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[image: ]Bonjour !

Bienvenue dans

 Il était une fois le jeu vidéo

. 

Une odyssée de plus d'un demi-siècle 

qui va transformer un divertissement 

né dans des laboratoires de recherche...

 ... en un secteur culturel dont

 le poids économique dépasse aujourd'hui 

celui du cinéma ou de la musique.
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[image: ]Un loisir qui se regarde autant qu'il se joue, à tous

 les âges, partout dans le monde. Devenir footballeur 

ou pilote de kart, mener une vie de gangster ou de pirate, 

affronter ses démons intérieurs ou sauver le monde...

... diriger un parc d'attractions 

ou construire des gratte-ciel... 

le jeu vidéo promet une autre vie en pixels.
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[image: ]Beau comme un film, épique comme un livre d'aventures, 

violent comme la guerre, doux comme une comptine. 

Romanesque ou vibrant, il change de peau au gré des genres.

Il est technologique et artistique, vulgarisateur et social. 

Il suscite autant les amitiés que les mariages, les craintes que les polémiques.
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[image: ]Il compte désormais plus de

3 milliards d'adeptes sur la planète.

Héhé !

Quand on y pense...

... n'est-ce pas 

merveilleux ?

Coucou !
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[image: ]Pardon, pardon, vous 

aviez ce truc sur la tête !

Mais vous êtes qui ??! 

Que faites-vous chez moi ?

Je suis la dessinatrice, Émilie, 

grande fan de 

World of Warcraft

 !

Ah oui. Mon nom est Jean, 

docteur 

honoris causa

 en jeu 

vidéo, bachelor en game design, 

médaille vidéoludique de l'université 

de Paris, éméritat en...

Moi, je suis juste contente 

de travailler avec vous.

OK, OK...

Ce n'est pas une raison pour vous

 inviter chez moi à l'improviste.

Un album à dessiner, rien que pour moi !

Et cette boîte à semi-conducteurs, 

c'est qui, c'est quoi ?

C'est Roby 

, 

mon robot de compagnie.
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[image: ]Bonjour, monsieur. Je m'appelle Roby,

 la plus puissante des IA domestiques

 en circulation.

Une brique qui parle. Ce livre démarre 

sur les chapeaux de roue.

TZZZ TZZZZ.TZZZ TZZZZ.


J'ai aussi acheté un fusil à impulsion exotique.

Une super affaire.

Fusil à impulsion épileptique. 

Vous êtes une gameuse, bon point.

Exotique... C'est grâce à lui 

que je vous ai trouvé.

Et ?

Et son pouvoir runique peut nous 

emmener sur n'importe quel point du 

globe à la date que vous souhaitez.

Sans risque ?

Et plus besoin de ce vilain casque.

Grave.

Faites voir ? 

Un peu tape-à-l'oeil, mais l'ouvrage pourrait en bénéficier.
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[image: ]Oups !

NOOOOOOOOOON !!!NOOOOOOOOOON !!!


Inutile de monter aux nues, 

Émilie, restez focus.

Mais il est tout éraflé !

Que sont

 quelques rayures face 

à un best-seller en 

puissance ?

Rien que ça...

Et par où on 

commence ?

Par les bureaux du MIT à Cambridge, le 11 février 1962.

Le Massachusetts Institute of Technology est un 

vénérable institut de recherche américain spécialisé 

dans les domaines de la science et de la technologie.

Avons-nous vraiment besoin 

d'un Wikipédia sur pattes ?

Février 1962 ? Je sais pas si 

ma numérotation va aussi loin.

Tzzz 

tzzz.

Ne soyez pas désobligeante,

 je vous prie.
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[image: ]Allez, on y va...

WOOOOOOO !WOOOOOOO !










 


[image: ]Euh...









 


[image: ]J'imagine que vous 

avez une explication

rationnelle à tout cela ?

Nous devrions être dans votre 

université machin-truc.

 Alors, où est l'amphi ?

 Mais c'est de votre faute,  

 aussi, c'est vous qui avez 

fait tomber le fusil !

Ne fuyez pas vos responsabilités, fillette.

C'EST QUOI LES BAILS ???C'EST QUOI LES BAILS ???


Donnez-moi 

quelques secondes... 

ET POURQUOI PAS UN GIN TO ET DEUX PAILLES ?ET POURQUOI PAS UN GIN TO ET DEUX PAILLES ?


Mais !!

VIREZ DE BORD !!!VIREZ DE BORD !!!
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[image: ]Deux vaisseaux dans l'espace...

... un astre lumineux...

IL REVIENT !!!IL REVIENT !!!


... et des missiles... 

SPACEWAR!SPACEWAR!


Hein ?

Nous ne sommes pas en 1962 au MIT.

 Nous sommes en 1962 dans un jeu vidéo créé au MIT.

Et ce jeu, c'est 

Spacewar!.

Si vous pensez que 

j'ai le temps de jouer.
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[image: ]Ça vous intéressera peut-être 

de savoir que le but du jeu est de 

survivre le plus longtemps possible...

LE VAISSEAU NOUS LE VAISSEAU NOUS 


SUIT TOUJOURS !!SUIT TOUJOURS !!


... soit parce que notre 

ennemi s'écrase avant nous 

sur l'astre qui nous attire 

irrémédiablement là-bas...

IL SE RAPPROCHE !!!IL SE RAPPROCHE !!!


... soit parce que nous l'avons 

détruit avec un missile.

L'ordinateur derrière 

Spacewar!

 est un PDP-1.

 Il coûte 120 000 dollars l'unité, à l'époque.

Il a un bouton 

mute

, 

Mini-Boulon ?

Quel jeu ! Quelle tension incroyable !

MAIS TIREZ-NOUS DE LÀ MAIS TIREZ-NOUS DE LÀ 


AU LIEU DE FLAMBER !!AU LIEU DE FLAMBER !!


Accélérez. 

Droit sur le soleil.

J'ai peut-être un plan.

Vous avez le mal 

de l'espace, prof ?
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[image: ]Si vous frôlez cette étoile en virant de bord au dernier moment...

... nous profiterons de l'attraction gravitationnelle pour gagner en vitesse et nous éloigner rapidement.

Vous parlez d'un jeu d'enfant.

En espérant que notre ennemi,

 lui, n'ait pas cette habileté.

Je voulais juste dessiner

 ma première BD, moi.

MAINTENANT ! MAINTENANT ! 


VIREZ DE VIREZ DE 


BORD !BORD !


Oups...
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[image: ]ÉMILIIIIIIIIEEEEEEEEE !!ÉMILIIIIIIIIEEEEEEEEE !!


Désoléééééééée !
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[image: ]Ouch...

C'est donc ça le paradis ?

Non, ça, c'est un laboratoire 

de recherche du MIT.

Notre histoire débute ici, au Tech Model Railroad Club, une association d'étudiants du MIT. 

Dans ce sous-sol, ils passent des heures à modéliser avec une exactitude obsessionnelle un train électrique géant.

Ils aiment se présenter comme des 

hackers

, des scientifiques alliant esprit ludique et technologique. 
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[image: ]Au début des années 1960, ils sont chargés de créer un programme 

sur un ordinateur PDP-1 afin de démontrer les capacités de la machine.

Le PDP-1 est le premier terminal 

à pouvoir être utilisé facilement 

par une seule personne.

Très juste, Jean-Paul Ollivier.

Il a inventé quoi, lui ?

Je me sens vieux, tout à coup.

?

Une équipe d'étudiants surdoués menée par Steve Russell,

 le premier héros de notre histoire, surnommé « la limace » pour 

sa tendance à procrastiner, crée en quelques semaines 

Spacewar!

...

... un jeu qui s'inspire autant des romans 

de science-fiction que de l'actualité.

La guerre froide entre les États-Unis et l'URSS 

sert ainsi de toile de fond politique au duel.

Vous n'étiez pas né, quand même ?

En quelques semaines, les bases du jeu sont 

terminées. Steve Russell devient le premier 

game 

designer

 vidéoludique de l'histoire, avant même

 la naissance économique des jeux vidéo.

À l'été 1962, le programme devient collaboratif et 

d'autres étudiants du MIT apportent leur pierre à l'édifice. 

Quelques mois plus tard, 

Spacewar!

 est mis gratuitement

 à disposition dans d'autres universités du pays.
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[image: ]Spacewar!

 influence une 

génération de 

game designers

 et 

assoit l'avenir du jeu vidéo. 

D'autres jeux graphiques verront  

 le jour au sein des universités 

américaines comme 

Tic-Tac-Toe

ou

 Mouse in the Maze

.

C'était pas juste un truc pour gosses ?

Non, les premiers 

programmeurs et joueurs 

sont des chercheurs, 

ou des profs.

 En 1964, l'enseignante Mabel Addis Mergardt devient la première 

femme à écrire un jeu vidéo avec 

The Sumerian Game

, un jeu textuel 

destiné aux enfants des écoles rurales où ils doivent incarner 

successivement trois souverains mésopotamiens et gérer le royaume.

C'était sur un sublime 

ordinateur IBM 7090.

Le code original du jeu

est malheureusement perdu.

Sept ans après 

The Sumerian Game

, quatre professeurs d'histoire d'un collège du Minnesota créent 

The Oregon Trail

. 

Le jeu raconte le voyage dangereux de migrants américains du XIX

e

 siècle en route vers l'Ouest.

Alors les gars ? 

On fait quoi ?

1) Chasser ? 

2) Dormir ? 

3) Attraper le   

      tétanos ?
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[image: ]Mais on sait où et quand tout a

 vraiment commencé pour le jeu vidéo ?

Pas vraiment. L'histoire 

du jeu vidéo épouse l'histoire 

de l'informatique et des écrans.

Dès l'émergence des premiers 

ordinateurs, les chercheurs 

créent des programmes ludiques 

pour vulgariser une révolution 

informatique qui peine à être 

comprise hors du monde 

universitaire et scientifique.

Dans les faits, le jeu vidéo 

est né un peu partout, avec ou 

sans ordinateur, d'ailleurs.

Tzzz

 Tzzz.

En 1947, le génial mathématicien britannique Alan Turing théorise un programme 

capable de jouer aux échecs. Ce logiciel n'existe que dans sa tête.

Deux ans plus tard, l'Américain Claude Shannon, penseur de la théorie de 

l'information, imagine un programme de jeu d'échecs tout aussi virtuel. 

Cette fois, le logiciel est capable d'apprendre de ses propres erreurs.

L'invention des Américains Thomas T. Goldsmith Jr. et 

Estle Ray Mann est celle qui ressemble le plus à du jeu vidéo.

 Ils déposent, en 1947, le premier brevet de jeu électronique 

baptisé « Système de divertissement à tube cathodique ». 

?

Rien de concret n'en sortira.

En 1951, l'ordinateur Nimrod, conçu par l'équipe de 

l'Australien John M. Bennett, permet de jouer aux jeux de Nim. 

Présentée lors d'expositions à Londres et à Berlin, 

l'attraction est si prenante qu'aucun des visiteurs de

 la capitale allemande ne touche aux bières offertes.
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[image: ]Un professeur britannique de Cambridge, Alexander 

Shafto Douglas, développe un an plus tard le premier 

titre graphique sur ordinateur : 

OXO

, un jeu de morpion. 

Un cadran de téléphone sert de manette et trois

 écrans cathodiques sont nécessaires pour interagir.

Le physicien américain William Higinbotham invente 

en 1958 

Tennis for Two

 pour amuser les visiteurs 

du laboratoire national de Brookhaven lors de ses 

portes ouvertes annuelles. Le jeu attire les foules.

En France, trois ans plus tard, Paul Braffort programme 

une version simplifiée du jeu de Go sur ordinateur. 

Le jeu vidéo est, partout, un ambassadeur des nouvelles machines.

Et après, il y a

 Spacewar!.

Vous apprenez vite, 

mais ne perdez pas votre 

modestie légendaire.

En quelques années, 

Spacewar!

 devient très populaire

 dans les campus américains. Parmi les joueurs, 

on trouve un certain Nolan Bushnell. 

Nolan, laisse jouer les autres.

Attends, je prends des notes.

Spacewar!

 est le premier coup de cœur vidéoludique

 du futur fondateur de la société Atari Inc.

En 1971, il développe avec son associé, Ted Dabney,

 la borne d'arcade 

Computer Space

, l'un des premiers jeux 

vidéo commercialisés en série, une copie de

 Spacewar!.

Et bim !
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[image: ]Les ventes de la borne sont décevantes, mais les modestes recettes 

permettent tout de même à Nolan Bushnell et Ted Dabney de fonder 

Atari Inc., la première grande firme de jeux vidéo de l'histoire.

Bon, du coup, c'est 

du mousseux, hein.

Si le jeu vidéo a déjà été inventé, il n'a toujours 

pas de nom officiel ni de réalité économique.

Tout va changer en 1972.

Depuis plusieurs semaines, le fabricant américain 

de télévision Magnavox investit certains halls 

d'hôtel du pays pour présenter sa machine inédite...

... l'Odyssey, une console de jeux vidéo de salon

 à brancher directement sur un téléviseur.

Derrière cette invention, on trouve Ralph Baer, 

un ingénieur germano-américain touche-à-tout

 spécialiste des radars. Ce bricoleur de génie rêve 

depuis plus de vingt ans de faire jouer les téléviseurs.

Six ans auparavant, il résume en quelques pages son projet de console de jeu vidéo. Ce brevet donne naissance 

à un prototype, la Brown Box, en 1968, puis à l'Odyssey, la première console de jeux commercialisée de notre histoire.

Avec cette machine, Ralph Baer touche enfin au but. 

L'Odyssey n'embarque ni microprocesseur ni mémoire, et ne diffuse pas de son. Quant aux couleurs, elles s'affichent

 via des calques plastiques à placer devant l'écran. Pourtant, le plaisir du jeu vidéo à plusieurs est déjà là.
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[image: ]Mais le titre qui lance le business du jeu vidéo, c'est 

Pong 

!

Et ce n'est pas Ralph Baer qui l'a inventé.

Qui alors ?

Pour le savoir, direction la Californie en 1972, 

au Airport Marina Hotel de Burlingame.

YEAAAAAH YEAAAAAH 


C'est agaçant, cette joie de vivre.









 









 


[image: ]Émilie ?









 


[image: ]Mais où est-elle passée ?

Ah... évidemment.

Rhoooo... 

encore raté !

Mais allez, oh !

?!?!


Est-ce que vous savez que 

Nolan Bushnell est derrière

 vous, cape de biou ?!

Le gars qui jouait à 

Spacewar!

 ?

Avec Nolan Bushnell, le jeu vidéo devient un business planétaire. 

Quelques jours après avoir joué au jeu de Ralph Baer, Bushnell demande 

au jeune ingénieur qu'il vient d'embaucher de concevoir un jeu de tennis.

Je viens de voir... 

euh, d'avoir, une 

super idée.

?

Ce jeune ingénieur, c'est Allan Alcorn.

Vous ne voulez

 pas plutôt un jeu 

de badminton ?

En réalité, Bushnell veut tester son nouvel employé : 

il lui a proposé 1  000 dollars par mois et 10 % 

des actions de sa start-up pour programmer un 

jeu de course qu'il doit produire prochainement.
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[image: ]Al Alcorn va faire beaucoup mieux en créant une simulation très 

accrocheuse, entre le tennis et le ping-pong, qu'il baptise 

Pong

. 

Pour gagner, il ne faut surtout 

pas laisser passer la balle. 

Et parmi ses atouts, le jeu affiche le score, 

ce qui ajoute du piment à la partie.

La surface des raquettes est divisée en huit secteurs. Plus la balle frappe aux extrémités, plus elle 

prend de l'angle et de la vitesse et plus on a de chances de remporter le point. 

Pong

 récompense

 la prise de risque. Alcorn réussit même à intégrer un son pour simuler l'impact de la balle.

Esthétiquement, 

Pong

 est une simulation de ping-pong, mais c'est aussi une fiction qui réinvente 

ce sport pour l'adapter à la machine. Ses mécaniques de jeu flattent la prise de risque

 et la technologie qui sous-tend l'expérience permet une immersion unique à son époque.

Le prototype de 

Pong

 est terminé en trois mois et doté d'une dernière caractéristique : un monnayeur. 

Nolan Bushnell est bluffé. Il abandonne son idée de jeu de course pour se consacrer à 

Pong

.
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