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à l’aube des années 1970, 
le feu de Spacewar! brûlait 

encore. Steward Brand écrivit 
dans Rolling Stone Magazine qu’il 
avait vu "une forme d’art qui atten- 
dait ses artistes, une conscience 

qui attendait ses mystiques".

A Standford, l’étudiant en ingénierie électrique Bill Pitts 
montra le jeu à son ami Hugh Tuck.

Mec, si 
quelqu’un 
pouvait 
trouver 
le moyen 
de mettre 

ce jeu dans 
les bars,  
il ferait   

 fortune…

C’était une brillante 
idée. Avec l’arrivée 

en 1969 du PDP-11, qui 
était bien plus abordable, 
ils travaillèrent sur un 
prototype, une version 

arcade payante de 
Spacewar! Ils le renom-

mèrent Galaxy Game.

Cependant, 
ils n’étaient 

pas les seuls 
à avoir de 

grandes idées. 
En Californie, 

Nolan 
Bushnell et 
Ted Dabney 
réalisaient  
déjà leur  

propre clone 
de Spacewar!

Ils se rendirent compte 
qu’utiliser les ordinateurs 

de l’époque reviendrait 
trop cher, et eurent l’idée 

de créér des circuits 
dédiés pour faire 
fonctionner le jeu.

Emballés dans 
une borne élégante et 
futuriste, les circuits 

peu onéreux de Computer 
Space permettait de  

le commercialiser à une 
fraction du prix du jeu de 

Bill Pitts et Hugh Tuck.



31

Galaxy Game et 
Computer Space 

sortirent fin 1971, à 
quelques mois d’écart. 
à la maison des étu-
diants de l’université 

de Stantford, les gens 
s’attroupaient, fascinés 

par le prototype de 
Galaxy Game.

à cette 
époque, un 
jeu comme 
celui-là, où 
l'on pouvait 
contrôler 
des petits 

objets et tirer 
des missiles, 
c'était juste 

magique.

à 10 cent la partie, il allait falloir 
beaucoup de temps à Bill Pitts et 
Hugh Tuck pour rembourser leur   

 investissement de 20 000 dollars.

Le jeu de 
Nolan Bushnell 
et Ted Dabney 

connut plus de 
succès. Même s’il 
était compliqué 

à jouer, le 
jeu faisait un 

malheur auprès 
des enfants et 
des étudiants.

Un petit succès 
commercial.

Mais ces deux équipes 
concurrentes n’étaient pas 
seules. Depuis le début des 

années 1950, l’inventeur 
et ingénieur Ralph Baer 
travaillait sur un projet 

qui permettrait aux gens de 
jouer sur leur écran de télé.

Très en avance sur son temps, il dut 
attendre la fin des années 1960 que 

la technologie lui permette de mettre 
sa vision en application.

Employé par la société 
Magnavox, Ralph Baer créa 

l’Odyssey, une console de jeu 
révolutionnaire, dotée de douze 
jeux intégrés, dont Ping-Pong 

et Shooting Gallery.

La console 
sortit en 

septembre 1972.
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Encouragés 
par leur premier 

succès, Nolan 
Bushnell et Ted 

Dabney décidèrent 
de franchir une 

étape et créèrent 
la première 

entreprise dédiée 
aux jeux vidéos 

en juin 1972.

Après avoir assisté à une 
démonstration de l’Odyssey, Nolan 

Bushnell confia à leur premier 
employé, Al Alcorn, la mission 

d’adapter le Ping-Pong de 
Ralph Baer en jeu d’arcade.

Ingénieur doué, Al Acorn se mit 
au travail, transformant le jeu 

et peaufinant les circuits pendant 
que Ted Dabney montait la borne.

Une fois le prototype prêt,
ils déposèrent Pong à un bar local. 

Et ils attendirent.

Quelques 
semaines plus 

tard, on appela.

Leur machine 
était cassée.

En arrivant à la Taverne 
d’Andy Capp, Al Alcorn 

ouvrit la réserve à pièces.

Le jeu était 
un énorme 
succès.
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Atari 
était tombé 
sur un filon 

extraordinaire. 
Pong attrapait 

les joueurs 
comme une toile 

d’araignée.

Pour quelle 
raison ? Comme 

Spacewar! 
quelques 
décennies 

plus tôt, Pong 
procurait aux 
joueurs une 

délicieuse sen-
sation de flux.

Décrit par la psychologue Mihaly 
Csikszentmihalyi, le flux est la 
sensation de talent et de maîtrise 
qui vient quand on est très fort 

à quelque chose de très dur.

Au milieu du jeu, au cours 
d’un furieux va-et-vient, le 
bruit ambiant de la pièce 

s’assourdit et on enchaîne 
les tirs avec une précision 
parfaite. C’est ça, le flux.

Avec le flux, vient une 
clarté qu’on ne trouve pas 

dans le quotidien…

La concentration 
est tellement intense 

qu’il n’y a pas de 
possibilité de penser 
à autre chose, ou de 

s’inquiéter de problèmes 
extérieurs.

La conscience 
de soi disparaît et 
la perception du 
temps s’altère.

Une activité qui produit de telles 
expériences est tellement gratifiante que 
les gens sont prêts à s’y engager sans se 
préoccuper 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 à engouffrer pièces sur pièces.

Passant des heures scotchés à un écran lumineux.
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En 1973, Pong était 

partout et transcendait 

les barrières 

linguistiques. Dans les 

ateliers d’Atari, une 

équipe exclusivement 

féminine travaillait 

à l’assemblage des 

circuit des processeurs 

et à la construction 

des bornes pour faire 

face à la demande.

En 1974, Atari 

avait vendu 

8 000 machines 

et était devenu 

le leader du 
jeu vidéo.

Bientôt, d’autres jeux émergèrent, canalisant 

cette extraordinaire sensation de flux en vue

 de se partager la petite monnaie de la planète.

Pour le musicien et 

sociologue David 
Sudnow, Breakout 

(1976) devint une 

véritable obsession.

Ce morceau de "vibration visuelle à l’éclat de cristal et super-cérébrale 

de la Silicon Valley" se connectait à quelque chose de primordial…

Les paumes moites, 

le pouls qui s’emballe, la 

bouche sèche, les terminaisons 

nerveuses qui se connectent 

en quelques nanosecondes, 

la manette qui envoie des 

impulsions électroniques se 

propageant jusqu’à ma 

moelle épinière…

Un jeu prenait 
le contrôle de 

son âme et de son 

corps. Il devint 

rapidement accro, 

jouant chaque 

jour pendant des 

heures. Juste une 
autre partie.



Davis Sudnow n’était pas 

le seul. Les jeux vidéos 

envahissaient le monde.

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.

Comme l’historien 

Tristan Donovan 

le remarque, en trois 

mois le jeu "avait avalé 

tellement de pièces de 

100 yen que le Japon 

était à l’arrêt. Les gens 

ne pouvaient plus acheter 

de tickets de métro ou 

utiliser les téléphones 

publics."

L’invasion des États-Unis fut tout 

aussi rapide, consolidant la place 

de l’Atari VCS sur le marché des 

consoles de jeux.

Les salles 
d’arcade poussaient 

un peu partout. 
En 1982, il y en 

avait 13 000 rien 

qu’aux états-unis, 

et de nombreuses 

bornes avalaient 
les pièces au 

rythme de 
400 dollars  
par semaine.


