
La traduction de l’humour 
dans les jeux vidéo

Cerner et résoudre les problèmes les plus courants 
de la localisation de l’humour
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Introduction

Définir l’humour et la localisation de l’humour



Introduction et définition

Qu’est-ce que la traduction de l’humour ?

Comment est représenté l’humour dans les jeux vidéo ?

Comment les machines traduisent-elle l’humour ?





Les différents types d’humour

 Le burlesque (Deathpank, Monkey Island)

 Le non-sens et l’absurde (The Stanley Parable, Deathpank)

 La parodie et la satire (Brütal Legend, South Park)

 Le jeu de mots (Undertale)

 L’ironie et le sarcasme (Portal, Deathpank)

 L’humour noir (Borderlands, South Park)



Les difficultés de la 
localisation

Comment les traducteurs humains et automatiques
pallient-ils aux problèmes rencontrés ?



La longueur 
limitée des 
segments

Traducteur automatiqueTraducteur humain

 Limitation de caractères = 
limitation de la créativité

 Outils de TAO

 Comique de répétition

 Déplacement de l’humour sur 
un segment plus court

 Appui sur le visuel (si présent)

 Limitation de caractère 
implémentée mais non 
respectée (Memsource)

 Absence d’option sur Google 
Traduction et DeepL



Traduire 
l’humour : 

une question 
de talent ?

Traducteur humain

 Ressenti personnel

 Technique de Vandaele

 Connaît le public pour lequel 
il traduit

Traducteur automatique

 Large base de données (ex : 
Google) qui sert d’appui

 Possibilité future d’adapter la 
technique de Vandaele ?



Traduction et culture

Comment localiser un jeu vidéo pour le public cible ?



Respecter le « bon goût » et le texte source

L’autocensure

Censure économique

Le système d’évaluation PEGI

La phase de LQA



Étude de cas
Borderlands 2



Étude de cas
South Park: the Stick of Truth



La localisation des jeux 
de mots

L’humour créé par le langage



Le jeu de mots en traduction

Rapprochement d’au moins deux mots

Le médium du texte

La difficulté de la paire EN-FR

De nombreux procédés à disposition

Traduction littérale quasi-impossible



Étude de cas
Undertale



Conclusion

La créativité au cœur de la traduction humoristique



Merci !


