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TEXTE

De puis leur nais sance dans les an nées 1970, les jeux vidéo sont de ve‐ 
nus un vé ri table phé no mène cultu rel et mon dial. Selon un son dage
Ifop de l’Agence Fran çaise pour le Jeu Vidéo réa li sé en 2018 sur un
échan tillon de 2  023  per sonnes, 68  % des per sonnes in ter ro gées
jouent aux jeux vidéo en France 1, soit les deux tiers de la po pu la tion
fran çaise. Cette année- là, le chiffre d’af faires du mar ché du jeu vidéo
s’éle vait à 4,9  mil liards d’euros rien qu’en France. Le nombre de
joueurs n’a fait qu’aug men ter au fil des an nées en pa ral lèle de l’évo lu‐ 
tion des nou velles tech no lo gies, jusqu’à ce que les jeux vidéo de‐ 
viennent un loi sir om ni pré sent à tra vers le monde.

1

Tou te fois, pour qu’un tel phé no mène puisse par tir à la conquête de
nou veaux mar chés et de ve nir mon dial, les stu dios de dé ve lop pe ment
et d’édi tion de jeux vidéo ont été confron tés aux fron tières lin guis‐ 
tiques que leurs pro duits in dui saient. Afin d’y re mé dier, ils se sont
tour nés vers la so lu tion qui s’im pose à toute per sonne sou hai tant
s’ex por ter tout en s’as su rant que le pu blic cible com prend de quoi il
s’agit : ils ont fait appel à des tra duc taires 2.

2

Le terme de « tra duc tion » ren voie à l’ac tion de trans po ser un texte
en langue source dans une langue cible, mais éga le ment à un re grou‐ 
pe ment de mé tiers sous une large ban nière et qui im pliquent tous
sans ex cep tion ce pro ces sus lin guis tique. Parmi les nom breuses ra ‐
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mi fi ca tions, dé nom mées spé cia li sa tions, que peut com por ter ce mi‐ 
lieu pro fes sion nel, les tra duc taires peuvent s’orien ter vers la lo ca li sa‐ 
tion.

La lo ca li sa tion est un « pro ces sus d’adap ta tion d’un pro duit ou d’un
conte nu pour un en droit ou un mar ché pré cis. Cette ac tion donne au
pro duit une fi gure et une tour nure conçues ex près pour le mar ché
cible, peu im porte la langue, la culture ou la si tua tion géo gra‐ 
phique 3 ». Ainsi, nous par lons de lo ca li sa tion d’un jeu vidéo au même
titre que de la lo ca li sa tion d’un site in ter net ou d’une ap pli ca tion mo‐ 
bile, par exemple. Cette spé cia li sa tion est fi na le ment en core très
jeune du fait de son lien étroit avec les pro grès tech no lo giques, mais
son essor va de pair avec cette même tech no lo gie flo ris sante.

4

Dans le cas des jeux vidéo, la ques tion est de sa voir si le pro ces sus du
pas sage de la langue source à la langue cible re lève da van tage de la
tra duc tion spé cia li sée, de l’adap ta tion, ou de la lo ca li sa tion. En effet,
bien que les jeux vidéo soient clai re ment af fi liés à la lo ca li sa tion, le
fait de les consi dé rer comme un simple pro duit lo ca li sé se rait une er‐ 
reur. En ana ly sant le degré d’im pli ca tion et d’im por tance des trois do‐ 
maines bien dis tincts que nous avons ci blés, nous dé ter mi ne rons le
prisme des qua li tés re quises des tra duc taires qui dé si rent en trer dans
le monde de la lo ca li sa tion, et en par ti cu lier dans la branche dé diée à
l’in dus trie vi déo lu dique.

5

I) La dé marche à l’ori gine de tout
pro ces sus : la tra duc tion spé cia li ‐
sée
Chaque do maine d’ac ti vi té dis pose d’une ter mi no lo gie bien pré cise,
gé né ra le ment dans le but d’évi ter le moindre pro blème de com pré‐ 
hen sion entre les dif fé rentes per sonnes im pli quées dans le sec teur.
Les jeux vidéo ne font pas ex cep tion à cette règle  : les tra duc taires
in tègrent ainsi le do maine de la tra duc tion spé cia li sée tout en fai sant
sou vent face à toute une ky rielle de sup ports à tra duire qui sont, pour
la plu part d’entre eux, pré sents dans chaque titre vi déo lu dique. Ces
élé ments peuvent être clas sés en deux grandes ca té go ries  : les sup‐ 
ports tex tuels et les sup ports pa ra tex tuels 4.
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Élé‐ 
ment
tex‐ 
tuel

Des crip tion

Menus

Les menus sont des listes d’op tions af fi chées sur l’écran et qui per mettent au joueur
de lan cer di verses ac tions avant et pen dant la par tie en fonc tion des be soins du
joueur. Il existe de très nom breux types de menus que nous pou vons ré par tir entre
les menus d’opé ra tion liés à l’ac tion dans le jeu, et les menus de che mi ne ment, qui
per mettent de «  na vi guer  » parmi les ré glages du jeu afin d’ajus ter toutes sortes
d’op tions.
Exemple : menu d’ac cueil, menu de pause, menu de com pé tences, menu des op tions,
menu des ré glages (lu mi no si té, vi bra tions, vo lume, langue), etc.

Di‐
dac ti‐ 
ciels /
tu to‐ 
riels

Comme leur nom l’in dique, il s’agit d’une suc ces sion de textes qui ap prennent au
joueur les ac tions prin ci pales du jeu : at ta quer, se dé pla cer, sau ter, cou rir, se pro té‐ 
ger, viser, etc. Les phases de tu to riel peuvent être énon cées par un PNJ (per son nage
non jouable) pré sent au près du per son nage in car né par le joueur, ou par l’ap pa ri tion
d’un simple en ca dré conte nant du texte. En cas d’oubli, ils peuvent éga le ment fi gu‐ 
rer dans un menu ré per toire pour que le joueur puisse les consul ter à tout ins tant.

Mes‐ 
sages

Des mes sages ap pa raissent ré gu liè re ment au cours d’une par tie pour in for mer le
joueur d’une in ter ven tion au to ma tique du sys tème (sau ve garde, char ge ment, etc.).
D’autres servent tout sim ple ment à lan cer le jeu. Les dis tri bu teurs comme Nin ten do,
Sony ou Mi cro soft n’uti lisent pas tous la même ter mi no lo gie et le lo ca li sa teur doit
suivre le glos saire du client pour ne pas faire d’er reur entre « Ap puyer sur A », « Ap‐ 
puyez sur START », ou en core « Press Start ».

Les sup ports tex tuels
Nous en ten dons par sup ports tex tuels l’in té gra li té des élé ments de
texte que les tra duc taires doivent trans po ser en langue cible, comme
pour n’im porte quelle autre dis ci pline tra duc tive  ? et «  dis ci pline  »
est- il le terme adé quat ici ? on parle de pra tiques, non d’ana lyses tra‐ 
duc to lo giques : il s’agit des élé ments de sens qui com posent no tam‐ 
ment le script du jeu, les nom breux menus, le sous- titrage et le dou‐ 
blage. En effet, de nom breux élé ments tex tuels ap pa raissent à l’écran
sans pour au tant être in té grés à l’his toire de ma nière di recte, tan dis
qu’ils le sont plu tôt de façon in ter ac tive afin de ser vir de pont entre le
scé na rio, le ga me play, et le joueur. Ils peuvent se re grou per sous la
ban nière des élé ments dits in- game (ou IG), en d’autres termes de ce
« qui est in clus ou qui a lieu di rec te ment dans le jeu vidéo, par op po‐ 
si tion à ce qui ar rive hors du jeu ou dans la réa li té 5 », aussi dé si gnés
comme in real life, lo cu tion très gé né ra le ment abré gée en IRL. Dans
leur ou vrage ré di gé à quatre mains 6, Mén dez González et Calvo- 
Ferrer pro posent une ca té go ri sa tion très com plète de ces élé ments
tex tuels. Voici un ta bleau ré per to riant ces élé ments :
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Fiches
de
per‐ 
son‐ 
nages

Ces fiches contiennent des des crip tions plus ou moins dé taillées sur les per son‐ 
nages fi gu rant dans le jeu. Elles peuvent in di quer leurs ca rac té ris tiques prin ci pales
et leurs com pé tences uniques, et par fois des in for ma tions sur leur passé. Ces fiches
peuvent aussi être évo lu tives  : elles peuvent se mettre à jour au to ma ti que ment et
conte nir plus d’in for ma tions selon la pro gres sion du joueur.

Ca pa‐ 
ci tés /
amé‐ 
lio ra‐ 
tions

Gé né ra le ment pré sents dans les fiches de per son nages ou un menu as so cié, ces élé‐ 
ments dé crivent leurs dif fé rentes ca pa ci tés et com ment le joueur pour ra les amé lio‐ 
rer via un arbre de com pé tences ou d’autres pro cé dés si mi laires (exemple : les sphé‐ 
riers dans les jeux Final Fan ta sy). La den si té et la pré sen ta tion de ces élé ments sont
très dé pen dantes du genre de jeu : un RPG en contien dra une quan ti té im por tante
par rap port à un jeu de tir, et le rendu vi suel des amé lio ra tions est très soi gné afin
d’être fa ci le ment li sible et uti li sable pour le joueur.
Exemple : points de vie, at taque, dé fense, vi tesse, dé gâts, soin, etc.

In ter‐ 
ac‐ 
tions

Les élé ments d’in ter ac tions consti tuent une ca té go rie un peu par ti cu lière des mes‐ 
sages. Ils ap pa raissent à l’écran à des mo ments et à des en droits pré cis pour si gna ler
au joueur qu’il peut réa li ser une ac tion spé ci fique avec un élé ment du décor du jeu,
un objet ou un autre per son nage.
Exemple : par ler à un PNJ, ou vrir une porte, tirer un le vier, sau ter, etc.

Listes
d’ob‐ 
jets

Ces listes in ter viennent à di vers en droits au cours de la par tie telles que les menus
de per son nages ou les échoppes de l’uni vers du jeu. Elles contiennent un cer tain
nombre d’ob jets que le joueur pos sède ou peut ac qué rir au près des ven deurs et ar ti‐ 
sans (for ge ron, tan neur, mar chand) avec une des crip tion de l’objet en lui- même,
éven tuel le ment de son his toire si celle- ci est im por tante, ainsi que de ses ef fets et
de la ou les ca pa ci tés qu’il oc troie s’il est équi pé.
Exemple : arme, ar mure, po tion, ar te fact, etc.

Jour‐ 
naux,
en‐ 
trées,
livres,
do cu‐ 
ments

Lors de sa pro gres sion, le joueur peut col lec ter des in for ma tions ou des do cu ments
pou vant ser vir de ré ca pi tu la tifs ou d’in for ma tions ad di tion nelles concer nant l’his‐ 
toire ou les ob jets de quête. Ces élé ments tex tuels sont ajou tés dans les menus et le
joueur pour ra les consul ter à tout mo ment. Cer tains peuvent être com plé tés avec le
temps, d’autres dis pa raî tront une fois la quête les concer nant ef fec tuée.
Exemple : bes tiaire, album, jour nal de pro gres sion, photo, mis sive, etc.

Tro‐ 
phées,
suc cès
et ré‐ 
com‐ 
penses

Une autre ca té go rie de mes sages qui ap pa raissent lorsque le joueur a rem pli une ou
plu sieurs condi tions préa lables à l’ob ten tion de ces tro phées vir tuels. Dans la liste
qui les ré per to rie, ils sont sou vent ac com pa gnés des condi tions re quises pour les
ac qué rir.

Gé né‐ 
riques

Les gé né riques de début et de fin de jeu ren seignent les noms et le rôle tenu par
cha cune des per sonnes ayant tra vaillé sur le jeu, à l’ins tar des gé né riques de films et
sé ries.

Les sup ports pa ra tex tuels

Le pa ra texte est un en semble d’élé ments en tou rant un texte et qui a
pour but de four nir une cer taine quan ti té d’in for ma tions à son lec‐ 
teur afin de l’aider à mieux com prendre et ap pré hen der le texte. Il est
consti tué de deux sous- ensembles : le pé ri texte et l’épi texte. Le pre‐ 
mier est un en semble d’élé ments tex tuels qui com plètent le texte
prin ci pal d’une œuvre et qui font par tie in té grante de celle- ci (pré ‐
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Pé ri textes Épi textes

No tice nu mé rique
Bande- son
Per son nages
En ne mis
Dé cors
Sym bo lo gie
Textes in crus tés dans les dé cors
Élé ments cultu rels

No tice sur pa pier
Pu bli ci té (bande- annonce, af fiches)
So lu tions du jeu
Pro duits dé ri vés (ro mans, BD, fi gu rines)
Page Web dé diée
Textes ju ri diques
Ma king Of
Tests de jeux dans la presse

face, dé di cace, notes, glos saire, etc.)  ; le se cond est un en semble
d’élé ments tex tuels et vi suels qui en tourent une œuvre sans être in‐ 
clus di rec te ment dans celle- ci (pré sen ta tion, cri tique, pu bli ci té, etc.).

Si nous élar gis sons cette théo rie au cadre des jeux vidéo, le pa ra texte
est donc «  un en semble d’élé ments qui sont in ternes au lo gi ciel du
jeu, mais qui n’entrent pas en core dans la lo gique lu dique à pro pre‐ 
ment par ler 7 ». Les élé ments pa ra tex tuels sont une fois de plus di vi‐ 
sibles entre les élé ments de type pé ri texte (qui ap pa raissent d’une
cer taine ma nière à l’écran) et les élé ments de type épi texte (qui ne
sont pas in clus dans le jeu, mais qui y sont tout de même liés). Voici
une liste non ex haus tive de ces élé ments réa li sée à par tir des ré‐ 
flexions émises par Mén dez González et Calvo- Ferrer 8 :

9

Parmi les élé ments pé ri textes, seule la no tice nu mé rique sera sys té‐
ma ti que ment tra duite, car elle donne des ins truc tions pré cises
concer nant l’uti li sa tion du lo gi ciel de jeu. Il est en re vanche plus com‐ 
pli qué de tra duire un élé ment so nore ou dé co ra tif. Les noms des per‐ 
son nages et des en ne mis sont éga le ment de moins en moins lo ca li sés,
sauf s’ils re pré sentent une ré fé rence pré cise ou un in té rêt lin guis‐ 
tique tel qu’un jeu de mots. Ainsi dans la fran chise As sas sin’s Creed,
nous re trou vons le cé lèbre peintre Leo nar do da Vinci pour le pu blic
an glo phone, his pa no phone, ou ita lo phone par exemple, tan dis que le
pu blic fran co phone sera plus fa mi lier avec un cer tain Léo nard de
Vinci.

10

Quant à la lo ca li sa tion des noms com pre nant un jeu de mots, l’en‐ 
semble des jeux Po ké mon en consti tue sans doute le meilleur
exemple : lors d’une in ter view ac cor dée en 2016 à Li bé ra tion 9, Ju lien
Bar da koff ex plique com ment il a as su ré avec son équipe franco- 
japonaise la tra duc tion des noms des 151 Po ké mon de la pre mière gé‐ 
né ra tion. Nous ap pre nons ainsi que, par fois, la lo ca li sa tion fut da van ‐
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tage pen sée pour faire rire les en fants que pour avoir un vé ri table
sens, par exemple dans le cas de Tad morv. Son nom ja po nais,
Betobetā, évoque l’ono ma to pée ja po naise beto beto «  pour les trucs
qui collent. C’est le bruit que fe rait le doigt de quel qu’un en tou chant
un truc gluant. […] J’ai vu un Po ké mon en forme de tas de morve, j’ai
écrit Tad morv, et puis voilà. 10 ». Il y eut éga le ment plu sieurs cas de
lo ca li sa tion des noms de Po ké mon pour les quels l’équipe de tra duc‐ 
tion n’avait pas for cé ment em ployé un jeu de mots ou une ré fé rence
en par ti cu lier  ; seule l’ap pa rence du Po ké mon suf fi sait pour trou ver
un nom drôle, fa cile à re te nir, et qui al lait par fois même au- delà du
nom ja po nais. C’est en core une fois le cas de Tad morv : il ne ren voie
pas uni que ment à quelque chose de col lant et de dé goû tant ou à
l’ono ma to pée ja po naise pro ba ble ment peu connue du pu blic fran co‐ 
phone, mais éga le ment au pu blic visé, car les en fants peuvent être fa‐ 
mi liè re ment dé si gnés par le terme de mor veux.

Enfin, la sym bo lo gie sera la plu part du temps ex pli quée dans des élé‐ 
ments tex tuels (lors de dia logues ou de mes sages no tam ment) si elle
pré sente un enjeu par ti cu lier  ; si ce n’est pas le cas, elle ne sera pas
non plus à tra duire et consti tue ra un simple élé ment de décor. Pru‐ 
dence néan moins avec la sym bo lo gie lin guis tique qui est un cas par ti‐ 
cu lier : ce n’est pas le sup port vi suel en lui- même qui est tra duit, mais
plu tôt son mes sage, qui doit être com pris par le pu blic des ti na taire.
Ainsi, si le per son nage du jeu se re trouve face à un sup port sur le quel
a été ins crit un mes sage en al pha bet ru nique, il existe deux pos si bi li‐ 
tés pour af fi cher le conte nu de ce mes sage  : l’ou ver ture d’une boîte
de dia logue, ou le sous- titrage. Qu’il s’agisse de l’une ou l’autre de ces
so lu tions, cela fait bas cu ler les tra duc taires dans la spé cia li sa tion de
l’adap ta tion au dio vi suelle.

12

II) La prise de pa role dans les jeux
vidéo : l’adap ta tion
L’adap ta tion au dio vi suelle est une spé cia li sa tion de la tra duc tion qui
re groupe 12 modes 11, mais les plus connus res tent le sous- titrage, le
sur ti trage, le dou blage et le voice- over. Ces pra tiques par tagent plu‐ 
sieurs ca rac té ris tiques com munes, mais elles en pos sèdent éga le‐ 
ment qui leur sont propres. Ainsi, le sous- titrage et le sur ti trage sont
no tam ment sou mis à la li mi ta tion du nombre de ca rac tères au to ri sés,
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ré par tis sur deux lignes maxi mum ap pa rais sant à l’écran. Ce pen dant,
ces deux types d’adap ta tions di vergent sur un point im por tant : l’évo‐ 
lu tion du conte nu de la langue source. En effet, le sur ti trage est pré‐ 
pa ré en amont avec un script glo bal puis dif fu sé en di rect, gé né ra le‐ 
ment dans le cadre du théâtre ou d’un fes ti val, ce qui si gni fie que les
im pro vi sa tions et autres di gres sions des per sonnes dont la prise de
pa role est sur ti trée ne se ront pas tra duites. À l’in verse, le sous- titrage
est une in crus ta tion de texte sur un écran qui vien dra cor res pondre à
un script dé fi ni et en re gis tré. En d’autres termes, il n’évo lue ra plus au
ni veau de son conte nu à tra duire.

Le dou blage et le voice- over sont, quant à eux, réunis par la li mite de
temps entre la voix et l’image. Cela est d’au tant plus vrai pour le dou‐ 
blage qu’il concerne di rec te ment un per son nage dont nous pou vons
voir la bouche et le mou ve ment des lèvres. D’ailleurs, dans le cas où il
tour ne rait le dos à la ca mé ra, ce sont les ré ac tions de son en vi ron ne‐ 
ment (in ter ven tion d’un autre per son nage, objet qui tombe ou qui est
dé pla cé, etc.) qui au ront un effet sur son temps de pa role. Dans le cas
d’un voice- over, la per sonne qui parle n’ap pa raît pas à l’écran  : elle
peut alors être dié gé tique ou ex tra dié gé tique. Dans le pre mier cas,
elle fait par tie de l’œuvre au dio vi suelle, mais n’est pas vi sible à ce mo‐ 
ment pré cis. Dans le deuxième cas, elle n’ap par tient pas du tout à
l’œuvre au dio vi suelle.

14

Dans le cadre des jeux vidéo, en plus des élé ments tex tuels de type
in- game clas siques, nous re trou vons tout aussi bien du sous- titrage
que du dou blage, et par fois même du voice- over ; seule la pra tique du
sur ti trage est to ta le ment ab sente. Ces élé ments peuvent ap pa raître à
l’écran sous dif fé rents for mats, dont les deux prin ci paux sont les
boîtes de dia logues et les sous- titres. Ces deux for mats sont en suite à
dis tin guer selon plu sieurs genres de conte nus au dio vi suels, qui né‐ 
ces si te ront tou jours une adap ta tion as si due de la part des tra duc‐ 
taires. Parmi eux, nous avons :

15

les dia logues : ac tions réa li sées entre le joueur et les PNJ du jeu. Ils
peuvent re le ver d’une ac tion vo lon taire de type in ter ac tion de la part
du joueur, mais aussi de simples voix au dibles en arrière- plan si le
joueur est suf fi sam ment proche du PNJ et qu’il réa lise d’autres ac‐ 
tions. Les dia logues com posent le moyen es sen tiel par le quel l’his‐ 
toire va pou voir pro gres ser ; il est donc pri mor dial de les adap ter.

16



Le défi des jeux vidéo : un acte de traduction spécialisée, d’adaptation, ou de localisation ?

les mes sages de com bat : mes sages qui in ter viennent lors des phases
de com bats pour in for mer des ca pa ci tés uti li sées, des dé gâts in fli gés,
ou en core des com bos réa li sés par le joueur lors de l’af fron te ment. Il
peut éga le ment s’agir de simples phrases, sou vent à but pro vo ca teur,
pro non cées par le per son nage ou son ad ver saire en adé qua tion avec
sa per son na li té pour don ner un as pect plus réa liste et im mer sif. Ces
élé ments sont la plu part du temps dou blés avec un sous- titrage, no‐ 
tam ment dans les jeux de com bats ou les RPG du fait de leur ré pé ti‐ 
tion, mais il peut ar ri ver qu’ils soient uni que ment dou blés sans aucun
sous- titre pour ne pas en com brer l’écran.

17

les ci né ma tiques fer mées  : sé quences vidéo de style ci né ma to gra‐
phique qui peuvent ser vir d’in tro duc tion ou de conclu sion à un jeu,
mais éga le ment de tran si tion entre deux étapes in ter ac tives, deux
scènes du jeu. Elles sont très uti li sées pour four nir des ex pli ca tions
ou pour faire pro gres ser l’his toire en trans por tant le per son nage d’un
en droit à un autre, si mu ler un laps de temps, ou en met tant en scène
l’ar ri vée ou la dis pa ri tion d’un per son nage. Lors de ces sé quences
dites fer mées, le joueur n’a au cune in ter ac tion à faire, si ce n’est de
pas ser la scène s’il ne sou haite pas la voir. L’im mer sion est assez im‐ 
por tante grâce à ces sé quences au dio vi suelles, mais elle reste éga le‐ 
ment très pas sive.

18

les ci né ma tiques ou vertes  : sé quences vidéo pla cées dans la conti‐ 
nui té di recte de l’his toire. De puis quelques an nées, les gra phismes
uti li sés lors de ces sé quences re prennent ceux du reste du jeu, ou du
moins un as pect très proche. L’effet de cou pure avec le lan ce ment de
la sé quence a donc ten dance à s’es tom per et per mettre da van tage de
flui di té, un effet éga le ment accru par la quasi- disparition des temps
de char ge ment au lan ce ment et à la fin de ces sé quences. Contrai re‐ 
ment aux ci né ma tiques fer mées, celles- ci nous per mettent d’in ter agir
avec le jeu, no tam ment à l’aide de QTE (Quick Time Event) ou de
choix à ef fec tuer entre plu sieurs pro po si tions de ré ponse lors d’un
dia logue. Le ré sul tat de ces sé quences aura donc un im pact concret
sur la suite de la nar ra tion en fonc tion de la réus site ou de l’échec aux
QTE et les ré ponses don nées. L’im mer sion de vient alors beau coup
plus ac tive. Ces in ter ac tions lors des ci né ma tiques sont les élé ments
consti tu tifs du ga me play des jeux contem pla tifs, de cer taines aven‐ 
tures gra phiques, et de quelques vi sual novel.
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Comme nous ve nons de le voir, les élé ments tex tuels à tra duire sont
très va riés, mais ils ne sont pas tou jours tous pré sents dans chaque
jeu vidéo  : leur pré sence ou leur ab sence dé pen dra du genre du jeu
ainsi que des dé si rs de l’équipe de dé ve lop pe ment, res pon sable du
script et de conte nu com pris ou non dans le jeu. La mise en forme de
ces élé ments chan ge ra éga le ment d’un jeu à l’autre pour ces mêmes
rai sons.
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À ces élé ments tex tuels viennent s’ajou ter les élé ments re le vant de
l’adap ta tion au dio vi suelle  : de nom breuses pro duc tions, no tam ment
les stu dios in dé pen dants ou les plus mo destes, au ront ma jo ri tai re‐ 
ment re court aux boîtes de dia logues en rai son du coût assez consé‐ 
quent que peuvent re pré sen ter le sous- titrage et le dou blage. Par
ailleurs, les boîtes de dia logues sont plus fa ciles et plus ra pides à in‐ 
té grer dans un jeu, car elles ne sont pas aussi li mi tées sur la ques tion
des ca rac tères que les sous- titres. En effet, si la langue cible ex cède
lar ge ment la langue source, il suf fi ra de pré voir un en chaî ne ment sur
une nou velle boîte sans que le scé na rio vi suel pro gresse en pa ral lèle
de ce contre temps  ; à l’in verse, une mul ti pli ca tion des sous- titres
peut ra pi de ment de ve nir désa gréable pour le pu blic, sur tout si le
contexte vi suel est en mou ve ment alors que les sous- titres ne sont
pas en core ter mi nés.
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En ce qui concerne les stu dios de dé ve lop pe ment plus im por tants, les
jeux AAA, au tre ment dit à très gros bud get, sont presque sys té ma ti‐ 
que ment sous- titrés et dou blés  ; leur vo lume écrase même par fois
celui des élé ments in- game, par exemple lorsque la lec ture de cer‐
tains do cu ments dé cou verts au cours de l’aven ture est dou blée dans
le but de four nir une ex pé rience de jeu tou jours plus réa liste et im‐ 
mer sive. Le tra vail des tra duc taires est alors bien plus consé quent, il
de vient mil li mé tré avec le contexte audio et vi suel, comme pour les
tra duc taires exer çant dans le mi lieu du ci né ma, des sé ries, des re por‐ 
tages et des do cu men taires.
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Enfin, il reste un der nier élé ment au quel les tra duc taires doivent faire
at ten tion et qui donne tout son sens à l’uti li sa tion du terme de lo ca li‐ 
sa tion pour par ler des jeux vidéo : il s’agit de la di men sion cultu relle.
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III) La cor res pon dance cultu relle
entre source et cible : la lo ca li sa ‐
tion
Le terme de lo ca li sa tion peut faire ré fé rence à plu sieurs concepts.
Tout d’abord, il évoque le fait de lo ca li ser, de si tuer quel qu’un ou
quelque chose dans l’es pace et le temps. En suite, la lo ca li sa tion per‐ 
met de dé fi nir des li mites à l’aire géo gra phique de ce qui est lo ca li sé,
d’en res treindre les fron tières. Enfin, nous ap pe lons lo ca li sa tion
« l’adap ta tion d’un pro duit, d’une ac ti vi té pro duc trice ou com mer ciale
à une zone géo gra phique, en fonc tion de di vers fac teurs na tu rels,
tech niques, éco no miques, cultu rels et so ciaux » 12. Toutes ces dé fi ni‐ 
tions éta blissent celle de la lo ca li sa tion . Il ne faut ce pen dant pas
consi dé rer « tra duc tion » et «  lo ca li sa tion » comme étant des sy no‐ 
nymes sans dis tinc tion d’em ploi. En effet, la lo ca li sa tion est l’une des
branches pro fes sion nelles de la tra duc tion en tant que do maine ; en
tant que pro cé dé exé cu té par les tra duc taires, la tra duc tion est l’une
des étapes du pro ces sus de lo ca li sa tion. Ainsi, cette der nière va bien
au- delà de la trans po si tion d’un texte dans une langue source à une
langue cible.
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En effet, lors de l’étape de tra duc tion, la lo ca li sa tion va de voir tenir
compte de la di men sion cultu relle de la ré gion des ti na taire de la tra‐ 
duc tion. Cela im plique de s’adap ter aux va riantes lin guis tiques, de
faire at ten tion aux ré fé rences cultu relles qui peuvent avoir des si gni‐ 
fi ca tions dif fé rentes, de per ce voir les nuances entre les deux langues,
de prendre en compte ce qui est tabou ou in ter dit dans le pays cible,
etc. Cette gym nas tique des connais sances que les tra duc taires
doivent pos sé der sur les cultures source et cible per met de pro duire,
d’une cer taine ma nière, une tra duc tion plus abou tie, car nor ma le‐ 
ment plus ajus tée à son pu blic cible.
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Il est assez dif fi cile de dé ter mi ner avec exac ti tude quel est le pre mier
jeu vidéo à avoir été lo ca li sé, mais l’un des pre miers com por tant la
trace d’une lo ca li sa tion est le jeu d’ar cade Pac- Man, ou plus pré ci sé‐ 
ment son nom. En effet, le jeu dé ve lop pé par le ja po nais Tōru Iwa ta ni
et le stu dio Namco en 1980 s’ap pe lait à l’ori gine Pu ck man, un mot- 
valise com po sé des termes an glais « puck » si gni fiant « ron delle » ou
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« palet » et de « man » si gni fiant « homme » : cette pe tite boule jaune
fai sait donc vrai sem bla ble ment ré fé rence à un « homme- palet » lors
de sa concep tion. Mais lorsque le jeu s’est ex por té aux États- Unis, son
nom a évo lué, car Pu ck man était gra phi que ment et pho né ti que ment
trop proche de « Fu ck man » (qui peut être tra duit par « homme bai‐ 
seur  »)  ; les pro prié taires de salles d’ar cade, dont la fré quen ta tion
était ma jo ri tai re ment com po sée par des jeunes, an ti ci paient déjà les
fu tures dé gra da tions sur les ma chines, no tam ment par le rem pla ce‐ 
ment de la lettre « P » par un « F ». Afin qu’au cune dé gra da tion ne soit
à dé plo rer et pour évi ter tout pré ju dice en vers les bornes d’ar cade –
les jeux vidéo ne fai sant pas l’una ni mi té déjà à cette époque –, la so‐ 
cié té amé ri caine Mid way Games, spé cia liste de l’édi tion de jeux d’ar‐ 
cade qui a dé ci dé d’im por ter le titre de puis le Japon, a de man dé ce
que le nom du jeu soit trans for mé. Œu vrant en étroite col la bo ra tion
avec Namco et le dé ve lop peur du jeu, Pu ck man est donc de ve nu Pac- 
Man, y com pris sur le sol nip pon.

Pour tant, au lieu de consti tuer une perte pour le pro duit d’ori gine,
cette lo ca li sa tion a da van tage mis en lu mière l’autre sens que com‐ 
por tait déjà le nom du jeu. La langue ja po naise re pose sur une pro‐ 
non cia tion syl la baire  : des voyelles sont presque sys té ma ti que ment
pla cées entre des consonnes afin de fa ci li ter la pro non cia tion des
mots. Au ni veau de l’écri ture, le ja po nais connaît trois sys tèmes prin‐ 
ci paux et un sys tème se con daire  : le ka ta ka na et l’hi ra ga na (deux
écri tures syl la baires équi va lentes), le kanji (en semble de lo go‐ 
grammes ou si no grammes), et enfin le rōmaji (ro ma ni sa tion dans l’al‐ 
pha bet latin à par tir des trois autres écri tures 13). Les kanji ont pour
avan tage de li vrer une quan ti té phé no mé nale d’in for ma tions en un
mi ni mum de place grâce au nombre im por tant de traits qu’ils
contiennent, les plus com plexes pou vant com por ter entre 48 et
52  traits. L’hi ra ga na est l’écri ture syl la baire la plus em ployée, car
celle- ci consti tue le sys tème de base dans la for ma tion des mor‐ 
phèmes gram ma ti caux, la construc tion des ad jec tifs, la no ta tion pho‐ 
né tique des kanji, et elle rem place oc ca sion nel le ment cer tains kanji
dont la forme est très ra ré fiée, trop com plexes ou dif fi ciles à com‐ 
prendre. L’écri ture en ka ta ka na, de son côté, est gé né ra le ment em‐ 
ployée pour les em prunts aux langues étran gères, les termes scien ti‐ 
fiques et tech niques, la trans crip tion des ono ma to pées (par ti cu liè re‐ 
ment nom breuses en ja po nais), la mise en re lief en rem pla ce ment de
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l’écri ture ita lique, et quelques termes dont la forme kanji est ex trê‐ 
me ment rare. Enfin, le rōmaji est sur tout uti li sé pour des mots tech‐ 
niques im pos sibles à écrire avec les ca rac tères ja po nais tels que les
acro nymes (CD, DVD, NATO, etc.), ou dans le cadre de termes des ti‐ 
nés à un contexte in ter na tio nal (noms propres, noms de so cié té, etc.)
ou tou ris tique.

Ainsi, le jeu Pac- Man étant une ré fé rence à un élé ment cultu rel amé‐ 
ri cain (un palet de ho ckey sur glace) et donc issu de l’étran ger, la cal‐ 
li gra phie ori gi nale em ployée est en ka ta ka na, ce qui nous donne パッ
クマン. Dans sa forme rōmaji, il faut le lire Pak ku man, pro non cia tion
ja po naise de Pu ck man (les Ja po nais ne pou vant pro non cer puck que
par paku). Or, l’ono ma to pée ぱくぱく ro ma ni sée en paku paku ren voie
à l’ex pres sion paku paku ta be ru  : ta be ru si gni fie «  man ger  » et paku
paku, équi valent de « miam miam » et « scrunch scrunch » en fran‐ 
çais, évoque la mas ti ca tion 14. Le fait que Pac- Man ouvre et ferme
conti nuel le ment la bouche tel un pois son pour man ger des gommes
(ainsi que les fan tômes grâce à des ef fets de boos ter) n’est pas ano din
et fait di rec te ment ré fé rence à cette ex pres sion ja po naise. Fi na le‐ 
ment, lorsque son nom a évo lué pour pas ser de Pu ck man à Pac- Man,
la lo ca li sa tion n’a fait que ren for cer le cultu rème lin guis tique pré sent
qui échap pait à tous, sauf au pu blic ja po nais.
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Conclu sion
La lo ca li sa tion des jeux vidéo est une dis ci pline bien par ti cu lière dans
la pra tique tra duc tive qui, fi na le ment, com prend cer taines ca rac té‐ 
ris tiques propres à d’autres spé cia li sa tions. Tout d’abord, les tra duc‐ 
taires de ce mi lieu ré pondent aux cri tères de la tra duc tion spé cia li‐ 
sée, no tam ment grâce à leur maî trise de la ter mi no lo gie vi déo lu dique,
la syn taxe ma jo ri tai re ment em ployée par l’in dus trie, et les spé ci fi ci tés
mar ke ting que nous ne re trou vons qu’au tour des jeux vidéo, comme
la clas si fi ca tion eu ro péenne PEGI. À cela s’ajoute éga le ment une né‐ 
ces si té de maî tri ser cer tains as pects de la tra duc tion tech nique pour
la tra duc tion de cer tains sup ports pa ra tex tuels (no tice d’uti li sa tion),
mais éga le ment une dé mons tra tion de créa ti vi té qui tend par fois vers
la trans créa tion, en par ti cu lier sur cer tains for mats tex tuels (tu to‐ 
riels, mes sages, tro phées, etc.).
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En plus de ces connais sances déjà nom breuses, les tra duc taires sont
sus cep tibles de tra vailler sur des jeux ayant re cours au sous- titrage
ou au dou blage, voire les deux à la fois. La maî trise des normes de
l’adap ta tion au dio vi suelle est donc pri mor diale si les tra duc taires
sou haitent pou voir abor der tous les types de conte nus pré sents dans
le jeu en cours de lo ca li sa tion, y com pris les dia logues et autres in ter‐ 
ac tions entre les dif fé rents per son nages. Cela est d’au tant plus im‐ 
por tant si une seule per sonne s’oc cupe de la lo ca li sa tion, comme c’est
sou vent le cas pour des pro duc tions in dé pen dantes à petit bud get.
Dans les cas où la lo ca li sa tion dis pose d’une équipe plus large, les
tâches liées à l’au dio vi suel en par ti cu lier peuvent néan moins être as‐ 
si gnées à des tra duc taires qui se sentent plus à l’aise avec ce type de
conte nu que d’autres. Ainsi, le savoir- faire as si mi lé aux ca rac té ris‐ 
tiques de l’au dio vi suel reste un atout ma jeur pour les tra duc taires qui
adoptent ainsi une double cas quette.
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Enfin, les jeux vidéo sont des conden sés de ré fé rences cultu relles
réelles ou fic tives, par fois is sues de la culture du pays de dé ve lop pe‐ 
ment du jeu, par fois em prun tées à l’étran ger. Il est donc es sen tiel
pour les tra duc taires de bien connaître à la fois la culture source et la
culture cible afin de pro po ser un conte nu lo ca li sé ren dant compte
des cultu rèmes ori gi nels tout en étant adap té au pu blic visé par le
conte nu vi déo lu dique. Cela passe par de nom breux as pects par fois
in soup çon nés, tels que la pré sence d’une cou leur spé ci fique, un ar‐ 
ché type de per son nage, des évé ne ments consi dé rés comme ta bous
dans la so cié té cible, ou des ré fé rences ayant un tout autre sens
dans ? la culture source.
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En conclu sion, nous pou vons af fir mer sans équi voque que les tra duc‐ 
taires de conte nus vi déo lu diques se doivent de faire preuve de di‐ 
verses com pé tences as si mi lées à la tra duc tion spé cia li sée, à la tra‐ 
duc tion au dio vi suelle, et enfin, à la lo ca li sa tion : être ca pable de tra‐ 
duire de nom breux types de sup ports et de conte nus tech niques au
sein d’un même pro jet en res pec tant la ter mi no lo gie de l’in dus trie et
celle du client  ; connaître et ap pli quer conve na ble ment les cri tères
du sous- titrage, du dou blage ou du voice- over selon les be soins du
pro jet  ; faire appel à ses connais sances des cultures source et cible
pour s’as su rer que la lo ca li sa tion du jeu vidéo soit fluide et idio ma‐ 
tique, mais aussi pour ga ran tir que son conte nu n’entre pas en conflit
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