Archive ouverte UNIGE

https://archive-ouverte.unige.ch

This version of the publication is provided by the author(s) and made available in accordance with the
copyright holder(s).

Les effets des erreurs de traduction dans la localisation des jeux vidéo
(L'exemple de The Elder Scrolls : 1V Oblivion)

Roh, Florence

How to cite

ROH, Florence. Les effets des erreurs de traduction dans la localisation des jeux vidéo (L'exemple de
The Elder Scrolls : IV Oblivion). Master, 2011.

This publication URL:  https://archive-ouverte.unige.ch/unige:17295

© This document is protected by copyright. Please refer to copyright holder(s) for terms of use.


https://archive-ouverte.unige.ch
https://archive-ouverte.unige.ch/unige:17295

FLORENCE ROH

LES EFFETS DES ERREURS DE TRADUCTION DANS
LA LOCALISATION DES JEUX VIDEO
(Lexemple deTHE ELDER SCROLLS IV : OBLIVION)

Mémoire présenté a I'Ecole de traduction et djméation pour I'obtention du
Master en traduction, mention traduction spécialisé

Directeur de mémoire :
Mme Mathilde Fontanet

Juré :
Prof. Susan Armstrong

Université de Geneve
Septembre 2011






Florence Roh Septembre 2011

SOMMAIRE

INTRODUCTION
CHAPITRE| — DEFINITIONS

* Quelques définitions

0 Lalocalisation
= Qu’est-ce que la localisation ?
» Les différents aspects du processus de localisation
= Bref historique de la localisation

0 Lejeuvidéo
» Les différents types de jeux vidéo

o Lesgenres
0 Les supports
0 Le niveau de réalisme

CHAPITRE Il —LA LOCALISATION DES JEUX VIDEO

* Pourquoi localiser un jeu vidéo ?
* Les niveaux de localisation
* Lalocalisation des jeux vidéo et des autres mekdias

» Les différents types d’erreurs courantes danseles yideo
CHAPITRE |l —ETUDE DE CAS SURTHE ELDER SCROLLSIV —OBLIVION

» Présentation du jelihe Elder Scrolls IV : Oblivion

» Présentation du studio de développement Bethedtiadtks
* La problématique, la méthode et les parties anatysé

* Relevé des erreurs et analyse

» Bilan de la partie analytique
CONCLUSION
LEXIQUE DES TERMES RELATIFS AUX JEUX VIDEO
BIBLIOGRAPHIE
TABLE DES MATIERES

ANNEXES

- 3/187-






Florence Roh Septembre 2011

INTRODUCTION

Ce mémoire a pour théme la localisation des jedéa Celle-ci constitue une branche un
peu particuliere dans le contexte de la traduct@nni-chemin entre la localisation de

logiciels et la traduction audio-visuelle.

Les jeux vidéo n'ont fait leur apparition que trésemment dans I'histoire de la traduction et
ce n'est qu'avec I'évolution technologique, I'apioar de scénarios de plus en plus complexes
et la diffusion de plus en plus large des jeux lguguestion de leur localisation a vraiment
commencé a se poser. |l s'agit donc d'une branoheelie, ce qui explique pourquoi les

études pertinentes a son sujet sont encore peuraos@s. La localisation des jeux vidéo est
également une branche en constante évolution, ot sthdapter aux contraintes et aux
exigences de certaines cultures, mais aussi auwefhes technologies, aux nouveaux genres
et au public qui ne cesse de se diversifier. Eleng la forme d'un processus aux multiples

facettes, que nous allons découvrir au fil de ceiée.

Nous avons choisi ce sujet, car nous sommes tt&egsée par l'univers des jeux vidéo. Nos
expériences de jeu ont été trés diverses et naissmmmes rapidement rendu compte que la
qualité de la localisation est un facteur importdata qualité d'un jeu en général. Nous allons
donc nous pencher sur le processus de localisalmms le but de comprendre ce qui fait

gu'une version localisée est réussie ou non.

Pour ce faire, nous nous intéresserions aux ergautgaduction et aux effets de celles-ci sur
le joueur. Les erreurs de traduction peuvent apjppardans n'importe quel type de textes,
mais elles n'auront pas les mémes conséquences lsalonature et selon le but du texte.
Nous allons donc voir quel peut étre l'impact de diéférentes fautes dans un jeu vidéo. Pour
notre analyse, nous avons choisi le jEbe Elder Scrolls 1V : OblivianC’est un jeu
intéressant, qui contient beaucoup de texte, sas fdrmes différentes (instructions,
dialogues, inventaires, etc.) et présente égalementombreux problémes, plus ou moins

graves, au niveau de sa localisation francaise.

Dans le premier chapitre, nous définirons indivitueent les concepts de localisation et de
jeu vidéo. Puis, nous nous intéresserons aux €iffer types de jeux vidéo, afin de
comprendre les différences et leur impact sur talisation. Le deuxiéme chapitre traitera

plus spécifiguement de la localisation des jeuxe@idNous nous y interrogerons sur son
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utilité, sur ses différentes formes, sur ses paerdés et, enfin, sur les différents types
d'erreurs que l'on y rencontre fréequemmeset.chapitre trois comprendra notre analyse, qui

s'articulera autour des divers types d’erreursmugs aurons décelées.

Le monde du jeu vidéo ayant son propre jargon, @pasterons, a la fin de ce mémoire, un
lexique des termes liés au jeu vidéo. Nous y jaignégalement un certain nombre d'annexes,
qui illustreront la partie théorique et contribugtra la compréhension de la partie analytique.
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CHAPITRE | — DEFINITIONS

QUELQUES DEFINITIONS

Dans cette premiere partie, nous allons introdigisenotions de localisation et de jeu vidéo.
Nous commencerons par définir la localisation stdiférents aspects, a l'aide de définitions
et d'un bref historique. Ensuite, nous parlerongeduvidéo en donnant une définition des

divers genres et des différents supports de jeu.
LA LOCALISATION

Qu'est-ce que la localisation ?

Dans le domaine de l'informatique, la localisatimnrespond a l'adaptation d'un produit a un
public cible de culture et/ou de langue différeridans son ouvragé@ Practical Guide to

Localization Bert Esselink résume ainsi le processus de katédn :

Generally speaking, localization is the translatiand adaptation of a software
or web product, which includes the software appiaaitself and all the related

product documentatioh.

Grace a cette définition, on constate que l'unepdesipales différences entre la traduction et
la localisation réside dans le type de produitgiuita En effet, la localisation concerne

principalement les sites Internet et les programimfesmatiques.
L'association LISA (Localization Industry Standafdsociation) la définit comme suit :
The localization involves taking a product and magkiit linguistically and

culturally appropriate to the target locale (couptregion and language) where it

will be used and sold.

Cette définition met en évidence l'aspect cultdesla localisation. Si la traduction implique

un changement de langue, la localisation concegategent 'adaptatidrd'un produit & la

Bert EsselinkA Practical Guide to Localizatiqr000, page 1

LISA, The Localization Industry Primer"2 Edition, 2003, page 5. Le document est disponible & cette

adresse, kttp://www.ict.griffith.edu.au/~davidt/cit3611/LI1SKimer.pdf, bien que le site de l'association

LISA soit actuellement fermé.

% |l s'agit d'un des sept procédés de la tradustion Vinay et Darbelnet. Dans TradGloss, JoélidoRane la
définit ainsi :« Procédé de traduction qui substittne autre réalité culturelle a celle de la langoerce
lorsque le récepteur risque de ne pas reconnaitientffier] la référence. » (Julia Peslier, 2007,
<http://www.fabula.org/actualites/traduction-adajmattransposition_19903.php)
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culture d'une autre région de la méme zone liniguist(par exemple entre la France et la

Suisse).

Ainsi, contrairement a ce que I'on pourrait a priooire, la localisation ne se résume pas a la
simple traduction d'un produit. En effet, selonpleduit, le processus de localisation peut
comprendre un certain nombre de taches : la gediaprojet, la traduction de logiciélda
traduction de l'aide en ligne, I'adaptation dddiiface utilisateur, le test du produit localisé,
etc. Au final, un produit correctement localisétqmrmettre a l'utilisateur de s'en servir dans
sa propre langue, sans rencontrer de problemegphaé®xemple, a I'encodage des caracteres,
a la compréhension de références culturelles dorawat de la date. En bref, le produit doit

paraitre avoir été congu spécialement pour le pditile.

On parle généralement de localisation lorsque daffaire a un logiciel informatique ou a
une page web, mais la localisation est égalemexigpée pour la publicité et, comme nous

allons bient6t le voir plus en détail, pour lesqgeidéo.

Les différents aspects du processus de localisation

La localisation d'un produit comporte plusieurseasp et étapes, que nous allons expliquer
briévement ci-dessous : la globalisafiofiinternationalisation, la traduction, les tests

l'assurance qualité.

++ Globalisation

La globalisation est le fait, pour une entreprge concevoir ses produits de fagon a pouvoir

les vendre sur le marché international.

L'association LISA la définit ainsi :
Globalization addresses the business issues agedciaith taking a product
global. In the globalization of high-tech productis involves integrating

localization throughout a company, after propereimtationalization and product

design, as well as marketing, sales, and suppdténworld market.

La globalisation couvre les processus d'internatisation et de localisation.

4 La traduction d'un logiciel concerne tout le texpigi s'affiche a I'écran : interface utilisateuressages

d'erreur, menus déroulants, etc. Le traducteuteniiient pas dans le code du logiciel.

L'usage du terme « globalisation » est critiquéda'il est employé a la place de « mondialisatioDans ce
contexte, il s'agit du terme le plus souvent dilis

Bert EsselinkA Practical Guide to Localizatiqr2000, page 4 (Il ne donne aucune référence gécis
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¢ Internationalisation
L'internationalisation est la phase qui précededalisation proprement dite.

L'association LISA donne cette définition :

Internationalization is the process of generalizegroduct so that it can handle
multiple languages and cultural conventions withouted for re-design.
Internationalization takes place at the level obgmam design and document

development.

Il s'agit donc de concevoir un produit de faconeaqa'il puisse étre facilement adapté aux

exigences des langues et des cultures des maiibhes c

+ Traduction

Il ne faut pas confondre localisation et traducti@m effet, la traduction est l'action de
transposer du texte, oral ou écrit, dans une daitrgue, tandis que la localisation implique
différentes taches comme la gestion de projet,éleieglogiciel §oftware engineeringou

l'assurance qualité.

% Tests et assurance qualité (QA)

Apres la localisation d'un produit, celui-ci subiifférents tests linguistiques et de
fonctionnalité. Les tests linguistiques servenbatdler que tous les textes traduits ont bien
été insérés dans le logiciel et qu'il ne subsistede fautes de grammaire, d'incohérences ou
de fautes d'orthographes. Les tests de fonctidBnpérmettent de vérifier que le logiciel

fonctionne correctement et qu'aucun bug n'a étédunit dans le code.

Le processus de localisation peut étre resumépariéma ci-dessous [Figure 1] :

GLOBATLISATION

7\

INTERMNATIONALISATION > LOCALISATION

/7 N\

TEADTTCTION Festion de projet, adaptation,
génde logiciel, ete

/
Qb

Figure 1 — Schéma du processus de localisation d’ymoduit

" Bert EsselinkA Practical Guide to Localizatigr2000, page 2 (Il ne donne aucune référence décis
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Bref historique de la localisation

A l'origine, dans les années 1980, la localisati@s produits informatiques se faisait en
interne. Les entreprises possédaient leur propgrartEment de traduction ou faisaient appel a
des traducteurs free-lance. Avec l'apparition sunarché les SLVSingle-Language Vendpr

et les MLV (Multi-Language Vend9r qui proposaient des services de traduction daesou
plusieurs langues, la localisation s'est petittd peternalisée. C'est au début des années 1990
gu'est véritablement née l'industrie de la loctibsa: les fournisseurs externes de services
linguistiques, de plus en plus nombreux, ont conuéea se spécialiser dans le domaine
informatique (traduction de logiciels, de siteselnet) et se sont mis a proposer d'autres
services tels que la gestion de projet, I'assurgnaété, la publication assistée par ordinateur,
etc. En 1990, l'association LISA est fondée. EHigroupe une grande partie des leaders du
marché de la localisation. L'association LISA s'detiné pour mission de promouvoir
l'industrie de l'internationalisation et de la llieation et de permettre aux diverses entreprises
du secteur de partager des informations a ce sujet.

Au début, les marchés les plus intéressants pauiptleduits localisés étaient la France,
I'Allemagne et le Japon, suivis par le Brésilallg, 'Espagne, les Pays-Bas, la Suéde et la
Norvége. Les produits étaient donc d'abord tradeiits=IGS et en japonais, avant de I'étre
dans les autres langues. Aujourd'hui, les langeeplus demandées ne se limitent plus aux
FIGS. En effet, a celles-ci s'ajoute un nouvel agnee, BRIC, qui désigne les langues des
pays prenant une importance grandissante sur lehénamternational, c'est-a-dire le Brésil, la

Russie, I'Inde et la Chine.

The market for outsourced language services was 0%e$9 billion worldwide
in 2006, growing at 7.5 percent per year to US $flidh in 2010°

Il s'agit de I'estimation de Common Sense AdviSbrinsi le marché est toujours en pleine

expansion et offre de nombreuses opportunitésagiaitraux traducteurs d'aujourd’hui.
LE JEU VIDEO

Comme son nom l'indique, un jeu vidéo est un tyggedx, qui se distingue des autres (jeux
de construction, jeux de plateau, jeux de carfepar le fait qu'il s'affiche sur un écran. Plus
précisément, I'Encyclopédie Larousse le définisiain

8
9

FIGS : French, Italian, German and Spanish

Power Point du cours decalisation et gestion de projde I'ETI, Armstrong Susan, Graziani Rosa , page 5,
diapositive 27, <http://www.unige.ch/eti/localisatidocs/2011/introduction_2.pdf>.

Common Sense Advisory est une société américai@eidisée dans I'étude de marché pour les prdgets
globalisation.

10
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Logiciel ludique, interactif, utilisable sur congobu sur ordinateur, faisant appel
a des accessoires comme une souris, un joystickokamt, un clavier, etc. pour

interagir avec I'environnement du jéti.

Parmi les séries de jeux vidéo les plus connudiscqui ont su s'adapter aux diverses
évolutions du domaine, on peut citdario, Zelda et Final Fantasy Mais si I'on remonte a
l'origine, c'estPac Man Space Invadergt Tetris qui viennent a l'esprit des joueurs. A ces
indémodables s'ajoutent aujourd'hui une multitu@deitces jeux, plus ou moins connus. En
effet, le marché du jeu vidéo est tres prolifigRar exemple, pour le mois de mars 2011, le
site Jeuxvidéo.com recensait la sortie de plusOdiedx difféerents sur la PlayStation 3 et plus
de 40 sur PC. Ces chiffres s'expliquent, entreeauar le fait que le jeu vidéo touche un
public de plus en plus large. Au début, on consitlée jeu vidéo comme un loisir de garcon.
Aujourd’hui, il en existe qui sont destinés a tsmembres de la famille. Ainsi, la société
GfK'? estime qu'en France, en 2010, « 47% des foyaisnétéquipés d'une console de jeux
vidéo », pour plus de 28 millions de joueurs. Tawgoselon GfK, «le chiffre d’affaires
annuel de l'industrie du jeu vidéo en France ¢8v 2010 a 3 milliards d’euros (Hardware

et softwaré® online et offline), pour 52 millions de produitsndus ».

En paralléle sont apparues, petit a petit, degpnses de localisation spécialisées dans le jeu
vidéo, telles que Video Game Localization Netwokgstive Gaming Media, Game
Localization Network ou encore La Marque Rose, Aidthe Word et Words of Magic en

France.

L ES DIFFERENTS TYPES DE JEUX VIDEO

Dans cette section, nous allons classer les jaleovgelon un certain nombre de critéres liés a
la facon de les localiser. Nous commencerons paridies différents genres de jeux, tout en

soulignant les aspects a considérer lors de Idisati@n, puis nous passerons en revue les
différents supports de jeux, de la borne d'arcadé&kphone portable et, enfin, nous nous

intéresserons au niveau de réalisme et a son irspatd localisation.

» Encyclopédie Larousse en ligne, consultée le 1@ 2011, <http://www.larousse.fr/encyclopedie/nom-

commun-nom/jeu/63244>

GfK : il s'agit d'un institut d'études marketingsé en Allemagne. Ces données proviennent du coempdel
d'une conférence tenue par GfK le 10 février 20ddhlié par le Syndicat National du Jeu Vidéo :
<http://www.snjv.org/fr/industrie-francaise-jeu-@d/etat-du-secteur/chiffres-2010.htmI>

Parhardware on entend ici les consoles de jeux et par soéiwas jeux.
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LES GENRES

On peut répartir les jeux vidéo dans un certaimabres de genres, plus ou moins définis. I
n'existe cependant pas de classification officieéequi rend la tache assez complexe. La liste

gue nous allons développer ci-dessous n'est danextaustive.

Nous avons déterminé dix genres principaux : actamenture, jeux de rble, plate-forme,
stratégie, réflexion, simulation, gestion, jeuxtoleautres. Dans ces dix genres, nous avons

défini un certain nombre de sous-genres.

Ci-dessous, nous allons donner une définition detgpes de jeux et les illustrer a l'aide
d'exemples.

Les jeux d'action

% « Beat them all »

Dans un « Beat them all Bé€at'em upen anglais), le joueur incarne un personnage ojtii d
progresser dans un environnement ou il est amergéndattre un grand nombre d'ennemis

pour avancer.

A l'origine, les niveaux étaient en 2D et le bwitét'arriver au bout de ceux-ci sans se faire
tuer. Parmi les premiers jeux du genre, nous cigeKung-Fu Master(1984) sur borne
d'arcade ebtreet of Rag€l991) sur Sega Megadrive.

Le genre n'a cessé d'évoluer, contenant de plugltende niveaux de style plate-forme,
agrémentés parfois de quelques énigmes. Les pagesise sont également complexifiés et
diversifiés. lls disposent souvent de plusieursesrmat de nombreuses attaques différentes,

mais l'objectif reste le méme.

Malgré l'arrivée de la 3D et de séries cultes setjaeDevil May Cryet Ninja Gaiden les

« Beat them all » en 2D continuent d'exister etrel'développés, mais a une échelle plus
modeste et souvent par des développeurs indépandamtexemple significatif et récent de
« Beat them all » 2D esthe Dishwasher: Dead Samuyagorti sur Xbox Live Arcade en
20009.

Il s'agit de jeux a la progression linéaire, ojdeeur n'a que peu de liberté d'exploration.
L'histoire suit un déroulement prédéfini et n'e'stlidurs souvent qu'un simple prétexte au
jeu. Le traducteur jouit ainsi d'une grande libecdr ses modifications n'ont pas une grande

influence sur le jeu.

Au moment de leur localisation, les « Beat them»abnt souvent soumis a la censure dans
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plusieurs pays, afin de réduire le niveau de vigdgparfois volontairement tres élevé.

«» Jeux de combat

Le jeu de combatHighting gamé est, comme son nom lindique, un jeu dans lequel
s'affrontent deux joueurs (ou un joueur contre &inme). Que ce soit en 2Bt(eet Fighter

II, Mortal Kombaj ou en 3D $oulCalibur Tekken 1Y, le principe reste le méme.

Comme dans un « Beat them all », I'histoire, quénden a une, n'est qu'un prétexte au
combat. Le texte n'est donc pas trés présent. Rapkipart des cas, le texte parlé reste en

japonais ou en anglais et est sous-titré dansukessalangues.

A noter que ce genre de jeux est particulieremeéapt® aux bornes d'arcade et que, méme sur
console, linterface utilisateur rappelle cellegfég. 2]. Les textes tels que « Push Start »,
« Fight », « You Win », « Continue ? », « InsertrCg ou les « Finish Him » et « Fatality »
devenus cultes damdortal Kombaf ne sont donc généralement pas traduits, powerridéle

au style arcade.

00 WINS “v o« +PUSH START
SUBE=ZERD SUBE=ZERD

Figure 2 — Capture d’écran tirée du jeu
Mortal Kombat Il sur Sega Megadrive

Les jeux d'aventure

< « Point & Click »

Le « Point&Click » est un jeu d'aventure dans léguédominent la réflexion et l'interaction
avec l'environnement et les autres personnagess Dan« Point & Click », le joueur
progresse en cliquant sur les différentes zonessaitles du monde et peut interagir avec
certains objets et personnages (pas toujours Jutilggogresse dans I'histoire en résolvant des

énigmes, plus ou moins complexes.
L'univers est souvent fantastique et la quantitéeste, ainsi que la nature de celui-ci, varient
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d'un jeu a l'autre. Dans un jeu comBiscworld sur PC, les possibilités d'interaction avec les
personnages sont nombreuses et ceux-ci nous agtable/ent de longs discours, en glissant
ca et la quelques informations utiles. Dans la faseesérie dedlyst le personnage se
retrouve seul, a quelques exceptions pres, cdrgitella quantité de texte parlé. Cependant,
dans le premier jeu de la série, le personnagerskdans une bibliotheque remplie de livres,
qui, méme s'ils ne contiennent pas d'indices, pgudtee entierement lus. Aucune traduction
de ce jeu n'a été commercialisée, mais de nhombesscont participé a une traduction non
officielle. DansMyst IV — Revelatignle personnage trouve de nombreux messages qui son
lus a voix haute par la personne qui les a rédiD&sutres jeux, commBlachinarium ne
contiennent aucun texte. Les personnages s'exprigréoe a des images dans une bulle et
l'aide se présente sous la forme d'une petite bdesnée.

Au niveau de la localisation, il est surtout impoittde respecter I'univers du jeu et de rendre
clairement toutes les informations utiles au joudans sa quéte, sans pour autant lui en

dévoiler trop par des tournures de phrase trop@tqs.

X/

% « Survival Horror »

Le « Survival Horror » plonge le joueur dans unvers angoissant rappelant celui des
thrillers et des films d'horreurs. Les niveaux sorfestés de créatures malveillantes, en

général des zombies ou autres morts-vivants.

Le joueur incarne généralement un personnage aid tke comprendre les événements qui se
sont déroulés dans un certain lieu. L'histoire gren aspect un peu particulier, car elle n'est
pas d'emblée révélée au joueur. Celui-ci doit exgpltes lieux pour rechercher des objets, des
messages et des indices qui l'aident a reconstitgg histoire. Il progresse en résolvant des
énigmes et en évitant les créatures qui rodentuaute lui. Bien souvent, il ne dispose que

d'un nombre trés limité de munitions.

L'ambiance tant graphique que sonore y est tregailiée, afin que le joueur ressente lui aussi
le stress et I'angoisse de son personnage. Les fitrare du genre sofsfone in the Darlket
Resident Euvil

Contrairement a ce que l'on pourrait penser, édaniné que le personnage principal se
retrouve souvent seul, les « Survival Horror » gecontenir beaucoup de texte. Les indices
recueillis tout au long des niveaux peuvent étreateires trés différentes : carnets de notes,
tags, messages audio, lettres, etc. Comme pour Rmink & Click », il est important de

restituer fidélement les éléments qui permettenbaeur d'avancer.
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« Infiltration

Dans ce type de jeux, le joueur doit s'infiltrensa&tre vu dans un lieu pour remplir une
mission. Pour ce faire, il doit éviter les gardeses systemes de sécurité qui lui bloguent le
chemin. Il dispose le plus souvent d'une ou deig@lus armes, ainsi que d'une multitude
d'objets qui peuvent lui servir a distraire lesdgaret a tromper les caméras. Ce genre de jeux

est basé sur la réflexion et I'observation.

L'exemple le plus connu reste la série Metal Gear mais nous pouvons également citer
Splinter Cellet Tenchu

s Jeux d'aventure textuels

Le jeu d'aventure textuel, ou fiction interactivest en quelque sorte un livre-féusur
ordinateur. Le joueur entre des commandes telles «Quvrir la porte » ou « Prendre le

livre » et I'ordinateur lui décrit ce qui se passsuite.

Le premier jeu de ce type, créé en 1972, s'int@oeossal Cave Adventurdujourd’hui, le
jeu d'aventure textuel n'est plus vraiment explqité par une petite communauté de fans, qui

créent leurs propres opus.

La localisation de ce genre de jeux s'apparengi@d’un livre-jeu.

Les jeux de rble

% RPG

Le jeu de r6le, communément abrégé RMRel¢ Playing Game est un type de jeux qui
s'inspire des jeux de rble sur plateau tel @onjon & Dragon Le joueur incarne un
personnage qui évolue tout au long de son avenllugagne des points d'expérience, des
points de statistique, des capacités, acquiertadwalles armes et de nouveaux objets. Le
joueur peut parfois incarner plusieurs personnagasgcréatures, a la fois, chacun étant

spécialisé dans un domaine particulier (magie, @nguérison, etc.).

Dans un RPG, I'histoire est tres développée etisgmnage doit remplir un certain nombre de
quétes pour parvenir a la fin du jeu. Dans certg@ing, commeénchanted Armpar exemple,

le joueur suit l'histoire de facon totalement linéa Dans d'autres, il existe une quéte
principale et plusieurs quétes secondaires queueuy peut décider de remplir ou non.
L'histoire reste toutefois linéaire et le joueur@sligé de mener les quétes dans un ordre plus
ou moins prédéterming, c'est le cas dans la s&tide |l existe également des RPG ou le

4 Un livre-jeu, ou livre dont vous étes le héros,esroman interactif dont le déroulement de Itirst dépend
des choix du lecteur.
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joueur est totalement libre, il peut explorer lateaa sa guise en prenant le risque de se
retrouver piégé dans des lieux ou les ennemis tsoptpuissants pour son niveau. Dans ce
genre de jeux, il y a toujours une quéte principalais le joueur peut décider de l'ignorer et
de s'occuper de trés nombreuses quétes secondainsd,ordre qu'il choisit. Bien entendu, le
but premier du jeu reste de remplir la quéte ppale, mais cette liberté permet au joueur de
récolter de nombreux objets et informations etalgngr de I'expérience et de la puissance. La
sérieThe Elder Scroll€n est un exemple trés représentatif.

Par de nombreux aspects, la traduction des RP@ereli¢ défi. Premierement, la quantité de
texte, oral ou écrit, est souvent énorme. L'unidergeu est peuplé de nombreux personnages
et créatures, certains utiles au joueur, d'autégant que de simples figurants. Le joueur peut
interagir avec chacun d'eux, ce qui impligue urande quantité de dialogues a traduire.

Tout au long de son aventure, le joueur découvee mnltitude d'objets : armes, plantes,
potions, armures, etc. La plupart des RPG se démbdilns un univers imaginaire inspiré de
la Fantasy ou de la science fiction, ce qui immigcomme dans la littérature, qu'un certain
nombre d'objets et de créatures n'existent pakemgemt. Il incombe donc au traducteur de
faire preuve de suffisamment dimagination pourudss des solutions de traduction

pertinentes.

Dans ce genre de jeux, le traducteur jouit d'uaedg liberté. Il doit respecter la spontanéité
et la fluidité des échanges entre les personnagegoar ce faire, peut se permettre de
nombreuses modifications et adaptations. Dansigstjeux, le traducteur va jusqu'a modifier
totalement les nhoms des personnages ou a ajouserackents absents dans la version
originale. Dans la séri&olden Sursur Nintendo DS, par exemple, tous les personnages
un nom différent selon qu'ils apparaissent dangfaion japonaise, américaine ou francaise.
Ainsi, le héros du premier jeu s'appelle Robinaopais, Isaac en anglais, Vlad en francais
et son amie Mary en japonais devient Mia en angtfSophia en francais. Cela illustre bien
la totale liberté dont jouit parfois le traductecay ces modifications ne semblent en aucun cas
dictées par des exigences liées aux connotatioiasp@nonciation, voire a des consonances

trop exotiques.

% MMORPG

Le «jeu de role en ligne massivement multijoue@wu»MMORPG (nassively multiplayer
online role-playing gamjepermet, comme son nom lindique, & une multitddepersonnes

d'interagir en méme temps avec le jeu. Celui-grésente sous la forme d'un monde virtuel
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ou les joueurs se déplacent grace & un avatee but du jeu est de faire évoluer son
personnage, de lui faire monter des niveaux polirdgyvienne plus puissant. Pour ce faire, il
arrive fréquemment que deux ou plusieurs joueusffr@tent pour gagner des points
d'expérience. lls peuvent également former desradis pour mener des quétes ou se
déefendre contre des ennemis plus puissants. Pdar it® doivent étre en mesure de
communiquer. Il existe des jeux a I'échelle localexquels ne peuvent participer que les
résidents d'un seul pays ou d'une seule commutiagtéstique Dofuspour la francophonie
par exemple), mais de nombreux MMORPG sont ouxartsjoueurs du monde entier. Cela
implique un grand nombre de problemes liés a lguaret, en particulier, a la nécessité de
faire en sorte que les joueurs de langues diffésemiuissent se comprendre. Plusieurs
solutions ont été mises en ceuvre, comme les traghschutomatiques, les phrases prédéfinies

ou la sélection de mots dans une liste.

Les jeux de plates-formes

Dans un jeu de plates-formes, le joueur incarnparsonnage qui doit traverser des niveaux,
généralement en sautant de plate-forme en plateef@t en évitant les piéges ainsi que les
ennemis a I'écran. Parmi les plus connus, on pieutles sériedlario, Sonic RaymanKirby

et Crash BandicootLes jeux purement de plates-formes, en 2D oulers8 font aujourd'hui

de plus en plus rares. lls incluent souvent desaugs de tir, des énigmes, des combats ou des
passages d'infiltration. Les séri€y Racoonet Ratchet and Clankllustrent bien cette

évolution et cette diversification du genre.

Au niveau de la localisation, ces jeux ne préseéngdnéralement pas de difficultés

particulieres, étant donné que l'histoire y estraant développée.

Les jeux de stratégie

Le jeu de stratégie, qu'il soit en temps réad of EmpiresCommand & Conquému au tour

par touf® (Heroes of Might & MagicCivilization), invite le joueur a faire preuve d'un esprit
stratégique et tactique pour atteindre un certajeadif : vaincre une armée ennemie, faire
prospérer un peuple, étendre sa domination tegiégretc. Le joueur peut y incarner un

personnage unique, souvent puissant (héros, died)riger un peuple, une armée, une flotte

> Un avatar est une représentation virtuelle d'iereqnne sur Internet ou dans un jeu vidéo. Il peagir par
exemple d'une image sur un forum ou d'un personea@® dans un jeu vidéo.

Dans un jeu de stratégie au tour par tour, lesymijouent chacun a leur tour. Les échecs enwoiion
exemple : les deux joueurs déplacent leurs pioaswha leur tour et réagissent selon les actiorisudtee.
Le jeu de stratégie en temps réel, quant a luimpeide simuler un affrontement réaliste entre plus
armées. Les joueurs placent toutes leurs unitésl@uiombat est lancé. L'issue de celui-ci esuéddcpar un
ordinateur, car il est humainement impossible déaie. Ainsi, les jeux de stratégie en temps it
exclusivement des jeux vidéo.

16
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de bateaux, etc.

Tous les jeux de stratégie ne sont pas a traités d@me facon lors de leur traduction. Des
séries telles quaderoes of Might & Magicou Warcraft se déroulent dans des univers
imaginaires inspirés de la Fantasy. Le traducteir dbnc se référer a la terminologie du
genre et parfois faire appel a son imagination pgoauver des solutions aux néologismes.
D'autres séries, commi®tal Warou Hearts of Ironse basent sur des périodes de I'Histoire et
s'évertuent a étre aussi réalistes que possibles Da cas, le traducteur se doit de respecter
une terminologie stricte, que ce soit au niveau ma®s d'unités de combat, d'armes, de
tactiques, de personnages, etc. Certains jeux, eddassacks Il: Napoleonic Wapsoposent
méme un descriptif détaillé de chaque unité, cefousie le traducteur a faire preuve d'une

grande rigueur historique.

Les jeux de réflexion

Les jeux de réflexionpuzzle gaméscomme leur nom l'indique, font avant tout apaek
cellules grises du joueur. Il en existe une mudtale genres : il peut s'agir de jeux d'énigmes
(Ouverture Facilg, de casse-téteSpkobalh de puzzlesTetris), de labyrinthesRac-Man),
etc. Un grand nombre de jeux traditionnels ontéiEptés en jeux vidéo : le solitaire, la dame

de pique, le mah-jong, etc.

Le genre s'est renouvelé a partir des années 90 de titres commdhe Lost Vikings
Lemmingsou, plus récemment?ortal, qui ajoutent des éléments de plate-forme ou de

gestion, tout en gardant comme élément principadflaxion.

Les jeux de simulation

Les jeux de simulation reproduisent virtuellememités sortes d'activités de la vie réelle :
sports, avion, course automobile, etc. Ces jeux, particulierement les jeux de simulation
mécanique et sportive, sont souvent difficiles aré@pender, car le souci de réalisme est
poussé au maximum. Une multitude de paramétrespsisnén compte pour que la simulation

semble aussi vraie que nature.

La série Gran Turismo est un bon exemple de simulation de course autdenobi
Contrairement a un jeu de course ordinaire ou fasse et la prise en main rapide sont
privilégiées, ici c'est le réalisme qui prime. D&@r&n Turismo Soar exemple, le joueur peut
personnaliser sa voiture selon les besoins duitigérer une écurie, courir sur des circuits
existants et participer a des courses ou compgitiéelles, telles que les 24 Heures du Mans
ou le World Rally Championship. Le jeu propose masl000 voitures différentes modélisées
avec soin. Le réalisme est poussé jusque dansd@oigede la météo, la formation de
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poussiere autour des roues, la projection de dpasil la gestion des dégats, la déformation

des pneus, etc.

Il est dés lors évident que la localisation de eerg de jeux exige précision et exactitude. En
effet, traduire un jeu de simulation s'apparentevent a de la traduction technique. La

terminologie est prédéfinie et le traducteur netjdaucune liberté. La rigueur est de mise.

Toutefois, tous les jeux de simulation ne se vdubexs aussi réalistes gq@ran Turismo |l
existe des jeux qui relévent plus du « casual gethgue de la simulation. Les jeux de
simulation de vie, tels que l&8ims les jeux d'élevageMa belle fermg ou les jeux de
séduction, chers au japonais, ne cherchent pasenaia reproduire la réalité a tout prix, mais
plutdt a permettre simplement au joueur de vivreuellement des situations empruntées a la
vie réelle. Dans ce cas, on s'éloigne de la trémud¢echnique et la liberté du traducteur est

plus grande.

Les jeux de gestion

L'objectif d'un jeu de gestion est de prospéregérant plusieurs facteurs économiques et
sociaux. Dans ce genre de jeux, le joueur peut &trené a gérer toutes sortes de lieux,
d'entreprises ou de peuples, par exemple : une @ImCity, un parc d'attractionsTieme
Park), un hotel Hotel Gian), un casinoCasino Tycoo)) une entreprisdrfdustry Gian}, une

cité maritime Anno 1404 et bien d'autres choses encore.

Les jeux de tir
< FPS

Le jeu de tir subjectif, plus communément appel& fbourfirst-person shootérpropose au
joueur de se mettre directement a la place de smopnage grace a une vue a la premiere
personn&. Dans les grandes lignes, l'objectif est d'avaaceavers le niveau en détruisant
les ennemis a l'aide d'armes, le plus souvent aegesaa feu, mais aussi des armes blanches
ou des armes contondantes. Les s@msm et Quakesont deux exemples représentatifs, qui

ont largement contribué a la popularité du genre.

A l'origine, I'histoire n'avait pas grande impoxanle jeu mettait I'accent sur la jouabilite,

17 Casual game : littéralement « jeu occasionnelsigdé un type de jeux destinés au grand public.j€les
ont des régles simples, une difficulté abordabkoevent une faible durée de vie.

8 La vue a la premiére personne (ou vue subjecti@pose & la vue & la troisiéme personne (ou vue
objective). Dans le premier cas, le joueur voitaérs les yeux de son personnage et ne percaitdioiui-
méme que les mains et les armes. S'il contrdle &hicule, il voit a travers le pare-brise. En vuédaa

troisieme personne, le personnage ou le véhicujewdur apparait entierement a I'écran.
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l'immersion et la beauté des graphisesependant, le genre a évolué, Ihistoire a
commencé a prendre de plus en plus de place, ersraotamment des cinématigtfesies
dialogues, des briefings, des manuscrits, comms ldasérieMedal of Honnor Le jeuHalf-
Life, sorti en 1998, est en quelque sorte |'aboutissen® cette évolution, car il propose une

aventure suivie du début a la fin et non plus woeassion de missions.

% TPS

Le jeu de tir objectifthird-person shootgrs'apparente au FPS sous de nombreux aspects. La
principale différence réside dans le fait que, @regment au FPS, le TPS se joue a la
troisieme personne. Ce point de vue permet au jod&ffectuer des actions qui sont
difficilement exécutables dans un FPS, comme pamg@ie faire une roulade, plonger ou
simplement se cacher derriére un nMiax Payneet Lost Planetsont deux exemples types de
TPS.

% « Shoot them up »

Dans un « Shoot them up », le joueur est le plugesd aux commandes d'un vaisseau en vue
a la troisieme personne et tire sur les vaguesdtais qui déferlent a I'écran. Ce genre de
jeux fait principalement appel aux réflexes et adacentration du joueur. Les niveaux sont a

difficulté croissante se terminent souvent par os<.

Le « Shoot them up » est I'un des plus ancienstgpgeux. Il a été particulierement exploité
sur borne d'arcade et sur ordinateur, avec notamiesejeuxSpace Invaderst Gradius

Autres
« Jeux de sport

Les jeux de sport couvrent de nombreuses discilitedles que le footbalF(FA stree}, le
basket-ball College Slary I'athlétisme $ummer Athletids le tennis Yirtua Tenni3, le
skateboardtreet Skatgr le patinage artistiqud_-éa Passion Patinagele trial (Trials HD),

la boxe Ready 2 rumble etc. Contrairement aux jeux de simulation, k$xjde sport ne
cherchent pas a atteindre un réalisme parfaitsdist souvent basés sur des mécanismes

simplifiés et sont de nature décalée, voire pargglige qui contraste avec le sérieux des jeux

1 Dans un jeu vidéo, les graphismes (le plus souvéiigé au pluriel) représentent l'aspect visoldst-a-dire

le rendu le I'image et des vidéos, les animatit@ssgécors, le niveau de détail, etc.
% Dans un jeu vidéo, une scéne cinématique (souabrégée par « cinématique ») est une vidéo qui se
déclenche a un moment ou a un autre, selon lesnactiu joueur ou selon le scénario du jeu. Le mot e
anglaiscutsceneest également souvent utilisé.
« Un boss est un adversaire différent des enneomsmuns, souvent plus fort que la moyenne et censé
représenter un challenge a la fin d'un niveau euxVidéo.com
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de simulation. lls proposent le plus souvent un enmaltijoueur. C'est d'ailleurs la que réside

leur principal intérét.

X/

«+ Jeux de course

Comme son nom l'indique, le jeu de course propos@w@eur de faire la course contre un
autre joueur ou contre sa console, que ce soitoemite 1, en moto, en bateau ou méme a

cheval.

Certains jeux sont totalement irréalistes, conBnper Mario Kartou Crash Team Racing

les circuits sont parsemés d'obstacles en toueganles joueurs peuvent attraper des objets
servant a améeliorer, temporairement ou non, letvicuée (despower-upou bonus) ou a
ralentir leurs adversaires. Il en existe de plassiues commRidge Racerou l'objectif est

simplement de parvenir au bout du circuit avaniti&aou de battre un certain chronometre.

s Jeux de rythme

Dans un jeu de rythme, le joueur est invité a reépir@ une série de séquences ou a suivre un
certain rythme, a l'aide de sa manette, de soneclau d'autres accessoires, tels qu'un tapis
de danse ou la répligue d'un instrument de musigaemi les plus connus et les plus
représentatifs de ce genre, on trouM@ance Dance Revolutipibonkey Kongaet Guitar
Hero. Il s'agit généralement de jeux multijoueurs, l&aéi prendre en main et dont les parties

sont plutbt courtes.

LES SUPPORTS

Dans cette section, nous allons décrire les diftSrsupports de jeux vidéo en expliquant

brievement leur impact sur la localisation des jeux

La borne d'arcade

La borne d'arcade est un meuble doté d'un monnagaur écran et d'un dispositif de
contréle. On les trouve dans les lieux publics ®le les salles d'arcade, les bars, les

magasins de jeux, etc.

Contrairement a une console de salon, avec cediigpte joueur n'a acces qu'a un seul jeu
ou a une série prédéfinie de mini-jeux et chaquéepast payante. Aujourd’hui, on peut y
trouver presque tous les genres de jeux, maisusleiment il s'agit de jeux aux commandes
simples et intuitives. L'objectif de ces machines&de rapporter de l'argent, la prise en main
est rapide, le niveau de difficulté augmente rapielet et, s'il perd, le joueur est forcé de

remettre une piece pour continuer ou recommencearsee.
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La borne d'arcade est apparue au cours des an@gaset des jeux devenus cultes comme
Pong Space InvadersAsteroidsou encorePac-Man Pour ce genre de jeux, la traduction
n'était pas nécessaire, car la quantité de teXézman était minime et se limitait souvent a
« Start », « Game Over », « Continue ? » et «ir@ein ». La prise en main étant simple et

l'objectif du jeu évident, il n'était en effet padcessaire de I'expliquer a I'écran.

Les genres les plus exploités sur borne d'arcadelss jeux de combatftreet Fighter |
Mortal Komba}, de course de voiture ou de mowirifua Racing Hang-Or), les jeux de
rythme Qance Dance RevolutipibrumMania et les « Shoot them up Sgace Invaders

Radiant Silvergun

Au niveau de la localisation, les jeux sur borregadide sont, dans la majeure partie des cas,
traduits vers l'anglais s'ils proviennent du Jagmns distribués en anglais dans le reste du
monde. L'unique but de la traduction est de faommrendre rapidement et simplement au

joueur les commandes du jeu.

L'ordinateur

L'ordinateur, plus précisément le mini-ordinateldPP1, est la machine ayant vu naitre en
1962 ce que I'on considere communément comme etgoremier jeu vidéo Spacewar.!
L'ordinateur a également vu la naissance du prejmiede gestionHamurabi lI'ancétre de
titres tels queCivilization, SimCityet autres jeux du genre, qui foisonnent aujourdhuce

support.

L'ordinateur, grace notamment a Internet, permetaif accés a une multitude de jeux de
types totalement différents. La plupart des jeuixsgutent sur console sont également adaptés
sur PC et Mac, mais il existe certains genres ppéxifiques aux ordinateurs comme les
MMORPG, les jeux de gestion et les « casual gamé&sta dit, les « casual games » ont,
depuis l'apparition de la Nintendo Wii et de la fdimdo DS, envahi le monde du jeu vidéo

tous supports confondus.

Lorsque I'on tape « jeux » dans un moteur de rebleece sont plus de 196 millions de pages
qui s'affichent et, parmi elles, environ 4 millionsus proposent des jeux gratuits. Ces jeux
sont communément appelés « jeux Flash », carnisgéés grace a l'outil Flash d’Adobe, et
il y en a de toutes sortes, des jeux de platesdsraux jeux de combat en passant par les jeux
de réflexion. Ce qui les distingue des autres jestxqu'ils sont créés et mis en ligne par les
internautes eux-mémes. Ces jeux étant généralegratuits ils ne sont presque jamais

traduits.
Dans le genre « casual games », il en existe degbhborés autour desquels se retrouve une
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communauté de joueurs plus ou moins réguliers.eih ya de plusieurs types : jeux d'élevage
(Ma Belle Fermg jeux d'énigmesCuverture Facilg jeux de gestionBiteFigh{), minis jeux
(Neopety, etc.

En général, la localisation de se genre de jeppal@nte a celle d'un site Internet, car, en

dehors des éléments en Flash, il s'agit simpledientsite multilingue.

Au niveau de la localisation, la véritable partaité de I'ordinateur réside dans l'utilisation
d'un clavier comme outil d'interaction avec le jBexiste plusieurs types de claviers, qui se
distinguent par une disposition des touches diffiere On les classe dans trois grandes
catégories : AZERTY, QWERTY et QWERTZ, selon I'eag#ment des touches Q, A, Z, X,
M et Y. Ces différences peuvent poser des probléas la localisation des jeux, car il faut
veiller a ce que les touches sur le clavier deataylie source correspondent a celles sur le
clavier de la langue cible. Par exemple, si legetié codé pour que le personnage se déplace
grace aux touches A, D et W, S sur le clavier ara@rj ces touches ne seront pas a la méme
place sur un clavier francais. Il en va de méme pesitouches de raccourcis, tels que ctrl+Q
qui permet de fermer un jeu ou ctrl+A qui sert Eec#@nner l'intégralité du contenu d'une
page. Pour éviter tout probleme, les développeemsgnt décider de lier une action non pas a
une lettre, mais a un emplacement de touche : &\, S deviendront alors Q, D et Z, S sur
le clavier francais. Bien sdr, le traducteur dewelller a ne pas oublier de traduire

correctement ce changement dans le manuel du jeu.

La console de jeux vidéo

Une console de jeux consiste simplement en un apgai permet de jouer a un ou plusieurs
jeux vidéo. On en distingue deux types : les cassdites de salon et les consoles portables.
La console de salon est en soi un simple lecteyguddl faut la relier a un écran de télévision
pour afficher le jeu. Pour jouer, on y branche aesettes ou d'autres accessoires, tels qu'un
volant, un joystick ou des instruments de musigaetides. La console portable a pour
particularité d'étre autonome. Elle posséde soprprécran et fonctionne grace a des piles ou

a une batterie rechargeable.

Depuis L'Odyssey de la société Magnavox, sortiel@r2, jusqu'a la 3DS de Nintendo,
apparue sur le marché début 2011, la console aucbiem des évolutions. On distingue
généralement sept générations. La premiere (1972)1@t la deuxieme (1976-1984)

génération n'étant pas tres connues du grand puablis n'allons pas nous y attarder.
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C'est la troisiéme génération (1983-1992), I'éreadmnsole 8-bif, avec notamment la NES

(Nintendo Entertainment System ou Famicon au Jap@ux USA) et la Master System de
Sega, qui lance véritablement la mode de la cordmligalon et donne naissance a des séries

cultes telles quSuper Marig Zeldg Metal Gear Final Fantasyet Castlevania

La quatrieme génération (1987-1996) introduit leasoles 16-bits. Elle est marquée par la
forte rivalité entre Nintendo et Sega, qui sort&spectivement la Super Nintendo (SNES) et
la Megadrive. En 1991, Sega donne naissance a,Jemiélebre hérisson bleu, qui deviendra
le rival symboligue de Mario. C'est également laiquie ou apparaissent les premieres

consoles portables, la Game Boy chez Nintendo®alae Gear chez Sega.

La cinquieme génération (1993-1997) correspondcamsoles 32-bits et 64-bits. Sony entre
sur le marché avec sa PlayStation (PS1), en carmerdirecte avec la Sega Saturn et la
Nintendo 64. C'est l'ere de l'apparition des presnjeux entierement en 3D, dont Tomb
Raider est un exemple des plus réussis. Apparuintiaaguatrieme génération déja, le CD-
Rom se généralise, aux dépens des cartouches.ef&mny I'on adopté, contrairement a

Nintendo, qui conserve la cartouche.

Lors de la sixieme génération (1998 - 2004), untriprae acteur majeur entre en jeu :
Microsoft et sa Xbox. Sega sort la Dreamcast, Mitbela GameCube et Sony la PlayStation
2 (PS2). Cette génération est marquée par I'exquiati marché de la console portable. SNK
propose la Neo-Geo portable et Bandai la Wonders®@lor, mais le marché reste dominé
par Nintendo et sa nouvelle Game Boy Advance. No&igoit la N-Gage, une console de jeu

portable pouvant également servir de lecteur mg3adio, de GPS ou de navigateur Internet.

La septiéme génération (2004 — a aujourd'hui) keogtortie des consoles portables Nintendo

DS et PSP (PlayStation Portable). Coté consolesalb® apparaissent les premiéeres consoles
capables d'afficher I'image en haute définitioa Xbox 360 et la PlayStation 3 (PS3). C'est

I'ere de la manette sans fil et de la reconnaigsaiec mouvement, mise en avant par la

Nintendo Wii et rapidement reprise par Microsofe@avaccessoire Kinect et par Sony avec

son PlayStation Move.

La liste des consoles citées ci-dessus n'est deplas exhaustive. En effet, de nombreux

autres systemes ont marqué a leur facon l'histigrda console de jeu, mais nous nous

22 e bit est une unité de mesure informatique. Chdsiureprésente un chiffre binaire, c'est-a-dimuD. Il est
intéressant de préciser que le nombre de bit@srgiér une console était surtout utilisé commenaegi de
vente a I'époque. En effet, méme si peu de ger@esa\effectivement en quoi le nombre de bits erfigait
la qualité d'une console, un plus grand chiffrenifigit forcément une plus grande performance. Ailes
publicités pour la console Atari Jaguar, la premiéonsole 64-bits, mettaient en avant cet argureant
invitant le téléspectateur a comparer le nombréittede plusieurs consoles. D'autres consoles, @iam
Nintendo 64, incluaient le nombre de bits dans fexm.
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sommes concentrée sur les acteurs principaux,q@wsont les plus connus du grand public.

Comme nous venons de le voir, les consoles declaipre a la quatriéme génération avaient
pour support de jeu la cartouche. Celle-ci ne cwitepas beaucoup de place et ne permettait
pas lintégration de voix dans le jeu ou alors'agssait de quelques mots, parfois méme
incompréhensibles. La localisation des jeux setdiitnalors a de la traduction de texte, sous la
forme de sous-titres ou de bulles pour reprodwsedialogues. Souvent, le texte a I'écran
n'était méme pas traduit et seul le manuel se ehdrd'expliquer les commandes et I'histoire

du jeu.

C'est a partir de la cinquieme génération qu'appatuéellement les voix comme parties
intégrantes du jeu vidéo, d'abord durant les citi@mes, puis tout au long du jeu. Lors de la
localisation, ces voix étaient soit sous-titréeasdies langues étrangéres, soit entierement
doublées. Cette derniére solution était surtoutiqupe pour les langues les plus importantes
: 'anglais, le francais, I'allemand, le japondiparfois l'italien et I'espagnol. Au début, on ne
se préoccupait pas de la synchronisation labialeeftet, les graphismes n'étaient pas assez
détaillés pour que l'on puisse réellement se baserle mouvement des levres des
personnages. D'ailleurs, dans certains jeux, comimee in the Dark : The New Nightmare
sur Dreamcast, la bouche des personnages ne basgeequls les mouvements de la téte
indiquent qu'ils sont en train de parler. Mais al@mélioration de la qualité des graphismes,
s'est imposée la synchronisation labiale. A ceaiyéda localisation des jeux vidéo doublés
s'apparente fortement a la traduction des filmdest séries. Bien entendu, le doublage des

voix s'applique également aux jeux sur ordinateur.

Un aspect de la localisation typique des consalesearne le zonage NTSC et PAL. NTSC et
PAL sont deux normes de diffusion vidéo : la premiést en vigueur en Amérique du Nord,
dans une partie de 'Amérique du Sud et au Japmedonde couvre I'Europe, I'Océanie, une
grande partie de I'Asie, de 'Amérique du Sud etAfeque. Ainsi, un jeu vidéo exporté du
Japon vers I'Europe est d'abord converti au foRA&tpour étre reconnu correctement par les

téléviseurs européens.

Les téléphones portables

A la base les téléphones portables ne sont pasprgonent parler des supports de jeux.
Cependant, a la fin des années 90 déja, certaidelamincluaient des jeux, dont le célébre
Snake Bien entendu, ces jeux se résumaient a quelguess pet ne comprenaient pas de

texte. Au fil du temps, la résolution de I'‘écragss'améliorée, la couleur est apparue et le

volume de mémoire disponible a augmenté, permediantéléphones portables de proposer
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des jeux de plus en plus complexes. Aujourd’hwd, $enartphones offrent au joueur une
expérience de jeu d'une qualité égalant les comngmdetables. Il existe de nombreux jeux
exclusifs aux Smartphones, comiRelandoou Spider: The Secret of Bryce Mananais il

est également possible de jouer a un grand nonmadamtations de jeux sortis initialement

sur console.

A l'instar des jeux sur console portable, les jsuxtéléphone mobile ne contiennent souvent
presque que du texte écrit. Cette solution permgbaeur de jouer sans le son pour ne pas
géner les personnes qui I'entourent ou lorsqutilaese dans un environnement bruyant. Cela
ne signifie pas pour autant que les téléphones lewbie sont pas capables de prendre en

charge du texte oral, la préférence pour I'écestriju’'une simple commodité.

Le niveau de réalisme

Par niveau de réalisme, nous entendons le rapperti'gnivers du jeu entretient avec la
réalité. Certains jeux, comme les jeux de simumataherchent a reproduire le plus fidélement
possible notre réalité, tandis que d'autres crdestunivers totalement fantastiques. Il existe
également des genres qui se situent a mi-chemia Entéel et le fantastique. Le graphique
ci-dessous [Fig. 3] illustre bien les différentgeaux de réalisme et les types de jeux qui leur

correspondent.

Fantasy

Soience Fiction
Action f Aventure

Wargame histonique
stmulation spothive

Similation mécanidgue

Eealisme Fantastique

Figure 3 — Les différents niveaux de rapport a laéalité

Le rapport a la réalité d'un jeu influence la fagenle localiser. En effet, un jeu se déroulant
dans un univers fantastique ne sera pas tradult deéme fagon qu'un jeu retragant les

guerres napoléoniennes.

D’un c6té, nous avons les jeux de simulation, daritaduction nécessite des connaissances

parfois trés poussées dans le domaine du jeu. ddudtion d’'un simulateur de vol par
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exemple peut étre considérée comme de la traduigtatmique, car elle requiert 'usage de la
terminologie consacrée dans la branche. Dans égaaé des jeux de stratégie, il existe ce
gu'on appelle des jeux de guerre, plus communérdémignés par leur nom anglais,
wargames. Comme son nom l'indique, un wargame regw qui simule des batailles et des
guerres. Certains d’entre eux, les séfssackset Total War notamment, permettent au
joueur de reproduire des batailles s’étant réellgndéroulées dans le passé. Dans certains
jeux, les développeurs ont donné une grande impaatau respect de la véracité historique et
ont pousse le réalisme jusqu’a calculer le temp®dearge des armes et I'impact de la météo
sur l'efficacité des tirs. La traduction de ce gede jeux requiert donc du traducteur qu’il se
documente sur la période revisitée par le jeu. Ejpeet éloigne cependant quelque peu un
wargame du réalisme total : il est possible de @tap une victoire avec une armée ayant

perdu dans la réalité. Ce type d’écarts n’influetocgefois pas le travail du traducteur.

D'un autre c6té, nous avons les jeux dont l'univesssorti tout droit de I'imagination des
développeurs. Il s’agit le plus souvent d’'univenspirés de la Fantasy, peuplés d’'elfes, de
sorciers et d'autres créatures fantastiques. Darmtag, le traducteur se réfere aux bestiaires
existants pour trouver I'équivalent de ces créatalans sa langue. Cependant, certains jeux
mettent en scéne des créatures jusqu'alors ineigstafaisant appel a la créativité du
traducteur. La sérifokémorest un bon exemple, avec ses 150 créatures (ubreaqui n'a
cessé de croitre avec chaque nouvelle génération),les noms forment la plupart du temps
un jeu de mots ou un mot valise. Bien sir, celp@igue €également aux noms des divers
objets, armes, sorts, plantes, lieux inventés turedeut rencontrer au cours des jeux. Les
univers de ces jeux vidéo rappellent ceux des renda Fantasy et c’est pourquoi la
traduction d’un jeu vidéo de Fantasy se rappro&hka draduction littéraire. Le traducteur doit
étre capable de reproduire un univers, une atmospétepour ce faire il dispose souvent
d’'une grande liberté, qui lui permet de laisserdibours a son imagination et a sa créativite.
Les jeux de science-fiction se classent aussi pesniunivers fantastiques. Toutefois, ils ont
la particularité d'intégrer des éléments technigeescientifiques ou pseudo-techniques qui
peuvent étre inspirés de la réalité, ce qui im@itjusage d’'un jargon que le traducteur se doit

de reproduire dans la langue d’arrivée.

Finalement, entre réalisme et fantastique on tralez@ombreux jeux dont I'objectif n’est ni
de simuler la réalité ni de plonger le joueur danaunivers totalement imaginaire. Ces jeux
sont souvent basés sur un environnement réel aaraippent des incohérences, des éléments

caricaturaux ou fantastiques.
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CHAPITRE Il — LA LOCALISATION DES JEUX VIDEO

POURQUOI LOCALISER UN JEU VIDEO ?

Nous sommes aujourd'hui entourés de toute sorteprdduits, multimédias ou autres,
provenant de I'étranger. Il semble donc évidentlguecalisation est nécessaire. Nous allons
guand méme nous pencher sur la question en nougmpant sur certaines spécificités des

jeux vidéo par rapport aux autres produits telslgsdogiciels et les films.

Tout d'abord, il est important de se rappeler qué te monde ne parle pas anglais, ni
japonais (les deux langues dans lesquelles les\jel®o sont le plus souvent développés).
Ainsi, méme si l'anglais est devenu la lingua feanen ne peut imaginer l'imposer a tout
public, d'autant plus lorsqu'il s'agit d'un prodrghsé étre ludique. En regle générale les gens
préférent acheter un jeu dans leur langue, camiémsion est plus facile. Comme nous l'avons
déja vu, un jeu vidéo est en quelque sorte un uhigans lequel le joueur se plonge tout au
long de sa partie, il est donc primordial d'offirméme expérience de féuwlans toutes les
versions. Pour que cette expérience de jeu sqiuka agréable possible, le joueur ne devrait
pas se heurter a des difficultés de compréhensida lhngue, qui sont susceptibles de le faire
passer a coté de certains éléments et de provdgadrustrations. A titre d'exemple, prenons
le jeuKid Icarus : Of Myths and Monstesur Game Boy : dans la version francaise, seul le
manuel et la boite sont traduits, tout le texte sjaifiche a I'écran reste en anglais. Dans la
premiére salle ou Pit (le héros) peut entrer, ursgmage nous explique « You can break
some walls with hammers to find secrets ». Cettecasne figure pas explicitement dans le
manuel, ainsi, un joueur qui ne parle pas I'anglassera a c6té d'un certain nombre de piéces

secréetes.

De plus, méme un joueur maitrisant bien I'anglpay, exemple, peut avoir des difficultés a
comprendre certains textes lorsqu’il est au coaumealaction et qu’il se concentre plus sur son
personnage que sur le message qu’il recoit. Vargigalement que le personnage converse a
travers une radio, ce qui déforme les voix et rendompréhension des dialogues ou des
instructions difficile pour un joueur qui n'est pds langue maternelle anglaise. Les accents,
parfois trés prononcés, de certains personnage®peaussi géner la compréhension.

Cependant, la langue n'est pas le seul obstacleeaexpérience de jeu optimale. Pour

satisfaire son public-cible, un logiciel doit semblavoir été créé exprés pour lui. C'est

% par « expérience de jeu », on entend la faconldgnteur percoit un jeu vidéo : le niveau d'imsien, les
impressions du joueur, le plaisir ressenti, etc.
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eégalement le cas pour un jeu vidéo. Pour celaul &dapter les parametres régionaux, tels
qgue le format de la date, les unités de poids ehesure, les monnaies etc. Il est également
important de localiser un jeu pour gommer touteenetice culturelle ou tout symbole
susceptible de ne pas étre compris ou d'étre neprété dans la culture cible. Plus le jeu

aura l'air d'avoir été concu pour le public-cilgkis il aura de chance de se vendre.

De plus, depuis quelques années déja, l'industriged vidéo connait un véritable boom et
elle s'efforce de toucher un public de plus en [duge. Nintendo, par exemple, avec ses
consoles Wii et Nintendo DS, s'est donné pour ¢ibjde plaire a tous les membres de la
famille. L'époque ou la seule cible des consoleged& étaient les garcons est révolue :
maintenant celles-ci peuvent méme étre utiliséas tacuisine avec des jeux combegons

de cuisine : Qu'allons-nous manger aujourd’hus® Nintendo DS. La Wii, la premiére
console dite « familiale », ne laisse planer awboute sur son objectif avec des titres tels que
Family Party Family Trainerou encoreFamily Ski Il devient alors impératif que tous les
jeux soient compréhensibles par tous, que le joaguf ou 77 ans, qu'il soit un habitué des

jeux vidéo ou qu'il n'ait jamais touché une manéét€onsole.

La localisation permet aussi aux jeux vidéo deagtel aux exigences légales de certains
pays. En effet, certains pays sont trés sensiblesraprésentation de la violence ou de la
nudité. La Iégislation allemande, par exemple pasticulierement stricte du point de vue de
la violence et du sang dans les jeux vidéo et pfuser la distribution d'un jeu si elle juge
que ces deux aspects y sont exagérés. Lors dedhshtion de la version allemande, les
développeurs doivent souvent modifier le code p@wluire la quantité de sang visible a
I'écran ou ajouter des patchs pour changer la godie sang. Grace a ce type d'adaptations,
un jeu aura plus de chance de recevoir une medllelassification (16+ au lieu de 18+, par
exemple), voire méme d'obtenir l'autorisation @'@ommercialisé dans un certain pays, et
donc de toucher un public plus large. A titre diepke, citons le jelBulletstormsorti début
2011 : il s'agit d'un FPS ou la violence fait paititégrante du jeu. Pour éviter l'interdiction,
la version allemande a été censurée : il n'est passible de démembrer ses ennemis ni

d’interagir avec les cadavres, de plus les gialisesang ont été supprimées.

A noter qu'en France la loi Toubf8nlors de son entrée en vigueur, exigeait I'utilisade la

langue francaise sur le territoire francais, ce apligeait, entre autres, les éditeurs de jeux
vidéo a fournir des versions entierement localis@esitefois, cette loi a rapidement été
révisée et, aujourdhui, seuls le manuel et laebdtdivent obligatoirement étre traduits en

francais.

24 Loi n° 94-665 du 4 ao(t 1994 relative & I'empleia langue francaise
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Bien sdr, il n'y a pas que des avantages a localisgu. Ce processus prend du temps et tous
les studios de développement ne disposent pasiferdéd'un budget suffisant. Comme nous
allons le voir plus loin, selon les besoins et magyens, il existe différents niveaux de
localisation, qui requierent plus ou moins de terspgdinvestissement. Si elle prend du
retard, la localisation risque de mettre en pexikim-ship (distribution simultanée de la
version originale et des versions localisées), wWieeqcourage le marché gris, c'est-a-dire la
vente non autorisée de la version originale damedte du monde, qui représente une perte de
gain sur la version localisée, car un joueur agaheté la version en anglais n'achetera pas en

plus la version francaise a sa sortie.

Malgré tout, la localisation reste aujourd’hui uktape presque aussi incontournable dans
l'industrie du jeu vidéo que dans celle du cinéEike permet en effet a I'éditeur de toucher
environ 30% de public en plus, ce qui représent hausse de revenu non négligeable. I
reste néanmoins quelques puristes méfiants quienar@f acheter leurs jeux en langue

originale, mais ceux-ci ne constituent de loin lpgslus grosse part du marché.

L ES NIVEAUX DE LOCALISATION

Comme nous l'avons vu plus haut, localiser un jeésemte de nombreux avantages.
Toutefois, ce processus colte cher et certaingostulé développement ne disposent pas d'un
budget suffisant pour localiser complétement Igatx. C'est pourquoi il existe difféerents

niveaux de localisation, que nous allons détadiatessous.
ABSENCE DE LOCALISATION

Il s'agit de la solution la plus simple et la moowiteuse. En effet, le jeu est simplement
distribué sur le marché international dans sa eereriginale. Aucune traduction n'est mise a

disposition des joueurs.

Pourquoi opter pour cette solution ? Tout dépemdadquantité de jeux que I'éditeur prévoit
de vendre a I'étranger. Tous les jeux vidéo ne floéedt pas d'un énorme budget, ni d'une
campagne publicitaire monumentale et beaucoupdsstinés a rester dans I'ombre. De plus,
il existe certaines catégories de jeux qui sord pasés dans certains pays, mais qui ne
suscitent que peu d'engouement dans le reste ddemba « manic shootef3par exemple,
est un genre plutét prolifique au Japon, mais preggmais exporté et encore moins localisé

dans les autres pays. Ainsi, les rares exemplaieegeux qui nous parviennent sont des

% Le « manic shooter xdanmakuen japonais, littéralement "rideau de balles" wstsous-genre du « Shoot
them up » dans lequel I'écran est souvent presdalement rempli par des balles ennemies.
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versions japonaises. La localisation engendre déts @ue les éditeurs jugent parfois inutiles

au vu du nombre de jeux gu'ils sont susceptiblegeddre sur le marché international.

Cette solution présente le moins de risque, ciarjeu ne se vend pas a I'étranger, les éditeurs
n‘auront pas investi a perte dans la localisatias quelques exemplaires écoulés sur le

marché international représentent alors simplemeifonus.

A noter que cette solution est souvent réservéeraapchés mineurs comme I'Inde ou le
Moyen-Orient, ou, comme nous l'avons vu, aux jeux e sont pas particulierement

populaires en dehors de certains pays (« manidestsos, jeux de séduction).
LOCALISATION « BOX AND DOCS»

Par « box and docs », on entend la boite de jeraanuel. Dans ce cas, le jeu en lui-méme
n'‘est pas traduit. Seuls la boite et le manuelvéesions exportées le sont. Cette solution
colte peu cher et est souvent réservée aux paksjeu ne sera probablement pas vendu a

plus de quelques milliers d'exemplaires, dans &gs pcandinaves par exemple.

Dans le cas de certains jeux japonais (en pamicués RPG), il arrive que le jeu soit
entierement localisé pour les USA et que le restendnde recoive la version en anglais avec
un manuel traduit. C'est par exemple le cas paijdex Shadow Hearts : From the New
World sur PS2 eYakuza 3ur PS3.

Cette solution était tres communément utilisé€poltjue de la Playstation et auparavant. En
effet, peu de jeux étaient localisés et les vessauropéennes étaient bien souvent en anglais
avec une notice traduite dans la langue du pay$aos les langues majeures du continent. A
titre d'exemple, la version européenne de la naticeeuMetal Slug Xsur PlayStation couvre
I'anglais, le francais, l'allemand, l'italien etspagnol. Dans certains cas, pour éviter que le
joueur ne se perde dans le menu ou entre lesalitieobjets, le manuel traduit le nom des

options et des objets et propose la version eraenghtre parentheses [Fig. 4].

Outre son faible codt, cette solution a pour avgatde permettre la distribution simultanée

des versions localisées et de la version originale.
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Combat a mort (Deathmatch)

Dans un combat @ mort, il s'agit d'un combat achamé et sans pié. Il n'y a pas de
monstres et lorsque vous vous faites tuer, vous réapparaissez nimporne ol Si vous ramassez
un objet. il réapparati aprés un petit moment (Cenains objets réapparaissent plus vite que
d'autres.) A chaque fors gue vous ez guelqu'un, votre nombre de wés augmente de 1.
Cest la personne avec le plus de wés a son actf qui gagne, alors défoncez-vous!

Si vous vous tuez. que ce soit intentionnellement ou par accident, votre nombre de Twés
diminue de 1. Cela est wrai si vous vous noyez. vous faites écraser, eic. Reportez-vous aux
optons Multi-joueurs du Menu Principal pour de plus amples informations.

Jeu par équipe (Team Games)

Le jeu par équipe est une combinaison du jeu en coopération et du combat & mort
Chaque équipe choisit un “uniforme” (une couleur) que wus les membres de cete équipe
porteront. C'est I'équipe avec le nombre de wes le plus élevé qui gagne. Reportez-vous au
fichier MANUALTXT ou au Menu Principal pour de plus amples détails

» CONSEIL: Si l'opion Tis amis neutralisés (No Frnendly Fire) est sélectionnée dans
Régles des couleurs du jeu par équipe (Team Color Rules), vos ames ne blesseromt pas
les joueurs qui porient un pantalon de la méme couleur que le vore (Vos chemises
pewvent étre de couleuwrs differentes). Vos trs usemt leur blindage, et vos grenades et
rogqueties VOUS endommagent, mais pas eux

Figure 4 — Quake, 1996, idSoftware — extrait du marel de jeu

LOCALISATION PARTIELLE

Un jeu partiellement traduit est un jeu dont seulelxte écrit est traduit. En d'autres termes,
cela signifie que les voix ne sont pas doubléepietle joueur doit se contenter de sous-titres.
Cette solution est tout de méme plus intéressamdas deux précédentes, car ici l'interface

utilisateur et les menus sont entierement traduits.

Une localisation partielle est moins onéreuse aqulaoalisation compléete, car la traduction de
sous-titres requiert moins de temps et de moyeasegdoublage. Le risque réside dans le fait
que, pour traduire des sous-titres, il faut toucliercode méme du jeu. Si par mégarde le
traducteur ou la personne chargée d'intégrer te texduit modifie le code, il peut provoquer
des bug®. Le seul moyen d'éviter cela est de procéder dad¢s une fois le jeu traduit. Ces
tests prennent du temps et il se peut que la velsaalisée ne soit pas préte a temps pour étre

distribuée en méme temps que la version originale.

En résumé, la localisation partielle a pour avamtd@ffrir au joueur une expérience de jeu
personnalisée et elle permet donc de toucher ulicpgudaucoup plus large. Cette solution est

souvent choisie pour les marchés secondaires cdenhh@lande ou ['ltalie.

%6 Un bug (ou bogue) est un défaut causant des dytsoanements dans un programme.
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LOCALISATION COMPLETE

Comme son nom l'indique, la localisation complé&tgppse une traduction intégrale du jeu,
voix comprises. Il s'agit de la solution la plusoguse et la plus risquée, qui est généralement
réservée aux marchés primaires (tels que les USKerhagne, la France) et aux jeux a gros
budget Super Mario Galaxy llet Call of Duty: Black Opspour prendre des exemples

récents).

Cette solution présente l'avantage de fournir aieyo étranger une version parfaitement
adaptée a ses besoins et une expérience de jeunlie qnaximale. La localisation compléte

est un gros investissement, mais généralemenblesijs sont plus enclins a acheter un jeu
dans leur langue maternelle, ce qui permet a d'éditle rentrer dans ses frais. Par contre,
comme l'enregistrement des voix et la traducticgnpent beaucoup de temps, il est moins
facile de faire en sorte que les versions locadissmtent en méme temps que la version

originale.

L A LOCALISATION DES JEUX VIDEO ET DES AUTRES MULTIME DIAS

Dans cette section, nous allons comparer la l@tais des jeux vidéo a celle des logiciels et
a la traduction audiovisuelle dans le cinéma. Nalens relever les ressemblances et surtout
mettre en évidence les différences. Pour ce fawas allons principalement nous fonder sur
un article de Carmen Mangiron et Minako O'Hagarane Localisation : Unleashing

Imagination with "Restricted" Translation ainsi que sur le témoignage de Monsieur Younés

Menouar, qui a une expérience pratique dans leldgelies jeux vidéo.

Comme nous l'avons déja vu, un jeu vidéo est t@alodd un programme, composé de lignes
de code et présentant une interface utilisateumeiant au joueur de visualiser le jeu sur un
écran. Divers accessoires, tels qu'une souris|awiec ou une manette, permettent au joueur

d'interagir avec le jeu.

Ainsi, en matiere de localisation, un jeu vidéauptlogiciel se ressemblent beaucoup. Tout
d'abord, les deux contiennent une certaine quatdittexte a traduire et ce texte est mélé au
code du programme. Leur localisation nécessite d@scconnaissances au niveau tant de la

traduction que du génie logiciel.

Une autre ressemblance réside dans le processlasalesation, qui est le méme pour les

deux produits. Dans l'idéal, la localisation estggdée par une phase d'internationalisation et
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est suivie par un certain nombre de tests de guadithniques et linguistiques. De plus, les
éditeurs visent dans les deux cas la distributionuléanée $im-ship du produit original et

des versions localisées.

Toutefois les deux produits présentent une graiifierehce qui influence la maniére de les
adapter. Selon la théorie du skopos de Hans J.edarrta traduction doit se faire selon le but,
I'objectif du texte. Un logiciel a pour but de iiéal une certaine tache (modifier des images,
faire des calculs, gérer une base de données, iets) concu pour étre pratique et facile a
prendre en main. On peut donc dire que son skagiafé&re fonctionnel. Le jeu vidéo, quant
a lui, est d'abord une expérience ludique. En pligonctionner correctement, il doit étre
amusant et permettre au joueur une bonne immedsiogs son univers. Dans ce cas, le skopos
de la localisation est donc de conserver I'expéeate jeu de la version originale. Pour ce
faire, le traducteur doit faire preuve d'imaginafid’originalité et il jouit donc d'une grande
liberté par rapport au texte de départ. Cet asfagictie la localisation des jeux vidéo une
branche a part dans la théorie de la traductida etpproche du domaine de la publicité, ou

les textes sont souvent entierement modifiés padapter a la culture cible.

A leurs débuts, les jeux vidéo n'étaient pas ttadparce qu'ils ne contenaient pas ou presque
pas de texte. En effet, si I'on pense a des jdaxqteePac-Manou Space Invadergles jeux

qui ont vu le jour sur des bornes d'arcade, ontatmgjue le texte a I'écran se limite aux
simples « Continue ? », « Game Over » et « Inseim € Depuis, les jeux vidéo ont évolué
et la quantité de texte a sensiblement augmentjdux de réle (la sérieinal Fantasypar
exemple) peuvent contenir plusieurs heures de glig@loaussi bien sous forme de texte écrit
gue de fichiers audio. Cet aspect rapproche leig@o du cinéma.

Depuis l'apparition des voix dans les jeux vidéax alentours de 1990, le doublage s'est
immiscé dans le processus de localisation. Au débsivoix n'étaient calées que sur le temps
de parole des personnages, car les graphismeiemntéias assez sophistiqués pour que I'on se
préoccupe de la synchronisation labiale, que ckedsois la version originale ou dans les
versions localisées. Maintenant que les graphisseegeulent le plus réalistes possible, la
synchronisation labiale est de rigueur. Dans lesdgs lignes, le doublage d'un jeu vidéo se
déroule de la méme facon que celui d'un film :réauction est faite en tenant compte du
temps de parole des personnages et, le plus soukentouvement des lévres. Un directeur
artistigue se charge du casting des comédienss basant sur un descriptif des personnages
résumant leur histoire, leur personnalité et legoh de s'exprimer. Une fois les comédiens

sélectionnés, les voix sont enregistrées. La gratifiérence réside dans le fait que les
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comédiens ne disposent que rarement des imagestigés du jeu pour les guider. En effet,
dans la plupart des cas, le jeu vidéo est tradtahtaméme d'étre terminé, afin que les

versions localisées puissent étre distribuées enaniémps que la version originale.

Bien entendu, il existe plusieurs cas de figurartive que la localisation se fasse apres la
sortie du jeu dans sa version originale. Dans & les comédiens ont accés aux images
définitives. Cependant, la plupart du temps ellesant pas disponibles. Souvent une version
non finalisée des scenes cinématiques leur eshitouElle leur permet de visualiser leur

personnage en action et de mieux comprendre lexiante ton et le rythme de ses répliques.
Si les voix de la version originale ont déja étéegistrées, les comédiens peuvent s'en
inspirer pour moduler leur propre voix. Il peutieer aussi qu'ils ne disposent que du texte et

doivent se contenter des instructions du direcetistique.

Il existe un autre point de divergence entre lebitige des jeux vidéo et le doublage au
cinéma : le nombre et la taille des fichiers au@iour le cinéma, les différents fichiers audio
enregistrés sont mis bout a bout manuellement pangénieur du son, qui veille a caler les
voix sur le mouvement des lévres des acteurs. ichgfs audio localisés peuvent ainsi étre
un peu plus longs ou plus courts que les originAuxinal, I'ingénieur du son produit un seul
fichier contenant toute la bande sonore du filmurRm jeu vidéo, chaque son, cri, réplique
ou dialogue est enregistré séparément. |l n'estpossible de produire un fichier audio
unique, car les sons et les voix ne sont pas faeoérctiveés a un moment prédéfini. Ils sont
déclenchés ou non selon les actions et les chojgwhur. Par exemple, le jeu est programmeé
pour lire le son A lorsque le joueur ouvre une @a@ittle son B lorsqu'il lance un sort. Pour les
dialogues, c'est le méme principe. Il est égalenmaportant que tous les fichiers audio
localisés soient de la méme longueur que les @iginEn effet, si la longueur d'une piste
audio augmente dans la version localisée, deuxguégd dites I'une apres l'autre risquent de
se chevaucher ou la premiere sera coupée par ¢ad=cA l'inverse, si la durée du fichier

audio est raccourcie, on constatera un silencenptuel entre les deux répliques.

Outre le doublage, les jeux vidéo et le cinémaamtommun le sous-titrage. Tous les jeux
vidéo ne sont pas systématiquement doublés datesttas langues étrangeres, pour certains
pays, ils sont simplement sous-titrés. Au débutmme sur un DVD, la plupart des jeux
permettaient l'activation de sous-titres dans plusi langues étrangéres ou dans la langue
originale pour les malentendants. A partir de ¥@ésne génération de consoles, les sous-titres
ont tendance a disparaitre dans les langues paiesigFIGS, anglais, japonais), car les jeux

s'affichent automatiquement dans la langue par@gmétour le systeme d'exploitation de la
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console. Pour les langues secondaires dans lesgjdeljeu n'est pas doublé, la langue des
sous-titres s'adapte également selon le méme pein€ertains jeux entierement doublés
proposent encore l'affichage optionnel de sousstitmais, le plus souvent, ils ne sont

disponibles que dans la langue de la console.

Bien sdr, les voix ne sont pas les seuls élémemseasous-titrés, que ce soit dans un jeu
vidéo ou au cinéma. En effet, méme dans la verdablée en langue étrangere, il arrive
gu'une lettre, une pancarte ou un journal appaas$écran. Au cinéma ces images ne
peuvent pas étre retouchées pour y insérer directeta traduction, le texte est donc soit
sous-titré en langue étrangeére, soit reprodudrallpar le personnage si la logique de l'image
le permet. Dans les jeux vidéo, l'image peut sou@re retouchée pour que le texte
apparaisse en langue étrangere, mais, lorsquestepals le cas, les deux solutions ci-dessus

s'appliquent également.

Bien que le sous-titrage des jeux vidéo s'apparantelui du cinéma, il présente tout de
méme quelques particularités. D'abord, la longaesrsous-titres se calcule souvent non pas
en nombre de caractéres comme au cinéma, maisneiareale pixels. La taille d'une image
étant exprimée en pixels, cette astuce permet kelleala longueur du sous-titre dans la
méme unité de mesure que l'image et donc de gagmerécision. Ensuite, les sous-titres
défilent en général plus rapidement dans les jedé&oy notamment dans les jeux ou l'action
est rapide et intense, pour que le texte puissaesaie qui se passe a l'écran. Une autre
différence réside dans le fait que le découpagesdes-titres dans les jeux vidéo ne respecte
pas toujours toutes les regles du sous-titragdilies. Par exemple, il n'est pas rare que les
sous-titres fassent trois lignes et que le décoriplag lignes coupe une unité de sens (nom et
adjectif, sujet et verbe, etc.). Alors qu'au cinémdraducteur s'arrange pour remodeler ou
retraduire les phrases afin d'offrir un confortleleture au spectateur, dans les jeux vidéo les
sous-titres reproduisent souvent mot pour mot égdiques orales des personnages, ce qui

peut rendre les sous-titres fastidieux a suivie@mprendre.

D'autres caractéristiques apparaissent dans cetiges de jeux, comme l'affichage du nom
du locuteur devant chacune de ses intervention&tlisation de couleurs pour différencier

les personnages ou pour mettre en évidence cestifmemations importantes.

Il est un autre aspect qui distingue la traducties jeux vidéo de celle du cinéma. Au cinéma,
les versions traduites sortent généralement quelquas aprés la version originale, ce qui
permet de traduire les films a partir de la verginalisée des originaux. Comme nous l'avons

déja vu, ce n'est pas le cas des jeux vidéo. Aiinarrive que le texte original soit modifié
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alors que la traduction est en cours. De ce faitdducteur est obligé de reprendre le texte et,
si ces parties modifiées sont doublées, il fautdesrregistrer dans la langue originale et dans

les langues étrangeres.

L ES DIFFERENTS TYPES DERREURS COURANTES DANS LES JEUX
VIDEO

Comme nous l'avons déja évoqué, la localisation @u vidéo a pour but d'offrir a tous les
joueurs la méme expérience de jeu, quelle queaaitlangue. Ainsi, il est important que le
texte soit fluide, naturel et exempt d'erreur. EHeteles fautes et les maladresses présentes
dans les jeux vidéo, comme dans n'importe quekaype de textes, distraient le lecteur et
trahissent lintervention du traducteur. Dans um y&déo, en plus de distraire le joueur,
certaines fautes peuvent influencer ses actiogmibis méme I'empécher de terminer son

jeu.

Nous allons évoquer ici différents types d'erreairsle maladresses en fonction de leur effet
sur le joueur et sur son expérience de jeu. Pourice, nous allons nous baser sur notre

propre expérience ainsi que sur celle d'autreaujsieecueillie sur des forums spécialisés.

Les erreurs que I'on rencontre le plus souvent BeEngux vidéo sont les fautes de frappe, de
petites coquilles qui, bien qu'elles attirent Igam&, n'influent en rien sur le bon déroulement
du jeu. Il arrive toutefois que ces fautes de feapp fassent bien trop nombreuses pour étre
tolérées. Les textes de certains jeux vidéo somtffentellement truffés d'erreurs, que I'on en

vient a se demander si le traducteur était biemctsphone.

Les deux captures d'écran ci-dessous [Fig. 5] prmént du jeuCadash sorti sur borne
d'arcade en 1989, et sont de bons exemples dectimuiidéplorables, qui cumulent fautes de
frappe et tournures de phrases maladroites.

- 38/187-



Florence Roh Septembre 2011

ELT—LoOL
GOLD 106

Figure 5 — Captures d’écran tirées du jelCadashsur borne d’arcade

On constate que les fautes ne suivent aucune leg®ur I'image de droite, le chiffre « cinq »
est orthographié de deux facons différentes a tlgngs d'intervalle : « cing » et « oing ». |l
est difficile de déterminer la raison de tellestém mais on peut en déduire que ce jeu n'a
probablement pas bénéficié de tests linguistiquantasa sortie.

Les fautes de francais sont malheureusement égalenusmnaie courante dans les jeux videéo,
qu'il s'agisse de fautes d'orthographe, de granenmirde conjugaison. Ce ne sont pas les
pires erreurs que puisse contenir un jeu vidéoshm@mme dans tous les autres types de
textes, elles trahissent un manque de soin lora deaduction et, en l'occurrence, lors des
tests linguistiques. Les fautes de francais intepele joueur et le sortent momentanément
de I'ambiance du jeu. A répétition, ces erreurspeudevenir agacantes et méme remettre en
guestion la crédibilité du traducteur et du jeurhéme. En effet, 'on est généralement moins
enclin a prendre au sérieux un texte lorsqu'il gméss des fautes, surtout quand celles-ci sont

évidentes.

Ghost Trick : Détective Fantomsur Nintendo DS, est un exemple de jeu dont daes
comprennent trop de fautes de francais. « Ce aidila des goQts plutdizarre en déco. »,

« Regardez-mdiout ces instruments de précision et tous ces appam@ipliqués... », « Hé,
gardien. Si tu mdaissezun peu respirer ? », €t. Il est évident que, dans n'importe quel
autre type de textes, ces fautes n'auraient paslétées. Etrangement, elles sont encore trés
nombreuses dans les jeux vidéo. Peut-étre est-c& dis délais trop courts imposés aux

traducteurs, ou a un manque de budget pour latuetec

2 La Faute & la Manette, un site spécialisé dafsuevidéo, a consacré un articleGhost Trick : Détective
Fantdmeet déplore la qualité de la traduction, image&@pli. Cet article est disponible a cette adresse
<http://www.lafautealamanette.org/post/Cost-Trick
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Il arrive que certains passages d'un jeu n'aiestgb@ traduits. Généralement, il ne s'agit que
de petites portions de texte, une réplique, unxchei réponse ou le texte contenu dans un
bouton. Par exemple, dans le jeu de rBlekodef® sur PlayStation I, dans la version

francaise, plusieurs marchands s'adressent aurjemeanglais : « Welcome. What can | do

for you ? ». A un moment donné, le joueur a le xhaitre deux possibilités de réponse et
l'une d'elles est en anglais : « Don't you thinkr¢hare matters more important than your
emotions ? » ou « Je ne le sens pas pour le momedés oublis peuvent pénaliser le joueur
qui ne comprend pas la langue source. En effetisijue de passer a c6té de certaines

possibilités offertes par le jeu ou de faire de vaichoix.

Ici, cela permet de constater que la version fraecdeSuikodera été traduite a partir de la

version anglaise et non de l'original en japonais.

Ces oublis sont propres a la traduction des jedgoviou des logiciels informatiques, car ils
apparaissent généralement au moment ou le texteesoélé au code est remplacé par sa

traduction.

Il arrive parfois méme que les développeurs s'enmibeat au moment d'insérer le texte
traduit et qu'ils se trompent de langue. Ainsi,sddimja Bladesur Xbox 360, lorsque que I'on
change le costume du personnage, le message demaditn de choix apparait en italien, et
ce, alors que le jeu est japonais a l'origine. @ela s'expliquer par le fait que les traducteurs
fournissent parfois leurs traductions dans deg#&ab{ Excel multilingues.

Un autre type d'erreurs courantes des jeux vidés traductions « hors contexte ». Nous
entendons par la une traduction qui a été faite samr compte du contexte dans lequel le
texte s'insére. Comme nous l'avons déja vu, lagpluqu temps les traducteurs travaillent sans
avoir acces aux images du jeu et donc sans congrdeis. Parfois, les textes sont

accompagnés d'une phrase qui les résume, commeéedaideau ci-dessotiqFig. 6], mais

ce n'est pas toujours le cas.

28 Captures d'écran en Annexe 1.
29 Extrait d'un tableau tiré du liviEhe Game Localization Handbodkleather Maxwell Chandler, page 156.
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Filename | Text to be translated |Context Translation | Notes from
Translator

Prison.txt | You cannot use this | This appears in game
door; find a different when a player tries to

path. access a locked door.
Defend.txt | You have captured | This appears in game
the enemy base! when your team is in
control of the other
team's base.
Shell.txt Select your This appears in the Ul
character. set up screen where
the player selects his
character.

Shell.txt You character name | Spaces should appear
is: after the colon. The
code will put in the
appropriate character
name and display it
after this text string.

Figure 6 — Tableau tire du livre Game Localization Handbook

Ainsi le joueur peut se retrouver face a des tradng inappropriées, bien que correctes une
fois sorties de leur contexte. Voici quelques exesgui illustrent bien ce point. Dans le jeu
Bomberman Blassur Nintendo Wii, le nombre d'objets disponible$0O«left » a été traduit
par « 10 gauche » au lieu de « 10 restant(s)stadit d'une erreur tout a fait classique, due au
fait que « left » est polysémique. Dafastlevania : Lament of Innocensar PlayStation 2,
les joueurs se sont étonnés de voir « niveau effegafficher au-dessus des niveaux qu'ils
avaient terminés. Ici, « level clear » a été tratitiéralement, sans égard au contexte. Dans
Metal Gear Solid 2 : Sons of Libersyr PlayStation 2, le héros, Snake, recoit dasuictsons

par radio et répond « Duplique ¢a ». Dans la varaiaglaise, I'expression utilisée par Snake

est « Copy that », qui, dans le jargon de la comaation radio, équivaut a « Bien recu ».

Dans certains cas, des telles erreurs de tradupBoment préter a rire, surtout lorsqu'elles
sont liées des expressions figées du jargon dwipgp. L'expression « Game Over », par
exemple, est I'expression consacrée pour indiqugoweur qu'il a perdu et que la partie est
terminée. Elle peut étre traduite par « Partie Teém» ou « Vous avez perdu » selon le
contexte, mais souvent on la retrouve en anglaise,eanéme si le jeu est d'origine japonaise.
Cependant, dans le jéunbird Special Editiosur PlayStation 2, « Game Over » a été traduit
par « Extrémité de jeu’; ce qui est surprenant. Un autre exemple : sdpsede la boite du

jeu Gradius Ill and IV sur PlayStation 2, on peut lire « iGfadiug déploie des armes

dévastatrices, met en ceuvre des plans d'attaqualeas, utilise des manoeuvres délicates et

%0 Capture d'écran en Annexe 2.
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met en scéne des chefs pour le moins peu recomimasdas. Ici I'erreur se situe au niveau
du mot « chef » qui traduit le terme « boss »,t-@edire un ennemi de fin de niveau plus
coriace que les ennemis normaux. Le terme « bess entré tel quel dans le jargon des jeux

vidéo et ne doit donc pas étre traduit.

Pour les joueurs, ces fautes font sourire, maes edbnt également le signe d'une traduction
peu soignée, d'une parfaite ignorance du domaindadeart du traducteur, voire d'une

traduction automatique.

Certains jeux vidéo sont critiqués pour le mangeeedibilité de la version francaise. Les
joueurs constatent parfois que l'univers du jeupas été respecté lors de la localisation et
cela est d'autant plus flagrant lors que le jewspire d'un film, d'un roman ou d'un dessin
animé. Le joueur s'attend a ce que les personnmagjesent ou s'expriment d'une certaine

maniere, en accord avec l'univers dont ils soéstiCependant ce n'est pas toujours le cas.

Dragon Ball Z sorti en 1993 sur SNES, est un des premiers geugombat s'inspirant du
célébre manga Dragon Ball Z. Il met en scéne ulextsén de personnages issus du manga,
dont, par exemple, le fameux Son Goku. Lorsqueudeuyr défie son adversaire avant que le
combat ne commence, son personnage dit : « Comme flrt ! Je suis ému 3 De la part

de combattants en arts martiaux et de créatures-extestres, cette réplique a fait rire bien
des joueurs. Elle donne en effet aux personnagesr uidicule et naif, totalement absent du

manga en francais comme en japonais.

Les voix et les accents peuvent également otee wrédibilité a un jeu. Par exemp®ynasty

Warriors 3 sur PlayStation 2, se déroule en Chine, disiéicle aprés J.-C., a I'ére des Trois
Royaumes. Dans leur ensemble, les voix de la vefsamcaise ont été beaucoup critiquées
pour leur manque de naturel et de crédibilité. Maigjui a le plus frappé les joueurs, ce fut de

découvrir que I'un des personnages avait un accargeillais tres prononce.

Ce genre d'écarts flagrants avec la réalité estesud( au fait que le traducteur ou le
directeur artistique connait mal l'univers du j8lils peuvent susciter le rire chez une grande

partie des joueurs, ils empéchent surtout une bonmersion dans le jeu.

La plupart des erreurs évoquées ci-dessus ne ssntlgs fautes graves du point de vue du
bon déroulement du jeu. Il en existe cependanpgquvent empécher le joueur de progresser

3L Capture d'écran en Annexe 3.
32 Capture d'écran en Annexe 4.
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dans sa patrtie. Il arrive en effet qu'une indigatione explication ou un indice mal traduit
induise le joueur en erreur et le pousse a opter ges actions inutiles ou entrainant un

échec.

Par exemple, dans le RP&eath of Fire Ill sur PlayStation 1, le joueur doit traverser un
désert pour atteindre la ville de Caer Xhan et,rmaufaire, il doit suivre un itinéraire bien
précis : marcher deux nuits en direction du notis prois nuits vers I'est et encore trois nuits
vers le nord. Or, dans la version francaise, lesgarage qui indique la direction a suivre
inverse l'est et l'ouest. Ainsi, le joueur qui ssés informations a la lettre se retrouve
systématiquement perdu dans le désert. Ces esentrparmi les plus graves, car le joueur se
retrouve bloqué sans savoir si le probleme viamamauvaise compréhension de sa part ou
d'une mauvaise traduction. Aujourd'hui, Internetnpet de trouver rapidement la solution,
mais a I'époque des premieres consoles ce n'amleas et de nombreux joueurs ont parfois

dd renoncer a leur jeu.

Pour finir, nous allons évoquer un phénoméne unpgagticulier qui concerne la traduction
des langues asiatiques vers l'anglais et qui toddme souvent le monde du jeu vidéo :
I'engrish Parengrish on entend un anglais comportant des erreurs tdeena rendre un texte
dréle, insensé, voire totalement incompréhensibles'agit souvent de textes traduits du
japonais, d'ou le termengrish faisant référence au fait que le japonais ne daitune
distinction entre le « | » et le « r » elgrishétait surtout présent dans les anciens jeux vidéo,
car a I'époque, faute d'entreprises de localisatiofaute de budget, les jeux étaient traduits
directement au sein du studio de développemenst @lasi que le je@ero Wing sorti en
1989, sur borne d'arcade, devint le jeu vidéo les phal traduit. Son introduction met en
scene un dialogue entre le capitaine d'un vaisspatial et le leader des forces ennemies. La
traduction anglaise de ce dialogue est tellemenadnaite et remplie d'erreurs qu'une des
phrases a provoqué un véritable phénomeéne parrnjouesirs : « All your base are belong to
us »°. Cette phrase, comme le reste du dialogue, seavble été traduite littéralement, sans

qu'il soit tenu compte de la grammaire anglaise.

Aujourd’hui, ce phénomene se fait plus rare dassjéeix vidéo, car le marché de la

localisation japonais-anglais s'est bien développé.

Les types d'erreurs dont nous avons parlé ci-dessunstituent pas une liste exhaustive,

mais un apercu de celles que I'on retrouve le ghusvent dans les jeux, depuis leur origine.

% Dialogue complet en Annexe 5.
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On se rend compte qu'un grand nombre d'entre a&liesent pu aisément étre évitées si les
textes avaient été relus. Cependant, il est impbrie préciser que tous les studios ne
disposent pas forcément de gros budgets. Il afreBgriemment que certains aient a renoncer
a la relecture et aux tests linguistiques s'ilsler@upouvoir faire des bénéfices. Le facteur
temps peut aussi influencer la qualité d'une tradnicEn effet, la version francaise étant
souvent distribuée en méme temps que la versiginate, les traducteurs travaillent dans le
stress et laissent passer quelques erreurs. Pmédier a certaines de ces fautes, certains
studios de développement créent des patatmrectifs pour leurs jeux quiils mettent a la
disposition des joueurs quelques temps apres fie str jeu. Malheureusement, cette pratique

n'est pas encore spontanée et découle souverdideeplde la part des joueurs.

3« Patch : mise a jour sous forme de fichier cemsésger des défauts d'un jeux. Le patch peuteégaht

ajouter des fonctionnalités » (Gamekult, 9 mai 26hitp://www.gamekult.com/definition/patch-30.htm)
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CHAPITRE |ll : ETUDE DE CAS SUR THE ELDER
SCROLLS IV — OBLIVION

PRESENTATION DU JEU THE ELDER SCROLLSIV : OBLIVION

The Elder Scrolls 1V : Oblivigncommunément abréggblivion, est le quatrieme volet de la
sérieThe Elder Scrollsdéveloppée par le studio américain Bethesda $dfawv Il s'agit d'un
jeu de role édité par 2K Games en 2006 sur Windsvesir Xbox 360, puis sur PlayStation 3
en 2007.

La sérieThe Elder Scrollcompte actuellement quatre jethe Elder Scrolls : Arenél994),
The Elder Scrolls Il : Daggerfall1996),The Elder Scrolls Il : Morrowind2002),The Elder
Scrolls IV : Oblivion(2006). Il existe également deux extensidm®ur Morrowind et deux
autres pouPblivion. Un cinquiéme jeu est en cours de développenidmat,Elder Scrolls V :

Skyrim La sortie de ce dernier est prévue pour noverbdid.

Six autres jeux, considérés comme des « hors-sgreertains créés spécialement pour

téléphones portables, se déroulent également danérhe univers.

La sérieThe Elder Scrollsse déroule dans I'empire de Tamriel [Fig. 7], aste continent
composé de plusieurs provinces, dont sont origgsaiun certain nombre de races
humanoides. Sur cet empire regne la lignée desngefthblie dans la province de Cyrodiil.
C'est dans cette province qu'ont lieu les événesmdmtieuThe Elder Scolls IV : Oblivign

auqguel nous allons nous intéresser.

% Extension owadd-on: Extension d'un jeu. Nécessite le jeu originalirppouvoir fonctionner. Umdd-ona
pour but d'allonger la durée de vie du jeu origeraincluant par exemple de nouvelles missionsrités: ||
est généralement vendu a un prix réduit. (GamekQltnai 2011, http://www.gamekult.com/definitiondad
on-1.html)
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Figure 7 — L'empire de Tamriel, avec, au centre,
la province de Cyrodiil

Le jeu se déroule dans un univers médiéval fantasfitrés vaste ol le joueur peut interagir
avec tous les personnages ainsi qu'avec la graapeit@ des créatures et des objets. La carte

est ouverte, c'est-a-dire que le joueur est liteepdorer I'intégralité du monde a sa guise.

Au début de I'histoire, nous ne savons rien deenmérsonnage. Nous sommes en prison, pour
une raison inconnue. C'est alors que I'empereuradeiel, Uriel Septim VII, en personne,
accompagné de ses gardes du corps (les Lame3frgpélans notre cellule pour y emprunter
un passage secret, afin d'échapper a ses poursuilzampereur nous reconnait : il nous a vu
en réve et pense que nous ne sommes pas la pad.Hheaus explique alors que ces fils ont
été assassinés et qu'il est le suivant sur la lisgenpereur et ses gardes empruntent ensuite le
passage secret et nous les suivons a distanceelallsement, I'ennemi est déja embusqué
dans le souterrain et I'empereur est attaqué aephssreprises. Il se rend compte qu'il est
condamné et nous confie une mission de la plusehanportance : retrouver son fils
illégitime et lui remettre I'Amulette des Rois, rafgu'il puisse accéder au trone et ainsi
refermer les portes d'Oblivion. L'empereur estsafigsassiné sous nos yeux et il ne nous reste

gu'a sortir des souterrains pour commencer noieequ

En rendant visite, sur les conseils de I'emperaurgrand maitre des Lames, Jauffre, nous
apprenons que lI'empereur avait pressenti une mededa part du Prince de Destruction,

Mehrunes Dagon, I'un des seigneurs du monde démaid'Oblivion. Seuls les Feux de

% par médiéval fantastique, on entend un univers'qspire a la fois du Moyen Age historique ef'deivers
de la fantasy, des mythes et des Iégendes (coardas elfes, des dragons, des armes magiqugs, etc
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Dragon du Temple de I'Unique protégent Tamrieleetdste du monde contre une attaque
d'Oblivion. Or, les Feux de Dragon se sont étegnta mort de I'empereur et il n'y que son
héritier qui pourra les rallumer, grace a 'Amudales Rois.

Jauffre nous apprend également que le fils d'Begdtim VII, Martin Septim, est toujours en

vie et qu'il se trouve dans la ville de Kvatch,agamt tout de sa condition d'héritier.

Il s'agit la d'un résumé de la quéte principale jew, mais rien n'oblige le joueur a
I'entreprendre immédiatement. Dés sa sortie de®isains, il peut choisir d'aller voir Jauffre
au prieuré de Weynon ou d'explorer n'importe quelr@t de la carte. Tout au long du jeu,
gu'il suive ou non la quéte principale, le jouegirverra confier des quétes secondaires de la
part de différents personnages. Encore une foisedt en aucun cas obligé de les mener a
bien. Ces quétes secondaires permettent au joeegagher des récompenses, d'obtenir des

faveurs ou encore d'entrer dans une guilde.

Si le joueur décide d'ignorer la quéte principaagant un certain temps, les événements liés
a celle-ci n'évolueront pas. Il peut donc s'attaddas Cyrodiil sans contrainte de temps.

Avant de commencer, le joueur crée son personnbalye.donne un nom, choisit son genre,
ainsi qu'une race, parmi les dix qui peuplent l'eenples Impériaux (natifs de Cyrodiil), les
Brétons, les Nordiques, les Rougegardes, les Adinfitdaut Elfes), les Bosmers (Elfes des
Bois), les Dunmers (Elfes Noirs), les Orques, legofiens et les Khajiits. Chacune de ces
races possede ses forces et ses faiblesses. L joeigt ensuite modifier le visage de son
personnage grace a un éditeur de personnage trgsetcet trés détaillé. Cette option, ainsi
gue le genre et le nom n'ont pas de réelle inflaesue le jeu. En revanche, le choix de la race

est important, dans le sens ou il détermine larfaigjouer.

Comme dans la plupart des jeux de réle, le jouéardé de l'orientation et des capacités de
son personnage. Dar@blivion, il existe trois spécialisations : le combat, lage et la
furtivité. En gros, le joueur peut s'orienter verse carriere de guerrier, de sorcier ou de
voleur. La distinction est cependant plus subti®r le personnage posséde deux
« caractéristiques preférées », sept «talentsumsaje et des «talents mineurs ». Chaque
caractéristique régit un certain nombre de taleptsinfluencent les capacités du personnage.
Ainsi, si le joueur choisi de créer un magicierpréférera des caractéristiques et des talents
lui permettant d'améliorer ses sorts et d'augmesgempoints de magie, alors que, s'il crée un

guerrier, il le dotera de talents dans le manierdestarmes et le port de I'armure.
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Le choix de la race du personnage détermine santation, car chacune possede des
caractéristiques et des pouvoirs propres. Par eeertgs Brétons sont un peuple reconnu
pour leurs dons en magie tandis que les Orquesagpmméciés pour leurs talents de guerrier.
Certaines races, comme les Argoniens ou les Roudggant une certaine immunité aux

poisons et d'autres résistent mieux a certainstgipenagie.

Le choix de l'orientation du personnage n'a pasnaat d'impact sur la quéte principale du
jeu. Par contre, elle influencera le joueur darchl@x de ses quétes secondaires, car il est peu
intéressant, par exemple, d'essayer d'entrer dagsltie des guerriers quand on est magicien

et vice-versa.

Au final, il s'agit d'un RPG au fonctionnement plutlassique, mais ou le joueur jouit d'une
liberté de mouvement totale. Les nombreuses qeémmndaires augmentent sensiblement la
durée de vi¥@ du jeu, ce qui est une qualité pour un jeu de ®Hivion a été généralement
bien recu par la critique, bien qu'il comporte, coenses prédécesseurs, un grand nombre de
bugs, tant au niveau graphique que linguistiquevésion francaise est d'ailleurs souvent
critiquée pour ses traductions approximatives, hgécentes et parfois méme tout simplement
absentes. Comme nous allons le constater par te, stes critiques ne sont pas sans

fondements.

PRESENTATION DU STUDIO DE DEVELOPPEMENT : BETHESDA
SOFTWORKS

Bethesda Softworks est un studio américain de dppelment de jeux vidéo fondé en 1986.
Il appartient au groupe ZeniMax Media Inc., uneié&gcde développement, d'édition et de

distribution de jeux vidéo.

ZeniMax Media est principalement composée des asuBethesda Softworks, Vir2L Studios
et ZeniMax Online Studios. Bethesda Softworks dewed des jeux sur PC, consoles de salon
et consoles portables, Vir2L Studios travaille pipalement sur le développement des jeux
sur téléphones portables et ZeniMax Online Studiss spécialisé dans les MMOGs

(Massively Multiplayer Online Gamje

En 2009, la société ZeniMax Media Inc. a rachetstlelio id Software, acquérant ainsi les

37 La «durée de vie » d'un jeu vidéo correspondemp$s que met un joueur & épuiser son intérét. @ela
correspond pas forcément a la fin du jeu en ellex@émais plutdt au moment ou le joueur aura faible
de toutes les fonctionnalités, de tous les pergamat de tous les différents modes de jeu propaisén jeu
vidéo.
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célebres séried/olfensteinDoomet Quake

Le studio Bethesda Softworks est surtout connu gearRPG (la séri€he Elder Scrollst
les deux derniers titres de la séf@lout), mais il a également développé plusieurs jeux de

simulation sportive ainsi qu'une série de jeuxtadasés sur l'univers du Terminator.

Malgré le fait que Bethesda Softworks soit un siudés réputé pour ses RPGs, la plupart de
ses jeux présentent a leur sortie de nombreux Huggs.joueurs doivent souvent attendre
plusieurs mois avant la sortie d'un patch correcf qui incite les communautés de fans a

créer leurs propres modet patchs pour améliorer le jeu.

L A PROBLEMATIQUE , LA METHODE ET LES PARTIES ANALYSEES

Dans ce mémoire, nous n'avons pas analysé l'ititégia jeuThe Elder Scrolls IV : Oblivion
(que nous appellerons simplemélivion, par souci de concision). Nous avons choisi de
nous intéresser principalement & la création dsgoerage et au tutorfé] car il s'agit des
moments ou le joueur doit opérer les principauxixlywui vont déterminer sa partie. Nous

avons egalement inclus dans notre analyse lesnspdie jeu et le début de la quéte principale.

La création du personnage et le tutoriel se divisan plusieurs parties : le générateur de
personnage, la description des races, les dialogwes I'Empereur et ses gardes, la
description des signes du zodiaque, la descriptianclasses et des talents, les explications du

tutoriel et le journal.

Le journal contient I'inventaire des objets et sleds, les caractéristiques du personnage, ainsi

que les informations concernant les quétes.

Les informations qui apparaissent dans le tut@xgliquent au joueur comment se déplacer,

comment se servir de certains objets et sortsretr@nt réagir dans certaines situations.

Nous avons choisi ces parties car c'est au débjetiudgue le joueur découvre l'univers du jeu,
ses regles et possibilités. C'est également a ceemioque le joueur va choisir I'orientation de

son personnage et donc de sa partie. Il s'agiedtape importante.

% Mod : abréviation de modification. Désigne un pesgme souvent développé par des amateurs qui t®nsis
a modifier tout ou partie dgameplay (Gamekult, 9 mai 2011, <http://www.gamekult.coefidition/mod-
40.html>)

39 Le tutoriel (ou didacticiel) est la partie d’jeu qui permet au joueur de prendre connaissareaa®ns de
base de son personnage et des principes fondamehtgeu.
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Dans un jeu vidéo, il est impossible d'avoir acdigectement a l'intégralité du texte. Pour
relever les erreurs, nous avons donc suivi le ielten anglais, puis en frangais, en prenant
des captures d'écran chaque fois que du texte apgait a I'écran. Ensuite, nous avons mis
en parallele les images dans les deux langues qunstater les éventuelles différences et

erreurs. Au total, nous avons fait environ 800 gagst d'écran, 400 dans chaque langue.

Les captures d'écran contenant les descriptionsrates et des signes du zodiaque sont
disponibles en annexe, dans les deux langues,ecapmt celles qui présentent le plus de

différences.

Nous avons décidé que notre analyse porteraitinfluénce des erreurs de traduction sur le
joueur. D'un point de vue général, il existe plusietypes d'erreurs en traduction, qui sont
plus ou moins graves. Elles se retrouvent dansdalisation des jeux vidéo. Toutefois, les
effets sur le lecteur sont parfois difféerents. Eetedans un jeu vidéo, le joueur agit souvent
sur la base du texte. Ainsi, une erreur de tradngbeut déboucher sur un mauvais choix ou

une action malvenue.

Nous avons classé les fautes que nous avons relea®s onze catégories : les ajouts, les
omissions, les faux-sens, les glissements de nson-sens, l'opacité, les ambiguités, les
erreurs liées a la terminologie, les fautes dedantgs incohérences et les problémes liés a la
traduction des toponymes.

RELEVE DES ERREURS ET ANALYSE
LES AJOUTS

Selon l'ouvragderminologie de la traductigrde Lee-Jahnke, Delisle et Cornfferun ajout
est une « faute de traduction qui consiste a infredde fagcon non justifiée dans le texte
d'arrivée des éléments d'information superflus esi effets stylistiques absents du texte de
départ ». Lors de notre étude, nous avons remagyee de nombreuses informations
apparaissant dans la version francaise étaienemnatat absentes de la version originale. Ces
ajouts se concentrent principalement dans troisgsadu jeu : les descriptions de races, les
descriptions des signes du zodiaque et les destigpties divers talents lors du choix de la

classe du personnage.

40 DELISLE, Jean, LEE-JAHNKE, Hannelore et CORMIB®onique C. (dir.) (1999) Terminologie de la
traduction, Translation terminology, Terminologiae da traduccion, Terminologie der Ubersetzung ;
glossaire quadrilingue de la didactique de la tratian.
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Cela tient peut-étre au fait Qblivion est le quatrieme jeu de la séfiee Elder ScrollsLe

jeu qui le précedelhe Elder Scrolls 11l : Morrowindlui ressemble a de nombreux égards et,
entre autres, met en jeu les mémes races, les n@asess et les mémes signes du zodiaque.
Ainsi, il nous est apparu que la version francai€ilivion présentait des similitudes avec la
version anglaise dslorrowind. En effet, comme nous allons le voir plus en détairtaines
informations absentes dans la version anglai®®liyion et présentes dans sa traduction se
trouvent dans le jeMorrowind. Le manque de temps a peut-étre forcé le traducieu
travailler a partir du jeu précédent, alors quetéases définitifs en anglais étaient encore en
préparation. Cela n'est qu'une hypothese, maioaodreux indices nous laissent penser que

le traducteur s'est basé $dorrowind a plusieurs reprises.

Au début du jeu, le joueur doit choisir un signe ziadiaque. Chaque signe offre des
avantages au personnage et certains d'entre etplssnadaptés a une certaine classe qu'a
une autre. Par exemple, un magicien optera plusntiets pour un signe lui apportant un
bonus sur ses caractéristigues de magie. Les sdjneediague sont au nombre de treize.
« The Lover » (« L'Amant ») est I'un d'entre eur @&scription a été reproduite dans le

tableau ci-dessous [Fig. 8].

Version anglaise Version frangaise

Use the Lover's Kiss power once a dayUtliser le pouvoir du Baiser une fois par
paralyze an opponent for 10 seconds atjthe permet de paralyser un adversaire
cost of 120 points of Fatigue. pendant 60 secondes pour un colt de 200
points de Fatigue.a capacité du Veau de
lune apporte un bonus permanent de 2
aux caractéristiques Personnalité €
Chance.

—~+ O

Figure 8 — Ajout dans la description du signe du atiaque « The Lover » Qblivion)

La version francaise mentionne une capacité sgéaaimmeée le « Veau de lune », qui ne
figure pas dans la version anglaise. Sans avo@sa@&da version originale, le joueur n‘a aucun
moyen de savoir que ce bonus n'existe pas vrairgenéffet, le manuel ne contient aucune

information concernant les signes du zodiaque.

A priori, cet ajout semble étre une invention dadtrcteur. Bien entendu, ce n'est pas le cas. Il

s'agit d'un cas ou la traduction s'inspire en akMorrowind.
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Abilicics:

yncalf

Powers
Lover's Kiss

r .
E::! Paralyzc

Damage Fs

Figure 9 — Description du signe du zodiaque « Thedver » (Morrowind)

L'image ci-dessus [Fig. 9] vient du jédorrowind. Il s'agit de la description du signe du
zodiaque « The Lover ». On constate qu'en plusadiyqir « Lover's Kiss » (le « Baiser ») il
est fait mention de la capacité « Mooncalf », ik Veau de lune ». Cela explique donc en
partie l'ajout dans la version francaise. En padar si I'on observe bien la description de
cette capacité dans les deux langues, on remartgekeq sont différentes. En effet, la version
francaise @blivion explique que le « Veau de lune » apporte un boeuBersonnalité et de
Chance de 20 points, alors que la versioiMaderowind dit que ce bonus est de 25 points et
qu'il s'applique a I'Agilité.

Outre cet ajout, on remarque que les points rslatif pouvoir « Lover's Kiss » varient d'une
version a l'autre, passant de 10 seconds et 12@spde Fatigue en anglais a 60 secondes et
200 points de Fatigue en francais. Cet écart sgpggalement grace a la capture d'écran ci-

dessus, qui montre que la version francaise casrebp celle ddorrowind.

Cet exemple est des plus étranges. En effet, dadteon ne semble pas avoir un seul texte
source, mais trois : la version original®Mdlivion, le jeuMorrowind et une troisieme source,
qui nous est inconnue. Au final, s'il ne dispose da la traduction, le joueur est incapable de
distinguer d'emblée le vrai du faux. Ce n'est gwerrant son Journal et en consultant
l'inventaire de ses capacités qu'il se rendra cemmpe le « Veau de lune » n'y apparait pas et

que les effets du « Baiser » ne sont pas ceuxtgi@rg décrits.

Nous avons relevé d'autres ajouts. En tout, nows/ens trouvé quatre dans les descriptions
de races, cing dans les signes du zodiaque eteqdats les descriptions des talents associés
aux classéd. Presque tous ces ajouts ont un rapport aMecrowind. Les segments
empruntés a ce jeu sont plus ou moins identiqguesraversion originale, mais tous en sont

clairement inspirés. L'exemple ci-dessous estdi&rdéa description du talent « Conjuration »,

“1 \oir Annexe 7 pour un tableau complet des ajouts.
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« Invocation » en francais [Fig. 10]. La premieodoone du tableau donne la version anglaise
d'Oblivion, la deuxieme contient la version francaigeldivion et la troisieme la versioim-

gamé? deMorrowind.

Oblivion en anglais Morrowind

Cast spells summc
otherworldly creature
summon magical weapons a
armor, and turn the undead.

Oblivion en francais

i&he spell effects of the College|of
rConjuration includethe mental
ndemination of mundane an
yeragical creatures, summoning
otherworldly weapons and arm
and summoning of Daedric
undead servants and powers

serve and protect the caster.

to Lancez des sorts pour invoqu
sou contrbler des créatures d'u
aditre monde, invoquer des arn
et armures magiques et renvo
les morts-vivants.

or

to

Figure 10 — Ajout dans la description du talent « Gnjuration » (Oblivion / Morrowind)

Comme nous pouvons le constater, la versioMdeowind transmet la méme idée que celle
d'Oblivion, mais est elle rédigée de fagon différente. Onargoe toutefois que le verbe
« contréler » qui a été ajouté dans la versioncfae trouve son origine dans l'idée de

« mental domination » présente dafsrowind.

L'emprunt est plus clair dans I'exemple suivang[Hil], tiré de la description du talent

« Strength », « Force ».

Oblivion en anglais Oblivion en francais Morrowind

Affects how much you can car
how much Fatigue you have, a
how much damage you can
with melee weapons such
swords and axes. Governs
skills of Blunt, Blade, and Han

Influe sur la capacité de porta
tel potentiel de fatiguda santé
datiale et les dégats infligés
daide darmes de mélée tel
thee les épées et haches. Réxs
thlents d'arme contondante, la

t

Affects your starting Health,
how much you can carry, yo
maximum Fatigue, and hg
much damage you do in melee.

To Hand. et combat a mains nues.

Figure 11 — Ajout dans la description du talent « ength » (Oblivion / Morrowind)

L'unique ajout qui n'a aucun lien avgorrowind se trouve sur la fiche du personnage, dans

le journal [Fig. 12].

42 |'expressiorin-gamedésigne quelque chose qui se trouve dans le éate(tpublicité,...), ici, en opposition
avec ce qui ce trouve dans le manuel du jeu.
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E&, Race Dark €lf E z Race €lfe noir
= . Zodiaque =
- §| Classe Prisonnier
E‘ Level | [ Niv. |

Figure 12 — Capture d'écran de la fiche du personrge ©blivion)

Au tout début du jeu, le joueur n'a pas encoresihiE classe. La case anglaise indiquant la
classe est donc restée vide. Ici, le traducteunca®s a ajouté la classe de « Prisonnier », ce
qui est pertinent, car le personnage commence \gamtae dans une cellule de prison. Bien
que cet ajout n'apporte concretement rien au jeiagit d'un petit trait d'humour tout a fait

bienvenu.

Au final, la grande majorité des ajouts que nousnavrelevés trouvent, plus ou moins
clairement, leur origine dans le jddorrowind. Cependant, au vu de certaines incohérences et
inexactitudes entre la traduction francais®hdivion et les textes deMorrowind, nous
pensons que le traducteur a peut-étre travaill&isarversion intermédiaire entkorrowind

et Oblivion. Il est possible que les textes que le traduaaecus aient subi des modifications
par la suite et que le temps ait manqué pour eefaitraduction. Il ne s'agit bien sar que d'une
hypothése, mais en tenant compte des conditiornieadail des traducteurs dans le domaine

du jeu vidéo, elle « tient la route ».

Quant aux effets de ces ajouts sur le joueur,alg divers. Certaines informations peuvent
avoir une influence directe sur ces choix, commeréanesse d'un bonus, et d'autres ne sont
que des détails qui passent souvent totalementiigap. Malheureusement, dans les deux
cas, le joueur n'a aucun moyen de savoir d'embl&s snformations qu'il recoit sont toutes

valides, ce qui peut lui réserver par la suite devaises surprises.
LES OMISSIONS

SelonTerminologie de la traductigrune omission est une « faute de traduction qusiste a
ne pas rendre dans le texte darrivée un élémergeds du texte de départ sans raison

valable ».

Dans Oblivion, nous avons trouvé plusieurs types d'omissionsisNes avons classées en
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trois catégories : les omissions de mots sémantigne peu marqués (déterminants,

adverbes, prépositions, etc.), les omissions ds stdes omissions d'informations.

Par omissions de mots sémantiguement peu margods emtendons le fait que dans certains
segments les articles, les prépositions ou lesrbdseont été omis afin que la traduction ne

soit pas trop longue pour I'espace disponible.

Dans le cas des omissions de mots, ce sont dewstitssqui ont été oubliés, le plus souvent
en fin de phrase.

Enfin, dans la catégorie des omissions d'inforrmatimous avons classé toutes les traductions
qui omettent un élément porteur d'une informatitle @u joueur. Ce sont les omissions qui

se rapprochent le plus du sens donné damminologie de la traduction

Omissions de mots sémantiguement peu marqués

Nous allons commencer par examiner le menu duJauos les options de commandes du jeu

[Fig. 13], il est possible de régler la sensibitigla souris.

Mouse Sensitivity:

—

Invert Y: Off

awap stick Controls

left Stick: Mowve
Right Stick: Look

Version anglaise Version francgaise

Mouse Sensitivity Sensibilité souris

Figure 13 — Omission de mots sémantiquement peu ntarés

dans les Options de commande®©plivion)

On remarque I'absence de la préposition « de » #adicle « la ». Il s'agit ici d'une omission
faite par souci de gain de place. En effet, cestéxtes doivent étre assez brefs pour passer
entierement dans un emplacement prévu (un boutun fanétre, etc.). Or, le texte francais

étant en moyenne 30% plus long que I'anglais itiéicile de respecter ces contraintes sans
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avoir a abréger ou a supprimer des mots.

Ces omissions sont un compromis fréquent dansuadu jeu vidéo et cela ne choque plus
vraiment les joueurs, pour autant qu'ils ne sojmed des novices. Dans notre exemple,

l'omission ne pose pas de probleme de compréhergdierest donc tout a fait admissible.

Dans les options de commandes du jeu se trouveautre option pour les joueurs qui

branchent une manette a leur ordinateur.

Version anglaise Version francaise

Swap Stick Controls Echange commandes sticks

Figure 14 — Omission de mots sémantiquement peu narés
dans les Options de commande®©plivion)
Ce parametre permet d'inverser les actions ddsssticalogiques gauche et droit [Fig. 14].

Par défaut, le gauche sert a avancer et le dregader autour de soi.

On constate & nouveau une omission des articleantdeles noms. Le texte devrait
normalement s'articuler ainsi: « Echange les cond®@s des sticks ». Contrairement a
I'exemple ci-dessus, ici I'omission rend le texifficilement compréhensible. Cela est
également dd au fait que ce paramétre est haldmelt traduit par « Inverser les sticks
analogiques » et que le verbe reste le plus sowvémifinitif. Pour un souci d'économie de

place, on pourrait supprimer l'adjectif « analogiguet n'écrire que « Inverser les sticks ».

Les omissions de mots sémantiquement peu marquespadiculierement présentes dans

l'inventaire, que ce soit dans le nom d'un objet,dans sa description. En effet, I'espace
disponible pour le texte est souvent tres restrélotis en avons relevé un certain nombre ci-
dessous (liste non exhaustive) [Fig. 15], présetdes I'inventaire des objets et des sorts a la

fin du tutoriel.

Version anglaise Version francgaise

Weak Potion of Sorcery Faible potion ensorc.
Novice Mortar & Pestle Mortier pilon novice
Weak Potion of Healing Faible potion guérison
Sack Cloth Sandals Sandales toile a sac
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Drain Intelligence 1 pt for 60 secs on Self Attéiora Intelligence 1 pt pour 60 secs
Sur Soit

Drain Willpower 1 pt for 60 secs on Self Atténuatigolonté 1 pt pour 60 secs Sur
Soit

Fortify Luck Fortification Chance

Fortify Speed Fortification Rapidité

Figure 15 — Exemples d'omissions de mots sémantiquent peu marqués Qblivion)

Si I'on ignore les fautes d'orthographe, on coagatil n'est pas difficile de comprendre ces
traductions dans le contexte du jeu, méme en balesdes articles et des prépositions. De
plus, chaque objet est accompagné d'une petitesincagnme le montre la capture d'écran ci-
dessous [Fig. 16].

= e ———— o - T ke |

@8 Mmenottes 0

-
—

@ Pant. toile & sac

Sandales toile a -

sac -~
: @ Tunique toile a | (
i S-El:

Figure 16 — Capture d'écran de l'inventaire des olgts Oblivion)

Ainsi, les omissions de mots sémantiqguement peguarservent a gagner de la place pour
insérer le texte dans un emplacement prévu. Dansase dOblivion, il semble que le
maximum de caracteres autorisé pour les noms t'sbjede 24, car nous n'avons relevé
aucune traduction plus longue. Comme on peut égaieme voir sur I'image ci-dessus, en
plus de supprimer les articles et les prépositidastraducteur a souvent recours a des
abréviations. Il s'agit d'une stratégie intéressagtt indispensable, mais, comme nous le

verrons plus loin, le résultat n'est pas toujoatstaisant.

Omissions de mots

Les omissions de mots sont rares. Nous n‘avongrelge deux oublis dans la partie que nous
avons analysée. Ce qui est intéressant est queubdis se trouvent tous deux a la fin d'un

choix de réponses.
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sfguident et nous

ErC T |
Yenibons t

Figure 17 — Capture d’écran d'une omission de motahs un choix de réponseQ@blivion)

L'image ci-dessus [Fig. 17] montre les choix deoriges a la question « Connaissez-vous les
Neuf ? » que I'Empereur Uriel Septim nous pose @wmtdde I'aventure. Dans la version
anglaise, la phrase complete pour la deuxiéme jesd la suivante : « I'm not on good terms
with the Gods. ». Dans la version francaise, lejoiserait tenté de compléter la phrase ainsi :
« Je ne suis pas en bons termes avec les Neuglan@st toutefois pas un probleme, car les
Neuf sont les dieux dont il est question ici. Ajriaiquestion et le premier choix de réponses

permettent au joueur de deviner le mot manquant.

Le deuxieme oubli apparait lors du dialogue avedffida a propos de la mission que
I'Empereur nous a confiée, a savoir : retrouver fdienA un moment donné, le joueur doit
répondre « The Emperor asked me to find his s@t.dans la version francaise, il est écrit :
« L'empereur m'a demandé de retrouver son ». Etanhé que le but de la mission est
clarifié dés le début du jeu et que cette phrasieeseul choix de réponses a ce moment |a, il
n'est pas difficile pour le joueur de comprendrejdei il est question.

Dans les deux cas, ces oublis sont surprenangsjetiéur risque de perdre du temps a relire

les phrases avant de comprendre qu'il s'agit smgaié d'oublis.

Il est difficile de comprendre l'origine de ces lisibll est possible qu'il s'agisse encore une
fois d'une question de place. Les réponses ne aldgvpeut-étre pas dépasser un certain
nombre de caractéres et tous les caracteres exa@&dsront peut-étre été automatiquement

supprimés. Malheureusement, il est impossible défiéier et cela ne reste qu'une hypothese.

Omissions d'informations

Par omissions d'informations, nous entendons tdesesmissions de phrases ou de segments

porteurs d'une information utile au joueur.

Ces omissions sont nombreuses. Toutefois, ellescemtentrées dans une certaine partie du
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jeu : les descriptions des races. Nous en avorsta@mailleurs, mais elles sont plus rares.

Au début du jeu, lors de la création de son peragenle joueur doit sélectionner une race
parmi les dix proposées. Chacune de ces racesdeoses propres particularités. Le jeu
fournit une bréve présentation de chacune d'elledamnant quelques informations sur les
forces et les faiblesses. Ces précisions sont itaupi@s, dans le sens ou le choix de la race

influence fortement la fagon de jouer.

En comparant les versions anglaise et francaises aeons remarqué que les descriptions des
races ne correspondaient pas toujours. Prenonsxparple, la premiere race : les Impériaux.

Dans le tableau ci-dessous [Fig- 18] ont été ragtes les descriptions anglaise et francaise.

Version anglaise Version francgaise
Natives of the civilized, cosmopolitaNatifs de la province civilisée et
province of Cyrodiil, they have proved to|cosmopolite de Cyrodiil, ils sont tres

shrewd diplomats and trader§hey are éduqués. Ce sont souvent d'excellents
skilled with heavy armor and in the socialdiplomates et commercgants.
skills and tend to favor the warrior classes.

Figure 18 — Omission d’informations dans la descrifion de la race « Imperials » Qblivion)

Comme nous pouvons le constater, la derniere plrasgas été traduite. Cette omission est
ennuyante pour le joueur francophone, car il seprdié de plusieurs informations utiles : les
Impériaux sont plus a l'aise avec les armures Esi(dn opposition aux armures légeres), ils
ont de bonnes capacités relationnelles et devienden préférence des guerriers. En
l'occurrence, ces spécificités sont importantes,etlas influencent le choix du joueur. En
effet, la version francaise ne dépeint nullemdmpérial comme un guerrier et le joueur

risque de I'éliminer si son but est justement éercun guerrier.

Il est intéressant de noter que le passage qé angis dans le jeu est présent dans le manuel.

En effet, les Impériaux y sont décrits ainsi :

Originaires de Cyrodiil, province cosmopolite etitsée, les Impériaux sont des
diplomates et des marchands avisés. Les armureddsueur conviennent trés
bien et ils ont des talents relationnels. lls amdance a favoriser les classes de

guerriers.

Les versions anglaises dans le jeu et dans le rhannequant a elles identiques. Cet écart
entre les deux traductions francaises permet dposegp que la traduction du manuel a été

refaite entierement, contrairement a celle du peabablement pour une question de temps. A
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noter que cet écart concerne les descriptionsudeddes races.

On pourrait se dire que cette omission n'est pasitnportante du fait que les informations
manquantes se trouvent dans le manuel, mais cepassle cas. Si les descriptions sont
présentes directement dans le jeu, c'est justepoemtéviter au joueur de devoir sans arrét se
référer a son manuel et donc de sortir de sorfetplus, puisque l'information figure dans la

version anglaise, il n'y a aucune raison pour lgufeéy soit pas en francais.

Comme nous allons le voir dans I'exemple ci-dessiamission d'un seul mot peut parfois

priver le joueur d'une information intéressante.

Lorsque le personnage court ou saute, il s'épuisse® points de Fatigue diminuent. La
premiére fois qu'ils atteignent presque zéro, lesage suivant [Fig. 19] s'affiche a I'écran.

Version anglaise Version francaise

Your Fatigue is low and you cannot do las niveau de votre fatigue est bas et vous ne
muchmeleedamage. pouvez pas infliger beaucoup de dégats.

Figure 19 — Omission d’'information dans I'alerte debaisse du niveau de FatigueQblivion)

En anglais, « melee damage » signifie les dommagkgés en combat rapproché, c'est-a-
dire a l'aide d'une épée, d'une hache, etc., massdiun arc. En francais, cette nuance
n'‘apparait pas. On parle simplement de « dégalissagit d'une perte, car il est utile pour le
joueur de savoir que, lorsque son personnageagsfdtigué pour combattre au corps a corps,

il peut toujours se cacher et utiliser son arcesisorts sans perdre de son efficacité.

Nous avons relevé de nombreuses autres omissiofsriaiations. La liste étant trop longue
pour figurer entierement dans le tableau [Fig. ,20pus avons sélectionné ici trois omissions

représentativéd

Les parties manquantes sont en gras dans la vesgaise. La troisieme colonne du tableau

contient nos commentaires.

A noter que ces descriptions contiennent parfasittBs erreurs, qui seront explicitées et

discutées plus loin.

43 \oir Annexe 6 pour la liste compléte.
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Version anglaise

Version frangaise

Commentaires

once a day open a door
container of Average lock lev
or less. The Tower Warden
reflects five points of damage

®our, on peut ouvrir une fois p
gbur une porte ou un coffre av
un niveau de serrure inférie
20u égal a moyenLe Nez de

aodiaque : la Tour.

lei, on constate que le pass:
comis a été remplacé par u

This reptilian race, well-suitela race des reptiliens, bigbescription de la race des
for the treacherous swamps ofadaptée aux marais de sa rég Argoniens.

their homeland, has developetbrigine, a développé une

natural immunities to diseas@mmunité aux maladies et aux

and poisonsThey can breathe poisons.

water and are good at picking

locks.

With the Tower Key powerGrace au pouvoir de clé de Rescription du signe d

age

ne

for 120 seconds once a day. |mendiant permet de détecter datre information dans la
vie a distance version francaise (en italique)
You have found a RepaWous avez trouvé un martedle texte apparait au moment ou
Hammer.Equip it to repair you d'apprenti. Equipez-vous e joueur trouve son premi
weapons and armor using yopour réparer VoS armes |gtarteau d'apprenti.
Armorer  skil. ~Damagedarmures avec le talerdtinformation manquante est
weapons and armor are lesgd'armurier. importante pour comprendre

effective, so it wise to kee ['utilité d'un tel marteau.

them in good repair.

P

Figure 20 — Exemples d'omissions d'informationsd@blivion)

Nous avons remarqué une omission dans chacune igededcriptions de races. Les
informations manquantes se trouvant systématiquesnda fin, on pourrait penser que ces
omissions sont dues a un manque de place, mai®sepnobablement pas le cas. En effet,
I'espace disponible est suffisant pour contenir omeplusieurs phrases de plus. Leur cause

reste donc un mystere.

Comme nous l'avons vu, les omissions présentes@alngon sont de plusieurs types et ont
des effets différents sur le joueur. Les omissidasmots sémantiguement peu marqués ne
peuvent pas réellement étre qualifiées d'errediess Eont une sorte de compromis qui permet
au traducteur de s'adapter plus facilement a kespant il dispose. En revanche, les deux
autres catégories peuvent avoir des conséquencdexquerience de jeu, en particulier les
omissions d'informations, qui privent le joueurl@éhéents intéressants et qui l'influencent
dans ses choix. Si la raison des omissions de sémtgntiquement peu marqués et de mots
semble étre la place disponible, il est tres difficvoire impossible, de deviner I'origine des

omissions d'informations.
LES FAUX-SENS

Dans cette section, nous allons discuter des fang-dNous en avons relevé plusieurs, que
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nous avons pu classer dans deux catégories difé&rdra premiére correspond aux faux-sens
selon leur définition habituelle, c'est-a-dire,oselTerminologie de la traductiong faute de
traduction qui consiste a attribuer a un mot ouna expression du texte de départ une
acception erronée qui altere le sens du texte, gamsautant conduire a un contresens ». La
deuxieme catégorie regroupe des traductions qoiralg dans aucune catégorie existante. Il
s'agit de faux-sens, dans le sens ou la traduntéopas la méme signification que l'original.
Cependant, la traduction est parfois tellemengé@e de la version originale qu'il est difficile
de comprendre pourquoi le traducteur a opté polle-ce Etant donné qu'il ne s'agit ni de
contresens, ni de non-sens, nous avons décidéaat ake catégories plus adaptées, de les
classer dans les faux-sens, en précisant que eeseuts » sont d'une nature un peu

particuliere.

Les faux-sens de la premiére catégorie ne sortrgasombreux et de nature différente. Nous

avons donc décidé de tous les examiner séparément.

Les premiers faux-sens que nous avons remarquéasraaggent lors de la création du
personnage. Le joueur a le choix entre difféerectagoes de cheveux. Les deux images ci-
dessous [Fig. 21] montrent respectivement, de gaactroite, les coiffures « Upswept » et

« Tall Knot ».

Figure 21 — Captures d'écran des coiffures « Upswep et « Tall Knot » (Oblivion)

La premiére coiffure n'existe pas réellement etdgac de vrai nom ni en francais ni en
anglais. « Upswept » veut simplement dire que lesveux ont été tirés vers le haut. En
francais, elle a été traduite par « Balayage haAtpremiére vue, la solution ne semble pas

mauvaise, méme s'il s'agit d'un calque. Le problemet du fait que « balayage » est un
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terme de coiffure, qui signifie « éclaircissementadlisé de meches prises sur la masse de la

chevelure %'. Or, ici ce n'est pas le sens véhiculé par leangtais.

La deuxieme coiffure représente ce que l'on appele queue de cheval haute. Dans la
traduction francaise, il est question de « Chignpo@omme nous pouvons le constater sur
I'image, il ne s'agit pas d'un chignon, mais biemel queue de cheval portée sur le haut du
crane. Ici, le nom anglais « Tall Knot » n'existes péellement en tant que nom de coiffure.
Ainsi, nous pensons gue le traducteur n'avait easnhages a disposition et gu'il a travaillé
uniquement a partir du texte anglais. Il a probalelet opté pour « chignon » a cause du mot

« knot », qui peut évoquer un chignon.

Dans les deux cas, l'erreur vient vraisemblablerdarfait que le traducteur ne travaillait qu'a
partir du texte. Ces faux-sens ne posent pas dagomne au joueur, car lui dispose des images.

Dans la section statistique du Journal, sous k&inglProuesses », se trouve une liste des
différentes actions que le joueur a accompliesrduwsa partie, accompagnées du nombre de
fois ou il a réalisé chacune d'elles. Parmi cemmston trouve, par exemple, le nombre de
chevaux volés, de jours passés en prison, de gofioéparées ou encore de maladies
contractées. L'une d'elles, « Assaults » en anglaisque le nombre de fois ou le joueur a

agressé une personne innocente durant sa partigagais, cette entrée a été traduite par
« Assauts ». Il s'agit d'un faux-sens, car « assaabt, dans ce contexte, un faux-ami. En
francais, un « assaut » est une « attaque faite ldadessein d'emporter de vive force une
position ennemie™. Ici, pour étre correcte, la traduction auraitédie « agressions », qui est

le sens que prend « assaults » dans ce cas précis.

Méme si ce faux-sens ne risque pas d'avoir uneeanfle sur le jeu, il est impossible pour le
joueur de comprendre ce a quoi « assauts » se mé&eltement, car il n'est pas question dans

ce jeu d'assaillir des places fortes.

Nous avons relevé un dernier faux-sens, dans lediamchampignon. Il est possible, tout au
long du jeu, de cueillir diverses sortes de plamtiede champignons, qui peuvent servir a
préparer des potions. Certains existent réellentkantfres sont de pures inventions. Parmi les
champignons inventés, on trouve des « Wisp Stalkgik»>sont des champignons blancs et
filiformes. Littéralement, ce nom signifie « Tigds brin » ce qui n'a pas beaucoup de sens et

4 Définition du dictionnaire Larousse en ligndittp://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/balgg .
4 Définition du dictionnaire Larousse en ligndittp://www.larousse.fr/dictionnaires/francais/agsau
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se refere simplement au caractere filiforme du ghignon. En francais, le traducteur a opté
pour « Tiges de glycine ». Il s'agit d'une traduttitout a fait arbitraire et elle pose un
probléeme au niveau du sens. En effet, la glycineuasarbuste grimpant a fleurs mauves,
blanches ou rose pale, ce qui n'a rien a voir avechampignon. Une solution intéressante
aurait été « Mycénes », car les mycenes sont despignons filiformes, souvent de couleur

blanche.

Les dialogues n'échappent pas aux faux-sens. Noasans relevé deux dans la partie que
nous avons analysée. Le premier apparait danalegde avec I'Empereur Uriel Septim, au

moment ou il nous confie I'Amulette des Rois [28].

Version anglaise Version francaise

Men are but flesh and bloo@hey know theilLes hommes ne sont que chair et salsg.
doom but not the hour. savent quelle forme prendra leur firmais
pas quand elle se produira.

Figure 22 — Exemple de faux-sens dans un dialogu@lglivion)

Dans la version francaise, « ils savent quelle &éprendra leur fin » signifie que les hommes
savent de quelle fagcon ils vont mourir, alors qubey know their doom » veut simplement

dire gu'ils savent qu'ils sont destinés a mourir.

Le second faux-sens se trouve dans le dialogue Baecus, I'un des gardes du corps de
I'empereur, apres la mort de ce dernier. Avant algs rquitter, Baurus nous dit ceci : « May
Talos guide you » et « Puisse Talos vous garden $rancais. Le faux-sens se situe au niveau

du verbe « to guide », qui est devenu « garderlieaule « guider » en francais.

Cette premiere série de faux-sens n'a pas beawutiotlpence sur I'expérience de jeu. Il s'agit
de petites erreurs, que le joueur a de fortes @sade ne pas remarquer. Les faux-sens
suivants, quant a eux, sont plus lourds de conségsepour le joueur. En effet, il s'agit de
traductions qui s'éloignent beaucoup de la versiginale et qui fournissent au joueur des

informations erronées susceptibles de l'influedlegs ses choix et dans ses actions.

L'image ci-dessous [Fig. 23] montre l'inventairs derts en francais.
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......................................

. {@ Boule de feu ® 1.3 @- Regain de santé 8 pts Sur soit
@ Contact foudroyant 13

~
% Contact froid 21

@; Torche 1

Figure 23 — Capture d'écran d'un faux-sens dans hventaire des sorts Qblivion)

Ecole de magie: Guérison

On remargue tout de suite l'incohérence : le s@bwe de feu » a pour effet un regain de
santé de 8 points. En fait, il s'agit d'une erréertraduction, car le méme sort en anglais
s'appelle « Healing Minor Wounds ». Si le joueurffaiepas attention a la description du sort
(comme ce fut notre cas), il risque d'avoir une vage surprise lorsqu'il voudra projeter une
boule de feu sur un ennemi. En effet, le seul &ftel obtiendra sera de regagner quelques

points de vie avant de se faire frapper par soeradire.

Cette traduction est d'autant plus surprenanteaexiste bel et bien un sort permettant de jeter
une boule de feu. Il s'agit de « Flare » en anglage « Torche » en francgais. Encore une fois,
nous constatons un faux-sens, car le mot « Toréghaeue plutdt un sort permettant de créer

de la lumiere.

Ainsi, pour que les deux traductions soient coa®cil aurait fallu traduire « Flare » par

« Boule de feu » et « Healing Minor Wounds » p&uérison mineure », par exemple.

Tous les autres faux-sens ont été relevés damesesiptions des signes du zodiaque. Sur les
huit que nous avons trouvés, nous en avons chwis particulierement représentatifs et

intéressants, que nous allons examiner plus eil détessous’.

Le premier signe est celui de I'Apprenti. Il s'adjitn signe qui agit sur les aptitudes magiques

du personnage.

¢ \oir Annexe 8 pour une liste compléte des fauxssgams les signes du zodiaque.
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Version anglaise Version francgaise

The Apprentice abilityconfers a 100-pointa capacité d'apprenti apporten bonus
bonusto your Magicka attribute, but gives y permanent triplant les caractéristigues de
a100% Weakness to Magic magie, mais augmentant aussi de maniére
permanente lavulnérabilité a la magie de
100 points

Figure 24 — Faux-sens dans la description du sigilel zodiaque « The Apprentice »Qblivion)

Comme le montre le tableau ci-dessus [Fig. 24lyvdesion anglaise explique deux effets

différents du signe : d'une part il donne au parage un bonus permanent de 100 points de
Magie, de l'autre le joueur devient vulnérable ®%0face aux attaques magiques. En
pratique, cela signifie qu'un personnage ayantepample, 80 points de Magie par défaut, en
aura 180 en choisissant ce signe. En revancheuldrsgra frappé par une attague magique,
les dommages qu'il recevra seront multipliés paxdee bonus est trés intéressant, mais la

contrepartie est lourde.

La version francaise, quant a elle, indique queptests de Magie seront triplés. En pratique,
notre personnage aura donc 240 points de Magie€&cBange, il aura une vulnérabilité a la
magie de 100 points. Il est difficile de comprendeeque ces 100 points signifient. Est-ce le
nombre de points qu'il perdra par défaut chaguedalil sera touché par une attague magique
ou le nombre de points qu'il perdra en plus deatpaju'il devrait perdre normalement ? En

l'occurrence, aucun des deux.

Une pareille ambiguité ne permet pas au joueurodgpeendre pleinement les conséquences
de son choix, d'autant plus que le bonus promisrestéleve, et il risque de ne pas prendre

toutes les précautions nécessaires pour se praagereux des attaques magiques.

Le deuxiéme signe présentant des faux-sens ddredsation est I'Atronach [Fig. 25].

Version anglaise Version frangaise

With the Atronach ability you don't rege Avec la capacité d’atronach, on ne reconstitue
Magickaover time Instead you have a 50%as la magieen dormant, mais on gagne U
Spell Absorption to recharge your Magickaonus permanent doublant la caractéristique
Your base Magicka is also increased by Imagieet un effet d’absorption de sort constant
points rechargeant la magie.

Figure 25 — Faux-sens dans la description du sigikel zodiague « The Atronach » Qblivion)

On constate deux faux sens dans cette descrijhgopremier, le plus grave, se trouve dans la
premiére phrase. En anglais, il est dit que l'orragagne pas avec le temps les points de
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magie perdus. Normalement, lorsque le personnagee lain sort, ses points de Magie
diminuent, mais la barre de Magie se remplit autaqnament, petit a petit, dés que
personnage cesse de l'utiliser. Ce n'est pas Ip@asun personnage né sous le signe de
I'Atronach. En pratique, les moyens dont ils digmbgour regagner de la magie sont de boire
une potion, dattendre (avec a la touche « attes)doal de dormir. Or la version francaise
indique qu'il ne « reconstitue pas la magie en @otn. Ce faux-sens minimise I'effet négatif
de I'Atronach, car il est plus handicapant de reerpgagner de la Magie lorsqu'on ne |'utilise

pas que de ne pas en récupérer en dormant.

L'effet positif a lui aussi été mal traduit. DamsJersion anglaise, il est dit que I'Atronach
augmente le total initial de Magie de 150 points.filancais, ce méme total est doublé, ce qui

est, dans la plupart des cas, moins intéressant.

En résumé, la version francaise diminue le malusigne et si le joueur ne le sait pas, il
risque d'étre tres ennuyé s'il compte exclusiveragnta magie pour combattre, car son total

tombera rapidement a zéro.

Dans les deux cas ci-dessus, les faux-sens te@ddohner l'impression que les mauvais
aspects du signe sont moindres. Dans la tradudtiovioleur [Fig. 26], c'est le contraire : la

version frangaise omet certains bonus, ce qucfaite que le signe est moins intéressant.

Version anglaise Version francaise

‘The Thief ability grants d0-point bonus td.a capacité de voleur apporte uronus

your Agility, Speed and Luck attributes permanent de 20 a la caractéristique
d’'agilité.

Figure 26 — Faux-sens dans la description du sigikel zodiaque « The Thief » Qblivion)

Dans la version frangaise, seul le bonus d'Agdg€mentionné, alors qu'en anglais, le bonus
s'applique a I'Agilité, a la Rapidité et a la Chgrtcois caractéristiques particulierement utiles
pour un voleur. Ainsi, méme si le bonus est pass&(da 20 points en francais, il reste moins

intéressant.

Les faux-sens de cette deuxieme catégorie sonegrdans le sens ou ils fournissent au

joueur des informations incorrectes, qui peuvenpdesser a faire de mauvais choix. Ces
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écart§’ sont d'autant plus graves que les signes du zoeliatppparaissent pas dans le

manuel. Ainsi, le joueur ne peut méme pas s'y eéfm cas de doute.

Il est impossible de déterminer l'origine de ceartsc Nous pensons que, comme les ajouts,
ilIs sont dus au fait que le traducteur a travasllé une version intermédiaire des textes. Il

s'agit de la seule hypothése que nous puissionsifer.

LES GLISSEMENTS DE SENS

Moins graves que les faux-sens, les glissementseds sont des traductions ayant un sens
légérement différent que celui de la version oatgn Généralement, ce sont des erreurs de
moindre importance, comme nous allons le voir deequelques exemples ci-dessous, tirés

d'Oblivion.

Les deux premiers que nous avons relevés, se modaas la description des races des Elfes
Noirs [Fig. 27] et des Hauts Elfes [Fig. 28].

Version anglaise Version francgaise

Also known as "Dunmer" in their homeland Bfjalement appelés "Dunmers" dans leur
Morrowind, the Dark Elves are noted for theé&gion d'origine de Morrowind, ils sgnt
skilled and balanced integration of the sword, tiéputés pouteur répartition équilibrée en
bow and destruction magidhey are resistant tépéistes, tireurs d'élite et mages de guerre
fire and can summon an ancestral ghost for aid.

Figure 27 — Glissement de sens dans la descriptide la race « Dark Elves »@blivion)

Lorsque nous lisons la version anglaise, nous cengos que les Elfes Noirs sont tous aussi
doués dans le maniement de I'épée, que dansdmelidrc et dans la magie de destruction.
Dans la version francaise, il est dit que parmiB#ss Noirs il y a de bons épéistes, de bons
archers et de bons mages, et ce, dans une praopédiolibrée. Ce glissement de sens ne pose
pas vraiment de probléme au joueur, car celui-chprend tout de méme le message

principal, c'est-a-dire que ces trois talents smtalents principaux des Elfes Noirs.

4’ Nous parlons ici d'« écart » car nous pensonslegieifférences entre la version originale et &tiction
sont dues au fait que la traduction a été réahspartir d'une version anglaise différente de ogllefigure
dans le jeu. Pour parler d'« erreur », il faudgai¢ ce soit le traducteur qui se soit trompé, arsnmensons
que ce n'est pas le cas.
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Version anglaise Version francgaise

Also known as "Altmer" in their homeland &galement appelés "Altmers" dans larchipel
Summerset Isle, the High Elvese the mostde I'Automne dont ils sont originaires, les
strongly gifted in the arcane arts of all th¢auts Elfessont souvent doués en arts des
races However, they are also somewlataneset bien plus résistants a la maladie que
vulnerable to fire, frost and shock. les races inférieures.

Figure 28 — Glissement de sens dans la descriptide la race « High Elves »@blivion)

Ici, en anglais, il est dit que les Altmer sontglibués en magie que toutes les autres races,
alors qu'en francais il est simplement dit qu'datssouvent doués en magie. Bien que cela ne

touche pas directement le joueur, il perd une nei@ncfrancais.

Dans les deux exemples ci-dessus, les glissementems ne résultent probablement pas
d'une mauvaise compréhension de l'original de taghatraducteur, car, si I'on compare la
traduction francaise a la version du texte préselates Morrowind, on constate que les

descriptions correspondent bien. Encore une fo#a @st peut-étre di a une version

intermédiaire.

Les cas suivants sont indépendantdvitgrowind. L'un d'entre eux concerne le nom d'une
coiffure, « Thinning » en anglais. L'image représam personnage dont le haut du crane est
dégarni et le nom de la coupe de cheveux est «w@hauCela n'est pas tout a fait correct, car
le personnage a encore des cheveux sur les cotiéstéliee. De plus, « chauve » n'a pas le

méme sens que « thinning ». Ici, « Dégarni » a@étaiune traduction plus adaptée.

Au tout début du jeu, I'Empereur arrive prés deenotllule, accompagné de trois gardes. Ci-
dessous, le dialogue qu'ils entament lorsque lemmxchous apercoit dans la cellule [Fig. 29].

Version anglaise Version francaise

What's this prisoner doing here? This cellQse fait ce prisonnier ici ? Cette cellule est
supposed to be off-limits. censée étre hors-limites.

Usualmixupwith the Watch, I... Encore urguiproquoavec la Garde, je...

Never mind. Get that gate open. Oubliez ca. Ouvrez cette porte.

Figure 29 — Exemple de glissement de sens dans ualdgue O©blivion)
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Le glissement de sens concerne le mot « quiprogeo francais. Ce mot signifie qu'une
personne ou une chose a été prise pour ce guediepas. Ici, ce n'est pas le cas. On ne nous
a pas enfermé ici a la place d'une autre pers@angersonne ne devait étre détenu dans cette

cellule. Il s'agit donc, non pas d'un « quiprogumais d'une simple « erreur ».

Une fois sorti du passage secret, nous nous rencloew Jauffre, au Prieuré de Weynon.
Jauffre nous dit ceci [Fig. 30], a propos de Baufue des gardes du corps de I'Empereur :

Version anglaise Version francaise

1am glad to hear that he survived, but | fearJe suis content dapprendre qu'il a survécu,
will take the Emperor's death particularijais je crainsgu'il ne prenne trées mal la
hard. mort de I'empereur.

Figure 30 — Exemple de glissement de sens dans ualdgue O©blivion)

En francais, « prendre mal quelque chose » sigadi@exer a propos de quelque chose. Or,
ici, ce que Jauffre veut dire est que Baurus aurmdl a supporter le fait que I'empereur soit
mort, sous ses propres yeux qui plus est. « Jeceutent d'apprendre qu'il a survécu, mais je
crains gqu'il ne supporte tres mal la mort de I'Erape » serait une traduction plus correcte au

niveau du sens.

Finalement, dans la description du talent de Pgti§ig. 31], il est dit :

\Version anglaise Version francgaise
Deliver more deadly ranged attacks with b®endez vos attaques a distance plus
and arrow weapons. meurtriéres grace a l'arc.

Figure 31 — Glissement de sens dans la descriptidn talent « Marksman » Oblivion)

La version anglaise explique que grace au talemrdeision les attaques a distance sont plus
meurtrieres, tandis que la version francaise ditcjast grace a I'arc que ces attaques sont plus

efficaces.

Comme nous l'avons déja indiqué, les glissementseds sont beaucoup moins graves que
les faux-sens. Dans la plupart des cas mentioniégssus, les erreurs n'ont pas de

conséquence sur les choix et les actions du jolieutefois, les informations qu'il recoit sont
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déeformées et présentent donc un écart, aussi irdoiel, avec la réalité du jeu. Un joueur
novice ne s'en rendra probablement pas compte, unajsueur plus expérimenté risque de
remarguer un certain écart entre ce qui est indique qu'il observe en jouant ou ce que sa
logique lui dicte. Ainsi, il peut parfois douteradbir bien lu ou compris l'information et y

revenir inutilement.

LES NON-SENS

Selon l'ouvragderminologie de la traductigrun non-sens est une « faute de traduction qui
consiste a attribuer a un segment du texte de déper sens erroné qui a pour effet
d’introduire dans le texte d’arrivée une formulatiabsurde. » En I'occurrence, les non-sens
n'offrent pas de sens au joueur. lls ne sont heareant pas nombreux da@slivion, mais
nous en avons tout de méme relevé un certain norpbrg la plupart dans les noms de

coiffures.

Figure 32 — Captures d'écran des coiffures « Windhmd » et « Mane » Qblivion)

Les deux coiffures ci-dessus [Fig. 32] portent eespement les noms de « Windbound » et
de « Mane ». La premiére a été traduite par « &sesién. » en francais. Il est impossible de
comprendre ce que « nibén. » signifie, méme ael'dil I''mage. Cette traduction n'a aucun
sens, d'autant plus que la coiffure ne comportalpasesses. Le terme consacré pour désigner
cette coupe de cheveux est demi-queue de chevdl, @n respectant la place limitée,

« Demi-queue » aurait été une traduction plus apf#e.

La seconde coiffure représentée ci-dessus, « Maneété traduite par « Coeurv. tribal ».
Méme avec beaucoup d'imagination, il est absolunmepossible de deviner la signification
de l'abréviation « Coeurv. ». Comme dans le casdéén. », aucun mot de la langue

francaise ne commence par ces lettres. Ici, urdridtin littérale, « Criniere », aurait fait
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parfaitement I'affaire, car effectivement c'estju&voque cette coupe de cheveux.

Méme si ces coiffures et leurs noms sont imagisaices mots ne sont pas plausibles en
francais. De plus, lorsque l'on a recours a desvations, qui ne sont pas entrées dans
l'usage courant, il est conseillé de les expligiaur que le lecteur puisse les comprendre. Or,
en l'occurrence ce principe n'est pas respecigyiogte toute chance au joueur de retrouver le

mot qui se cache derriére ces abréviations.

D'autres coiffures ont été affublées de noms ingéimgnsibles, comme le montre le tableau

ci-dessous [Fig. 33].

Version anglaise |Version francaise Description

Wind Braids Nattes du vent La coiffure consiste e demi queue de cheval,
avec deux tresses devant les oreilles.

Oiled Classique Sum. Les cheveux du personnagessuoptement plaques
sur le crane.

Natural Relaché colov. Les cheveux sont détachésnabent librement sur
les épaules.

Ridgeback Dorsale arr. La coiffure consiste enard&e iroquoise.

Figure 33 — Exemples de non-sens dans les noms défares (Oblivion)

Dans tous les cas, il est difficile de comprendmament le traducteur en est venu a choisir de
pareils noms. « Dorsale arr. » et « Nattes du weviennent probablement d'un calque de
l'original, mais les autres traductions ne sembfaétme pas avoir de lien avec la version

anglaise.

Heureusement, ici les images sont plus importagitgdus parlantes que le texte. Le joueur
sera donc simplement surpris et peut-étre amuségsaraductions pour le moins fantaisistes,

mais elles ne I'empécheront pas de choisir laweiffle son personnage.

Nous avons relevé trois autres non-sens, dans atéspdifférentes du jeu. Le premier, se
trouve dans la description d'un pouvoir inhérelat ice des Elfes noirs [Fig. 34]. Ce pouvoir
s'appelle « Ancestor Guardian » en anglais et €#keacgardien » en frangais. Il est décrit

ainsi :
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Version anglaise Version francgaise
SummonAncestor Guardianfor 60 secs orinvocation02 Extrapour 60 secs Sur soit
Self

Figure 34 — Non-sens dans la description du
Grand Pouvoir « Ancestor Guardian » QOblivion)
En dehors de la faute d'orthographe sur « soi semrarque que « Ancestor Guardian » a été
remplacé par « 02 Extra » en francais. Cette dubeti 6te tout son sens a la description
francaise. Méme s'il n'est pas difficile de devigee l'invocation concerne I'Ancétre gardien,

cette traduction ne se justifie pas.

Le deuxiéeme non-sens concerne la traduction d'yet,db « Rusty Iron War Axe », qui est
devenue en francais, la « Hache gu.ferrouillé »priéyri, cette traduction n'a aucun sens.
Cependant, si on I'examine de plus prés, on cengtat le traducteur a voulu dire « Hache de
guerre en fer rouillé », comme le confirme la vansanglaise. Ici, la version francaise a été
abrégée, les prépositions ont été supprimées etdes ont été collés les uns aux autres pour
que la traduction passe dans l'espace disponiblalhddreusement, le résultat est
incompréhensible. Une traduction plus courte et phiéressante aurait été « Hache en fer
rouillé ». Pour entrer dans la place prévue, ilpestsible de faire I'économie du complément

« de guerre », car de toute facon, il n'existedmstres types de haches d@isivion.

Le troisieme non-sens est plus grave. L'explicatieha technique du tir a I'arc [Fig. 35] a été
traduite de telle maniere que, s'il suit les infations, le joueur est incapable de tirer une

fleche.

Version anglaise Version francaise

To draw and aim, push L-Button. Releasd/ihintenez Bouton G pour tirer sur la corde
when you're ready to fire. et viser. Relachez la gachette droite pour
tirer la fleche.

Figure 35 — Non-sens dans I'explication de la techlque de tir & I'arc (Oblivion)

Comme nous pouvons le constater, la version amgiaisque qu'il faut simplement maintenir
enfoncé le Bouton G (c'est-a-dire le bouton gawtehi&a souris) pour viser et le relacher pour
tirer la fleche. La version francaise, quant a,edeplique que, pour tirer, c'est la gachette

droite qu'il faut relacher. Or, il n'y a pas de ly&ite sur un ordinateur. En fait, la traduction
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francaise mélange les instructions pour les jouqursitilisent une souris et ceux qui utilisent
une manette. En effet, lorsque I'on consulte IaigarXbox 360 du jeu, qui elle se joue avec
une manette, on remarque qu'il faut utiliser lahg#te droite pour tirer a I'arc. Ce mélange

conduit a un non-sens pour le joueur qui ne dispoged'une souris.

En résumé, les non-sens que nous avons relevédeoatures diverses. Certains d'entre eux
sont dus a un calque de l'original, parfois abrégéperd son sens en francais. D'autres sont
difficiles a expliquer, car la traduction sembleeéiout a fait arbitraire. En dehors du cas de
I'explication du tir a l'arc, ces non-sens ne dievitapas géner le joueur, car le texte est
souvent accompagné d'une image. lls peuvent cepeadeir momentanément le joueur de

I'ambiance de son jeu et témoignent malheureusedi@mtmangue de soin et de sérieux lors

de la traduction et des tests linguistiques.
L'OPACITE

Par opacité, nous entendons les traductions dosems n'est pas clair, sans qu'il y ait
ambiguité pour autant. Les informations sont comgméibles, dans le sens ou elles sont
rédigées dans un francais correct, mais il escdéfd'en comprendre le sens dans le contexte

du jeu. Il ne s'agit donc pas non plus de non-sens.

Comme nous n'avons relevé gue trois cas dans i@ jp@e nous avons étudiée, nous allons
les détailler un a un et essayer de proposer desoss plus claires et plus précises a chaque

fois.

Le premier cas se trouve dans la description duntal'Altération [Fig. 36].

Version anglaise Version francaise

Cast spells to breathe or walk on water, op@amcez des sorts pour respirer sous l'eau,
locks, shield from physical and magicalarcher sur I'eau, ouvrir des serrures, vous
damage, andlter encumbrance protéger des dégats physiques et magiques
etdiminuer les charges

Figure 36 — Opacité dans la description du talent &lteration » (Oblivion)

Ici, la traduction francaise « diminuer les chargesst difficile a comprendre sans autres
explications. On ne voit pas trés bien ce que sest« charges ». Si lI'on consulte la version

anglaise, on constate que « charges » est a prdadsde sens de « fardeau ». En fait, il s'agit
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de sorts permettant au personnage de ne pas @tre &l sol par le poids d'un équipement
trop volumineux, car normalement, s'il transportgtde choses, il ne peut plus avancer. En
pratique, cela signifie que le personnage peut gamter plus d'objets, sans étre surchargé.
Ainsi, une traduction telle que « Lancez des soots [...] éviter d'étre surchargé » serait plus

claire pour le joueur.

L'un des talents du personnage s'appelle « Seeurdy « Sécurité » en francais. Sans
explication, il est difficile de comprendre, audsen en francais qu'en anglais, de quoi il
s'agit. En fait, ce talent n'a qu'un seul effetyicd'augmenter les chances de crocheter une
serrure. Ainsi, méme si l'anglais n'est pas tras,dl serait intéressant d'expliciter en francais

et de nommer ce talent « Crochetage ».

Le risque avec une traduction aussi peu claireqest si le joueur oublie les effets de ce
talent, il ne puisse pas deviner par lui-méme da duetourne. Il sera donc obligé de se

référer a son manuel et donc de sortir de son jeu.

Le dernier cas concerne également le crochetagsqie le joueur tombe pour la premiere

fois sur un coffre verrouillé, le message suivagaaait a I'écran [Fig. 37].

Version anglaise Version frangaise

If you have a lockpick, you can try to pic& vous avez un crochet, vous pouvez essayer
most locks. Move the pick upward into de crocheter la plupart des serrui@éplacez
tumbler When the tumbler reaches the toplefcrochet vers le haut de la gorgQuand la
the lock, click the left mouse button to secg@rge atteint le haut de la serrure, faites un
it in place. When all tumblers are at the tafic-gauche pour le bloquer. Quand toutes les
the lock will open. gorges sont en haut, la serrure s'ouvre.

Figure 37 — Opacité dans I'explication de la techgue de crochetage®blivion)

Ici, la traduction n'est pas tres précise et il difficile pour le joueur de comprendre du
premier coup ce qu'il doit faire. En effet, la préra étape du crochetage est mal expliquée.
L'image ci-dessous [Fig. 38] représente une sewareoffre dan©blivion. Les « gorges »
sont les parties mobiles qui se situent au bout dégsort. Il ne faut pas déplacer le crochet
vers le haut de la « gorge », ce qui n'a pas ds, seais soulever la « gorge » a l'aide du
crochet, pour gu'elle atteigne le haut de la serrune fois toutes les « gorges » relevées, la

serrure s'ouvre.
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Lock Lewel: - Picks Leftid
Very Easy )

Shkill: s Auto Attempt

Figure 38 — Capture d'écran d'une serrure a crochedr (Oblivion)

Nous proposons cette traduction: « Si vous avezcrnathet, vous pouvez essayer de
crocheter la plupart des serrures. Poussez undligovgrs le haut a I'aide de votre crochet.
Lorsqu'elle atteint le haut de la serrure, faites alic gauche pour la bloquer. Répétez

l'opération jusqu'a ce que toutes les goupillesredevées et la serrure céder&. »

Si le joueur peine a comprendre les explicatiohgeut rater la manceuvre a plusieurs
reprises, brisant un crochet & chaque tentatiitaus® tous ses crochets, il ne peut plus ouvrir
la serrure et doit renoncer aux objets se troustans le coffre ou derriére la porte. Bien sdr, il
peut retenter sa chance plus tard s'il retrouverochet, mais il s'agit quand méme d'une perte
de temps. De plus, il est toujours frustrant pouorjoueur de rater une action a cause
d'indications peu claires, car il est impossiblesdeoir si c'est lui qui s'y prend mal ou si ce

sont les informations qui sont incorrectes.

Une traduction opaque peut ralentir la progresdimoifoueur, car il doit la relire plusieurs fois
pour comprendre de quoi il retourne et parfois m&meaéférer a son manuel de jeu pour
vérifier les informations. Les exemples que nousnawrelevés ne sont pas des plus graves,

mais ces traductions sont facilement améliorables.
LES AMBIGUITES

SelonTerminologie de la traductigtambiguité est le « caractére d'une partie ola dietalité
d'un énonceé qui peu faire I'objet de plusieursrpmtgations ». Les traductions ambigués se

rapprochent des traductions opaques, dans le seeles n'ont pas un sens clair et explicite.

8 En fait, il ne s'agit pas d'une serrure & gorgesis d'une serrure & goupilles. Nous reviendronstie
erreur dans la partie consacrée aux problémea legserminologie.
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Les deux ambiguités que nous avons relevées stilléls ci-dessous.

Dans la liste des actions du joueur et des événsnsenvenus durant la partie figure I'entrée
« Largest Bounty », en francais « Plus grande psmsuivie d'un chiffre plus ou moins
grand. Ce segment peut étre compris dans deuxdgéments, en anglais comme en francais.
La premiere interprétation, celle qui vient le plasilement a I'esprit, est qu'il s'agit de la plus
grosse prime regue par le joueur pour avoir efietdlie ou telle action. La seconde est qu'il
s'agit de la plus grosse prime promise pour saupaptia bonne interprétation est la
deuxieme : le chiffre correspond a la somme prorpsar la capture du joueur apres que
celui-ci a commis un ou plusieurs crimes. Il estique la version anglaise est aussi ambigué,
mais ce n'est pas une raison pour ne pas chernbanaeilleure solution en francais. L'espace
disponible étant assez grand, il serait possitdgptititer en écrivant, par exemple, « Plus
grosse prime pour votre capture ». Malheureusemmalgré l'espace disponible, il est
possible que le traducteur ait d0 se limiter a omlore de caracteres prédéfini. Dans ce cas, il
est en effet difficile de trouver une meilleurelgmn.

La seconde ambiguité concerne I'action liée adahe C, dans le menu des commandes. Par
défaut, la touche C est associée a l'action «ashit « Lancer » en francais. La premiéere
interprétation qui vient a l'esprit du joueur esteccette touche lui permet de lancer des
objets : une pierre, une arme, etc. Mais ce nastigp cas. « Cast » est a comprendre dans le
sens de « Cast a spell », c'est-a-dire « Lanceottn». Ici, les deux versions sont ambigués,
mais le traducteur aurait pu aisément lever |'amibigen optant pour une solution telle que

« Sorts » ou « Magie », qui renseigne directenmesjadeur sur l'objet de l'action.

Comme nous avons pu le constater, les ambiguitéem&ées dan®blivion ont pour origine
une ambiguité dans la version originale. La deurigmut étre facilement évitée, tandis que
la premiére est plus délicate a gérer. En effatid@que de contexte et de place force parfois

le traducteur a avoir recours a des solutions noéekso

Pour le joueur, le premier cas ne pose pas degrabtar l'information n'a aucune influence
sur le déroulement du jeu. Dans le second cag femarquera peut-étre pas I'ambiguité de
prime abord, mais il pourra étre surpris en appuganla touche C, car l'effet ne sera peut-

étre pas celui escompte.
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LES FAUTES LIEES A LA TERMINOLOGIE

Oblivion est un jeu qui a peu de rapport avec la réalit&seldéroule dans un univers
médiéval-fantastique peuplé de créatures et d®lgat n'existent pas. Toutefois, certains
objets et certains concepts sont empruntés au nréetlet les passages qui traitent de ceux-

ci ne peuvent donc pas étre traduits arbitrairement

Nous avons relevé plusieurs exemples de terme®mueté traduits de facon erronée et

d'autres dont la traduction est délicate dans méeste du jef?.

Le premier exemple concerne la traduction d'umtad¢ d'une catégorie d'armes : « Blunt »
en anglais et « Armes lourdes » en francais. Elampiad'une catégorie d'armes, « Blunt » se
traduit généralement par « armes contondantes e.atme contondante est une arme qui n'a
pas de lame et qui blesse donc par choc. Ddnlision, les armes entrant dans cette catégorie
sont, entres autres, les massues, les marteaunedee gt les haches de guerre. Etant donné
qu'une hache posséde une ou deux lames, ont netquutiquement pas la qualifier de
contondante. C'est probablement pour cela quadieitieur a opté pour « armes lourdes », en
opposition aux armes plus légéres comme I'épéiadae ou l'arc. Toutefois, le terme « arme
lourde » pose un probleme. En effet, dans la taslogie militaire, les armes lourdes forment
une catégorie d'armes comprenant par exemple lencda lance-flamme et le missile.
Comme nous pouvons le constater, cela ne corregpasdux armes dont il est question dans
Oblivion. Si nous regardons le manuel du jeu, nous remagjgae le nom de cette méme
catégorie a été traduit par « armes contondant€&®st d'ailleurs également le cas dans le jeu
Morrowind, a la différence pres que les haches y étaierdséts dans une catégorie

indépendante : « Haches ».

La facon la plus simple de résoudre ce problemed&stcepter la traduction «armes
contondantes », en considérant que la hache seochgpfinalement plus du marteau de
guerre que de I'épée dans son utilisation.

Pour que le joueur remarque cette erreur, il faudpdil ait quelques connaissances dans le
domaine de l'armement. Ce n'est pas le cas deld¢oatonde. Toutefois, un joueur qui

s'intéresse également aux jeux de tir ou aux waggamque bien de déceler I'erreur.

Un autre exemple trés intéressant concerne legatidins sur le crochetage des serrures

49 Voir Annexe 10 pour la liste compléte.
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[Fig. 39]. Le texte dit ceci :

Septembre

2011

Version anglaise

Version frangaise

If you have a locgick, you can try to pic
most locks. Move the pick upward into
tumbler. When the tumbler reaches the toy
the lock, click the left mouse button to sec
it in place. When altumblers are at the toy.

Si vous avez un crochet, vous pouvez ess
de crocheter la plupart des serrures. Dépl
slefcrochet vers le haut de ¢@rge Quand le
garge atteint le haut de la serrure, faites
elic-gauche pour le bloquer. Quand toutes

ayer
acez

un
les

the lock will open. gorgessont en haut, la serrure s'ouvre.

Figure 39 — Faute de terminologie dans I'explicatiode la technique de crochetagedplivion)

Le terme anglais « tumbler » correspond en frangaisgorge » ou a « goupille ». Il s'agit
d'un terme de serrurerie. « Lever tumbler lock ssespond a une « serrure a gorges » et « pin
tumbler lock » correspond & une « serrure a gasil Avec le texte seul, il est impossible de
dire de quelle serrure il s'agit. En revanche,dm nous le montre plus clairement. Ci-
dessous, les serrures du jeu (en haut) et les schéiime serrure a gorges (en bas a gauche)

et d'une serrure a goupilles (en bas a droite) g

Figure 40 — Schémas d'une serrure a gorge et d'userrure a goupilles
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On constate que le schéma de droite est plus retmstnméme si le systeme d'ouverture
semble un peu différent. Ainsi, les «tumblerses parties au bout des ressorts, sont des

goupilles et non des gorges.

Cette erreur de traduction n'est pas grave, gaul@'est pas une simulation de crochetage de
serrure. De plus, il faudrait que le joueur ait wres bonne connaissance des systéemes de
serrure pour remarquer la faute. Nous en conclgonplement que le traducteur n'a pas fait
toutes les recherches nécessaires et qu'une penilte serait intolérable dans une traduction

technique.

Ces deux exemples sont les plus intéressants, noais en avons relevé d'autres, plus

évidents. Dans la description du signe du zodidgueSerpent » [Fig. 41], il est écrit ceci :

Version anglaise Version francaise

Gain the Serpent spell to cause a slow bet sort du Serpent inflige des dégats de
potent poison on touch, while simultaneouglgison demagnitude 3 pendant 30 secondes
curing yourself and dispelling magic |tout en vous soignant et en vous débarrassant
yourself. Casting this spell costs 100 pointsdek sorts au prix de 100 points de Fatigue.
Fatigue.

Figure 41 — Faute de terminologie dans la descrifuth
du signe du zodiaque « The Serpent Oplivion)
En dehors du fait que la traduction francaise é&gtrlement différente de la version anglaise,
on remarque l'utilisation inappropriée du termeagnitude ». En francais, la « magnitude »
désigne soit I'éclat d'un astre, soit la force déisme. Ce terme ne s'associe donc pas aux
poisons. En l'occurrence, une traduction correataitaipu étre « Le sort du Serpent inocule

un poison infligeant 3 pts de dommage pendant 80nske ».

Ce type d'erreur est plus flagrant. Toutefois, mé&mnk joueur remarque la faute, elle ne
I'empéche pas de poursuivre son jeu. Il s'agit dbawgeurs sans gravité, qui ne ralentiront

gue peu les joueurs.

Nous avons trouvé une traduction qui, elle, peotliter le joueur. Dan®blivion, il est
possible de réparer les armes et les armures, @rase « Repair Hammer » en anglais et
« Marteau d'apprenti » en francais. Cette tradoat&t étrange et elle ne renseigne en rien sur
l'utilité de l'objet. De plus, le mot « apprentdésigne dans ce méme jeu un des niveaux de

maitrise des talents. En effet, le personnage a@éliorer certains de ses talents et acquérir
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ainsi un niveau de maitrise supérieur. Au débugesil « apprenti », puis il peut devenir
« compagnon », « expert » et finalement « maitieipavoir traduit « Repair Hammer » par
« Marteau d'apprenti » peut laisser croire quiistexégalement des marteaux de compagnon,
d'expert et de maitre, a utiliser selon son niveadArmurerie. Or ce n'est pas le cas. Quel que
soit son niveau, le joueur ne dispose que de «ddar d'apprenti ». Pour eéviter ce
malentendu, il aurait fallu traduire « Repair Hammepar « Marteau de forgeron » par

exemple.

Enfin, nous allons évoquer une traduction maladrd& mots présents dans les commandes
de la majorité des jeux vidéo, a savoir : « Forwaet « Back ». « Avancer » et « Reculer »
sont les actions les plus simples que peut effedtupersonnage et ce sont les actions que
presque tous les jeux vidéo ont en commun. Il eatdormal que le joueur s'attende a les
retrouver ainsi en francais. Etrangement, dansviolile traducteur a opté pour d'autres

solutions, comme le montre la capture d'écran ssolas [Fig. 42].

& —) Clavier =_—

Vers I'avant =
Arr. S
Pas de ¢ité G Q
Pas de c5té D ()

I
Figure 42 — Capture d'écran de fautes de terminolag

dans le menu des commande®blivion)
On remarque d'emblée I'incohérence entre « Varanta» et « Arr. », qui sont censés garder
une structure plus ou moins identique. Méme sildagétait insuffisante pour écrire « Vers

I'arriere », il aurait été possible d'écrire simpémt « Avant » et « Arriére ».

Ces traductions sont surprenantes pour le joueurjl s'attendrait plutdét a « Avancer » et
« Reculer ». Cependant il comprend tout de mémgudeil s'agit, car les touches Z et S (ou

W et S sur un clavier suisse) sont par défaut togjassociees a ces deux actions.

bY

Les erreurs liées a la terminologie peuvent pade@lement inapercues lorsqu'elles
concernent un domaine aussi précis que I'armenmtéatserrurerie. Cependant d'autres, plus

évidentes, attirent 'attention du joueur et petivatentir sa compréhension d'une phrase ou
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d'un concept du jeu.
LES FAUTES DE LANGUE

Nous avons distingué quatre catégories de fautelrdpie: les fautes d'orthographe, les

fautes de grammaire, les défauts de collocatideseautes de ponctuation.

Nous allons détailler chacune de ces catégoridsssous.

Les fautes d'orthographe

DansOblivion, les fautes d'orthographe sont rares. Nous ensaebevé seulement trois.

La premiére se trouve dans les descriptions depesode cheveux. L'une d'elle s'appelle
« Rogue Knot » et a été traduite par « Noeud cogyirig. 43]. Outre le fait que cette
traduction est un calque, on constate sur la cagtécran ci-dessous, qu'il manque un « u » a

« Noaud ».

_Style
L-é;-—n Noed coquin -%J
Coulsur cheveux i

mmmy  Gris Clair e==gp

Figure 43 — Faute d'orthographe dans le nom d'uneaiffure (Oblivion)

Cette faute se retrouve également dans le nom diutre coiffure propre a la race des
Orqgues : « Noeds ». On remarque également quétra dece » a été remplacée par les lettres
«0» et «e», dans les deux cas. Ce deuxiémdeépmebvient peut-étre d'une mauvaise
gestion de l'affichage des caracteres spéciaueffet) cette lettre n'existe pas dans l'alphabet
anglais et, étant donné qu'elle est rarement égili est possible que les programmateurs

aient oublié d'en tenir compte lors de la phasgeatihationalisation du jeu.

La deuxieme faute d'orthographe que nous avongéelse trouve au début du jeu, dans le

dialogue avec I'Elfe Noir [Fig. 44]. Celui-ci nouderpelle ainsi :

Version anglaise Version francgaise

Hey, there! You! Kinsman! | haven't seéio hé ! Vous ? Parent ! Je ne me souviens pas
another Dunmer in here in | don't know h de la derniére fois que j'ai vu un Dunmer ici.
long.

Figure 44 — Exemple de faute d'orthographe dans udialogue Oblivion)
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Ici, la faute se situe au niveau de I'onomatopda.lActure, elle semble saccadée et donc peu
naturelle. En effet, conventionnellement « Ohé&sri' en un seul mot et sert bien a appeler
quelgu'un. De plus, « ho » est une forme rareat®ihatopée « oh », que I'on n'associe pas
naturellement a « hé », car, contrairement a « lelle ne sert pas a interpeller, mais a

exprimer |'étonnement.

Deux solutions s'offrent au traducteur : écrirehé ® correctement ou supprimer « ho » et ne

garder que « hé ».

Il est également a noter que la traduction de ®ien » est ici un calque, qui conduit a un

faux-sens.

La derniére faute est en fait une confusion er@reronom personnel réfléchi « soi » et la
conjonction « soit ». En effet, dans la descripties effets d'un objet ou d'un sort, lorsque le
mot « self » apparait en anglais, il est systéroatitent traduit par « soit » en francais. Les
captures d'écran ci-dessous [Fig. 45] montrentekcidption de la potion d'ensorcellement,

qui permet au personnage de récupérer 50 pointsade.

Potions —= ® ¢
4 ‘gﬂc:ak F—"ation of 37 0.5 Restore Magicka 50 pts on
orcery % .

-z

= Potions = @ 19

Faible potion < 4 Regain de magie 50 pts Sur
ensorc. @l 0.9 ® sait

Figure 45 — Capture d'écran d'une faute d'orthografhe dans l'inventaire des objets@blivion)

Ici, « on Self » signifie que le joueur doit utdiscette potion sur lui-méme (en opposition a
« on Target » et « on Touch »), « sur soit » éguidanc a « sur soi-méme » et s'écrit sans le
«t». Cette erreur est frappante, d'autant plisllguse répete a chaque description, c'est-a-
dire plus d'une centaine de fois dans le jeu. tldif§icile dimaginer qu'elle n'ait pas été

remarguée lors des tests linguistiques.

Les fautes d'orthographe sont particulierement emles, quel que soit le texte, car elles
révélent un manque de sérieux et de soin. En trapdgnombre, elles peuvent donner au

joueur l'impression que la version qu'il a achetéé congue a la hate, sans qu'il ait été tenu
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compte de son confort de jeu. Or, le but d'uneioerbocalisée est de donner au joueur le
sentiment que le jeu a été fait expres pour lugllgugue soit sa langue. Dans notre cas, elles

sont heureusement rares.

Les fautes de grammaire

Comme les fautes d'orthographe, les fautes de gam@gnsont presque inexistantes. La
premiére que nous avons trouvée est liée a I'entplofrait d'union syntaxique. L'erreur
apparait a trois reprises dans le tutoriel : lanpeéee fois lorsque le joueur trouve un arc, la
deuxieme fois lorsqu'il acquiert un mortier et ulomp et la troisieme fois, lorsqu'il trouve son
premier marteau d'apprenti. Le message ci-desqmarait suite a l'acquisition du marteau
[Fig. 46].

Quéte mise a jour

taed Evasion de prison W,
27th of vifazur, 36433

I2 Yous avez trouvé un marteau d'apprenti.

i Equipez-vous en four réparer vos armes et

& armures avec le talent d' armurier.

Continuer

Figure 46 — Capture d'écran d'une faute de grammai (Oblivion)

On remarque qu'il manque un trait d'union dansefgiment « Equipez-vous en », entre les
deux pronoms personnels « vous » et « en ». La dégteci : « On met un trait d'union entre
le verbe et le pronom personnel complément ou spjete suit. On met deux traits d'union

s'il y a deux compléments%

Dans les deux autres cas, I'erreur apparait dangoge segment, il est donc étrange qu'elle

n‘ait pas été remarquée lors des tests linguigique

La deuxieme faute de grammaire est une faute déestre un participe passé employé sans
auxiliaire et le nom auquel il se rapporte. Chatpie qu'un personnage offre un objet au
joueur, une petite phrase s'affiche en haut a gadeh'écran pour indiquer que l'objet a été

ajouté a l'inventaire.

0 Larousse Expression, 2002 [CD-ROM]
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B Clé de Baurus ajouté.

Figure 47 — Capture d'écran d'une faute d'accord Qblivion)

Dans I'exemple ci-dessus [Fig. 47], on remarque lqugarticipe passé « ajouté » n'est pas
accordé. Or, la regle dit ceci: « Le participe ggagmployé sans auxiliaire est considéré
comme un adjectif et s'accorde en genre et en roml@c le nom ou le pronom auquel il se

rapporte 3'. Cette erreur apparait systématiquement lorsqbgt'recu est un mot féminin.

Nous pensons que cela est di au fait que cette@kst une chaine dans laquelle I'objet recu
est une variable insérée automatiquement et quigeshdonc pour chaque objet. Le participe
passé, quant a lui, reste identique, quel quelesgénre de cet objet. En anglais la forme du
participe passé ne varie pas entre le masculia #nhinin. Le jeu ayant été codé en anglais,
le probleme de l'accord n'a pas été pris en corfigiste toutefois une solution trés simple
pour le contourner. Pour ce faire, il suffit d'éeri ajouté(e) » ; ainsi les deux formes sont
représentées. Cette erreur n'‘est donc pas directémeutable au traducteur, méme si celui-ci

aurait pu I'éviter facilement.

Tout comme les fautes d'orthographe les fautesrdmrgaire sont mal vues. Ce sont des
erreurs qui dérangent aussi bien dans un jeu \gdéodans n'importe quel autre texte, car le
lecteur considére que le rédacteur est censé dompairfaitement sa langue et les regles de
celle-ci. Ainsi, des fautes a répétition peuveritar le joueur et lui donner l'impression que la

version localisée n'a pas été soignée.

Les défauts de collocation

Selon I'ouvragderminologie de la traductigrune collocation est un « ensemble de deux ou
plusieurs mots qui se combinent naturellement paumer une association syntagmatique et
idiomatique dans un énoncé », comme « poser urgigae> ou « étre grievement blessé ».
Un défaut de collocation est, par conséquent, gsection de mots non spontanée et peu

naturelle, comme « dire un vceu » au lieu de « fairgceu ».
Le défaut de collocation interpelle le lecteurrahit I'intervention du traducteur.

DansOblivion, ces défauts sont nombreux et résultent presqieedioine traduction calquée

sur la version originale. Nous avons sélectionnélques exemples représentatifs, que nous

1 |dem

- 85/187-



Florence Roh Septembre 2011

allons examiner plus en détail ci-desstius.

Nous en avons trouvé plusieurs dans le dialogue aaeffre, au Prieuré de Weynon. Il nous
explique que ce sont les Feux de Dragon qui pratefempire de Tamriel de la menace

d'Oblivion et que seul un nouvel empereur peutinadr ces feux [Fig. 48]. Il dit :

Version anglaise Version frangaise

With the Emperor dead and no new h€omme l'empereur est mort et qu'un nouvel
crowned, the Dragonfires in the Temple wiléritier n'a pas été couronnées feux de
bedark, for the first time in centuries. dragon du temple seront sombrespour la
premiere fois depuis des siécles.

Figure 48 — Exemple de défaut de collocation danswialogue Oblivion)

Le probleme se situe au niveau de l'adjectif « semb. Cette traduction est un calque de la
version originale : « the Dragonfires [...] will lbark ». En anglais, dans le langage courant,
on n'associe pas naturellement « fire » et « dailans le sens de « éteint », cependant, la
collocation existe dans le langage littéraire, nerjest pas vraiment le cas en frangais. La

collocation la plus spontanée serait « les feutereat éteints ».

Plus loin, il nous parle du fils de I'Empereur [H&].

‘Version anglaise Version francgaise

A baby boy lay sleeping in a basket. Uriel tdlsh petit bébé dormait dans un panier. Uriel
me todeliverhim somewhere safe. m'a demandéde le livrer dans un lieu sdr.

Figure 49 — Exemple de défaut de collocation dansidialogue Oblivion)

Ici, le verbe «livrer » se rapporte a « petit bébé&r on ne livre pas un bébé, mais une
marchandise ou une commande. Il faudrait dire elUn'a demandé de I'emmener dans un

lieu sOr ». Il s'agit encore d'un claque du verbe eeliver » en anglais.

Les défauts de collocation sont des fautes de.dtgl@'influencent donc pas le déroulement
de I'action. Toutefois, le joueur francophone requara ces défauts et il aura lI'impression que
la fagcon de parler du personnage n'est pas naucellqui ne favorise pas lI'immersion dans le

jeu. En effet, la spontanéité et la qualité dedodiges influent sur la crédibilité des

2 \oir Annexe 9 pour la liste compléte.
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personnages et, par conséquent, sur l'immersianldgeu.

Ces défauts de collocation ne se trouvent pas sixelment dans les dialogues. Nous en
avons egalement relevé dans les descriptions tEgdades signes du zodiaque et diverses

autres parties du jeu.

L'exemple ci-dessous [Fig. 50] provient de la desion du talent d'Invocation.

Version anglaise Version francaise

Cast spells to summon otherworldly creaturesncez des sorts pour invoquer ou contréler
summonmagical weapons and armor, andn des créatures d’'un autre mondeyoquer des
the undead. armes et armures magiqueset renvoyer les
morts-vivants.

Figure 50 — Exemple de défaut de collocation dana tescription
du talent « Conjuration » (Oblivion)
Ici, il y a deux défauts de collocation. Le premgarrespond au segment «invoquer des
armes et armures magiques », « summon magical weawa armor ». En francais, le verbe
« invoquer » peut s'appliquer a une puissance sugiie (un dieu, un saint, etc.) ou a un
argument, mais pas a un objet concret comme une. d&cmle calque ne fonctionne donc pas

et « to summon » devrait plutdt étre traduit péaire apparaitre ».

Le deuxiéme défaut se trouve dans l'expressiomvoger les morts-vivants ». Cette fois, il
ne s'agit pas d'un calque de « turn the undeadis, lencollocation n'est pas tres naturelle. On

dirait plus spontanément « repousser les mortsatgva et « renvoyer un employé ».

Les deéfauts de collocation dans des textes autnesles dialogues sont moins graves.
Cependant, ils restent des maladresses qui attiegténtion du joueur et qui trahissent

I'intervention du traducteur.

Les fautes de ponctuation

Les regles de ponctuation en anglais et en frargiffisrent sur certains points. Lors du
passage d'une langue a l'autre, il convient damtagter la ponctuation. Da@blivion, nous

avons remarqué que cet aspect n'a pas toujoupsigtEn compte.

Dans cette partie, nous allons principalement motégsesser aux problemes liés a l'utilisation
des espaces, car ils sont nombreux. Nous évoqué&gaiement brievement un cas ou un

changement de ponctuation peut modifier le sera gerase.
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% Les espaces et les signes de ponctuation

En francais, les signes de ponctuation « ? »,,«d>» et «; » doivent étre précédés d'une
espace insécable. Or, ce n'est pas le cas enarighaeffet, ces signes sont toujours collés au
mot qui les précede.

Dans la traduction @blivion, nous avons remarqué que cette régle n'était Qgsurs
respectée. Dans les dialogues, les espaces asasigiees de ponctuation semblent avoir été
distribuées aléatoirement. Les deux captures diécralessous [Fig. 51] montrent deux

phrases qui se suivent directement.

prisonnlic iy

Vous croyez-qJuril nouw

)
= -=-_-.r:¢3*1_|_-_1,-d-|-t =i

Figure 51 — Exemple de faute de ponctuation dans uhalogue Oblivion)

Dans la question, nous pouvons voir que le poimtettogation est précédé d'une espace
insécable, comme le veut la regle. En revanched@&s< points d'interrogation dans la

réponse sont collés au mot.

Les exemples sont multiples, que ce soit dansil@egilies, dans les instructions du tutoriel
ou dans les descriptions des sorts et des objets.
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Quéte achevée

Lol Evasion de prison
i BAE] 28th of vifazur, 3E433

2 Vous pouvez maintenant utiliser la carte de
monde pour aller directement a Chorrol. Yous
pouvez aussi aller dans n'importe quelle -
direction pour explorer le monde. Bonne chance§

Continuer

Figure 52 — Capture d'écran d'une faute de ponctuadn (Oblivion)

L'exemple ci-dessus [Fig. 52] est trés intéresshntpoint de vue des conséquences sur
I'apparence du texte. L'espace insécable devantitg d'exclamation a disparu. Ainsi, celui-
ci n'est plus lié au mot qui le précede et appaett sur la derniére ligne du paragraphe. Il
s'agit peut-étre d'une question d'esthétisme, iRigenre d’incongruité attire inutilement

I'attention du joueur.

La ponctuation a été concue pour offrir un certaonfort de lecture. Les lecteurs
francophones sont habitués a trouver des espacesrtains endroits et leur disparition attire
I'attention. La suppression des espaces permeaducteur d'économiser de la place a I'écran,
mais elle réduit le confort de lecture, car lesagks et les paragraphes semblent plus
compacts. Le joueur peut étre ralenti dans sarecte qui ralentit du méme coup l'action du

jeu, en particulier dans les dialogues.

¢ Les doubles espacements

Nous avons remargqué que certains mots sont prépéaém double espacement qui n'a pas

lieu d'étre. Il s'agit d'une erreur récurrenteparticulier dans les indications du tutoriel.

La capture d'écran ci-dessous [Fig. 53] montrerdamuction francaise des explications

concernant l'utilisation des sorts.
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Quéte mise a jour

teel Gvasion de prison
8 27th of vifazur, 3E433

Entrainez-vous z‘agcter des sorts. Appuyez sur

C pour jeter le sort sélectionné. §i vous voulez
changer de sort, appuyez sur Tab pour
| afficher votre journal

Continuer

Figure 53 — Capture d'écran d'un double espacemer{©blivion)

Nous pouvons voir que, dans la version francaigeaideux espaces entre « sur » et « Tab »,
alors que ce n'est pas le cas en anglais. Noussammarqué que cela se produisait
systématiquement avant le nom d'une touche ou lsburion de souris. Ici, il s'agit de la
touche « Tab », mais le méme probléme apparaitdaatres touches dans d'autres parties du

jeu.

Nous avons essayé d'expliquer ces doubles espateramsOblivion, il est possible de
modifier les actions associées aux différenteshtesicu clavier : par exemple, la touche Tab
permet, par défaut, d'afficher le journal maisolegur peut décider que cette action soit plutdt
liée a la touche J. Il peut modifier ce parametasdles options du jeu. Il faut alors que les
instructions s'adaptent a ce changement. Ainggxiie de la capture d'écran devient « appuyez
sur J pour afficher votre journal ». Pour ce faieecode du jeu prévoit un emplacement dans
la phrase ou sera insérée automatiquement la exriaen I'occurrence la touche sélectionnée
associée a l'ouverture du Journal. Lors de la ttémhy ces variables ne doivent en aucun cas
étre traduites, ni modifiées, sinon elles ne sdas$ peconnues par le programme. Ainsi, le
traducteur ne doit traduire que le texte qui lede@re. La réinsertion de ce genre de segments
dans le code est délicate, car il faut veiller ag modifier le code en ajoutant, par exemple,
une espace de trop.

Ces espaces supplémentaires ne sont pas des gmags. Ce sont des détails que le joueur
ne remarque pas dans la plupart des cas. Nouydes anentionnées pour montrer le genre
de problemes qui peut apparaitre lors de la réinogedu texte traduit dans le code. Une
espace de trop est généralement sans conséquereebsn fonctionnement du programme,
mais il peut arriver que certains caractéres saenidentellement supprimés et provoquent

un bug du programme.

3 Une variable est une valeur qui peut changer dueadéroulement du jeu, par exemple le nombreiés, v
qui peut augmenter et diminuer régulierement.
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% Les signes porteurs de sens

Certains signes de ponctuation ajoutent une nuareephrase ou apportent une indication
supplémentaire sur son sens. Le point d'exclamagian exemple, peut exprimer diverses
émotions comme la colere, I'émerveillement, la ssepou souligner un ordre. Il faut donc

veiller & utiliser ces signes de facon pertineati®, de ne pas préter a confusion.

Nous avons relevé, au début du jeu, un changeneesigde de ponctuation, qui introduit une

nuance fautive dans la phrase.

You! Prisoner! Stand aside. Over by the window.
Stay out of the way, and you won't get hurt.

Vous? Pri . ¢ez-vous! Prés de la
fenétre. He génez p *+ on ne vwous fera

Porte
o Ilmpossible

Figure 54 — Captures d'écran d'une mauvaise utiligion d'un signe de ponctuation Qblivion)

Lorsque le garde entre dans la cellule ou nous nmaus/ons, il nous ordonne de nous
éloigner et de nous mettre pres de la fenétre [b4j. En anglais, le ton autoritaire est
représenté par deux points d'exclamations, un apkeal » et le second apres « Prisoner ».
En francais, le premier point d'exclamation s'¢stngé en point d'interrogation. Ici, aprés
« \Vous », ce point d'interrogation suggére la ssepdu garde. On dirait que celui-ci nous a

reconnu et ne s'attendait pas a nous trouver ici.

Entre les deux versions, la nuance introduite gssignes de ponctuation est donc différente.
Méme si le joueur comprend par la suite qu'il nenedt pas ce garde, il peut étre surpris et se

demander s'il n'est pas passé a c6té d'une infiomepropos de l'identité de ce personnage.

A noter : le point d'exclamation apres « Ecarteasve, qui ne figurait pas dans la version
originale. Cet ajout convient tres bien au contegde il appuie I'autorité et la force de I'ordre
donné par ce garde.

Il s'agit également d'un exemple ou les espacésaides ont été supprimées.
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Pour conclure, nous dirons que les erreurs de patich dangOblivion ne sont pas graves.
Elles sont en effet bien moins flagrantes et dégantgs que dans un texte normal, car I'action

entraine le joueur et 'empéche de s'attarderesudétails de ponctuation.

LES INCOHERENCES

Les incohérences dont nous allons parler concenggtdins concepts, dont le nom change au
cours du jeu. Les quelgues exemples ci-dessoustssntreprésentatifs de ce manque de

cohérence terminologique.

Pour accéder aux inventaires et aux informatiotegives au personnage et a ses quétes, le
joueur doit ouvrir une fenétre qui se nomme « Jalusnen anglais. En francais, « Journal »
est traduit tantbt par « Menu » et tantbt par «dalus. Par exemple, dans le tutoriel (a
gauche) [Fig. 55] la touche Tab correspond a «nBur alors que dans le menu des

commandes (a droite), cette méme touche corresperidode menu ».

Quéte mise a jour

W

leel Evasion de prison
RO 27th of vifazur, 3E433

Appuyez sur Tab pour afficher le journal.
Vous pouvez y voir les caractéristiques de

Bascule Pdw R

vwotre personnage, vous équiper d'armures et Mode menu Tab
d'armes et choisir les sorts.
Se¢ reposer T
Continuer
: - | Sauv.rapide FS

Figure 55 — Captures d'écran d'une incohérence dara traduction du mot « Journal » ©blivion)

Le mot « Journal » est souvent utilisé dans les geurble, pour désigner la fenétre contenant
les informations sur les quétes du joueur. Ainangdnotre cas, il serait plus judicieux de s'en
tenir a ce mot, d'autant plus que « Menu » estosumitilisé pour désigner les fenétres

permettant d'accéder aux parametres et optionsud{spn, images, commandes,...).

Deux autres incohérences du méme type apparaidaest la description des classes, des
spécialisations et des talents du personnage [B6§. Lorsque le joueur est amené a
sélectionner ou a créer une classe pour son peagenil doit choisir un certain nombre de

talents, qui seront développés plus que les autessutoriel explique ceci :
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Version anglaise Version frangaise \

The major skillsof your class will start highekes talents principaux de votre classe
than your other skills. You will increase yoseront plus élevés au départ que les autres
level by rising thesenajor skills talents. \Votre niveau augmentera avec
'augmentation de cdalents principaux

Figure 56 — Incohérence dans la traduction du terme major skill » (Oblivion)

Ici, « major skills » correspond a « talents pfaeix ». Or dans tout le reste du jeu il est
question de « talents majeurs ». Il vaut mieux sihain seul terme pour éviter que le joueur
ne s'y perde. En l'occurrence, «talents majeucsnvient mieux, car ceux-ci sont en
opposition avec les «talents mineurs », qui s@#® falents les moins développés du

personnage.

Il existe trois spécialisations différentes pourpkersonnage : Combat, Magie et Furtivite.
Dans la description de « Combat », il est dit geibecspécialisation permet de progresser plus
vite dans les talents « arme contondante » etmbab a mains nues », entre autres. En
anglais, ces deux talents correspondent respectivieen« Blunt » et a « Hand to Hand ». A
priori, il n'y a rien a redire a ces traduction® probleme est que ces deux talents ne
s'appellent pas comme cela dans le reste du jeleffeh) ailleurs « Blunt » correspond a
«Armes lourdes » et « Hand to Hand » a «Att. samse ». « Arme contondante » et
« Combat a mains nues » sont les noms qui appanéidans le manuel du jeu ainsi que dans
le jeuMorrowind. Dans le cas de « Hand to Hand », « Combat a nmaies » conviendrait
mieux, car il évite I'abréviation peu élégante detaque ». Quant a « Blunt », il s'agit d'un
cas un peu spécial que nous avons déja examiné ldasection traitant des erreurs de

terminologie.

La derniére incohérence se trouve dans le nomp#tsonnage « the Prince of Destruction ».
Comme en témoigne les deux captures d'écran codess est parfois traduit par « Prince de

la Destruction » et parfois par « prince de desimnes [Fig. 57].
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Je ne peux palsi
vous scul, deiy
la Destructi

e prince de destruction audquel il a fait

1vest autre que Mehrunes Dagon, ["un
cutrs du monde démoniadqdue d'0Oblivion.

Figure 57 — Captures d'écran d'une incohérence dara traduction de « Prince of Destruction » Qblivion)

Ici, le joueur peut tout de méme comprendre gladisde la méme personne, car ce nom se

réfere au méme personnage tout au long du jeu.

Cette incohérence nous permet cependant de remaggeela traduction francaise fait un
usage parfois aléatoire des majuscules, probléreenqus allons étudier plus en détail ci-

dessous.

Les incohérences terminologiques peuvent embrouidejoueur et elles démontrent un
certain manque de rigueur au cours du processtradigction et les contrdles linguistiques.
Cela, d'autant plus que, dans certains cas, celunot « Journal » par exemple, méme le
manuel du jeu se contredit d'une page a l'autresN@nsons que les différents traducteurs
ayant travaillé sur ce jeu n'ont pas compareé lgaductions. Ainsi, chacun a opté pour une

solution différente.

Les incohérences liées a I'emploi des majuscules

DansOblivion, les majuscules sont un probléme récurrent. Auciomene n'a été définie sur
l'utilisation des majuscules pour certains motsguea pour conséquence que le méme mot

s'écrit parfois avec majuscule, parfois sans.

Les quelques exemples cités ci-dessous sont datement représentatifs.

Premierement, nous avons remarqué que les majgsaubdent été distribuées un peu au

hasard dans les noms des signes du zodiaque. Pangldscription, sur les treize, huit

- 94/187-



Florence Roh Septembre 2011

prennent la majuscule, quatre n'en ont pas etash pas cite.

Majuscule Pas de majuscule
La Dame L'apprenti

Le Seigneur L'atronach

Le Rituel Le mage

Le Serpent Le voleur
L'Ombre

Le Destrier

La Tour

Le Guerrier

Figure 58 — Incohérence dans l'usage des majuscules
dans les noms des signes du zodiaqu@h(ivion)
Comme le montre le tableau ci-dessus [Fig. 58]magiscules sont réparties sans logique. Si
les mots avec majuscule avaient été uniquement gaudésignent un titre comme « Dame »
ou « Seigneur », cette distribution aurait été glmpréhensible, mais ici elle semble tout &
fait aléatoire. Etant donné qu'en francais lesesgiu zodiaque conventionnels s'écrivent avec
une majuscule, il serait bien de la mettre a tessnhots, d'autant plus que les signes dans la

version anglaise du jeu prennent tous la majuscule.

Dans la liste des « Prouesses », il manque potatusht quelques majuscules, comme le

montre la capture d'écran ci-dessous [Fig. 59]lesarot « crochets ».

Ingrédients consommes :
Potions prépardes :

Figure 59 — Capture d'écran d'un oubli de majusculgOblivion)

Encore une fois, cet oubli n'a pas d'explicatiagidae.

L'incohérence la plus flagrante se trouve dansrdduction de «the Amulet of Kings ».

« Amulette des Rois » a été écrit de trois facafférdntes. La capture d'écran ci-dessous
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correspond au moment ou I'empereur Uriel Septins monfie 'Amulette.

;':';Tf Amulette des rois ajouté.
L5

L'Amulette de's
tombe

Figure 60 — Capture d'écran d'une incohérence dan&isage des majuscules concernant « L'Amulette des
Rois » Oblivion)

Nous constatons que sur la méme image, « AmuletdRais » a été écrit une fois avec deux

majuscules et une fois avec une seule [Fig. 6@xikte une troisieme variante, sans aucune

majuscule, qui apparait, entre autres, dans leoglial avec un des gardes du corps de

I'empereur, juste apres la mort de celui-ci.

Plusieurs mots et groupes de mots ont perdu learég)iscule(s) en frangais. « Emperor »,
« Dragonfires » et « Dragon Blood » prennent syat@&mement une majuscule en anglais et
sont devenus « l'empereur », «les feux de dragenw®le sang de dragon » en francais.
Comme '« Amulette des Rois » et le « Prince d®datruction », ces mots désignent une
réalité unique et parfois méme importante poustdiie du jeu. En effet, « Dragonfires »
désigne la barriere magique créée par le dieu drAgatosh dans le but de protéger I'empire
de Tamriel contre une invasion de la part d'Oblivibe méme, « Dragon Blood » est le sang

d'Akatosh qui, selon la légende, coulerait dansé@ses de la lignée des Septim.

Il est vrai que 'anglais fait en général un uspalge libre des majuscules que le frangais, mais
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dans ces cas précis, nous pensons que la majyscutettrait de mettre ces mots en évidence

et de montrer leur importance.

Il est difficile d'expliquer cette utilisation ak&&e des majuscules, d'autant plus que la
version anglaise est claire et cohérente a ce mivBans certains cas, il s'agit peut-étre
d'oublis dus a l'inattention, mais en ce qui comedmulette des Rois, nous pensons que les
traducteurs qui ont travaillé sur ce jeu ne se g@# mis d'accord sur une orthographe

uniforme.

La plupart des joueurs risquent de ne pas remaggemcohérences, car elles ne modifient
pas le sens des mots et n'altérent donc pas kesnafions. Toutefois, comme nous l'avons
déja fait valoir, les majuscules permettent de maeth évidence certains mots et donc de
montrer au joueur que ce sont des concepts ou lgets amportants. De plus, il existe une
sorte de convention dans les jeux vidéo qui veetlga noms des objets, des personnages et
des concepts propres au jeu prennent, dans larpldes cas, une majuscule. Bien qu'il ne
s'agisse pas d'une regle a proprement dit, iltstigine pratigue que I'on observe dans un

grand nombre de jeux vidéo.
LES PROBLEMES LIES A LA TRADUCTION DES TOPONYMES

Nous allons aborder ici le sujet des toponymes @drs/ion et des problemes que peuvent
poser leur traduction. Nous avons remarqué deaxesfies différentes quant a la gestion des

noms de lieux : le calque et la non-traduction.

Certains toponymes ont un sens en anglais et és&anon. Dans la plupart des cas, les noms
ayant une signification ont été traduits par calguies autres ont été repris tels quels.

Les toponymes apparaissent dans la descriptionlifésentes races, au début du jeu. Nous

allons les recenser ci-dessous et commenter les dhdraducteur.

Commencgons par les toponymes qui n'ont pas étditsadla province de Cyrodiil, la
province d'Elsweyr, les monts de Wrothgarian girlavince de Morrowind. Parmi ces noms

de lieu, deux peuvent avoir un sens en anglaiswé&jr et Morrowind.

Elsweyr est clairement une déformation de « elsesvhe qui signifie « ailleurs ». Une
traduction telle que «Ayeur » aurait été possikkr, elle respecte le jeu de mot anglais.

Toutefois, le traducteur n'en a pas tenu compaedéicidé de ne pas traduire ce toponyme.
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Morrowind est un meélange entre « morrow », le |lemai@, et « wind », le vent. Il est vrai
qu'il est difficile de respecter le jeu de motsfemcais (si tant est qu'il s'agisse réellement
d'un jeu mot), mais la raison principale pour ldlgue nom de cette province n'a pas été
traduit est que le jeu précédent dans la SéreeElder Scrolls'intituleMorrowind, en anglais
comme en francais. Ainsi, il aurait été absurddrdduire ce toponyme dans le jeu suivant,

Oblivion, car le joueur n'aurait pas compris qu'il s'agiskaméme lieu.

Les deux autres toponymes n'ont aucune raisore d&duits ni adaptés. En effet, ils ne

contiennent pas de « sens caché » et ne sont pasnom¢ables pour un francophone.

Les toponymes ayant été traduits sont les suivatdsprovince de « Skyrim », «the
Dragontail Mountains », la province de « Valenweogt « Summerset Isle ».

« The Wrothgarian and Dragontail Mountains » sestlieux d'origine de la race des Orques.
En francais, « Dragontail » a été traduit par «@udu Dragon », ce qui donne « les monts de
Wrothgarian et de la Queue du Dragon ». Cette ttamtuest tout a fait logique et pertinente.

Le traducteur n'a traduit que la partie qui a ursse

La province de « Skyrim » a été traduite par « Bor& ». Le traducteur a essaye de garder le
sens du toponyme, « sky » le ciel et « rim » ledbérl'époque de la sortie@blivion, cette
traduction convenait, mais aujourd'hui elle posepurbleme. En effet, le studio Bethesda
Softworks a annonceé pour la fin 2011 la sortie dioaveau jeuThe Elder Scrolls V : Skyrim

Le titre en francais étant le méme qu'en anglastraduction de « Skyrim » devient

totalement inutile.

bY

De cet exemple, nous pouvons conclure que la medlestratégie a adopter face aux
toponymes dan®blivion est la non-traduction. En effet, il est impossitdk savoir si le
prochain jeu ou la prochaine extension ne portasag@nom d'une autre province du royaume
de Tamriel, telle que « Valenwood » ou « Summedsdet», traduites respectivement par Val-
Boisé et archipel de I'Automne, dabblivion.

Le joueur qui ne comprend pas l'anglais ne remaaqpas forcément que certains lieux
portent deux noms différents selon les jeux et @@nsimplement se trouver dans un lieu qu'il
ne connait pas encore. Un fan de la série qui ¢bmen la géographie et I'histoire de
I'empire de Tamriel remarquera que certains erglmitt changé de noms. Cela peut étre
agacant, car il est difficile de s'imprégner d'umvars si les noms de lieux changent

régulierement.
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BILAN DE LA PARTIE ANALYTIQUE

Dans notre analyse de la version francaise du euElder Scrolls IV : Oblivion, nous avons
constaté un certain nombre d'erreurs de tradudafio&,nous avons ensuite classées dans onze
catégories. Comme nous avons pu le constaterstaeteerreurs n'ont pas le méme effet sur
le joueur. En effet, certaines ont un impact diat ses actions, tandis que d'autres attirent

simplement l'attention ou peuvent passer inapercues

Pour résumer notre analyse, nous allons regrowgsedifférents types d'erreurs que nous
avons définis dans trois catégories, en fonctiorlede gravité et de leur influence sur la
qualité de l'expérience de jeu. Comme nous |'ad@jgs mentionné dans le deuxieme chapitre
de ce mémoire, le but de la localisation des jadgo est, entre autres, d'offrir au joueur de
langue étrangére une expérience de jeu semblaidkkeaque procure la version originale. Or,
les erreurs de traduction nuisent a I'expériencgulechacune a leur maniére. Méme si elles
n‘empéchent pas forcément le joueur de terminejesgrelles peuvent l'induire en erreur, le

dérouter, le ralentir ou simplement attirer soeraton.

Les trois catégories sont les suivantes :

Les fautes gravesc'est-a-dire les erreurs qui ont un réel impaat le joueur et qui le

désavantagent par rapport a un joueur utilisamétgion originale.

Les fautes de gravité moyenné s'agit d'erreurs qui ne nuisent pas a propr@nparler au

bon déroulement du jeu, mais qui peuvent raleatjplieur et lui donner le sentiment que la

version localisée n'a pas été suffisamment soignée.

Les fautes sans impact rédés fautes qu'un joueur lambda ne remarque gtamdent pas et

qui n‘ont donc pas vraiment d’incidence sur la i@ ale I'expérience de jeu.

Nous allons développer ces catégories ci-dessoutseh essayant de déterminer l'origine des

erreurs et de comprendre comment elles auraieétrplévitées.
LES FAUTES GRAVES

Les erreurs de traduction les plus graves que awass relevées dar@blivion sont : les
ajouts, les omissions et les faux-sens. Ces famtégpour point commun le fait qu'elles
fournissent au joueur des informations qui différele celles présentes dans la version
originale du texte. Dans d'autres types de texdessont des erreurs qui passent facilement

inapercues. Il est en effet difficile de constafetil manque une information ou qu'une phrase
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a changé de sens si I'on ignore le contenu daif@i. De plus, a moins qu'elles ne figurent
dans un mode d'emploi ou un manuel d'instructioes,erreurs n'auront pas d'impact concret
sur le lecteur. En revanche, dans un jeu vidéo, en8mle joueur ne les repére pas
directement, elles peuvent influencer ses choixleetpousser a effectuer des actions
malvenues. Nous avons relevé de nombreux exempielesoinformations de la version
localisée different grandement de celles de laimeranglaise. Dans ces cas, le joueur agit sur
la base d'informations erronées et est donc désay@mpar rapport a un joueur anglophone.

En ce sens, le but de la localisation n'est pamatt

Lors de notre analyse, nous avons essayé de traneegxplication a ces erreurs. Nous avons
remargqué des similitudes entre les segments pedteatis ajouts, des omissions ou des faux-
sens dans la version francais@Mlivion et leurs équivalents dans la version anglaisélae
Elder Scrolls 11l : Morrowind Toutefois, toutes les informations ne correspahgas. Nous
avons donc eémis I'hypothése d'une version interamédiEtant donné que le temps alloué a la
traduction est souvent trés court, il est posdijle celle-ci ait été faite alors que la version
anglaise n'était pas encore terminée. Il se peat agutains passages (en l'occurrence les
descriptions des races, des talents et des signesdiaque) aient été modifiés par la suite,
mais que le temps ait manqué pour que ces modlificasoient également apportées a la
version francaise. Bien entendu, il ne s'agit quenal hypothése, qu'il nous est

malheureusement impossible de vérifier.

Nous savons toutefois que les traducteurs ontefinaht eu accés aux versions finales des
descriptions des races et des talents, car ladtiaduigurant dans le manuel du jeu est fidele
a l'originale. Le manuel étant généralement tradut dernier, il est malheureusement
probable que ces versions finales ne soient paegeawx traducteurs qu'une fois le jeu

terminé.
LES FAUTES DE GRAVITE MOYENNE

Dans cette catégorie, se trouvent la plupart degserreurs, c'est-a-dire : les non-sens, les
incohérences, l'opacité, les ambiguités, les fadeeserminologie et les fautes de langue.
Contrairement aux fautes graves, les fautes datgmanoyenne n'influencent pas directement
le joueur dans ses actes. Comme nous l'avons sweroeurs ont principalement pour effet de
ralentir la compréhension du texte et, par consdgue rythme du jeu. Elles rendent le texte
peu clair et forcent le joueur a réfléchir poureéslr d'avoir bien compris. Ainsi, il est
momentanément arraché a I'ambiance du jeu, c&gapétition, peut nuire a son expérience

de jeu.
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Les fautes de langue sont une catégorie un peuaspégui affecte surtout la crédibilité de la
version localisée. En effet, pour ne pas cassablance du jeu, il est important que les textes
soient rédigés en bon francais et qu'ils aient Haiturel. Cet aspect est particulierement
important dans les dialogues, car un personnageaglé d'une facon non spontanée perd de
sa crédibilité. Les fautes de langue attirent &wént I'attention du joueur et lui donnent
l'impression que la version localisée aurait pu é&hieux soignée. C'est d'ailleurs ce qui

pousse de nombreux joueurs a préférer les versiigisales.

En ce qui concerne l'origine de ces erreurs, @i@s/ent étre tres difféerentes. Comme nous
lavons déja mentionné, nous pensons que les inmotEs proviennent du fait que les
traducteurs ne se sont pas mis d'accord sur ument@ogie homogéne. Ainsi, une meilleure
communication entre eux aurait permis d'éviter mblgme. Nous avons remarqué que les
ambiguités étaient principalement dues a une veraiglaise déja ambigué. Il est donc
parfois difficile de savoir quel est le sens quitddre conservé. Les erreurs de terminologie
sont probablement dues a un manque de recherchagdg du traducteur. Quant aux autres
fautes, il est difficile de les expliquer. Dansddas cas, nombre d'entre elles auraient pu étre
décelées lors des tests linguistiques, en paricwaertains non-sens tres frappants. Nous

supposons qu'une fois encore le temps a fait défaut
LES FAUTES SANS IMPACT REEL

Ces derniéres erreurs sont d'une gravité mointirgagit des glissements de sens et des
incohérences dans I'emploi des majuscules. Dagadedes glissements de sens, ceux que
nous avons relevés dans Oblivion passent, la plugartemps, inapercus. Quant aux
majuscules, méme si on remarque facilement lelisation aléatoire, elles n‘ont aucun effet
négatif sur le bon déroulement du jeu. Si nousalems relevées, c'est principalement pour
evoquer le fait que les majuscules sont souvehségs dans les jeux vidéo pour mettre en
évidence les concepts ou les objets clefs. Enuloence, les traducteurs ne se sont pas
judicieusement servis de cet « outil ». lls aura@mplement di rester fideles a la version

anglaise.

Nous n'avons classé la traduction des toponymes alzcune de ces catégories, car il ne s'agit
pas vraiment d'erreurs, mais plutdét de mauvaisxctieila part des traducteurs. Comme nous
I'avons déja vu, il est préférable de ne pas tradas toponymes dans Oblivion, car les titres
des jeux contiennent souvent le nom d'une provitec€éempire de Tamriel et ne sont de ce

fait pas traduits en francais. Ainsi, le joueurreouve parfois face a des lieux qui portent
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deux noms différents selon le jeu, car les tradust@'ont pas prévu que le nom de telle ou

telle province deviendrait le titre du prochain.jeu

En résumé, nous constatons que les erreurs decti@dwansOblivion ont principalement
trois effets négatifs : elles fournissent au joudes informations erronées, elles ralentissent sa
compréhension des textes et diminuent la crédibilé la version francaise. Il s'agit d'autant
de facteurs qui nuisent a une bonne expérienceuwletjqui, assurément, poussent certains

joueurs a préférer la version originale.

D'apres nos connaissances du processus de localidas jeux vidéo, nous concluons que le
manque de temps est la source principale de tagsserreurs et maladresses. Si I'on
consideére I'hypothése de la version intermédiagreattains textes et les délais trop courts, on
peut dire que la plupart des erreurs ne sont pastdiment imputables aux traducteurs. En
effet, dans un contexte moins stressant, la majpartie des fautes auraient pu étre
facilement évitées. Ainsi, méme si les erreurs samhbreuses, les traducteurs n’en sont de

loin pas les seuls responsables.
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CONCLUSION

La localisation des jeux vidéo est une branchesguinouvelle dans I'histoire de la traduction
et donc encore relativement peu étudiée. Dansdeeade ce mémoire, nous avons défini la
notion de localisation et nous avons survolé |&gérmdintes étapes de celle-ci. Puis, nous nous
sommes intéressée aux jeux vidéo et nous avonsréxpet univers au fil d'une explication
des différents genres de jeux existants et de Ispésificités au niveau de la localisation.
Cette premiére partie nous a permis de nous famsgiaavec les notions de localisation et de
jeu vidéo, afin de mieux appréhender le processiesdlifficultés de la localisation des jeux
vidéo.

Nous nous sommes ensuite penchée sur la questibuatiie® de localiser un jeu vidéo et
nous en avons conclu que la localisation facilitarhersion dans le jeu et qu’elle devient

indispensable avec I'élargissement du public-cible.

Ainsi, nous nous sommes demandé quels sont lesegténqui caractérisent une bonne
localisation. Le respect de I'expérience de jeusnawsemblé étre I'élément principal. Il est
important que la version localisée offre aux jogede langue étrangére une expérience de jeu
semblable a celle procurée par la version originBleur ce faire, nous avons vu que la
version localisée doit sembler avoir été concueresgpour le public-cible. Ainsi, nous
pensons que la traduction devrait étre transpar@martir de 14, nous avons décidé d’étudier
un des principaux éléments qui trahissent lintetie du traducteur : les fautes de
traduction. Aprés un relevé méthodigue de ces $aldd@s certaines parties du jeu de Tdie
Elder Scrolls IV : Oblivion nous avons analysé leur impact sur le joueur cgtc dsur
I'expérience de jeu. Il en est ressorti que lestemues plus graves étaient celles qui
modifiaient le contenu des informations donnéegoaeur, car celui-ci base justement ses
actions sur ces informations. Ainsi, il se trouvésalvantagé par rapport a un autre joueur
utilisant la version originale. Nous avons égalememarqué que de nombreuses erreurs
diminuent la crédibilité des textes et trahisséntdrvention du traducteur. Il s’agit de deux

aspects qui nuisent a I'expérience de jeu et gliis&nt donc l'intérét de la version localisée.

De plus, notre analyse nous a permis de constateida$ erreurs de traduction ne sont pas
forcément uniguement dues au seul traducteur. ten, efu cours de notre recherche, nous
avons remarqué que, dans de nombreux cas, le tealutavait pas eu acces aux textes

définitifs ou aux images du jeu, probablement pangue de temps, ce qui I'a conduit a
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introduire des éléments erronés dans la versiaaligge. Ainsi, nous en avons conclu que le
temps a disposition pour la traduction et les tistgiistiques d’'un jeu a une influence sur la
qualité d’'une version localisée. Comme nous I'aveaslocaliser un jeu permet de vendre
plus d’exemplaires sur le marché international. €dejant, la qualité de la version localisée
influe aussi sur le nombre de ventes. La politigatielle en matiere d’exportation des jeux
vidéo favorisant la distribution simultanée, il estrmal que le temps alloué a la traduction
Soit souvent trés court. Ainsi, certains studiosddgeloppement, comme Rockstar Games,
préferent renoncer au doublage de leurs jeux dit drosous-titrage seul, qui prend moins de
temps et qui risque moins de dénaturer 'ambiancged. Malheureusement, ce choix ne
satisfait pas la totalité des joueurs. Toutefoislears jeux (entre autres les sériégFA
Manhunt Red Deadl continuent & se vendre a de trés nombreux ex@emla’est en raison
de leur excellente réputation. Ainsi, cet exemmasmpermet de nous demander si, en raison
des délais trop courts, la localisation complétesvement toujours la meilleure solution et si

elle ne peut pas parfois devenir un obstacle s&eupérience de jeu optimale.

Bien entendu, les aptitudes du traducteur et Ipsemparti ne déterminent pas a eux seuls la
qualité d’'une version localisée. De nombreux auteteurs peuvent entrer en jeu, comme le
budget, la connaissance du théme du jeu, le chesxddubleurs, etc. Ainsi, I'expérience de
jeu est tributaire de multiples aspects, qui matitd’étre approfondis, notamment le

doublage, le choix des comédiens, la censure edastations culturelles.
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LEXIQUE DES TERMES RELATIFS AUX JEUX VIDEO

8-bits

Le bit est une unité de mesure informatique. Chdmueeprésente un chiffre binaire, c'est-a-
dire 1 ou 0. Il est intéressant de préciser queolabre de bits traités par une console était
surtout utilisé comme argument de vente a I'époBueeffet, méme si peu de gens savaient
effectivement en quoi le nombre de bits influendaigualité d'une console, un plus grand
chiffre signifiait forcément une plus grande penfiance. Ainsi, les publicités pour la console
Atari Jaguar, la premiére console 64-bits, metta@m avant cet argument en invitant le
téléspectateur a comparer le nombre de bits déephgsconsoles. D'autres consoles, comme

la Nintendo 64, incluaient le nombre de bits daus hom.

Au tour par tour/En temps réel (Jeu de stratégie)

Dans un jeu de stratégie au tour par tour, lesu@u@uent chacun a leur tour. Les échecs en
sont un bon exemple : les deux joueurs déplacens lgions chacun a leur tour et réagissent
selon les actions de l'autre. Le jeu de stratégiemps réel, quant a lui, permet de simuler un
affrontement réaliste entre plusieurs armées. basyrs placent toutes leurs unités puis le
combat est lancé. L'issue de celui-ci est calcpkreun ordinateur, car il est humainement
impossible de le faire. Ainsi, les jeux de stragégin temps réel sont exclusivement des jeux

vidéo.

Avatar

Un avatar est une représentation virtuelle d'umsgome sur Internet ou dans un jeu vidéo. Il
peut s'agir par exemple d'une image sur un forund'on personnage en 3D dans un jeu

vidéo.

Boss

« Un boss est un adversaire différent des ennemnisnuins, souvent plus fort que la moyenne

et censeé représenter un challenge a la fin d’'ueaniw

(JeuxVidéo.com, le 10 mai 2011 ht&p://www.jeuxvideo.com/dossiers/00011932/les-boss

dans-le-jeu-video-un-peu-d-histoire-definition-dHomss-001. htrr)

Bug
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Un bug (ou bogue) est un défaut causant des dysfonements dans un programme.

Casual game

Littéralement « jeu occasionnel », le « casual gandésigne un type de jeux destinés au
grand public. Ces jeux ont des régles simples,diffieulté abordable et souvent une faible

durée de vie.

Cinématique

Dans un jeu vidéo, une scéne cinématique (souvandgée par « cinématique ») est une
vidéo qui se déclenche a un moment ou a un awlen ¢es actions du joueur ou selon le

scénario du jeu. Le mot en anglaigsceneest également souvent utilisé.

Durée de vie

La durée de vie d'un jeu vidéo correspond au temaesmet un joueur a épuiser son intérét.
Cela ne correspond pas forcément a la fin du jeellerméme, mais plutdt au moment ou le
joueur aura fait le tour de toutes les fonctiortgali de tous les personnages et de tous les

différents modes de jeu proposé par un jeu vidéo.

Expérience de jeu

Par « expérience de jeu », on entend la facon légoueur percoit un jeu vidéo : le niveau

d'immersion, les impressions du joueur, le plasssenti, etc.

Extension ouadd-on

« Extension d'un jeu. Nécessite le jeu originalrgmwuvoir fonctionner. Un add-on a pour but
d'allonger la durée de vie du jeu original en iadiupar exemple de nouvelles missions ou

unités. Il est généralement vendu a un prix réshuit.

(Gamekult, 10 mai 2011 http://www.gamekult.com/definition/add-on-1.htejl

Graphismes

Dans un jeu vidéo, les graphismes (terme le plusvest utilisé au pluriel) représentent
l'aspect visuel, c'est-a-dire le rendu le I'imageles vidéos, les animations, les décors, le
niveau de détail, etc.

Manic shooter
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Le « manic shooter >danmakuen japonais, littéralement « rideau de ballest»uassous-
genre du « Shoot them up » dans lequel I'écrasoestent presque totalement rempli par des

balles ennemies.

Mod

Abréviation de modification. Désigne un programroav&nt développé par des amateurs qui

consiste a modifier tout ou partie du gameplay.

(Gamekult, 9 mai 2011 ,htp://www.gamekult.com/definition/mod-40.htrm)l

Patch

Mise a jour sous forme de fichier censée corriges défauts d'un jeu. Le patch peut

également ajouter des fonctionnalités.

(Gamekult, 9 mai 2011 ,tp://www.gamekult.com/definition/patch-30.htel

Tutoriel

Le tutoriel (ou didacticiel) est la partie d’un jgqui permet au joueur de prendre connaissance

des actions de base de son personnage et depesicndamentaux du jeu.

Variable

Une variable est une valeur qui peut changer dueadéroulement du jeu, par exemple le

nombre de vies, qui peut augmenter et diminuerligguent.

Vue a la premiere personne/Vue a la troisieme persoe

La vue a la premiére personne (ou vue subjectiogpese a la vue a la troisieme personne
(ou vue objective). Dans le premier cas, le jouailr a travers les yeux de son personnage et
ne percoit donc de lui-méme que les mains et leesr S'il contrble un veéhicule, il voit a

travers le pare-brise. En vue a la troisieme persple personnage ou le véhicule du joueur

apparait entierement a |'écran.
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ANNEXE |

Captures d'écran du jeuSuikodensur PlayStation 1
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ANNEXE Il

Capture d'écran du jeu Gunbird 1 sur PlayStation 2
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ANNEXE Il

Scan du dos de la boite du jeGradius Il and IV sur
PlayStation 2
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ANNEXE IV

Captures d'écran des jeuxDragon Ball Zsur SNES
et
Dragon Ball Z 2 : La Légende Saiesur SNES
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ANNEXE V

Captures d'écran de l'introduction du jeu Zero Wingsur

Sega Megadrive
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ANNEXE VI

Les ajouts



Les ajouts sont indiqués en gras dans la color@klikion — version francaise » et leurs équivalents somras italique dans la colonnévkorrowind ».

Oblivion — version anglaise

Oblivion — version frangaise

Morrowind — manuel du jeu

Commentaires

Natives of the civilized,
cosmopolitan province ol
Cyraodiil, they have proved to |
shrewd diplomats and trade
They are skilled with heay
armor and in the social skills a

tend to favor the warrior classes.

Natifs de la province civilisée
cosmopolite de Cyrodiiljs sont
tres eduqués Ce sont souve
d'excellents  diplomates
commergants.

Natives of the civilized, cosmopolitan province
Cyrodiil, the Imperialsare well-educatedand well-
spoken. Though physically less imposing than theen
races, the Imgrials have proved to be shrewd diplon
and traders. These traits, along with their rentaek
skill and training as light infantry, have enablbém tg
subdue all the other provinces and to have erettte
monument to peace and prosperity that coreprithe
Glorious Empire.

Description de la race d
Impériaux.

The most naturally talente
warriors in Tamriel. In additio
to their cultural affinities fo
many weapon and armor styl
they also have a har
constitution and a natur
resistance to disease and pois

Les meilleurs guerriers innés
Tamriel. Outre leur habitud
culturelle de nombreux styl
d'armes et d'armures, ils ont (
robuste constitution et se
déplacent vite a pied
on.

The most naturally talented warriors in Tamrieg ttark-
skinned, wiryhaired Redguards of Hammerfell se
born to battle, though their pride and fierce inelegence
of spirit makes them more suitable as scouts
skirmishers, or as freenging heroes and adventure
than as rank-and-file soldiers. In addition teittcultural
affinities for many weapon and armor styles, Redds
are also physically blessed with hardy constitigiand
quickness of foat

Description de la race d
Rougegardes.

In addition to their quick an
perceptive grasp of spellcrg
even the humblest of Breton
can boast a resistance to mag
energies. They are particula
skiled at summoning ar
healing magic.

Outre leur maitrise des sorte
I'enchantement et de
l'alchimie, méme les plu
humbles des Brétons peuv
présenter une résmice élevé
aux énergies magiques

destruction et de domination.

Bretons feel an inborn, instinctive bond with
mercurial forces of magic and the supernatural. W
great sorcerers have come out of their home prevad
High Rock, and in addition ttheir quick and percepti
grasp of spellcrafgenchantment, and alchemyeven the
humblest of Bretons can boast a high resistanc
destructive and dominating magical energies.

Description de la race d
Brétons.

Also known as "Altmer" in the
homeland of Summerset Isle, tl
High Elves are the most strong
gifted in the arcane arts of all t

Egalement appelés "Altmer
dans [larchipel de [I'Automr
dont ils sont originaires,les
Hauts Elfes sont souvent dol

The High Elves, or Altmer, are the tall, proud, ego
skinned people or Summerset Isle. The common ta
of the Empire, Tamrielic, is lsad on Altmer speech a
writing, and most of the Empire's arts, crafts,

Description de la race d
Hauts Elfes.




races. However, they are a
somewhat vulnerable to firn
frost and shock.

en arts des arcanes bien plus
résistants a la maladie que le
races inférieures.

sciences are derived from High Elven traditionsft[
intelligent, and strongyilled, High Elves are often gifte
in the arcane art@nd are far more resistant to disea
than the lesser races.

Oblivion — version anglaise

Oblivion — version francaise

Morrowind — textein game

Commentaires

The Lady's Blessing confe
bonuses of 10 points to yo
Willpower and  Enduranc
attributes.

Les capcités de bénédiction
la Dame et dda grace de lg
Dame apportent des bon
permanents de 20 points
caractéristiques de volonté
d'endurance.

~

C

Abilities :

Lady's Favor :
Fortify Personality 25 pts

Lady's Grace:
Fortify Endurance 25 pts

Descripton du signe d
zodiaque : la Dame.

Ici, I'on constate que seul
nom de la capacité a ¢
repris. Les effets, eux, o
changé.

Use the Lover's Kiss power on
a day to paralyze an oppon
for 10 seconds at the cost of 1
points of Fatigue.

Utiliser le pouvoir du Baiser ur
fois par jour permet de paralys
un adversaire pendant
secondes pour un colt de
points de FatigueLa capacité
du Veau de lune apporte ur
bonus permanent de 20 ¢
caractéristiques Personnalité
Chance.

Pl

4

Abilities :

Mooncalf :
Fortify Agility 25 pts

Powers :

Lover's Kiss :
Paralyze for 60 secs on Target
Damage Fatigue 200 pts on Self

Description du signe ¢
zodiaque : I'Amant.

Ici, I'on constate que seul
nom de la capacité a ¢
repris. Les effets, eux, o
changé.




Those born under the Ritual u
the Mara's Gift power once
day as a powerful Restg
Health spell. The Blessed Wc
can turn the undead.

Ceux nés sous le signe du Rit
peuvent employer une fois [
jour le Don de Mara comn
puissant sort de regaire danté
Les sortContact béni et Parol¢
bénie sont de puissants sorts
renvoi des mortsivants de
contact et a distance.

Spells :

Blessed Word :
Turn Undeads 100 pts for 30 secs on Target

Blessed Touch :
Turn Undeads 100 pts for 30 secs on Touch

Powers :

Mara's Gift :
Restore Health 100 pts on Self

Description du signe ¢
zodiaque : le Rituel.

Gain the Serpent spell to caus
slow but potent poison on toug
while  simultaneously curin
yourself and dispelling magic ¢
yourself. Casting this sgetosts
100 points of Fatigue.

Le sort du Serpent inflige d
dégats de poisode magnitude
3 pendant 30 secondetout en
vous soignant et en Vvo
débarrassant des sorts au prix
100 points de Fatigue.

Spells :

Star-Curse :

Poison 3 pts for 30 secs on Touch
Damage Health 1 pt for 30 secs on Self

Description du signe ¢
zodiaque : le Serpent.

With the Tower Key power, ong
a day open a door or contail
of Average lock level or les
The Tower Warden reflects fi
points of damage for 17
seconds once a day.

Grace au pouvoir de clé de
Tour, on peut ouvrir une fois p
jour une porte ou un coffre av
un niveau de serrure inférieur
égal a moyen.Le Nez de
mendiant permet de détecte
la vie a distance.

Spells :

Beggar's Nose :
Detect Animal 200 ft for 60 secs on Self

Detect Enchantment 200 ft for 60 secs on Self
Detect Key 200 ft for 60 secs on Self

Description du signe ¢
zodiaque : la Tour.

Ici, I'on constate que seul
nom du sort a été repr
Les effets, eux, ont chang

Dy

Class : -

Classe : Prisonnier

Il s'agit du nom de la clas
du personnage, apparaiss
dans le Journal.

-1V -



Affects how much you cg
carry, how much Fatigue yq
have and how much damage \
can do with...

Influe sur la capacité de porta
le potentiel de fatiguda sante
initiale et les dégats infligés
l'aide de...

Affects your starting Health how much you can carr
your maximum Fatigue, and how much damage yo
in melee.

Description de I
caractéristique : Force.

Affects how quickly you
regenerate Magicka and h
much Fatigue you have.

Influe surla capacité a résiste
aux attagues magiquessur la
régénération de magie et sur
potentiel de fatigue.

Affects your ability to resist magicand your maximur
Fatigue.

Description de I
caractéristique : Volonte.

Cast splls to summollLancez des sorts pour invoqtThe spell effets of the College of Conjuration inclu Description du talent
otherworldly creatures, summjou controler des créatures d'vthe mental domination of mundane and magicInvocation.
magical weapons and armor, éautre  monde, invoquer dcreatures, summoning of otherworldly weapons
turn the undead. armes et armures magiques armor, and summoning of Daedric or undead ser

renvoyer les morts-vivants. and powers to serve and protect the caster.
Cast spells to inflict magiciLancez des sorts pour inflig Description du talent
fire, frost, and shock damage, des dégéats de magie, feu, frg Destruction.

reduce resistances to ma

attacks.

foudre ou poison ou pout
réduire la résistance aux attaq
magiques.

Ici, l'ajout ne provient pg
du jeu Morrowind. Il ne
pose pas de probléme,

effectivement la magie
Destruction comprend d
sorts servant a empoisont
I'adversaire.
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ANNEXE VI

Les omissions



Les segments omis dans la version francaise sograsrdans la version anglaise.

Version anglaise

Version francaise

Commentaire

Natives of the civilized, cosmopolitan province
Cyrodiil, they have proved to be shrewd diplon
and tradersThey are skilled with heavy arma
and in the social skills and tend to favor the
warrior classes.

Natifs de la province civilisée et cosmopolite
Cyrodiil, ils sont tres éduqués. Ce sont sou
d'excellents diplomates et commergants.

Description de la race des Impériaux.

Hailing from the province of Elsweyr, they &
intelligent, quick, and agile. They make excel
thieves due to their natural agility and unmatc
acrobatics skillAll Khajiit can see in the dark.

Originaires de la province d'Elsweyr, ils s
intelligents, vifset agiles. Leur agilité naturelle
leur don pour l'acrobatie fait d'eux d'excelle
voleurs.

Description de la race des Khajiit.

Citizens of Skyrim, they are a tall and famired
people. Strong and hardy, Nords are famous
their resistance to cold.hey are highly talented
warriors.

Habitants de Bordeciel, ils sont grands et on
cheveux blonds. Forts, déterminés et courag
les Nordiques sont célebres pour leur résistan
froid, méme magique.

Description de la race des Nordiques.

The peple of the Wrothgarian and Dragont
Mountains, Orcish armorers are prized for t
craftsmanship. Orc troops in heavy armor
among the finest in the Empirand are fearsome
when using their berserker rage.

Originaires des monts de Wrothgarian et ld
Queue du Dragon, les armuriers orques
appréciés pour la qualité de leur travail et
guerriers orques en armure lourde comptent p
les meilleures troupes d'assaut de I'Empire.

cDescription de la race des Orques.

The most naturally talented weors in Tamriel. Ir
addition to their cultural affinities for mar
weapon and armor styles, they also have a
constitutionand a natural resistance to diseas
and poison.

Les meilleurs guerriers innés de Tamriel. O
leur habitude culturelle de ombreux style
d'armes et darmures, ils ont une rob
constitution et se déplacent vite a pied.

Description de la race des Rougegardes.

In addition to their quick and perceptive grasy
spellcraft, even the humblest of Bretons can b
a resistance to magical energieShey are
particularly skilled at summoning and healing
magic.

Outre leur maitrise des sorts, de I'enchanteme
de l'alchimie, méme les plus humbles des Bré

peuvent présenter une résistance élevée
énergies magiques de destioe et de
domination.

Description de la race des Brétons.




The clanfolk of the Western Valenwood fore
also known as "Bosmer." Wood Elves are nin
and quick, making them good scouts and thig
and there are no finer archers in all of Tam
Their ability to command simple creatures ig
well-known.

Originaires des foréts occidentales de Balse,
également appelés "Bosmers", les Elfes des
sont agiles et rapides. Cela fait d'eux d'exced
éclaireurs, agents et voleurs. Ce sont auss
meilleurs archers de Tamriel.

Description de la race des Elfes des Bois.

Also known as "Dunmer" in their homeland
Morrowind, the Dark Elves are noted for th
skilled and balanced integration of the sword,
bow and destruction magithey are resistat to

fire and can summon an ancestral ghost for aid.

Egalement appelés "Dunmers" dans leur ré
d'origine de Morrowind, ils sont réputés pour |
répartition équilibrée en épéistes, tireurs d'édit
mages de guerre.

Description de la race des Elfes Noirs.

Also known as "Altmer" in their homeland
Summerset Isle, the High Elves are the n
strongly gifted in the arcane arts of all the ra
However, they are also somewhat vulnerable
fire, frost and shock.

Egalement appelés "Altmers" dans lEpel de
I'’Automne dont ils sont originaires, les Hauts E
sont souvent doués en arts des arcanes et bie

résistants a la maladie que les races inférieures.

Description de la race des Hauts Elfes.

This reptilian race, well-suited for theeacherous
swamps of their homeland, has developed na
immunities to diseases and poisoffidiey can
breathe water and are good at picking locks.

La race des reptiliens, bien adaptée aux marg
sa reégion d'origine, a développé une immunité
maladies et aux poisons.

Description de la race des Argoniens.

With the Tower Key power, once a day ope
door or container of Average lock level or le
The Tower Warden reflects five points o
damage for 120 seconds once a day.

Grace au pouvoir de clé de la Toon peut ouvri
une fois par jour une porte ou un coffre avec
niveau de serrure inférieur ou égal a moyea
Nez de mendiant permet de détecter la v
distance

Description du signe du zodiaque : la Tour.

JIci, on constate que le passage omis a éliacé
par une autre information dans la version frang
(en italique).

The red arrow on your compass shows th
direction of Weynon Priory. You can walk there
by following your compass,or use your worl(
map to travel there directly. Or you can setiof
any direction and begin exploring the world
your own. Good luck!

Vous pouvez maintenant utiliser la carte du mc
pour aller directement a Chorrol. Vous pou
aussi aller dans n'importe quelle direction
fexplorer le monde. Bonne chance !

Dans & version francgaise on n'explique pas l'ut
de la fleche rouge. C'est une perte dans le se
l'un des principaux intérét du jeu est de
promener sur la carte pour découvrir des end
secrets et, pour ce faire, il est important
comprendre coment fonctionne la boussole, a
de pouvoir a tout moment retrouver la directior
I'endroit que 'on cherche.




You have found a Repair Hammer. Equip it
repair your weapons and armor using Y
Armorer skill. Damaged weapons and armor ar,
less effeatve, so it wise to keep them in goad

repair.

Vous avez trouvé un marteau d'apprenti. Equiggz-texte apparait au moment ou le joueur tr¢

@OUS en pour réparer vos armes et armures ayson premier marteau d'apprenti.

talent d'armurier.

manquante est importante pour
['utilité d'un tel marteau.

L'informal
compre
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ANNEXE VIII

Les faux-sens dans les descriptions des signes ddiaque



Les faux-sens sont en gras dans la version frameaigurs « équivalents » anglais sont en griguta

Anglais

Francais

Commentaires

The Apprentice ability confera 100point bonus
to your Magicka attribute but gives you d00%
Weakness to Magic.

La capacité d'apprenti appode@ bonus permanent
triplant les caractéristiques de magie mais
augmentant ausside maniere permanente
vulnérabilité a la magide 100 points

Description du signe du zodiaque

- I'Apprent

With the Atronach ability youdon't regain

Magicka over time Instead you have a 50% Spatlgie en dormant mais on gagne un bon

Absorption to recharge your Magicka. Your b
Magicka is also increased &0 points

Avec la capacité d’atronacbn ne reconstitue pas |

permanentoublant la caractéristique de magie et
effet d’absorption de sort constant rechargear
magie.

Description du signe du zodiaque

: 'Atronac

The Lady's Blessing confers bonusesl0fpoints
to your Willpower and Endurance attributes.

Les capacités de bénédiction de la Dame et

grace de la Dame apportent des bonus permane
20 points aux caractéristiges de volonté ¢
d'endurance.

Description du signe du zodiaque :

la Dame.

The Mage ability confers a permanéainus of 5C
to your Magicka.

doublant la caractéristique de magie.

La capacité de mage appora bonus permanent

Description du signe du zodiaque :

le Mage.

The Thief ability grants 40-point bonus to you
Agility, Speed and Luck attributes.

iLa capacité de voleur apporte un bonus permane
20 a la caractéristique d’agilité.

Description du signe du zodiaque :

le Voleur.

Being born under & Lord gives you the Blood
the North lesser power to regenerate up point
90 pointsof Health. However, you also gain 1
Trollkin curse, a permaner25% Weakness t
Fire.

Naitre sous le signe du Seigneur procure le sarg
du nord rétablissan60 points de santé. Il inflige
hélas aussi la malédiction de Trollkin,
vulnérabilité au feu permanente H@0 points

Description du signe du zodiaque

. le Seigne

Use the Lover's Kiss power once a day to pare
an opponenfor 10 seconds at the sb of 12C
points of Fatigue

Utiliser le pouvoir du Baiser une fois par jour pet
de paralyser un adversaifgendant 60 seconde
pour un colt de 200 points de FatiguelLa capacite
du Veau de lune apporte un bonus permanent ¢
aux caractéristiques Personnalité et Chance.

Description du signe du zodiaque :

['Amant.

The Warrior ability grants a bonus d® pointsto
your Strength and Endurance attributes.

La capacité du Guerrier apporte un bonus perms
de20 a la caractéristique force.

Description du signe du zodiaque :

le Guerr

er.
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ANNEXE IX

Les défauts de collocation



Les défauts de collocation sont en gras dans Eorefrancaise et leurs « équivalents » anglais sogras italique.

Anglais

Francais

Commentaires

With the Emperor dead ando new hei
crowned, theDragonfires in the Temple wi
be dark for the first time in centuries.

Comme I'empereur est mort et qu'un no
héritier n'a pas été couronnkes feux de
dragon du temple seront sombrespour la
premiere fois depuis des siécles.

Dialogue avec Jauffre.

Alors que l'anglais littéraire autorise la collaoat entre
« dark » et «fire », le francais évite d'assogideu» et
«sombre». |l est préférable de dire dun feu qu'il
« éteint ».

A baby boy lay sleeping in a basketriel
told me todeliver himsomewhere safe.

Un petit bébé dormait dans un panier. U
m'a demandé de livrer dans un lieu sqr.

Dialogue avec Jauffre.

En francais, on ne dirait pasliwer un bébé dans un lie
sar », mais plutét « 'emmener dans un lieu sdr ».

He serves Akatosln the Chapel in the city
Kvatch...

Il s'occupe d'Akatoshdans la chapelle de
ville de Kvatch...

Dialogue avec Jauffre.

Akatosh étant un dieu, « s'occupen’est pas le verbe ¢
convient. « Il sert Akatosh » ou « C'est un prétAkatosh»
serait plus correct, d'autant plus que ce persanres
effectivement un prétre dans I'histoire.

With the Atronach ability you donttegain
Magicka over time. Instead you have a 5
Spell Absorption to recharge your Magic
Your base Magicka is also increased by
points.

Avec la capacité d'astronach, ome
reconstitue pas la magieen dormant, ma
on gagne un bonus permanent doublar
caractéristique de magie et un e
d’absorption de sort constant rechargear
magie.

Description du signe du zodiaque : I'Atronach.

On ne dit pas «reconstituer la magje mais plutd
« regagner des points de Magie » oéeupérer des poin
de Magie ».

Cast spells to summon otherworl
creatures,summon magical weapons at
armor, andturn the undead

Lancez des sorts pour invoquer ou contr
des créatures d'un autre mondeyoquer
des armes et armures magiques et
renvoyer les morts-vivants

Description du talent : Invocation.

Le verbe «invoquer » s'utilise plutét en parlaet fdrces
surnaturelles et non d'objets. Ici,fake apparaitre de
armes » convient mieux.

« Renvoyer les morts-vivants n'est pas une collocati
courante, on préfére « repousser les morts-vivants




Deliver the Amulet

Livrer I'amulette

Description de la quéte principale dankournal.

On utilise plutét le verbe «livrer lorsque I'on parle ¢
marchandises commandées par quelqu'un. En park
I'Amulette, il vaut mieux employer le verbe « apgpom.
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ANNEXE X

Les problemes liés a la terminologie



Les mots mal traduits sont en gras dans la vefsamgaise et leurs « équivalents » anglais sogras italique.

Anglais Francais ‘Commentaires

Hey, there! You Kinsman | haven't see Ho hé ! Vous Parent! Je ne me souviel Le personnage qui prononce cette phrase est umeifequi es

another Dunmer in here in | don't knipas de la derniére fois que jai vu enfermé dans la cellule en face de la n6tre, towtéout du jeu.

how long. Dunmer ici. « Kinsman » est traduit littéralement par « pareators que dar
le contexte « kinsmam désigne un individu de la méme race.
effet, lors de notre partie test nous avons crééliennoir et il s¢
trouve qu'ici le locuteur et également un elfe .nSirnous avion
choisi une autre race, le discours de I'elfe agtaidifféerent.
Dans ce contexte de prison, « Ohé camarade » oé Kkahhi»
aurait été une traduction plus appropriée.

This cell is supposed to lod-limits! Cette cellule est censée éfrars-limites! Dialogue entre les gardes au début du jeu.

Dans cette phrase « hors-limitesest un calque de l'angla
« Cette cellule était censée étre interditurait été plus juste,
alors « Cette cellule devait rester vide ! ».

Gain the Serpent spell to cause a slow Le sort du Serpent inflige des dégats Description du signe du zodiaque : le Serpent.
potent poison on touch, whilepoison de magnitude 3 pendant 3

simultaneously curing yourself a secondes tout en vous soignant et en 10n utilise le terme « magnitudepour parler de I'éclat d'une étc
dispelling magic on yourself. Casting tldébarrassandes sorts au prix de 1(ou de la force d'un séisme, mais pas pour I'eftet poison.
spell costs 100 points of Fatigue. points de Fatigue.

ItemsPickpocketed Objetsvolés dans poche Entrée sur la page des « Prouesses » du Journal.

La traduction est littérale et maladroite. « \olslaa tir» est
I'expression correspondante en francais.

Affects how much you can carry how Influe sur la capacité de portage le Description du talent : Force.
much Fatigue you have and how mipotentiel de fatigue, la santé initiale et
damage you can do with... dégats infligés a l'aide de... Portage Action de transporter a dos d’homme dans un payss
chemins ne permettent pas I'emploi de véhicule$animaux.

Ici ce n'est pas vrai vu que le personnage montfeipa cheval
« Portage> n'est donc pas le bon mot. Il faudrait opter poue
solution comme dnflue sur la quantité d'objets que vous pou




transporter,... »

Affects your ability to maneuver and
balance, you total Fatigue, and dam
done by bows.

Influe sur la capacité @manceuvrer, sur
I'équilibre et sur la fatigue totale.

Description du talent : Agilité.

« Manceuvrer » est un calque. Ici, on pourrait semant dire

« Influe sur votre agilité ».

D

Blunt

Armes lourdes

Catégorie d'armes.

«Armes lourdes est un terme pour désigner des armes ¢
telles que la mitraillette, le landmme ou le canon. Or ici
catégorie « Blunt » contient les armes telles cquenhasue, le
hache et le marteau de guerre. Le terme « armddoun’est don
pas correcte.

« Blunt » signifie littéralement « contondant c'est a dire de
armes qui n'ont pas de lame et qui sont utiliség pesommer. L
probleme ici c'est que dar@blivion la hache est classée d
« Blunt » alors qu'elle fait partie des armes biasc

Pour simplifier les choses, on peut accepter ldutraon «Armes
contondantes et considérer que la hache de guerre est finale
proche du marteau du guerre dans la fagon dedertil

Move the pick upward into @aumbler.
When thetumbler reaches the top of ti
lock, click the left mouse button to sec
it in place. When altumblers are at thg
top, the lock will open.

Déplacez le crochet vers le haut de
gorge Quand lagorge atteint le haut de
serrure, faites un cligauche pour |
bloquer. Quand toutes lggrgessont er
haut, la serrure s'ouvre.

Instructions de crochetage des serrures.

Le terme « tumbles en anglais peut correspondre en frang:
« gorge » ou a « goupille ». « Lever tumbler lockorrespond

« serrure a gorges » et « pin tumbler lock » cpord a «errure
a goupille». Ici I'anglais ne précise pas de laquelle ilis'agle
traducteur a choisi « gorge ». Toutefois les darruses ent bien
différentes et I'image montre clairement une seréugoupilles.

You have found &epair Hammer Equip
it to repair your weapons and armor us
your Armorer skill. Damaged weapons &
armor are less effective, so it wise to k
them in good repair.

Vous avez trouvé umarteau d'apprenti.
Equipezvous en pour réparer vos arme
armures avec le talent d'armurier.

Instructions lors de la découverte du premier naarte

Dans le jeu, il existe plusieurs niveau de maittisehaque talen
Au débu le personnage est apprenti, puis il peut de
compagnon, expert et enfin maitre, en améliorastalents ou e

—

prenant des cours auprés de certains personnages/dir tradui




« Repair Hammer » par « marteau d'apprenpeut laisser

penser il existe également des marteaux de compag
d'expert et de maitre, d'autant plus qu'il y aalant d'Armurier
Or ce n'est pas le cas. Le marteau d'apprentiaseéparer le
armes et les armures que le joueur soit apprentnaitre dans |
discipline d'armurerie. Pour éviter ce malentendu, il iastdfit de
traduire par « marteau de forgeron », car finaldmemarteat
d'apprenti » n‘a pas beaucoup de sens dans ceisonte

Light Armor Légere Armure Type d'armures.
On dit « Armure légere », sk d'ailleurs de cette fagon que
talent associé a ce type d'armure a éteé traduit.

Heavy Armor Lourde Armure Type d'armures.
On dit «<Armure lourde», c'est d'ailleurs de cette facon tp
talent associé a ce type d'armure a éteé traduit.

Forward Vers l'avant Options des commandes.

Back Arr.

Slide Left Pas de coté G Les traductions de « forward » et de « baclEn régle génére

Slide Right Pas de coté D ces deux actions sont appelées « avancer » etilerec

Pour éviter d'abréger gauche et droilegest possible d'écrir
« Aller a gauche » et « Aller & droie ce qui n'est pas plus lo
qgue « Pas de cbté G ».

«Avant », «Arriere », « Gauche » et « Droite auraien
également suffit pour comprendre de quoi il s'ajiss
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ANNEXE XI

Captures d'écran des descriptions des dix races de

personnage en anglais et en francais



oy Argonian

This reptilian race,
well-suited for the
treacherous swamps of their
homeland, has develope
natural immunities to
discases and poisons. They
can breathe water and are
good at picking locks.

Enter character name.

Gender

E m—) Male

Race
e

Entrez un nom

Sexe
Koy  Masculin

Race

L-@iﬂ Breton

In addition to their quick and
perceptive grasp of
spelleraft, even the humblest
of Bretons can boast a
resistance to magical
energies. They are
particularly skilled at
summeoning and healing
magic.

L@i——iﬁ Argonien aﬁ]

La race des reptiliens, bien
adaptéec aux marais de sa
région d'origine, a développé
une immunité aux maladies
et aux poisons.

Entrez un nom

Sexe
sy Masculin

Race

L@i—-u Bréton

Qutre leur maitrise des sorts,
de 'enchantement et de
I'alchimie, méme les plus
humbles des Brétons peuvent

résenter une résistance

levwée aux énergies magiques
de destruction et de
domination.




Enter character name.

Gender

E — Male g
_Race
me_ Dark €If ‘ﬁ - '
Also known as "Dunmer” in
their homeland o

Morrowind, the Dark €lves
are noted for their skilled

and balanced integration of
the sword, the bow an
destruction magic. They are
resistant to fire and can

summon an ancestral ghost
for aid.

Enter character name.
Gender
E — Male =

Race
e

L-@‘iﬁu High €lf

Also known as "Altmer” in
their homeland of Summerset
Isle, the High €lves are the
most strongly gifted in the
arcane arts of all the races.
However, they are also
somewhat vulnerable to fire,
frost and shock.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw
Race

L&iﬁ €Elfe noir a—;@'

Egalement appelés "Dunmers”
dans leur région d'origine de
Morrowind, ils sont réputés
our leur répartition
duilibrée en épéistes, tireurs
d’élite et mages de guerre.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw
Race

L&iﬂ Haut Elfe a—:u()"

€galement appelés "Altmers”
dans l'archipel de 'Automne
dont ils sont originaires, les
Hauts Elfes sont souvent
doués en arts des arcanes et
bien plus résistants a la
maladie que les races
inférieures.




Enter character name.

[-E}“ malc.&
Race

ommsp  Imperial =G

Natives of the civilized,
cosmopelitan province of
Cyrodiil, y have proved to
be shrewd diplomats and
traders. They are skilled with
heavy armor and in the

social skills and tend to favor
the warrior classes.

Enter character

Gender

) Male

Race
S Khajiit  e—=3|

Hailing from the province of
Elsweyr, they are intelligent,
quick, and agile. They make
excellent thieves due to their
natural agility and
unmatched acrobatics skill.
All Khaijiit can see in the
dark.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw

Race

o  |lmperial =g

Natifs de la province civilisée
et cosmopolite de Cyrodiil, ils
sont trés Edudués. Ce sont
souvent d’excellents
diplomates et commercants.

Entrez un nom
Sexe
K ommmny  Masculin
Race

L@—u Khajiit

Originaires de la province
d'Elsweyr, ils sont
intelligents, vifs et agiles.
Leur agilité naturelle et leur
don pour 'acrobatie fait
d'eux d'excellents voleurs.




Enter character

Gender
K m— Male

Race
i

L@iﬁn Nord

Citizens of Skyrim, they arc a
tall and fair-haired people.
Strong and hardy, Nords are
famous for their resistance
to cold. They are highly
talented warriors.

Enter character name.
Gender
] Male

e

The people of the
Wrothgarian and Dragontail
Mountains, Orcish armorers
are prized for their
craftsmanship. Orc troops in
hca\? armor are among the
finest in the Empire, and are
fearsome when using their
berserker rage.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw
Race

L&iﬁ Nordique —@'

Habitants de Bordeciel, ils
sont grands et ont les
cheveux blonds. Forts,

éterminés et courageux, les
Nordig:ues sont célébres pour
leur résistance au froid,
méme magique.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw
Race

Originaires des monts de
Wrothgarian et de la Queue
du Dragon, les armuriers
orques sont appréciés pour la
qualité de leur travail et les
Fucrriers orcIue
ourde compten
meilleures troupes d'assaut
de 'Empire.

s en armure
t parmi les




Enter character name.

Gender

E — Male

Race
e

L@“&-ﬂ Redguard

The most naturally talented
warriors in Tamriel. In
addition to their cultural
affinities for many weapon
and armor styles, they also
have a hardy constitution
and a natural resistance to
disease and poison.

Enter character name.

Gender

) Male

Race
e

(== Wood EIf
o

The clanfolk of the Western
Valenwood forests, also
known as "Bosmer.” Wood
€lves are nimble and dquick,
making them good scouts and
thieves, and there are no
finer archers in all of
Tamriel. Their ability to
command simple creatures is
well-knovon.

Entrez un nom

Sexe
Koy  Masculin

Race

L-@—ia“' =m0 Rougegarde ﬁ l

Les meilleurs guerriers innés
de Tamriel. Qutre leur
habitude culturelle de
nombreux styles d’armes et
d’armures, ils ont une
robuste constitution et se
déplacent vite a pied.

Entrez un nom

Sexe
Koy Masculin  es===gw
Race

L@i—'u Elfe des bois a—k.()'l

Originaires des foréts
occidentales de Val-Boisé,
également appelés "Bosmers”,
les Elfes des bois sont agiles
et rapides. Cela fait d'eux
d'excellents éclaireurs,
agents et voleurs. Ce sont
aussi les meilleurs archers de
Tamriel.
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ANNEXE XI|

Captures d'écran des descriptions des caractéristigps

et des talents du personnage en anglais et en frang



1 Luck

# Willpower |
04 Agility
| Speed

Affects how much you can carry, how much
Fatigue you have, and how much damage you
can do with melee weapons such as swords
and axes. Governs the skills of Blunt, Blade,
and Hand to Hand

Affects your total Magicka and magic use.
Governs the skills of Alchemy, Conjuration,
and Mysticism.

B9 Personnalité

Chance

Sy .']Yersonnalité
d Chance

Influe sur la capacité de portage, le potentisl
de fatigue, la santé initiale et les dégats
infligés & laide darmes de mélée telles que les
épées et haches. Régit les talents darme
contondante, lame et combat & mains nues,

Influe sur votre potentiel de magie et sur
lemploi de la magie. Régit les talents
dalchimie, invocation et mysticisme.




M
8- ST

W Agilit

Affects how quickly you regenerate Magicka, N - Influe sur la capacité & résister aux attaques
and how much Fatigue you have. Governs the s magiques, sur la régénération de magie et sur
skills of Destruction, Alteration, and N/ le potentiel de fatigue. Régit les talents de
Restoration. e i destruction, altération et guérison.

g Personality Affects your ablity to mansuver and balance, Influe sur la capacité & manoeuvrer, sur
i your total Fatigue, and damage done by b ¥ léquilibre et sur la fatigue totale Régit les
| Luck bows. Govemns the skills of Security, Sneak, i talents de sécurité, discrétion et prédsion,
and Marksman. ;




Détermine volre vitesse de mouvement. Régit
les talents d'athiétisme, armure légére et
acarobatie.

Determines how fast you move Governs the
skills of Athletics, Light Armor, and
Acrobatics.

Influe sur votre potentiel de fatigue, votre
santé et Macoolssement de santé lors du
sommel et de laugmentation de niveau. Régit
les talents de parade, darmurier et darmure
lourde

'8 l’-e’rannah{: y Affects how much Fatigue you have, your
' Heaith, and how much your Heaith wil
increase when you sleep and raise levels,
Governs the skills of Block, Armorer, and
Heavy Armor.




Affects how much people fike you, which Allte Influe sur les sentiments des gens & votre
leads to better mformation-gathering. e ; — — égard et donc sur le recued dinformations.,
Governs the skills of Speechcraft, Mercantile, Régit les talents d'éloquence, de marchandage
and Illusion. i - . et dillusion.

Luck has an effect on everything you do, but Bl [ i La chance influe sur tout ce que vous faites
governs no skills. e mais ne régit aucun talent.




bl Armes lourdes

Armure lourde
Armure légére
N Armurier
e Athlétisme

Jurmp long distances and avoid damage when At = Sautez loin et évitez les dégats que causent
faling great distanmces. . : - Sans

¥l Acrobatics il Acrobatic

_ﬂl'fcratio 7 B itération -
B0 Armorer VileN i Armes lourdes

W Athletics 7y Ui £ B Armure lourde

Create potions and gain benefits from g s Créez des potions et tirez au mieux profit des
alchemical ingredients more effectively. = L ke ngrédients alchimigques.




i.'_._ﬁihleiics

Cast spells to breathe or walk on water, open
locks, shield from physical and magical ]
damage, and alter encumbrance

Maintain weapons and armor at top
efficency. Worm weapons and armor are less

- VII -

B Armurier
Athlétisme

Lancez des sorts pour respirer sous MNeau,

marcher sur MNeau, ouvrir des serrures, vous
protéger des dégits physiques et magiques.
et diminuer les charges,

Conservez vos armes et armures en excellent
état. Les armes et armures usées sont moins
efficaces.




robatics
ichemy
Alteration

4 Armorer

e T

cose your 7 major skils. You wil start at 25 (Apprentice Level) in each one. [\

Run and swirn faster, and regenerate lost
fatigue faster.

Destruction
__ scrétion
i Eloquence
Quérison
W llusion

Invocation

Couwrez et nagez en mnimisant la fatigue La
fatigue reduit l'efficacité de tous les talents

Portez les attaques destoc et de talle des
dagues et épées plus efficacement.




Ml Acrobatics
§ Alchemy
Alteration

Parez les attaques au corps a corps a laide
darmes et de bouchiers. Les parades réussies

q Armes lourdes

Armure lourde

Armurier

Athlétisme
Delfiver the cushing blows of mace and axe I

i Conjuration weapons more effectively.

estruction




Cast spells to summon otherworldly
creatures, summon magical weapons and
armor; and tum the undead

Cast spells to inflict magical fire, frost, and
shock damage, or reduces resistances to
magic attacks.

Destruction
B Discrétion

B Eloquence

4 Guérison

1
lllusion

B4 Armes lourdes

M Armure lourde

Armure [Egére

Armurier

& Athlétisme

Lancez des sorts pour invoquer ou contrdler
des créatures dun autre monde, nvoquer des
armes et armures magiques et renvoyer les
morts-vivants

Lancez des sorts pour infiger des dégats de
magie, feu, froid, foudre ou poison ou pour




AL

in each one. 3_‘. ;

'}

£ Heavy Armor

lllusion V)2
Attack without weapons to damage and e Attaquez sans arme pour blesser et épuiser

Light Armor fatigue opponents. : : les adversaires.

M Conjuration

) Destruction
"]Ez: vy Ar%rl

Mg lllusion

Make more effective use of Iron, Steel, - 3 ;s Exploitez au mieux les armures de fer, dader,
Dwarven, Orcish, Ebony, and Daedric armors. = Y 2y & d'ébene, dwemers, orques et daedriques.




o Conjuration

Hand To Hand

- Heavy Armor

U4 Conjuration

Hand To Hand

- Heavy Armor

Mlusion

']

Cast spells to charm, conceal, create light,
sience, paralyze, command or affect morale
of 2ggressiveness,

Make more effective use of Fur, Leather,
Chainmai, Mithri, Elven, and Glass armors.

- Xl -

Destruction
ﬁ_iscrﬁion
Eloquence
‘Guérison

usrl,

lLame
Marchandage

Altération
Armes lourdes

B Armure lourde

o Armurier
Wd Athlétisme

Lancez des sorts pour chanmer, dissimuler,
créer la lumigére ou l'obscurité, amener le
sience, paralyser ou agr sur le moral ou
Fagressivité

Exploitez au mieux les armures de fowrure,
de cuir, de mailes, de mithri, de verre et
elfigques,




Defiver more deadly ranged attacks with bow
and arrow weapons,

Destruction

Eloquence

: -:Gué'rison

Rendez vos attagues a distance plus
meurtriéres grace a larc

Obtenez plus lors de la vente ou de 'achat
dobjets.




lllusion

Cast spelis that absarb, reflect, and dispel
magic, move objects, sense life, and bind
souls.

Cast spells to restore, fortify, or absorb
physical and magical attributes, cure disease;
and resist magical attacks

Destruction
§§ Discrétion

W Eloquence

4 Guérison

L
2 llusion

Lancez des sorts absorbant, réfléchissant et
dissipant la magie, déplacant des objets,
détectant la vie et liant des dmes.

Lancez des sorts de regain, fortification ou
absorption des caractéristiques physiques et
magigues, de soms et de résistance aux
attaques magiques.




Marksman
Wl Mercantile

Muysticism

- Restoration

Use lockpicks to open lodked doors and
contaners.

Marchandage

Muysticisme

M llusion

Invocation

Utiisez des crochets pour ouvrir des portes et
objets verrouilés.

Faites les podhes et déplacez-vous sans étre
vu ni entendu.




Use speech to persuade listeners to ke and
trust you.

- XVI -

§

Utiisez '@oquence pour amener |&s gensa
vous appriéder et a vous farre confiance




Florence Roh Septembre 2011

ANNEXE XIII

Descriptions des signes du zodiague dad®livion et

Morrowind, en anglais et en francais



The Apprentice { IS f 5 . ;L‘J_b,pj;;-enti
The lLady _ &. v - ¥ La Dame
The Mage F \ Le Mage
The Thief / < T 8 : Le Voleur
The Atronach Ve s L'Atronach

The Lord : A ' - Le Scigneur
The Lover B L'Amant

The Ritual The Apprentice abidity confers a 100-point = Le Ritucl La capacité dapprenti apporte un bonus
bonus to your Magicka attribute, but gives ; permanent triplant la caractéristique de
The Scrpent you a 100% Weakness to Magic. . i Scrpcnt magie, mais augmentant aussi de manigre
permanente la vulnérabilité 3 la magie de 100

‘The Shadow ! y i points.




The Lover
The Ritual
The Serpent
‘The Shadow

The Lady’s Blessing confers bonuses of 10
points to your Willpower and Endurance
attributes,

Le Yoleur

L'Atronach
l.e Seigneur
L'Amant
Le Rituel
Le Serpent

4 1."Ombre

Les capadtés de bénédiction de la Dame et de
grace de la Dame apportent des bonus
permanents de 20 points aux caractéristiques
de volonté et dendurance.




The Thie

The Atronach
The Lord

The Lover
The Ritual
The Serpent

" The Shadow

The Mage abiity confers a permanent bonus
of 50 points to your Magicka.

-1V -

lLa Dam%
(Le Mage

Le Yoleur
L'Atronach
l.e Seigneur
L'Amant
Le Rituel

! Le Serpent

La capadte de mage apporte un bonus
permanent doublant la caractéristique de
magie




The Thief
The Atronach
The Lord

The Lover
The Ritual
The Serpent

The Thief ability grants a 10-point bonus to
your Agility, Speed, and Luck attributes.

Egﬁ_p;;;'enti

La Damag
Le Mage

Le “O‘ql_curl
L'Atronach
Le Seigneur
L.'Amant
Le Rituel
Le Serpent

La capacité de voleur apporte un bonus
permanent de 20 3 la caractéristique dagiitel




The Apprentice
The Lady
The Mage
The Thief

IThe Atrpnach
The Lord

The Lover
The Ritual
The Serpent
The Shadow

With the Atronach abiity you don't regain
Magicka over time Instead you have a 50%
Spell Absorption to recharge your Magicka,
Your base Magicka is also ncreased by 150
paints.

Eﬂipp&cnti
La Damag
Le Mage

Le Yoleur

L Atronach |
Le Scigneur

L'Amant

_ Le Rituel
] Le Serpent

Avec |a capacité datronach, on ne
reconstitue pas ia magie en dormant, mais on
gagne un bonus permanent doublant la
caractéristique de magie et un effet
dabsorption de sort constant rechargeant Ia
magie.




The Apprentice g _ - @l La Damec
Ih;:._-l.adg : -_ : . Le Magey

The Mage 7K M Le Voleur
The Thief : v ) s 89 1.'Atronach

e The Atronach AR | = R Seigpcg’ri

The Lprg ‘wj : , L' Amant

The Lover . B e Rituel

The Ritual Being born under the Lord gives you the T ® lc SCI'pEI‘It Naitre sous le signe du Seigneur procure |e
Blood of the North lesser power to i sort Sang du nord rétabissant 60 points de
The 5S¢ rpcnt regenarate up to 90 paoints of Haalth, . &0 L"Ombre santé. Il inflige hélas aussi la malédiction
However, you also gain the Trolkin curse; a ; : el Trofllkin, une vulnérabilité au feu permanente
The Shadow A permanent 25% Weakness to Fre 3 S Le Destrier de 100 points.

The |_.'-;~L;r
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The Mage
The Thief
The Atronach
The Lord

The |oviar|
The Ritual
The Serpent
The Shadow

The Arronacl
_|'i|| !4:-

The Lord

Powers

o
T
E&-‘! Paraly:

Damage

€Er b

Use the Lover's Kiss power once a day to
paralyze an opponent for 10 seconds at the
cost of 120 ponits of Fatigue
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Le Mage
Le ‘C"oluﬁg‘
L'Atronach

le Secigneur

L’Amﬁr};&'

Le Rituel
Le Serpent
L'Ombre
le Destrier

-La Tour

Utiiser je pouvoir du baiser une fois par jour
permet de paralyser un adversaire pendant 60
secondes pour un coiit de 200 points de
fatigue La Capadcté du veau de lune apporte
un bonus permanent de 20 points aux
caractéristiques de personnalté et de chance




The Mage
The Thief
The Atronach

Ihe Ritual]

The Serpent
*The Shadow

¥ Turn U

Powers

"l
via
i

Those born under the Ritual use the Mara's
Gift power once a day as a powerful Restore
Heaith spell. The Blessed Word can tum the
undead

l.e Rjtue_l_l

Le Voleur
L'Atronggh
Le Seigneur
L'Amant

Le Serpent
L.'Ombre
Le Destrier
La Tour

Le Guerrier

Ceux nés sous le signe du Ritual peuvent
employer une fois par jour le Don de Mara
comme puissant sort de regain de santé Les
sorts Contact béni et Parole bénie sont de
putssants sorts de renvoi des morts-vivants
de contact et & distance.




The Apprentice b : - Le Voleur

The Lady l L'Atronggh
The Mage \ Le Scigneur
W4 The Thief ' L'Amant
B The Atronach B W Lc Rituel
The Lord le Seréen,’cl
The Lover L'Ombre

The Ritual Gain the Serpent spell to cause a slow but i v2 Le Destrier Le sort du Serpent infige des déglts de
——————— potent poison on touch, while simultaneously ; poison de magnitude 3 pendant 30 secondes
The Scrﬁntl curing yourself and dispelfing magic on i Bl L.a Tour tout en vous soignant et en vous

- yourself. Casting this spell costs 100 points of : o) débarrassant des sorts au prix de 100 points
The Shadow | Fatigue. 2 Le Guerrier ! de fatigue.

The Rirua

The Shad
The

The

The
Spells:

HBrar




The Apprentice
The Lady

The Mage

The Thief

The Atronach
The Lord

The Lover

The Ritual

The Serpent

The Shaﬂowl

The

The
The

The Sregd
The Th®
The T

Use the Moonshadow power once a day to
become Invisible for 60 seconds.

Le Voleur
L'Atronggh
Le Seigneur
L'Amant
Le Rituel
Le Serpent
-L'Oigbgg'
l.e Destrier
La Tour

Le Guerrier

Le pouvolr Ombre de lune permet de devenir
invisible 60 secondes une fois par jour,




The Thief | _ _A‘p,g, | Le Voleur
The Atronach = b ' L'Atronggh

The Lord '} el ; 5 Le Seigneur
The Lover j o, 14 1.’ Amant
The Ritual ( ’ B Le Rituel

The Serpent i~ & - ] Le Serpent
The Shadow ' e 1'Ombre

The Stcgl The Steed ablity grants a bonus of 20 to i e Lo Ucﬁtricrl La capacité du Destrier apporte un bonus
_ your Speed attribute. y permanent de 20 & la caractéristique de

The Tower \ 84 La Tour rapidité,

" The Warrior b &3 l.e Guerrier




The Thief
The Atronach
The Lord

The Lover
The Ritual
The Serpent
The Shadow
The Steed

The Tq\lgrl

The Warrior

Derce

With the Tower Key power, once a day open
a door or container of Average lock level or
less. The Tower Warden reflects five points
of damage for 120 seconds once a day.

Le Voleur

L'ﬁtrona&h

Le Seigneur
L'Amant
Le Rituel
Le Serpent
1.'Ombre

Le Destrier

.2 IPEII

Le Guerrier

Grice au pouvor de clé de la Tour, on peut
ouvrir une ffois par jour une porte ou un
coffre avec un niveau de serrure inférieur ou
égal & moyen. Le Nez de mendiant permet de
détecter la vie a distance.

Bl Decect

Powers
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The Thicf ¢ | Ml Le Voleur
The Atronach g e, L'Atronggh
The Lord _ % ll l.e Seigneur
The L.over - ‘ : - L'Amant
The Ritual P - o S le Rituel
The Serpent B B Le Serpent
The Shadow l ; 9 L'Ombre

The Steed The Wanrior ability grants a bonus of 10 A s lLe Destrier La capacité du Guerrier apporte un bonus
points to your Strength and Endurance ! permanent de 20 2 la caractéristique de force.

The Tower attributes, \ B La Tour

‘Le GQuerrier

¢ Thicf
he Tower
e "-."\._l ars \Ih

Abilirics




