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Résumé : L'article présente un panorama des romans contemporains japonais ayant eu le jeu vidéo
comme theme. Il étudie particulierement deux d’entre eux, No Life King d’Ito Seiko et Te o nobase,

soshite komando o nydryoku shiro de Fujita Shohei, deux premiers romans publiés a trente ans de

distance. Leur analyse s’attache a dégager des motifs romanesques propres a la représentation du
médium vidéoludique, a commencer par |'itération de la mort dans le jeu vidéo et sa confrontation

avec le réel.
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