Genèse

Le hardware de la ColecoVision est le fruit de l’imagination de Eric Bromley. Talentueux ingénieur il avait travaillé dans des services de Recherche & Développement chez des fabricants de bornes d’arcade dont le fameux Midway. C’est Mel Gershman qui après 15 minutes d’entretien l’embaucha chez Coleco. Il travailla sur plusieurs jeux électroniques puis sur le projet Telstar. Dès 1978, 79, il commença la conception de la ColecoVision, mais malheureusement le projet ne pouvait aboutir à cause du coût des composants. Ce n’est qu’en 1981, avec la baisse du prix de la Ram que le rêve a commencé à devenir réalité. Le nom de code choisi pour le projet en attendant que le service marketing trouve mieux fut : ColecoVision… Finalement, ils ne trouvèrent pas mieux.
Bromley voulait une console avec une qualité arcade. Fan de ces jeux que l’on trouvait dans les salles obscures, d’instinct il savait vers quel résultat visuel il devait s’orienter. Il connaissait personnellement bon nombre des acteurs principaux de l’industrie du jeu d’arcade et grâce à son carnet d’adresses, il fit entrer Al Kahn chez la plupart des constructeurs de jeux. L’idée était d’acquérir au plus vite et au meilleur prix le maximum de licences.
A cette époque, l’arcade était très populaire et les titres étant connus du grand public, détenir la licence d’un jeu célèbre assurait le succès commercial. Dès le début, Bromley avait deux titres en tête : Zaxxon, un jeu 3D qui faisait un carton en salle et Turbo, le meilleur jeu de course de voiture de l’époque. Bien sûr il aurait bien aimé mettre la main sur Space Invaders et Pac-Man, mais Atari les avait déjà gobbés. L’avantage avec de telles licences était que le travail promotionnel était déjà fait, les jeux étant bien connus de tous. Il suffisait de dire Zaxxon ou Turbo, et les joueurs comprenaient immédiatement de quoi il retournait.
Les jeunes achetaient les titres qu’ils connaissaient. Les jeux ne pouvant être complètement refaits sur une simple cartouche (il manquait souvent des niveaux), les joueurs retournaient dans les salles d’arcade pour comparer leur jeu avec l’original. Tous les acteurs du jeu vidéo profitaient du système. Les ventes de cartouches explosaient et les médias sidérés par ce boom, en rajoutaient entretenant ainsi l’effervescence.

Jusqu’au dernier moment le projet ColecoVision a failli être abandonné et Eric Bromley a dû batailler auprès de son PDG, Arnold Greenberg, pour le convaincre de la supériorité de sa console par rapport à l’Atari VCS et la Mattel Intellivision. Cette dernière console, Bromley la connaissait bien. En effet il a travaillé à l’élaboration de son chipset et de son système d’exploitation qu’il envisageait à un moment d’intégrer dans la ColecoVision. Après avoir planché dessus deux ans avec les ingénieurs de General Instruments à essayer de régler tous les problèmes, il suggéra que Coleco ne donne pas suite. A son grand amusement, Mattel acheta le système. Du coup, connaissant les capacités de l’adversaire, il était persuadé de pouvoir faire mieux.
