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Introduction'

Depuis ’apparition des jeux vidéo dits MMO (Massively Multiplayer Online)
(voir JON 2010), les joueurs et joueuses’ se réapproprient leur langue, la

! This paper is based on work from COST Action ENEOLI, CA22126, supported by the European
Cooperation in Science and Technology (COST), <https://www.cost.eu/actions/CA22126/>.
2 A partir de maintenant, chaque occurrence de « joueurs et joueuses » se référe au monde vidéoludique
(et non au sport, aux jeux de société ou a tout autre type de jeux).
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transforment, la réorientent et développent un « jargon » spécifique leur permettant
une communication efficace lors de I’exploration de ces mondes imaginaires
vidéoludiques, le but étant de coordonner leurs actions pour remplir une mission
(qu’elle soit donnée par le jeu, ou par les joueurs et joueuses).

Clearly, there are subtle nuances between a highly technical jargon or « tech-speak »
(McGrath, 1998, p. 144) used by professional game developers and academic ludologists at one
end of the spectrum, and general, popular discourse about games and gaming on the other. The
former is an expert code, which requires in-depth insider knowledge and expertise, whereas the
latter is largely a mainstream form of standard English, interspersed with gaming-related lexical
items. In between the two sits what we may refer to as « ludolect », or « gamer slang ». There
are a diversity of ludolects, some of which are closer to expert jargon, and others closer to
mainstream varieties, and they also differ according to which game and game genre is being
referred to. (ENSSLIN 2012 : 66)

Ainsi, ce ludolecte peut étre considéré comme une langue de spécialité née d’un
besoin spécifique : celui de communiquer entre joueurs et joueuses de maniére
productive et efficace sur un objet commun, lui-méme hybride. Les langues de
spécialité sont ici comprises dans I’acception suivante :

considérée, d’une part, comme instrument, et d’autre part, comme résultat des activités
communicatives dans des contextes sociaux : résultat parce que c’est par I’accomplissement de
taches et la résolution de « problemes » de communication récurrents que se forgent des routines
linguistiques ; instrument parce que les solutions mises au point peuvent se sédimenter en tant que
patrons linguistiques et servir ensuite de ressources dans des situations communicatives
semblables ». (FORNER ET THORLE 2016 : 2)

Le jeu vidéo est un objet a la fois artistique, développant une narration, des
visuels et de I’audio afin de porter un regard sur nous-mémes et de nous ouvrir des
portes vers différents imaginaires, mais il est aussi un objet technologique, qui
dépend des évolutions informatiques tout en les influencant. Cette hybridité entraine
une multiplicité de canaux de communication entre joueurs et joueuses : le ludolecte
peut étre ainsi lu et entendu, a travers les tchats in-game, les forums de discussion
et bien entendu les canaux audios pendant les sessions de jeux, mais aussi a travers
des live sur des chaines comme Twitch ou YouTube. Egalement objet social, le jeu
vidéo en ligne permet aux joueurs et joueuses de se rejoindre pour interagir non
seulement avec le jeu, mais également les uns avec les autres. Cette multimodalité
entraine la création et 1’évolution d’une langue de communication commune,
incluant les termes spécifiques a I’objet d’art et de technologie. Le « gamer-speak »
(STRONG 2018 : 41) devient ainsi non seulement une sorte de langue de spécialité,
mais également un sociolecte, dans le sens ou la maitrise du ludolecte démontre un
certain niveau de connaissance du jeu en question (et du monde du jeu vidéo a plus
vaste échelle) et il permet ainsi de « faire communauté » en revétant une forte
fonction identitaire et initiatique :

acquisition of gamer-speak is largely learned from more experienced players. Therefore, if a
player is familiar with gamer-speak, others would assume he or she has at least a moderate
knowledge of the game, as well as a minimum level of game experience. Players who use gamer-
speak demonstrate to the community that they are more experienced gamers as they are in
possession of the in-group code. (STRONG 2018 : 44)
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En d’autres termes, les joueurs et joueuses qui n’ont pas le « code » (i.e, le
jargon, le ludolecte) sont tout de suite repérés et étiquetés comme « noob » ou
« newbie », c’est-a-dire comme étant des joueurs et joueuses inexpérimentées.
Ce ludolecte, en plus de permettre une meilleure coordination et donc une efficacité
accrue durant les sessions de jeu, permet également de créer un sentiment de
communauté. Dans son ouvrage The Language of Gaming, ENSSLIN (2012) a étudié
les différentes déclinaisons du ludolecte anglais : il serait intéressant de se pencher
sur la question de maniére extensive dans d’autres langues également. L une des
particularités du ludolecte est sa propension non seulement a utiliser des formes
linguistiques non-standards (voir STRONG 2018 : 42), mais surtout a innover et
a proposer de nouvelles formes lexicales productives, ou de nouveaux sens a des
mots déja existants. Ainsi, on retrouve un fort taux de néologie et de néosémie dans
le discours des joueurs et joueuses, ce qui se traduit aussi par de nouvelles formes
phraséologiques. Voici un exemple de ludolecte a I’écrit extrait des commentaires
Steam sur le jeu Tom Clancy’s Rainbow Six Siege :

Downgrade comparé au trailer E3, mais le jeu est tres compétitif, plutdt opti méme s’il faut
bidouiller les parameétres.

Beaucoup (trop) d’agents, mais chacun y trouvera son bonheur comme valo.

Ayant joué les 5 premiceres années, puis passé sur CSGO. Mon gameplay a évolué, il ne s'agit
plus de rusher et de fight. Mais de gagner le round. Pour progresser il faut connaitre ses lignes,
savoir peek, bait ses adversaires en faisant le tour de la map, prise d’infos via caméra, et surtout
bien connaitre son personnage et les spawn adverses. Le jeu est extrémement tactique, cela
demande bep d’expérience et de temps afin de pouvoir maitriser. Mais la progression est ce qui
rends ce jeu beau et frustrant.

Le jeu est plus poli qu’a sa sortie, mais n’empéche que le remake de certaines maps est
quelques peu a plaindre. ¥ (COMMUNAUTE STEAM, 2025)3

L’omniprésence de termes anglais dans le domaine de I’informatique, ainsi qu’au
début d’Internet (voir OUSTINOFF 2012), aussi bien que la quantité prépondérante
des jeux vidéo anglophones et de I’utilisation de 1’anglais dans le milieu de I’ e-sport
amenent les joueurs et joueuses a faire de nombreux emprunts a la langue anglaise :

Les technicismes se constituent généralement a partir des dénominations d’¢éléments
appartenant a ’univers ludique, ce qui explique leur acquisition majoritairement sous forme
d’emprunts a la langue anglaise. Toutefois, il ne s’agit pas d’une reprise passive ou mécanique :

a I’adaptation phonétique et morphologique succede fréquemment une appropriation pleine et
entiere du terme, laquelle se traduit par des processus complexes de suffixation et de composition.
(URRACI 2012 : 422, notre traduction)

Nous considérons ces emprunts comme des néologismes dans le sens ou il s’agit
de termes encore peu diffusés — le plus souvent restreints a une seule communauté
de pratique (WENGER 1998)* — dont la forme est nouvelle dans les langues
concernées et dont le signifié, parfois modifié par rapport a la langue d’emprunt, est
spécifique au domaine de spécialité concerné’. Comme 1’indique SABLAYROLLES

3 Nous gardons I’orthographe originale de ’auteur du post.
4 Certains ne le sont pas et transcendent les frontiéres des communautés de pratique ou de discours.
3 Cest le cas de one shot par exemple qui prend, dans le jeu vidéo, un sens spécifique.
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(2019 : 52), « I’application pratique [du concept linguistique de la néologie] pour
déterminer ce qui est néologique ou pas est délicate ». Certains termes empruntés
du ludolecte sont utilisés par les joueurs et joueuses depuis le début des jeux
multijoueurs en ligne, mais leur large diffusion au sein de la communauté nous
parait toutefois assez récente pour étre encore considérée comme de la néologie.
De nombreux facteurs expliquent ces emprunts a I’anglais®, mais cet article ne
s’intéresse pas tant a la cause qu’a la manifestation. Dans le domaine du jeu vidéo,
le contact de langue, de par la multimodalité et le caractére international des jeux en
ligne, est omniprésent, notamment avec la langue anglaise, particulierement
présente en informatique. Cela explique sans aucun doute ces emprunts a I’anglais
qui viennent définir et décrire des situations spécifiques a I’environnement
vidéoludique. Une observation préliminaire du ludolecte dans plusieurs langues a
démontré qu’un certain nombre de ces emprunts lexicaux étaient transformés en
verbes dans les langues cibles, mais que leur intégration a I’intérieur du systéme
linguistique de la langue différait selon cette derniere.

L’objectif de cet article est d’observer certains de ces néologismes verbaux,
construits a partir d’emprunts a la langue anglaise, qui se trouvent étre communs
aux langues suivantes : le polonais, le tchéque, le frangais et I’italien. Ainsi, nous
avons déterminé un corpus de six jeux multijoueurs en ligne — Overwatch, World of
Warcraft, Fortnite, Valorant, League of Legends et Sea of Thieves — répondant aux
critéres suivants : a. disposant d’une large communauté de joueurs et de joueuses
(plus d’un million)” ; b. requérant de I’interaction in-game ; et c. présentant des
gameplays différents®. Nous avons choisi de nous concentrer sur le ludolecte oral
des joueurs et joueuses, car il constitue le principal canal de communication dans
ces jeux et parce que la production de créativité lexicale nous semble plus aisée et
spontanée a I’oral (la parole étant libérée de certains normes imposées au discours

6 Cette derniére sert également de lingua franca, notamment lors de sessions de jeu internationales ou
de streams sur des plateformes comme YouTube ou Twitch, ou il est nécessaire de communiquer
(au moins un minimum) avec des personnes dont la langue maternelle est différente (voir I1A1A 2016).
7 Fornite enregistre en moyenne entre 2 a 4 millions de joueurs et joueuses (QUINSON 2025) ;
Overwatch atteint une moyenne mensuelle de plus de 25 millions de joueurs et joueuses en 2023
(« Nombre de joueurs d’Overwatch » 2023) ; World of Warcrafi a plus de 7 millions d’abonnés en
2024 (BELLULAR WARCRAFT 2024) ; Valorant enregistre plus de 17 millions de joueurs et joueuses en
janvier 2025 (« Le nombre de joueurs » 2025) ; League of Legends est joué par plus de 130 millions
de joueurs et joueuses mensuellement en 2024 (MARNMEDIA 2025) et Sea of Thieves est également &
une moyenne avoisinant les 10 millions de joueurs et joueuses mensuels (« Sea of Thieves » 2025).
8 Overwatch est un FPS (First Person Shooter) dans lequel les joueurs et joueuses doivent collaborer
par équipe de six pour remplir un certain nombre de missions ; Fortnite est un TPS (Third Person
Shooter) collaboratif (par équipe de quatre ou seul dans le mode battle royal) ; Valorant est un FPS
également dans lequel deux équipes de cinq joueurs et joueuses s’affrontent lors de différentes
missions ; World of Warcraft est un MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Game) en
monde ouvert et persistant dans lequel les joueurs et joueuses incarnent un personnage de fantasy et
explorent le monde en suivant une quéte principale et en effectuant des quétes secondaires a leur
rythme en partageant le monde exploré avec les autres joueurs et joueuses ; League of Legends est un
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) dans lequel les joueurs et joueuses s’affrontent en équipe
de 5 sur une aréne pendant trente minutes pour défendre des territoires déterminés et enfin Sea of
Thieves est un jeu d’aventure de pirate en vue subjective et en monde ouvert dans lequel les joueurs et
joueuses peuvent explorer et remplir les nombreuses quétes trouvées sur le chemin tout en partageant
ce monde avec d’autres joueurs et joueuses.
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écrit). Comme il n’existe pas encore de corpus multimodal d’interactions entre
joueurs et joueuses de jeux vidéo en ligne élaborés a des fins de recherche, les
données ont été constituées a travers la plateforme YouTube. Ainsi, dans chaque
langue, des vidéos de sessions de jeux entre plusieurs joueurs et joueuses ont été
sélectionnées, et les verbes néologiques empruntés a I’anglais extraits manuellement
de ces vidéos’. Bien entendu, notre recherche étant basée sur un corpus de vidéos
limité, les lexies qui n’ont qu’une seule occurrence dans nos données ne peuvent
étre considérées comme des hapax au vu de la nature méme de ces données. Afin
de déterminer si ces occurrences uniques relévent de I’idiosyncrasie de jeu (ou de
joueur/joueuse), il faudrait une étude plus approfondie et un corpus plus conséquent.

A ce stade, une fois les termes intégrés dans un fichier commun, nous avons pu
déterminer les lexies communes pour analyser leur intégration dans chaque langue.
A noter cependant que I'italien a bénéficié d’un traitement méthodologique
différent, puisqu’un corpus préexistant était déja disponible. Les recherches
d’URRACI (2017) et d’ AIROLDI (2023), respectivement sur le lexique de World of
Warcrafi et de League of Legends, ont été utilisées pour notre analyse en plus de
I’écoute de vidéos YouTube de sessions de jeu sur Fortnite et Valorant. Comme
notre approche est uniquement basée sur corpus, les lexies communes sont
déterminées par les données. Méme si I’on sait que certaines existent dans toutes les
langues (one shot ou rush, par exemple), ces exemples n’ont pas été relevés
systématiquement au sein des vidéos sélectionnées. Les lexies communes
déterminées sont les suivantes : bait, farm, flash, heal, loot, push, skip, spam et troll,
qui seront présentées plus amplement lors de I’analyse comparative. Dans un
premier temps, nous ferons des observations globales sur les quatre corpus afin
d’établir un profil général concernant notre problématique dans chaque langue. Puis,
en partant des lexies communes relevées dans nos données, nous effectuerons une
analyse comparative pour déterminer le fonctionnement morphosyntaxique,
sémantique et phonétique des créations verbales empruntées a I’anglais en frangais,
polonais, tcheéque et italien.

Les corpus francais

En frangais, 12 vidéos ont été sélectionnées (ZERATOR 2015 ; TALIRAZ 2016 ;
S4LVIDZ 2017 ; MICHOUOFF 2018 ; GOTAGA 2018 ; KAMETO - REPLAYS et VODS
2020 ; DOMINGO REPLAY 2020 ; GOTAGATV 2022 ; PONCE REPLAY 2022 ;
UNCHAINED OFF 2023 ; GUILLAUME & KiM 2023 ; JAGHER TV 2025) pour un total
de 9h19 d’écoute. Trente-sept joueurs et joueuses différents participent a ces
sessions multijoueurs sur les six jeux définis plus haut. Durant ces heures d’écoute,
nous avons extrait 105 créations verbales créées a partir d’emprunts a 1’anglais.
Vingt de ces verbes se retrouvent dans au moins deux jeux différents, mais, comme
indiqué auparavant, il s’agit d’un biais propre a la méthodologie basée sur un corpus

° Toutes les références ainsi que les résultats de nos enquétes, qui n’ont pu étre intégrés a I’ article faute
de place, sont accessibles dans une annexe consultable en ligne a 1’adresse
suivante : <https://uniwersytetlodzki-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/andrzej napieralski_filologia
_uni_lodz_pl/EWLLuEIDTSIFpEVFIL5-XikBaXnhfPRy7FmR6iJ5i4 WiLA%?e=5wWBIn>.
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limité. Par exemple, le verbe « debind » (ou « bind »'°) n’a ét€ extrait que dans la
session de Word of Warcraft, or il s’agit d’un terme commun du ludolecte ; tout
comme le terme « headshot »'' qui n’a été trouvé que dans 1’une des sessions
Formite. En frangais, nous observons que les verbes créés a partir de I’anglais
peuvent étre a I’origine de différente nature : des substantifs simples ou composés'?
(« headshot » précédemment mentionné, ou encore « solo game », « hit and run » et
« tank »), des sigles (« DPS » [damage per second)], « TP » [teleport]) ou encore des
verbes (« pop », « drop », « spawn », « backstab », etc.). Lors de I’extraction des
données, un grand nombre de substantifs empruntés a I’anglais ont été repérés (1)
et (2) ainsi que quelques adjectifs (3) et (4) :

(1)  «j’pense je vais switch, je vais prendre un flanker » (O-GTV)
(2)  « On se fait rush dans le dos dans le back » (F-GA)

(3) «lesuisre-in» (O-GTV)

(4) «c’est pas moi qui les drop les clefs c'est random » (V-DR)

Syntaxiquement (et phonologiquement), les créations verbales s’intégrent
parfaitement dans les relations prédicatives (5 et 6). Néanmoins, il est a noter que
I’intégration morphologique est plus complexe. Tout d’abord, peu des verbes
relevés présentent une désinence verbale typique du frangais. Si cela n’est pas
évident dans certaines relations prédicatives, car la désinence associée serait muette
a loral, cet effacement de la flexion verbale devient saillant dans d’autres.

(5) « A chaque fois elle me oneshot » (O-TZ)

(6) « Les petites forteresses tu peux les faire pop en quéte » (S-JTV)
(7) « Je spawn a gauche » (F-G&K)

8) « Je me fais oneshot putain » (O-ZR)

9 « On peut pas y aller comme ¢a en mode je rush le nexus » (L-PR)
(10)  « On va smooth » (S-JTV)

Dans les exemples (7) et (9), la désinence la plus naturelle serait celle de la
premiere personne du singulier des verbes du premier groupe (en «-er»):
« spawn[a] » et « rush[a] », soit un /o/ muet. Cependant, dans les exemples (8) et
(10), le temps verbal utilisé appellerait un /e/ du participe passé ou de I’infinitif :
« oneshoté » et « smoother ». Sur toutes les instances extraites (291 occurrences de
verbes empruntés a I’anglais), seulement 10% (soit 30 occurrences) comportent
clairement une désinence verbale frangaise. Si I’on excepte les relations prédicatives
qui présenteraient des verbes avec une terminaison muette a 1’oral (soit « - »,

19« Bind » (et son contraire, « debind ») est utilisé dans le contexte vidéoludique pour signifier qu’une
touche a été associée a une action précise (par exemple, le joueur peut assigner la touche « G » pour
se téléporter a courte portée).
1« Headshot » signifie que le coup porté a atteint directement la téte de I’ennemi, le tuant
généralement sur le coup. Il s’agit également d’un terme qui est utilisé par la communauté des joueurs
et joueuses, peu importe les jeux et les types de jeux (des lors qu’il faut tirer sur quelqu’un).
12'A noter un faux emprunt a I'anglais : « Avancez ou on va se faire ball-trap encore» (O-ZR).
Le terme « ball-trap » fait référence a I’activité consistant a tirer sur des assiettes envoyées par un
appareil (le tir aux pigeons ou tir a la volée). Or, dans cet exemple, I’absence de désinence verbale de
Iinfinitif donne I’'impression d’un emprunt a [’anglais, ce que le verbe n’est que faussement
(trap shooting en anglais).
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«-es », « -er », ou « -ent »), le pourcentage augmente a 18% (30 occurrences sur
173), ce qui est assez faible. Seuls 21 verbes présentent des instances avec désinence
verbale : « heal », « stream », « shield », « boost », « poke », « oneshot », « flank »,
« farm », « loot » pour en citer quelques-uns. L’intégration morphologique est donc
moins évidente et semble en réalité dépendre du locuteur ou de la locutrice!®. Par
exemple, le verbe « farm » est utilisé avec désinence par un locuteur (11) alors qu’un
autre I’utilise sans (12), il en va de méme avec le verbe « heal ».

(11)  «j’aipris des bots pour farmer un petit peu pour faire un peu de sous » (O-SZ)
(12)  «il abien farm il va falloir qu'on se le fasse » (L-PR)

La nature de notre corpus ne nous permet pas d’avoir des métadonnées sur les
joueurs et joueuses des sessions : I’age et la compétence vidéoludique ainsi que la
maitrise du ludolecte pourraient peut-étre expliquer ses différences d’utilisation des
flexions chez les joueurs et joueuses. Il est également possible que ce soit 1a un signe
du statut néologique des termes : les verbes auxquels les joueurs et joueuses ajoutent
une désinence verbale de la langue frangaise sont ceux qui font partie du ludolecte
depuis longtemps et ne sont plus considérés comme des néologismes. Une enquéte
plus approfondie devra étre menée pour confirmer ou infirmer cette hypothése.

Au niveau sémantique, la plupart des créations verbales empruntées acquierent
a I’intérieur du domaine vidéoludique une définition différente de celle trouvée dans
le dictionnaire anglais standard. Il y a une véritable spécialisation des termes qui, la
plupart du temps, permettent aux locuteurs et aux locutrices de se faire comprendre
plus rapidement. Par exemple : « il a back comme un couard » (L-PR) pourrait étre
exprimé ainsi : «il s’est repli€ comme un couard » avec «s’est replié » qui
comprend 4 syllabes alors que « a back » n’en comporte que deux. De plus, la
plupart des créations verbales ont la méme définition de jeu en jeu, avec parfois des
subtilités dues au gameplay : « oneshot », par exemple que I’on retrouve dans les
sessions d’Overwatch, World of Warcraft, Fortnite et League of Legends, signifie
dans tous les jeux que I’on a réussi a tuer I’ennemi d’un seul coup. De méme « rush »
que I’on retrouve dans World of Warcraft, Fortnite, Valorant et League of Legends
implique d’attaquer rapidement (ou de subir une attaque rapide), ou simplement de
faire une action de maniére extrémement rapide. On observe cependant un
phénomene de polysémie : une polysémie intrajeu, comme « back » qui, selon le
contexte, peut signifier « se replier » ou « étre tué ou touché par derri¢re » sans que
cela ne soit conditionné par le jeu en lui-méme. Et au contraire, nous avons repéré
une polysémie interjeu avec le terme « flash » dont la définition dépend du jeu dans
lequel il apparatt.

Quant a la prononciation, les verbes empruntés a 1’anglais sont intégrés au
catalogue phonétique du frangais. Voici quelques exemples : « grab » (/grab/'*)
prononcé /geab/ ; « spawn » (/spo:n/ ou /spa:n/) prononcé /spon/; « spotted »

13 Un exemple de notre corpus inclut une flexion verbale anglaise puisque le joueur utilise le verbe
avec une terminaison du participe passé en anglais : « j’ai voulu me faire un porc mais ¢a a pas marché
parce que lui il m’a spotted » (S-JTV).
14 Toutes les transcriptions phonétiques font usage de I'IPA afin d’harmoniser les transcriptions dans
toutes les langues concernées par notre étude.
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prononcé /spote:d/ au lieu de /'spotid/ (ou /'spa:tid/) en anglais. La prononciation
de certains verbes n’est cependant pas figée et peut donner lieu a des variations : le
verbe « push », par exemple est prononcé par certains joueurs ou joueuses /puf/ et
par d’autres /pcef/.

Le corpus polonais

Le corpus polonais est constitué¢ de vingt-neuf vidéos issues de YouTube,
représentant un total de 20 streamers et youtubeurs différents, parmi lesquels (par
ordre alphabétique) DR HODO 2022 ; FYBEDI 2019 et 2022 ; GIMPER 2020 ; GUCIO
20224, 20228, 2022¢C, 2022D, 2022E et 2023 ; 1ZAK 2021 ; JACOB 2024A, 2024B,
2024C et 2024D ; JAPCZAN 2020 ; KISZAK 2023 ; KMNT 2023 ; MERON 2018;
PACIOSEK 2017 ; PROCJON 2024 ; PYRAS 2017 ; ROCK 2024 ; SMALCZYK 2021 ;
SYLO 20204, 2020B et 2020C et la chaine Valorant//Polska. A partir de ces données,
nous avons recensé 67 verbes néologiques construits a partir de I’anglais.
Les occurrences se répartissent entre League of Legends (29 verbes), Valorant
(21 verbes), Overwatch (13 verbes), World of Warcraft (18 verbes), Fortnite (12
verbes) et Sea of Thieves (1 verbe). Dans le discours des joueurs et joueuses, les
emprunts a I’anglais ne concernent pas uniquement des verbes, mais aussi des
substantifs, des adjectifs, des adverbes et des participes. 1l est courant d’entendre
des locutions hybrides telles que « mie¢ dobry aim » (avoir « un bon aim », ¢’est-a-
dire une bonne précision), ou des adjectifs repris directement de I’anglais comme
dans la locution jestem useless (je suis « useless », ce qui veut dire « inutile ») voire
adaptés au polonais, tels que « hardcorowy » et « casualowy ». On rencontre
également des expressions du type let’s go ! ou easy, easy ! et parfois méme des
phrases entiéres en anglais insérées dans les échanges a la maniére d’une alternance
codique.

La création verbale est trés dynamique et suit systématiquement les schémas
morphologiques du polonais. Les bases anglaises sont adaptées aux modeles
flexionnels en « -a¢ » ou « -i¢ ». La majorité des verbes sont formés a partir de
verbes ou de substantifs anglais, parfois méme a partir de sigles. Nous retrouvons
par exemple des verbes néologiques spécifiques a des jeux vidéo particuliers. Tel
est le cas de « junglowa¢ » construit sur la base de jungler/to jungle et qui décrit le
fait de jouer dans la jungle sur une carte de League of Legend (13). Un autre verbe
de ce type est « defowac » qui dérive de fo defuse et signifie désamorcer une bombe,
notamment dans les jeux Valorant (14) et Counter-Strike.

(13)  « Chtop se Diang na brazie jeden jungluje [...] » (le type jungluje sur le bronze avec
Diana) (O-G3)
(14)  « Nie zdaze tego zdefowad » (je n’aurai pas le temps de zdefowac ca) (V-S1)

Dans notre corpus il s’avére que le groupe le plus représenté concerne les verbes
empruntés avec une terminaison en « -owaé » (36 unités). Tels sont les cas entre
autres de « castowac » (15) (formé a la base de 7o cast [a spell] qui signifie « lancer
un sort ») et « boxowac » (16) (qui provient de 7o box up, une stratégie spécifique
dans Fortnite qui consiste a se protéger en construisant un « box » autour de soi).
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(15)  «jezeli on to wycastuje, to jeden z nas zostanie przejety » (s’il wycastuje ¢a, un de nous
sera intercepté) (W-I)
(16)  « Jak bedg tutaj przed nim i si¢ zboxuje » (si je suis la avant lui et je me zboxuj¢) (F-J2)

Nous avons également noté une catégorie de verbes qui proviennent de
substantifs ou de locutions nominales. Ainsi nous avons entre autres
« oneshotowac » (17) qui vient de one shot et signifie éliminer un ennemi d’un seul
coup, ou le verbe « lasthitowa¢ » (18) qui est dérivé de la locution nominale a last
hit et signifie porter le dernier coup a un « minion » pour obtenir de I’or ou des
points d’expérience.

(17)  « Wskoczy ghlupio z Q, to go oneshotujesz» (s’il sort stupidement avec Q tu le
oneshotujesz) (L-H)

(18)  « Kochani, musze sobie wszystko poprzymomina¢: [...] jak tu lasthitowaé jakos
dobrze » (mes chers, je dois tout me rappeler : [...] comment bien lasthitowac) (L-G)

Parmi les verbes empruntés a la langue anglaise, nous retrouvons aussi des
formes qui se terminent par la marque flexionnelle « -i¢ » (5 unités). Nous avons
par exemple « farmi¢ » (19) qui est emprunté a fo farm et désigne I’action d’exécuter
des activités répétitives pour acquérir des ressources ou « kampié » (20) qui vient
de fo camp et décrit le fait de se cacher pour éliminer des ennemis de loin sans
combat direct. Il est intéressant de mentionner aussi le cas du verbe dénominal
«nerfi¢ » (21) qui est basé sur le substantif nerf, terme utilisé pour désigner
I’affaiblissement d’un personnage ou d’un élément dans un jeu.

(19)  « farmie cokolwiek, tak zeby po prostu mie¢ na jakiegos fighta » (je farmie n’importe
quoi, histoire d’avoir juste pour un fight) (F-I3)

(20)  « ziomek kampi na lamg, no przeciez ja si¢ poptacz¢ » (le type kampi en mode lama, je
vais pleurer) (F-J2)

(21)  « Dlaczego tego jeszcze nie znerfili ? » (Pourquoi ils n’ont pas encore znerfili cela ?) (V-
S2)

« DPsowac » ou « dpsowaé » (22) est dérivé du sigle DPS (damage per second)
et signifie infliger des dégéts continus. Une autre formation lexicale basée sur un
sigle est « expi¢» (23) qui vient de EXP/XP (experience points) et signifie
rassembler des points d’expérience. Dans I’exemple 23, nous pouvons voir ce verbe
sous forme d’évolution en substantit déverbal.

(22)  « macie ochote tankowa¢ lub dpsowac » (vous avez envie d’utiliser un tank ou de
dpsowac) (W-R)
(23)  « Bardzo przyjemne takie expienie » (Trés sympa I’expienie) (W-K)

Les verbes anglais utilisés dans la langue polonaise subissent différents types
d’assimilations. Nous pouvons voir des formes lexicales qui s’adaptent au niveau
graphique'® et/ou phonétique. En ce qui concerne ’assimilation graphique, nous
voyons cela dans le cas de la forme « zrekci¢ » (24) qui dérive de wrecked et signifie

15 Sur les tchats in-game et sur les forums de discussion.
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‘étre totalement détruit ou vaincu’. Dans cet exemple il faut signaler une substitution
de préfixe (« w» devient« z») et un ajout au radical «reck», la marque
flexionnelle «-ci¢ ». Dans le cas du verbe « buffowaé» (25), on observe
I’assimilation phonétique du substantif anglais buff (/o baf/), ‘une amélioration’,
vers la forme verbale dérivée du substantif anglais buffowaé (/bufovate/), ‘action
d’améliorer’.

(24)  « chcial mnie tutaj zrekci¢, ale mu si¢ nie udato » (il voulait me zrekci¢, mais il n’a pas
réussi) (F-F)
(25)  « jest teraz buffowany » (il est buffowany maintenant) (O-F)

Les verbes sont entierement intégrés dans la morphosyntaxe polonaise et se
plient aux regles de la conjugaison. Ils peuvent également recevoir des préfixes
polonais qui leur conférent de nouvelles valeurs aspectuelles. Le préfixe « z- » sert
a créer la forme perfective, comme dans « zdefowaé » (14), « zboxowac » (16) ou
« znerfi¢ » (21), tandis que le préfixe « po- » est utilisé pour I’itératif, comme dans
« polevelowac » (26).

(26)  « bym sobie zagral w ogéle od poczatku, nowa postacia, zeby se polevelowac » (je
jouerais bien depuis le début avec un nouveau personnage, histoire de polevelowa¢ un
peu) (W-I)

La motivation de I'emprunt repose souvent sur un besoin lexical réel. Des verbes
comme « junglowac » (13) décrivent des concepts qui n’ont pas d’équivalent en
polonais standard. Toutefois, méme lorsqu’un mot polonais existe, comme
« szabrowac » pour fo loot (« piller»), les joueurs préférent créer la forme
« lootowaé » pour mieux s’inscrire dans I’univers vidéoludique contemporain.
Enfin, certaines formes néologiques peuvent entrainer des ambiguités phonétiques
ou orthographiques avec des mots polonais existants. « Boxowaé » (16) (‘se
protéger dans un box’), dans le contexte de Fortnite peut étre confondu avec
« boksowa¢ » (‘boxer’). De méme, « tankowac », qui signifie ‘jouer avec un
personnage spécialisé dans la technique du « tank »’, a la méme forme graphique
que le verbe existant « tankowaé » (‘faire le plein d’essence”).

Le corpus tchéque

Pour le corpus tcheque, six séquences vidéo ont été choisies sur YouTube issues
des jeux vidéo sélectionnés (FREEZE 2024 ; VASEK 2023 ; ARTIX 2022 ; HERDYN
HRAJE 2023 ; ALKANHRAJE 2024 ET MENT 2020). A partir de ’analyse de ce
corpus, nous avons dressé une liste de 61 verbes néologiques construits a partir de
ou adoptés de I’anglais. La répartition des occurrences des verbes entre les jeux du
corpus est la suivante : League of Legends (19 verbes), Valorant (30 verbes),
Overwatch (20 verbes), World of Warcraft (10 verbes), Fortnite (14 verbes) et Sea
of Thieves (16 verbes). Notre recherche portait sur les verbes, mais en analysant les
séquences vidéo, nous avons aussi repéré d’autres parties de discours: des
substantifs, adjectifs et adverbes. Toutes ces formes peuvent étre classifiées comme
emprunts a I’anglais tels que les substantifs « ultina », « mobka », « chestka ». Nous
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avons noté des abréviations de substantifs : « flash » pour « flashbang », « champ »
pour « champion » et « pump » pour « pump gun ». Les sigles font trés souvent
partie du discours des joueurs et joueuses comme « NPC » pour Non player
character, « OP » pour Over poweral et « MMO » pour Massively multiplayer
online.

En ce qui concerne les formes verbales empruntées a 1’anglais, nous avons
observé deux groupes différents. Soit le verbe emprunté a I’anglais est utilisé¢ dans
le discours oral dans sa forme d’origine du point de vue morphologique et
phonétique, soit il est tout a fait adapté au tcheque. Pour le premier groupe, on atteste
une présence d’infinitifs anglais comme « eliminate », « get », « run », « heal » et
des verbes anglais sous forme d’impératifs comme « skip ! » et « push ! » Les verbes
du deuxiéme groupe sont intégrés syntaxiquement a la langue tchéque et
fonctionnent de la méme maniére que les verbes tcheques :

27 « Ziki by ho mohl tradovat » (Ziki pourrait le tradovat) (VL)

(28) « Tady nemtize$§ chargovat v kombatu » (Ici, tu ne peux pas chargovat dans le combat)
(WoW)

(29) « Zustaneme tady, abysme pushli, protoze to bylo freeznuty » (Nous restons ici pour

pushnout car ¢’était freeznuty) (LoL)

Les verbes empruntés utilisent également des flexions différentes. La langue
tchéque connait cinq classes flexionnelles d’apres lesquelles les verbes sont
conjugues (« Internetova jazykova prirucka »). Les classes sont réparties selon les
désinences de la 3° personne du singulier « -e », «-ne», « -je», «-1», «-a».
Chaque classe verbale reconnait encore des formes modéles, par exemple pour la 4¢
classe ce sont les verbes « prosi », « trpi », « sazi ». Dans notre corpus, trois classes
verbales sont attestées : la 2°, 3° et 4° classe. Voici des exemples de verbes de la 2°
classe : « baitne », « flashne », « pushne », « skipne » provenant des verbes anglais
bait, flesh, push, skip. Pour la 3¢ classe, nous avons relevé, par exemple :
« pushuje », « vylootuje » des verbes anglais push, loot. Enfin, voici des exemples
de verbes de la 4° classe : « farmi », « heali », « troli » des verbes anglais farm, heal,
troll. La préfixation ne semble pas particulierement fréquente dans le corpus. Nous
avons ainsi repéré les préfixes « vy-», « na-» (« vylootovat », « nalootovat » du
verbe anglais loot). L’emploi des préfixes a dans la langue tchéque une fonction
plus aspectuelle que morphologique (SKRIVANKOVA, 2025). L’ajout des préfixes
« Vy-», « na- » au verbe anglais a pour objectif d’adapter la forme verbale a la
langue tchéque et de déterminer I’aspect du verbe. Nous avons pu observer des
occurrences de deux aspects: des verbes avec I’aspect accompli, tels que
« buffnout » (buff), « baitnout » (baif), « healnout » (heal), « vylootovat » (loot),
« pushnout » (push), « dropnout » (drop), « skipnout » (skip); et avec I’aspect
inaccompli comme « farmit » (farm), « chargovat» (charge), « baitit» (bait),
« speedovat » (speed). En ce qui concerne I’exemple « vylootovat » (loot), ’aspect
verbal est donné par préfixe « vy-», tandis que dans les exemples tels que
« baitnout » et « baitit » (baif) I’aspect verbal est donné par suffixation.

En analysant les propriétés phonétiques, on constate une adaptation fréquente et
systématique dans la langue tchéque : une partie du verbe est prononcée d’apres la
base du verbe en anglais, puis le préfixe ou la désinence tcheéque est ajouté comme
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dans les exemples suivants : « tradni ! » /trejdni/ (trade), « $ati » /fu:ti:/ (shoot),
« sekurnuli » /sekurnuli/ (secure), et « mutni ! » /mu:tni/ (mute).

Le corpus italien

Comme indiqué dans [I’introduction, I’italien a bénéficié d’un traitement
différent : des glossaires commentés du ludolecte existent déja, et le corpus de
vidéos de sessions de jeu est encore en phase de constitution. Pour le moment, les
observations concernent World of Warcraft, League of Legends et, plus
partiellement, Fortnite et Valorant, et se basent notamment sur les études d’URRACI
(2017) pour WoW et d’ AIROLDI (2023) pour LoL, ainsi que sur douze vidéos, reels
et sessions de jeu récentes (CICCIOGAMERS89 2018 ; DAMKEVOFFICIAL5807 2019 ;
FIERIK-LOL 2025 ; GIGIII 2022 et 2024 ; GIOIRECAP 2025 ; ILGRIZZO47 2024 ;
KENDYGAMES 2025 ; SHIKOKUJINOFFICIAL 2025 ; STUVI 2025 et VIKINGAMESTV
2023, soit environ 5 heures). Comme c’est bien souvent le cas dans n’importe quel
domaine, I’italien emprunte a I’anglais surtout des substantifs (¢f. CARTAGO 1994),
mais aussi des adjectifs, des sigles et, plus récemment, bon nombre de verbes. En
effet, URRACI (2017) et AIROLDI (2023) ont recensé 122 verbes empruntés a
I’anglais, dont 74 utilisés par les joueurs de LoL, 30 par ceux de WoW, et 18 étant
en commun. Une estimation concernant Fortnite et Valorant n’est pas encore
possible, mais beaucoup d’entre eux y sont également employés et nous en
donnerons les références spécifiques. En particulier, il est possible de remarquer la
dérivation de verbes partiellement adaptés a partir d’une base anglaise de différente
nature, a laquelle on ajoute la désinence verbale : substantifs simples ou composés
(« camperare » de camper, « oneshottare » de one shot, « lasthittare » de last
hitting), adjectifs (« fullare » de full), sigles (« expare » de EXP), et surtout verbes
(« spawnare » de fo spawn, « buggare» de fo bug, « debuffare » de o debuff,
« killare » de fo kill, « laggare » de to lag, etc.). Comme d’habitude en italien en cas
d’emprunt verbal, tous les verbes issus de I’anglais s’intégrent a la premiére
conjugaison des verbes italiens en « -are » (les conjugaisons en « -ere » et « -ire »
demeurent systématiquement exclues) et en suivent les régles dans tous les modes
et temps. Du point de vue syntaxique, ces créations verbales sont intégrées dans les
énoncés sans étre marquées en tant qu’emprunts : elles ne sont pas accompagnées
de reformulations ou gloses explicatives et sont parfaitement intégrées a la langue.
L’italien s’approprie ainsi des verbes anglais a travers leur hybridation, et les intégre
a la langue selon ses exigences : par exemple, on observe dans (30) une périphrase
progressive avec le gérondif, dans (31) une forme pronominale, et dans (32) I’ajout
d’un pronom clitique'® au verbe :

(30)  « stava questando » (il était en train de faire une quest) (W-S)
(31)  «si ¢ healato » (il s’est soigné) (W-S)

16 La méme observation est avancée par ZOPPETTI (2019) qui offre, entre autres, ces exemples : Attento
al camperone, doggialo (« fais attention a qui campere toujours, évite-le), et Droppagli gli shieldini!
(« laisse-lui les petits shields ») qui montrent I’emploi de I’impératif suivi du pronom clitique (-/o,
-gli), ainsi que 1’accolage de suffixes accréscitif (-one) et diminutif (-ini).
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(32)  «I’ho notato anche continuando comunque bene o male a lootarle [le valigette] quando
capitava » (Je I’ai aussi remarqué en continuant quand méme a les [les valises] recueillir
de temps en temps) (F-GG-1)

Les nouveaux lexémes verbaux sont intégrés a tel point qu’ils permettent la
récursivité des stratégies de dérivation : il est aussi possible d’affixer les hybrides
verbaux. Ainsi, certains antonymes par préfixation avec « s- » sont des dérivés
italiens, comme « gildare / sgildare » ou « bannare / sbannare », alors que le préfixe
anglais re- est utilisé en italien pour ajouter un aspect itératif a un verbe, comme
« respownare » ou « refullare » (malgré I’existence du préfixe italien correspondant
« ri- »).

Du point de vue sémantique, comme dans les autres langues, les verbes du
corpus spécialisent leur sens dans le domaine vidéoludique. En effet, comme I’a
remarqué CORRADINI (2023 : 176-177), les verbes italiens ne sont pas
compleétement exclus par les verbes adaptés de 1’anglais, en ce sens que les premiers
apparaissent dans des contextes ou ils font référence a des actions génériques et
basiques, alors que les seconds se spécialisent en « item-related specific move that
requires competence in its effective enactment », comme dans les cas de « spingere
/ pushare » (‘pousser’) ou « saltare / jumpare » (‘sauter’)'’. Il s’agit donc d’un degré
différent de spécialisation interne au jeu. Il s’ensuit que ces verbes gardent le sens
véhiculé par le verbe anglais correspondant, comme dans le cas de « healare »
(curare ‘soig
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