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English Abstract 
In this presentation, I aim to revisit the scope of video game localization through an in-depth analysis of the 

concept of interaction as it has evolved within game and digital game studies. The first part of the paper 

begins with an exploration of the early conceptualizations of 'play' in a broad sense and examines the enduring 

implications these foundational ideas have on current video game conceptualizations. 

Secondly, I retrace the traditional attempts at deconstructing video games from a 'game' standpoint, that is, 

from the point of view of their very structure. Alvarez's gameplay bricks (Alvarez, 2018), Crawford's gaming 

verbs (Crawford, 2004), or Hansen's concept of the ludeme (Hansen, 2023) illuminate how existing attempts 

at deconstructing video games formally inherently interweave elements of 'play' within the structure of 'game'. 

It highlights the complex interdependency between 'play' and 'game' and underlines the need for a holistic 

approach in the localization process. One may want to embrace this intertwining, rather than attempting to 

separate or prioritize one over the other. 

Thirdly, the crux of the presentation introduces a novel, contingency-based framework for understanding 

video game localization. I posit that gaming is fundamentally an engagement with contingency, an experience 

shaped by intersemiotic strategies designed to enhance player-game interactions and navigate through a 

matrix of gaming possibilities. The stakes involved in conceptualizing video game localization through the 

concept of contingency are highlighted by revisiting philosophical conceptions in Sarte, Deleuze and 

Aristotle. The aim of this presentation is to show that the task of localization is not merely the translation of 

text, but the transference of potentialities that define the gaming experience and pleasure.  

  



 

Abstract Français 
Cette présentation vise à revisiter le champ de la localisation de jeux vidéo à travers une analyse approfondie 

du concept d'interaction tel qu'il a évolué au sein des game studies et des digital game studies. Dans un 

premier temps, nous commençons par explorer les premières conceptualisations du « jeu » au sens large, 

donc du play, et examine ce qu’il nous reste de ces idées fondamentales dans les conceptualisations actuelles 

des jeux vidéo. 

Ensuite, nous retraçons les tentatives de déconstruction des jeux vidéo d'un point de vue game, c'est-à-dire 

du point de vue de leur structure même. Les briques de gameplay d'Alvarez (Alvarez, 2018), les verbes de 

Crawford (Crawford, 2004) ou le concept de ludème de Hansen (Hansen, 2023) mettent en lumière la manière 

dont les tentatives existantes de déconstruction formelle des jeux vidéo intègrent intrinsèquement des 

éléments de play dans la structure du game. Cela souligne l'entrelacement complexe entre play et game et 

souligne la nécessité d'une approche holistique dans le processus de localisation.  

Troisièmement, le cœur de la présentation introduit un cadre nouveau, basé sur la contingence, pour 

comprendre la localisation des jeux vidéo. Nous postulons que le jeu consiste fondamentalement en une 

expérimentation de la contingence, une expérience façonnée par des stratégies de guidage intersémiotiques 

conçues pour favoriser les interactions joueur-jeu et naviguer à travers une myriade de possibilités ludiques. 

L'enjeu d’une conceptualisation de la localisation de jeux vidéo à travers le prisme de la contingence devient 

saillant grâce à une revisite des conceptions philosophiques chez Sarte, Deleuze et Aristote. L'objectif de 

cette présentation est de montrer que la tâche de la localisation n'est pas simplement la traduction de texte, 

mais le transfert des potentialités qui définissent l'expérience et le plaisir du jeu. 
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