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Au début des années 1980, une rencontre fortuite entre trois visionnaires va donner naissance à l’une des
machines les plus innovantes de l’époque. Jay Miner et Joe Decuir, anciens d’Atari, s’associent à Dave Morse
pour révolutionner le multimédia sur micro-ordinateur avec le Commodore Amiga 1000.

Une genèse improbable

Au début des années 1980, alors que l’informatique personnelle connaît une expansion sans précédent, une
rencontre fortuite va donner naissance à l’une des machines les plus innovantes de l’époque. Jay Miner et Joe
Decuir, deux anciens d’Atari qui avaient travaillé ensemble sur la console 2600 et les ordinateurs de la série
400/800, croisent la route de David Shannon Morse, communément appelé Dave Morse. Cette collaboration
improbable va révolutionner notre perception du multimédia sur micro-ordinateur.

Le financement de leur projet provient d’un secteur totalement étranger à l’informatique : Intermedics,
spécialiste des stimulateurs cardiaques. Cette société médicale avait créé Zymos, une filiale destinée à fabriquer
les puces de ses appareils cardiaques. Mais la production s’avère trop faible pour amortir une ligne de semi-
conducteurs. Burt Braddock, responsable de cette division, cherche des débouchés alternatifs et fait le lien avec
Dave Morse.

D’une console de jeux à un ordinateur révolutionnaire

L’idée initiale n’a rien à voir avec l’ordinateur personnel. Dave Morse, ex-vice-président marketing chez Tonka
Toys, veut créer une console capable d’animations dignes des dessins animés de Disney, en temps réel. Son rêve
est d’apporter dans les salons une interactivité inédite avec les programmes télévisés et cinématographiques. Le
cahier des charges fixe l’objectif vertigineux d’une machine dix fois plus rapide que l’existant pour l’animation
graphique.

Une architecture matérielle révolutionnaire

L’architecture matérielle qui émerge de ces ambitions brise tous les codes établis. Autour d’un Motorola
68000 cadencé à 8 MHz, l’équipe imagine trois circuits intégrés spécialisés aux noms évocateurs : Agnus, Denise
et Paula. Cette approche modulaire redistribue intelligemment les tâches entre composants dédiés, libérant le
processeur principal des opérations les plus gourmandes.

Agnus orchestre la mémoire et abrite deux coprocesseurs aux capacités surprenantes. Le « Copper » synchronise
ses actions sur le balayage du faisceau cathodique, modifiant les registres à la volée pour créer des effets visuels
saisissants. Le « Blitter » accélère les transferts de blocs graphiques, rendant fluides les animations de sprites et
les opérations vectorielles qui auraient paralysé un processeur classique.

Denise génère les signaux vidéo avec une richesse chromatique stupéfiante. Le mode HAM (Hold-And-Modify)
autorise l’affichage de 4 096 couleurs simultanées grâce à un encodage différentiel astucieux qui économise la
mémoire vidéo. Du 320×200 pixels pour les jeux au 640×400 entrelacé pour les applications sérieuses, la machine
s’adapte à tous les usages.

Paula s’occupe de l’audio avec quatre canaux stéréo échantillonnés sur 8 bits. Chaque canal dispose de son
convertisseur numérique-analogique et lisant des échantillons à différentes fréquences. Cette architecture ouvre la
voie à la synthèse par table d’ondes et aux échantillons numériques, rapprochant la qualité sonore de celle du CD.
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La mémoire s’organise selon une structure en « bit-planes » héritée de l’Atari 800, où chaque plan correspond
à un niveau de couleur. Cette organisation optimise l’usage de la bande passante limitée de l’époque. Les sprites
matériels animent de multiples objets sans mobiliser le processeur central, performance remarquable pour une
machine de 1985.

Un développement artisanal et audacieux

Le développement s’effectue dans des conditions précaires. L’équipe assemble des prototypes avec des
composants TTL pour émuler les futurs circuits intégrés. La conception des puces se fait à la main, sans logiciel
de CAO, par placement et routage sur des feuilles de Rubylith rouge. Cette méthode artisanale produit pourtant
des résultats exceptionnels : les premières puces fonctionnent quasi parfaitement, seul un bug mineur dans Paula
nécessite une correction.

Le succès commercial et technique

En 1984, la présentation au Consumer Electronics Show de Chicago déclenche l’enthousiasme. Les visiteurs
découvrent des capacités graphiques inégalées sur micro-ordinateur. Cette réception positive convainc l’équipe de
repositionner le produit comme ordinateur personnel plutôt que console de jeux, décision qui valorise mieux les
capacités multitâches du 68000.

Commodore rachète la société et commercialise l’Amiga 1000 en 1985 à 1 295 dollars. AmigaOS, le système
d’exploitation spécialement développé, propose interface graphique moderne et multitâche préemptif, rarissimes
sur les machines grand public de l’époque. Ce positionnement entre ordinateur familial et station de travail
professionnelle définit un nouveau segment de marché.

Un impact durable sur l’industrie audiovisuelle

Le succès technique précède le succès commercial, mais l’Amiga établit immédiatement de nouveaux standards
multimédia. Studios de création, producteurs vidéo et musiciens adoptent cette machine aux capacités inédites.
Le Video Toaster de NewTek transforme l’Amiga en station de montage vidéo professionnelle à prix accessible,
révolutionnant l’industrie audiovisuelle.

Un héritage technique toujours d’actualité

L’Amiga 1000 est en avance sur son époque. Ses coprocesseurs spécialisés anticipent l’architecture des cartes
graphiques actuelles. Jay Miner et ses collaborateurs prouvent que l’innovation naît souvent de la rencontre entre
vision créative et contraintes techniques. La communauté passionnée qui perdure peut témoigner de son impact
culturel durable.
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