Coleco était une entreprise familiale pilotée par deux frères, Arnold et Leonard Greenber. C’est Arnold qui prenait la plupart des décisions. Ses associés le décrivent comme un petit homme, anxieux au tempérament vif et une volonté farouche de faire de son entreprise un empire. Une personne disait de lui qu’il était une sorte d’avocat décontracté, très créatif et énergique. Quand Greenberg reprit Coleco, la société travaillait dans le domaine du cuir. En 1956, Greenberg fit l’acquisition d’équipements pour travailler le plastique et Coleco devint le leader des constructeurs de piscines hors-sol. Dix ans plus tard, Coleco racheta Eagle Toys et investit ainsi le marché du jouet en construisant des jeux de plateau de hockey et de football américain.

En 1975, Greenberg décida d’élargir sa ligne de produits en y incluant les jeux vidéo. Ses ingénieurs planchèrent sur une console de type pong, baptisée Telstar. Greenberg  commença alors à acheter les puces nécessaires à sa machine chez General Instrument qui fournissait tout ce secteur d’activité.
Au début, le succès de Coleco semblait assuré. De tous les constructeurs sur le marché, seul Coleco arrivait à obtenir les quantités nécessaires de General Instrument.

Coleco avait été la première compagnie à passer commande de ces puces. Surpris par l’augmentation soudaine de la demande, General Instrument ne parvenait pas à satisfaire tous ses clients. En qualité de premier client, Coleco était la seule société à avoir les composants dont elle avait besoin. La Telstar allait être lancée sur le marché en 1976, sans que la concurrence ne puisse entrer dans la compétition.

Mais Coleco rencontra de gros problèmes quand elle dû demander l’autorisation de mise en marché à la FCC. Le prototype présenté par ses ingénieurs ne passa pas les tests d’interférence. Lors de la démonstration, les membres de la FCC découvrirent que la Telstar émettait des interférences qui perturbaient les ondes radio. Ils donnèrent à Greenberg une semaine pour éliminer le problème sous peine de devoir recommencer le processus d’approbation depuis le début. Les conséquences économiques d’un retard du lancement du produit pouvaient être fatales.
Pendant le développement, Coleco avait déjà envisagé de faire appel à Sanders Associates, la société à l’origine du développement de la console Odyssey. En désespoir de cause, Greenberg et son ingénieur en chef appelèrent Sanders à la rescousse. Ralph Baer, qui avait participé au design de l’Odyssey, accepta de résoudre le problème d’interférence si Greenberg acceptait de lui signer un contrat de licence.
"Le téléphone sonne, et c’est l’ingénieur en chef de Coleco. Ils venaient de recevoir le refus de la FCC parce qu’ils ne répondaient pas à la loi sur les radiofréquences. On leur avait dit, et c’était un lundi, que s’il ne réglait pas le problème pour le vendredi, ils passeraient leur tour et se retrouveraient à la queue pour repasser devant la commission. A ce moment, ils avaient un stock de 30 millions de dollars pour faire leurs consoles et ils risquaient de rater les ventes de noël… Ils étaient désespérés.

Alors, j’ai cet ingénieur au téléphone me suppliant de les aider. Au même moment, Arnold Greenberg était sur autre ligne avec mon boss.

J’ai dit, signez nous un contrat de licence et nous vous aiderons. Ils vinrent le matin suivant de bonne heure, directement de Hartford. Ils signèrent l’accord. J’ai emmené la machine au cinquième étage de l’immeuble. On a mesuré les interférences et effectivement, les radiations étaient bien trop élevées."
Baer essaya plusieurs méthodes conventionnelles pour construire un anti parasite afin d’éliminer les interférences de la Telstar mais sans succès. Ce n’est que le lendemain que l’idée lui vint. Baer fabriqua un nouveau cache en utilisant des tores de ferrite qui s’avérèrent être la bonne solution. Il rendit le prototype à Greenberg qui s’empressa de retourner à Washington pour le faire valider.

La Telstar sortit en temps pour le mois de juin 1976. Coleco en vendit pour plus de 100 millions de dollars et devint un acteur important sur le marché. Cependant son leadership fut de courte durée. En août, Fairchild Camera and Instrument lança une nouvelle console qui changea radicalement l’industrie du jeu vidéo grâce à l’utilisation de cartouches.
En 1981, Coleco commença à fabriquer des jeux électroniques (tabletop) sur la base de titres d’arcade. Non seulement le gameplay du jeu s’inspirait de l’original, mais le jeu lui-même avait la forme de la borne. Il s’agissait de bornes d’arcade miniatures avec des artworks similaires. Greenberg s’était arrangé pour acheter des licences de jeux à 8 compagnies, incluant Sega, Bally/Midway, Exidy, Centuri, Universal et Nintendo. Bien sûr ces accords commerciaux allaient devenir très importants pour l’avenir de Coleco.

Greenberg utilisa ses relations avec ces éditeurs de jeux d’arcade afin d’étendre son activité dans une autre direction. A cette époque, Activision avait déjà sorti ses premiers titres et les studios indépendants devenaient une partie intégrante du business. Alors qu’il venait de se lancer dans les tabletops, Greenberg s’aperçut qu’il était assis sur une mine d’or et qu’il pouvait lui aussi devenir éditeur indépendant de jeux pour console. Plutôt que de créer de nouveaux jeux, Greenberg voulait convertir les titres d’arcade en cartouches de jeu pour VCS et Intellivision.
"Bien sûr Atari était déjà bien présent avec sa 2600 et Mattel arrivait avec son Intellivision." Se souvient Al Kahn, ancien vice-président de Coleco. "Nous avions décidé de devenir un fournisseur indépendant de programmes pour ces machines pendant que nous développions en parallèle notre propre système, la ColecoVision. Nous avions donc une double stratégie. Nous faisions l’acquisition de licences pour faire des jeux pour les systèmes principaux tout en développant des jeux électroniques basés sur ces mêmes licences. Cela intéressait beaucoup Nintendo à cette époque. C’est grâce à cela que nous avons pu avoir Donkey Kong, parce que Nintendo a vu que nous pouvions maximiser les recettes en multipliant les supports pour un même titre."

"Quand j’ai découvert que la licence de Donkey Kong nous était passée sous le nez au profit de Coleco, j’ai demandé comment cela avait été possible." raconte Manny Gerard, ancien vice président de Warner Communications, propriétaire alors d’Atari. "On m’a répondu que ça revenait à deux dollars par cartouche et que c’était bien trop cher pour notre modèle économique. J’ai répondu à mes collaborateurs : "les gars, on fait 88% de marge brute sur les cartouches. Ne comprenez-vous pas que d’ici un an vous serez prêt à vendre père et mère pour obtenir un marché qui nous coûtera que deux dollars par cartouche ?" A mon avis, cette opération a propulsé Coleco dans le business et sans Donkey Kong, ils n’auraient jamais eu le succès qu’ils ont eu."
Il fallut pratiquement deux ans à l’équipe de Greenberg pour développer la ColecoVision. Greenberg commença à informer les distributeurs vers la fin 1981, dévoilant son bébé au Consumer Electronics Show en janvier 1982 avant les premières livraisons en juillet de la même année.
Bien que la ColecoVision ne disposait que d’un processeur 8-bits standard pour l’époque, une RAM de 1ko et une RAM vidéo de 16Ko, elle possédait d’autres atouts. Cinq années avaient passé depuis le développement de l’Atari VCS. Les prix des composants avaient tellement baissé que Coleco pu s’offrir ce qu’Atari n’avait pu avoir pour sa console. Cela donna une animation plus fluide et des graphismes plus proches de l’arcade que ceux offerts par l’Intellivision et la VCS.
Le chipset de la ColecoVision était tellement avancé qu’il pouvait même supporter la vidéo. Quand les ingénieurs de Hasbro commencèrent à faire des expériences de vidéo interactive en 1985, ils utilisèrent une console ColecoVision modifiée.

Tom Zito, ancien président de Digital Pictures raconte : "La raison pour laquelle nous avons choisi d’utiliser une ColecoVision pour concevoir ce genre de prototype de travail est qu’elle avait été initialement pensée pour pouvoir laisser passer un signal vidéo. On pouvait faire ce que j’appelle un jeu avec papier peint, c'est-à-dire, un jeu dans lequel vous aviez une vidéo dans le fond de l’écran avec des graphismes informatiques incrustés dessus."

L’équipe de Tom Zito  qui fut financée par Hasbro comprenait entre autre Steven Russel, créateur de Spacewars quand il était étudiant au MIT, Rob Fulop, programmeur chez Atari des versions VCS des jeux Missile Command et Night Driver, David Crane, créateur de Pitfall… L’équipe découvrit que la puce graphique de la ColecoVision avait été prévue pour pouvoir incruster une vidéo sur le fond de l’écran. Ils apprirent plus tard que Eric Bromley, ingénieur chez Coleco, avait espéré pouvoir créer des jeux incluant des images vidéo mais que devant le coût, l’idée avait été abandonnée.

Mais même avec une telle avance technologique, Coleco dû faire face à un sérieux problème : le manque de jeu. En 1982, il existait plus d’une centaine de jeux sur VCS, et Atari dépensait sans compter pour obtenir des licences exclusives. Peu de jeux existaient sur Intellivision, mais Mattel se concentrait sur son marché de niche, les simulations sportives.
Coleco n’avait pas les capacités financières pour concurrencer Atari sur l’achat des grosses licences, mais son service marketing, et surtout Michael Katz, n’avait pas son pareil pour dénicher de petits jeux au fort potentiel. Coleco réussit à s’assurer les licences pour Mr. Do, Lady Bug, Cosmic Avenger et Venture. De plus, la puissance de la ColecoVision permettait un rendu proche de l’arcade. Les bonnes relations entretenues avec Sega permirent la sortie de Zaxxon qui affichait un effet 3D impressionnant.
Katz et son équipe marketing ont même suscité la solution pour contourner le problème de la ludothèque moins fournie que celle d’Atari : faire un adaptateur permettant à la ColecoVision d’utiliser les cartouches VCS.

Bien sûr, le plus grand coup de Coleco fut d’obtenir la licence exclusive pendant 6 mois du jeu Donkey Kong de Nintendo, jeu dont la popularité mondiale ne fut dépassée que par Pac-Man.
En 1981, Nintendo était encore une petite société et Minoru Arakawa, président de Nintendo of America quelque peu dépassé par le succès de Donkey Kong en salle d’arcade, avait décidé qu’une société tierce avec des contacts dans le milieu serait plus performante que lui pour marketer ce jeu. Il confia cette tâche à Greenberg qui lui offrait à la fois le support sur cartouche de jeu pour consoles et sur tabletop.

