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Contexte




Contexte de production BB
OBLIVZON

Développé par Bethesda Game Studios et édité par Bethesda Softworks

Sortie initiale en 2006 (PC/Xbox) et 2007 (PS3)

Remaster en 2025
Gameplay et narration : role playing game (RPG) dans un monde ouvert de fantasy médiévale

Réception : succes critique et commercial marqué par 17 récompenses
(dont un prix GOTY par GameSpy et un Golden Joystick Award du « Ultimate Game of the Year »)

Platform v Critics Players Moby Score
Overall 92% % % %k k

Ranked #284 of 27972 games 190 ratings 322 ratings

PlayStation 3 91% % % % Kk ke 8.8
Ranked #13 of 1068 games 65 ratings 29 ratings .
Windows 91% % % %k K

Ranked #459 of 9733 games 71 ratings 215 ratings

Xbox 360 94% ¥ %k Kk Kk k

Ranked #3 of 1405 ga 122 ratings 75 ratings




Caractéristiques du corpus

Jeu tres riche sur le plan textuel :

e plus de 200 quétes ;

Main Story

OBLIVION
Main + Extra

Completionist

The Elder Scrolls IV: Oblivion - Game of the Year Edition

31 Hours

83 Hours

174 Hours

Add to Profile

e 58000 segments (1159 342 mots) en langue source ;

e différents types de contenu : interface, dialogues, littérature intradiégétique, etc.
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https://www.youtube.com/watch?v=L9REWMEOLdI
https://www.youtube.com/watch?v=L9REWMEOLdI

Remaster (2025)

The €lder Scrolls IV

OBLIVION

De nombreux changements de traduction (phénomene rare dans le JV)

Sur 42 843 segments, 36 225 sont différents entre les deux versions
(~85 % de modifications)

Original particulierement apprécié pour son esthétique colorée/son ridicule =
grosses attentes de la communauté vis-a-vis du respect de l'original

Deux opus parus entre les deux versions :
e  The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)
e  The Elder Scrolls Online (2014)

Peu de communication officielle sur le développement, si ce n'est que le
projet est confié a des « fans » de la licence (moins encore sur la localisation)



Point de depart : a retraduction

Changements substantiels entre l'original et la retraduction, mais certaines
irrealia sont plus affectées par le changement (objets et ressources, topographie)

= Le remaster propose une nouvelle expérience de jeu en corrigeant les erreurs, en traduisant les éléments précédemment
laissés en anglais, en assurant une meilleure continuité entre le texte et I'image et en offrant une version plus moderne
(y compris dans les nombreux livres fictifs et jusque dans les biographies et traités complets en 3 a 12 volumes)

Equilibre entre correction des erreurs et reprise déléments ou conservation de ce que les fans connaissent

= La parution de deux opus entre les deux traductions impose un autre enjeu : ~90 % des modifications d’irrealia aussi

présentes dans ces deux opus répondent a un souci de cohérence terminologique

Volonté de prendre en compte les communautés de modding, dont le rdle a historiquement joué une influence
directe sur I'évolution de la franchise et les pratiques de I'industrie (Gallagher et al. 2016)

= Prise en compte du patch correctif publié AVANT le remaster et de la coexistence de ces 3 versions du jeu



Questions de recherche

1) A quelle stratégie répondent les choix effectués dans la traduction moddée ?

2) Existe-t-il une différence de traitement notable entre la retraduction officielle et celle de la communauté ?

3) Y a-t-il des liens perceptibles entre cette retraduction et celle de la communauté ?



Methodologie




Extraction et alignement

Probléme de l'extraction des données contourné en raison de la forte moddabilité de ces jeux.

Impossibilité d’aligner les segments avec apd des string IDs (changement partiel de nomenclature)

= Similarité de la langue source comme pivot

> Légeres pertes (essentiellement des livres) en raison des différences au niveau des balises (code).

ESP-ESM Translator

Endorsemerts Urique DLs TotalDLs Tota views version
! 7396 .i, 7779 m 28970 @ 520497 435 Pow

Last updated Original upload Created by Uploaded by Virus scan
19 December 2024, 9:23PM 28 October 2016, 4:00PM Epervier 666 Epervier 666
@ some manualy

Tags for this mod

DESCRIPTION  FILES 12 IMAGES ©  VIDEOS 1  POSTS 938  FORUM 3  BUGS 15  LOGS  STATS

About this mod

Utility for translating mods. Supports Morrowind / Oblivion / Skyrim /Skyrim SE / Fallout 3 / Fallout New Vegas / Fallout 4 / Baldur's Gate 1& 2 ...
Can read, decompile and translate scripts files (pex)

Can modify scripts without recompilation needed (All Games)

Can translate MCM

Can translate fomod files

foed -

verified files.




Méthodologie

Alignement selon la similarité morphologique des deux langues sources
Peu/pas de changements entre les deux versions pour la LS. Permet d’exclure les parametres non
concernés par la retraduction (ex. nouveaux parametres graphiques), mais légeres pertes (livres)

en raison des changements de balises.

Analyse des irrealia

Irrealia = éléments propres a un monde fictif (Loponen 2009, Pettini 2021).
Analyse des types d’irrealia selon la typologie de Copet et Ray (2026).

Analyse interlinguale et intralinguale

Analyse comparative entre l'original, la moddée et la retraduction selon une typologie définie.
Comparaison selon les changements morphosyntaxiques et sémantiques relevés,

ainsi que du point de vue des effets de réception.




Observations




Typologie : les effets de reception

Neutralisation

Leffet de réception est équivalent entre les deux
langues

w The Grey Mare > la Jument Grise (T1)

Cohérence multimodale

Le texte cible prend en considération de maniere
plus explicite le lien entre le texte, I'image ou les
mécaniques de jeu

w Unpolished Amber Mace > Masse d’arme d’ambre
réve (TMo)

Pas de changement

Aucun changement deffet de réception est observé
entre les deux versions en langue cible

w Clé d’Arvena Thelas (T1) > Clé d’Arvena Thelas (TMo)

Domestication

Lirrealis du texte cible est naturalisée, son niveau d’
étrangeté est amenuisé par des changements
morphosyntaxiques ou sémantiques

w Cursed Darksplitter Helmet > Casque maudit du
nyctalope (TMo)



Typologie : les effets de reception

Etrangéisation Modulation
L’irrealis conserve des traces de la langue source Le texte en francais propose un changement de
dans le texte cible perspective par rapport a la langue source
w West Weald Bear Fang > Croc d'ours du Weald w Touch of Order > Présence de 'ombre (T1)
occidental (TMo)
Généralisation Technicisation
Lirrealis du texte cible est moins précise Lirrealis du texte cible est plus précise
w Goblin Skirmisher > Fantassin léger gobelin (T1) w City-Swimmer's Key > Clé : maison de Nageur-de-ville
(TMo)




Typologie : les effets de reception

Erreur Omission
Le texte cible contient une erreur de traduction, qui Lirrealis du texte cible nest pas traduite, ou certaines
peut aller jusqua un changement de type d’irrealia informations ne sont pas traduites

w Fountainhead > Eaux vives (T1) w Ysmir’s dragon blood > sang d’Ysmir (TMo)




Stratégies de la localisation moddée

Principales modifications :

Explicitations systématiques

w War Axe of Jinxing > Hache gu. guigne (T1) > Hache de guerre de guigne (TMo)

Volonté de cohérence multimodale

w Blower's Cuirass > Cuirasse de souftleur (T1) > Cuirasse en verre de souffleur (TMo) [accord texte/image/gameplay]

Correction de la traduction originale (non systématique, surtout en cohérence multimodale) :

Segments jugés erronés

w Ring of Fidolon’s Edge > Anneau du Bord d’Eidolon (T1) > Anneau desquive (TMo)



Stratégies de la localisation moddée

Mais pas toujours opportun :

Introduction d’erreurs

w Blades Boots > Bottes de Lames (T1) > Bottes de Lame (TMo)

De maniére plus marginale :

Des efforts de domestication relativement ciblés

w Dive Rock > Dive Rock (T1) > PlongeRock (TMo)

Quelques prises de liberté
w Necklace of the Sea > Collier de la mer (T1) > Collier du plongeur (TMo)



Reception

Les trois localisations montrent plus de « neutralisations » : il y a une volonté claire détre au plus proche du
texte source et d’'apporter toutes les informations interactionnelles ou narratives des irrealia.

Premiére traduction (T1)

La T1 comporte un certain nombre de termes laissés en anglais :
w The Serpent’s Wake faction ; Weatherleah

et de « généralisations » :

w « Chef Arc noir » pour « Black Bow Ringleader »

La T1 comporte également un certaine nombre derreurs de traduction :

= « Ring of Eidolon’s Edge » traduit par « anneau du Bord d’Eidolon »



Reception

Traduction moddée (TMo)

La TMo tend a domestiquer les irrealia conservées en langue source, mais ce n'est pas systématique (hypothese :
compétence linguistique des moddeurs) et on en retrouve encore certaines :

w Shivering Isles ; Anvil

De méme pour les erreurs, certaines sont corrigées :

w Open Average Lock > Ouverture serrure fac. (T1) > Ouverture de serrure moyenne

d’autres non :

w Prisoner of Hackdirt Brethren > Prisonnier Fréres Coupeterre (T1 et TMo)

quelques-unes sont ajoutées ou transformées par rapport a la T1 (peu cependant) :

w Russet Felt Shirt of Blade Turning > Tun. feutre Russet lame > Tunique en feutre Russet renforcé



Reception

Traduction moddée (TMo)

Par contre, on observe une vraie tendance a la cohérence multimodale avec une prise en compte du lien
texte-image et des mécaniques de jeu, ce que ne faisait pas du tout la T1, et méme si la source ne le fait pas:

w Gauntlets of the Weaponmaster > Gants du Maitres darmes (T1) > Gants en acier de maitre darmes (TMo)

w Warmage’s Helmet > Casque de mage de guerre (T1) > Heaume dwemer de mage de guerre (TMo)

La T2 le fait également, mais ne se concentre pas sur les mémes éléments (objets et ressources et topographie
pour la T2 et systématiquement sur les objets, armure et armes notamment, pour la TMo).



Retraduction(s) en bref

Le remaster a tendance a étoffer en ajoutant des éléments et en clarifiant les irrealia par rapport a l'original.

Pas de frottements entre la localisation moddée et la retraduction, si ce n'est une volonté dexplicitation et une
plus grand volonté de cohérence multimodale (image-texte) par rapport au texte source, mais sur des éléments
distincts.

La traduction proposée par les fans pousse cette volonté de cohérence bien plus loin (avantage de travailler sur
un jeu accessible) en prenant en compte non seulement le visuel, mais également le gameplay, voire le genre du
jeu lui-méme ainsi que les autres opus de la saga. (Ces explicitations visuelles systématiques deviendront
d’ailleurs la norme dans The Elder Scrolls V: Skyrim.)

Néanmoins, la ot la T2 corrige et enléve toutes les occurrences
laissées en anglais dans la T1, la TMo ne se concentre pas
particulierement sur les défaillances traductives de la T1, mais
sur une meilleure prise en compte de lexpérience de jeu :
certaines erreurs persistent et certaines irrealia sont conservées
en langue source.




Reéception

La retraduction répond, comme la remasterisation, au principe de « marchandisation de la nostalgie »,
(fournir une nouvelle expérience de jeu en conservant les souvenirs originaux), mais elle sécarte des
entreprises classiques de retraductions habituellement motivées (outre par la volonté de modernisation)
par un retour a la source originale, en se concentrant dans le cas du jeu vidéo sur la réception, sur la
correction, sur l'adaptation a une nouvelle génération de machines et sur une meilleure prise en compte
de la cohérence multimodale, notamment avec les différents opus de la saga (Purnomo et al. 2019).

Volonté déja observée de maniere plus prononcée encore dans les communautés de modding, bien que
I'on n’y distingue pas de recouvrement entre la retraduction et la localisation de la communauté, qui
péche évidemment par les lacunes de la traduction amateure (O’Hagan 2008).



Conclusion




AL
Vers une amélioration des pratiques ?

Coexistence de plusieurs versions visant des stratégies et des publics différents, mais un attachement marqué
pour l'objet dans chacun des cas et 'importance d’'une bonne cohérence multimodale pour le processus de
localisation (et donc de bonnes conditions de travail et d’'une valorisation de ce travail).

= Voir Theroine et al. 2021, Houlmont 2025

En s’attelant a cette nouvelle version d’Oblivion, Virtuos s’attaque a un monument du jeu vidéo
particulierement apprécié pour son aspect parfois idiot, coloré et décalé.

Dénote le soin apporté a l'exercice, remet en question la retraduction comme pratique secondaire, et illustre
I'importance de la localisation pour la réception des joueuses et joueurs.



Thank you! But our princess is in another castle!

Du progres reste a faire en matiere de valorisation des localisations :

e pasde doublage FR dans le remaster = appel au boycott de la communauté FR

e pasde crédit accordé aux traductaires (#TranslatorsInTheCredits)

CREDITS - THE GAME

STARRING OUR LOVELY FAMILIES
DANIEL, THE PIZZA GUY

YOU, OUR FANS! &

LOCALIZATION 727777 (&}

Cf. https://locdandloaded.net/games-industry-credits/



https://locdandloaded.net/games-industry-credits/
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