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i. L’erreur de traduction : une source de curiosités et de problèmes

Zero Wing (1991, Megadrive) Pro Wrestling (1985, NES)

Art of Fighting (1993, Arcade) Cadash (1989, Arcade)
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i. L’erreur de traduction : une source de curiosités et de problèmes

• Les exemples précédents sont des erreurs « explicites », qui se comprennent 

comme des erreurs et ont des origines accessibles, dont on peut faire une 

typologie (Loffler-Laurian, 1996 : 95-107 ; Kübler et al., 2016 : 81-83).

• La traduction de JV demande des compétences spécifiques, distinctes de la 

traduction littéraire, cinématographique, etc. (Bernal-Merino, 2015)

❝Most video games will require the translation of thousands or even 

hundreds of thousands of words from the beginning of the project to the 

end. Within these products, there are different textual types, each of which 

has its own characteristics and purpose. Because we are dealing with a 

multimedia product, translators also face challenges of a multimedia nature. 

Within the same project, they have to deal with a wide variety of issues, such 

as reproducing the oral quality of dialogue in writing for subtitling and pop-

up dialogue windows, lip-synching for dubbing, space and time constraints for 

subtitling, the number of characters per subtitle, UI constraints, etc.

Bernal-Merino, « Challenges in the translation of video games », 2007 : 3
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ii. Le « contresens heuristique » : une erreur implicite ou invisible

• L’erreur vidéoludique est envisagée :

• Soit sous le plan du cocasse ou de l’absurde (Mandelin & Kuchar, 2017 ; 

cf. Fonda, 2010)

• Soit sous le plan de l’incompréhension / de la faute, ce qui empêche 

d’accéder au sens du jeu (Bernal-Merino, 2017 : 198-201 ; Latorre, 2020).

• Nous proposons ici une troisième voie, celle du « contresens vidéoludique 

heuristique », né de multiples interférences de traduction et qui ont eu des 

conséquences diverses.

• Phénomène qui a été exploré en littérature (Zuber, 1995, les « belles infidèles ») 

ou en histoire (Rey, 2010), en politique (Zhang, 2021), en théologie (Dauzat, 

2010)… mais, ce nous semble, pas encore dans le domaine vidéoludique.
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ii. Le « contresens heuristique » : une erreur non identifiée

• Communication sur les erreurs « productives », qui ne sont pas identifiées en 

tant que telle. Des « contresens heuristiques »,

 

❝scientifiquement justifiables en théorie […] ; esthétiquement, ils 

mettent une tache dans le texte d’arrivée, qui contribuent à lui donner 

une « couleur » permettant de percevoir quelque chose de l’original.

Larose, « Présentation : L’erreur en traduction : par delà le bien et le mal », 1989 : 10

❝ Dès qu’il s’agit de « textes de prestige » […], les appréciations 

en matière de traduction prennent souvent une dimension polémique, 

et l’on constate généralement que, si erreur il y a, elle est vite 

considérée irréparable, à moins que le traducteur ne soit aussi célèbre 

que l’auteur du texte original.

Godin, « Mallarmé traducteur, ou le contresens heuristique », 1989 : 147
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ii. Le « contresens heuristique » : une erreur implicite ou invisible

• Démarche empirique et « cartographique », qui propose une typologie 

générale mais qui demanderait à être explorée davantage. Exemples, ce 

nous semble, assez connus, mais peu commentés sous cet angle.

• Les catégories que nous proposons mettent l’accent sur tel ou tel aspect 

du contresens, sans prétendre à arrêter l’analyse.
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• Cette famille de contresens opère une boucle de son origine vidéoludique 

à son « arrivée » vidéoludique, le contresens initial étant réinterprété 

pour lui donner un sens nouveau, qui s’interprète au sein de la diégèse 

vidéoludique.

• Les exemples que je donne témoigne ici de deux postures différentes :

• l’accident finalement et tardivement reconnu comme curiosité 

historique, ne prêtant pas à conséquence sur la diégèse, mais qui s’y 

intègre toutefois de façon périphérique

• l’intégration explicite dans un canon, par continuité rétroactive : le 

contresens ou l’interférence participe à la construction de la 

signification en en modifiant la portée lors de sa première mention
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Street Fighter II (1991, Arcade)

EGM (avril 1992)

Street Fighter V (2015)

Street Fighter 6 (2023)
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Monkey Island 2: Lechuck’s Revenge 

(1991, IBM-PC)

❝ The Monkey Wrench puzzle from LeChuck’s Revenge

is notoriously unsolvable and was not a good design on

several levels. Even if you are an English speaker from a

location where the tool in question is commonly called a

“monkey wrench,” and you realize that that’s what you

need, you still have to make an astonishing predictive leap

about how your actions will create that tool. Nothing in the

game sets any of it up adequately. I use it to this day as my

go-to example of what not to do with puzzle design, and it

has influenced my thinking ever since.

Grossman, 2022
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Curse of Monkey Island (1997, PC)
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Escape from Monkey Island (2000, PC)
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• Cette famille de contresens naît non pas directement du jeu, mais du 

discours généré par le jeu. Ces contresens produisent un nouveau sens, qui 

influe tant sur les productions vidéoludiques elles-mêmes que sur l’univers 

hors du jeu.

• Il y a donc constitution d’une mythologie spécifique, qui n’est pas 

forcément intégrée dans toutes les œuvres issues du jeu.

=> Plutôt qu’une intégration, on observe une répartition. 

• Les œuvres principales refusent le contresens, qu’elles traitent 

comme une erreur, pour assurer l’intégrité de l’œuvre originale.

• L’univers étendu intègre le contresens, qu’il considère comme 

une clé de compréhension et un nouveau sens.
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Shadow the Hedgehog (GC, PS2, Xbox, 2005)

Sonic the Hedgehog 2 (1992, Megadrive)

Sonic the Hedgehog (Archie Comics, 1993)

コークスクリュー
(« Corkscrew »)

メビウスの帯
(« Möbius Strip »)
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• Cette famille est la plus riche, dans la mesure où le « contresens 

heuristique » a une incidence décisive non seulement sur la réception de 

l’œuvre, mais il crée également un sens « en lui-même » qui donne 

naissance à une interprétation en-dehors du jeu ou de son univers étendu. 

• Effet de dialogisme (Bakhtine, [1929] 1988). C’est un contresens 

« joyeux » et, en tant que tel, autorise des reprises et des citations 

multiples dans différentes œuvres. Il est intégré à la culture populaire du 

fait de son statut de contresens. Une traduction « correcte » n’aurait pas 

eu le même effet.

• Ce dialogisme a également été permis par une adoption totale, immédiate 

et irrémédiable du contresens (qui est ici davantage une « belle infidèle » 

qu’un faux sens). Il enrichit la compréhension sans l’entraver et finit même 

par perdre son statut de « contresens » ou « d’erreur » en tant que telle.
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Original : きさま あの時の吟遊詩人！ きさま
のせいでアンナは！ […]なにがちがうと いう
のだ！

Litt. : Toi ! Tu es ce satané barde ! À cause de toi, 

Anna… ! […] Comment pourrait-il en être 

autrement ? 

SNES :  You're the bard! You did this to her! […] You 

spoony bard! 

(trad. Kaoru Moriyama, K. Okahisa, and H. Takahashi)

Final Fantasy II (1991, SNES)

❝In general, writen Japanese is much more compact than English: it takes 

about twice as many characters to write something in English than it does in 

Japanese. Because of this, English translations often need to be trimmed and 

reworded to fit inside narrow windows designed for Japanese text. Doing so, 

however, can lead to unforgettably amusing English lines, as evidenced by Final 

Fantasy II’s infamous « Spoony Bard » scene.

Mandelin & Kuchar, This be book…, 2017 : 29
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Tellah : You — you're that bard! 

You're the one responsible for 

this! You spoony bard!

Final Fantasy IV: 3D Remake 

(2014, dématérialisé)

Final Fantasy XIV (2010, PC)
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Trinity Universe (2010, PS3)
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• L’énoncé vidéoludique est un système complexe, multimodal et 

plurisémiotique où tout est signifiant.

• Même les jeux où la dimension textuelle pourrait être secondaire (Street 

Fighter II, Sonic) produisent du sens via cette dimension. Cela vaut aussi pour 

les discours sur le jeu.

=> La signifiance vidéoludique est totale, et ne peut pas être 

compartimentée.

• La traduction de jeu vidéo produit un nouveau texte, qui est porteur de sens 

et qui rentre dans une relation complexe avec l’œuvre première et les œuvres 

futures. 

• La traduction apparaît comme une glose, comme un palimpseste ou une 

charnière articulant l’œuvre vidéoludique. Les développeurs / créateurs 

peuvent avoir plus ou moins de contrôle sur cette relation, mais elle témoigne 

de l’interrelation et de l’intégrité de l’œuvre vidéoludique en tant que telle.
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Ikari Warriors (NES, 1989)
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