A L'AUBE DES ANNEES 1970, A STANDFORD, L'ETUDIANT EN INGENIERIE ELECTRIQUE BILL PITTS
LE FEU DE SPACEWAR! BRULAIT MONTRA LE JEU A SON AMI HUGH TUCK.
ENCORE. STEWARD BRAND ECRIVIT
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C'ETAIT UNE BRILLANTE
IDEE. AVEC L'ARRIVEE
EN 1969 DU PDP-11, QUI

ILS TRAVAILLERENT SUR UN
PROTOTYPE, UNE VERSION
ARCADE PAYANTE DE
SPACEWAR! ILS LE RENOM-

MERENT GALAXY GAME.

CEPENDANT,
ILS N'ETAIENT
PAS LES SEULS
A AVOIR DE
GRANDES IDEES.
EN CALIFORNIE,
NOLAN
BUSHNELL ET
TED DABNEY
REALISAIENT
DEJA LEUR
PROPRE CLONE
DE SPACEWAR!

EMBALLES DANS
UNE BORNE ELEGANTE ET
FUTURISTE, LES CIRCUITS
PEU ONEREUX DE COMPUTER
SPACE PERMETTAIT DE
LE COMMERCIALISER A UNE
FRACTION DU PRIX DU JEU DE
BILL PITTS ET HUGH TUCK.

ILS SE RENDIRENT COMPTE
QU'UTILISER LES ORDINATEURS
DE L'EPOQUE REVIENDRAIT
TROP CHER, ET EURENT L'IDEE
DE CREER DES CIRCUITS
DEDIES POUR FAIRE
FONCTIONNER LE JEU.




A CETTE
EPOQUE, UN
JEU COMME

GALAXY GAME ET
COMPUTER SPACE L.

<

SORTIRENT FIN 1974, A

QUELQUES MOIS D'ECART. CELUILA, OV
\ ; L'ON POUVAIT
A LA MAISON DES ETU- CONTRBLER
DIANTS DE L'UNIVERSITE ¢ RES PETTS
DE STANTFORD, LES GENS ; | oBIETs cr TIRER

S'ATTROUPAIENT, FASCINES
PAR LE PROTOTYPE DE
GALAXY GAME.

DES MISSILES,
C'ETAIT JUSTE
MAGIQUE.

A\

A 10 CENT LA PARTIE, IL ALLAIT FALLOIR
BEAUCOUP DE TEMPS A BILL PITTS ET
HUGH TUCK POUR REMBOURSER LEUR
INVESTISSEMENT DE 20 000 DOLLARS.

LE JEU DE
NOLAN BUSHNELL
ET TED DABNEY
CONNUT PLUS DE
SUCCES. MEME S'IL
ETAIT COMPLIQUE
A JOUER, LE
JEU FAISAIT UN
MALHEUR AUPRES
DES ENFANTS ET
DES ETUDIANTS.

UN PETIT SUCCES
COMMERCIAL.

|

MAIS CES DEUX EQUIPES
CONCURRENTES N'ETAIENT PAS
SEULES. DEPUIS LE DEBUT DES

ANNEES 1950, L'INVENTEUR

ET INGENIEUR RALPH BAER

TRAVAILLAIT SUR UN PROJET
QUI PERMETTRAIT AUX GENS DE
JOUER SUR LEUR ECRAN DE TELE.

EMPLOYE PAR LA SOCIETE
MAGNAVOX, RALPH BAER CREA
L'ODYSSEY. UNE CONSOLE DE JEU
REVOLUTIONNAIRE, DOTEE DE DOUZE
JEUX INTEGRES, DONT PING-PONG
ET SHOOTING GALLERY.

TRES EN AVANCE SUR SON TEMPS, IL DUT
ATTENDRE LA FIN DES ANNEES 1960 QUE
LA TECHNOLOGIE LUl PERMETTE DE METTRE
SA VISION EN APPLICATION.

LA CONSOLE
SORTIT EN
SEPTEMBRE 1972.
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ENCOURAGES
PAR LEUR PREMIER
SUCCES, NOLAN
BUSHNELL ET TED
DABNEY DECIDERENT
DE FRANCHIR UNE
ETAPE ET CREERENT
LA PREMIERE
ENTREPRISE DEDIEE
AUX JEUX VIDEOS
EN JUIN 1972.

UNE FOIS LE PROTOTYPE PRET,
=i ILS DEPOSERENT PONG A UN BAR LOCAL.
ET ILS ATTENDIRENT.

APRES AVOIR ASSISTE A UNE
DEMONSTRATION DE L'ODYSSEY, NOLAN
BUSHNELL CONFIA A LEUR PREMIER
EMPLOYE, AL ALCORN, LA MISSION
D'ADAPTER LE PING-PONG DE —
RALPH BAER EN JEU D'ARCADE. |

QUELQUES
SEMAINES PLUS

e L < TARD, ON APPELA.
: : - ; LEUR MACHINE
INGENIEUR DOUE, AL ACORN SE MIT ETAIT CASSEE.
AU TRAVAIL, TRANSFORMANT LE JEU
ET PEAUFINANT LES CIRCUITS PENDANT

QUE TED DABNEY MONTAIT LA BORNE.

EN ARRIVANT A LA TAVERNE
D'ANDY CAPP, AL ALCORN
OUVRIT LA RESERVE A PIECES.




POUR QUELLE
ATARI RAISON 2 COMME
ETAIT TOMBE SPACEWAR!
SUR UN FILON QUELQUES
EXTRAORDINAIRE. ; DECENNIES
PONG ATTRAPAIT PLUS TOT, PONG
LES JOUEURS PROCURAIT AUX
COMME UNE TOILE JOUEURS UNE
D'ARAIGNEE. DELICIEUSE SEN-
SATION DE FLUX.
(‘.
—
BECRIT PAR LA PSYCHOLOGUE MIHALY . ) ( 4 Bs AU MILIEU DU JEU, AU COURS
Y D'UN FURIEUX VA-ET-VIENT, LE
CSIKSZENTMIHALYI, LE FLUX EST LA [ :
s . i BRUIT AMBIANT DE LA PIECE
SENSATION DE TALENT ET DE MAITRISE - | N
: A S'ASSOURDIT ET ON ENCHAINE
QUI VIENT QUAND ON EST TRES FORT LES TIRS AVEC UNE PRECISION
A QUELQUE CHOSE DE TRES DUR. S S
QEQ t _— PARFAITE. C'EST CA, LE FLUX.
.
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AVEC LE FLUX, VIENT UNE
CLARTE QU'ON NE TROUVE PAS
DANS LE QUOTIDIEN...

LA CONCENTRATION
EST TELLEMENT INTENSE
QU'IL N'Y A PAS DE
POSSIBILITE DE PENSER
A AUTRE CHOSE, OU DE
S'INQUIETER DE PROBLEMES
EXTERIEURS.

LA CONSCIENCE
DE SOI DISPARAIT ET
LA PERCEPTION DU
TEMPS S'ALTERE.

UNE ACTIVITE QUI PRODUIT DE TELLES
EXPERIENCES EST TELLEMENT GRATIFIANTE QUE
LES GENS SONT PRETS A S'Y ENGAGER SANS SE
PREOCCUPER DE CE QU'ILS PEUVENT EN RETIRER.

CETTE SENSATION, CETTE IMPRESSION DE NE
FAIRE QU'UN AVEC LE JEU... C'EST CE QUI AMENAIT
LES JOUEURS A ENGOUFFRER PIECES SUR PIECES.

PASSANT DES HEURES SCOTCHES A UN ECRAN LUMINEUX.




EN 1973, PONG ETAIT
PARTOUT ET TRANSCENDAIT
LES BARRIERES
LINGUISTIQUES. DANS LES
ATELIERS D'ATARI, UNE
£QUIPE EXCLUSIVEMENT
FEMININE TRAVAILLAIT
~. A L'ASSEMBLAGE DES
CIRCUIT DES PROCESSEURS
ET A LA CONSTRUCTION
DES BORNES POUR FAIRE
FACE A LA DEMANDE.

EN 1974, ATARI
AVAIT VENDU
8000 MACHINES
ET ETAIT DEVENU [
LE LEADER DU ;

JEU VIDEO.

RES JEUX EMERGERENT, CANALISANT
ON DE FLUX EN VUE
AIE DE LA PLANETE.

BIENTOT, D'AUT!
CETTE EXTRAORDINAIRE SENSAT!
DE SE PARTAGER LA PETITE MONN

Al
DA CUNRRI

£CLAT DE CRISTAL ET SUPER-CEREBRALE UN JEU PRENAIT
SE DE PRIMORDIAL ... LE CONTROLE DE
SON AME ET DE SON

CE MORCEAU DE "YIBRATION VISUELLE AL
SE CONNECTAIT A QUELQUE CHO

POUR LE MUSICIEN ET DE LA SILICON VALLEY"
SOCI0LOGUE DAVID
SUDNOW. BREAKOUT : CORPS. IL DEVINT
§1976) DEVINT UNE RAPIDEMENT ACCRO,
VERITABLE OBSESSION. ¢ JOUANT CHAQUE
. : JOUR PENDANT DES
HEURES. JUSTE UNE

AUTRE PARTIE.

LES PAUMES MOITES,
LE POULS QUI S'EMBALLE, LA
BOUCHE SECHE, LES TERMINAISONS
NERVEUSES QUI SE CONNECTENT
EN QUELQUES NANOSECONDES,
LA MANETTE QUI ENVOIE DES
IMPULSIONS ELECTRONIQUES SE
PROPAGEANT JUSQUA MA
MOELLE EPINIERE...




| DAVIS SUDNOW NETAIT PAS
' LE SEUL. LES JEUX VIDEOS
g ENVAHISSAIENT LE MONDE.

L\” .lll__._

SIMPLES, ADDICTIFS, PLEINS DE COULEURS ET DE VITESSE.
EN 1979, LES SPACE INVADERS DE TOMOHIRO
NISHIKADO FIRENT L'EFFET D'UN TREMBLEMENT DE TERRE
DANS LA CULTURE JAPONAISE.
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COMME L'HISTORIEN
TRISTAN DONOVAN
LE REMARQUE, EN TROIS
MOIS LE JEU "AVAIT AVALE
TELLEMENT DE PIECES DE
400 YEN QUE LE JAPON
ETAIT A L'ARRET. LES GENS
NE POUVAIENT PLUS ACHETER
DE TICKETS DE METRO OU
UTILISER LES TELEPHONES
pPUBLICS."

L'INVASION DES ETATS-UNIS FUT TOUT
AUSS! RAPIDE, CONSOLIDANT LA PLACE
DE L'ATARI UCS SUR LE MARCHE DES
CONSOLES DE JEUX. Bl
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LES SALLES
D'ARCADE POUSSAIENT
UN PEU PARTOUT.
EN 1982, IL Y EN
AVAIT 13 000 RIEN
QU'AUX ETATS-UNIS,
£T DE NOMBREUSES
BORNES AVALAIENT
LES PIECES AU
RYTHME DE Ve
400 DOLLARS
PAR SEMAINE.
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