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Super Nintendo
(1990, Japon)
Sa sortie au Japon en 1990 déclenche
l’émeute. Ses performances sonores
et graphiques sont meilleures
que la Megadrive et ses manettes
sont les premières à disposer de
gâchettes sur la tranche. Les couleurs
des boutons formant le logo seront
dupliquées sur plusieurs autres
machines, de même que le A, B, Y 
et X qui les désigne.

Magnavox Odyssey
(1972, États-Unis)
C’est le premier système de jeu vidéo
de salon, techniquement très limité :
ni mémoire, ni processeur, ni son 
et une alimentation par piles ! Les
graphismes simples affichent des
carrés blancs. Des calques à placer 
sur l’écran de la télévision simulent 
les décors.

Pong
(1975, États-Unis)
En 1972, Atari créé sa première borne
d’arcade, « Pong ». Un jeu tout simple
(deux joueurs, deux raquettes, une
balle) dont la version console de salon,
trois ans plus tard, connaît un succès
immédiat et symbolise la naissance
du jeu vidéo.

Atari VCS 2600
(1977, États-Unis)
La console la plus populaire de sa
génération (40 millions d’exemplaires
vendus) n’apporte techniquement
aucune innovation.
Mais en empruntant à l’aviation 
son interface de contrôle, le joystick,
Atari impose un standard.
Ses jeux sont en couleur et sonorisés, 
ses graphismes plus élaborés.

CBS Colecovision
(1982, États-Unis)
Cette luxueuse console 8 bits, plus
performante que l’Atari VCS, offre
des graphismes plus fins, mais des
manettes difficiles à prendre en main.
Elle adopte le standard des cartouches
interchangeables.
Son titre de gloire : « Donkey Kong », 
de Shigeru Miyamoto, où apparaît
pour la première fois Mario, la mascotte
de Nintendo.

MB Vectrex
(1982, États-Unis)
C’est la première console à cartouches
avec un jeu directement dans sa
mémoire morte. Son écran intégré
en fait une console plus portative
que la classique console de salon.
Elle préfère l’affichage par vecteurs
(des lignes) plutôt que par pixels
(des points), ce qui permet des
effets visuels d’une grande fluidité
(3D et zooms).

Apple IIe
(1984, États-Unis)
Steve Jobs et Steve Wozniak fondent
Apple en 1976, avec l’Apple Computer,
vendu à… 200 exemplaires. En avril 1977
sort l’Apple II, dont 35000 exemplaires
s’écoulent la première année.
Il n’a pas exclusivement été conçu
pour jouer, mais accueille de nombreux
titres adaptés de bornes d’arcade
ou développés spécifiquement.

Amstrad CPC 464
(1984, Grande-Bretagne)
Le Color Personal Computer (CPC)
est entré dans la légende. Non pour 
ses performances, moins bonnes que
ses concurrents type Commodore 64,
mais parce qu’au prix d’un autre
micro-ordinateur, le CPC 464 offre
aussi l’écran (monochrome ou couleur).
De très nombreux jeux sont disponibles
sur cassettes… à la fiabilité 
très relative.
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Atari 520 STf
(1986, États-Unis)
Atari réagit au succès du Macintosh
d’Apple avec le 520 ST, plus performant
et deux fois moins cher. Dans cette
série prisée des musiciens grâce
à ses performances audio et ses prises
MIDI, le 520 STf dispose d’un système
d’exploitation intégré, qui évite de jouer
au « grille-pain » en chargeant
les disquettes à chaque démarrage.

Commodore Amiga 500
(1987, États-Unis)
Avec l’Amiga 500, Commodore entend
réitérer le succès du C64 de 1982,
ordinateur à vocation ludique par
excellence (plusieurs milliers de titres
édités). L’Amiga 500 dispose 
de trois coprocesseurs indépendants
dédiés au graphisme, au son et aux
animations, qui en font une puissante
plateforme de jeu.

Nintendo NES
(1983,Japon)
En pleine crise du jeu vidéo, la NES
relance à elle seule le marché des
consoles. Bien plus performante que
les précédentes 8 bits, elle introduit 
un futur standard : le système de
contrôle en croix multidirectionnelle
(8 directions). 1200 titres sont produits
dont les mythiques « Super Mario », 
« The Legend Of Zelda », « Metroid ». 

Sega Master System
(1985, Japon)
La Master System marque le début
d’un duel de dix ans entre Sega
et Nintendo. Ses graphismes 
et animations sont très similaires
à la NES, mais son processeur est deux
fois plus rapide. Sega adapte ses plus
prestigieux jeux d’arcade et avance 
son héros de jeu de plateforme, 
Alex Kidd, pour contrer Mario.

Sega Megadrive
(1988, Japon)
Première console 16 bits, la Megadrive
est une révolution visuelle :
personnages plus grands, animations
fluides, jeux rapides et colorés.
Pour ne pas se (re)faire prendre
de vitesse, Sega la sort deux ans avant
la remplaçante de la NES. Et remplace
sa mascotte Alex Kidd par Sonic,
le hérisson le plus rapide de la planète.

Game Boy
(1989, Japon)
Techniquement, la console portable
à cartouche de jeu interchangeable
de Nintendo est loin d’être
révolutionnaire, mais son extraordinaire
autonomie (30 heures avec 4 piles)
et son prix modéré compensent la piètre
qualité de son écran monochrome.
Nintendo écoulera 120 millions
d’exemplaires de ses diverses
versions.

SNK Neo-Geo
(1990, Japon)
Les jeux d’arcade à la maison,
c’est ce qu’offre la Neo-Geo avec
des performances très au-dessus
de la concurrence : ses jeux stockent
90 mégaoctets de données contre
6 pour la Super Nintendo! 
Elle partage sa technologie et sa
ludothèque avec le système d’arcade
Neo-Geo MVS. La performance 
se paye : 600 à 2000 francs le jeu…
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Atari Jaguar
(1993, États-Unis)
En pleine guerre des consoles 16 bits,
Atari lance la première 64 bits,
la Jaguar, aboutissement de trois ans
de recherche d’IBM. Mais les ventes
ne décollent pas et les éditeurs
la délaissent. L’arrivée des consoles
32 bits sonne le glas de la plateforme
d’Atari. Et du pionnier du jeu vidéo…

Sega Saturn
(1994, Japon)
Sega, qui ne croit pas à la 3D, conçoit
la Saturn pour offrir un graphisme 2D
surpuissant. Mais revoit sa copie
à l’annonce des capacités techniques
de la future PlayStation. L’arrivée
de la 3D a révolutionné le genre
des jeux de voiture.

Sony PlayStation
(1994, Japon)
La PlayStation est un coup de maître
pour Sony. Les images 3D sont d’une
qualité bien supérieure à tout ce qui
existe et les personnages mieux
animés. La définition des images
augmente, comme le stockage,
plus important grâce au support CD.
C’est aussi le début du piratage
de masse (une puce permet de lire
les jeux copiés).

Nintendo 64
(1996, Japon)
Toujours plus… 32 bits, ce n’est pas
assez pour Nintendo qui passe
à la puissance supérieure. Mais la
qualité des titres proposés sur la N64,
à l’exception de « Super Mario 64 » 
(premier de la console) ou « Conker’s
Bad Fur Day », est souvent en dessous
de la PlayStation.

Sega Dreamcast
(1998, Japon)
La Dreamcast séduit surtout les
gamers, alors que la PlayStation attire
le grand public. Première 128 bits,
c’est aussi la dernière console de Sega.
Puissante, elle dispose d’un modem
intégré pour le jeu en ligne.
Mais en mars 2001, Sega, affaibli
par le semi-échec de la Saturn,
se retire du monde des consoles.

Sony PlayStation 2
(2000, Japon)
Le succès de la PlayStation 2
est immédiat malgré l’absence de titres
phare au démarrage. En 2004, une
version amaigrie rebaptisée PS Two
permet de jouer en ligne.
Chérie par les développeurs, elle est
devenue en dix ans la console de salon
la plus vendue de l’histoire (135 millions
d’exemplaires).

Microsoft Xbox
(2001, États-Unis)
Microsoft met un terme à la domination
japonaise sur le marché avec la Xbox,
la plus puissante de sa génération,
la plus lourde mais aussi la plus chère.
Avec l’aide d’Intel (microprocesseur)
et de Nvidia (carte graphique), 
elle emprunte son architecture aux
ordinateurs (un disque dur, une carte
réseau pour le jeu en ligne).

Nintendo GameCube
(2001, Japon)
La GameCube sert à jouer et rien
qu’à jouer : pas de lecteur DVD,
un aspect de jouet et une poignée
de transport. Nintendo abandonne
la cartouche pour un format DVD
spécifique évitant le piratage.
La manette est désignée par le grand
sorcier de Nintendo, Shigeru Miyamoto.
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En 1971, Nolan Bushnell invente la première machine d'arcade, « Computer Space », 
puis l’année suivante commercialise l'un des premiers jeux vidéo, « Pong ». 
En 2010, 99% des adolescents jouent aux jeux vidéo. Deux joueurs sur cinq sont des femmes.
Les blocs opératoires comme les armées recourent aux technologies de simulation
pour opérer les malades ou les champs de bataille éloignés. Chacun de nous a vu jouer
aux jeux vidéo, ou joué lui-même, à la maison comme sur son téléphone portable.
Après la photo, la radio, le cinéma et la télévision, qu’il hybride, le jeu vidéo est revendiqué,

par son industrie comme par ses créateurs, comme une création à part entière.
Conjuguant dans sa production et sa complexité formelle une multiplicité de talents artistiques
et techniques, il prétend entrer au musée dans le sillage de l'ordinateur.
Avec MuseoGames, le Musée des arts et métiers se propose de représenter, au travers

d'une rétrospective jouable de jeux et de consoles, les débuts d’un divertissement devenu
un des dépassements probables du cinéma, le laboratoire des médias interactifs de demain.
Ludique et réfléchie, comme le jeu vidéo l’est devenu aujourd'hui, l'exposition augmentée

de multiples regards veut initier une première approche scientifique et historique.
Invitant à rejouer comme à écouter la diversité des points de vue des gens du métier,

des chercheurs, des créateurs et usagers du média, elle propose au visiteur-joueur de renouer
avec ses passions d’enfance et ses objets fétiches, pour mieux s’attarder sur la place du jeu
vidéo dans notre société, son influence, sa forme d’expression, la fascination qu'il exerce, 
son statut muséal et son devenir. 

Pierre Giner, Stéphane Natkin, Loïc Petitgirard, 
commissaires de MuseoGames

MSX (Machines with
Software eXchangeability)
(1983)
Standard de micro-ordinateur créé
par le Japonais ASCII et l’Américain
Microsoft pour rendre les machines
compatibles entre elles, grâce au même
microprocesseur. Le MSX s’impose
au Japon où son succès favorise
l’éclosion de grands éditeurs tels
Konami (« Metal Gear », « Nemesis »).

Une brève histoire du jeu

Le jeu vidéomade in France
ou la French Touch

40 ans de jeu vidéo

Usages en question 
du jeu vidéo

Le jeu, c’est un métier
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