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'idée de raconter lhistoire de Jeuxvideo.com avait germé dans

mon esprit il y a de nombreuses années. J'éprouvais depuis long-

temps le besoin de partager un certain nombre d’anecdotes et
de dévoiler les coulisses d’un site qui est aussi une entreprise.

Apreés avoir quitté la direction de Jeuxvideo.com en aott 2012, jai
disposé du temps nécessaire et me suis consacré pleinement a Iécriture
de ce livre. Cela me permettait de clore en beauté ce gros chapitre de
ma vie. Bizarrement, je voyais 12 un moyen de « sauvegarder », comme
dans une partie de jeu vidéo ! J’avais joué 4 un grand jeu de stratégie
pendant dix-sept ans, j’avais fait un Aigh score, et il me fallait enregistrer
ma progression pour éviter de tout perdre. Ecrire ce livre, cétait donc
sauvegarder l'ensemble de ces souvenirs accumulés tout au long de ma
partie, et vous les faire partager.

Ce modeste ouvrage vous présente la création et le développement
de Jeuxwideo.com tels que je les ai vécus. Ne vous attendez pas a y trou-
ver une forme d'objectivité journalistique : j'ai préféré au contraire ra-
conter les événements tels que je les ai ressentis. Néanmoins, tout ce
que je raconte est vrai !

Jai tenté de relater cette histoire en gardant en téte mon état d’esprit

de lépoque afin déviter d’altérer des faits anciens par une relecture
contemporaine, écueil classique des chefs d'entreprise lorsqu’ils ra-
content leur réussite. Pour m'aider, j'avais heureusement 4 disposition
l'ensemble de mes emails depuis 1997, soit prés de cent cinquante mille
messages, rien quen comptant ceux que j'ai envoyés. Vous avez le droit
de penser que je suis un maniaque d’avoir conservé tout ¢a !
Dans cet ouvrage, je raconte comment jai vécu de lintérieur de
nombreux événements connus de nos lecteurs, mais aussi beaucoup
d’anecdotes que seuls peuvent connaitre ceux qui ont fréquenté de pres
Jeuxvideo.com. Certaines d’entre elles pourront méme étonner mes plus
proches collaborateurs.

Voici donc le livre d’un jeune homme qui a eu la chance de faire de
sa passion des jeux vidéo son métier. Clest aussi le livre d’'un entrepre-
neur qui nétait pas du tout destiné & le devenir, intimidé qu’il était a
I'idée de passer un simple coup de fil 4 un client. Cest enfin I'histoire



singuli¢re d'une équipe de passionnés payés pour jouer, dont le site a
connu une réussite fulgurante déjouant toutes les prévisions. Le tout
depuis la petite ville d’Aurillac, au pied des volcans d’Auvergne.

Bienvenue dans les coulisses de Jeuxvideo.com !
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évrier 1995, jétais appelé sous les drapeaux. Dix longs mois a

passer au 92¢ régiment d’infanterie de Clermont-Ferrand. J'y ef-

fectuais mon service militaire, un vestige de 'histoire tragique
du xx° siécle, quand le pays mobilisait des millions de jeunes gens pour
défendre la patrie. Aprés quelques semaines passées  jouer a la guerre,
qui n'avaient aucunement éveillé en moi un quelconque appétit pour
le maniement des armes, jétais muté a la cellule informatique du
régiment. Un endroit beaucoup plus calme, ot les seules armes que je
manipulais désormais étaient le clavier et la souris. Trés vite, j’ai noté
que les travaux quon nous confiait étaient loin de remplir nos journées,
ce qui laissait 2 la dizaine d’appelés informaticiens dont je faisais partie
le temps de jouer discrétement sur nos PC. Les Doom II, Terminal Ve-
locity ou Dune II neurent bientdt plus de secrets pour nous.

A ce stade, il faut que je vous dise que 'informatique était pour moi
2 vingt et un ans une vraie passion, et que j’y consacrais la plupart de
mon temps libre. Je jouais, bien str. Mais, plus encore, j’aimais bidouiller,
expérimenter. Je programmais un peu dans les langages Pascal et C++.
Jessayais de petits logiciels gratuits. En résumé, les ordinateurs et le
jeu vidéo faisaient depuis trés longtemps partie de ma culture, de mon
mode de vie.

Javais découvert I'informatique au début des années 1980, lorsque
jétais en classe de sixiéme, grice au petit micro-ordinateur VG-5000
de Philips qu'un pére Noél bien inspiré avait eu la bonne idée de dé-
poser au pied du sapin familial. C¥tait un bijou technologique ! 16 Ko
de mémoire vive, et une dizaine de couleurs affichables 2 I'écran. Grice
3 lui, la télé familiale se transformait en un nouveau monde, inconnu
et merveilleux 2 la fois ! Les jeux du VG-5000 étaient distribués sur
cassettes. Celles-ci étaient rares et cheres. Les programmes mettaient
un temps interminable 4 se charger depuis le magnétophone externe
branché 2 lordinateur. Largement le temps d’aller gotter pour pa-
tienter. Et quand je revenais, j'avais souvent la désagréable surprise de
trouver une erreur de chargement. Il ne restait plus qu'a rembobiner la
cassette, et 4 recommencer. En croisant les doigts pour que la cassette
ne soit pas définitivement illisible !



Plus tard, & I'4ge ol mes copains révaient d'une mobylette pour
prendre leur indépendance, ce que je désirais plus que tout, cétait un
micro-ordinateur, un Amstrad CPC 6128. Celui-ci a fini par arriver un
beau jour au pied du sapin. Ce fut pour moi une révélation. Je me suis
mis alors 4 me passionner véritablement pour cet ordinateur. J'achetais
la presse spécialisée : Amstrad cent pour cent, AM-Mag, Amstar... Et je
jouais 2 des dizaines de jeux mythiques, qui sont encore dans la mé-
moire de nombreux joueurs de cette époque : Sorcery, Sram, Renegade,
Gryzor, 1943, Defender of the Crown, Winter Games, Crazy Cars...

Dans le méme temps, le Minitel est arrivé 4 la maison. Un ca-
marade de classe m’a fait découvrir cet ancétre francais et mono-
chrome du Web, et surtout RTEL. Cétait un service de messagerie
ol se rassemblait une multitude de passionnés d’informatique afin
d’y échanger idées et bidouilles. Pour me connecter au service, j’ai da
prendre un pseudonyme. J'ai choisi Lightman, du nom du héros d’un
de mes films préférés : WarGames'. Je ne le savais pas encore, mais ce
pseudonyme de Lightman me suivrait pendant des années, au point
que beaucoup de gens aujourd’hui encore ne me connaissent que sous
cette appellation.

Jétais donc inscrit sur RTEL. Clest 12 que j’ai rencontré de nom-
breux autres passionnés avec qui échanger et participer a des projets
collectifs. Un jour, j’ai méme été engagé dans un projet de création
de jeu d’aventure en tant que graphiste. Sans doute le plus mauvais
graphiste de I'histoire du jeu vidéo ! Malgré la signature d’un contrat
d’édition, le jeu n'a jamais vu le jour. Néanmoins, il m'a donné le gott
des projets vidéoludiques ambitieux.

L’Amstrad m’a permis aussi de me frotter a la rédaction d’un fan-
zine personnel de quatre pages, que j’ai intitulé CPC MAG et que je
diffusais au compte-gouttes 2 quelques amis et contacts... Autant dire
une distribution trés confidentielle ! Je consacrais de longues heures a
rédiger et 2 mettre en pages chaque numéro. C¥était long, terriblement

1. Film sorti en 1983 dans lequel le héros, David Lightman, incarné par Matthew
Broderick, est un adolescent fan de jeux vidéo et génie du piratage informatique qui
sans le savoir manque de déclencher une guerre thermonucléaire globale.



Jeuxvideo.com. | s e

_12

fastidieux, mais j'adorais ¢a, malgré des moyens dérisoires. ]'imprimais
le fanzine sur une imprimante matricielle, qui me servait également
de scanner rudimentaire en noir et blanc. Enfin, jutilisais un logiciel
de mise en pages antédiluvien, que je ne pouvais piloter qu'avec mon
joystick, puisque je n'avais pas de souris ! Bref, un véritable travail de
fourmi — mais quel plaisir de découvrir aprés impression une feuille
de chou qui ressemblait 4 un vrai journal ! J’ai gardé de cette expérience
le gotit pour la création de rédactionnel vidéoludique.

Et puis, le bac en poche, 'Amiga 500 de Commodore est venu
remplacer 'Amstrad CPC. Des graphismes somptueux, bien plus
impressionnants que ceux des PC de Iépoque, et une quantité de jeux
phénoménale ! Des jeux d’autant plus accessibles au petit pirate que
jétais que les disquettes de trois pouces et demi de 'Amiga étaient
peu onéreuses, contrairement 2 celles de trois pouces de 'Amstrad ! Le
piratage de jeux vidéo était déja trés répandu sur les micro-ordinateurs
du début des années 1990. C¥était d’ailleurs un avantage décisif dans
lesprit des joueurs quand venait le temps de décider quelle machine
de jeu acheter : les consoles cottaient beaucoup plus cher a l'usage,
puisqu’il n'y avait pas d’autre solution que d’acheter les jeux !

Jai beaucoup joué sur Amiga, car la machine s’y prétait. Des jeux
d’action, de sport, d’aventure, de course... Shadow of the Beast, Kick Off;
Sensible Soccer, Rick Dangerous, Monkey Island, Lemmings, Nord et Sud,
Wings, Silkworm, Another World, Pang, Lotus Esprit Turbo Challenge,
Turrican, Great Courts, Pinball Dreams et Superfrog... Des jeux inou-
bliables, restés dans les mémoires de toute une génération de joueurs
aujourd’hui quadragénaires.

Au-dela de ma passion pour les jeux, je participais aussi 4 des pro-
jets collaboratifs, dont la création de démos avec un groupuscule de
passionnés rencontrés sur RTEL. Les démos étaient des programmes
informatiques destinés 4 montrer de quoi votre machine de prédilec-
tion était capable. Leurs créateurs étaient aussi bien des techniciens
(programmation) que de véritables artistes (graphismes et musique).
Jessayais ainsi de bricoler quelques bouts de démos, tout en continuant
a lire assidiment la presse spécialisée : Amiga Revue, Amiga News...



Deux ans plus tard, la machine de Commodore n'ayant pas su évo-
luer et ne répondant plus que partiellement 4 mes besoins de jeune
étudiant en informatique, un PC 486 sest substitué a 'Amiga. Un
premier PC, que je devais 4 la générosité d’un grand-oncle bienveil-
lant, sans lequel la suite de ce livre n’aurait donc pas été possible. Du
fait de ses capacités graphiques et musicales plus limitées, je jouais
moins sur ce nouvel ordinateur. En revanche, j’ai alors découvert toute
la richesse du monde PC. La quantité astronomique de matériels et
surtout de logiciels disponibles. Sur Amiga, il manquait toujours un
logiciel, un utilitaire de conversion de formats, un pilote pour tel
périphérique... Sur PC, c¥tait comme si tous les logiciels avaient déja
été développés, pour tous les besoins existants ou susceptibles d'exister
un jour ! La découverte de cette abondance logicielle était grisante.
Qui plus est, les passionnés d’informatique disposant d’'un PC étaient
incomparablement plus nombreux que les fans d’Amiga ! Comme
pour '’Amstrad et ’Amiga, j’ai eu l'occasion de participer 4 plusieurs
projets collaboratifs sur PC. Dont celui d’'un fanzine numérique inti-
tulé Le Reporter, pour lequel jécrivais ponctuellement.

Mais revenons en 1995. En juin, lors d'un dimanche de permission,
jétais a la recherche d’un nouveau projet pour occuper mon temps,
lequel me paraissait bien long, 2 la lueur des écrans cathodiques du
régiment. J"avais besoin de me rendre utile : il me fallait une idée. Pour
une fois, pas une idée confidentielle qui n'éveillerait 'intérét que d’'une
poignée de technophiles, mais un projet denvergure qui s'adresserait
3 de nombreux utilisateurs.

Javais en effet, quelque temps auparavant, passé des mois a mettre
au point un petit logiciel de gestion sportive. Lorsque j’avais voulu
le diffuser en le proposant 2 quelques éditeurs, je métais vu opposer
une fin de non-recevoir. « Cible trop confidentielle ! Ca ne se vendra
jamais ! Qui pourra bien utiliser ¢a ! De toute fagon, les sportifs nont
pas de PC ! » Cette fois-ci, je ne voulais pas reproduire la méme er-
reur. Je viserais donc le grand public. Plutét alors que tenter de réaliser
une prouesse technique pour mon plaisir propre, je me suis mis a la
recherche d’une idée qui présenterait un moindre challenge technique
tout en répondant a un besoin non encore couvert.
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Mon choix sest porté sur une collection d’astuces pour les jeux vidéo.
Les nombreux magazines dédiés a ces logiciels proposaient tous une
rubrique d’astuces de jeux. Il existait méme des serveurs Minitel qui
dispensaient astuces ou solutions permettant aux joueurs de progresser
dans leurs jeux vidéo favoris. Jétais moi-méme trés client de ce genre
de contenu en tant que joueur. Et pour cause ! Dans les années 1990,
les jeux étaient d’une difficulté relativement élevée. En venir a bout
seul représentait un défi insurmontable pour les joueurs, 4 lexception
d’une petite élite de passionnés. La seule solution si vous étiez bloqué
dans un jeu consistait 4 connaitre des astuces, des trucs, des codes pour
vous permettre d’avancer, de passer un niveau réputé infranchissable
ou de terrasser un monstre apparemment invincible.

Malheureusement, toutes ces astuces étaient complétement éparpil-
lées : magazines, serveurs Minitel, bouche-a-oreille. Aucune source ne
les rassemblait toutes. Ainsi, il était trés difficile de savoir avec certi-
tude ot trouver les astuces de son jeu favori. Peut-étre dans le dernier
numéro de son magazine préféré ? A moins peut-étre que ce soit dans
celui du mois précédent ? J’avais trouvé mon besoin non couvert.

C'était décidé, j’allais rassembler en un document numérique toutes
les astuces de jeux que je découvrirais ou que lon mlenverrait. Et
puisque mes ambitions nétaient pas de faire quelque chose de confi-
dentiel, j’ai décidé d’appeler cette collection d’astuces de jeux Encyclo-
pédie des trucs et astuces de jeux vidéo (ETAJV). A cette étape, la question
se posait de savoir quel format utiliser pour que 'EZ4JV soit diffusée
au plus grand nombre. Elle devait étre pour moi facile a gérer et 2
maintenir, tout en étant aisée a consulter pour n'importe quel posses-
seur de PC. Je me suis donc interdit de concevoir un logiciel maison,
qui m’aurait demandé beaucoup trop de travail technique en plus du
temps nécessaire 4 la collecte d’informations. J’ai plut6t opté pour l'ar-
chivage des astuces sous la forme d’un fichier d’aide Windows. Ce for-
mat de fichier a l'extension . HLP était assez répandu. Plusieurs publi-
cations numériques I'utilisaient, dont le fanzine Le Reporter auquel je
collaborais régulierement. Ce format numérique présentait des atouts
déterminants. Tout d’abord, il pouvait étre généré trés simplement a



partir d’un fichier produit par un logiciel de traitement de texte. En
outre, les fichiers HLP disposaient de nombreux avantages. Ils étaient
lisibles directement sur toutes les versions de Windows de Iépoque?.
Le fichier produit, compact, pouvait tenir sur une disquette. Par ail-
leurs, le format d’aide Windows ne nécessitait aucune installation de
logiciel supplémentaire sur le PC de l'utilisateur. Enfin et surtout, le
format HLP offrait une souplesse d’utilisation rare pour Iépoque. Il
permettait une navigation aisée dans les textes, grace 4 un systéme
d’hyperliens qui se rapprochait de ce quoon trouverait par la suite sur
les pages Web.

Jai donc commencé mon travail de collecte d’astuces en utili-
sant un vieux logiciel de traitement de texte, récupéré lors de mon
stage de fin d’études, et le compilateur d’aide gratuit de Microsoft.
Le 5 juin 1995, la premiére version de TETAJV était finalisée. C¥était
la version 0.13 : elle référencait des astuces pour treize jeux PC ! J’avais
décidé de la diffuser gratuitement dans son intégralité, sclon le mode
de distribution freeware : n'importe qui pouvait l'utiliser librement et
la dupliquer, mais pas en faire commerce.

A partir de 13, j'ai pris la résolution de mettre 4 jour réguli¢rement
cette encyclopédie. Pour cela, j'incitais les gens que je connaissais a
menvoyer leurs propres astuces lorsquéelles ne figuraient pas encore
dans 'ETAJV. Les versions se sont succédé au fil de mes permissions :
elles contenaient quelques astuces supplémentaires ou corrigeaient
des imprécisions qui m'avaient été signalées. Cétait donc une sorte
de document contributif avec les moyens dont je disposais a 1époque,
cest-a-dire 4 la main, sans Internet, juste avec le Minitel et le courrier
postal.

Je ne me suis pas arrété 13. Non content de copier des disquettes
de PETAJV pour mes proches, j'ai décidé d’envoyer lencyclopédie aux
magazines spécialisés dont jétais un lecteur assidu. Je nétais pas str
que cette encyclopédie intéresse grand monde, mais sait-on jamais ?
Si un journal diffusait ' EZA4/¥ ou faisait ne serait-ce que Iévoquer en
quelques lignes, je savais que cela m’aiderait 4 poursuivre mon travail

2. La compatibilité s'arrétera avec Windows Vista.
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de collecte. A ma grande surprise, certains magazines ont décidé de
diffuser TETAJV sur le CD accompagnant leur revue. Clest ainsi que,
deés 1'été 1995, les magazines PC Fun, PC Team et PC Loisirs reprirent
lencyclopédie sur leur CD. Rapidement, DP Tool Club, une petite
entreprise de diffusion de programmes freeware et shareware, a mis
IVETAJV a son catalogue. Cette diffusion relativement importante a
provoqué un effet inattendu : lencyclopédie a commencé a bénéficier
d’une petite notoriété qui m'a valu de multiples courriers de joueurs
qui mencouragaient & poursuivre mon travail, tout en menvoyant de
nouvelles astuces. Je recevais méme parfois des solutions de jeu com-
pletes, et trés souvent une disquette vierge avec une enveloppe timbrée
pour que je puisse leur expédier la derni¢re version de l'encyclopédie !
Voila qui m'incitait 4 redoubler defforts : ce que je faisais intéressait et
plaisait aux joueurs ! Super ! Il fallait que je continue dans cette voie.

Cette impression positive a été confirmée peu de temps aprés, quand
j’ai décidé de faire participer 'EZAJV 4 deux concours de lecteurs lan-
cés par les magazines PC Team et PC Fun. Pour chacun des magazines,
cest TETAJV qui est arrivée en téte ! Tout cela m’a conforté dans I'idée
que mon encyclopédie était une véritable béte 4 concours et que, si
plusieurs magazines diffusaient chaque nouvelle version, cétait qu’il y
avait un véritable engouement de la part des joueurs ! La fin de I'an-
née 1995 signait aussi celle de mon séjour sous les drapeaux. Clest & ce
moment-la que j’ai envoyé la derniére version de lencyclopédie 4 'un
de mes amis, Francois Claustres, alias Leviathan, afin qu'il me donne
son avis. Francois avait quelques années de plus que moi. Non content
détre un trés bon autodidacte en informatique, c’était aussi un brillant
étudiant en économie. Il préparait a la fac de Grenoble une thése en
économie européenne. Fréquentant comme moi les serveurs Minitel
des passionnés d’informatique, il collaborait lui aussi régulierement au
fanzine numérique Le Reporter.

Je lui ai fait part de ma préoccupation vis-a-vis de TETAJV. Je dis-
posais en effet de moins en moins de temps pour la mettre 2 jour, du
fait de nombreuses sollicitations de joueurs bloqués dans leurs jeux.
Jattendais de sa part éventuellement quelques suggestions et au mieux
des encouragements polis. Contre toute attente, Francois m’a proposé



de s’investir pour m'aider dans ce qu’il qualifiait de « véritable travail
de bénédictin ». Il est vrai que ce long travail de classement d’as-
tuces sous Word devenait pour moi de plus en plus lourd au quo-
tidien. Et cet archivage laborieux et artisanal, qui pouvait convenir
pour quelques dizaines de jeux, devenait trés lourd & gérer pour plu-
sieurs centaines. Je devais en effet insérer chaque texte  la main sous
Word, dans l'ordre alphabétique, et mon PC commencait sérieuse-
ment a souffrir d’avoir 4 gérer un si gros fichier. La navigation dans
les données devenait extrémement lente, et jétais persuadé qu'un jour
viendrait oli cette mise 2 jour manuelle ne serait techniquement plus
possible. Sans compter que toutes ces données vidéoludiques étaient
stockées de fagon brute : cela heurtait quelque peu ma sensibilité d’in-
formaticien, habitué a stocker tout ou presque sous la forme de base
de données, pour disposer de la possibilité de traitements automati-
sés ultérieurs... La proposition de Francois de me préter main-forte
arrivait donc a point nommé. Il allait se charger de concevoir une
base de données me permettant d&tre plus efficace dans le traitement
quotidien des astuces de jeux.

Apres un premier essai infructueux sous I'obsoléte logiciel dBase V,
la seconde tentative fut la bonne. Francois était arrivé i créer une base
de données sous le logiciel Microsoft Access, réputé fiable et rapide.
C¥tait la naissance de ce que Frangois a baptisé la BZAJV : Base de
trucs et astuces de jeux vidéo. Cette base de données permettait de stoc-
ker non seulement les astuces, mais aussi la mise en forme des textes.
Frangois avait pour cela élaboré un véritable langage, doté d’une syn-
taxe simple, qui permettait de mettre des textes en gras, italique ou
souligné, dopter pour une police d¥écriture a chasse fixe®, ou encore
de déclarer des titres sur trois niveaux. Une sorte de mini-HTML*!
En fait, Frangois avait recréé toutes les mises en forme de texte que
j'avais pu utiliser 4 la main avec Word. Grace  ce minilangage, tous

3. Police 4 chasse fixe : police décriture ol tous les caractéres possédent une largeur
identique (par exemple, la police Courier).

4. HTML : Hypertext Markup Language. Congu pour élaborer les pages Web, ce
langage de balisage permet de structurer les documents et de mettre en forme leur
contenu.
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les enrichissements de texte devenaient automatisables. Cette BZAJV
aura été la véritable clé de votite de lencyclopédie et de la future ru-
brique « Astuces » de Jeuxvideo.com. Et ce nest quen 2008 quelle sera
remplacée par un systéme plus performant !

Des le début de notre association, Frangois a apporté au projet sa
vision d’économiste. Jusque-13, je m'attachais surtout aux aspects pra-
tiques, techniques, et 2 la vision de T'utilisateur. Frangois, lui, ne voyait
pas uniquement I'’EZ2{/V comme une simple bonne idée ou un succes
d'estime : il percevait, sans doute plus que moi, le potentiel économique
de ce travail. Et ses conseils en la matiére allajent s'avérer précieux.
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es versions de 'ETAJV senchainaient a un rythme régulier,

quand, un beau jour, j’ai été contacté par une société du nom de

Pic Télématique. C'était une jeune entreprise parisienne conce-
vant et éditant des services Minitel 4 destination du grand public. Elle
vivait des reversements de France Télécom. Et cela marchait plutdt
bien. Pic était dirigée par Pierre Delavaquerie, jeune entrepreneur que
je connaissais pour faire partie des mémes cercles de passionnés que lui
sur le Minitel. Pierre était 4 la téte de sa société i seulement vingt-trois
ans, et éditait pour lui ou pour le compte de clients un certain nombre
de 3615 4 succes.

En bon éditeur de services télématiques, il était a l'affit de la
moindre opportunité, plus précisément de tout contenu susceptible
d’intéresser les utilisateurs du Minitel. A ce titre, il a pergu rapidement
lexploitation commerciale qui pouvait étre faite de FETAJV sur le
Minitel. Il m’a ainsi proposé de créer le 3615 ETAJV, un service dont
la consultation serait facturée a l'utilisateur 2,23 F la minute (0,34 €),
dont environ la moitié serait reversée a Iéditeur du service. Pierre m’a
proposé un accord simple : 2 lui de créer le service Minitel et de gérer
son exploitation, 2 nous de fournir le contenu et ses mises a jour. Nous
nous partagerions les reversements. Il y avait juste un petit probléme :
pour pouvoir proposer un service Minitel, il fallait créer une entité
juridique. En effet, aussi étrange que cela puisse paraitre, une personne
physique ne pouvait pas devenir éditeur pour le Minitel. La solution
la plus simple et la plus rapide pour me permettre de porter ce projet
de serveur Minitel consistait 2 créer une association régie par la loi de
1901. Clest ainsi qu’a vu le jour I'association Aliena Informatique, dont
j'ai été le président. Puisqu’il me fallait deux noms supplémentaires,
j’ai parachuté une de mes sceurs au poste de secrétaire, tandis que mon
meilleur ami acceptait d'en devenir le trésorier. Merci 4 eux d’avoir
accepté d’apposer leur signature a un projet auquel ils nétaient associés
que sur le papier et qui probablement leur paraissait assez fumeux !

Au printemps 1996, j’avais donc créé une association destinée a
permettre louverture du futur 3615 ETAJV. Je venais de recevoir le
soutien de Frangois Claustres, qui travaillait au développement de la



base de données. D'ailleurs, nous avions déja convenu tous deux d’une
répartition des profits ultérieurs, si jamais il devait y en avoir. Au cas
ol le succes se poursuivrait, nous envisagions méme de créer une
entreprise. La structure associative était seulement transitoire, n'ayant
d’autre but que de nous permettre d'ouvrir le serveur Minitel sans délai,
afin de tester notre idée.

Clest 4 ce moment-1a que mon second associé a fait son apparition.
Il s'agit de Jérdme Stolfo, alias Stoub. Je le connaissais déja depuis
un an ou deux. Il avait dix-neuf ans, habitait 2 Toulouse, et c’était un
petit génie de I'informatique. Alors qu'il était encore lycéen, il avait
créé en langage C++ une interface graphique similaire 3 Windows
pour MS-Dos. C¥était un travail remarquable. J’avais été ébahi par
le talent de ce garcon, dont les capacités en matiére de programma-
tion étaient méme supérieures 4 celles de la plupart des étudiants en
informatique que j’avais cotoyés lors de mes études. Alors que lui
navait suivi aucune formation : il avait tout appris par lui-méme !
Comme Frangois et moi, Jérome participait au fanzine Le Reporter.
Dés qu'il a eu connaissance des premiéres versions de FETAJV, il a
voulu soutenir ce projet. D’abord en mlenvoyant de nouvelles astuces
de jeux destinées a compléter I'encyclopédie. Puis, dés qu'il a pu avoir
un abonnement Internet, il m'a proposé de mettre 2 disposition sa
page personnelle pour diffuser 'EZA4JV sur le Web.

Jai alors parlé de Jérome a Frangois. Celui-ci m’a suggéré une
association tripartite. Je moccuperais de 'ETAJV ; Francois, des outils
pour la produire ; Jérdme, du site Web qui hébergerait encyclopédie.
Llassociation Aliena Informatique que je venais de créer nous servirait
de structure juridique temporaire. Dés lors, nous convenions d’une
répartition des éventuels bénéfices, ainsi que de la création d’une en-
treprise si le projet marchait bien. En somme, nous définissions dés le
début le réle de chacun et la répartition des profits, en fixant nos in-
tentions sur le papier. Au début, tout cela me paraissait un peu super-
flu, tant PETAJV était encore un projet fragile et trés amateur. Avec le
recul, toutefois, j’ai pris conscience que c'est gréce 4 cet accord et grice
a ces engagements réciproques pris trés tot que nous avons assuré la
pérennité du projet. Il était en effet sans doute essentiel de prévoir
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I'hypothése ol le projet serait profitable bien avant qu'il le fat. 4 poste-
riori, il est toujours difficile de trouver un accord une fois que la donne
a changé. Et combien d’associés sentendant 2 merveille au tout début
d’une aventure entrepreneuriale se brouillent lorsque le projet décolle !

Clest ainsi, grace 4 Jérome, que 'ETA4JV a fait sa premiére appari-
tion sur le Web. A partir de mars 1996, Stoub transférerait chaque
nouvelle version de VETAJV sur lespace personnel mis a disposition
par son fournisseur d’accés a Internet. 11 était de nous trois le seul a
disposer d’un tel accés. Les connexions 4 Internet étaient alors trés
chéres en France, et seuls les citadins des grandes villes pouvaient
utiliser les services de quelques rares fournisseurs indépendants qui
faisaient des efforts sur les tarifs. Cétait le cas de Stoub, qui avait
souscrit un abonnement auprés d’'une entreprise toulousaine nommée
Cadrus. Lespace personnel dont Jérome disposait était malheureuse-
ment trés limité : seulement 150 Ko d’espace de stockage disponible !
Soit moins d’un pour cent de la capacité de la plupart des téléphones
portables en 2013 ! Autant dire quil ny avait pas la place de stocker
grand-chose : tout juste était-il possible d’héberger une simple page
expliquant ce quétait TETAJV, avec un lien pour télécharger la der-
niére version. En plus, comme nous n'avions pas de nom de domaine,
I'adresse était quasiment impossible 2 retenir ! Voici ce que l'internaute
devait taper dans son navigateur : http://www.cadrus.fr/~jstolfo/etajv.
html.

Pourtant, malgré cette adresse improbable, une semaine seulement
aprés la mise en ligne de cette page, le compteur de visites affichait
plus de mille visiteurs ! Une belle performance, compte tenu du petit
nombre de connectés i I'Internet. Cette modeste page, dont les pre-
miers chiffres d’audience nous étonnaient déja, a été le socle sur lequel
nous avons par la suite édifié Jeuxvideo.com.

Je dois bien lavouer, cette page chez Cadrus, c¥était I'affaire de Jérome,
je I'ai personnellement peu vue. Pour une bonne raison : je navais pas
encore d’abonnement Internet ! J'allais devoir attendre la mi-1997 avant
d’accéder 3 Internet depuis chez moi, cest-a-dire 'année de sa démo-
cratisation, avec des tarifs beaucoup plus abordables. En attendant, avec



Frangois et Stoub, mes nouveaux associés, je communiquais par courrier
et disquettes. Malheureusement, le courrier nétait ni pratique ni rapide.
I1'y avait aussi la solution de communiquer par Minitel, mais celui-ci
se révélait de plus en plus colteux a I'usage. Car nos discussions étaient
fréquentes, et nous devions rédiger les messages tout en restant connec-
tés, subissant ainsi la coliteuse facturation 4 la minute du Minitel. Et ce
en dépit de nos efforts pour nous connecter aux heures creuses !

Frangois nous a alors dégoté une solution ingénieuse pour nous per-
mettre de communiquer rapidement et moins cher que sur le Minitel.
Simplement grice 4 un modem, en nous inscrivant 2 un BBS 5, sorte de
serveur télématique amateur qu'un particulier passionné mettait gra-
cieusement 2 disposition d’autres particuliers. En pratique, il s'agissait
d’une sorte de Minitel amélioré. Il nous suffisait de composer un numé-
ro de téléphone, et nous avions alors accés sur nos PC 2 une messagerie
et a tous les services du BBS pour le prix d'une communication télé-
phonique. C¥était moins cher que le Minitel, et le BBS avait Iénorme
avantage de disposer d’une connexion 2 Internet ! Ce qui allait nous
permettre denvoyer et recevoir des muails par son intermédiaire, sans
que Frangois et moi ayons nous-mémes de connexion au réseau mon-
dial. Ce BBS se connectait en effet automatiquement a Internet plu-
sieurs fois par jour pour émettre et recevoir les mails de ses membres.
Ma premiére adresse électronique était gérée par ce serveur amateur.
Ckétait etajo@nuxes frmug.fr. Cette adresse était tout aussi improbable
que celle de notre page Web ! En plus, les piéces jointes ne passaient pas
et les caractéres accentués nétaient pas retranscrits. Mais ¢a marchait !

Assurément, ce BBS nous a fait gagner pas mal de temps et réaliser
quelques économies tant que nous ne disposions pas chacun de notre
connexion a Internet. Noublions pas que nous vivions respectivement
a Grenoble, 4 Toulouse et 4 Aurillac. D'ailleurs, nous ne nous étions
encore jamais rencontrés « en vrai » : il nous fallait donc des moyens de
communication performants afin que cet éclatement géographique ne
pénalise pas notre projet.

5.BBS : bulletin board system.
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Le 10 mai 1996 a vu le jour la version 5.50 de 'EZAJV. C¥était la
premiére version entiérement générée par la base de données Access
élaborée par Francois. Clest 2 ce moment-la que je me suis rendu
compte que I'association avec Frangois et Jérome allait me permettre
de passer 4 la vitesse supérieure. Ce qui était autrefois sous Word un
travail particuliérement long, répétitif et fastidieux, avec un PC rendu
extrémement lent par la taille du fichier a gérer, sest transformé avec
Access en saisie redoutable d’efficacité. Quant au résultat pour l'utilisa-
teur, non seulement il ne sétait pas dégradé par rapport a la version que
je concevais laborieusement 2 la main, mais il sétait méme amélioré !
Ironie de I'histoire, cétait Frangois I'économiste qui avait mis au point
pour moi l'informaticien loutil dont javais besoin !

Le succes de TETAJV ne se démentait pas. Et je recevais mainte-
nant de plus en plus de lettres d’utilisateurs. Trente 4 quarante par
semaine. Les messages dencouragements étaient monnaie courante.
Parfois méme se glissait dans le courrier un chéque de soutien envoyé
spontanément. Certains joueurs allaient jusqu'a rechercher mon nu-
méro de téléphone dans le bottin et m'appelaient, parfois tard dans la
soirée, pour une question sur telle ou telle astuce quils n'arrivaient pas
a utiliser !

Bref, 'ETAJV se portait 4 merveille 4 son premier anniversaire, en
juin 1996. D'ailleurs, depuis ses débuts, outre les revues spécialisés PC
Team et PC Fun, de nombreux autres magazines sétaient fait ['écho de
ce projet d'encyclopédie en distribuant IEZTAJV sur leurs CD. Mieux
encore, grice  la visibilité du site Web de TETAJV congu par Stoub,
nous avions méme les honneurs de quelques journaux et émissions
télé : Cyberflash (Canal+), Micro kid’s (France 3) et méme une émission
québécoise ! Chaque nouveau magazine parlant de nous, chaque nou-
velle citation ici ou 13 nous apportaient quelques utilisateurs supplé-
mentaires, quelques courriers de plus 2 traiter, et bien sr de nouvelles
astuces de jeux pour compléter la base.

Sur le plan professionnel, aprés la fin de mon service militaire, je
m'étais mis 4 la recherche d’un emploi d’informaticien correspondant &
mes compétences. C'est ainsi que j'avais décroché au début de 1996 un



job de programmeur au sein de Qualiac®, société d’édition de progi-
ciels de gestion, d’une quarantaine de salariés. Lentreprise était basée
4 Aurillac. Au quotidien, jécrivais du code C++ toute la journée chez
Qualiac. Le soir venu, ainsi que les week-ends, je me consacrais entie-
rement 4 '’EZAJV. En semaine, d&s que je quittais le bureau, jouvrais
le courrier du jour, répondais aux joueurs, copiais des disquettes
contenant la nouvelle version de 'ETAJV, passais sur Minitel pour re-
lever mes messages et contactais mes associés par le biais du BBS. En
général, tout cela se terminait assez tard dans la nuit. Le lendemain,
a la pause de midi, je courais 2 la poste pour expédier les disquettes
préparées la veille. Et ainsi de suite jusqu'au week-end. Les samedis
et dimanches étaient consacrés i la réalisation de TEZAJV : correc-
tions d’aprés les indications des joueurs, ajout de nouvelles astuces.
Au passage, je vérifiais bien sir quelles nétaient pas déja présentes.
Si possible, jeffectuais des recoupements pour vérifier la cohérence
et la véracité des astuces. Mais il métait matériellement impossible
de vérifier chacune d'elles en la testant sur le jeu. Pas seulement par
manque de temps, mais aussi parce que je possédais trés peu de jeux
PC parmi les centaines que référencait désormais 'ETAJV. Il me fal-
lait donc accorder une totale confiance aux joueurs qui m’apportaient
leurs contributions. Je m’apercevais du reste au fil du temps que, en
instaurant des rapports personnalisés avec beaucoup d'entre eux, cela
se passait trés bien. Quoiqu’imparfait, le contenu de VETAJV était
resté relativement fiable, et donc utile aux joueurs bloqués dans leurs
jeux.

Tous les deux mois environ, je publiais une nouvelle version de
TETAJV et lexpédiais aux joueurs qui me l'avaient commandée i
avance — ainsi qu’a une bonne trentaine de supports : magazines,
fanzines, sociétés distributrices de logiciels. Comme on peut le voir,
je ne vivais donc 4 cette époque que pour deux choses : mon travail
la journée, et 'TETAJV le reste du temps. Loin de me paraitre triste
ou monotone, cette vie me convenait tout 2 fait. Mieux : cela me pas-
sionnait !

6.A Iépoque nommée Inférence.
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Depuis la naissance de l'association Aliena Informatique comme
entité juridique pour gérer IETAJV, nous avions mis en place un sys-
téme de bons de commande. Nos utilisateurs pouvaient désormais
menvoyer un chéque pour commander la prochaine version de I ETA/V
sans avoir 4 joindre une disquette vierge et une enveloppe timbrée. Plus
simple pour eux comme pour moi. J’ai commencé dés lors 4 acheter des
disquettes vierges en quantités industrielles, et j'imprimais moi-méme
des étiquettes aussi professionnelles que possible.

Désormais, l'utilisateur pouvait obtenir toute nouvelle version de
lencyclopédie contre un chéque de 25 F (3,81 €),0u 30 F (4,57 €) pour
les personnes résidant hors de I'Union européenne. Les commandes
extérieures 4 PEurope provenaient majoritairement de Québécois, plus
connectés au Net que les Frangais, qui découvraient 'EZAJV par la
page Web créée par Stoub.

Pour gérer les finances de la petite association, je mettais 4 profit
les quelques rudiments de comptabilité laborieusement acquis pendant
mes études. J'ai ainsi commencé 2 tenir sur un simple cahier déco-
lier une comptabilité basique, ainsi qu'a émettre les premicres factures.
Lactivité se structurait donc petit & petit, aussi bien au niveau tech-
nique qu'administratif.

Lété 1996 a été tres studieux pour moi, non seulement parce que
VETAJV grossissait en taille et en nombre d’utilisateurs, mais aus-
si parce que c’était ma premiére année dans la vie active. Et tous les
jeunes salariés le savent : la premiére année d’activité, pas de congés

%été ! Loin de le regretter, je trouvais que cétait finalement une bonne
occasion de me consacrer pleinement 2 notre projet et d’avancer de fa-
con décisive sur cette idée prometteuse de serveur Minitel. Il Sagissait
de réserver aupres de France Télécom le code télétel « 3615 ETAJV »,
et de déclarer ce service auprés du tribunal, comme c¥était la régle. De
son coté, la société Pic Télématique a développé le serveur assez rapi-
dement. La mise en service du 3615 ETAJV est finalement intervenue
en octobre 1996. Pour que ce service contienne toujours les dernieres
astuces en date, nous avions convenu avec PIc que jenverrais chaque
vendredi un fichier dextraction des nouvelles astuces de la semaine.



Une extraction rendue possible par le travail de Frangois — elle aurait
été totalement infaisable si j’avais conservé ma méthode de traitement
artisanale sous Word.

Dés les premiéres semaines d'exploitation, le 3615 ETAJV a connu
un beau petit succés. A tel point que Prc m’a proposé ensuite d’utiliser
les astuces de VEZAJV sur d’autres serveurs qu’il éditait, ce qui nous
a permis d’augmenter nos recettes. Le 3615 ETAJV nous permet-
tait démettre nos premiéres factures significatives. Clest-a-dire des
factures d’un montant supérieur aux 25 F correspondant a la com-
mande d’une version de ' EZAJV sur disquette ! Mieux encore, notre
serveur Minitel allait devenir la principale source de financement du
futur Jewxvideo.com. Sans le Minitel, le site n’aurait certainement ja-
mais vu le jour. Il est finalement assez drdle que ce bon vieux Minitel
franco-frangais, souvent considéré comme un handicap pour la dé-
mocratisation d’Internet, ait été pour nous, au contraire, un véritable
tremplin !

Lannée 1996 se terminait en trombe pour 'ETAJV : lencyclopédie
avait franchi le cap symbolique des mille astuces, et les statistiques
du serveur Minitel étaient toujours orientées a la hausse. Nos prévi-
sions de volume de connexions faites I’été précédent nous paraissaient
méme ridicules au regard du nombre de joueurs en détresse qui se
rendaient maintenant chaque jour sur notre 3615.

Coté Web, c’était également leuphorie : le tout jeune Yahoo France
venait de nous sélectionner comme leur site de la semaine. Aus-
sit6t, notre audience a grimpé de 40 % ! Je recevais désormais de
nombreuses contributions de joueurs qui mécrivaient depuis notre
page Web toute simple. Et ce alors méme que je n'avais toujours pas
d’abonnement Internet !
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u début de 1997, les revenus de notre serveur Minitel étaient

devenus supérieurs aux besoins financiers de la petite associa-

tion Aliena Informatique. Dés le départ, nous avions prévu
d’utiliser les bénéfices de I'association pour acheter fournitures et pe-
tit matériel informatique dont nous aurions besoin. Cependant, nous
étions désormais au-dela de ces montants. Il était donc nécessaire de
passer au niveau supérieur, tant il devenait évident que la structure
associative nétait pas la forme juridique la plus indiquée pour nous
permettre de nous partager les fruits de notre travail. De fait, le statut
d’association 4 but non lucratif n'a pas été congu pour cela.

Encouragés par Francois Iéconomiste, nous nous sommes rensei-
gnés sur la création dentreprise. Créer une entreprise €tait pourtant
pour moi impensable. Jétais issu d’une famille composée en majorité
de fonctionnaires de l'enseignement, dans laquelle personne n'avait ja-
mais créé dentreprise, exception faite de quelques agriculteurs qui dis-
posaient de leur propre exploitation. Au cours de mes études d’infor-
matique, 2 aucun moment n'avait été évoquée la création de son propre
business. Aussi le domaine métait-il totalement étranger. D'ailleurs, je
n'y avais jamais songé sérieusement. Pour moi, la vie active se résumait
au choix de devenir fonctionnaire ou bien salarié. La, nous étions en
train d’envisager de partir sur une troisi¢me voie, que je pensais réser-
vée 4 une élite fortunée, surdiplomée, ou bien ayant hérité de T'entre-
prise familiale. Je me trompais. Heureusement, en effet, les conseils de
Francois ont dissipé mes doutes et mes appréhensions en la matiére.

Tres vite, j’ai pris contact avec un expert-comptable, qui avait 'avan-
tage d’étre un cousin de la famille. Je I'ai rencontré un dimanche soir,
a son domicile, accompagné de mes parents. L3, je lui ai expliqué de
but en blanc qu'avec deux amis je souhaitais créer une entreprise et que
javais besoin de son aide et de ses conseils pour les formalités adminis-
tratives. Il m’a alors détaillé les caractéristiques des différentes formes
juridiques qu’il était possible d’adopter. Entreprise personnelle, SNC,
EURL, SARL, SA... Il m’a surtout expliqué que le plus important
était de bien sentendre avec ses associés.



« Clest le fameux affectio societatis, me dit-il. Les associés décident
d’avoir un méme objectif, de collaborer de bonne foi, d’avoir une
convergence d’intéréts... »

Tout ¢a, pour moi, cétait un peu du chinois. Ce qui comptait 2 mes
yeux, cétait TETAJV. Je lui ai donc détaillé les contours de notre projet
d’entreprise. Nous avions créé une encyclopédie des trucs et astuces de
jeux vidéo qui permettait aux joueurs de ne plus rester bloqués dans
leurs jeux. Cette encyclopédie connaissait un succés grandissant, mais
elle était distribuée gratuitement. A ¢6té, nous avions lancé un ser-
veur Minitel qui générait ses premiéres recettes. Enfin, nous voulions
développer un site Internet a partir de 'EZAJV. Pas facile d’expliquer
tout cela a un expert-comptable qui ceuvre en zone rurale et dont
la clientele est surtout composée dexploitants agricoles et de petits
commergants ! Pour faire bonne mesure, j’ai aussi indiqué 4 mon in-
terlocuteur que mes deux associés nétaient pas de la région : il s'agis-
sait d'un Grenoblois et d’un Toulousain. Et méme si nous échangions
quotidiennement des messages électroniques, nous ne nous étions
encore jamais rencontrés !

Inutile de vous dire que ce projet était pour mon expert-comptable
a peu pres aussi exotique que s'il s'agissait de fonder une compagnie
pétroliére au milieu des volcans d’Auvergne ! Et I'idée qu’une société
puisse étre créée par trois personnes qui ne sétaient jamais rencon-
trées, cétait probablement la premiére fois quon le lui faisait, ce coup-
la!

Pourtant, 'expert-comptable nous a suivis, sans doute plus par ami-
tié envers mes parents que par foi dans notre projet dentreprise. Le
statut retenu fut celui de la SARL7, qui nous imposait d’avoir un
capital de 50 000 F2. C*%était 4 ce moment-1 le capital minimum re-
quis pour ce type de création. Or il s’agissait alors pour moi et mes
associés d'une somme trés importante : pourquoi exiger un tel capital
de la part d’'une entreprise comme la nétre, dont le seul besoin était
de permettre 4 chacun de disposer d’'un PC ?

7. Société a responsabilité limitée.
8. Environ 7 500 €.
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11 a donc fallu qu’a nous trois nous trouvions 50 000 F. S’agissant de
la répartition du capital entre les trois futurs associés, la question avait
déja été réglée plusieurs mois auparavant. Il n'y a donc pas eu débat :
Frangois prenait 25 %, Stoub 20 %, et je gardais la majorité avec 55 %,
étant l'initiateur du projet. Pour la méme raison, je serais le gérant de
lentreprise.

Ces 55 % me demandaient donc d’investir 27 500 F?. J’aurais eu du
mal 4 trouver cette somme sur mon compte bancaire... Heureusement,
Passociation Aliena Informatique disposait de quelques excédents qui
pouvaient nous permettre de trouver une partie des 50 000 F qu'il nous
fallait. C'est pour cette raison quon peut considérer que c'est le Minitel
qui a financé la création de notre société, et donc de Jeuxvideo.com. Clest
aussi pour cela quoon peut dire que Jeuxvideo.com a été créé a partir de
rien : méme les fonds pour le capital de la société ont été trouvés grace
aux revenus précédemment tirés de lexploitation du serveur Minitel
de PETAJV. Je dois dire que je suis assez fier de cette spécificité de
notre projet : j'y vois une source d’espoir pour tous les jeunes gens qui
pensent étre exclus de la création d'entreprise parce qu'ils nont pas de
gros moyens.

Samedi 5 avril 1997, j’ai rencontré pour la premiére fois Frangois et
Stoub « en vrai ». Nous nous étions donné rendez-vous dans la petite
cité cantalienne de Saint-Flour, dans un restaurant gastronomique du
faubourg : I’Etape. Un nom prédestiné. D’abord, en raison de la res-
semblance orthographique entre FETAJV et / ’E'tape. Ensuite, 4 cause
du sens, ce jour marquant indéniablement une étape décisive dans
notre projet.

Nous ne nous étions encore jamais vus auparavant, il avait donc fal-
lu que nous nous donnions quelques signes de reconnaissance : cou-
leur de voiture, vétements... C¥était assez surréaliste, quand on pense
qu’apres le repas nous allions signer trois chéques d’'un montant total
de 50 000 F ainsi que les statuts pour la création de notre entreprise !

9. Prés de 4 200 €.



Pourtant, jétais confiant : nous échangions un tel volume de corres-
pondance depuis tant de mois que nous nous connaissions finalement
trés bien. Probablement mieux que pas mal d’associés qui se voient
tous les jours.

Apres un copieux déjeuner auvergnat arrosé d’'un sympathique ta-
vel rosé, cest lesprit joyeux que nous nous sommes dirigés vers le ca-
binet comptable Nectoux et Associés pour la signature des statuts de
notre SARL. Nous avons décidé de l'appeler U'Odyssée Interactive.
Un nom issu d’'un compromis entre associés. J’avais proposé Odyssée
parce que cétait le nom d’un de mes projets détudiant qui m’avait
laissé un bon souvenir. Il y avait dans ce nom une invitation 4 plon-
ger dans l'inconnu, vers 'aventure, le voyage, et surtout une allusion
au long périple d’Ulysse, que javais découvert enfant non pas en li-
sant I'Odyssée d’Homere, mais par le biais du dessin animé Ulysse 31 !
Odyssée était donc un nom auquel jétais attaché. Quelqu'un avait
proposé interactive pour signifier notre activité. Et Frangois suggéra
le / apostrophe pour montrer 'unicité de notre démarche. Va pour
L’Odyssée Interactive ! Pour ce qui était du siége social de lentreprise,
il serait domicilié chez mes parents, étant donné que nous n’avions
pour I'heure pas de locaux.

Apreés nous avoir fait lecture des statuts, lexpert-comptable nous a
invités 4 parapher chaque page, puis 2 signer. Moment solennel. J’ai
ressenti 4 cet instant une sorte de vertige. Je me rendais compte que
nous étions a un tournant du projet de 'EZAJV, peut-étre méme 2
un tournant de notre vie. Me voila en tout cas bombardé gérant de la
SARL L'Odyssée Interactive  vingt-trois ans. Serais-je  la hauteur
de la tiche ? Avais-je bien mesuré 'ampleur de mes responsabilités en
prenant ce poste ? Je nen étais pas complétement sir, mais on verrait
bien. Etre chef d’entreprise, je ne I'avais pas vraiment décidé, cétait le
projet qui lexigeait.

Une fois que les statuts furent signés et nos chéques encaissés sur
le compte bancaire flambant neuf de la SARL, la création de UOdys-
sée Interactive fut bientdt entérinée par le tribunal de commerce. Et
rendue publique par une parution dans le journal local La Dépéche
d’Auvergne, choisi parce qu’il s’agissait du journal d’annonces légales
le moins cher !
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En méme temps que les statuts de U'Odyssée Interactive, mes as-
sociés et moi avions signé un protocole d’accord qui prévoyait ce que
nous ferions dans les premiers mois d’activité de lentreprise. Ce pro-
tocole succinct, d’a peine deux pages, nous a permis de nous mettre
d’accord dés le départ sur quelques points importants. Afin que chaque
associé dispose des moyens de travailler efficacement, ce document sti-
pulait I'achat d’'un micro-ordinateur et la prise en charge d’'un acces a
Internet par lentreprise pour chacun des associés. Le protocole pré-
voyait aussi le positionnement stratégique de L'Odyssée Interactive :
les jeux vidéo, les prestations informatiques et Internet. Nous n'avions
pas oublié non plus une clause de non-concurrence ainsi qu'une clause
de propriété intellectuelle. Pour finir, et c¥tait certainement le plus im-
portant, nous avions décidé de fixer dés cet instant lordre dembauche
et le salaire de départ de chaque associé. Ainsi, il était prévu que je
serais embauché le premier, en tant que gérant. Frangois s¥était déclaré
intéressé par un emploi 4 mi-temps, de méme que Stoub, mais a plus
long terme, étant toujours étudiant a ce moment-la.

Tout cela m'avait paru un peu surréaliste au moment de la signature,
voire peut-étre un peu présomptueux. Fixer sur le papier tant de choses
hypothétiques... Mais combien de fois me suis-je félicité par la suite
d’avoir signé ce protocole ! En général, les disputes entre associés ré-
sultent de choses non fixées au départ concernant ces questions : Qui
fait quoi ? Que fait l'entreprise > Quelle est la répartition des roles ?
Largent : les salaires, les prises en charge de frais professionnels... Si
tout cela est fixé dés le début de 'aventure, il nest pas nécessaire d'en
débattre ultérieurement, ce qui évite de possibles tensions entre asso-
ciés et les pertes de temps en palabres.

En attendant de voir ce protocole sappliquer et de pouvoir vivre de
notre passion, nous étions pour l'instant bénévoles. A compter de cet
instant, les soirs et week-ends, jétais devenu gérant non rémunéré de
LOdyssée Interactive. La journée, je faisais du C++ en tant que salarié
chez Qualiac. Mon emploi du temps était plus rempli que jamais, je ne
mennuyais pas !



Les premiéres semaines d’activité, nous avons trés vite dépensé une
grande partie de nos 50 000 F de départ. Nous avons acheté un PC
pour Frangois, dont la machine commengait 4 montrer des signes de
faiblesse. Ensuite, nous avons équipé nos trois PC d’adaptateurs Nu-
méris, puis souscrit chacun un abonnement Numéris-Wanadoo. Il a
fallu aussi régler la note du cabinet comptable, puis celle du journal
d’annonces légales. A régler également, la premiére facture de notre
hébergeur Internet. Enfin, les premiéres dépenses de fournitures : deux
cents disquettes vierges avec étiquettes personnalisées, un tampon
« LOdyssée Interactive » et quelques menus articles de papeterie...

Par ailleurs, le transfert du serveur Minitel 3615 ETAJV depuis
I'association Aliena Informatique vers U'Odyssée Interactive sest ré-
vélé beaucoup plus long que prévu. Ainsi, nous dépensions beaucoup
sans toucher encore un centime de recettes de France Télécom ! Résul-
tat : deux mois apres la création de la société, notre compte en banque
affichait un solde denviron 15 000 F ! Nous avions dépensé prés de
35 000 F en deux mois alors que nous n'avions encore quasiment rien
gagné ! 11 allait falloir dorénavant serrer le budget et faire attention 2
chaque franc dépensé. Je prenais conscience, en effet, que les crédits de
L'Odyssée Interactive nétaient pas illimités ! En la matiére, je n'avais
pas trouvé de cheat codes, comme je le faisais quotidiennement pour les
jeux de TETAJV!

L'une des premiéres actions importantes au nom de U'Odyssée In-
teractive a été de réserver un nom de domaine afin de rendre plus
facile T'accés au site de 'EZA4JV. On ne pouvait certes pas dire que
notre adresse d’alors nous aidait 2 faire connaitre le site ™. A Iépoque,
les noms de domaine étaient exclusivement commercialisés par la so-
ciété américaine Network Solutions. Les extensions possibles étaient
au nombre de trois : .com, .net et .org, utilisées respectivement pour les
entreprises commerciales, les entités liées au Net et les organismes
but non lucratif. Le .com étant le plus usité et aussi le « roi des noms de
domaine », il nous fallait réserver un nom en .com. Mais lequel ? Notre

10. Pour mémoire : hetp.//www.cadrus.fr/~jstolfo/etajv.html.
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expérience du Minitel sest révélée déterminante pour ce choix impor-
tant. J’avais en effet discuté de cette question avec notre prestataire Pic
Télématique. Le choix d’un nom sur le Minitel était tout sauf anodin,
c’était méme crucial. Il s'agissait d'opter pour une dénomination facile
A retenir, si possible un nom générique (& condition qu'il soit autori-
sé par France Télécom) qui puisse aussi apparaitre en téte des listes
alphabétiques, clest-a-dire qui bénéficierait d'une excellente visibilité
sur Pannuaire Minitel de France Télécom. Le respect de ces conditions
augmentait les chances pour le serveur Minitel de profiter d’un bonus
de trafic, du simple fait d'un nom judicieusement choisi.

Ce qui était vrai pour le Minitel ne pouvait étre complétement faux
pour Internet. Exception faite de lordre alphabétique, absent sur le
Net, il a été décidé de suivre 2 la lettre les régles que nous connaissions
sur Minitel. Aprés quelques recherches sur le site de Network Solu-
tions, j’ai remarqué que le nom Jeuxvideo.com n'était pas encore dépo-

sé | Etonnant. J’ai méme été saisi d’un doute : ma théorie des noms
génériques était-elle fausse, et ce nom ne présentait-il pas d'intérét ?
Ou alors personne navait encore pensé a le déposer ? Sans étre vrai-
ment sir de mon coup, j’ai réservé quand méme le nom de domaine
Jeuxvideo.com en février 1997.

Jai commencé 4 comprendre I'une des raisons pour lesquelles peut-
étre ce nom n'avait pas encore été réservé quand est venu le moment
de payer les 70 $ demandés par Network Solutions. Ce site améri-
cain nétait visiblement pas congu pour les Européens : il nexistait de
fait aucun moyen de régler simplement pour un non-Américain : les
chéques étrangers n'étaient pas admis, et il nétait pas non plus possible
de payer par carte bancaire ! Restait une seule possibilité : ouvrir un
compte auprés de First Virtual, un service de porte-monnaie virtuel
(sorte d’ancétre de PayPal) qui, lui, pouvait étre alimenté par carte ban-
caire. Aprés bien des manipulations plus ou moins laborieuses, le nom
était enfin réservé et ciblé quelques jours plus tard.

Beaucoup de gens ont plus tard attribué le succes de Jeuxvideo.com
3 son seul nom. Clest mal connaitre le Web. Bien siir, ce nom de do-
maine nous a fait connaitre plus rapidement, au début. Néanmoins,
les internautes sont assez peu sensibles au nom du site, une fois passée



la phase de découverte. Et §'il suffisait de disposer d’'un nom géné-
rique pour assurer le succés d’un site, celui d’Amazon s'appellerait
probablement Books.com, celui d'eBay Auctions.com, ceux de Meetic et
d’Allociné Rencontres.com et Cinema.com... Or, bien au contraire, les
sites leaders possédant un nom générique sont plutdt rares. Parce quun
nom générique présente aussi des inconvénients. En effet, le caractére
générique d'un nom de domaine rend celui-ci particuliérement difficile
a défendre contre les parasitages ou les contrefagons de marque. Nous
finirions assez vite par 'apprendre & nos dépens....

Sitot déposé le nom de domaine Jeuxvideo.com, Stoub sest attaqué
a la création d’un véritable site, destiné 4 remplacer la simple page de
présentation de I'EZAJV. Quand je vous dis qu'il s’y est attaqué, clest
qu'il faisait tout lui-méme : le développement informatique, la création
des pages HTML, lergonomie, les graphismes ! Et il le faisait vite ! Si
bien que la premiére version de Jeuxvideo.com a vu le jour en quelques
semaines. Elle était de couleur bleue. Lutilisateur pouvait d'ores et déja
consulter une rubrique d’actualités ainsi que télécharger des démonstra-
tions et des patchs de jeux PC. Une page de liens était également pré-
sente, permettant de se rendre sur les principales pages Web frangaises
parlant de jeux vidéo. Lesquelles nétaient pas nombreuses ! Un top des
meilleurs jeux renseignait les joueurs sur les titres 4 ne pas manquer. La
rubrique « Astuces » ne permettait alors que de télécharger la derniére
version de 'ETAJV. Enfin, un embryon despace communautaire appa-
raissait dés 1997 avec la mise en place des premiers forums, rudimen-
taires, de Jeuxvideo.com. Stoub assurait seul la maintenance technique
du site ainsi que la production du contenu éditorial.

Nous disposions donc d’un premier vrai site de jeux vidéo, certes
encore bien fragile et trés amateur — pour étre franc, Jeuxvideo.com
ressemblait encore 4 un site personnel ou 4 ce que seraient plus tard
les blogs : la qualité technique et graphique nétait pas encore au ren-
dez-vous, mais nous avions une énorme envie de partager notre pas-
sion, on sentait un enthousiasme propre aux époques pionniéres de tout
projet.
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Ceest la raison pour laquelle nous nous sommes toujours sentis assez
proches des amateurs passionnés qui tentent l'aventure de la création
d’un site. Certains de ces amateurs sont d’ailleurs sans doute beaucoup
plus inspirés aujourd’hui que nous Iétions en 1997 !
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a premiére version de Jeuxvideo.com était encore trés sommaire.

Les lecteurs n'avaient guére que la possibilité de télécharger

PETAJV ainsi que quelques démos ou patchs, de consulter
deux ou trois mews ou bien de discuter sur trois forums archaiques.
Néanmoins, disposer désormais d’un vrai site plutét que d’une simple
page, et qu’il soit accessible par son propre nom de domaine plutot
qu’a travers une adresse compliquée 2 mémoriser nous donnaient une
visibilité supplémentaire indéniable. Aussit6t, dés mars 1997, MSN
et Wanadoo faisaient de Jeuxvideo.com leur site de la semaine. Le
mois suivant, 'émission Nezsurf'sur la chaine MCM nous consacrait
quelques minutes. Celleci allait contribuer a développer 'audience de
Jeuxvideo.com, encore naissante.

11 faut en effet avoir a lesprit que le Net était alors embryonnaire
en France. Les Frangais étaient peu ou pas connectés. Aucune marque
connue ne communiquait encore & travers son site Internet. A la tél¢,
les animateurs continuaient 2 donner a I'antenne les noms des serveurs
Minitel (3615 TF1...). Le Web restait 2 époque un outil réservé a
une élite technophile. I1 était constitué d’un ensemble de pages perso
disparates, moches, ergonomiquement désastreuses. Pourquoi ? Parce
que les outils de création de site étaient sommaires, mais aussi parce
que le débit dont disposaient les utilisateurs était trés réduit. Le sum-
mum de la technologie pour un particulier était alors de surfer avec
un modem 33,6 kb, soit un débit trente fois plus faible qu'une fu-
ture ligne ADSL de 1 Mb/s ! En 1997, les stars du Web francophone
s'appelaient Lokace, Ecila, Mygale, Nomade, Francité... Des noms
aujourd’hui disparus : coulés, rachetés, absorbés, mais a lepoque des
références dans leur domaine. Lokace et Ecila étaient deux moteurs
de recherche précurseurs, plus tard enterrés par l'arrivée de Yahoo et
d’Altavista, eux-mémes bient6t supplantés par Google. Les fondateurs
de Lokace, dont une certaine Orianne Garcia, allaient créer Caramail.
Mygale était une initiative universitaire d’hébergement gratuit de sites
personnels, qui deviendrait plus tard Multimania. Nomade était un
annuaire de sites frangais, concurrent francophone de Yahoo. Quant
4 Francité, cétait un concurrent de Nomade, lancé par des Québécois,



lesquels représentaient alors une grande part des internautes franco-
phones.

Cété concurrence sur notre secteur, 1 aussi nous n'étions qu'au dé-
but de Ihistoire. I y avait bien ici et 1a quelques petits sites personnels
consacrés aux jeux vidéo, mais ils étaient rares et peu ambitieux. Seul
un site semblait plus professionnel : Overgame.com, édité par la socié-
té¢ Creanet. Nous allions bientét apprendre 2 la connaitre, puisquen
mai 1997 le nom de domaine jeux-video.com fut réservé par cette so-
ciété : le méme nom de domaine que celui que nous avions déposé
en février, mais avec un trait d’union, quelle coincidence ! Pourtant,
Owergame ne pouvait ignorer l'existence de Jeuxvideo.com, qui fai-
sait déja parler de lui. Bref, nous subissions 1a notre premier cas
de cybersquattage, une pratique répandue sur le Net qui consiste 2
réserver un nom de domaine similaire a celui d’un site connu pour en
retirer un bénéfice d’audience, grice aux erreurs de saisie des inter-
nautes entrant I'adresse dans leur navigateur.

Jai tenté de contacter le responsable de Creanet pour comprendre.
Nos échanges par mails furent brefs, et stériles. J’ai évidemment re-
gretté de navoir pas réservé dés février 1997 toutes les déclinaisons
de jeuxvideo en .com. Réserver un nom cottait 70 $ : nous hésitions
forcément 4 dépenser un pourcentage significatif des fonds de l'entre-
prise naissante seulement pour réserver une dizaine de déclinaisons
d’un nom de domaine. D’autant que Ienjeu nous paraissait 2 I'époque
moins stratégique quaujourd’hui. Clest pourtant ce que j'aurais da
faire. Et que j'ai fait, d’ailleurs, mais tardivement, en mai 1997. La
conséquence de cette erreur aura été cruelle : pendant de longues an-
nées, ce nom de domaine jeux-video.com servira de redirection vers
Owergame.com, notre concurrent direct. Et il allait nous en coiter
la bagatelle de 15 000 € pour le racheter, aprés la prise de contréle
d’Overgame par une autre société. 15 000 €, soit plus de deux cents
fois le cott de réservation initial ! Jen ai tiré une lecon sur le monde
de lentreprise : si la plupart des sociétés travaillent dans un bon esprit,
d’autres ne reculent devant rien pour faire de I'argent ou pour vous
nuire — ou méme les deux !
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Heureusement, mis 4 part cette déconvenue, le Net d’alors était
tout 2 fait enthousiasmant. Deés le premier jour ol jai pu naviguer
sur le Web, j’ai été scotché 2 mon écran ! Je me souviens encore de la
premiére nuit de surf, utilisant tant bien que mal une des premicres
versions du navigateur Netscape et un modem 33 kb. Quel émerveil-
Jement ! Les sites de qualité étaient encore rarissimes, mais quelle joie
de découvrir ce foisonnement de connaissances, toutes ces informa-
tions, ces conversations, ces créations, tout ce contenu autrefois limité
et désormais accessible en abondance ! Je navais pas encore idée du
développement incroyable qu'allait prendre ce phénomeéne, que cer-
tains sceptiques considéraient 4 Iépoque comme un simple effet de
mode. J’avais par contre le sentiment détre libéré d'une contrainte
lourde. Nous étions habitués au Minitel et 4 sa facturation prohibi-
tive 4 la minute, qui nous faisait consulter les services en regardant la
montre. Nous passions maintenant 4 une tarification plus douce, avec
des contenus beaucoup plus riches, et pour la plupart produits par des
amateurs, donc non contrdlés par France Télécom. Quel changement !
Quelle bouffée doxygene pour les quelques centaines de milliers de
chanceux en France qui pouvaient accéder i ce réseau mondial !

On pourrait faire le parallele avec le xv* siécle avant l'invention de
P'imprimerie : ceux qui savaient lire ne pouvaient généralement pas
avoir accés au contenu. Les livres étaient rares, car uniquement reco-
piés manuellement par les moines copistes pour une infime minorité
de privilégiés. De la méme fagon, avant Pavénement d’Internet, nos
PC savaient lire, mais n'avaient pas vraiment accés a cette gigantesque
source d’information en accés partagé. Avec le recul de quelques an-
nées seulement, il me semble aujourd’hui impossible de disposer d’'un
PC qui n'aurait pas d'accés Internet. Ce serait comme retourner au
Moyen Age de la technologie : savoir lire, mais ne pas pouvoir consul-
ter de livres !

La découverte du Web a donc été pour moi une véritable révélation.
Je passais beaucoup de temps 2 surfer au hasard de mes découvertes, a
recopier les adresses trouvées dans des magazines ou bien données par
des copains. J’aimais par-dessus tout découvrir des sujets méconnus.
Jadorais surfer sur des sites de Québécois ou bien échanger avec eux



sur les forums ! Ils utilisaient un vocabulaire si caractéristique, mais
qui pour moi €était une nouveauté ! Enfin, en fan de logiciels libres, je
voyais le Net comme un vrai paradis : ils étaient tous 13, disponibles en
téléchargement, 2 un clic de souris. J'%étais enfin libéré de la contrainte
d’attendre le CD du prochain numéro de mes magazines préférés !

L'ambiance sur le Net en ce temps-1a était formidable. Encore fré-
quenté par une minorité de technopbhiles, le réseau était peuplé de
gens qui comme moi découvraient les formidables possibilités d’In-
ternet, qui sextasiaient, senthousiasmaient. Ils étaient portés a sen-
traider, tout en respectant scrupuleusement la nétiquette, sorte de
charte de bonne conduite de I'internaute.

A Jeuxcvideo.com, nous recevions chaque jour des messages enthou-
siastes de lecteurs qui nous remerciaient pour notre travail et nous
encourageaient 2 poursuivre ! Sur les forums, nous n'avions pas de
trolls' et trés peu de flood™, malgré I'absence totale de protections
techniques. Les utilisateurs discutaient librement et se répondaient
de fagon courtoise. Réguli¢rement, des gens nous écrivaient pour
nous proposer leur aide, pour nous suggérer des améliorations ici et
14, pour corriger telle ou telle faute d'orthographe. Tout cela montrait
que nous bénéficiions d’une bonne image et d’'un solide bouche-a-
oreille : les joueurs se passaient I'adresse de notre site comme on se
donne un bon tuyau. Les visiteurs devenaient chaque jour plus nom-
breux, comme nous le montraient les premiers chiffres d’audience de
Jeuxvideo.com. Cette audience était mesurée en pages vues par mois.
Il agit du cumul du nombre de pages vues par chaque visiteur d’'un
site donné. Ce chiffre aujourd’hui exprimé en centaines de millions
était beaucoup plus modeste i I'époque. En avril 1997, notre audience
était de quatre-vingt-dix mille pages vues dans le mois, cent trente-
trois mille cing cents en mai et cent soixante-quinze mille pages pour

11. Trolls : provocateurs dont le but est dentretenir des polémiques stériles sur les
forums.

12. Flood : action d'envoyer une importante quantité de messages dans un forum
dans le but de nuire 4 ses utilisateurs.
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le mois de juin 1997. Clest-a-dire une croissance de plus de 30 % par
mois ! Nous étions ravis de voir la progression de nos chiffres, mais
sans savoir encore ce que cela représentait. De fait, nous ne connais-
sions pas I'audience des autres sites, aucun institut ne s'intéressant en-
core & audience sur le Web. Bref, nous étions dans le flou complet :
nous savions que nous progressions, mais pas si cétait bien ou non !

Nous nous sommes en tout cas rendu compte que notre audience
ne devait pas étre si mauvaise que cela lorsqu'une régie publicitaire
nous a contactés pour nous proposer de commercialiser les espaces
de Jeuxvideo.com. En juin 1997, j’ai signé notre premier contrat avec
Accessite, petite entreprise sans doute aussi récente et fragile que la
ndtre. A la demande de notre nouvelle régie publicitaire, une enquéte
de lectorat de Jeuxvideo.com a été réalisée. Il s'agissait d'une série
de questions 4 soumettre 4 nos internautes, lesquels se sont prétés
au jeu de bonne grice. La régie avait en effet besoin de connaitre
précisément quel était le profil type de Iinternaute se connectant
3 Jeuxvideo.com, afin de cibler au mieux les campagnes publicitaires
pour les annonceurs. Certains résultats furent logiques et peu sur-
prenants : 97 % de nos utilisateurs étaient de sexe masculin, pour un
age moyen de vingt-quatre ans. La console la plus possédée par nos
lecteurs était la Super Nintendo (13 %). Une majorité de lecteurs
étaient des collégiens, lycéens ou étudiants vivant dans un milieu so-
cial plutét favorisé. Cétaient plutot de gros joueurs : un tiers dentre
eux jouaient plus de huit heures par semaine. Enfin, ils étaient de
gros consommateurs de presse papier : 21 % lisaient Joystick, 18 %
Génération 4... Voila qui expliquait pourquoi, assez rapidement, les
sites Web vidéoludiques allaient devenir la béte noire des magazines
papier de jeux vidéo.

Cette enquéte était trés éclairante sur notre audience. Et Accessite
n'a pas tardé a se montrer efficace en commercialisant dés le mois de
juillet la premiére campagne payante sur Jeuxvideo.com ! Nous étions
étonnés et ravis i la fois. Notre premier annonceur était un reven-
deur d’accessoires pour consoles PlayStation. Il nous a acheté une
campagne d’'un beau montant, et nous avons donc affiché fierement



ses publicités " pendant de nombreuses semaines. Malheureusement,
nous avons déchanté bien vite : si cette campagne PSX-Arcanaute
était bien la premiére, ce fut aussi notre premier impayé ! Quelques
semaines plus tard, la société faisait faillite, nous laissant une belle
ardoise !

Pour notre premiere campagne payée, nous avons di patienter
jusquen septembre 1997, avec une publicité pour Intel, suivie en
octobre d’une campagne de 10 000 F pour Internet Explorer 4 de
Microsoft ! A ce moment-13, une campagne par mois correspondait
a peu pres a notre rythme de vente d’espaces publicitaires. D’ailleurs,
heureusement que les campagnes étaient rares, car nous aurions été
incapables d'en gérer beaucoup plus ! Techniquement, nous mettions
en place nous-mémes les bandeaux sur Jeuxvideo.com, en estimant 4 la
louche le temps qu’il fallait laisser la campagne en ligne pour atteindre
Tobjectif de diffusion. Généralement, nous fournissions 20 i 30 % de
plus, histoire d'étre bien sirs de parvenir a Fobjectif ! Ainsi donc, la
mise en ligne et hors ligne des campagnes de publicité seffectuait
entiérement manuellement. A la fin de chaque campagne, Stoub rele-
vait le compteur d’affichages et de clics, puis les transmettait a la régie
par un simple email. Tout cela était donc trés artisanal. Plus tard sont
arrivés les logiciels fournis par les serveurs de publicité (4d servers),
capables d’automatiser la diffusion publicitaire. Pour I'instant, tou-
tefois, nous étions a lére du bricolage, et c'est Stoub qui devait gérer
toutes les campagnes 2 la main. Celles-ci étant peu nombreuses, la
pub sur le Web nétait pas trés rémunératrice. Heureusement que de
son coté le Minitel se portait bien.

Drailleurs, L'Odyssée Interactive commengait 2 devenir profitable,
grice aux reversements croissants du Minitel, et parce qu'elle navait
que tres peu de charges. Aucun salaire ne venait plomber les finances
de lentreprise. Voila toutefois qui allait changer dés septembre 1997.
Nous nous apercevions que L'Odyssée Interactive réclamait de plus
en plus de temps, et méritait quon soccupe d’elle plus souvent que les

13. Des banniéres au format GiF animé de 468 x 60 pixels.
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soirs et les week-ends. La société engrangeant désormais suffisamment
de recettes pour rémunérer I'un de ses fondateurs a hauteur d’un petit
Smic, il fallait passer a Iétape supérieure et commencer a rétribuer I'un
d’entre nous. Tout naturellement, en tant que gérant et fondateur prin-
cipal, j’ai été la premiére personne rémunérée par L’Odyssée Interac-
tive. J’ai pourtant eu un peu de mal 2 me décider, il m'a fallu quelques
jours de réflexion pour franchir le pas. Il S'agissait pour moi de devenir
gérant 4 temps plein de I'Odyssée Interactive, 2 la place de mon mé-
tier de développeur salarié. ’avais été embauché dix-huit mois plus tot
pour développer des progiciels de comptabilité. Non que cela me pas-
sionnait, mais jétais dans ma zone de confort, j’avais mes habitudes, et
les changer demandait réflexion. Pour autant, encouragé et pressé par
mes associés, j'ai pris la décision qui s'imposait : démissionner de mon
poste de développeur salarié pour devenir, dans le courant du mois de
septembre 1997, gérant  plein temps de UOdyssée Interactive.

Pendant ce temps-la, Stoub mettait la derniére main 4 une refonte
totale de Jeuxvideo.com. Le look bleuté de lembryon de site que nous
avions mis en ligne au début de 'année ne nous convenait déja plus.
Nous le trouvions trop amateur. Nous voulions un vrai site profes-
sionnel de jeux vidéo, il fallait quon voie du premier coup d'eeil que
ce métait pas une page perso. Aprés nous avoir soumis plusieurs ma-
quettes graphiques 2 Frangois et moi, Stoub nous en a fait parvenir une
entiérement jaune ! Passé I'étonnement lié 4 ce choix de couleur, nous
Tavons trouvée fort réussie, et adoptée avec enthousiasme. Désormais
Jeuxvideo.com serait jaune ! Cette nouvelle mouture a été mise en ligne
en septembre ! et a trés vite regu les louanges d’une majorité de nos
lecteurs !

Avec cette version est apparu un élément important de Jeuxvideo.com :
sa mascotte, placée en haut 2 gauche de chaque page. Celle-ci a été
dessinée par un jeune cousin de Francois qui avait un bon coup de
crayon. Il s'agissait d’une elfette aux cheveux verts et aux oreilles poin-
tues, dans un style manga. Un genou i terre, elle tenait dans sa main

14. Capture d'écran : http://tinyurl.com/jv97jaune.



droite un petit pistolet qui ressemblait moins 2 une arme de poing
qu'a un jouet en plastique. Cette sympathique mascotte, Francois a
proposé de la baptiser Geevey (prononcé « JV »). Nous en avions di-
verses déclinaisons, destinées  figurer respectivement sur chacune des
différentes rubriques du site. Geevey avait pour objectif d’apporter 2
Jeuxvideo.com une identité 2 la fois plus humaine et plus attachante,
un site Web étant par définition abstrait et plutét froid. Une bonne
idée que cette mascotte, sauf que le choix d’afficher une Geevey par
rubrique sest finalement révélé désastreux en temps de chargement
pour les internautes. Malgré cela, Geevey a continué 4 nous accompa-
gner pendant plusieurs années. Cette mascotte, nos lecteurs y ont été
tout de suite trés attachés, au point d'organiser des pétitions apres la
disparition de celle-ci. D’ailleurs, aujourd’hui encore, certains récla-
ment ponctuellement son retour !

Si la mascotte ainsi que le relooking complet du site en jaune pour
cette nouvelle version de septembre 1997 ont été les deux change-
ments majeurs au niveau visuel, d'importantes améliorations ont éga-
lement été apportées au niveau éditorial.

Premiére nouveauté majeure : 'apparition d’une rubrique « News ».
Ce qui voulait dire qua partir de ce moment nous nous fixions
comme objectif de traiter I'actualité du jeu vidéo au quotidien ! C'est
Stoub qui allait s’y coller. Au rythme de trois 4 quatre news par jour,
nous rendions compte des nouvelles sorties de jeux, des annonces des
éditeurs, de la disponibilité de nouveaux patchs ou encore de l'ouver-
ture de nouveaux sites officiels. Attention, ne vous imaginez pas un fil
d’actu en temps réel comme on le connait aujourd’hui. Nous parlons
ici d’une simple page HTML modifiée 4 la main, et une seule fois
par jour !

Pour ce qui est des forums, leur nombre allait commencer i croitre.
Avec cette nouvelle version, nous passions ainsi de trois 4 sept forums.
Nous avons décidé d’abandonner le systéme de forums gratuit que
nous utilisions jusqu’alors, qui ne convenait plus. Francois a mis au
point un systéme de forums plus abouti stockant les messages des
utilisateurs dans une base de données. Cétait le tout début d’un dé-
veloppement raisonné de la communauté de Jeusxvideo.com 3 travers
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ses forums. Des forums déja assez fréquentés ! Certes, pas encore par
des centaines de milliers d’internautes, mais par quelques centaines de
fideles qui se retrouvaient dans ces espaces de discussion et d’échange.
Le travail de modération inhérent A tout forum était encore trés réduit.
Tout le monde pouvait y poster sans méme avoir besoin douvrir un
compte sur Jeuxvideo.com. Cette possibilité d¥écrire des messages sans
sétre inscrit n'était du reste pas pour rien dans le succes initial de nos
forums. Quand on veut un maximum de visiteurs sur son site, il faut
leur ouvrir grand les portes !

Autre espace communautaire important, un chat™ a fait son appari-
tion sur Jeuxvideo.com, grice 3 un module Java gratuit développé par les
Allemands du site Spin.de. Des Allemands rapidement stupéfaits par
nos chiffres d’audience, et qui ont fait un jour le déplacement jusquen
Auvergne histoire de rencontrer ceux qui faisaient exploser les comp-
teurs de leur petite application gratuite de chat.

Coté éditorial, nous n'avions pas encore les ressources humaines et
financiéres pour disposer d’une rédaction. Du coup, Stoub a eu lidée
de faire participer nos lecteurs a l€écriture des pages du site, comme
je Pavais fait déja pour YETAJV et ses astuces. Nos lecteurs nous en-
voyaient donc des articles de leur cru, et nous les publiions dans une
rubrique dédiée. Figuraient ainsi parmi les premiers articles publiés les
tests des jeux Little Big Adventure 2, Dungeon Keeper, Warcraft II. On
trouvait cependant aussi des dossiers plus ou moins exotiques comme :
« Jouer sous Windows NT 4 », « Le jeu vidéo de A a4 Z », « Ordina-
teur ou humain », etc. Un joyeux capharnaiim quon aurait du mal a
gérer par la suite, mais qui reflétait bien 'ambiance de joyeuse expéri-
mentation qui régnait sur le Net a cette époque. On osait, on tentait,
on essayait, on risquait sans trop calculer. Ce n¥était pas toujours tres
rationnel ni trés structuré, encore moins trés académique, mais I'im-
portant était d’avancer !

Cette nouvelle version de Jeuxvideo.com sest en tout cas révélée un
succes : les lecteurs I'aimaient beaucoup et se montraient trés enthou-
siastes. Le site continuait 4 accroitre son audience. Mais les campagnes

15. Chat : espace de dialogue en direct (prononcer « tchate »).



de publicité payantes étaient encore rares. Profitant des emplacements
publicitaires restés libres, nous y faisions la promotion de notre 3615
ETAJV, ce qui a contribué 4 augmenter les revenus générés par le Mi-
nitel. Avec le recul, faire la promotion d’un serveur Minitel par le biais
d’un site Internet avait quelque chose de délicieusement anachronique !

Avec la fin de mon emploi salarié a commencé pour moi une nou-
velle vie. Mes fonctions de gérant de LOdyssée Interactive ont pris tout
leur sens quand jai pu m’y consacrer pleinement. La jeune société ne
disposait pas de local, cest donc dans mon petit studio que je travaillais.
En général, la journée commengait vers 7 h 30. La premiére chose que
je faisais en me levant, c¥tait d’allumer mon PC pour consulter mes
emails. La journée sécoulait de fagon assez uniforme, passée 4 amé-
liorer TETAJV; a établir des factures et 4 copier des disquettes. Mais
jravais aussi dans mon planning tout un tas de tiches chronophages
comme d’aller 4 la poste ou 4 la banque, ou encore tenir la comptabilité
de lentreprise. Cétait d’ailleurs la partie de mon travail que jappré-
ciais le moins, tant elle me semblait une perte de temps. Pourtant, la
tenue de la comptabilité me permettait d’étre en prise directe avec le
flux de trésorerie de lentreprise, mévitant sans doute quelques erreurs
parfois commises par de jeunes entrepreneurs pris dans lenthousiasme
de la création et oubliant que, derriére une entreprise, il y a un certain
nombre de chiffres-clés 4 surveiller.

Jinterrompais mon travail vers minuit. Et je terminais alors la jour-
née comme je 'avais commencée, en consultant une derniére fois mes
emails, avant d¢éteindre le PC et de regagner mon lit, qui se trouvait 4
un meétre et demi de celui-ci ! Une vie presque monacale, et ce sept jours
sur sept. Je me prétais 4 ce quotidien laborieux sans contrainte : cela
me plaisait ! Sauf que, au fil des mois passés seul devant mon PC, cet
isolement allait s'avérer pesant, malgré les contacts quotidiens avec mes
associés ou les lecteurs. Des emails ne peuvent remplacer une conver-
sation directe avec des gens de chair et de sang. Il me tardait de plus
en plus de disposer d'un bureau qui ne soit pas 4 c6té de mon lit, et de
mentourer d’'une équipe, histoire de retrouver un second souffle dans
ma motivation.
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Comme je ai expliqué, plusieurs magazines de jeux vidéo diffu-
saient réguli¢rement EZ4JV sur leurs CD. Avec certains dentre eux,
nous avions par conséquent noué des relations cordiales. C'est ain-
si que nous nous sommes rapprochés de la société Posse Press, qui
éditait notamment les magazines PC Team, Dream, Studio Multimé-
dia... Grace a Francois, qui rédigeait quelques piges pour Posse Press,
L’Odyssée Interactive allait étre amenée 2 travailler en collaboration
avec PC Team, qui était le titre phare du groupe et I'un des magazines
de référence dans la presse vidéoludique PC de Iépoque.

Nous allions en effet ouvrir le serveur Minitel 3615 PCTEAM en
partenariat avec Pic Télématique, puis nous allions nous occuper du
site Web de ce magazine. Nous avons donc signé un accord avec Pos-
se Press définissant ces deux projets en octobre 1997. Lidée était de
permettre 3 PC Team de bénéficier de leffet de levier du Minitel pour
monter leur site, exactement comme nous I'avions fait avec PETAJV et
Jeuxvideo.com.

Je me suis alors rendu pour la premiére fois 4 Grenoble chez Frangois,
afin d’aborder avec lui de vive voix le projet de Posse Press, mais aussi
pour assister 2 la soutenance de sa these déconomie 2 la fac de Grenoble.
Cette soutenance réussie marquait la fin des études de Frangois, et le
rendait disponible pour un emploi au sein de I'Odyssée Interactive.
Clest ainsi quavant la fin octobre Frangois devenait le tout premier sa-
larié de lentreprise et de Jeuxvideo.com, moi-méme étant de mon coté
gérant non salarié. Qui dit salarié dit fiche de paie, et un peu plus de
formalisme au quotidien. Je commengais toutefois 4 en prendre mon
parti.

A Texception du contrat signé avec PC Tearm, la plupart de nos ten-
tatives de prospection dans le milieu vidéoludique se sont révélées
peu fructueuses. Pourtant, il nous fallait assurer le développement de
LOdyssée Interactive pour pérenniser les embauches de Frangois et
moi-méme, mais aussi pour étre en mesure de salarier Stoub lorsque le
moment serait venu. Nous allions donc faire feu de tout bois en mettant
4 profit mes compétences informatiques ainsi que le temps dont je dis-
posais pour prospecter. Nous sommes devenus une société de services en
informatique. Des services en tout genre. Nous proposions la création



de sites Web, bien sfir, mais aussi la conception de logiciels sur mesure,
et méme de la vente de matériel informatique ! Plus globalement,
tout ce qui concernait de prés ou de loin des travaux informatiques
et que nous nous sentions capables de mener 2 bien. Cest ainsi que
nous avons €té conduits, par exemple, 4 créer des sites Web pour des
entreprises locales et 2 vendre puis  installer des PC d’une marque
taiwanaise, qui ferait faillite quelques années aprés ! En matiére de
logiciels sur mesure, j'ai eu l'occasion de mettre au point un systéme
de réservation et de billetterie pour une association touristique locale.
Bref, des projets trés éloignés de notre activité Internet vidéoludique,
mais nous avions impérativement besoin de développer notre chiffre
daffaires et nous ne savions pas encore a lépoque quelle ampleur
prendrait Jeuxvideo.com. Ainsi, les prestations informatiques étaient
pour nous une voie de diversification et de développement comme
les autres. Ce nlest en fait que bien plus tard, lorsque Jeusxvideo.com
décollerait vraiment, que nous serions amenés 4 réduire puis & stopper
cette activité de prestation de services. En attendant, nous étions bien
contents que l'on nous fasse confiance pour ces projets, qui mettaient
du beurre dans les épinards !

Dés la fin de 'année 1997 s'est posée la question de louer des locaux
professionnels pour L'Odyssée Interactive. En effet, prospecter des
clients sans pouvoir les accueillir dans nos locaux était problématique
et nuisait & notre crédibilité. Jestimais que mon petit studio de jeune
entrepreneur célibataire était assez peu convaincant ! La question
était alors de savoir : ot s'implanter ? quel local ?

Frangois essayait de me convaincre de monter la structure dans sa
région, économiquement plus dynamique que '’Auvergne ol j’habi-
tais. J’avais eu loccasion de constater, en allant assister 2 la soutenance
de sa thése, combien la région grenobloise était attractive. Les entre-
prises de nouvelles technologies y poussaient comme des champi-
gnons.

Mais « le coeur a ses raisons que la raison ne connait point », et
jétais probablement trop attaché & mon bout d’Auvergne pour le quit-
ter comme cela. Ma recherche de bureaux sest donc d’abord orientée
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vers le Cantal, avec comme argument qu'un local auvergnat nous cot-
terait moins cher qu'un local grenoblois. Je me suis donc renseigné sur
les opportunités en matiere de location de surfaces professionnelles
modestes susceptibles d’accueillir jusqu’a trois personnes, moi-méme
et un ou deux éventuels salariés A venir. J'ai alors pris contact avec
les services économiques du conseil général du Cantal. Et 14, coup de
chance, on m’a appris qu'un projet de construction €tait justement en
cours dans la zone de Tronquiéres, en périphérie d’Aurillac : un « vil-
lage d’entreprises » était en train de sortir de terre. Ce pole dentreprises
se voulait orienté informatique et nouvelles technologies. Les Jocaux
prochainement disponibles seraient donc flambant neufs, préciblés et
bénéficiant d’'un environnement favorable. Exactement ce qu’il nous
fallait ! Cette nouvelle a achevé de convaincre mes associés, au début
réticents a I'idée d’une implantation & Aurillac. Seul petit probleme, le
batiment ne serait terminé qu’a la fin de 1998. Il allait donc me falloir
étre patient. J’allais encore passer quelques mois 2 travailler sur mon
modeste bureau d’étudiant, coincé entre le lit et la kitchenette !

Ma visite au conseil général a été bénéfique a plus d’un titre : non
seulement j’avais trouvé une piste sérieuse pour nos futurs locaux, mais
en plus on m’y avait informé de l'existence d'un dispositif d’aide pour
les jeunes entreprises innovantes. Cette aide prévoyait une subvention
de 50 % des investissements en logiciels et matériel. Et il apparaissait
que nous étions éligibles ! Jallais donc consacrer un peu de temps a
monter un dossier concernant les investissements que nous avions réa-
lisés ainsi que ceux que nous envisagions. Au final, nous avons obtenu
une subvention denviron 40 000 F¢. Cette subvention versée cou-
rant 1998 nous apporterait une bouffée doxygene vitale, car cest au
cours de leurs deux premiéres années dexistence que les jeunes entre-
prises comme 12 Odyssée Interactive ont besoin de ce genre de coup de
pouce, qui peut méme leur éviter, pour certaines, de connaitre un sort
funeste. Nous nen étions pas 13, mais cette subvention, qui resterait la
seule que nous ayons jamais obtenue, arrivait au bon moment de notre
aventure.

16. A peu prés 6 100 €.



Lannée se terminait par un événement dans le petit monde des
sites Internet de jeux vidéo. Notre concurrent Overgame.com venait
détre racheté. A nouveau propriétaire, nouveau comportement ? Je
me disais naivement qu'il était peut-étre temps de discuter avec les
nouveaux patrons d’Overgame.com en vue de récupérer notre nom de
domaine avec trait d’union. Je suis entré en contact avec la direction,
et me suis fendu d’un nouveau déplacement afin d’aller les rencontrer
dans leurs locaux, rue d’Astorg, au caeur de Paris. Premiére impres-
sion 4 mon arrivée dans 'immeuble : le hall d’entrée était immense,
cétait trés classe, trés chic. J’avais du mal 4 croire qu’une petite entre-
prise Internet puisse loger ici. Lorsque je rendais visite 4 des confréres,
jétais plus habitué a voir des bureaux en gpen space ou, pour les plus
modestes, des locaux exigus sous les toits. La, cétait la grande classe.
Méme impression lorsque je suis arrivé i Iétage : 1épaisse moquette et
la hauteur de plafond gigantesque donnaient le sentiment d’étre dans
un bel et grand appartement parisien plutdt que dans une entreprise.

J'ai rencontré les deux fondateurs de la société. Tres vite, j’ai com-
pris que je ne pourrais pas récupérer mon nom de domaine. Le direc-
teur sest en effet montré trés évasif, ce qui voulait dire : « Votre nom,
on le garde. » Par ailleurs, on m’a fait comprendre que Jeuxvideo.com
serait bien vite surpassé par Quvergame, que nous ne jouions pas dans
la méme catégorie : nous, nous étions les amateurs et nous avions bien
fait joujou quelque temps ; eux, cétaient les pros, avec d'importants
moyens financiers, et, quand la machine allait se mettre en marche,
elle allait nous broyer. Tout juste pourrions-nous peut-étre avoir le
privilege de figurer parmi les challengers qui essaieraient de suivre le
sillon qu’ils allaient tracer pour tout le secteur !

Jaurais confirmation de I'arrogance des dirigeants d’Overgame
quelques semaines plus tard, lorsque I'un d'eux déclarerait au maga-
zine en ligne Chronicart : « Jeuxvideo.com tlest finalement pas vrai-
ment un concurrent puisqu’il ne durera pas. Il est intéressant, mais
réalisé par des amateurs qui ne tiendront pas sur la longueur. »

Cette phrase résumait bien ce qu'Overgame pensait de nous. C¥était
une erreur pour deux raisons. La premiére, cest que, loin de nous
abattre, rien ne pouvait plus nous motiver que d’avoir un concurrent
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qui nous dénigre de cette maniére ! Au soir de mon rendez-vous chez
Overgame, comme aprés avoir lu dans Chronic'art cette déclaration sur
Jeuxvideo.com, nous étions survoltés, transcendés, ultramotivés ! La deu-
xiéme raison, clest que, 2 travers ce jugement, les dirigeants de notre
concurrent montraient qu'ils nous sous-estimaient. Ils avaient tort, parce
que notre site devangait le leur par son audience, et quil allait d’abord
leur falloir inverser cette tendance naturelle qui faisait que les internautes
se rendaient plus volontiers sur Jeuxvideo.com que sur Owergame ; ensuite,
parce que plusieurs signes tendaient & montrer que la société éditrice
d’Overgame était composée de simples salariés, qui travaillaient dans un
univers confortable et faisaient ce job comme ils en auraient fait un autre.
1ls le faisaient trés bien, d’ailleurs, ils étaient trés compétents. Mais cétait
leur job, cest tout.

Nous, nous travaillions dans nos petits studios, sans horaires, 4 fond,
prenant 4 peine le temps de manger, jusqu’a ce que la nuit tombe ou que
les paupiéres se fassent trop lourdes. Et puis nous avions impérative-
ment desoin de réussir. Jeuxvideo.com, cétait notre vie, ce nétait pas juste
un travail trente-neuf heures par semaine. Je me levais Jeuxvideo.com, je
mangeais et buvais Jeuxvideo.com, je dormais Jeuxvideo.com. Vingt-quatre
heures sur vingt-quatre, du lundi au dimanche et de janvier 4 décembre,
nous étions Jeuxvideo.com ! Nous parlions avec les lecteurs, nous discu-
tions avec eux sur les forums, nous étions 4 'écoute. Nous répondions a
chaque email dans 'heure ! Nous n'avions pas de gros moyens, mais nous
ne lachions rien ! Chaque optimisation de Jeuxvideo.com qui pouvait étre
faite létait aussi vite que possible. Chaque ralentissement du site m'in-
terrogeait. Chaque indisponibilité était un créve-coeur. Chaque mail de
plainte d’un lecteur constituait une remise en question. 11 m’arrivait trés
fréquemment dans la journée de vérifier que le site fonctionnait bien,
que les lecteurs étaient contents.

Qui faisait cela chez Overgame ? Qui se connectait le soir ou le week-
end pour discuter avec les lecteurs ? Qui pouvait passer un coup de fil
tard le soir au webmestre afin de corriger tel ou tel bug ? Overgame était
une entreprise académique, nous étions des fous furieux. Ils étaient les
Romains, nous étions les barbares. Or, sur le Net, ce sont souvent les
barbares qui l'emportent...



Clest sur cette remotivation générale des trois barbares de
Jeuxvideo.com que se terminait 1997. Lactivité de lentreprise évoluait
au mieux. UETAJV référencait désormais plus de mille astuces pour
huit cents jeux sur PC. Et la liste de remerciements aux contributeurs
s'allongeait sans cesse. Coté business, le premier exercice comptable
de L'Odyssée Interactive se terminait avec des chiffres modestes, mais
satisfaisants : plus de 154 000 F'7 de chiffre d’affaires et 40 000 F ¢ de
bénéfice. C¥était un bon début, méme si ces premiers chiffres laissaient
mal entrevoir les possibilités de croissance future de lentreprise. Coté
audience, Jeuxvideo.com avait battu chaque mois son record précédent.
Si bien quen décembre 1997 notre compteur affichait quatre cent
soixante-quinze mille pages vues par mois, soit quatre fois plus que
notre audience d’avril ! Le Minitel nétait pas en reste et affichait éga-
lement de trés bonnes performances, avec un chiffre d’affaires généré
par France Télécom de plus de 2 500 € sur le seul mois de décembre.
C¥tait donc avec beaucoup d'enthousiasme et d'optimisme que nous
entamions 'année 1998.

17. Environ 23 500 €
18. Environ 6 100 €.
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ous avions des projets plein la téte. Le premier, c’était de ré-

aliser un annuaire de sites Web de jeux vidéo. Inspirés par le

succés planétaire de Yahoo, nous avons décidé de décliner le
principe d’un annuaire de sites Internet en le spécialisant dans notre
domaine. Le notre aurait pour ambition de référencer tous les sites
de jeux vidéo en frangais et en anglais, classés par catégories. Ainsi,
les internautes pourraient par exemple rechercher tous les sites trai-
tant de jeux de stratégie, ou méme ceux parlant du jeu Age of Empires.
Les sites seraient classés par ordre alphabétique, et chacun d’eux serait
noté, de zéro 4 trois étoiles. Une sorte de guide Michelin du jeu vi-
déo ! Cet annuaire se présenterait comme une nouvelle rubrique de
Jeuxvideo.com, qui remplacerait avantageusement notre simple liste de
liens, qui avait commencé a s'allonger démesurément au fil des mois.
Francois se chargeait du développement. A Tinstar de ce qu'il avait fait
avec PETAJV, il allait concevoir une base de données, puis développer
un programme permettant dexporter ces données sur le Web. Dans
notre idée de départ, ce nouvel outil était certes destiné avant tout a
Jeuxvideo.com, mais nous espérions aussi le rentabiliser en commercia-
lisant auprés d’autres entreprises une solution d’annuaires clés en main.
Début 1998, annuaire faisait son apparition sur Jeuxvideo.com. Il serait
mis a jour par Frangois avec les nouveaux sites que nous signalaient nos
lecteurs, mais aussi ceux que nous-mémes découvrions au gré de nos
pérégrinations sur le Web.

Le deuxi¢me projet auquel nous travaillions était louverture sur
Jeuxvideo.com d’une boutique qui pourrait nous permettre de générer
de nouveaux revenus. Nous avons décidé de débuter en ne vendant
qu'un seul petit accessoire qui faisait fureur 4 Iépoque, notamment au-
prés de notre public friand d’astuces et de solutions de jeux. Il s’agissait
de UAction Replay, permettant de stopper un jeu pendant une par-
tie pour en modifier le fonctionnement ! Cela dans le but de rajou-
ter des vies, de soctroyer des crédits infinis ou de rendre son héros
invulnérable, par exemple. Contrairement a la plupart des codes pour
tricher dans les jeux, ces astuces w'avaient pas été prévues par les pro-
grammeurs : elles étaient découvertes par des joueurs passionnés. Ces
derniers se les échangeaient sous forme de codes hexadécimaux quon



appelait « codes Action Replay » et qui n'étaient utilisables que sur
I'accessoire en question. Jen ai profité pour rajouter ce type de codes
dans PEZAJV. Clest également Frangois qui a réalisé cette boutique.
Je me suis occupé, de mon c6té, de signer un contrat de vente a dis-
tance avec notre banque, de la facturation et de la logistique. Clest
ainsi, de fagon trés artisanale, qu'a démarré la premiére boutique de
Jeuxvideo.com 2 1a fin de février 1998 !

Plus que la boutique, la publicité restait cependant la source prin-
cipale de revenus de Jeuxvideo.com. Ces revenus, toutefois, tardaient &
décoller, et les campagnes commercialisées par notre régie Accessite
€taient encore trés irréguliéres et nous étaient payées tardivement.
En résumé, nous nétions pas satisfaits. Nous avons décidé de rési-
lier notre contrat avec Accessite, qui sétait révélée moins efficace que
nous l'espérions.

Parallelement 4 Accessite, j’avais bien tenté de prospecter les an-
nonceurs en direct, mais sans grand succes. Alors, sur les emplace-
ments publicitaires libres, Stoub avait eu la bonne idée de nous ins-
crire a deux régies américaines : ValueClick et eAds. Ces deux régies,
qui n'avaient pas encore déquivalent frangais, nous payaient au clic.
Elles commercialisaient des campagnes sur de trés gros volumes, sur
des centaines de sites simultanément. Certes, ces campagnes améri-
caines étaient généralement peu rémunératrices, mais ces deux ré-
gies nous rapportaient tout de méme quelques centaines de francs
par mois. C¥tait toujours ¢a de pris ! Avec le recul, je ne comprends
toujours pas comment une régie américaine pouvait nous rémunérer
pour diffuser sur notre site des bandeaux en anglais ciblant les Amé-
ricains. Peu apres, ce genre de régie au clic sest bien siir internatio-
nalisé, en proposant des bandeaux dans toutes les langues. Mais, 2 ce
moment-1a, nous avions bel et bien des bandeaux américains sur nos
pages frangaises ! Cela ne semblait pas déranger nos internautes et
nous aidait a boucler les fins de mois !

En mars, une nouvelle idée a vu le jour : et si nous lancions une
version offfine de Jeuxvideo.com ? Le constat était simple : la majorité
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des amateurs de jeux vidéo n'étaient pas encore connectés a Internet. Ils
ne pouvaient donc pas bénéficier du travail que nous réalisions chaque
jour sur Jeuxvideo.com. Lidée €tait donc de concevoir une version du
site consultable par des utilisateurs qui nétaient pas encore connectés
au Net. Cette version serait distribuée gratuitement sur CD. Aussitot,
Stoub sest attelé a la tiche, en commengant par rapatrier lensemble
des données de Jeuxvideo.com sur son disque dur. A Iépoque, cela re-
présentait moins de 10 Mo ! Une fois toutes les pages et les images
récupérées sur son micro-ordinateur, Stoub a dii renommer un certain
nombre de liens et de fichiers afin de rendre le site consultable par un
navigateur Internet sans que celui-ci tente de chercher des éléments
sur le Net. Cette version offfine, achevée, pesait 5 Mo. Malheureuse-
ment, si les diffuseurs habituels de 'ETAJV étaient friands de chaque
nouvelle mise a jour de lencyclopédie, la plupart nont pas souhaité
diffuser cette version offfine de Jeuxvideo.com. Du coup, celle-ci est res-
tée trés confidentielle, et nous avons donc décidé de ne pas renouveler
cette expérience. Cette unique version offfine pen a pas moins eu un
grand mérite : prés de quinze ans plus tard, elle nous donnerait une vi-
sion exacte de ce quétait Jeuxvideo.com en mars 1998, et nous pourrions
en faire profiter nos lecteurs nostalgiques” — Toccasion pour eux de
constater que finalement Jeuxvideo.com 4 ses débuts ressemblait encore
pas mal a un site perso.

Cette version offfine, aussi sympathique fiit-elle, ne nous rapportait
malheureusement aucun revenu. Or, pour la jeune entreprise que nous
formions, cet aspect était forcément crucial. Nous avions besoin de
faire croitre les revenus publicitaires de Jeuxvideo.com. Et cela passait
par un contrat avec une régie qui parviendrait a vendre ! Des régies
publicitaires frangaises, il y en avait plusieurs qui nous faisaient les yeux
doux. Accessite, bien siir, aurait bien aimé nous garder. Nous étions
aussi en contact avec ZDRégie, la régie du groupe ZDNet. Enfin, de-
puis quelques mois, jétais en relation avec Cyril Zimmermann, jeune

19. Le site est toujours accessible 4 cette adresse : http:/fwww jeuxvideo.com/jv1998/
Jeuxvide.htm



entrepreneur parisien qui avait monté une régie publicitaire du nom
de Hi-Media. Il commercialisait de Iespace pour des magazines mu-
sicaux au tirage confidentiel, mais aussi pour Infonie et pour le Club
européen du multimédia, filiale du groupe 3 Suisses... Cyril m’avait
contacté pour la premiére fois par courrier électronique au cours de
Iété 1997 ; depuis, il essayait de suivre ce que nous faisions. Il semblait
tres intéressé par I'idée de travailler avec nous. Je lui ai donc rendu vi-
site 4 Paris dans les locaux de Hi-Media, boulevard de Ménilmontant.
Son entreprise mlest apparue trés petite, presque aussi artisanale que
L'Odyssée Interactive ! Cyril, qui avait 4 peu prés mon 4ge, semblait
travailler plus ou moins seul 4 vendre la publicité. Le courant est bien
passé entre nous. Tant et si bien qu'il a fini par me convaincre de
rejoindre sa régie. Et cela avec un argument massue : il me proposait
un minimum garanti pour que je signe un contrat avec Hi-Media.
Cest-a~dire quil sengageait a réaliser chaque mois un chiffre d’af-
faires publicitaire minimum sur Jeuxvideo.com. Si jamais il n'atteignait
pas ce montant, cest Hi-Media qui paierait la différence ! Un prin-
cipe d’autant plus séduisant que nous étions habitués 4 connaitre des
mois quasiment sans aucun chiffre d’affaires publicitaire ! Par ailleurs,
aucune des autres régies ne sétait risquée 2 proposer un minimum
garanti, a cette €poque ol les prévisions de recettes publicitaires
€taient encore assez mal assurées. Du coup, c'est fort logiquement que
mon choix sest porté sur Hi-Media. En avril 1998, jai donc signé
un contrat avec cette toute petite régie parisienne. La semaine sui-
vante, nous avions déja sur le site une campagne Coca-Cola ! Dans
la foulée, nous avons accueilli notre premiére campagne liée 2 un jeu
vidéo : pendant le mois de mai, nous avons ainsi affiché fierement les
banniéres du jeu Gran Turismo, puis d’Adidas Power Soccer 98 | Jétais
aux anges ! Il me semblait qu'avec Hi-Media nous avions enfin trouvé
une régie efficace ! Les chiffres de nos recettes I'attestaient : 7 400 F
de chiffre d’affaires publicitaire en avril 1998, 10 400 en mai et plus
de 15 000 en juin !

Parallélement, je surveillais, 2 chaque fin de mois, nos chiffres d’au-
dience, car la croissance de nos revenus publicitaires ne serait durable
qu'a la condition que le nombre de nos visiteurs continue également
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d’augmenter. Le site I-score.com venait justement de publier un classe-
ment des plus gros sites Internet frangais, hors ceux des fournisseurs
d’acces. Et 13, surprise, Jeuxvideo.com y figurait ! En téte du palmares,
on retrouvait Yahoo, Altavista, Nomade, Lycos... Et juste derriere
ces gros portails, en premiére place dans la catégorie divertissement,
Jeuxvideo.com ! Nous étions vingt-sixi¢mes ! Juste devant les sites de
TF1 et de Canal+ ! Une vraie bonne surprise. Et une vraie référence,
qui allait nous servir toute cette année 1998 pour approcher des par-
tenaires ou des clients potentiels. Clest 4 ce moment-la que j’ai réel-
lement pris conscience du potentiel de Jeuxvideo.com. Un an aprés la
création de IOdyssée Interactive, je commengais 4 me dire que ce site
ne serait peut-étre pas pour lentreprise une activité parmi d'autres :
Jeusxvideo.com pourrait bien 2 terme devenir notre activité principale.
Pour mon plus grand plaisir ! Plus concretement, nos chiffres d’au-
dience connaissaient une courbe ascendante que confirmait le clas-
sement d’I-score. En effet, lorsque j’ai signé le contrat de régie avec
Hi-Media, nous étions crédités de dix fois plus d’audience que 'année
précédente !

Ces chiffres tenaient bien stir une bonne place dans 1échange de cour-
riers électroniques que j’avais quotidiennement avec mes associés. Des
échanges de mails qui pouvaient a l'occasion se révéler tendus, comme
cela advient fréquemment entre associés ayant ponctuellement des
divergences de vues. Nous expérimentions donc les petits conflits entre
associés par emails interposés. Surtout entre Francois et moi. Jérome
était plus jeune, et peut-étre d’'un tempérament plus conciliant : il se
contentait souvent d'observer nos chicaneries virtuelles sans y prendre
part. Avec lexpérience, je commengais 4 constater au fil de nos échanges
que Pemail nous permettait d’avoir des échanges trés constructifs,
encadrés et précis quand la discussion était dordre technique : cela
nous permettait d’avancer rapidement dans nos projets, probablement
plus vite que si nous en avions discuté oralement. Par contre, pour les
relations humaines, cétait le degré zéro de la communication. Lemail
donnait lieu a des rapports trés directs, et nous utilisions parfois des
mots que jamais nous naurions prononcés de vive voix. Sans parler de



certaines tournures de phrase qui pouvaient facilement étre mal in-
terprétées. Et puis, certains jours, nous ne mettions pas toujours les
formes comme il I'aurait fallu, lessentiel étant que le message passe...
Par voie de conséquence, il est parfois arrivé que nos conversations
voient le ton monter graduellement au rythme des aller-retour de
mails. Ce genre de petits conflits allait revenir réguliérement, mais i
aucun moment nous n'irions jusqu'au point de rupture. Au contraire,
nous trouvions toujours des occasions de faire redescendre la pression,
en redonnant une cohésion au groupe. Je voyais cela comme une sorte
d’union sacrée face a I'adversité. Par exemple, des soucis techniques
sur nos serveurs, ou bien le lancement d’un nouveau site concurrent :
tout cela avait 'avantage de ressouder Iéquipe comme au premier jour.
Cependant, ce qu'il y avait de mieux pour retrouver notre cohésion et
nous faire nous serrer les coudes, c’était la célébration des bons scores
d’audience de Jeuxvideo.com.

Sur la durée, j’ai observé que cétait un des points forts de notre
équipe de fondateurs : ce « feu sacré » — pour reprendre lexpression
utilisée un jour par un de nos amis — qui faisait que, quels que soient
les difficultés, les désaccords, les crises, nous étions tous tendus vers un
unique but, la réussite de la société et celle de Jeuxvideo.com.

Un an presque jour pour jour apres la création de L'Odyssée In-
teractive et le lancement du site nous avions une bonne occasion de
resserrer les boulons et de retrouver un bon esprit déquipe. En effet,
Stoub, Francois et moi, nous nous retrouvions IRL® pour la deuxiéme
fois ! L'année précédente, cétait 4 Saint-Flour pour signer la création
de lentreprise. Cette fois-ci, cétait a Paris, dans le quartier d’affaires
de la Défense. Nous nous rendions 4 une conférence intitulée Les Cou-
lisses du Net : regard de dix cvéateurs. Je figurais parmi ces dix créateurs,
mandaté par mes deux collégues pour présenter Jeuxvideo.com. A cette
conférence intervenaient également des personnalités qui comptaient
dans I'Internet francophone : il y avait 12 ainsi un représentant de ZD-
Net et le fondateur de I'hébergeur gratuit Mygale.org, qui deviendrait

20.1RL : in real life, en vrai.
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plus tard Multimania en fusionnant avec le webzine The (Virtual)
Baguette, dont les créateurs étaient aussi invités. Egalcment présents,
les webmestres des sites de Nomade et d’Allociné, le webmestre du site
de I'Elysée ainsi que des représentants des groupes Carat et Canal+.

Pour ma premiére véritable intervention publique, javais préparé
un petit topo d’une dizaine de minutes pour présenter la genése de
Jeuxvideo.com. Clest-a-dire la création de PETAJV, son succes inatten-
du, la page Web dédiée, puis la création de L’Odyssée Interactive et
le financement de Jeuxvideo.com par le Minitel. Je terminais par une
description sommaire du site, sans oublier dévoquer la partie pres-
tation de services de notre entreprise — sait-on jamais, au cas ot il y
aurait eu des clients potentiels dans la salle ! Contrairement a ce que
je craignais, les choses se sont plutdt bien passées. Toutefois, au-dela
de la véritable épreuve que représentait pour moi le fait de mlexprimer
en public, cétait surtout I'écoute des autres interventions qui m'inté-
ressait. D’autant que loccasion se présentait de rencontrer tous ces in-
tervenants dans la foulée. Cette modeste expérience déchanges avec
d’autres entrepreneurs en prise avec les mémes problématiques que
nous sest révélée trés profitable — nous qui étions si isolés géographi-
quement. Jessaierais de renouveler ce genre d’expériences autant utiles
pour le moral que pour le carnet d’adresses.

Ce petit exercice de présentation allait vite me servir, puisqu'une
fois revenu dans le Cantal j'allais déja devoir le renouveler ! Jétais en
effet sollicité dans le cadre de concours de création d'entreprises. J'allais
donc monter des dossiers et les soutenir devant des jurys, dans Tespoir
de décrocher un prix et de susciter quelques retombées meédiatiques.
Noublions pas que nous cherchions toujours 2 intéresser des clients
dans le domaine de la création de sites Web et plus largement dans
celui des prestations informatiques. En la matiére, chaque article de
presse était bon a prendre !

Le premier concours auquel j'ai participé s'intitulait Les Volcans de
lentreprise, organisé par les Dirigeants commerciaux de France (DCPF).
Apreés avoir soumis mon dossier, jai été convoqué pour la soutenance



du projet un soir d’avril 1998 dans les sous-sols de la chambre de
commerce et d’'industrie d’Aurillac. Dans une salle sombre, derriére
des tables disposées en U, le jury, majoritairement masculin, était
composé d'une dizaine de membres costumés et cravatés. Ces gens,
qui avaient entre quarante et cinquante ans, étaient probablement
avocats, experts-comptables ou dirigeants d'entreprises locales. J'étais
assez intimidé. Pourtant, ce soir-13, j’ai compris que, pour étre a l'aise,
l'essentiel était de bien maitriser son sujet et d’aimer en parler. Cétait
mon cas, puisque L'Odyssée Interactive, cétait ma vie. Je baignais de-
dans vingt-quatre heures sur vingt-quatre. Quelques jours plus tard,
cétait la proclamation des résultats au cours de la soirée de gala des
DCEF. Six cents invités triés sur le volet, tous en tenue de soirée,
assistaient a la remise des prix. Ce soir-1a, engoncé dans un vieux
costume que je navais pas sorti depuis le mariage d’un cousin, je
recevais le deuxieéme prix et un chéque de 1 000 F?! a l'ordre de
L’Odyssée Interactive. Un peu dégu de n'avoir pas remporté le pre-
mier prix, jétais néanmoins satisfait de métre fait connaitre au plan
local devant un parterre de notables et de dirigeants. Voila qui pouvait
toujours s’avérer utile !

Quelque temps plus tard, je me suis présenté 2 un second concours de
création d'entreprises organisé par la DRIRE? Auvergne. LA encore, un
volumineux dossier 4 préparer, et une soutenance a Clermont-Ferrand.
Le jury était cette fois plus imposant, composé de prés d’une vingtaine
de personnes. Des chefs d'entreprise, mais aussi des représentants des
chambres de commerce et d’'industrie d’Auvergne et des comités
d’expansion économique des quatre départements auvergnats. Sur les
vingt-sept projets sélectionnés, quatorze ont été primés. L'Odyssée
Interactive faisait partie du lot et a regu le prix du conseil général du
Cantal ainsi que le prix NTIC France Télécom. Soit au total une aide
de 20 000 F*. Ca valait le coup de participer !

21. Environ 150 €.
22. Drire : direction régionale de I'Industrie, de la Recherche et de 'Environne-
ment,

23.3 000 €.
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Voila en tout cas deux concours de création dentreprise qui n'avaient
pas été du temps perdu. Ils avaient eu le mérite de nous aider financié-
rement, et de nous remotiver. Mais aussi de me donner plus d’assurance
lorsque je devais présenter LOdyssée Interactive en public. Peu a peu,
je sentais que je devenais rodé a lexercice. J'utilisais les mémes phrases,
je peaufinais certaines formules si je remarquais quelles avaient un im-
pact positif sur mon auditoire... A la fin, j’avais presque I'impression
de réciter mon couplet comme un curé dirait la messe. Heureusement,
ce nétait qu'une toute petite partie de mon activité, car je sentais que,
méme si jétais de plus en plus 4 l'aise, je n'avais pas vraiment la fibre
d’un grand communicant !

En juin 1998, nous franchissions le cap symbolique du million de
pages vues par mois, entrant par 1a dans le cercle des sites qui comptent
sur la toute jeune Toile francophone. Dans le méme temps, pour la
premiére fois depuis la création de la société, le niveau des recettes
publicitaires Internet rejoignait celui de nos recettes Minitel ! 11 avait
donc fallu dix-huit mois pour que la vente de publicité décolle vérita-
blement. Dix-huit mois pendant lesquels cétaient nos services Minitel
qui avaient financé lentreprise. Maintenant qu'avait décoll¢ la publici-
té,le Minitel allait devenir une préoccupation secondaire : la principale
serait de continuer 4 accroitre nos revenus publicitaires, et pour cela de
faire progresser encore l'audience de Jeuxvideo.com.

En juillet, UOdyssée Interactive dégageait suffisamment de trésore-
rie pour embaucher 2 temps partiel son troisiéme associé, Stoub, qui en
paralléle de ses études allait pouvoir commencer a récolter les fruits de
son dévouement a Jeuxvideo.com. Son premier travail de salarié a été de
peaufiner la version suivante du site, qu'il était prévu de mettre 2 flot 2
la rentrée de septembre, comme nous I'avions fait 'année précédente.

En plus de nous occuper de cette nouvelle version, dont nous es-
périons beaucoup, nous restions trés attentifs 4 ce que faisaient nos
confréres. Je m'adonnais donc 2 une veille concurrentielle réguliére :
en cette année 1998, le secteur du jeu vidéo sur le Web commencait
en effet A exciter bien des convoitises. Nous avions déja comme prin-
cipal concurrent le site Overgame.com, avec qui nous entretenions des



rapports relativement tendus 4 cause de cette histoire de cybersquat-
tage. Je me rendais réguli¢rement sur ce site pour voir comment il évo-
luait, je métais abonné a leur newsletter, je notais les remarques de nos
lecteurs a son sujet...

En plus d’Overgame, nous allions étre rejoints sur le secteur par plu-
sieurs autres concurrents. Tout d’abord, une petite société parisienne
du nom de Quelm (dont j’avais rencontré un dirigeant 2 Paris), qui
éditait plusieurs sites Web d’information, a décidé un beau jour de se
diversifier dans les jeux vidéo. Elle a ainsi lancé le site Gamelog.com®".
Gamelog €tait un site pro moins ambitieux qu’' Overgame, mais que nous
allions tout de méme observer avec attention. Quelm semblait beau-
coup moins sous-estimer le potentiel de Jeuxvideo.com que I'avait fait
Owergame. Cependant, ce site allait bien vite disparaitre de nos écrans
radars suite 4 quelques grossiéres erreurs de débutant. Par exemple,
celle de fermer le site plusieurs semaines au mois d’aotit pendant que
les salariés étaient en congé : un vrai suicide médiatique ! Sans parler
de l'utilisation d’une technologie défaillante, et d’une ergonomie dis-
cutable. Le style de Gumelog nétait pas comparable a la « Stoub touch »
quon trouvait sur Jeuxvideo.com.

En aoft, huit mois seulement aprés l'embauche de Francois, pre-
mier salarié de UOdyssée Interactive, j’ai eu une drole de surprise :
I'Urssar décidait de nous contrdler. Surprenant, puisqu’il n'y avait
pas grand-chose 4 inspecter, 4 peine quelques mois d’historique et un
seul salarié ! Voila qui m’a valu en tout cas quelques nuits de cogita-
tion. Pourquoi 'UrssaF décidait-elle ainsi de nous contréler ? Est-ce
quéelle avait une raison qui 'amenait 4 penser que nous avions fraudé
ou que nous nous €tions trompés dans nos déclarations ? Est-ce que
nous allions avoir un redressement ? Ce qui, compte tenu des finances
fragiles de la petite société, aurait pu se révéler dramatique...

En réalité, nous n'avions rien 2 craindre puisque nous étions suivis
de prés par notre cabinet comptable, 2 qui nous avions sous-traité toute
la gestion des paies. J'apprendrais plus tard qu'un contréle UrssaF est

24. A ne pas confondre avec Gameblog.fr, qui est arrivé beaucoup plus tard.
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effectué généralement tous les trois ans. Le premier intervenait sou-
vent en début d’activité, histoire de permettre de corriger déventuelles
erreurs sans attendre quelles prennent des proportions importantes.
Le rendez-vous avec I'inspecteur de 'URssAF a été trés cordial, méme
si je sentais bien qu'il trouvait notre activité assez étrange. Le fait no-
tamment d’avoir trois associés travaillant a distance lui a paru bizarre.
Pour autant, en une heure, ne trouvant rien a redire, le contréleur m'a
salué et nous a souhaité bonne continuation pour notre entreprise. Fi-
nalement, ¢a nétait pas si terrible, méme si ce genre de rendez-vous
forcé avec 'administration est assez impressionnant pour un tout jeune
chef d’entreprise.

A la rentrée de septembre, nous déclinions pour la premiere fois
PETAJV sur consoles. Clest ainsi que nous avons €dité une version
qui dispensait des astuces de jeux pour PlayStation, et une autre pour
Nintendo 64.

Dans le méme temps, nous avons procédé a une délicate opération
technique. Aprés une longue et minutieuse période de préparation,
nous devions changer le serveur de Jeuxvideo.com. Cette opération
consistait 2 configurer un serveur flambant neuf destiné 4 accueillir
plus confortablement nos lecteurs, toujours plus nombreux. Une fois
cela fait, il fallait copier Jeuxvideo.com sur ce nouveau serveur, puis re-
diriger les internautes vers le nouvel équipement. Et ce nest qu'a I'ins-
tant ou les visiteurs commenceraient 2 accéder au nouveau matériel
que nous saurions si cela fonctionnait ou non ! Jusqu'a présent, nous
avions toujours utilisé le serveur partagé fourni par notre hébergeur.
Mais cette formule d’hébergement ne correspondait plus 2 nos besoins
grandissants. Elle ne satisfaisait pas non plus notre hébergeur, puisque
Clest généralement Jeuxvideo.com qui monopolisait la plus grande partie
des ressources dont disposait le serveur qui I'accueillait, ce qui pouvait
poser de sérieux problémes 4 nos confréres dont les sites occupaient
la méme machine. La seule solution, cétait donc de louer un serveur
qui serait enti¢rement dédié a Jeuxvideo.com. Nous avons opté pour
un puissant Sun Searc 10. Cette station, qui tournait sur le systéme
d’exploitation Sun OS 5, était équipée de 128 Mo de mémoire, de



deux processeurs, d'un disque dur de 2 Go. Coté logiciels : Apache,
un interpréteur Perl 5 et une base de données mSQL/MySQL. Nous
étions trés fiers de notre Sparc 10, la marque Sun étant assez pres-
tigieuse dans le domaine informatique. Prestigieuse, mais pas spécia-
lement bon marché ! C’était néanmoins la solution que nous avions
alors retenue, qui nous semblait optimale pour héberger notre site.

Alors que nous nous occupions de la prochaine version de
Jeuxvideo.com, nous avons commencé 4 entendre une rumeur persis-
tante selon laquelle un gros site américain de jeux vidéo s'apprétait a
lancer une version frangaise ! Jen ai bient6t eu la confirmation 4 la
faveur d’un déplacement a Paris au cours duquel j’ai été recu par le
PDG France de Ziff Davis, puissant éditeur informatique. Celui-ci
€tait notamment le propriétaire de Gamespot.com, leader mondial des
webzines de jeux vidéo, lancé aux Etats-Unis en mai 1996. Gamespot
était une sorte de Jeuxvideo.com puissance 10. Cétait un modeéle pour
la plupart des sites de jeux vidéo non anglophones de la planéte.

La filiale frangaise de Ziff Davis occupait un immeuble parisien
cossu. Llentrée, lumineuse, était tout en marbre, et de confortables
canapés en cuir permettaient de faire patienter les visiteurs. La stan-
dardiste m'a accueilli en souriant derriére son bureau — qui devait
mesurer trois fois la surface du mien ! On m’a conduit dans une salle
de réunion ot mattendaient le PDG ainsi que le futur rédacteur en
chef de Gamespot.fr...

Si j’ai été recu trés cordialement, encore une fois, comme lors de
ma visite chez Overgame, jai eu droit au traditionnel couplet « Nous
sommes les meilleurs ». On m'’a expliqué que Gamespot.fr allait ouvrir
quelques semaines plus tard, et qu'une vaste campagne promotion-
nelle permettrait de mettre rapidement le site sur orbite : communi-
cation et publicités dans la presse papier, peut-étre méme 2 la télé !
Evidemment, le site frangais pourrait s’appuyer sur I'immense base de
données américaine, qu'il suffirait de traduire. Gamespot avait ainsi déja,
tout comme nous, une grande base d’astuces, mais aussi des contenus
que nous ne proposions pas encore, comme un trés grand nombre de
critiques de jeux. Selon mes interlocuteurs du jour, nous nous trouvions
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3 un carrefour important pour Jeuxvideo.com ; 'allais devoir choisir entre
deux voies possibles : soit nous serions en concurrence frontale avec le
futur Gamespot.fr et alors Jeuxvideo.com perdrait forcément la bataille
face aux moyens colossaux déployés par les Américains, soit nous deve-
nions alliés et nous nous partagions en quelque sorte le marché. On m'a
ainsi proposé de ne plus nous occuper que des jeux sur consoles, tandis
que Gamespot soccuperait des jeux PC. Ou bien cette autre possibilité :
nous pouvions cibler les joueurs de moins de vingt ans pendant que
Gamespot ciblerait les adultes. Pour compléter ce partenariat, nous ¢ta-
blirions un lien de Jeuxvideo.com vers Gamespot.fr pendant queux de leur
coté mettraient en place un lien vers notre site depuis le leur. Etrange
marchandage. Etrange proposition, trés léonine. A moins qu’ils aient vu
en moi un grand naif ? J’ai pris toutefois bonne note de cette proposition,
pour en faire part & mes associés dés mon retour a Aurillac. En quelques
minutes, et sans qu'il y ait eu de débat, nous étions unanimes pour ne pas
nous laisser marcher sur les pieds. Nous allions continuer notre parcours,
et nous verrions bien !

Le tableau des nouveaux concurrents ne serait pas complet si je ne
parlais de Goa. Il s'agissait d’un projet dans les cartons de France Télé-
com. Probablement une plate-forme de jeux en ligne, mais aussi un site
éditorial. On nlen savait pas encore beaucoup sur le sujet 2 cette époque,
mais nous craignions de les voir arriver avec des moyens financiers im-
portants. La liste de nos concurrents s'allongeait donc, avec désormais :
Overgame, Gamelog, Gamespot.r, et bientot Goa.com. 11 allait falloir nous
bouger pour ne pas perdre la précieuse avance que nous avions acquise
depuis bientot deux ans.

Si, du coté de la concurrence, un certain nombre de sites sétaient mis
A se structurer sur le Web, les éditeurs de jeux vidéo commengaient de
leur coté 2 comprendre I'intérét qu'ils pouvaient tirer du Net. Certains
se sont ainsi mis & nous solliciter réguliérement, ce qui n'avait pas été le
cas pendant 'année 1997 : au contraire, alors que j'avais déja tenté de
contacter quelques éditeurs pour obtenir des informations sur leurs jeux
en vue d’alimenter Jeuxvideo.com, bien souvent, soit on ne me prenait pas
au sérieux, soit Iéditeur n'avait méme pas d’adresse électronique pour



communiquer ! Les quelques contacts que j'avais avec les éditeurs pas-
saient essentiellement par les Aotlines et les supports techniques qui se
servaient de 'ETA]V pour dépanner les joueurs les sollicitant !

Voila toutefois qui nallait pas tarder & changer. 1998 a été la pre-
miére année au cours de laquelle certains éditeurs de jeux ont commen-
cé a établir des relations presse par le biais du Net. Ce n’était pas encore
une pratique généralisée, certains retardataires attendraient méme la
fin 1999 ! Pour I'instant, nos contacts récents nous permettaient d'orga-
niser les premiers concours de Jeuxvideo.com, dont les dotations étaient
offertes par les éditeurs de jeux. Il suffisait aux participants de répondre
correctement 4 quelques questions simples, puis détre tirés au sort par
« Me Stoub », 2 défaut d’avoir sous la main un véritable huissier de
justice !

L'un des tout premiers concours avait été organisé avec la collabora-
tion de Canal+, pour faire gagner vingt exemplaires du jeu Le Deuxiéme
Monde. Puis il y a eu un concours Pitfal 3D avec Ubisoft. D’autres se
sont alors succédé, grice 4 de nouveaux contacts chez la plupart des édi-
teurs du secteur, dont Psygnosis. Cet éditeur reconnu, dont le nom pour
le grand public évoquait plutét une maladie de peau qu'un acteur pres-
tigieux du secteur vidéoludique, nous a invités 4 notre premier voyage
de presse. Cétait 4 la fin septembre 1998.

Comme cétait alors Stoub qui soccupait seul du contenu éditorial
de Jeuxvideo.com — exception faite des astuces —, c’était lui, en toute
logique, qui partirait. Destination : San Francisco ! Pas mal pour un
premier déplacement professionnel 2 Iétranger. Stoub était invité avec
d’autres représentants de la presse francaise a visiter les locaux d’un
studio qui travaillait pour Psygnosis . Jeuxvideo.com était le seul site
Web invité. Les autres rédacteurs qui étaient du voyage avaient a peu
prés le méme 4ge que Stoub, soit une vingtaine d’années. Tous étaient
issus de la presse papier et regardaient notre jeune webmestre avec une
certaine sympathie teintée d’incrédulité. Certains, au courant du succes
de notre site, lui ont méme conseillé de « vendre Jeuxvideo.com tant quiil
est encore temps ». Décidément, personne ne croyait en nous !

25. Le studio Surreal Software travaillait sur Drakan, un jeu d’action-aventure, sorte
de Tomé Raider-like médiéval qui ne resterait pas dans les mémoires.
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Ce premier voyage de presse de Jewxvideo.com aura €té une tres
bonne expérience. Il nous a permis d'effectuer notre premier dé-
placement destiné spécifiquement 2 la production de contenu pour
le site. Le premier d’'une longue série. Nous en avons tiré quelques
enseignements. A commencer au niveau du matériel utilisé : Stoub
était parti avec un appareil photo argentique ; a son retour, il a fallu
faire développer les photos avant de les numériser pour pouvoir les
publier sur le site. A ce moment-13, en effet, les appareils numériques
nétaient pas encore trés répandus. Surtout, ils étaient peu perfor-
mants et encore relativement chers. Nous avons toutefois décidé que
P'achat d’un appareil photo numérique constituerait I'une des prio-
rités de L'Odyssée Interactive, pour le gain de temps précieux qu'il
apporterait.

Ensuite, nous avons découvert lors dun press four que les organi-
sateurs prévoyaient généralement d’allier lutile & Iagréable. Aux ses-
sions de travail succédaient ainsi, souvent, des attractions ou des visites
sympathiques pour les journalistes présents. Tout était fait pour rendre
leur séjour aussi agréable que possible dans lespoir de s'attirer leurs
faveurs dans leurs futurs articles. Cest ainsi que, lors du déplacement 2
San Francisco, Jéréme a pu visiter le célébre Golden Gate Bridge et la
fameuse prison d’Alcatraz !

Ce press tour a été loccasion de publier sur Jeuxvideo.com notre pre-
mier dossier, inaugurant I'une des nouvelles rubriques que nous venions
d’ouvrir. I1 faut dire que les lecteurs du site devenaient plus exigeants
et nous demandaient désormais plus que des zews. Ils voulaient tout ce
qu’ils pouvaient trouver dans les magazines spécialisés sur papier. Ain-
si, ils réclamaient des critiques de jeux (tests), ils demandaient quon
leur parle en détail des titres qui nétaient pas encore sortis (previews ou
apercus), mais aussi ponctuellement des articles de fond (dossiers). Ce
sont toutes ces rubriques qui ont fait leur apparition en octobre 1998,
grice 2 lénorme refonte du site menée par Stoub. Dans cette troisieme
version de Jeuxvideo.com, il s'agissait non seulement d’ajouter toutes ces
rubriques, mais aussi de revoir de fond en comble la fagon dont étaient
organisées les données du site. Pour la premiére fois, Stoub a développé



une interface qui stockait les données du site de maniére structurée,
et non pas de fagon statique sur de simples pages HTML qu'il fallait
mettre 4 jour 4 la main. Une vraie petite révolution, et une premiére
étape vers une gestion totalement automatisée du site.

Cette nouvelle version de Jeuxvideo.com nous permettait donc de
publier des tests de jeux. Nous avions choisi pour cela un baréme de
notation : nous noterions chaque jeu globalement, mais aussi selon
différents critéres (les graphismes, la jouabilité, la durée de vie, la
bande-son et le scénario). Ce baréme, nous n'aurions jamais besoin
de le modifier par la suite, en dépit des évolutions majeures dans les
jeux vidéo.

La rubrique « Tests » étant définie, encore fallait-il I'approvision-
ner en articles. Avec Stoub, nous allions nous répartir les tiches.
Lui s'occuperait des tests PC et moi des tests consoles. Compte
tenu de nos emplois du temps respectifs déja passablement char-
g¢s, ces tests seraient généralement assez sommaires. I1 faut bien le
dire, ils n¥étaient pas de la trempe de ceux que I'on trouverait plus
tard sur Jeuxvideo.com. Nos papiers de époque ne passeraient sans
doute jamais I'étape de la publication si nous devions les proposer
aujourd’hui ! Cela dit, nous étions en 1998, nous n’avions pas les
moyens de recruter un rédacteur, et il fallait bien commencer la ru-
brique ! Jéréme et moi nous sommes donc attelés aux premiers tests :
Grim Fandango, Baldur’s Gate, Crash Bandicoot 3, Driver, Half-Life,
L'Amerzone...

Autre nouveauté sur Jeuxvideo.com, la rubrique « Preview », plus
tard renommée « Apergus ». Cette rubrique était destinée 2 accueillir
nos articles consacrés 4 des jeux nétant pas encore sortis, mais que
nous avions pu essayer lors de salons ou bien en nous rendant chez les
développeurs des jeux en question. Pour cette rubrique, nous étions
fortement dépendants des éléments que les éditeurs voulaient bien
mettre 4 notre disposition. Ce qui allait nous encourager 2 intensifier
nos efforts de communication en direction de ces mémes éditeurs afin
détre en mesure de parler de leurs jeux avant méme qu'ils soient en
rayon.
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Au final, grice 2 cette nouvelle version de Jeuxvideo.com, les lecteurs
s’habituaient peu 4 peu  trouver chez nous non plus seulement des
astuces de jeux, des news ou des téléchargements, mais aussi des ar-
ticles plus longs dans lesquels nous donnions notre avis sur les prin-
cipaux jeux du marché, qu'ils soient sortis ou non. Dans lesprit de
beaucoup de gamers, Jeuxvideo.com venait ainsi de passer du statut de
site amateur dérivé de UETAJV a celui d’un véritable magazine en ligne,
offrant un pendant gratuit aux magazines papier spécialisés. Bien sr,
nous nétions pas encore aussi exhaustifs quun magazine papier, de
par la modestie de nos moyens, mais les bases de ce qulest aujourd’hui
Jeuxvideo.com étaient posées.
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CHAPITRE VI

Premier salon
\ et premiers salariés
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u fil des mises  jour de Jenxvideo.com, celui-ci simposait peu 2

peu dans lesprit des internautes comme la référence des sites de

jeux vidéo frangais. Il s'améliorait, tout comme notre fagon de
travailler. Le temps était venu de disposer de vrais bureaux.

C’était un changement notable dans ma vie quotidienne, mais aussi
dans le développement de notre entreprise. En novembre, L'Odyssée
Interactive emménageait au 14 avenue du Garric, au sein du village
d'entreprises de Tronquiéres, 2 Aurillac. Plut6t qu'un véritable village,
il s'agissait en fait d'un grand batiment de deux étages en arc de cercle,
dont la fagade était recouverte de bois. Nous étions 'une des premiéres
sociétés a emménager dans ce village d'entreprises a peine sorti de terre.
Javais pris la décision de louer un bureau de quarante-trois métres car-
rés au rez-de-chaussée. C’était beaucoup pour moi seul, mais il fallait
anticiper lembauche possible d'un ou deux collaborateurs. Mon arrivée
au village d’entreprises allait me changer la vie. Cen était fini des jour-
nées interminables passées en ermite dans mon petit studio, entre le
lit et la kitchenette ! Cétait Toccasion d’avoir enfin un semblant de vie
sociale, puisque le batiment serait vite peuplé de jeunes entreprises dont
certaines ceuvreraient dans le méme secteur d’activité que nous. Enfin,
ce village d’entreprises offrait tout un tas de services clés en main mépar-
gnant la gestion des détails du quotidien comme le ménage des locaux,
Paccueil physique ou téléphonique, les factures d’électricité comme de
téléphone... Bref, des conditions idéales pour rester bien concentré sur
son activité et éviter de se disperser en dépensant de Iénergie dans des
taches improductives. Et puis le cadre était agréable, ce qui ne gatait
rien. Depuis ma fenétre, jétais en pleine nature : je pouvais observer un
troupeau de vaches salers paitre paisiblement 2 moins de cent métres !
Privilége que je finirais malheureusement par perdre au fil de l'extension
de la zone de Tronquiéres.

A aucun moment, je n'aurais 2 regretter notre implantation dans ce
village dentreprises. Sa construction est arrivée 4 point nommé pour
notre implantation, et il a joué un réle capital dans le développement
serein de notre activité. S'il n'avait pas été 13, il est probable que nous
n'aurions pas implanté Jeuxvideo.com a Aurillac. Le choix du lieu d'im-
plantation d’une jeune entreprise tient  peu de choses !



1998 avait été 'année de Teffervescence et du développement tous
azimuts de L'Odyssée Interactive. Nous observions que beaucoup de
business se lancaient sur Internet et prenions contact avec des di-
zaines d’autres jeunes sociétés comme la nétre. Jessayais de voir si
nous pouvions travailler ensemble. S'il s'agissait de sites Internet en
afhinité avec Jeuxvideo.com et bénéficiant d’une audience intéressante,
nous leur proposions des échanges de publicités. Ce fut le cas par
exemple avec les sites de Caramail, Pagefrance, Allocing, Webfaster,
Francité et quelques autres. Plusieurs sociétés commengcaient 4 nous
solliciter pour connaitre nos tarifs publicitaires — mais c’était moins
pour devenir annonceur que pour savoir 4 quel prix proposer leurs
propres publicités ! Enfin, nous envisagions de nombreux rapproche-
ments avec d’autres entreprises : de la fusion au partenariat commer-
cial.... C¥était une véritable effervescence, dans laquelle j’apprenais que
chef dentreprise est un boulot olt 'on n'est pas enfermé dans un cadre
prédéfini. Une large place est laissée 2 la créativité, surtout i cette
époque ol les métiers du Web étaient encore 4 découvrir.

Dés le début de 'année 1999, les médias ont commencé 3 s'intéresser
plus sérieusement au Web. Jusqu'alors, nous nétions que rarement sol-
licités. Désormais, il ne se passait plus guére de semaine sans que nous
soyons cités ou bien contactés par des médias de tout type : presse écrite,
télé, Web... Le journal Le Monde, les magazines Netsurf, PC Max, le
webzine Branchez-vous, la chaine LCI dans la seule premiére moitié
de janvier. Jusqu'a présent, notre entreprise avait été considérée un peu
comme un ovni. Non seulement du fait de notre activité Internet, mais
en plus parce que notre matiére premiére était le jeu vidéo. Sans parler
de notre implantation géographique auvergnate ! Il faut dire quune
start-up basée dans le Cantal avait le don d'étonner. Cette saveur exo-
tique attisait 'appétit des journalistes. Ce dont nous profitions alle-
grement. Nous répondions bien volontiers aux sollicitations des uns et
des autres, conscients que ce serait en faisant parler de nous que nous
pérenniserions le succés de Jeuxvideo.com. Cette année 1999 s'annon-
¢ait comme celle d’'une croissante et forte médiatisation du Web. Un
phénomeéne de médiatisation dont ferait partie Jeuxvideo.com. A son
échelle, bien sir — nous nétions pas Yahoo, Amazon ou eBay.
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Vers la fin janvier, une deuxiéme version de la boutique du site a
été lancée. Fini, la simple page qui vendait des Action Replay. Nous
entendions désormais proposer une vraie boutique de jeux vidéo, avec
tous les principaux produits du marché. Elle allait fonctionner comme
un magasin traditionnel, a ceci prés que nous n'avions pas de stock.
Chaque fin d’aprés-midi, j'appelais mes grossistes pour leur passer
commande des références souhaitées par les joueurs au cours de la
journée écoulée. Le lendemain matin, je recevais ma commande de
jeux. Jéditais alors les factures pour les clients, jemballais les jeux dans
des cartons que j’avais préalablement achetés en gros et j'affranchissais
les colis. Lesquels étaient enlevés par La Poste en fin de journée.Ce
travail de commande et demballage était peu gratifiant. C¥était long
et fastidieux. Et cela me prenait un temps fou au détriment d'autres
taches plus cruciales pour lentreprise. Cest ainsi toutefois que nous
avons fait nos premiéres armes dans le commerce électronique, grice
aussi 2 des logiciels de dack office trés ingénieux, développés avec talent
par Frangois. A 1a fin du premier mois d’activité de cette boutique
nouvelle formule, nous avions recu soixante-dix commandes. Pas mal
pour un début.

Suite au concours organisé par la DRIRE Auvergne que nous avions
remporté quelques mois plus tot, nous avions €té sélectionnés pour
représenter la région Auvergne aux Elcctrophées, concours national
des espoirs de la Net économie. 11 sagissait cette fois-ci de présenter
notre entreprise 2 Bercy, au ministére de Economie. Quinze minutes
sur la scéne d’un amphithéitre, avec deux cents personnes qui vous
scrutent : journalistes, chefs d'entreprise et investisseurs, pour lessen-
tiel. Exercice périlleux et stressant s'il en est.

Javais préparé lévénement, notamment en faisant imprimer des
cartes de visite, puisque je nlen avais pas encore ! Egalement en élaborant
une présentation PowerPoint ainsi qu'un dossier de presse a distribuer
aux journalistes que je ne manquerais pas de croiser — et aussi, détail
amusant, en déclarant lexistence de Jeuxvideo.com aupres de la CNiL?%,

26. CniL : Commission nationale de linformatique et des libertés.



comme la loi lexigeait. Je n'avais en effet jamais pensé jusqu’alors 2
déclarer Jeuxvideo.com, et cest un organisateur des Electrophées qui
mavait alerté en vérifiant si cette formalité avait bien été effectuée,
étant donné qu'un membre de la Cnr1 figurait dans le jury!

Au final, nous n’avons pas €té primés, mais cette journée nous a
permis de rencontrer beaucoup d’acteurs de ce quon appelait alors
« la nouvelle économie ». Dans les jours qui ont suivi, nous avons été
sollicités tant par les médias que par des financiers 4 la recherche de
start-ups dans lesquelles investir. Certaines sociétés du secteur com-
mengaient méme a nous approcher pour étudier une entrée dans notre
capital, voire une fusion ou notre rachat total. Des idées qui nous ont
fait beaucoup cogiter, mais qui, pour l'heure, en sont restées 1.

Pour la premiére fois, nous prenions conscience d’un véritable
intérét des médias et des investisseurs pour notre activité, et plus
généralement pour les start-ups Internet. De facon globale, de plus en
plus de place était accordée dans les médias aux histoires de création
deentreprise. Cétait non seulement vrai dans les médias spécialisés,
de la presse économique aux magazines informatiques, mais désor-
mais aussi dans les grands médias généralistes comme les journaux
télévisés ou les émissions en prime time. Bref, les start-ups Internet
devenaient peu 4 peu trés présentes dans lespace médiatique. Ce qui
contribuait 4 faire des jeunes entreprencurs Internet les héros de cette
fin du xx° siécle. Le Net était la grande tendance du moment, et les
journalistes étaient 4 I'affiit de la moindre histoire 4 raconter sur ce
théme ! En France, on n'avait sans doute jamais connu un tel engoue-
ment lié 2 la création dentreprise. Et la jeunesse frangaise se prenait
4 réver de réussite entrepreneuriale. Des jeunes diplomés d’écoles de
commerce quittaient leur job pour monter leur affaire, des dizaines
détudiants interrompaient leurs études pour tenter leur chance !

Les nombreux exemples de success stories américaines faisaient briller
les yeux des jeunes entrepreneurs frangais. Ils voulaient tous devenir
les nouveaux Yahoo, Amazon ou eBay. Leurs yeux brillaient d’autant
plus que les investisseurs se prenaient eux aussi 4 réver, appatés par les
marchés énormes que représentait la « nouvelle économie ». Ces in-
vestisseurs accordaient ainsi sans trop de mal des sommes importantes
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en échange de participations au capital de lentreprise nouvellement
formée. Nous assistions parfois a des échanges complétement insen-
sés entre des investisseurs seniors qui savaient a peine consulter leurs
emails et ces entrepreneurs tout juste sortis de I'adolescence qui mai-
trisaient le Net sur le bout des doigts. Nous apprenions parfois dans la
presse que tel entrepreneur inexpérimenté agé d’a peine vingt ans le-
vait plusieurs millions de francs alors qu'il w'avait aucune expérience de
la gestion d’une entreprise et que sa soci¢té ne générait pas le moindre
chiffre I’affaires. Sans doute était-ce un vendeur hors pair, passé maitre
dans Part de faire miroiter une introduction en bourse 2 des investis-
seurs peu connaisseurs des technologies de I'information.

En somme, la période était 4 leuphorie. Nous avons sans doute été
indirectement bénéficiaires de ce grand mouvement que l'on désigne-
rait plus tard par lexpression de « bulle Internet », mais qui ne se résu-
mait pas a une euphorie spéculative. Leuphorie était aussi médiatique
et entrepreneuriale.

Nous nous sentions malgré tout un peu étrangers a ce mouvement
dans lequel des business plans tenant sur un post-it pouvaient donner
lieu & des financements impressionnants. Nous nous appuyions depuis
le début de notre aventure sur un autre modéle. Notre entreprise avait
été fondée bien avant cet emballement euphorique. Au début de 1997,
nous avions au contraire dii faire face au scepticisme général concer-
nant Internet, percu comme une mode passagére et accessoirement
comme le repaire des pédophiles et pornographes... Et puis mes as-
sociés et moi n'avions pas cherché  collecter des fonds. Nous avions
péniblement réuni la somme nécessaire 2 la création de la SARL, et
depuis je tichais de gérer lentreprise en bon pére de famille ! Notre
société sétait développée de maniére traditionnelle, nous ne dépen-
sions que l'argent que nous avions gagné. A Tépoque, nous étions I'une
des rares start-ups Internet qui pouvaient se prévaloir de ne pas perdre
d’argent. Lorsque j'en parlais & des confréres, cette caractéristique leur
paraissait souvent insolite. Pour certains, cétait méme presque un aveu
d'échec : les start-ups qui avaient un « cash burn rate » élevé étaient
celles qui visaient les objectifs les plus ambitieux et les marchés les



plus prometteurs. Par conséquent, les entreprises déja parvenues a la
rentabilité étaient dans leur esprit celles qui étaient dépourvues d’am-
bition, donc sans valeur. Tel était le credo que I'on pouvait entendre 3
cette période, qui faisait la part belle aux vendeurs de réves plus qu’aux
chefs dentreprise.

Quant 2 nous, si nous nous distrayions de cette agitation
médiatico-spéculative, nous avions surtout d’autres préoccupations
quotidiennes. L'une d’elles était désormais de trouver du temps pour
continuer 2 nous développer. A force d’ajouter de nouvelles fonc-
tionnalités & Jeuxvideo.com, nous étions débordés et avions du mal a
tout gérer. Jéréme et moi consacrions dorénavant beaucoup de temps
a rédiger les premiers tests de Jeuxvideo.com, en plus de nos tiches
chronophages respectives : pour moi, le traitement des commandes
passées sur la boutique ; pour Jérome, la gestion du site, qui devenait
de plus en plus complexe. Il faut préciser que chaque accroissement de
notre audience posait de nouveaux problémes de ressources machine
ou de bande passante. Linfrastructure devait évoluer au fil du temps,
et cétait Stoub I'ingénieur en chef de cette évolution, celui qui tentait
d’anticiper les nouveaux besoins.

Ace stade, la solution était donc d'embaucher notre premier salarié.
Voila qui tombait bien, puisque la croissance de notre chiffre d’affaires
publicitaire rendait justement possible de recruter une personne sup-
plémentaire. Aprés en avoir discuté, nous avons décidé d’embaucher
un rédacteur pour les tests de jeux, posant ainsi la premiére pierre de
ce que serait la rédaction de Jeuxvideo.com.

Pour ce premier emploi & pourvoir, une page de recrutement a
€té ouverte sur le site” : quoi de mieux pour trouver la perle rare
que d'utiliser le média a travers lequel le rédacteur allait sexprimer ?
C¥était au moins l'assurance de trouver un habitué du site, ce qui 4
mon sens €était 'une des conditions sine gua non pour ce poste-la.

Deux semaines apres avoir mis Ioffre en ligne, j’avais regu une pe-
tite centaine de mails de candidats que la localisation dans le Cantal

27. Toujours active aujourd’hui : Atsp.//www,jeuxvideo.com/recrute. htm.
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ne semblait pas avoir effrayés. J'ai effectué un premier tri pour éliminer
les candidatures fantaisistes, celles bourrées de fautes d'orthographe ou
qui émanaient de candidats trop jeunes. Puis j'ai sélectionné les meil-
leurs profils d’aprés le CV,la lettre de motivation ainsi que lexemple de
test que j'avais pris soin de demander. Je suis arrivé au final 4 une short
list d'une petite dizaine de candidats, que j"allais recevoir sur plusieurs
jours. Je ne comptais pas mon temps pour ce premier recrutement, car
je savais quil serait crucial pour I'avenir de lentreprise. 11 était impor-
tant de trouver un bon profil, car le recrutement du premier salarié est
presque aussi fondamental pour une jeune entreprise que le choix d’'un
ass0Cié.

Le moment était venu de faire passer les entretiens d'embauche. Je
rlavais pour seule expérience en la matiére que les entretiens dem-
bauche par lesquels jétais moi-méme passé, au nombre de trois seule-
ment | C’était mince pour se faire une idéc des bonnes pratiques dans
ce domaine. J’avais toutefois préparé une liste de questions a poser aux
candidats, histoire de ne pas me trouver démuni. Jévitais volontaire-
ment les questions piéges dont sont friands certains recruteurs retors.
Mon but, en effet, nétait pas de mettre les candidats mal & I'aise, mais
de cerner leurs qualités et défauts afin den déduire sils pouvaient
convenir pour le poste.

Malgré une préparation minutieuse, jétais assez intimidé le jour des
premiers entretiens. D’autant que j'avais 4 peu pres I'age des candidats !
Du coup, j'ai proposé 4 ceux qui le souhaitaient de me tutoyer, puisque
je n'avais pas Uhabitude quon me vouvoie. Du reste, dans le secteur du
jeu vidéo, le tutoiement est de mise, quelles que soient les différences
d’age. Uexpérience aidant, je laisserais plus tard les candidats me vou-
voyer, et en ferais de méme de mon coté. Clest donc & un recruteur bien
hésitant quont dii faire face les premiers candidats. II fallait vraiment
avoir la foi pour postuler dans cette entreprise toute neuve, avec Z€10
salarié et un patron si jeune et inexpérimenté !

Pourtant, la série d'entretiens sest bien déroulée, durant laquelle un
candidat est sorti du lot. Il avait fait preuve d’une trés bonne culture
vidéoludique, maitrisait bien la langue anglaise et cétait une bonne
plume. Il nous avait envoyé un test du jeu The Curse of Monkey Island



qui m'avait convaincu. Affaire conclue : ce jeune homme répondant
au pseudonyme de Kornifex démarrait le 1« juillet 1999. 11 allait avoir
pour tiche principale de rédiger des tests de jeux, mais aussi les zews
pour la mise 2 jour du site, qui avait lieu chaque fin d’aprés-midi.
Ce qui veut dire que son planning s’annongait dentrée trés chargg,
puisque je souhaitais qu'il rédige un test par jour. Or Iécriture des
tests €tait encore trés artisanale. Aucune interface de saisie n'assistait
le rédacteur. Celui-ci devait, pour chaque test, créer une page Web
statique avec le logiciel Dreamweaver, et mettre en page son article
ala main. Cest-a-dire saisir le texte puis les images ainsi que les mi-
niatures, et ne surtout pas se tromper dans les liens ! Bref, un travail
de fourmi, que Stoub allégerait bientdt en développant une inter-
face de saisie pour les tests, puis pour tous les contenus publiables sur
Jeuxvideo.com.

En méme temps que notre premier rédacteur nous apportait une
aide précieuse, les recettes publicitaires de Jeuxvideo.com continuaient
a croitre, et je me félicitais d’avoir renouvelé au printemps notre
contrat de régie avec Hi-Media, qui plus est dans des conditions
plus favorables. Nos résultats publicitaires étaient en nette hausse par
rapport 4 'année précédente, a tel point que l'embauche d’un second
rédacteur pouvait déja étre envisagée. Il arriverait quelques semaines
plus tard sous le pseudonyme de Melo. Coté audience, tous les si-
gnaux étaient au vert également : nous venions en effet de passer le
cap des cinq millions de pages vues dans le mois. Depuis les débuts du
site en avril 1997, nous avions multiplié I'audience par cent en deux
ans et demi !

Un nouvel élément est venu conforter notre confiance et nous mon-
trer A quel point Jeuxvideo.com était devenu important sur le Web. 11
s'agissait de la remise d'un rapport d’audit que javais commandé i
un ami consultant en marketing on/ine. Son rapport d’une dizaine de
pages consistait en une évaluation de Jeuxvideo.com. Cette évaluation
était basée sur un certain nombre de critéres, permettant dobtenir une
note globale et de déterminer une valorisation. Ces critéres étaient
dordre technique, rédactionnel, communautaire et économique.
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A cette époque deuphorie Internet, alors quon entendait parler de
valorisations stratosphériques de telle ou telle starf-up, nous étions cu-
rieux de savoir combien pouvait bien valoir, selon un spécialiste de la
question, un site comme Jeuxvideo.com. Le rapport d’audit nen faisait
pas mystére : nous tenions une pépite, comme I'indiquaient clairement
les conclusions de I'analyste : « Le bilan total de I'audit, intégrant les
coefficients par groupe, est 85,73/100. Il est 2 signaler que cest la meil-
leure note jamais attribuée a loccasion d'un audit professionnel réalisé
sur un site francophone. A titre de comparaison, la moyenne des sites
audités se situe aux alentours de 52 %. Le site Jeuxvideo.com possede
la plupart des caractéristiques qui participent 2 la constitution d’une
entreprise économique trés profitable sur Internet. » En conséquence,
P'analyste concluait son rapport en évaluant la valeur de Jeuxvideo.com
a pres de huit millions de francs 28 Une vraie fortune ! Voila qui nous
redonnait la péche et pourrait nous aider si nous avions a discuter a
Pavenir avec des investisseurs. Nous avions désormais une idée de la
valeur du site, ce qui constituerait une base de négociation en cas de
besoin.

Quelques jours plus tard, le rachat de Nomade, I'un des sites francais
les plus en vue, par le fournisseur d’acces Libertysurf? pour la somme
de cent vingt millions de francs* ne démentait pas notre optimisme.

Le 30 juillet 1999, la société France Télécom, en accord avec sa fi-
liale Goa dédiée aux jeux vidéo, m'adressait un courrier dans lequel
elle me manifestait son intérét pour une entrée minoritaire au capital
de LOdyssée Interactive, sur les bases de la valorisation de I'audit que
je lui avais communiqué. Cette lettre, non engageante, était toutefois
signée par un haut dirigeant de France Télécom et faisait suite 2 de
longues discussions avec les équipes de Goa. Tout cela nous montrait
bien que notre petite entreprise suscitait la convoitise et valait déja plus
que ce que nous imaginions atteindre aux débuts de l'aventure !

28. Environ un million deux cent mille euros.
29. LibertySurf serait racheté 2 son tour par I'Ttalien Tiscali en 2001, puis par Free
en 2008.

30. Plus de dix-huit millions d’euros.



Entre deux discussions business, je revenais a des préoccupations
plus vidéoludiques. Celle qui en ce mois d’aotit occupait mes pensées,
cétait le salon européen du jeu vidéo qui se tenait 3 Londres chaque
année au début du mois de septembre : PFECTS*. I devenait impor-
tant pour nous de couvrir ce genre d'événement, tant pour nos lecteurs
que vis-a-vis des éditeurs de jeux qui me sollicitaient i cette occasion.
En mai de cette méme année, nous avions renoncé 3 participer au sa-
lon mondial de I'E3 4 Los Angeles, faute d’une équipe sufisamment
étoffée. Cette fois-ci, néanmoins, les recrutements récents de Kornifex
et Melo allaient nous permettre de répondre présent au rendez-vous.

Les lecteurs ont généralement une vision idyllique des salons dé-
diés aux jeux vidéo. Ils pensent souvent que ce sont d’immenses salles
de jeux dans lesquelles les journalistes passent le plus clair de leur
temps 4 tester les nouveautés ou les jeux 4 paraitre, Payés pour jouer,
quel beau métier ! Sauf qu’il s'agit 1 d’une vision trés réductrice du
travail des rédacteurs. En réalité, la durée passée a jouer est trés faible.
Ils consacrent beaucoup plus de temps 4 écouter des producers leur
présenter leurs futurs jeux. Dans bien des cas, il est méme impossible
dy jouer. La journée est une succession de présentations en anglais,
souvent par des personnes dont ce nlest pas la langue maternelle, ce
qui exige d’autant plus de concentration. Le plus souvent debout,
et 2 un rythme effréné pour honorer tous les rendez-vous Ppris au
préalable, lesquels se succedent sans interruption. Si bien qu'il nlest
pas rare que les rédacteurs n'aient méme pas le temps de manger a
midi. Le soir, rentrés 4 ’hdtel, ils ont encore pour travail de rédiger des
articles sur les jeux qu'ils ont vus dans la journée, de trier des photos
et plus tard d'enregistrer ou monter des vidéos. Ce qui signifie que les
journées commencent le matin a I'ouverture du salon et se terminent
souvent tard dans la nuit. Ajoutez A cela la fatigue du voyage et Iéven-
tuel décalage horaire, et vous comprendrez que les rédacteurs finissent
souvent les salons sur les rotules !

31. ECTS : European Computer Trade Show, salon européen du jeu vidéo plus tard
supplanté au milieu des années 2000 par la Gamescom en Allemagne.
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LECTS 1999 a été le premier salon couvert par Jewxvideo.com.
Je m'y suis rendu avec Kornifex. Voyage en train depuis Aurillac via
Limoges puis Paris en Eurostar jusqua Londres, ce qui représentait
déja un petit périple en soi, puisqu'il nous a nécessité la journée ! Nous
avions loué deux chambres dans un hétel tenu par des Pakistanais 2
moins d’un mile 2 pied du salon. Létablissement était minuscule, les
chambres douteuses, Iépaisse moquette marron « so british » avait tout
d’un paradis pour acariens. Enfin, histoire de couronner le tout, les
toilettes ainsi que la douche semblaient dater de Iépoque victorienne.
Voila qui commengait bien !

Sur le salon, nous avions rendez-vous avec la plupart des éditeurs
de jeux, mais pas tous, puisque certains attachés de presse préféraient
consacrer tout leur temps 4 la puissante presse papier. 1l s'agissait de
mon premier salon vidéoludique, et j’avais opté pour une tenue 2 faire
pleurer un gamer : costume gris anthracite ! Autant vous dire que jétais
en léger décalage avec mes interlocuteurs. Pour les salons suivants,
adopterais vite le dress code® de notre industrie (jean et baskets de
ville), puisque dans le secteur seuls les commerciaux et les top mana-
gers portaient habituellement le costume.

Comptant bien prendre des clichés du salon, j’arborais fierement
autour du cou un bijou technologique : un appareil photo numérique
Sony Mavica. Doté d’un design soviétique, certes, mais il stockait les
photos sur des disquettes ! Les prises de vue étaient donc immédiate-
ment disponibles et lisibles sur n'importe quel PC. Inconvénient : la
qualité laissait 2 désirer. La résolution des photos était seulement de
640 x 480 pixels, cest-a-dire 2 peine 0,3 mégapixel ! Chaque soir, nous
transmettions par email ces photos de la journée a Stoub, resté 4 Tou-
louse. Pour ce faire, il fallait d’abord trouver un accés Internet, ce qui
était loin d’étre évident 2 cette heure tardive de la journée : il n’y avait
bien sir aucune connexion a I'hétel. Avec les éléments que nous lui
adressions ainsi qu'avec ceux fournis par les services de presse des édi-
teurs, Stoub mettait & jour Jeuxvideo.com en relayant les news du jour.
Dés notre retour 2 Aurillac, nous avons rédigé un dossier complet sur

32. Dress code : code vestimentaire.



TECTS. Avec ce dispositif, nous étions aussi rapides que nos confréres
Internet pour les #ews chaudes, et notre dossier bien alimenté nous as-
surait détre plus complets queux. Dans le méme temps, nous battions
a plate couture la presse papier mensuelle, pour qui il était difficile
de relayer Iévénement dans ses numéros d'octobre alors que nous en
avions parlé trois semaines plus tbt.

Le bilan de notre premier salon était trés positif. Sur le plan édi-
torial, mais surtout relationnel. Nous avions assuré une vingtaine de
rendez-vous au cours desquels la plupart de nos interlocuteurs nous
avaient déclaré consulter quotidiennement Jeuxvideo.com et appré-
cier le site. Mieux encore, au cours d’un échange avec la jeune res-
ponsable Internet d’Ubisoft, deux des fondateurs du groupe sétaient
glissés dans lentretien : le directeur général Yves Guillemot et son
fréere Gérard, président d’'Ubisoft Amérique du Nord. S’ils avaient
tenu 4 se joindre 4 ce rendez-vous en dépit d’'un agenda surchargé,
Clest assurément qu'ils le considéraient comme important. J'en ai eu
la confirmation lorsqu'Yves Guillemot, l'un des papes de l'industrie
vidéoludique, m’a déclaré étre trés admiratif de ce que nous avions fait
avec Jeuxvideo.com. Lhistoire de IOdyssée Interactive leur était par-
ticuliérement sympathique, eux qui avaient débuté leur aventure dans
un petit village du Morbihan une quinzaine d’années plus tot. ..

Voila une rentrée qui démarrait sous les meilleurs auspices. Notre
moral était au plus haut, comme on peut I'imaginer. Il le fallait, car,
comme chaque année depuis le lancement de Jeuxwvideo.com, le mois
de septembre était synonyme de grande mise 4 jour du site ! Une mise
a jour 4 laquelle travaillaient depuis plusieurs mois mes deux associés.
Frangois avait da refondre notre systéme de forums, qui étaient de-
venus inutilisables en raison d’une fréquentation de plus en plus sou-
tenue — a tel point que nous avions dd nous résoudre, la mort dans
I'dme, 4 fermer totalement les forums pendant quelques semaines, le
temps de pouvoir mettre en ligne une version plus robuste, entiére-
ment développée maison par Francois. De son c6té, Stoub amélio-
rait le design général du site, pour répondre 4 certains détracteurs qui
se plaignaient d’'une couleur jaune un peu trop présente. Ils allaient
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bientdt étre comblés, avec les teintes grises et orange trés tendance
que Stoub avait judicieusement ajoutées ici et la. Il avait également
mis au point un logiciel de CMS** permettant aux rédacteurs de saisir
directement leurs articles sur le site, sans avoir besoin de procéder eux-
mémes 2 la mise en page. Sans parler d’autres détails peu visibles pour
l'internaute, mais qui avaient demandé un travail de titan 4 mes deux
comperes.

Cette mise 2 jour sest révélée épique pour une bonne raison : nous
ne disposions que d’un seul serveur pour héberger Jeuxvideo.com. Stoub
et Francois se servaient de leurs PC pour développer, mais la mise en
ligne était réalisée directement sur 'unique machine en production.
Ce qui veut dire que, pendant que nous mettions 4 jour le site, ce-
lui-ci présentait un fonctionnement assez erratique. Certaines parties
du site étaient fonctionnelles avec 'ancien design, d’autres avaient €té
mises 2 jour et fonctionnaient avec le nouveau. D’autres pages, enfin,
étaient tout simplement inaccessibles ou buggées. Chaque mise a jour
technique constituait donc une grosse épreuve de contre-la-montre qui
généralement se finissait tard dans la nuit. Pas question d’aller dormir
en laissant un site cassé. En tant que webmestre, cest Stoub qui géné-
ralement finissait le dernier. Le lendemain de cette mise 4 jour, lorsque
jai rallumé mon PC, j’avais un message sur ICQ3*:

« Stoub 4 04:30 AM

Ca y est, j’ai 2 peu prés terminé, il faudra traquer les bugs et cor-
riger quelques bricoles demain. Je vais faire un petit Quake pour me
détendre :-) »

Stoub était bien la seule personne que je connaisse qui pensait 2
faire une partie de jeu vidéo « pour se détendre » 4 quatre heures trente
du matin, et aprés plus de vingt heures de travail continu devant son
écran ! Les jours qui ont suivi, en dépit de quelques bugs résiduels, la
fréquentation de Jeuxvideo.com a connu une pente ascendante, nous

33.CMS : content management system, systéme de gestion de contenu.

34.1CQ_: Systeme de messagerie instantanée (prononcé « I see you ») auquel nous
recourions pour communiquer plus efficacement entre nous. Beaucoup moins utilisé
aujourd’hui.



permettant de battre nos records d’audience quotidiens. Avec cette
nouvelle version du site, nous avions visé juste !

Peu de temps aprés lembauche de Melo, notre deuxiéme rédacteur,
venu du nord de la France, une opportunité sest présentée comme il
arrive parfois dans l'aventure entrepreneuriale. Le webdesigner d’une
entreprise locale de création de sites souhaitait quitter son employeur
pour nous rejoindre. I sen était ouvert 2 moi au cours d’un entretien
informel. Renaud Boutoute (Reno), originaire de la petite commune
de Murat, était webdesigner autodidacte. Je le connaissais depuis les
débuts de 'ET4JV. Quand nous avons lancé Jeuxvideo.com, Reno fai-
sait de son coté ses premiéres armes sur le Web en créant un an-
nuaire de sites sur le Cantal. Un vrai succés destime au plan local,

our lequel il avait déployé de réels talents techniques et artistiques.
A L'Odyssée Interactive, nous n'avions pas de graphiste, ce qui mobli-
geait parfois 4 bricoler en catastrophe quelques images pour un résul-
tat peu probant. Je peux dire que nous n'avions pas non plus de vrai
webdesigner, tant mes talents en la matiére étaient limités. Recruter
Reno représentait donc une opportunité pour renforcer Iéquipe. Jen
ai parlé 4 mes deux associés : aprés vérification que l'effort financier
demandé n¥était pas insurmontable, l'affaire était faite. Reno a donné
sa démission 2 son employeur pour signer un contrat avec L’Odyssée
Interactive. Hasard de I'histoire, cet employeur était notre voisin dans
le village d'entreprises de Tronquigres, ses bureaux se situaient méme
précisément de l'autre c6té de notre cloison ! Si bien que désormais
Reno passait chaque matin devant son ancien employeur pour venir
chez nous. Voila qui n’a pas amélioré nos relations avec ce voisin, ré-
puté teigneux ! Mais il finirait par s’y faire.

Nous étions désormais six personnes : deux rédacteurs et un webde-
signer 4 Aurillac, en plus des trois fondateurs. Alors que jétais encore
seul en début d’année dans mon grand local de quarante métres car-
rés, en octobre 1999 nous travaillions désormais 4 Aurillac 3 quatre
personnes 4 temps plein.

Quelques jours plus tard, ai requ un héte de marque dans la salle
de réunion du village d’entreprises : 'un des plus gros vendeurs de jeux
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de France. En sa qualité de fondateur et PDG de la chaine de maga-
sins Micromania, Albert Loridan avait décidé de profiter d’une visite
en Limousin pour faire un crochet par Aurillac. Son groupe croissait a
une vitesse vertigineuse. Fort de soixante-quinze magasins de jeux vi-
déo, il prévoyait d’en ouvrir vingt-cing supplémentaires par an, et bien
siir de développer parallélement la vente en ligne sur le Net. Pour cela,
il pouvait compter sur un fichier de plus d'un million de clients ! Clest
3 ce titre qu'il me rendait visite, peut-étre pour Voir si une alliance était
possible, tout autant que par curiosité pour notre entreprise auver-
gnate pas comme les autres. Pendant notre rendez-vous, trés cordial, le
PDG de Micromania notait, de son stylet, chaque élément-clé de notre
conversation sur son Palm. Cela m’a marqué, car c’était la premiére fois
que javais en face de moi un interlocuteur qui préférait le numérique
au couple plus traditionnel crayon-papier.

Si elle ne devait déboucher sur rien de concret, cette visite me
rappelait néanmoins l'appétit des entreprises traditionnelles de jeux
vidéo (éditeurs et distributeurs) pour des starf-ups comme la nétre.
Tout comme Ubisoft, Micromania cherchait 2 débarquer sur le Net
en maximisant ses chances de succes. Clest-a-dire soit en nouant des
alliances, soit en y allant seul. Dans les deux cas, en ayant collecté un
maximum de renseignements sur les acteurs déja en place. Il s'agissait
d’une démarche intelligente et de bon sens.
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u fil des rendez-vous qui sétaient succédé les semaines pré-

cédentes avec des chefs d’entreprise ou des financiers, j'avais

pris toute la mesure de l'intérét porté a Jeuxwvideo.com, dans le
contexte d’euphorie autour d’Internet dans lequel nous baignions sans
en avoir d’abord eu conscience. Cest dans cet esprit que jirais bient6t
2 deux nouveaux rendez-vous parisiens. Le premier, en réponse 4 une
sollicitation de la Deutsche Bank, dont lemail était clair : « Nous ai-
merions mieux comprendre I'activité de votre soci¢té afin de vous pro-
poser dans I'avenir des idées de partenariats, d’acquisitions, de cessions
ou d’introduction en bourse. » Trop généraliste, cependant, cet entre-
tien raurait pas de suites. Le second rendez-vous était avec une autre
banque étrangére : UBS®, lune des plus grosses banques du monde.
Ce rendez-vous avait été obtenu par Frangois, dont 'ami d’enfance
d’un ami commun était directeur chez UBS France. Frangois avait dis-
cuté brievement avec Lionel, le fameux banquier en question. Lequel
lui avait indiqué qu’il connaissait peut-étre un acheteur intéressé par
L’Odyssée Interactive, dans ’hypothése ot nous serions vendeurs. Voi-
1a qui avait le mérite d’étre direct !

Je me suis donc rendu 4 Paris, boulevard Haussmann, au sicge
d’UBS France. Je suis arrivé dans des locaux cossus peuplés demployés
obséquieux et tirés 2 quatre épingles. On m’a décrit UBS comme la
plus grosse banque d’affaires au monde en volume, et la troisiéme en
solidité derriére Rabobank et la Deutsche Bank. Dans un salon feutré
de la banque, j’ai donc fait la connaissance de Lionel, jeune directeur
associé d’'UBS. De taille moyenne, mince et distingué, Lionel devait
avoir quelques années de plus que moi, Cest-a-dire nettement moins
que 'sge moyen que j'imaginais pour un banquier d’affaires. Il portait
un costume noir rayé et une chemise blanche dotée d’élégants boutons
de manchette dorés. Souriant et trés courtois, il semblait respirer a la
fois I'assurance et le dynamisme propres 2 inspirer confiance 2 un chef
dentreprise, tout en arborant la tenue stricte qui sied 2 un banquier
d’affaires.

35.UBS : Union de banques suisses.
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Lors de notre entretien, différentes pistes de valorisation de notre
entreprise ont été évoquées, de la simple prise de participation jusqu’a
la cession compléte. Chaque scénario envisagé a été soigneusement
chiffré. A la suite de cette démonstration, j’ai compris que nous nous
trouvions peut-étre 4 un tournant. ’Odyssée Interactive valait proba-
blement un montant important. Nous avions pu nous en rendre compte
ces derniers mois, et la démonstration de la banque me le confirmait.
Des acheteurs étaient sans doute préts 2 investir pour prendre une par-
ticipation ou racheter lentreprise en totalité. Ot en serions-nous dans
six mois ? Notre optimisme nous conduisait volontiers 4 penser que
Jeuxvideo.com, continuant 2 croitre rapidement, pourrait 4 'avenir valoir
encore plus. En la matiére, toutefois, rien n’était stir. De la méme fagon,
rien ne nous assurait que dans six mois notre entreprise immatérielle ne
vaudrait pas beaucoup moins...

Le propos de Lionel était donc de nous expliquer que, notre pa-
trimoine personnel étant 2 peu prés égal 4 zéro, puisque nos salaires
a L'Odyssée Interactive étaient modestes, il ne faudrait pas que nous
ayons 4 regretter plus tard de n'avoir pas profité 4 temps de cette bonne
valorisation de notre entreprise. Car beaucoup de choses pouvaient ve-
nir la déprécier. En premier lieu, 'arrivée de concurrents qui pourrait
réduire notre activité. Je dois reconnaitre que jétais trés sensible a cet
argument, €tant donné que nous voyions alors arriver sur le secteur une
ribambelle de sites plus ou moins concurrents. Cétait le cas de la nou-
velle plate-forme Zongjeux.com (Infonie), de Goa.com (France Télécom)
ou du futur site d’'Ubisoft, qui allajent s'ajouter aux sites éditoriaux
Overgame et Gamespot. fr, sans parler d’autres projets probablement en
cours dont nous n'avions Ppas encore connaissance...

Lionel m'a expliqué que sa banque pouvait agir dans la négociation
avec un investisseur par le biais de sa filiale Warburg Dillon Read. Sa ré-
munération serait un pourcentage des sommes levées ou du montant de
la vente. En méme temps, nous pourrions étre conseillés par UBS France
sur les questions patrimoniales. Cet argument ainsi que la confiance que
nous pouvions légitimement accorder 2 ce jeune homme du fait de ses
relations avec un ami commun ont fini par me convaincre que nous al-
lions devoir prendre une décision majeure pour notre entreprise.
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Avec mes associés, aprés nous en étre longuement entretenus, nous
avons décidé de poursuivre les discussions avec UBS. A ce stade, nous
étions d’accord pour céder certaines parts sociales afin d’étre rémunérés
d’une partie des efforts que nous avions consentis ces derniéres années.
A partir d’une certaine somme, il faut savoir considérer froidement les
offres qui se présentent, & moins détre complétement fou ou mégalo-
mane. Sur ce plan-13, il me semble que nous avions plutot la téte sur les
épaules, malgré notre jeune 4ge !

Quelques jours aprés ma visite chez UBS, le 6 novembre 1999, je me
suis rendu au Marathon de PInternet créatif 2 Limoges. J'avais été invité a
participer 4 une table ronde. 'y ai retrouvé parmi les intervenants la direc-
trice de Goa ainsi que le directeur de la société québécoise Netgraphe,
venu tout spécialement me rencontrer. Cette société, premiére entreprise
Internet cotée i la bourse de Montréal, s'intéressait 4 nous dans le cadre
de Textension en France de ses activités. Entre la poire et le fromage, nous
avons eu une discussion relativement libre au sujet des intermédiaires dans
le cadre de cessions-acquisitions. Il connaissait bien le sujet pour avoir été
capital-risqueur lui-méme, puis dirigeant d’une banque d’affaires. Selon
lui, le choix de notre conseil était primordial : il arrivait en effet que les
conseils soient davantage au service des gros financiers avec lesquels ils
travaillaient tous les jours qua celui de leur client. Et ce serait, d’aprés
lui, particuliérement vrai dans le cas de cessions, des transactions au cours
desquelles il pouvait arriver que le conseil soit tenté de minorer le prix
de vente au bénéfice de Pacheteur, avec lequel il aurait conclu un accord
occulte de compensation financiére... J'avoue que je n'avais pas envisageé
cette éventualité, et désormais cet élément rentrerait en ligne de compte
pour savoir si nous devions donner suite a la proposition d’'UBS ou non.
La confiance serait déterminante.

A Limoges, la conférence sest relativement bien passée, si ce nlest que
je mavais pas prévu de prendre la parole devant une salle quasiment dé-
serte — une vingtaine de personnes au maximum. La raison ? La finale
France-Australie de la Coupe du monde de rugby était retransmise dans
une salle attenante ! Je ne pouvais pas reprocher aux fans de sport d’avoir
préféré le match. ..



Je navais toutefois pas fait le voyage a Limoges pour rien. En effet,
j'y ai rencontré également David Bordas (Haazel), jeune étudiant en
informatique qui voulait faire chez nous son stage de fin détudes.
I1 était originaire du Cantal et son profil me plaisait bien ; j’ai donc
décidé de le prendre comme stagiaire quelques mois plus tard. Bien
men a pris, car, 4 la fin de son stage, jétais tellement satisfait de ses
services que je lui ai proposé demblée un contrat de travail 4 du-
rée indéterminée. Ce fut notre tout premier informaticien, en dehors
des fondateurs. Douze ans apres, il est devenu directeur technique de
Jeuxvideo.com, i la téte d’une €équipe d'une quinzaine de personnes.
Clest naturellement un des piliers de lentreprise. Comme quoi, chers
amis étudiants, ne négligez pas de choisir attentivement dans quelles
entreprises vous faites vos stages de fin détudes. Votre avenir profes-
sionnel en dépend peut-étre !

De retour a Aurillac, j’ai examiné avec mes associés les trois pistes
qui se présentaient 4 nous si nous décidions de confier un mandat 2
UBS : une cession minoritaire, majoritaire ou totale de lentreprise.
Frangois Iéconomiste, plus 4 I'aise avec ces questions, nous a exposé sa
vision : il estimait que la cession totale constituait Toption présentant
lobjectif le plus clair tout en comportant le moins d’incertitudes pour
nous trois. « Mieux vaut tenir que courir », concluait-il. C%était sans
doute la solution qui nous permettrait 4 la fois d'obtenir la meilleure
valorisation de lentreprise et de nous assurer de retirer sans délaj les
bénéfices de nos efforts.

Aprés en avoir débattu longuement entre nous par emails et par
téléphone, nous avons donc communiqué notre réponse a2 UBS. Nous
leur donnions un mandat de cession totale de L’Odyssée Interactive
pour un montant minimal restant 2 fixer. Frangois, pour sa part, sou-
haitait apres cette cession quitter lentreprise en vue de voguer vers de
nouveaux horizons, tandis que Stoub et moi gardions une motivation
intacte pour poursuivre I'aventure une fois que la société aurait été
reprise.

Quelques jours plus tard, UBS a fait son premier déplacement 2
Aurillac pour nous rencontrer, Stoub, Francois et moi. Lionel était
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accompagné de Frangois H., qui travaillait pour la banque Warburg,
filiale d'UBS spécialisée en fusions-acquisitions d'entreprises (M&AS3®
dans le jargon). Frangois F. était encore plus jeune que Lionel. S'il
n'avait pas la méme élégance que ce dernier, il avait pour point fort son
franc-parler. La ot le banquier patrimonial était tout en circonvolu-
tions, le financier parlait « cash » et préférait aller droit au but. Comme
la plupart de ses collégues, Frangois H. avait fait ses gammes quelques
années 1 la City de Londres avant de revenir en France. Réunis a l'oc-
casion de notre dossier, Lionel et Frangois H. formaient un vrai duo de
banquiers. J'allais étre en contact avec chacun d’eux de fagon presque
permanente au cours des mois qui allaient suivre. Ainsi, Lionel serait
notre contact pour le volet patrimonial, tandis que Frangois H. s'occu-
perait de la cession proprement dite.

Lionel nous a annoncé la chronologie des événements. Tout d’abord,
les services de la banque allaient réaliser un audit sur Jeuxvideo.com afin
de déterminer une valorisation, laquelle fixerait lobjectif & atteindre
pour la cession. Ensuite, il faudrait rédiger un mémorandum, sorte de
bible présentant en détail Pactivité de la société, son historique, ses
fondateurs et ses perspectives dévolution. Enfin, il sagirait d’identifier
les acheteurs potentiels en France ou a étranger. 11 faudrait alors les
contacter un par un, dans loptique de réussir 2 en intéresser plusieurs
pour créer un systéme d’enchéres dans lequel la concurrence ferait
monter les prix. Pour I'heure, la balle était dans le camp d'UBS, qui
devait réaliser laudit de valorisation. Nous étions au début d’un long
processus qui allait prendre prés de six mois.

Avant toute chose, cependant, UBS nous a proposé de respecter une
stricte confidentialité : nous ne devrions jamais parler a quiconque de
la cession possible de lentreprise. En effet, ébruiter le sujet conduirait
tot ou tard 3 discréditer le dossier et a le dévaloriser. Aussi, nous nous
sommes accordés pour ne plus citer nommément Jeuxvideo.com ou
1Odyssée Interactive au cours de nos échanges. 11 fut décidé d’adopter
un nom de code : aprés avoir écarté Lara Croff, trop proche de notre
activité, nous avions décidé, ce serait Cantal ! Oralement comme par

36. M&A. : mergers and acquisitions.



email, Cétait ce mot qui serait désormais utilisé pour éviter les fuites.
Il 'agissait d’une précaution digne d’un film despionnage, et cela me
plaisait bien ! I1 faut dire cependant que nous étions 'un des plus pe-
tits dossiers de cession qu'ait eu 2 traiter léquipe d’'UBS. Francois H.
nous confiait qu'ils avaient davantage I'habitude de traiter des dos-
siers de grosses PME industrielles de plusieurs centaines de salariés,
revendues 2 la fin de la carriére du dirigeant pour plusieurs centaines
de millions de francs. Nous étions dans un cas de figure comple-
tement différent : la banque avait accepté ce « petit » dossier parce
quelle avait besoin de références Internet en cette période deuphorie
netéconomique. Elle nen avait pas moins conservé les méthodes trés
rigoureuses adaptées 4 des dossiers beaucoup plus volumineux, qui
nécessitaient toutes les précautions pour protéger des valorisations
stratosphériques.

Pour en avoir été averti par UBS, je savais que pendant la période
qui souvrait, au cours de laquelle la banque travaillerait sur le dossier
Cantal, jallais étre extrémement sollicité. D’abord pour fournir un
maximum de renseignements aux équipes de la banque, mais éga-
lement pour répondre aux sollicitations des acheteurs potentiels : il
me faudrait alors me déplacer pour les rencontrer. Pour autant, j’avais
bien l'intention de continuer 4 faire fonctionner L'Odyssée Interac-
tive comme si de rien nétait. A ce titre, les nouveautés allaient conti-
nuer a senchainer sur Jeuxvideo.com 3 un rythme soutenu.

Clest ainsi que, fin novembre, nous avons mis en ligne un module
d’avis des lecteurs. Il permettait 3 chacun, 4 Iinstar des rédacteurs
de Jeuxvideo.com, de commenter et de noter les jeux sur vingt. Cette
nouvelle fonctionnalité permettait ainsi aux internautes de compa-
rer la notation de Jeuxvideo.com 3 la moyenne des notes attribuées
par nos lecteurs. C¥était un point de vue supplémentaire pour tous
ceux qui venaient consulter le site dans l'optique d’acheter leurs jeux.
Pour nous, il s'agissait d’un nouveau contenu qui venait enrichir le site
et nous permettait d’afficher une note méme pour les jeux que nous
n'avions pas testés. Cette possibilité nouvelle, plébiscitée par nos lec-
teurs, a connu demblée un énorme succés : plus de cinquante avis par
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heure étaient postés dés le premier jour, ce qui représentait pour nous
un petit défi technique ! Heureusement que nous venions de chan-
ger le serveur d’hébergement de Jeuxvideo.com ! Cétait aussi un défi
humain, puisqu’a cette époque chaque avis de lecteur était validé 2 la
main par un membre de Iéquipe — en général Stoub ou moi — avant
etre diffusé sur le site. En dépit de ces contraintes, la mise en place
de ces avis des lecteurs nous a permis de battre notre record d’audience
quotidien¥”. Ce qui au passage nous laissait espérer franchir le cap
symbolique des dix millions de pages vues sur Iensemble du mois de
décembre, chiffre qu'alors peu de sites pouvaient se vanter d’atteindre.
Dailleurs, tous les clignotants d’audience étaient dans le vert, comme
le confirmait une étude Médiangles selon laquelle Jeuxvideo.com était
le septiéme site frangais ayant connu la plus forte progression d’au-
dience au cours de 'année 1999. Devant nous, uniquement des poids
lourds du secteur : Multimania, Yahoo, Voila, Caramail ou TF1. Dans
ce contexte de probable cession prochaine de Jeuxvideo.com, tout ce qui
pouvait mieux nous faire connaitre était évidemment bienvenu !

A la veille de 'an 2000, aprés nous étre mis d’accord sur la valori-
sation, nous avons finalement signé le mandat de cession d’'UBS. Dés
lors, le processus était enclenché. Les services de Warburg ont com-
mencé le travail de rédaction du mémorandum, destiné a présenter en
détail Jeuxvideo.com aux acquéreurs potentiels. Il fut décidé de rédiger
le texte en anglais pour pouvoir contacter des acquéreurs étrangers plus
facilement. Cela permettait également de montrer aux candidats fran-
¢ais que nous constituions un dossier international, gage de sérieux et
de crédibilité.

Quelles entreprises étaient susceptibles de nous racheter ? Une pre-
miére liste établie par Warburg comportait environ soixante-dix noms :
des fournisseurs d’accés a Internet, les plus gros sites Web, des éditeurs
de jeux vidéo ou des plates-formes de jeux en ligne, des groupes de
médias, et enfin des groupes de distribution.

37. Quatre cent trois mille pages vues par jour, a [époque.



Cette année 1999 se terminait pour moi sur une impression de ver-
tige. Ces derniéres semaines avaient été si enthousiasmantes et stres-
santes 2 la fois ! Jétais sollicité de toutes parts, par des journalistes, par
mes contacts chez les éditeurs de jeux vidéo, par UBS, par nos lecteurs
de plus en plus nombreux... Pendant ce temps, le magazine Le Point
publiait un dossier sur les cent Frangais qui feraient les années 2000.
Contre toute attente, je figurais dans ce palmarés des personnalités
frangaises de moins de quarante ans censées faire 'actualité de la dé-
cennie. Dans la liste, on trouvait aussi des avocats, des politiciens, des
sportifs de haut niveau, des chanteurs, des écrivains, des chercheurs. ..
Et moi, au milieu de tout cela, représentant le secteur vidéoludique en
compagnie du médiatique Nicolas Gaume, fondateur de Iéditeur bor-
delais Kalisto. Je venais pourtant de signer un mandat de cession de
mon entreprise. Difficile dés lors de ne pas me projeter dans I'avenir
en me demandant si j’allais vraiment faire Pactualité des prochaines
années... ou bien si je n'allais pas tout simplement étre débarqué par
notre futur acquéreur ! Voila donc pourquoi jéprouvais un sentiment
de fierté, mais aussi cette sensation de vertige. Le méme vertige que
j'avais éprouvé trois ans plus tét, au moment de signer les statuts de
L'Odyssée Interactive.

Cet article du Poinf nlest pas resté sans suites, puisqu’il a sans doute
été la raison de mon entrée dans le Whos Who® quelques semaines
plus tard. Il m’a en outre valu pendant quelques années le surnom de
«Bill Gates du Cantal » que le journaliste avait utilisé dans son article
— sobriquet que je trouvais tout a fait ridicule. Enfin et surtout, cet
article crédibilisait notre action auprés du grand public. UBS se frot-
tait les mains, car cette présence dans Le Point allait inciter d’autres
journalistes 4 emboiter le pas au magazine d’actualité en rédigeant 2
leur tour un papier sur Jeuxvideo.com.

38. Who's Who, selon Wikipédia : dictionnaire biographique censé lister « les per-
sonnes qui comptent en France, en affirmant se fonder sur quatre critéres : “la noto-
riété, Ihonorabilité, le mérite et le talent [qui] contribuent 4 'activité et au rayonne-
ment de la France” » !
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I’an 2000 commencait comme sétait achevé 1999 : 2 fond ! Pas
question de relicher la pression. Nous avons recruté un troisiéme ré-
dacteur : Sébastien Vidal (Twitten). C'est drdle, car Twitten avait été
recalé lors du recrutement précédent, mais son profil sétait cette fois-
ci imposé devant tous les autres. Encore plus étonnant, alors que nous
recrutions sans distinction de localisation, avec des candidatures en
provenance de toute la France, notre nouvelle recrue habitait 4 deux
kilometres de nos bureaux ! Comme quoi, Internet ne nuisait pas a la
proximité. Twitten, qui était donc déja sur place, a pu rejoindre trés
rapidement Jeuxvideo.com. Son travail a consisté 2 rédiger des solutions
de jeux, en commengant dés le premier jour par celle de Toméb Raider 4.
Par la suite, ses aptitudes ont été mieux utilisées pour la rédaction des
tests et la couverture des salons, ot sa parfaite maitrise de la langue
anglaise faisait merveille. Twitten était aussi un grand spécialiste de
MMORPG ¥. Dailleurs, il nous quitterait plus tard pour prendre un
poste chez Goa, avant de devenir un jour le directeur Europe de NC-
soft, 2 Brighton en Angleterre. Ce serait une de mes fiertés que de voir
ainsi certains salariés ayant débuté chez nous réussir par la suite une
brillante carriere.

Trés vite, un autre événement allait déclencher une nouvelle vague
de sollicitations, moins de deux semaines aprés article du Point. Un
soir, alors que je rentrais en train d’un nouveau déplacement 2 Paris,
la sonnerie de mon portable m’a sorti de ma lecture. Clétait le pré-
sident de la Jeune Chambre économique* du Cantal. Le jour méme,
il devait proposer un candidat pour Iélection au titre d’Auvergnat de
Pannée. Il se trouve qu'il m'avait sollicité quelques semaines plus tot
pour me demander des informations sur notre activité, dans le but
avoué de proposer ma candidature. Ce soir-1, apreés les délibérations
du jury des Jeunes Chambres économiques d’Auvergne, il m'appelait

39. MMORPG : massively multiplayer online role-playing game, jeu de role en ligne
massivement multijoueur, cest-a-dire qui permet 2 un grand nombre de joueurs de se
connecter simultanément et d’interagir dans le monde virtuel persistant ainsi mis en
ligne, servant de cadre au jeu.

40. Association qui rassemble des chefs dentreprise ou des cadres dgés de moins qua-
rante ans. Parfois assimilée 4 une antichambre du Rotary ou du Lions Clubs.



pour me communiquer les résultats. Bingo ! J'étais élu Auvergnat de
l'année 2000 !

Quelques semaines plus tard, je recevrais mon prix des mains
du président Valéry Giscard d’Estaing, au cours d’une réception en
grande pompe, entouré de personnalités, d’amis et d’une partie de ma
famille qui avaient fait le déplacement 2 Clermont-Ferrand. Je retien-
drais de cette journée le caracteére attachant de 'ancien chef de 'Etat,
trés aimable et brillant orateur, loin des caricatures dont il a pu faire
lobjet. Je noublierais pas, au-dela du prix qui m'était personnellement
décerné, que cest le projet qui était récompensé, et par la méme toutes
les personnes I'ayant rendu possible, en premier lieu mes deux asso-
Ciés et nos premiers salariés. Ce prix était matérialisé par une ceuvre
du sculpteur Alain Dumas représentant deux 4 accolés réalisés en
matériaux bruts de la région : 'un en chataignier, Iautre en pierre de
Volvic. Une ceuvre que je garderais fierement dans mon bureau, et qui
symbolise, finalement, mon attachement 2 ma région dorigine.

Suite 4 cette récompense, une avalanche de sollicitations par les
médias régionaux : quelques jours aprés I'annonce officielle, jétais en
une de tous les journaux du coin, et l'on pouvait mécouter sur toutes
les radios d’Auvergne ! Je recevais par ailleurs des dizaines de mails de
félicitations de la part de maires ou de parlementaires, d’amis, de chefs
dentreprise, d’anciens collégues, d’anciens profs ou de personnes dont
je n'avais pas eu de nouvelles depuis des lustres ! Décidément, il allait
vite me falloir trouver une collaboratrice, car je ne pouvais plus gérer
seul toutes ces sollicitations : je ne pouvais pas rester ainsi le standar-
diste de Odyssée Interactive tout en tenant la comptabilité, en plus
des tiches prioritaires.

En attendant de recruter une secrétaire, j’allais m’attaquer 4 la bou-
tique de jeux. Il s’agissait assurément du travail qui me demandait
le plus de temps : plusieurs heures chaque jour, entre la facturation,
les commandes de jeux aux grossistes, les réponses aux questions des
clients, la confection des colis, la gestion des fraudes... Qui plus est, le
nombre de commandes quotidiennes augmentant réguliérement avec
la croissance de Jeuxvideo.com, je n'avais désormais plus le temps de

m
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confectionner les colis pendant la journée. Alors, je revenais souvent
au bureau en soirée pour terminer. La situation €tait donc tendue, et
ne pourrait pas durer éternellement. Tout cela en outre pour une ren-
tabilité misérable, puisque c'est chaque jour que je passais commande
aux grossistes, dans des volumes trop faibles pour qu’ils puissent nous
accorder des conditions intéressantes. Heureusement, jallais bientdt
m'apercevoir quil était possible de décupler la rentabilité de cette acti-
vité tout en réduisant considérablement le temps 2 y consacrer. Com-
ment ? En sous-traitant la gestion de notre boutique 2 une entreprise
dont cétait le métier. Fini, les commandes de jeux, les expéditions et
les colis perdus. Nous n'aurions plus qu’a encaisser une commission sur
les ventes effectuées par un prestataire spécialisé. Nous pourrions ainsi
nous concentrer sur notre cceur de métier, qui nétait pas dexpédier
des jeux, mais de produire du contenu éditorial. Des vendeurs de jeux
sur Internet, il y en avait désormais foison. Tun deux m’a sollicité, il
s'agissait de BlackOrange, une jeune szart-up dynamique qui venait de
collecter des fonds et offrait une grande qualité de service au client.
Elle se permettait méme d’innover : par exemple, clle proposait a ses
clients parisiens une livraison dans la journée ! En fait, cette start-up
aux méthodes trés agressives faisait figure dépouvantail, car elle in-
quiétait beaucoup d’acteurs du secteur, notamment les vépécistes ou
tous ceux qui voulaient vendre des jeux vidéo sur le Net.

Apres quelques discussions, nous avons convenu avec les fonda-
teurs de BlackOrange qu'ils soccuperaient désormais de la boutique
de Jeuxwvideo.com en échange d'une commission sur le chiffre d’affaires
généré. Dés les premiers jours, j'allais grandement apprécier cet espace
vacant dans mon emploi du temps. Nos clients étaient ravis, car ils
bénéficiaient d’une bien meilleure qualité de service, d'un catalogue
plus important, des prix les plus bas et des délais de livraison les plus
courts du Net. C’était donc une solution incomparablement supérieure
a celle que nous proposions jusqu’a présent. Bref, tout le monde était
content ! Ce qui allait se vérifier dés les premiers jours dans nos sta-
tistiques. Dans notre propre boutique, nous traitions environ cent cin-
quante commandes mensuelles, chiffre que nous allions tripler dés le
premier mois de partenariat avec BlackOrange ! Cet accord allait durer



jusqu’a ce que la société connaisse des difficultés, puis ferme purement
et simplement. Cependant, preuve que Iéchec peut étre riche densei-
gnement, 'un des fondateurs de BlackOrange allait fonder Smartbox,
leader mondial en 2011 des coffrets cadeau !

Depuis quelques semaines, nous remarquions que les forums de
Jeuxvideo.com étaient de plus en plus fréquentés. On sentait que leur
popularité faisait tache d’huile. Il était désormais de notoriété pu-
blique chez les joueurs qui voulaient avoir une réponse a leurs ques-
tions que c¥était sur les forums de Jeuxvideo.com qu'il fallait venir les
poser.

Malheureusement, I'audience ne cessant de croitre, le forum géné-
ral devenait de plus en plus le licu de discussions hors sujet, trés éloi-
gnées du theéme vidéoludique. Par ailleurs, le ton montait fréquem-
ment entre les participants, et ce forum tendait en vérité a devenir
un vrai capharnatim. Voila qui ne plaisait pas aux fans de jeux vidéo,
qui ne s’y retrouvaient plus ; voild qui ne plaisait pas non plus aux
internautes qui venaient 1a simplement discuter et ne comprenaient
pas pourquoi on leur reprochait dtre hors sujet. Clest & ce moment-13
que nous avons décidé de créer un forum Bla-bla pour accueillir toutes
les conversations qui ne concerneraient pas le jeu vidéo. Plus tard, de-
vant 'affluence de ce seul forum, nous déciderions de le scinder par
tranches d’age : moins de quinze ans, quinze 4 dix-huit ans, dix-huit
a vingt-cinq ans, vingt-cing a trente-cing ans, et plus de trente-cinq
ans. Clest aussi 4 ce moment-1a que Frangois a créé la possibilité de
nommer des modérateurs, c'est-a-dire des utilisateurs réguliers de nos
forums auxquels nous donnerions la faculté de supprimer les mes-
sages d'insulte, de haine, de publicité et tout ce qui pouvait étre illégal.
Ces deux mesures ont contribué  restaurer la paix sur les forums. Au
moins pour un temps. Car nous nétions en réalité qu'au commence-
ment d’'une série de mesures que nous aurions A prendre au fur et a
mesure de l'extension des forums, pour préserver leur convivialité et la
sérénité de leurs utilisateurs.
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Pendant ce temps, la CCI* du Cantal me décernait le titre de
« Coach Cantal », récompense qui distinguait les chefs dentreprise
cantaliens les plus conquérants. J’ai regu mon trophée lors d’une soi-
rée organisée dans les locaux consulaires, devant un parterre de chefs
dentreprise. Nos salariés m'avaient sympathiquement accompagné a
cette cérémonie. Le lendemain, jétais une nouvelle fois 4 la une des
journaux, ce qui a eu pour effet de donner naissance 2 une nouvelle
vague de demandes et de rencontres.

Depuis le début de l'année, jétais donc extrémement sollicité :
réunions le soir, déplacements 4 Paris toutes les semaines, fins de jour-
née aprés onze heures du soir, samedis et dimanches travaillés. Bref,
je 'avais plus d’horaires. Des déclarations de TVA terminées 2 deux
heures du matin, la tenue de la comptabilité le samedi, des mails en-
voyés 2 Warburg le dimanche aprés-midi. Tout cela était devenu la
régle et non plus lexception. Plus de vie privée non plus. Le travail oc-
cupait plus de cent pour cent de ma vie, empiétant désormais sur mon
temps de sommeil. Le dossier de la cession ainsi que les récompenses
récentes miavaient plongé la téte sous Ieau. Méme si j"avais abandonné
le train de nuit au profit de Pavion pour mes déplacements, ce nétait
pas suffisant. Jéprouvais de plus en plus de fatigue, je mendormais par-
fois 4 la pause entre midi et deux. Le soir, je tombais comme une masse,
et je mettais une bonne demi-heure pour me réveiller le lendemain
matin, malgré l'alarme du radio-réveil dont le volume sonore aurait
réveillé un mort. Au fil des semaines, la fatigue accumulée a commencé
A se répercuter sur ma santé. Pourtant, a ce moment-13, il m¥était im-
possible de ralentir le rythme, jétais en phase de cession de l'entreprise,
il fallait conduire le processus jusqu’a son terme, en sefforcant de faire
bonne figure. Aussi la fin de 'année 1999 et la premiere moitic de
Pan 2000 ont-elles sans doute constitué professionnellement les mois
les plus éreintants de ma jeune carriére. Sans aucun doute, j’ai travaillé
pendant six mois aux extrémes limites de mes possibilités, au bord du
burnout.Je savais que ce rythme ne pourrait pas durer. 5i j'avais depuis
la création de L’Odyssée Interactive adopté I'idée que la conduite d’une

41. ECI : chambre de commerce et d’industrie.
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entreprise €tait une épreuve de fond, j'étais maintenant en train de
sprinter au milieu d’'un marathon ! Et jen payais le prix s’agissant de
ma santé.

Malgré tout, j’ai réussi 4 fournir & Warburg les derniers éléments
demandés pour la rédaction du mémorandum. A cette occasion,
j'avais dG mettre par écrit ma vision du métier. Cest drole, parce quen
relisant ce passage je me disais que cette vision-l3, cet objectif-1a
n'avaient guére varié au fil du temps, 4 quelques détails prés. Globa-
lement, cétait déja ce méme objectif que nous poursuivions dés 1997,
et ce serait plus ou moins le méme a4 mon départ en 2012, malgré les
changements considérables qu’avait connus le Net entre-temps. Mor-
ceaux choisis de ma vision du métier en 2000 :

« Jeuxvideo.com est un site congu par des gamers pour des gamers.
Nous avons mis I'internaute au cacur de notre métier, et clest toujours
l'intérét de l'internaute qui a prévalu dans nos décisions stratégiques
et technologiques, sans pour autant mépriser I'aspect économique,
puisque notre société est I'une des seules 2 étre rentable depuis sa
création...

Notre objectif est de mettre & disposition des joueurs un maxi-
mum d’informations concernant les jeux vidéo, mais aussi un certain
nombre doutils. Clest dans cet esprit que notre but premier est de
couvrir l'ensemble du cycle de vie du jeu.

— Le développement d’un jeu commence : on 'annonce dans nos
news.

— Un jeu est en cours de développement, on regoit une préversion :
on rédige une premiére critique.

— Le jeu est terminé : on effectue un test avec notation (notation
que peuvent contester nos lecteurs).

— Avant d’acheter le jeu, le joueur peut télécharger une démons-
tration pour se faire une idée du produit.

— II est possible d’acheter le jeu directement sur Jeuxvideo.com,
moins cher quen boutique traditionnelle.

— Apres avoir acquis son jeu, le joueur peut déceler des problemes de
fonctionnement avec son matériel et télécharger alors un patch correctif.
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— En cas de blocage dans le jeu, le gamer va alors dans notre ru-
brique la plus visitée : celle des trucs et astuces.

— Enfin, pendant tout le cycle de vie du jeu, les joueurs peuvent
échanger via un chat (dialogue en direct) ou des forums (dialogue dif-
féré).

[..]

Le modéle économique est simple : générer un maximum de trafic
sur Jeuxvideo.com de fagon 3 maximiser les recettes publicitaires.

La quasi-totalité des technologies utilisées sur Jeuxvideo.com a été
développée en interne, ce qui nous garantit une grande indépendance. »

A 1a fin février, Warburg m’a remis sa copie. Sur la base des infor-
mations que j’avais fournies 4 Frangois H.,le mémorandum de présen-
tation de Jeuxvideo.com était achevé. Soit une cinquantaine de pages
intégralement en anglais. La premiére étape de la cession était franchie.
Maintenant que le document était prét, nous pouvions passer  la suite
du processus, qui était de contacter des acquéreurs potentiels.

La semaine suivante, Francois H. commengait donc son démarchage,
sans dévoiler le nom de lentreprise & céder. Les premiers résultats
étaient encourageants. I1 a pu ainsi obtenir rapidement un rendez-vous
avec le PDG d’Ubisoft Yves Guillemot, que j'avais rencontré a I'ECTS
Pannée précédente. Un bon contact également avec le Québécois de
Netgraphe avec lequel je m¥étais entretenu 2 Limoges quelque temps
plus tot. Par ailleurs, un accueil bienveillant de Yahoo Europe ainsi que
d’un des fondateurs suédois du groupe Spray, qui avait débarqué en
France quelques semaines auparavant avec dénormes moyens finan-
ciers. Prise de contact, enfin, avec les sociétés PPR Interactive, Mul-
timania, Havas, Europ@Web (filiale Internet de Bernard Arnault) et
enfin PAnglais Gameplay.com. Vivement le premier entretien ! Cétait
seulement 2 cette occasion que nous saurions si notre dossier intéres-
sait vraiment ces candidats ou bien §'ils nous avaient répondu unique-
ment pour obtenir sur nous des informations.

Au début mars, le huitiéme membre de Jeuxvideo.com était embau-
ché : la premiére fille de équipe, secrétaire-comptable. Consciencieuse



et débrouillarde, elle allait vite se révéler indispensable pour me se-
conder, prendre le relais sur la comptabilité de lentreprise, préparer
les déplacements, répondre au téléphone. ..

Dans la foulée, Frangois H. m'appelait pour me tenir au courant
des premiers entretiens qu'il avait eus avec les acquéreurs potentiels.
11 avait tout d’abord rencontré le PDG d’Ubisoft, pour lui remettre le
mémorandum en mains propres. Chaque exemplaire était numéroté,
mais la numérotation commengait aprés 6 pour ne pas donner I'im-
pression aux premiers destinataires qu'ils étaient seuls sur le coup !
C’est donc le mémorandum n® 7 qui avait été remis 2 Yves Guille-
mot lors de cet entretien ! Ce dernier n'a pas caché son enthousiasme
lorsqu’il a appris que le dossier concernait Jeuxvideo.com. Comme
lors de notre rencontre, il a exprimé toute son admiration pour notre
travail. De son c6té, il préparait le lancement de Gameloft, nom de
leur future plate-forme de jeux sur le Web. Dans ce cadre, il était 4 la
recherche de partenaires pour l'aider. Il avait décidé de tout arréter,
le temps d'examiner Iopportunité que nous représentions. Ce matin
méme, Yves Guillemot avait rappelé Frangois H. pour lui faire une
proposition 4 hauteur de 80 % de notre objectif de valorisation. Il était
méme prét 4 signer une lettre d’intention dés cette semaine, et pro-
posait de régler la somme en cash. Ce détail représentait un avantage
indéniable par rapport 4 la pratique de la plupart des acquéreurs cotés
en bourse comme Ubisoft. Ceux-ci bénéficiaient en effet d’un pré-
cieux moyen de régler leurs achats : les actions, ce qu'ils privilégiaient
habituellement. Pour nous, 1a solution du cas? était moins risquée. De
fait, méme si depuis plusieurs mois les actions nlen finissaient pas de
monter, nous savions qu'une baisse était toujours possible.

Nous n'en étions pas 13 encore, cela dit. Ace stade, Francois H. était
trés content de ce premier rendez-vous. Cette offre constituait une
trés bonne nouvelle ! Car cela voulait dire que l'objectif que nous nous
étions fixé était 4 notre portée. Il sagissait sans doute d’'un moment
idéal pour vendre, car des éditeurs comme Ubisoft, Titus, Kalisto ou
Infogrames voulaient conquérir le marché du jeu online, qui repré-
sentait pour eux un enjeu stratégique. Et pour cela, ils étaient préts a
payer cher pour prendre de I'avance sur leurs concurrents. Cependant,
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rien nétait encore joué. Frangois H. prenait acte de cette proposition et
continuait de discuter avec les autres interlocuteurs...

Mes déplacements allaient subitement s'intensifier. Pour rencon-
trer un maximum de candidats A notre rachat, j’allais enchainer les
aller-retour 2 Paris. Jusqu'a trois par semaine. Dans le méme temps,
notre nouvelle secrétaire était mise 4 contribution. Il s'agissait de pré-
parer Iétape suivante de la cession : ce quon appelle la « data room ».
Une fois que les candidats auraient tous consulté le mémorandum, ils
auraient jusqu'au 28 mars pour nous faire une offre. Ensuite, nous sé-
lectionnerions les meilleurs, qui pourraient alors accéder a une piéce
dans laquelle seraient consignés zous les documents de lentreprise : la
fameuse data room. lls ne pourraient rien emporter, mais auraient le
loisir de consulter sur place absolument zout ce qU'ils voudraient. A la
suite de cette consultation, ils pourraient nous faire, s'ils le souhai-
taient, une offre finale.

Pour cela, il fallait auparavant que nous dupliquions la totalité des
documents-clés de la société. A commencer par tous les contrats :
bail, assurances, hébergement Internet, partenariats, régie publicitaire,
BlackOrange, serveur Minitel. Mais aussi les comptes de lentreprise
de ces derniéres années, les statuts, les CV de tous les salariés, les fac-
tures, etc. Bref, un travail assez important pour notre entreprise, malgré
sa petite taille.

11 était temps pour nous désormais de faire appel 2 un avocat d'af-
faires, qui serait chargé de négocier les détails juridiques avec I'acqué-
reur, lequel disposerait lui aussi de son propre avocat. Sur les conseils
de Warburg, notre choix sest porté sur un gros cabinet parisien, Clif-
ford Chance. Un cabinet aux honoraires conséquents, reflet de la com-
pétence pointue de leurs avocats, du moins lespérait-on !

En attendant la data room, il fallait d’abord que je rencontre un 4 un
chacun des candidats intéressés. Mon premier rendez-vous en région
parisienne allait me permettre de rencontrer des gens de chez Havas*.
En compagnie de Francois H., nous nous sommes retrouvés face a une

42. Havas : deviendra filiale de Vivendi ; détenait Iéditeur Sierra Online, incluant
Blizzard, studio créateur des jeux Diablo, Warcraft...
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directrice générale, bras droit du médiatique PDG Jean-Marie Mes-
sier, accompagnée de pas moins de trois directeurs financiers ! Havas
avait pour objectif de sortir une plate-forme de jeux en ligne Won.net,
avec des moyens importants. I1 était pour eux stratégique de prendre
pied rapidement sur ce marché. Quelques jours plus tard, Havas nous
a envoyé deux conseils 4 Aurillac. Malgré un troisi¢me rendez-vous
en région parisienne avec le foard du groupe, nous avons fini par com-
prendre que I'affaire ne se ferait pas : non seulement leur proposition
était trés inférieure a notre objectif, mais la directrice voyait en outre
d’un mauvais ceil cette success story. Nous en avons eu la confirmation
lorsquelle a commencé 2 comparer son offre avec son salaire chez
Havas... Nous perdions notre temps. Je ne rencontrerais donc pas
celui que Ion surnommait J2M %, c¥était d’ailleurs un signe évident
que notre dossier était considéré comme secondaire.

Le méme jour, en fin d’aprés-midi, nous avions rendez-vous avec
Ubisoft. Nous nous sommes donc rendus 3 Montreuil, au siege de
la société, pour rencontrer Yves et Gérard Guillemot, accompagnés
de leur conseil, toujours aussi souriants et enthousiastes. Leur idée
était de nous inclure dans leur projet de plate-forme de jeux ondine
Gameloft. Ils en ont profité pour réitérer leur proposition 2 80 % de
notre objectif. J’ai apprécié au passage leur propos rassurant vis-a-vis
de notre localisation a Aurillac, laquelle ne leur posait pas de pro-
bléme. Pour eux, il n'y avait pas de raison de changer quelque chose
qui fonctionnait bien. Ils mont d’ailleurs informé que Guillemot, leur
premiére entreprise, localisée en Bretagne, bénéficiait d’un avion privé
avec un pilote a disposition, qui pourrait trés bien desservir aussi Au-
rillac ! Toujours bon 4 entendre, méme si j'imaginais mal quon vienne
me chercher un jour en avion privé 4 I'aéroport d’Aurillac.

Enfin, dernier rendez-vous de cette journée marathon, 2 20 h, avec le
Queébeécois Netgraphe, dans les locaux de la banque quasiment déserts.
Notre interlocuteur sest déclaré intéressé, mais seulement pour une ac-
quisition partielle. II est resté trés évasif sur le projet industriel. Nous
en resterions donc 14 : nous ne passerions pas sous pavillon québécois !

43.]2M : surnom donné a Jean-Marie Messier.
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Le temps d’une pause aurillacoise, et nous remettions cela le surlende-
main. Le premier rendez-vous parisien de la journée allait nous per-
mettre de rencontrer cing dirigeants de Gameplay.com, une start-up an-
glaise introduite en bourse a Londres I'été dernier en levant la bagatelle
de trente et un millions de livres. Le rendez-vous sest déroulé entiere-
ment en anglais, en dépit d’'une majorité de Frangais autour de la table.
Un des cofondateurs de Gameplay.com nous a fait forte impression. Il
était le seul 4 ne pas avoir adopté le costume-cravate, que je me sentais
moi-méme obligé de porter en pareilles circonstances. 11 avait opté
pour une chemise en jean bleue aux couleurs de son site. Je suppose
qu’il pouvait se permettre cette désinvolture, car Gameplay.com était sa
quatri¢me introduction en bourse. Il était notamment l'un des associés
de Geocities*, au nombre des cing plus gros sites mondiaux, racheté
par Yahoo un an plus tot pour plus de trois milliards et demi de dollars !
Ce rendez-vous était une premiére prise de contact au cours de laquelle
Frangois H. a transmis notre mémorandum. Jai noté ce jour-la une
bizarrerie : Pune des dirigeantes de Gameplay.com en France était 'an-
cienne responsable Internet d'Ubisoft que javais rencontrée 2 IECTS
le mois de septembre précédent. Les Anglais I'avaient donc débauchée
dans intervalle. Aprés ce premier rendez-vous relativement convivial,
il était convenu de se revoir prochainement 4 Londres pour visiter les
locaux de Gameplay.com et envisager un avenir commun.

Le rendez-vous suivant m’a donné loccasion de rencontrer les diri-
geants d’Infonie, fournisseur d’acces 2 Internet et éditeur de services
en ligne fondé par les dirigeants de Iéditeur lyonnais Infogrames. J’ai
eu droit 3 cette occasion 4 une véritable opération de séduction de la
part du directeur général d’Infonie, presque une danse du ventre ! Il
semblait non seulement intéressé, mais parlait d’'une valorisation en
titres Infonie équivalant 2 100 & 120 % de notre objectif. Selon l'expé-
rience de Francois H., un dirigeant de société cotée qui commence par
annoncer 100 en titres pouvait trés bien monter jusqua 150 voire 200
aprés négociations. Voila qui nous rendait trés optimistes sur I'issue de
notre processus de cession. Pour autant, cette cordialité affichée m'avait

44. Geocities : hébergeur de pages personnelles.



semblé feinte, et je n'avais pas retrouvé chez Infonie un contact aussi
détendu et franc quavec Ubisoft, lennemi juré d’Infogrames, donc
d’Infonie... A ce stade, je me disais que si Infonie proposait 100 %
de notre objectif tandis que tous les autres proposaient moins, alors je
serais contractuellement obligé de signer la cession avec Infonie. Et
cette idée ne menchantait guére...

Le lendemain, nous avions déja du nouveau de la part d’Info-
nie. Monsieur Danse-du-ventre avait rappelé Frangois H. pour lui
demander de braler les étapes. I1 voulait faire une proposition a 135 %
de notre objectif, dont les trois quarts en actions. I1 prévoyait par ail-
leurs d’annoncer acquisition de Jeuxvideo.com en méme temps que
celle d’'un mystérieux groupe média, le 5 avril suivant. Malheureuse-
ment, quelques jours plus tard, les actions des valeurs technologiques
ont commencé 3 baisser sensiblement, et Infonie faisait les frais de
cette baisse générale. Du coup, loffre d’Infonie aux trois quarts en
actions devenait subitement beaucoup moins intéressante pour nous.
Pour queelle le reste, il aurait fallu qu'Infonie rajoute un bon nombre
d'actions pour arriver 2 135 %... La société restait tout de méme en
course.

Il me restait encore 2 voir Goa. Javais déja rencontré Iéquipe de
la plate-forme de jeux de France Télécom quelques mois plus tét, in-
troduit par un contact auvergnat au sein de Topérateur historique. Un
contact assez singulier, qui était I'heureux propriétaire d’une superbe
voiture de sport dans laquelle nous sommes partis un beau jour rencon-
trer les gens de Goa, en faisant U'aller-retour 2 Paris dans l'aprés-midi.
Le bolide, un modele américain de couleur jaune, ressemblait furieu-
sement aux meilleures sportives italiennes, avec des performances qui
n'avaient rien 4 leur envier non plus. J'ai gardé peu de souvenirs de
ce rendez-vous avec Goa, mais j’ai toujours en mémoire le trajet de
retour. II faisait nuit noire sur 'autoroute quasi déserte, nous étions
revenus 2 Clermont-Ferrand 2 prés de 200 kmv/h de moyenne. De
I'inconscience pure, mais une sensation de vitesse extatique, 4 une
époque sans radars automatiques. Pour ce nouveau rendez-vous, nous
avons plus simplement diné dans un grand restaurant parisien. La, j’ai
senti que France Télécom, quoiqu’intéressé en apparence, ne miserait
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jamais sur nous une somme aussi importante que les candidats déja en
lice. Tant pis, nous ne deviendrions pas une filiale de FT.

De méme que nous ne serions pas rachetés par I¢diteur de pages
perso Multimania ou le fournisseur d’acces Liberty Surf. Ces deux
candidats avaient pourtant manifesté leur intérét ; mais nous savions
que leurs offres ne seraient pas au niveau. Heureusement, car Liberty
Surf n'avait pas fait mystére de son intention de nous rapatrier 2 Paris
en cas d’accord !

Lautre rendez-vous de la semaine me conduisait 2 Londres, ou je
me rendais pour rencontrer 1équipe de Gameplay.com, accompagné par
Francois H. Nous avons débarqué au centre de Londres, dans le quar-
tier des dot-coms. Gameplay.com disposait d"un immeuble de cing étages
trés moderne. A lintérieur, 'ai découvert une ambiance détendue, ty-
pique des entreprises Internet de cette époque. Des cartons partout,
des ouvriers en train de construire des cloisons, des faux planchers pour
le ciblage informatique... Au sous-sol, un bar avec des banquettes,
et une demi-douzaine de PC en réseau pour pouvoir surfer et jouer
3 Quake III, le tout sur de grands écrans plasma, encore rares a cette
époque. Lambiance était jeune et décontractée. A lentrée de la société,
on était accueilli par une statue de Lara Croft grandeur nature et une
borne Dreamcast sur laquelle tournait le jeu Crazy Taxi.

En dépit de cette atmosphére agréable, je nai pas appris grand-
chose au cours de cette journée, si ce nlest qu'il faudrait dorénavant
éviter 2 tout prix les restaurants branchés londoniens. Celui ou l'on
nous a conduits était 2 la fois sombre, bruyant et proprement infect.
Jen ai déduit que le restaurant avait glaboré une stratégie basée sur le
bruit et la pénombre pour que les clients ne puissent pas voir ce quils
mangeaient ni échanger entre eux sur cette piétre cuisine !

La prise de contact avec les Anglais ne nous a finalement pas permis
de trouver d’atomes crochus. J'imagine que la barriére de la langue
constituait un handicap. Nous sommes donc repartis vers la France
pas trés emballés. Afin de nous impressionner, nos hétes nous avaient
réservé une moto-taxi pour nous reconduire  'aéroport. Nous sommes
arrivés i I'aéroport de Heathrow juste & I'heure pour notre vol de re-
tour, non sans avoir éprouvé quelques sensations fortes en slalomant
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entre les voitures sur 'autoroute ! Une expérience sympathique, mais
sans influence sur nos négociations. Uaffaire ne se ferait donc pas
non plus avec Gameplay.com, leur proposition étant par ailleurs trés en
deca de notre objectif.

De son cté, Ubisoft venait de rappeler Frangois H. pour une ul-
time proposition. Leur offre sélevait jusque-1a 2 80 % de notre objec-
tif. Ils étaient décidés a rester sur cette somme, mais pour 80 % de nos
actions et non plus 100 %, ce qui représentait une belle augmentation
et valorisait notre entreprise exactement  la hauteur que nous avions
fixée !

Aprés avoir écarté les sociétés qui ne semblaient pas suffisamment
intéressées ou bien qui n'avaient pas répondu dans les temps, il nous
restait seulement deux candidats. Ces derniers allaient avoir accés 4
la data room. 11 s'agissait d’Infonie et d’Ubisoft. Laffaire se ferait for-
cément avec I'un des deux. Frangois H. a demandé 2 notre avocat
d’affaires de rédiger des protocoles d’accord pour les deux candidats.
Il s’agissait de définir toutes les clauses du contrat, 2 l'exception du
prix, qui resterait le seul élément 4 négocier. Pour Ubsi, le protocole
prévoyait la vente de 80 % de nos titres. Pour Infonie, ce serait 100 %.

En attendant de rencontrer une nouvelle fois les deux « finalistes »,
Pactualité allait interférer dans le processus. Le 30 mars, les marchés
des actions ont connu une chute spectaculaire : la plus forte baisse de-
puis l'automne 1997. Nous ne le savions pas encore, mais le crack des
valeurs technologiques commengait, la bulle spéculative des actions
Internet était en train d'exploser. En une journée, I'action Multimania
avait cédé 18 % de sa valeur. Infonie connaissait une baisse de 15 %, ce
qui n'arrangeait pas nos affaires dans la perspective d’'un accord avec
cette société. ..

Le 4 avril, je me suis de nouveau rendu 2 Paris, cette fois-ci avec
mes deux associés. Nous en avons profité pour nous rendre a une
manifestation qui avait lieu tous les premiers mardis du mois : les
First Tuesday. Des soirées au cours desquelles se retrouvait tout le gra-
tin de I'Internet parisien ainsi que tous ceux qui cherchaient a I'inté-
grer | Cette manifestation avait débuté 2 Londres, avant d’essaimer un
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peu partout en Europe. En France, les First Tuesday avaient d’abord
réuni de petits comités, puis au fil des mois le nombre de participants
avait fini par exploser. Ce soir-1, nous étions plus de mille huit cents
4 nous presser au CNIT, 2 La Défense. Javais souvent entendu parler
de ces soirées, notamment parce que chaque mois jétais bombardé de
mails de contacts me demandant si j'allais a la First Tuesday, ce qui
semblait une évidence pour tout entrepreneur du Net parisien. Et pour
la premigre fois, 'y étais !

Les invités étaient triés en trois catégories : les entrepreneurs ou
les porteurs de projets, les plus nombreux ; les investisseurs, les plus
courtisés ; et les journalistes, moins nombreux, mais tout aussi recher-
chés. Chacun arborait fitrement son badge, dont la couleur indiquait
la catégorie dont relevait son porteur. Ce mardi-la, bien quil y ait eu
foule, la soirée sest révélée beaucoup moins productive que je I'imaginais.
Beaucoup de discussions et de paillettes, peu de business. ..

Le lendemain, retour 4 la réalité : la rencontre avec nos deux acqué-
reurs pour la grande finale annoncée. Celle-ci allait pourtant tourner
court. Dés le début de notre premier entretien, le directeur d’Infonie
nous a informés qu’il venait de racheter le groupe média Pressimage .
Stratégiquement, 'acquisition de Jeuxvideo.com avait dés lors perdu de
son importance 2 ses yeux. Par ailleurs, la forte baisse du cours de l'ac-
tion Infonie ces derniers jours avait mécaniquement amputé le pouvoir
d’achat du groupe. Son offre nétait dés lors plus en phase avec notre

objectif de prix.

Ubisoft gagnait donc par KO. Plus précisément, nous allions étre
rachetés par le groupe Gameloft fondé par les fréres Guillemot, éga-
lement 4 lorigine d’'Ubisoft : Gameloft acquerrait 80 % des parts de
Fentreprise, nous laissant 20 %. Puis elle racheterait quelques mois plus
tard les actions résiduelles de Frangois, qui souhaitait, je le rappelle,
voguer vers de nouvelles aventures.

45. Pressimage : groupe de presse indépendant éditant dix-huit magazines, principa-
lement d’informatique et de jeux vidéo, dont Gen était le fleuron.



Un protocole d’accord a été alors signé par mes deux associés et
moi-méme avec Gameloft. Il s'agissait d’une sorte de préengagement.
La vente nétait pas encore officiellement signée, il était toujours pos-
sible de sortir du processus, au prix toutefois de pénalités. Clest 4 ce
moment-1a que je me suis rendu compte que Gameloft nétait encore
jamais venu nous voir 4 Aurillac, contrairement 4 d’autres candidats
recalés. Voila ce qui s'appelle de la confiance ! Il est vrai que la nature
totalement dématérialisée de notre métier ne permettait pas vraiment
de se rendre compte de I'activité simplement en visitant les locaux
ou en serrant la main des salariés. Je dois avouer néanmoins qu’a leur
place je serais malgré tout allé faire un petit tour dans nos locaux,
histoire de constater de visu que rien ne cloche ! Il faut cela dit pré-
ciser que le contrat prévoyait aussi une garantie de passif dans le cas
ol certains défauts cachés auraient été constatés apres la signature. ..
Signature qui aurait lieu quelques semaines plus tard dans les locaux
du cabinet Clifford Chance.

Fin avril, Gameloft a publié dans la presse financiére un commu-
niqué de presse annongant la signature d’un accord d’acquisition de
80 % de Jeuxvideo.com. Ce jour-13, j’ai été une nouvelle fois sollicité par
la presse. Ainsi était-ce la cinquiéme fois depuis le début de 'année
que certains journalistes écrivaient un papier sur Jeuxvideo.com | Cette
hypermédiatisation, conséquence de notre actualité trés dense, com-
mengait d’ailleurs 2 éveiller quelques jalousies chez nos confréres !

Dans le méme temps, j’ai regu un torrent de réactions par téléphone
ou par email, essentiellement de la part de contacts professionnels. La
plupart me félicitaient pour cette cession, supposant 2 raison quelle
avait été réalisée dans de bonnes conditions. Quelques-uns toutefois
nétaient pas de cet avis : « Allo, Seb, alors il parait que t’as vendu ?
Mais tu es fou ! Clest beaucoup trop tot ! Dans un an, tu vendais
le double !! » Un an plus tard, jentendrais dire, parfois des mémes
personnes : « Seb, tu peux dire que tu as eu une sacrée veine, tu as
vraiment vendu au bon moment ! »

La seconde question quon me posait alors invariablement, aprés
avoir appris la nouvelle de cette cession : « Alors, combien tu as ven-
du ? » Ma réponse était toujours la méme : « Confidentiel ! » Disons
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que j’avais vendu pour un montant que je n'aurais jamais cru possible
lors du lancement de lentreprise. Pas un montant stratosphérique,
comparativement 2 certaines valorisations sur Internet, mais un mon-
tant qui ne faisait pas beaucoup hésiter quand comme moi on avait
vingt-six ans et un patrimoine a peu pres égal a zéro !

Par ailleurs, cet accord avec Gameloft était finalement un « dream
deal ». Nous avions signé avec les fréres Guillemot, auxquels je vouais
une réelle admiration, eu égard au parcours remarquable qu'ils avaient
accompli. Partis d’'une entreprise familiale d’aliments pour bestiaux
dans un petit village du Morbihan, ils étaient devenus I'un des plus
gros éditeurs de jeux vidéo au monde. Voila qui force le respect. Nous
étions en outre satisfaits du montant de la vente. Cerise sur le giteau,
nous restions aux commandes de lentreprise, avec 4 la clé une totale
autonomie de fonctionnement au quotidien, puisque notre métier,
Péditorial, ne pouvait supporter détre contraint d’une fagon ou d’une
autre, au risque d'engager sa crédibilité. .. Bref, aprés avoir craint détre
extirpés d’Aurillac ou de signer avec des gens avec lesquels nous n'au-
rions pas eu d’affinités, nous étions finalement trés chanceux !

Au milieu du tumulte de la vente, UOdyssée Interactive déména-
geait pour la premiére fois le 29 avril ! Nous travaillions en effet désor-
mais 2 six dans les bureaux d’Aurillac, plus un stagiaire. Notre premier
local de quarante métres carrés était 2 présent bien trop exigu, et la
chaleur dégagée par les machines devenait insupportable. Nous avons
donc aménagé au premier étage du village d'entreprises, soit un démé-
nagement de moins de cinquante métres, pour un doublement de la
superficie.

La vente de lentreprise était dans toutes les tétes, et j’ai dd faire
preuve de pédagogie pour expliquer 4 nos salariés les raisons de la ces-
sion, et surtout les convaincre que cétait une opportunité pour Ien-
treprise et non pas une menace. Je les ai également rassurés en leur
garantissant que nous resterions & Aurillac.
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Alors que tout le monde parlait déja de la cession de Jeuxvideo.com,
lopération proprement dite n'a eu lieu qu'une semaine plus tard, le
2 mai. Nous avions rendez-vous 2 Paris au cabinet Clifford Chance,
Stoub, Frangois et moi. Nous étions accompagnés de notre avocat, de
Frangois H. pour Warburg ainsi que de Lionel et d’un de ses collégues
pour UBS. Gameloft était représenté par 'un des fréres Guillemot,
accompagné de son avocat. Avant deentrer dans la salle, un des ban-
quiers qui nous accompagnaient nous a demandé, en souriant, si nous
avions pass¢ une bonne nuit. Habituellement, en pareilles circons-
tances, il était logique d’avoir du mal 4 trouver le sommeil. Pour ma
part, j’avais dormi comme un bébé. Il faut dire que jétais tellement
exténué depuis quelques mois que la simple vue d’un lit, quelle que
soit 'heure de la journée, aurait eu sur moi un effet soporifique fou-
droyant ! Nous voili donc entrant dans une vaste salle de réunion, au
centre de laquelle sétendait une longue table en acajou. Comme ces
tables de conseil d’administration dans les films américains ! A cet
instant, je savais que nous ne pouvions pas ressortir sans avoir signé
la vente et sans que le virement des fonds ait eu lieu en direct. Notre
banque devait confirmer par téléphone avoir recu les fonds avant que
nous puissions lever la séance. La signature n'était qu'une formalité. Il
s'agissait de parapher puis de signer un pavé de plusieurs centaines de
pages, adroitement relié pour que moins de dix signatures suffisent.
Tout le monde autour de la table était ravi de cet accord : nous, parce
qu'il nous permettait de recueillir les fruits de plusieurs années de
travail acharné et de sacrifices ; notre acquéreur, parce que cette opé-
ration allait lui permettre de poursuivre sa croissance, et tout d’abord
d'envisager une introduction en bourse de Gameloft.

A cet instant, je n'avais aucune idée de la fagon dont se déroulerait
la suite de I'histoire de U'Odyssée Interactive. Lionel et Francois H.,
avec qui je mentendais bien, peut-étre du fait de notre faible écart
d’dge, m'avaient préparé A toute éventualité. Je savais qu’a partir du
moment ol j’avais vendu je pouvais étre remercié du jour au lende-
main, et que notre actionnaire principal pourrait m'imposer sa fagon
de voir le business. En dépit des propos trés rassurants de nos acqué-
reurs, que j’avais toutes les raisons de croire, ce nest que sur les faits
que nous pourrions juger.
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CHAPITRE VIII
E3 et les débuts avec
Gameloft
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ous n'avons pas eu le temps de nous habituer a notre nouveau

statut de filiale de Gameloft. Le 9 mai, une semaine jour pour

jour aprés la signature, Kornifex et moi partions direction
Los Angeles. Nous allions participer au plus gros salon mondial du
jeu vidéo : 'E3%. C'était mon premier E3, mon premier déplacement
aux Etats-Unis et aussi mon premier vol long-courrier ! Beaucoup de
premiéres fois, y compris dans la fagon de préparer notre voyage, qui
sest révélée trés approximative ! D’abord, pour aller prendre 'avion a
Roissy, nous avions prévu un déplacement de sept heures en train, qui
nous a valu une fatigue inutile avant méme d’avoir quitté la France.
Aprés onze heures de vol, nous arrivions enfin en vue de Los Angeles.
A Toccasion de Patterrissage, j’ai été frappé par la vue aérienne de cette
ville emblématique, baignée par le soleil du Pacifique. Cette Cité des
anges, dans ses couleurs chaudes, sétendait a perte de vue, constituée
d’interminables rues rectilignes et de constructions de faible hauteur.
Au centre, Downtown, le quartier d’affaires et ses quelques dizaines de
gratte-ciel spectaculaires, desservi par de gigantesques freeways*.

A la sortie de P’aéroport, la vue des palmiers et la sensation de ce
soleil déja chaud pour un début mai nous ont mis dans 'ambiance.
Apres avoir attendu vainement une navette, nous avons pris un taxi
pour constater que notre hétel était tout proche de I'aéroport. Nous
comprendrions dés le lendemain matin, premier jour du salon, que loin
d’tre une bonne idée il sagissait plutdt d'une grave erreur. II nous
fallait en effet prendre le bus pendant quarante minutes pour rejoindre
le Convention Center de Los Angeles. Le premier jour, a cause des
embouteillages monstres, nous sommes arrivés avec plus de deux heures
de retard ! Soit une premiére matinée perdue ! Sur le salon, nous avions
pris rendez-vous avec la majorité des éditeurs de jeux, dont une partie
des effectifs francais avait fait le déplacement pour rejoindre des ba-
taillons venus d’autres pays. On entendait dire par exemple quétaient
venues plusieurs centaines de personnes de chez Ubisoft... Nous, nous
étions deux ! Ce premier E3, c’était aussi loccasion de nous confronter

46.E3 : Electronic Entertainment Expo.
47. Freeways : autoroutes ayant parfois jusqua deux fois huit voies.



a nos confréres d'outre-Atlantique, beaucoup plus nombreux et dispo-
sant de moyens qui n'avaient rien 2 voir avec les notres. Par exemple,
le site Gamespoz.com avait loué une salle vitrée dans un coin du West
Hall*®, et je comptais une cinquantaine de PC portables derriére les-
quels s’activaient les journalistes américains venus en nombre. ..

Notre objectif sur place était de collecter un maximum d’informa-
tions et de prendre autant de photos que possible. En revenant 4 la
rédaction, nous aurions quarante-huit heures pour publier un dossier
complet sur le salon. Nous n'avions malheureusement pas encore de fil
continu d’information sur Jeuxvideo.com, et cétait donc le seul moyen de
fonctionnement correspondant 4 nos moyens qui avait sa place parmi
les différentes couvertures de 'E3 que l'on pouvait trouver en France. Si
en effet nous étions moins réactifs que certains autres sites Web, nous
étions en revanche plus complets. Et nous restions infiniment plus ra-
pides que les magazines papier.

Revenus a Aurillac, nous n'avions pas le temps de récupérer du jer
lag qu’il fallait mettre en ligne le plus vite possible ce dossier spécial E3
que nos lecteurs attendaient avec impatience ! Il était basé sur les dif-
férents jeux 4 paraitre que nous avions pu découvrir. Concrétement,
cela voulait dire rédiger puis mettre en page des dizaines de textes
et d’illustrations. La mise en ligne avait lieu généralement trés tard
en soirée. A cette époque, chaque page de dossier devait encore étre
construite 2 la main avec Dreamweaver®. Cétait une telle masse de
travail que tous les salariés étaient mobilisés, bien au-dela de I'heure
habituelle de fermeture du bureau ! Une fois toutes les pages construites
individuellement, il fallait encore les lier entre elles, et reconstituer le
menu du dossier. Le tout 4 la main. Ce qui était 4 la fois trés fastidieux
et source de nombreuses erreurs. Par conséquent, il était fréquent apres
la mise en ligne que les lecteurs nous signalent des dysfonctionnements,
que nous corrigions dés que possible. Plus tard, 'automatisation puis la
mise en ligne en fil continu nous permettraient de réduire considéra-
blement le stress de cette période post-E3.

48. West Hall : 'un des deux grands halls du Convention Center de Los Angeles,
d’une superficie de prés de 20 000 m? 4 lui seul.
49. Dreamweaver : logiciel de création de pages Web.
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En juin, malgré la baisse des marchés depuis quelques semaines, une
derniére vague d’introductions en bourse avait lieu. Figurait dans la liste
notre régie publicitaire Hi-Media, introduite le 1** juin. Quelques jours
plus tard, c¥était le tour de Gameloft. Pendant ce temps-13, 'audience
de Jeuxvideo.com continuait 2 progresser, ainsi que celle de nos concur-
rents. C'était tout a fait logique, car nous étions encore loin d’avoir
atteint la phase de maturité du marché. Nous continuions 4 conver-
tir de nouveaux internautes, et probablement a prendre des lecteurs a
la presse papier. Nous restions toujours leaders, mais notre challenger
était désormais la nouvelle plate-forme de jeux en ligne Zonejeux.com
d’Infonie ! Celle-ci bénéficiait des retombées de I'énorme campagne
de publicité quelle avait lancée. On voyait ces publicités partout : sur le
Net, dans des magazines papier, et méme 4 la télé ! Pourtant, Média-
métrie ne les créditait en mai que de neuf cent mille visites sur le mois,
contre plus d’un million et demi pour nous.

11 ne s’agissait pas toutefois de les regarder progresser sans rien faire.
Afin de fidéliser nos internautes, nous avons décidé de systématiser nos
concours. Désormais, il serait possible de gagner un jeu par jour, grice
4 un partenariat avec BlackOrange, qui gérait notre boutique en ligne.

Ensuite, afin que les lecteurs noublient pas de venir réguliérement
sur Jeuxvideo.com, nous avons développé un systéme d’alertes chargé de
les prévenir dés que nous publiions la moindre info sur leur jeu préféré.
C¥%tait la premiére fois qu'un tel systéme d’alertes était mis en place
sur un site de jeux. Méme les sites américains nen étaient pas dotés.
Dés les premiers jours qui ont suivi la mise en ligne du service, plus
de douze mille personnes sy sont abonnées. Quelques jours plus tard,
nous enfoncions le clou en mettant en ligne une nouvelle rubrique
baptisée « Top 20 ». Il s'agissait d’'un classement des meilleurs jeux
par machine. Ce classement était établi d’aprés les notations des tes-
teurs de Jeuxvideo.com ainsi que la moyenne des notes de nos lecteurs.
Cette rubrique est vite devenue indispensable pour nos visiteurs qui se
demandaient quels jeux acheter.

Le 10 juin, je me suis rendu pour la premiére fois dans les locaux

50. Cette rubrique serait plus tard renommée « Hit-Parade ».
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de Gameloft. Ceux-ci étaient situés rue Saint-Denis, ce qui pour un
Parisien pouvait paraitre étrange, mais n'avait pas éveillé chez moi
le moindre soupgon. Clest quand, sorti du métro, j'ai commencé a
descendre la rue Saint-Denis que je me suis rappelé que cette rue de
Paris nétait pas tout a fait comme les autres ! Entre les sex-shops et les
peep-shows, j’ai fini par trouver I'immeuble de Gameloft qui, on me
le dirait plus tard, disposait d’une seconde entrée plus discréte, dans
une rue adjacente ! J’ai donc débarqué chez Gameloft de bon matin,
le 10 juin, soit le jour méme de leur introduction en bourse. Il était
8 h 30. J'ai senti que 'ambiance était électrique. On m'a expliqué que
Gameloft nétait toujours pas en possession du visa de la Cos*! pour
s'introduire en bourse ! Si Gameloft ne recevait pas ce visa avant midi,
I'introduction était tout simplement annulée. Il faudrait dans ce cas
annoncer une nouvelle date d’introduction, refaire un road show*, etc.
Ce serait alors une véritable catastrophe pour la société ! Incroyable :
cette opération qui avait été prévue depuis de longues semaines était
sur le point de tomber 4 I'eau ! Comment était-ce possible ? La raison
en était simple. Dans les notes destinées 4 la Cos, Gameloft indiquait
avoir signé un accord avec la société Bell Canada. Or, quelques jours
avant l'introduction en bourse, la CoB avait recu un contrat de Bell
Canada signé par... Infogrames, le concurrent historique d’'Ubisoft et,
par extension, de Gameloft. Comme lespérait l'expéditeur, ce contrat
avait évidemment semé le doute dans lesprit du gendarme de la
bourse, au point de faire peser une menace sur I'introduction de Ga-
meloft. Qui a di se justifier aupres de la Cok, en expliquant que cet
accord avec Bell Canada nétait pas exclusif et qu’il 'y avait donc ni
erreur ni tromperie dans son document. Il y a eu alors une explication
musclée entre Yves Guillemot, PDG d’Ubisoft, et son homologue
Bruno Bonnell, PDG d’Infogrames, qui avait donc tenté de dynami-
ter 'introduction en bourse de Gameloft. Je n'ai pas été témoin de la

51.Cos : Commission des opérations de bourse, le gendarme de la bourse (depuis
renommée AMF : Autorité des marchés financiers).

52. Road show : tournée au cours de laquelle des dirigeants rencontrent des investis-
seurs pour les convaincre d’investir dans leur société.
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scéne, mais on m’a dit que le téléphone avait chauffé ! Ce n¥était sans
doute pas la premiére échauffourée entre Bonnell et les Guillemot,
que le premier surnommait ironiquement « les Dalton ». Pour ma part,
j’avais un peu de mal avec l'ego hypertrophié¢ du fougueux et talentueux
patron d’Infogrames, lequel n'hésitait pas 4 apposer sur ses jeux un
« Bruno Bonnell présente » qui était raillé par toute la profession. Je
préférais de loin le coté discret, effacé et besogneux de ses concurrents
bretons, devenus récemment nos acquéreurs indirects par le biais de
Gameloft. Tout cela pour dire que j’avais mal choisi mon jour pour
ma premiére visite chez mes nouveaux collégues de Gameloft. Alors
qu'on aurait pu simplement féter événement, I'introduction en bourse
aura donc été beaucoup plus chahutée que prévu. Et encore n'avais-je
probablement vu que la partie émergée de l'iceberg. Au final, la Cos a
fini par délivrer son visa et 'TPO** a bien eu lieu, avec succes.

Aprés mon passage dans les locaux de Gameloft, j’ai rendu visite a
plusieurs de mes contacts parisiens. Certaines szar/-ups commengaient
3 étre 4 court de cash, et les recherches de financement devenaient de
plus en plus difficiles. Des rumeurs se répandaient sur I'avenir préoc-
cupant de certains grands noms du Web francophone. Le marché était
beaucoup plus tendu, les valeurs technologiques étaient au point mort
et par conséquent les investisseurs commengaient a sen méfier. D'autres
revenaient déja vers les entreprises traditionnelles, les fameuses brick
and mortar™, qui avaient tant souffert ces derniéres années de n'avoir
pas de dimension Internet.

A Aurillac, si une introduction en bourse de Jeuxvideo.com avait bien
été envisagée au début de I'année, nous avions vite compris que nous
étions trop petits. Par ailleurs, cétait maintenant trop tard : la fenétre
des introductions en bourse des entreprises Internet venait de se refer-
mer brusquement.

D’un autre c6té, nous avions déja tant  faire au quotidien avec notre

53.1PO : initial public offering (introduction en bourse).
54, Brick and mortar (brique et mortier) : entreprises traditionnelles, par opposition
aux entreprises Internet qui ceuvrent dans l'immatériel.
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petite équipe ! Entre autres choses, il fallait prévoir le remplacement
de mon associé Frangois Claustres, lequel avait prévu de quitter l'en-
treprise en octobre. J'ai proposé 4 Haazel, notre premier stagiaire, de
le remplacer. Celui-ci avait prévu de poursuivre ses études, apreés avoir
obtenu brillamment son DUT Informatique. Mais mon offre I’a fait
réfléchir, et il a fini par I'accepter. Son premier gros projet a consis-
té a réécrire entiérement le code des forums de Jewxvideo.com. Ces
derniers avaient été écrits par Frangois en langage Perl, réputé fiable,
mais grand consommateur de ressources machine. Haazel allait réé-
crire entiérement le code en langage C, nous permettant de disposer
de forums beaucoup plus optimisés, donc rapides. Cette nouvelle ver-
sion, qui serait mise en ligne 4 la fin de 'année, confirmerait que nous
avions vu juste en recrutant Haazel.

Coté stratégique, I'acquisition par Gameloft nous donnait une nou-
velle impulsion, psychologique plus que financiére, puisqu’il n'avait
pas été injecté de fonds dans Jeuxvideo.com i Toccasion de lopération
de cession. Il nlempéche que le fait de cotoyer les équipes de Game-
loft nous a redonné un nouvel élan. Les personnes qui composaient
cette société étaient de jeunes gens dynamiques, pour certains issus
des équipes d’Ubisoft. Plusieurs dentre eux avaient lexpérience d’une
internationalisation réussie. Dans cet esprit, nous étudiions  notre
niveau comment dupliquer le succés de notre site 3 étranger. Cela
voulait dire recréer un Jeuxvideo.com dans chaque pays ou ce serait
possible. Nous ne songions pas 4 nous implanter dans les pays de langue
anglaise, pour éviter de tomber en concurrence frontale avec les ténors
du secteur aux Etats-Unis, qui disposaient de moyens considérables.
Nous envisagions cependant ce qu'il était possible de faire ailleurs, par
exemple dans les pays du sud de I'Europe. ITtalie, notamment, semblait
étre un territoire quasiment vierge de sites d’information sur les jeux
vidéo. Or Gameloft disposait d’un certain nombre de filiales étrangeres
qui, pensions-nous, pourraient nous servir de téte de pont.

Avec Stoub et Francois, nous allions passer une partie de I’été 2000
a réfléchir aux meilleurs moyens de créer de petits Jeuxvideo.com 2
létranger. Idéalement, il aurait fallu créer des entreprises sur place
ayant le méme fonctionnement que la nétre. Sauf que nous n'avions
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aucunement les moyens financiers de cette ambition. Du coup, nous
avons pensé recruter des rédacteurs polyglottes 4 Aurillac pour créer
de 1 les sites étrangers. Mais cette solution nétait pas satisfaisante
non plus, car faire venir des traducteurs bilingues 2 Aurillac relevait de
lexploit. Par ailleurs, il nous aurait de toute fagon fallu une présence
dans chaque pays pour crédibiliser notre démarche auprés des éditeurs
locaux, et commercialiser les espaces publicitaires...
Malheureusement, au fil des semaines, nous avons progressivement
pris conscience que les filiales de Gameloft avaient d’autres priorités
que de nous aider a I'international. De notre cot¢, nous avons fini par
nous rendre 4 lévidence : la duplication du modéle de Jeuxvideo.com a
étranger serait trés compliquée, notamment avec de faibles moyens
financiers. Dans chaque pays, y compris les moins en avance sur le
Net comme les pays du sud de I'Europe, il y avait déja des sites im-
plantés depuis des années. Face a eux, nous partirions de zéro, avec
un handicap d’audience et de notoriété. Nous ne pourrions méme pas
jouer sur le prestige et le référencement d’une marque unique, puisque
Jeuxvideo.com nétait évidemment pas un nom qui pourrait étre utilisé
dans d’autres langues... Clest ainsi que, peu a peu, l'idée d’internatio-
nalisation fut mise en stand-by.

Fin aofit, je me suis accordé quatre jours de vacances au soleil, mes
premiéres vacances depuis 1995 et le début de FETAJV ! Un break sal-
vateur avant un retour rapide aux affaires. La fin de lété a été mar-
quée par notre deuxi¢me déplacement au salon londonien de 'ECTS,
cette fois-ci avec Twitten, en plus de Kornifex et moi. Au programme,
pas moins de trente-sept rendez-vous en trois jours. Au retour, jétais
satisfait de constater que notre rédaction était désormais plus efficace,
forte de ses nouvelles recrues. Nous étions désormais dix personnes a
travailler 4 Jeuxvideo.com, dont huit 4 Aurillac. Anne 2 la comptabilité
avait avantageusement remplacé notre premiére secrétaire, qui avait
da quitter la région. Anne se montrerait particulierement motivée et
sérieuse, au point queelle dirigerait un jour son propre service adminis-
tratif. Reno ceuvrait toujours remarquablement en matiére de webde-
sign, et lui aussi, privilege des anciens, aurait un jour la responsabilité



de son propre service. A la technique, Haazel était encore seul avec
Stoub. Frangois était venu quelques jours 4 Aurillac, histoire de pas-
ser le relais 2 Haazel sur les dossiers qu'il avait gérés jusqu’a présent,
notamment celui des forums. Haazel comprenait vite et n'a eu aucun
mal a prendre la succession. Dés les premiers mois, il a proposé de
nombreuses améliorations. J’avais été enchanté de son travail durant
le stage, il ne me décevrait pas non plus par la suite.

Quant 2 la rédaction, Melo était reparti dans sa région natale
du Nord. Kornifex et Twitten formaient désormais Lossature de la
rédaction. Ils ont été rejoints par Pilou, puis par Valérie Précigout
(Romendil), notre premiére rédactrice, dont lextraordinaire motiva-
tion et la connaissance encyclopédique des jeux Nintendo faisaient
plaisir 4 voir. Je me souviens qu'elle était venue 4 son entretien d’em-
bauche avec un pavé d’'une centaine de pages quelle avait rédigées,
illustrées, imprimées et reliées qui traitait exclusivement des jeux
Nintendo ! Mieux, au sortir de son entretien dembauche, elle n’avait
pas hésité & me renvoyer un email exhaustif détaillant tout ce quelle
aurait voulu me dire de plus, avec notamment une liste de tous les
jeux quéelle connaissait. En quinze ans de recrutement, je ne verrais
jamais une telle motivation pour un poste & Jeuxvideo.com. Si bien
que je n'ai pas eu d’autre choix que de la recruter ! Par ailleurs, elle
sest révélée étre trés agréable humainement, malgré une grande timi-
dité. Et surtout, cétait la plus belle plume de la rédaction, une vraie
perle ! Sans compter que les rédactrices, dans la presse vidéoludique,
se comptaient sur les doigts d’'une main. Quant aux rédactrices ayant
la compétence de Romendil, il 'y en avait qu'une et elle travaillait
avec nous !

Coté audience, Jeuxvideo.com se portait toujours 2 merveille : les
chiffres étaient bons, la croissance se poursuivait, avec prés de quinze
millions de pages vues en aotit 2000. Ce n'était pas le cas pour notre
concurrent Overgame, qui venait de publier des stats décevantes, pla-
fonnant a deux millions de pages vues sur la méme période, soit une
baisse par rapport a I'année précédente. Les plates-formes de jeux
en ligne de Goa et Zonejeux tiraient leur épingle du jeu grice 2 des



Jeuxvideo.com.

campagnes de promotion efficaces, sans toutefois rivaliser avec nous.
Notre objectif était désormais d’atteindre vingt-cing millions de pages
vues en décembre. Cet objectif nous paraissait largement 2 notre portée,
et ce pour une bonne raison : nous venions de multiplier le nombre de
forums sur Jeuxvideo.com en créant un forum pour chaque jeu vidéo !
Ce qui allait permettre de mieux classer les conversations, en aidant le
lecteur 2 trouver facilement les sujets qui l'intéressaient. Suite 2 cela,
nous avions d'ores et déja prévu un changement de serveur en octobre
pour tenir la charge.

Quant 2 la vente de publicité sur Jeuxvideo.com, celle-ci avait bien
pris du plomb dans I'aile avec la chute des valeurs technologiques, dans
la mesure ol ces mémes sociétés formaient le gros de nos annonceurs.
Nous étions ponctuellement en dessous de nos résultats de I'année
précédente. Heureusement, la signature d’'un nouveau contrat avec
Hi-Media intégrant un nouveau minimum garanti mensuel nous a
mis 2 Iabri d’un grave coup dur. Cet avenant avait été d’autant plus
facile 2 négocier que notre régie publicitaire avait connu de graves pro-
blémes techniques ces derniers mois. Peut-étre consécutifs 4 son entrée
en bourse, que je voyais bien mettre le bazar dans une structure rela-
tivement légére comme Hi-Media. Bref, craignant de nous voir partir
vers de nouveaux horizons, la régie avait déroulé le tapis rouge pour
nous garder.

En novembre 2000, Frangois quittait comme prévu L'Odyssée Inte-
ractive, tandis que sortait la PlayStation 2 de Sony. Malgré la conjonc-
tion de cet événement et de I'approche des fétes de Nogl, considérées
comme la haute saison vidéoludique, la fin d’année sest révélée trés mi-
tigée sur le plan publicitaire... Le minimum garanti de notre régie était
appliqué chaque mois ; en novembre, Hi-Media 2 méme moins vendu
quen mars ! Sans doute une premiére dans Thistoire de Jeuxvideo.com.
En décembre, plus de la moitié de ce que nous facturions a Hi-Media
n’était plus de la pub, mais le minimum garanti !

Nous avions signé avec Hi-Media un accord jusqu’au mois de mars
suivant, mais je n'avais pas l'intention de profiter de la situation au
point dentamer nos bonnes relations avec la régie... Du coup, jai
renégocié avec elle un minimum garanti a la baisse, mais pour toute
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année 2001. Malgré la morosité du secteur, nous tablions, de fagon
optimiste, sur un doublement de la pub en 2001 par rapport 4 2000.

A la fin de Pannée 2000, nous avions réalisé un chiffre d’affaires
global de sept millions huit cent mille francs, ce qui correspondait au
triplement du chiffre d’affaires de 'année précédente. Une trés bonne
performance, malgré le net ralentissement de la publicité au cours des
six derniers mois.

Ce ralentissement aura eu aussi pour conséquence d'enterrer défi-
nitivement une internationalisation qui s’'annongait de toute maniére
pour le moins aventureuse. Aprés des mois de croissance effrénée,
nous allions désormais nous contenter de « faire le métier » en nous
efforcant de poursuivre cette croissance de réve, mais 4 périmétre
constant, cest-a~dire sans réaliser d’acquisitions ni tenter de relever
d’impossibles défis !

D'année 2000 et le deuxiéme millénaire par la méme occasion se
termineraient par un événement pour le moins étonnant. Celui-ci
sest produit sur le cha#*® de Jeuxvideo.com. Cet espace de dialogue en
direct avait toujours connu une fréquentation importante, parce que
Stoub avait eu 'idée, dans les premiers mois du site, de lancer le char
automatiquement dans une fenétre pop-up pour tous les utilisateurs
arrivant sur notre page d’accueil. C¥était sans doute un peu agressif,
mais, du coup, bon nombre d'internautes connaissaient le char et
l'avaient méme essayé, ne serait-ce que par curiosité. A ce moment-13,
nous comptions jusqu’a deux cent cinquante connectés simultanés en
période de pointe, les samedis soirs. Nous essayions d’animer ce chat,
par exemple en organisant des rencontres avec des développeurs de
jeux. Plus tard, nous organiserions des quiz en direct une fois par se-
maine... Tout cela pour vous dire que le chat formait un des piliers de
la communauté de Jeuxvideo.com,au méme titre que ses forums. Nous
avions d’ailleurs chargé une vingtaine de modérateurs, utilisateurs ré-
guliers du chaz, de faire respecter les régles de bienséance.

55. Chat : espace de dialogue en direct (prononcé « tchate »).
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A la fin 2000, cest donc sur notre chat que sest produit cet événe-
ment singulier : les internautes ont pu assister 4 des fiancailles en di-
rect | Deux tourtereaux, Lisa, Québécoise de dix-neuf ans, par ailleurs
modératrice de notre chat, et Battle_Angel, jeunc Frangais guére plus
igé, sétaient rencontrés sur Jeuxvideo.com, puis avaient flirté virtuelle-
ment. Ils ne sétaient encore jamais rencontrés pour de vrai, et pour-
tant, ce soir-13, ils se sont fiancés trés officiellement, sous la direction
d’un pasteur canadien lui-méme connecté au chat | Les amis virtuels
des deux fiancés ont assisté a la cérémonie sur Internet et, 2 défaut de
prendre des photos, ils ont pu immortaliser Iévénement en prenant des
captures d’écran ! Ces fiangailles ont fait beaucoup de bruit au sein de
la communauté, chacun y allant de son commentaire : les uns amusés,
certains émus, les autres railleurs. ..

Quelques semaines plus tard, Battle_Angel sest rendu au Québec
pour rejoindre sa dulcinée. Quand il est arrivé a I'adresse indiquée, il
n'a pas trouvé la jeune femme de dix-neuf ans qu'il avait imaginée,
mais une mére de famille de la cinquantaine ! Lisa avait menti a tout
le monde pendant des mois, s'inventant une véritable vie parallele ! Je
suppose quelle trouvait fort agréable de se faire conter fleurette par un
jeune Frangais ! Imaginez toutefois la téte de notre fiancé lorsqu’il a
découvert la supercherie ! Cette histoire a €té le premier événement
abracadabrantesque de notre communauté. Il y en aurait beaucoup
d’autres par la suite ! Cette anecdote a en tout cas alimenté de nom-
breuses discussions 2 la rédaction, de méme que sur le chat et les fo-
rums.

Notre audience dépassait désormais le million de pages vues par
jour. Ce chiffre que nous mettions des mois 2 atteindre il y a trois ans
était désormais atteint en moins de vingt-quatre heures ! Par ailleurs,
les forums avaient commencé 4 véritablement décoller. A eux seuls, ils
représentaient plus de trois millions de pages vues dans le mois, avec
plus de cent mille nouveaux messages mensuels ! Nous ne le savions
pas encore, mais nous avions mis le doigt, avec les forums, sur une des
plus fortes sources de croissance d’audience du site, et ce pour les dix
ans 4 venir !



Apres plus de six mois passés dans le groupe Gameloft, nous pou-
vions désormais tirer un premier bilan de notre rapprochement. Il
était positif. Conformément a leurs engagements, les fréres Guillemot
avaient veillé 4 ce qu'il n'y ait absolument aucune interférence entre
le groupe et la rédaction de Jewuxvideo.com. Au cours de cette année,
notre régie publicitaire continuait 4 travailler avec Ubisoft exactement
comme elle en avait 'habitude auparavant, et nous n’avions recu au-
cune remarque de quelque nature que ce soit sur notre travail rédac-
tionnel, ni de la part d'Ubisoft ni de la part de Gameloft. C’était bien
siir une de mes craintes au moment de la cession : nous retrouver
dans un groupe qui ferait pression sur les rédacteurs afin d'obtenir des
articles qui leur soient favorables. Heureusement, il n'en était rien. La
rédaction continuait a travailler en parfaite indépendance.

Pour ma part, jétais en contact trés régulier avec Gérard Guillemot,
le PDG de Gameloft, quelqu’un de trés calme et posé, qui tentait
de développer sa société dans le secteur difficile du jeu online, que
le contexte défavorable de la crise des sociétés Internet rendait plus
fragile encore. J¥étais aussi réguli¢rement en contact avec son frére
Christian, qui présidait Guillemot Ventures, société d’investissement
qui soccupait de start-ups avec lesquelles nous pouvions avoir des sy-
nergies possibles. Enfin, jétais bien stir en contact permanent avec les
équipes de Gameloft, qui me laissaient néanmoins une totale autono-
mie de décision, et ne mont jamais rien imposé. Je ressentais méme
une certaine forme de respect de leur part pour ce que nous avions
réussi & accomplir avec Jeuxvideo.com. A limage de celui que m'inspi-
rait leeuvre des fréres Guillemot, 2 Lorigine d’'une des plus belles réus-
sites vidéoludiques frangaises... Ce qui nempéchait pas la rédaction
de tacler leurs jeux lorsqu'ils le méritaient !

Au final, nous étions dans une situation peu ordinaire : nous avions
été rachetés, mais continuions 4 faire notre travail comme si nous étions
toujours indépendants. Bien sdr, nous avions quelques reportings comp-
tables a envoyer 2 Paris chaque mois, ce qui est normal pour un groupe
coté en bourse. Mais ce n'était qu'un jeu administratif, rien qui interfére
dans la stratégie de lentreprise. Pour en avoir discuté avec d’autres en-
trepreneurs dont la société avait été rachetée, j"ai compris que cétait une
situation extrémement rare. Je 'appréciais d’autant plus !
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Dans le contrat de cession 3 Gameloft, une clause mobligeait a res-
ter dans lentreprise pendant trois ans. Il se trouve que je n'avais pas
envie de partir, et je ne me sentais pas en préavis ! Jétais toujours aussi
motivé par le challenge. Je me sentais toujours aussi investi, je consi~
dérais toujours Jeuxvideo.com comme mon bébé. .. Et je crois que clest
exactement ce que Gameloft voulait : que les fondateurs conservent
leur esprit d’entreprise et se sentent toujours impliqués.

Jeen profite pour rendre hommage 2 cette intelligence de nos acqué-
reurs, lesquels ont immédiatement compris que le plus sir, s'ils vou-
laient que notre entreprise se développe au mieux, était de nous laisser
la mener comme nous l'avions fait jusqu’a présent. Les résultats plai-
daient en notre faveur : la croissance d’audience, de chiffre d’affaires et
de résultat net ne se démentait pas et ne se démentirait pas par la suite.
Chagque année était meilleure que la précédente, ils m'avaient donc au-
cune raison de changer une stratégie et une équipe gagnantes.
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ans ma jeunesse, j’avais été abonné au magazine Joystick Heb-

do, qui était spécialisé dans les astuces de jeux. Influence in-

consciente qui m’a conduit plus tard & lancer VEZAJV ? Dif-
ficile 2 dire a posteriori, mais ce petit magazine balbutiant, d’abord
hebdomadaire, était devenu par la suite le grand mensuel Joystick, lea-
der de la presse vidéoludique dans les années 1990. Lequel avait fini
par ouvrir un site Internet, qui se positionnait ainsi parmi nos nom-
breux concurrents.

Clest donc avec une attention particuliére que nous considérions le
site Joystick.fr, qui, par la force de son lectorat traditionnel, avait atteint
une audience respectable sur le Web. Celle-ci ne lui permettait pas
toutefois de se prévaloir du titre de « numéro 1 francais 2 destination
des passionnés du jeu vidéo PC » qu’il revendiquait dans un commu-
niqué publié récemment. Ce dernier nous permettait de jauger Iécart
qui nous séparait de ce concurrent. En décembre 2000, notre compteur
affichait vingt-cing millions de pages vues, tandis que celui de Joystick
peinait 2 atteindre les trois millions. Pourtant, en dépit de cet écart
important, je considérais que Joystick était de tous nos concurrents celui
qui présentait le plus grand potentiel. Les fans de jeux vidéo mani-
festaient un réel attachement 2 Iégard du magazine Joystick. Celui-ci
bénéficiait d’'une solide image de marque, idéale pour lancer un site
Internet. A condition d’y mettre les moyens et le savoir-faire néces-
saires. Or il semblait que Joystick, comme la plupart des magazines de
presse, avait peur de se lancer complétement dans l'aventure Internet.
Probablement la crainte de pénaliser 'audience de son magazine pa-
pier. Le site existait depuis déja plusieurs années, mais il était ]a sans
véritable objectif si ce nlest celui d'offrir un complément au magazine,
sans chercher 4 nous concurrencer. Drole de stratégie, mais qui nous
arrangeait bien !

Notre croissance d’audience constante avait beaucoup d’avantages,
et un seul inconvénient : elle nous obligeait & prévoir des machines
toujours plus puissantes et des programmes mieux optimisés pour ac-
cueillir tous nos lecteurs supplémentaires. Bref, il fallait anticiper I'aug-
mentation de la fréquentation de Jeuxvideo.com et permettre que le site
reste toujours accessible. Tout cela avec un budget restreint, bien sir.
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Nous avions été jusqu’a présent hébergés sur un serveur de marque
Sun, que nous avions réguliérement upgradé pour tenir la charge.
Récemment, nous avions retardé léchéance en lui adjoignant les
services d'un serveur Linux, qui hébergeait le chat et les forums de
Jeuxvideo.com. Mais nous atteignions désormais les limites de capa-
cité de notre station Sun, qui était déja un modéle haut de gamme. Il
nous fallait donc désormais penser a héberger Jeuxvideo.com sur plu-
sieurs machines. La premiére option était de louer une station Sun
supplémentaire, trés chére. L'autre était d’abandonner le systéme Sun,
pour basculer sur des serveurs Linux beaucoup moins onéreux. Cest
cette derniére solution qui a été retenue.

Nous étions face 4 un saut technologique. En effet, en passant de
Sun OS a Linux, nous changions 2 la fois de systéme d’exploitation
et d'infrastructure d’hébergement. Nous allions commander quatre
serveurs Linux identiques pour remplacer 'unique serveur Sun. Ces
quatre machines auraient le méme contenu et seraient mises en pa-
rallele par un répartiteur de charge de marque Alteon. Si bien que
les lecteurs arrivant sur Jeuxvideo.com seraient redirigés sur 'une des
quatre machines par 'Alteon, soccupant déquilibrer le nombre de
visiteurs par serveur. Si jamais une des machines venait a tomber en
panne, les trois autres étaient suffisamment robustes pour prendre le
relais et absorber le trafic de la machine défaillante.

Nous disposerions ainsi d’une infrastructure beaucoup plus puis-
sante et beaucoup plus stable que notre unique station Sun, dont
chaque coupure équivalait 4 une coupure de service pour nos utili-
sateurs. Restait a rendre possible cette transition technique : cétait
le travail de Stoub et Haazel, qui ont passé plusieurs semaines 2 réé-
crire les programmes de Jeuxvideo.com pour qu’ils puissent sexécuter
indépendamment de la machine d’hébergement. Enfin, il fallait aussi
prévoir la synchronisation des quatre machines, lesquelles devaient tou-
jours avoir un contenu strictement identique. Un défi technique relevé
avec brio par nos spécialistes, si bien quau printemps nous bénéficie-
rions d’une plate-forme toute neuve, 100 % opérationnelle et qui pour-
rait facilement étre upgradée en ajoutant de nouveaux serveurs Linux
lorsque ce serait nécessaire.
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En 2001, cependant, toutes les entreprises Internet n'avaient pas la
chance détre en bonne forme. Loin de 12 ! Au contraire, depuis 2000,
le moral des start-ups était en berne. La bourse était orientée 4 la baisse.
La plupart dentre elles nétaient pas encore rentables et connaissaient
de grosses difficultés a se faire refinancer. Résultat : les plus fragiles
fermaient, tandis que les autres étaient contraintes a de lourdes restric-
tions budgétaires. Les start-ups Internet ne retenaient plus l'attention
des médias, sauf quand il s'agissait d’annoncer leur dépot de bilan ou
bien les gamelles en bourse de celles qui avaient eu le temps d’y en-
trer. Fini, époque du « funky business » et du « cash burning » | Le
temps était désormais 2 la recherche de la rentabilité 4 court terme.
A défaut, cétait le dépot de bilan assuré. Cette situation, la plupart de
nos confréres la vivaient au quotidien. C¥était le cas par exemple de
BlackOrange, notre partenaire e-commerce, qui avait réalisé en 2000
un chiffre d’affaires de vingt-cinq millions de francs, mais assorti de
lourdes pertes. Les fondateurs ont alors été conduits a céder leur entre-
prise 2 des investisseurs dont l'objectif était désormais la rentabilité.
Par voie de conséquence, le renouvellement de notre contrat annuel
de partenariat s’annongait impossible aux conditions négociées I'an-
née précédente. Nous avons donc quitté BlackOrange pour Alapage,
alors 2 la deuxiéme place des sites de vente de biens culturels sur le Net,
juste derriére Fnac.com et devant Amazon, qui s¥était lancé en France
tardivement. Nous allions trouver en Alapage un partenaire idéal. La
transition a été d’autant plus douce que nous avons retrouvé chez eux
la plupart de nos contacts chez BlackOrange, qui avaient eux aussi
migré vers des cieux plus cléments !

Pour renforcer les synergies avec Gameloft comme pour offrir 2 nos
internautes une nouvelle rubrique, nous allions désormais leur propo-
ser de jouer aux petits jeux Java de Gameloft. Au total, une dizaine de
jeux personnalisés aux couleurs de Jeuxvideo.com : un jeu de tennis, de
course automobile, de skate, etc. Rien de transcendant, mais des jeux
simples qui permettaient de passer quelques instants agréables en at-
tendant le téléchargement d’une démo ou d’une vidéo.

Coté éditorial, suite au départ de deux rédacteurs, Kornifex et Twit-
ten, nous avons été amenés a recruter deux nouveaux spécialistes du
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jeu vidéo. Parmi les deux recrues, nous accueillions Jean-Marc Wal-
limann (Jihem), qui plus tard allait accéder au poste de rédacteur en
chef, avant de sexpatrier aux Etats—Unis, ou il deviendrait notre cor-
respondant permanent.

Au printemps 2001, nous avons regu un beau jour 1 la rédaction un
communiqué de SEGA nous informant des résultats d’un concours
sur un jeu de course pour la console Dreamcast. Parmi les photos de

événement, 'une d'elles attirait particuliérement mon attention, celle

du gros lot. C¥était une voiture de sport rouge, qui illustrait aussi la
boite du jeu : une Opel Speedster. Elle était superbe. J’ai cherché des
infos sur le Net. Les visuels étaient magnifiques, et le prix trés raison-
nable pour une voiture de sport.

Quelques semaines ont passé, et je n'avais pas oublié la Speedster.
A ma demande, j’ai reu de la documentation du constructeur. Plus
je regardais cette voiture et plus je me voyais au volant du modele
rouge, que je trouvais particuliérement esthétique ! J'ai tenté d’appeler
les concessionnaires Opel un peu partout en France : personne nen
avait en stock, ou alors pas dans la couleur souhaitée. Par ailleurs, les
commandes étaient particulierement longues — seulement trois cents
exemplaires produits par an ! ’ai fini par appeler Opel Rodez, le plus
proche de chez moi, sans grand espoir. Et 13, miracle ! Ils allaient
recevoir un modéle dexpo, rouge en plus ! Ils étaient OK pour me
le vendre ! Voila donc comment j’ai acheté la voiture d’un jeu vidéo !

L'Opel Speedster offrait des sensations de conduite exception-
nelles. Moteur arriére, poids plume de moins de 900 kg, a peine plus
de six secondes pour passer de 0 2 100 knvh ! Je me croyais vraiment
dans un jeu vidéo ! Heureusement que les contrdles de vitesse étaient
moins fréquents qu'aujourd’hui, sinon mon permis n'aurait pas tenu
trés longtemps ! J'ai revendu la voiture quelques années apres. Celle-
ci convenait mieux 4 un jeune célibataire, ce que j’avais cessé d’étre.
Mais, quand méme, une petite folie et de bons souvenirs !

Hormis cette fantaisie personnelle, cette année 2001 savérait atone.
Le marché de la publicité sur le Net était complétement déprimé.
En juin, prés de la moitié de notre chiffre d’affaires publicitaire était
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généré par le minimum garanti de notre régie. Laquelle tirait sérieuse-
ment la langue, avec un cours en bourse au ras des paquerettes et une
trésorerie trés tendue. J'en ai eu la preuve lorsque le PDG de Hi-Media
m’a appelé pour me demander une prolongation du délai de réglement
de nos factures. Une autre preuve, lorsque le commercial de notre régie
m’a proposé un jour de diffuser des banniéres pour un site de charme,
ce que nous avions toujours refusé de faire. Celui-ci sest justifié en me
disant qu'il navait rien d’autre 4 me proposer pour I'instant... La situa-
tion financiére était préoccupante pour nous, mais notre survie nétait
pas en jeu. Celle de beaucoup de nos confréres était bien plus délicate.
Un bon nombre d’entre eux ne passeraient pas 'année. Notre parte-
naire BlackOrange, par exemple, avant de terminer notre contrat, nous
4 laissé une belle ardoise. Les contacts entre starf-ups se réduisaient
comme peau de chagrin, les budgets communication étaient coupés.
Les pubs 2 la télé pour des sites Web avaient presque totalement dispa-
ru. Chacun réduisait ses cotits et réfléchissait bien avant d’investir, ma-
niere de faire le dos rond en attendant des jours meilleurs. Nous avions
joué lattaque pendant les années deuphorie, il allait falloir désormais
jouer en défense, en accord avec Gameloft.

Nous avons décidé de ralentir notre rythme de recrutement pour
éviter de nous trouver dans le rouge si la situation économique du
secteur continuait 4 se dégrader. Du méme coup, les développements
sur Jeuxvideo.com ont été différés. Impensable de mettre en place de
nouvelles rubriques. Il fallait déja commencer par bétonner T'existant
avant de penser  croitre. Il était bien loin, le temps ol nous pensions 2
dupliquer Jeuxvideo.com 4 étranger ou a l'introduire en bourse !

Devant la morosité de la pub, nous essayions de notre coté de
trouver d’autres sources de revenus. La vente de contenus éditoriaux
en faisait partie. Nous avons mis en location nos tests et nos zews,
par exemple. Sans démarchage, nous sommes parvenus 2 accrocher
quelques clients dans les domaines du commerce électronique ou des
médias. Les premiers avaient besoin d’infos pour vendre leurs jeux, les
seconds voyaient dans les jeux vidéo une diversification de leur offre
éditoriale. Toutefois, ce poste de recettes restait limité, sans commune
mesure avec la publicité.



CHAPITRE IX

Autre tentative, louverture d’un service de vente de logos et son-
neries pour téléphones portables. Ce service payant nous était four-
ni par un prestataire en marque blanche*, si bien que nous n’avions
rien 2 faire d’autre que de le promouvoir sur nos espaces publicitaires
vacants. Et Dieu sait §'il y en avait ! Trés vite, ce petit service a bien
marché, 2 mon grand étonnement. Chaque jour, plusieurs dizaines
de personnes venaient télécharger des sonneries pour leurs mobiles.
Malheureusement, au fil des mois, le Net a été saturé de telles offres, si
bien que notre chiffre d’affaires sur ce poste allait 4 son tour se réduire
comme peau de chagrin.

Décembre 2001, petit moment de fébrilité, avec la réception de
notre premicre réquisition judiciaire. Les forces de I'ordre avaient en
effet contacté notre hébergeur pour lui demander des informations
sur 'un de nos utilisateurs, dans le cadre d’une affaire de « contrefa-
¢on de logiciel de loisir », autrement dit de piratage de jeux vidéo :
«[...] nous requérons que le site Jeuxvideo.com fournisse tous rensei-
gnements concernant l'utilisateur connu sous le nom “Namthgil94”
[pseudonyme modifié].

Nom, prénom, adresse, numéro de tel fixe et portable, date et lieu
de naissance ainsi que le listing de toutes les connexions début-fin
ainsi que les conversations et les pseudos de toute personne étant en-
trée en contact avec lui, ceci entre le 10 mars 2001 et aujourd’hui.

Cordialement,

Gendarme Y [nom tronqué], BDR de Créteil. »

Une demande qui nous a paru étrange, mais  laquelle il a fallu
nous plier. Il a été toutefois impossible d’accéder totalement 2 la re-
quéte de la gendarmerie, dans la mesure ot nous n'avions pas en notre
possession d’informations aussi détaillées. Nous n'avions par exemple
aucun historique de connexion des pseudos, et encore moins la liste
des internautes avec lesquels un utilisateur de Jeuxvideo.com avait pu
entrer en contact !

56. Marque blanche : « Se dit d’une solution ou d’un produit cédé ou loué 2 une
entreprise sur lequel cette derniére peut apposer sa propre marque et donc en reven-
diquer la paternité aupreés de ses clients. » (Le Journal du Nes)
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Par la suite, nous recevrions beaucoup d’autres réquisitions. Cer-
taines étonnantes, car pas toujours bien ciblées. Par exemple, il nous
serait demandé un jour de fournir Iintégralité des conversations d'un
internaute sur Jeuxvideo.com. Or ce dernier était un trés gros utilisateur
de nos forums, et il avait posté plusieurs milliers de messages dans
plusieurs centaines de conversations différentes ! J'imagine la téte des
policiers lorsqu'ils ont regu notre énorme colis contenant un pavé de
plusieurs centaines de pages A4 correspondant 2 leur demande. Des
conversations banales entre internautes, sans grand intérét pour un en-
quéteur...

D’année 2001 se terminait sur une bonne note apportée par Cyber-
métrie, loutil de la société Médiamétrie permettant d’auditer I'audience
des sites Web. Celui-ci confirmait notre position de leader. Mieux en-
core, nous distancions désormais largement tous nos concurrents. J'ai
donc envoyé fierement 4 toute Iéquipe le message suivant : « Cyber-
métrie décembre 2001 en pages vues :

JeuxVideo.com : 46,2 MPAP*" + 12 %

ZoneJeux : 13,3 MPAP + 1%

Gamekult: 5,2 MPAP - 3 %

Joystick : 4,1 MPAP - 13 %

YYYYYEEEESSSSSSSSSSSSSSSSS itth :-)))) »
Nos premiers concurrents historiques tels qu' Overgame ou Gamelog
étaient définitivement distancés.

Lannée 2002 commengait par une annonce tonitruante. Dans un
communiqué, notre maison-mére Gameloft annongait son intention
de fusionner avec Ludigames, autre société de la galaxie Guillemot,
spécialisée dans le développement de jeux pour téléphones portables.
La raison en était simple. Depuis deux ans, Gameloft avait tenté de
sinsérer dans le business du jeu en ligne sur le Web. Sans résultats
probants, il faut bien Iavouer. Lidée était donc de regrouper les deux

57. MPAP : million de pages vues avec publicité (unité de mesure du volume publici-
taire sur Internet).
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entreprises sous le pavillon Gameloft. In fine, cela sest traduit par
un changement total d’activité. Gameloft avait été créé pour devenir
un leader du jeu on/ine. Cest d’ailleurs la raison pour laquelle il nous
avait rachetés, de méme que le leader allemand Gamez.de. Désormais,
Gameloft allait devenir une entreprise de création de jeux pour télé-
phones portables. Ce qui était déja plus éloigné de notre métier 4 nous.
Dans le méme temps, Gérard Guillemot allait céder son fauteuil de
PDG 3 son frére Michel, quon m’a présenté comme plus cartésien,
plus rigoureux, et peut-étre plus froid dans I'analyse et la décision. Et
Gameloft allait également emménager dans un quartier moins sulfu-
reux que celui de la rue Saint-Denis !

A Aurillac, pour remplacer un de nos rédacteurs, nous avons été
amenés a recruter un nouveau spécialiste du jeu vidéo. Notre nou-
velle recrue se prénommait Claude, nous allons le nommer Duche-
min. Ce jeune homme est arrivé un beau jour  la rédaction, il a pris
ses marques au cours de la premiére matinée, puis est arrivée la pause
déjeuner. En début d’aprés-midi, Duchemin n'était pas 4 son poste.
« Ca commence bien », ai-je pensé ! Sa veste était toujours sur le
dossier de sa chaise, son PC allumé, avec les applications qu'il utilisait
avant d’aller manger. Il devait avoir un peu de retard... A la fin de
Paprés-midi, Claude Duchemin n'avait pas reparu. S'il était malade, il
aurait pu prévenir... Le lendemain matin, il était toujours aux abon-
nés absents. Aucun zai/ pour nous avertir, aucun coup de fil. Il était
d’ailleurs injoignable par téléphone. Peut-étre était-il tombé malade
et ne pouvait-il pas nous prévenir ? J’ai essayé de me remémorer des
détails dans son comportement qui auraient pu laisser penser qu'il al-
lait ’absenter, mais non... J’ai interrogé Iéquipe, mais personne n'avait
la moindre idée de ce qu'était devenu Duchemin. Les jours suivants, il
nétait toujours pas 1, aucun signe de vie. Volatilisé, il avait disparu de
Ia circulation. Nous commencions & nous faire 4 'idée que le nouveau,
peut-étre effrayé par le travail, avait déserté en douce, qu'il avait jeté
Iéponge avant méme d’avoir terminé sa premiére journée chez nous !

Quelques jours plus tard, alors que jétais passé 2 autre chose, je
recevais un coup de fil du foyer de jeunes travailleurs 4 Aurillac, o
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logeait Duchemin. Mon interlocuteur s'inquiétait : il n'avait plus au-
cune nouvelle de son locataire. Le personnel avait trouvé la porte grand
ouverte, il était parti sans rien dire, sans régler son loyer... Visiblement,
nous n'avions pas été la seule victime du départ précipité et sans préavis
de Claude Duchemin !

A compter de ce jour, lorsque je recruterais quelqu’un, je serais trés
attentif aux premiéres heures passées chez nous par la nouvelle recrue.
Je redoutais toujours un « effet Claude Duchemin » ! Ce sujet est d’ail-
leurs devenu source de plaisanterie dans 1équipe, car une nouvelle re-
crue qui part au bout d’une demi-journée sans méme nous en avertir,
nous n'avions jamais connu ¢a ! Et heureusement, cela ne se reprodui-
rait pas !

Décidément, cétait la période des coups tordus : en ce début 2002,
{'ai découvert Iaffaire Gamez (prononcé  l'allemande « Guémezi »).
Gamez.de était un gros site allemand de jeux vidéo, racheté par Game-
loft en 2000. Pour moi qui ne parlais pas du tout la langue de Goethe,
ce site était assez difficile 2 appréhender. En tout cas, il ne m'apparais-
sait pas formidable, ni sur le plan esthétique ni sur le plan qualitatif.
Javais du mal 4 comprendre son succes. Je restais toutefois relative-
ment prudent et ne me risquais pas 4 porter la moindre appréciation.
Aprés tout, ce ne serait pas le premier site en apparence moisi qui
serait une vraie machine 2 générer de 'audience. Il était de fait crédité
d’une audience importante, qui le plagait en téte des sites allemands.
Avec Gamez.de et nous, Gameloft sétait retrouvé leader dans deux des
plus gros marchés européens. De quoi se montrer serein au moment de
s'introduire en bourse en juin 2000.

En deux ans, je n'avais pas vraiment eu de contacts avec les fonda-
teurs de Gamez.de. Les synergies entre un site 100 % francais et un
site 100 % allemand étaient quasiment impossibles... Du coup, nous
nous ignorions royalement. En tout cas pour ce qui nous concerne, car
je me demande si nos confréres allemands ne tentaient pas de nous
casser du sucre sur le dos auprés de Gameloft. Je me suis souvenu de
ce jour de 2000 au cours duquel m'avait appelé le PDG de Gameloft.
11 se trouvait alors en Allemagne chez Gamez, et m’avait interrogé sur
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T'audience de Jeuxvideo.com en me posant toute une série de ques-
tions extrémement précises. Comme si quelque chose ou quelqu’un le
poussait 4 la méfiance concernant nos statistiques d’audience. Aprés
avoir raccroché, je n'avais pas pu mempécher de penser que nos amis
allemands instillaient le doute dans Lesprit des dirigeants de Game-
loft, en cette période ou il était vrai que de nombreux margoulins
truquaient leurs chiffres d’audience. J’avais I'impression que les nétres
paraissaient trop beaux pour étre vrais ! Et pourtant, nos chiffres
étaient 100 % justes, et nous n'avions rien A cacher en la matiére !

Javais un peu oublié cette histoire vieille de deux ans, mais elle
miest revenue 2 lesprit lorsque j’ai recu en ce début 2002 un email
m'apprenant que Gameloft était en litige avec Gamez, lequel avait,
préalablement 2 son rachat par Gameloft, artificiellement gonflé les
statistiques d’audience de son site. La tricherie portait sur un volume
estimé 4 prés de 50 % ! Autant dire une fraude colossale !

L'heure était donc aux batailles d’avocats. Le procés était en vue. Et
si Gameloft m'a recontacté 4 ce moment-1a, cest pour la raison que
I'avocat des fondateurs de Gamez leur avait indiqué que Stoub, mon
associé, allait témoigner au procés contre Gameloft ! Evidemment,
Stoub est tombé des nues et n'était au courant de rien. Les Allemands
avaient tenté de bluffer une nouvelle fois ! Jignore la suite des évé-
nements dans cette affaire, mais ce qui est sir, cest que Gamez.de a
disparu assez vite du Web. Peut-étre n'avaient-ils jamais été le leader

allemand...

Le 1 mars 2002, c¢tait un vendredi, soit le jour denvoi de notre
newsletter 3 plus de trois cent mille abonnés. Quelques jours plus tot,
I'un de nos annonceurs avait annulé une campagne de publicité chez
nous, parce quil estimait que son jeu n'avait pas obtenu une assez
bonne note 2 notre test. 'imagine que je devais « I'avoir mauvaise »,
comme on dit, et je me suis fendu d’un petit éditorial assassin inséré
dans notre newsletter. Extrait :

« [...] Comme vous le savez, notre site est financé en partie par
la publicité (quelle soit le fait déditeurs de jeux ou d’annonceurs
d’autres secteurs d’activité). Toutefois, nous sommes farouchement
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attachés 2 une totale indépendance éditoriale... Clest pour cela quil
Nexiste aucun lien entre notre rédaction (basée 2 Aurillac) et notre
régie publicitaire externe (basée 2 Paris)... Clest pour cela aussi que
vous étes nombreux 2 nous lire et 4 faire confiance a nos tests, que nous
voulons aussi objectifs que possible, loin de toute pression.

Moais tout le monde n’a, semble-t-il, pas compris cet état d’esprit. En
effet, pour la premiére fois depuis cing ans, un petit éditeur de jeux qui
avait prévu une campagne de publicité sur Jeuxvideo.com a décidé pure-
ment et simplement d’annuler sa campagne, car le test de son produit
sur notre site ne lui était pas assez favorable !! Je souhaitais vous faire
part de ce petit événement, par souci de transparence. Continuez donc
a lire nos tests pour éviter les daubes, méme celles a trente euros... »

Avec le recul, je admets, cétait ridicule de publier ¢a. Et inutile 2
la fois : Pannonceur n'allait de toute fagon pas revenir sur sa décision.
Et cela pouvait s'avérer contre-productif pour la suite. Si en effet nous
avions le droit de descendre son jeu, il avait aussi de son coté le droit
de protester de la fagon dont il lentendait, y compris en coupant la
publicité. Enfin, surtout, cétait de la cuisine interne, qui n'intéressait
pas forcément nos lecteurs.

Cela dit, cette réaction excessive de ma part sexplique également par
le contexte de Iépoque. Nous avions été rachetés par Gameloft deux
ans plus tot. Depuis, quelques-uns de nos confréres inélégants n’hési-
taient pas A mettre en cause notre indépendance, sous-entendant que
nous étions désormais « vendus 2 Ubisoft », dont les fondateurs étaient
également 2 lorigine de Gameloft... Je suppose donc que jétais un peu
A cran sur tout ce qui pouvait toucher 4 notre indépendance éditoriale.
Pourtant, il sest avéré qu'Ubi a été 'un des éditeurs qui ont le moins ten-
té de faire pression sur la rédaction. Comme quoi. .. Lies coups de gueule,
il y en a eu quelques autres dans la vie de Jeuxvideo.com, surtout au début.
Jétais jeune... Mais ils nont pas tous été inutiles ou contre-productifs !

En mars 2002, nous avons dépassé pour la premiére fois le cap des
cinquante millions de pages vues par mois sur Jeuxvideo.com. La crois-
sance d’audience était toujours au rendez-vous... Coté publicité, nous
étions par contre toujours en période déprimée, loin de nos records en
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chiffre d’affaires. Certains de nos confréres qui avaient tenu le coup
jusque-1a étaient désormais en difficulté. Nous avons appris bientot la
fermeture pure et simple de Joystick fr, site Web pourtant prometteur
du magazine éponyme.

Face aux difficultés 4 croitre en chiffre d’affaires et 4 la crainte d’une
nouvelle crise toujours possible, nous avons légerement réduit l'effectif
de Ientreprise en ne renouvelant pas les postes aprés certains départs.
Nous nous sommes ainsi retrouvés 2 huit permanents et une personne
en contrat 4 durée déterminée.

Au mois de mai, nous avons inauguré linstallation d’une petite
webcam 2 la rédaction. Dotée d’une image rafraichie toutes les trente
secondes, mais pas du son, elle permettait aux lecteurs d'observer la
rédaction comme ¢'ils y étaient ! Cette webcam avait deux vertus. La
premicére était de surfer sur la vague de la télé-réalité. Nous étions
encore en plein phénomeéne Lof# Story™, et nos lecteurs avaient envie
de voir ce qui pouvait se passer dans une rédaction au quotidien. De
nombreux autres sites avaient déja mis en place une webcam, et de
nombreux confréres nous ont imités aprés avoir vu la nétre. La se-
conde vertu, cétait de rapprocher la rédaction des internautes. Nous
n'avions pas encore de vidéos sur le site, et un site Internet est quelque
chose d’assez froid, de déshumanisé. Clest pour cela que, dés les dé-
buts de Jeuxvideo.com, nous avions adopté une mascotte, et cest aussi
cette raison qui nous a poussés 4 mettre en place cette webcam. Elle a
été le témoin des faits et gestes de la rédaction, laquelle prenait sou-
vent un malin plaisir 4 se mettre en scéne, pour la plus grande joie des
lecteurs. Certains d'entre eux collectionnaient méme les meilleures
prises de vue. D’autres la suivaient quotidiennement, au point que,
lorsque nous oubliions de I'allumer, nous recevions rapidement des
messages de lecteurs nous demandant de la réactiver ! I1 y a eu un réel
engouement pour ce petit accessoire, qui bien sir sest atténué au fil
des années. Cette webcam a été I'ceil des visiteurs de Jeuxvideo.com au

58. Loft Story : ce programme t¢lévisé ayant défrayé la chronique en 2001 fut la pre-
miére émission francaise de télé-réalité diffusée sur une chaine de grande audience

(Ms).
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sein de la rédaction pendant une dizaine d’années. Symboliquement,
elle nous aidait 2 nous rappeler que c'est d’abord pour les lecteurs que
nous travaillions.

A Tété 2002 sont sortis les premiers téléphones Java, capables de
télécharger des jeux, ce qui intéressait au premier chef Gameloft, qui
avait désormais totalement abandonné les jeux Web pour se consacrer
aux mobiles. Un virage était en train de sopérer avec la mise sur le
marché de téléphones bon marché capables de télécharger des appli-
cations. Les premiers modéles avaient des capacités graphiques trés li-
mitées (ils étaient encore monochromes), mais cétaient des téléphones
acceptant les applications Java, que wimporte qui pouvait développer.
D’autres téléphones Java étaient prévus pour les mois 2 venir et surtout
Pannée suivante. Cette ouverture des téléphones était trés attendue par
Gameloft, qui redoublait d’efforts pour multiplier les développements
de facon 2 offrir des jeux pour tous les téléphones Java qui allaient
arriver sur le marché.

De notre cbté, nous ne pouvions pas faire 'impasse sur ce marché
vidéoludique naissant. Le credo de Gameloft, cétait que nous étions
A Paube d’une croissance énorme pour le marché du jeu sur mobile.
A terme, tous les possesseurs d’un tel appareil seraient probablement
amenés 1 jouer. Pour 'heure, les capacités techniques des téléphones
étaient limitées — comme l'avaient été celles des premiers micro-
ordinateurs familiaux et des consoles au début des années 1980. Puis
les matériels sétaient perfectionnés, et une vraie industrie du jeu vi-
déo sétait construite pendant vingt ans. Gameloft anticipait la méme
évolution technologique pour le mobile, mais en beaucoup plus ra-
pide. A Iépoque, nous avions équivalent sur téléphone d’'un ZX81,
mais nous aurions bientdt un Amstrad CPC, puis un Amiga, puis les
téléphones pourraient rivaliser avec les consoles portables du moment.

Cette prédiction me parlait, puisque javais connu I'histoire du jeu
vidéo depuis les années 1980, et tout cela me paraissait plausible et
méme trés probable. Sachant cela, il y avait gros 2 parier que les lec-
teurs de Jeuxvideo.com souhaiteraient avoir de I'information sur les jeux
mobiles comme nous leur en fournissions déja sur le secteur traditionnel.
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Nous allions donc dédier une nouvelle rubrique aux jeux pour télé-
phones. Nous y étions encouragés par Gameloft, qui avait évidemment
tout intérét a ce que les médias les aident a « évanggéliser » le public.

Mais une nouvelle rubrique ne suffisait pas 2 faire évoluer un site.
D’autant que Jeuxvideo.com n'avait pas vraiment changé de look de-
puis plusieurs années. Ce que les internautes commengaient 3 nous
taire remarquer. Nous avons donc décidé au cours de 1été 2002 de
rafraichir le site, mais en ne réalisant qu'un relooking de surface. En
gros, il s’agissait de rassurer les quelques mécontents de notre relatif
immobilisme, sans toutefois changer les habitudes de la majorité des
utilisateurs, auxquels le Jeuxvideo.com d’alors convenait parfaitement.
La solution était donc de modifier quelques détails graphiques, et d'en
profiter pour proposer une mascotte un peu moins enfantine, moins
cartoon et plus professionnelle. Nous avons pour ce faire sollicité la
société auvergnate Périscope, fondée par un autre ami demomaker,
rencontré pendant ma période Amiga. L.a mascotte a été redessinée
avantageusement. Elle adoptait un air plus agressif : cétait désormais
une vraie guerriére, équipée d'un armement robuste et volumineux.
Une sorte de lance-roquettes en pierre avait remplacé lespéce de
pistolet a eau que portait Geevey. Malheureusement, cette nouvelle
mascotte ne ferait pas 'unanimité, y compris au sein de 1€quipe, et
elle ne créerait pas un attachement aussi fort que la premicre version
pour nos anciens utilisateurs.

Autour de cette nouvelle mascotte, le look du menu a été nette-
ment amélioré. Des couleurs un peu plus métalliques, un jaune moins
présent, des bords plus anguleux. Bref, une ligne résolument moderne
qui tranchait définitivement avec I'aspect plus enfantin et amateur des
premiers designs. Le contenu était également mieux mis en valeur et
mieux hiérarchisé. Lutilisateur disposait ainsi des informations prin-
cipales dés le premier écran, avant méme d’avoir 4 bouger sa souris.
La page d’accueil affichait également plus de contenu, reflétant par
la 'augmentation de la quantité de nouveaux textes produits chaque
jour, grace a une rédaction renforcée récemment par l'arrivée de Nicolas
Charciarek (Dinowan) et a quelques rédacteurs en free-lance qui tra-
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vaillaient notamment sur les solutions de jeux.

Globalement, nos utilisateurs ont été trés satisfaits de cette nouvelle
version, exception faite d’'un faible pourcentage d’entre eux, qui, selon
la formule consacrée, a considéré que « cétait mieux avant ». Cette
satisfaction majoritaire était visible dans les chiffres d’audience dés le
samedi suivant la mise en ligne de la nouvelle version du site, qui nous
a permis détablir un nouveau record d’audience quotidienne avec deux
millions trois cent mille pages vues en vingt-quatre heures.

Pour étre tout 2 fait juste, nous avons aussi bénéficié d’un événement
imprévu : au moment ot nous changions de look, notre concurrent
Gamekult passait une partie de son contenu en mode payant, au prix
de 2 € par mois. J’avais du mal 4 percevoir quelle était leur stratégie.
Pour moi, écrasante majorité des lecteurs nétait pas préte a payer sur
le Web pour consulter des informations sur les jeux vidéo. Et quand
bien méme Gamekult arriverait vaille que vaille a atteindre le mil-
lier d’abonnés, ce nlest pas avec 2 000 € de chiffre d’affaires mensuel
que Lon finance un site. Par contre, ce faisant, il aurait découragé une
grande partie de ses visiteurs habituels. Mon diagnostic sest révélé
juste, puisque le nombre d’abonnés payants 4 Gamekult est toujours
resté trés modeste. Cette information, nous I'avions obtenue grice au
talent de Stoub. Comme vous I'imaginez, nous nous intéressions de
trés prés A cette expérience de Gamekult, mais il était difficile de savoir
combien il y avait d’abonnés. Cette information nétait évidemment
pas publique. Toutefois, il était indiqué sur le profil de chaque inter-
naute s'il était abonné ou non. Stoub a eu la bonne idée de concevoir
un robot logiciel quen interne nous appelions « une moulinette ». Ce
robot allait consulter pour nous les pages de Gamekult afin de nous
donner une estimation trés précise du nombre d’abonnés. Et force est
de constater que, malgré quelques variations, Gamekult n'a jamais dé-
passé les quelques centaines d’abonnés. Bref, une expérience décevante
pour nos confréres, au point que Gamekult ferait machine arriére en
repassant au tout gratuit quelques années aprés. Cet épisode aura sans
aucun doute bénéficié A Jeuxvideo.com. D'ailleurs, le mois suivant le
passage au payant, Gamekult perdrait 9 % d’audience® pendant que
nous gagnerions prés de 20 %. Tout au long de notre aventure, nous
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n'avons jamais envisagé sérieusement de rendre payant notre contenu.
Cela me paraissait suicidaire...

Concomitamment, quelques bonnes nouvelles se succédaient. Tout
d’abord, le marché de la pub, particuliérement atone depuis 2001,
semblait redémarrer en cette fin d’année, sous I'impulsion des nou-
velles consoles de salon sorties ces derniers mois. Un événement que
devait particulierement goiter Hi-Media, qui avait été touchée de
plein fouet par la crise des dof-coms, au point de se retrouver au bord
du dépét de bilan. Son chiffre d’affaires avait en effet été divisé par
deux entre début 2001 et début 2002, et ses effectifs divisés par trois
dans le méme temps ! La régie avait également perdu la plupart des
gros sites de son portefeuille. Nous étions désormais le plus gros site
représenté par Hi-Media. Que serait-il advenu si nous étions partis a
notre tour ? Difficile 4 dire, mais Iéquilibre précaire dans lequel sétait
trouvée la régie aurait été plus instable encore... Heureusement, tou-
tefois, la situation était désormais assainie, et le gros des difficultés
semblait derriére Ientreprise. Ce qui m'a conduit 4 signer un nouveau
contrat d’'un an avec Hi-Media, dont j'appréciais particuli¢rement la
combativité des équipes malgré ces temps difficiles.

Du c6té du commerce électronique, le moral était au beau fixe,
puisque nous venions de reconduire notre contrat annuel avec Ala-
page jusqu’a la fin 2003. Toutefois, tout n’allait pas aussi bien pour nos
confréres. Certaines rumeurs se faisaient insistantes, tout particuliére-
ment au sujet de nos « amis » d’Owvergame. On parlait du licenciement
de trois rédacteurs sur quatre, et méme d’une fin d’activité compléte
pour décembre. Je vous rappelle qu'un des dirigeants avait décrit en
nous des amateurs dont le site ne durerait pas. Mais la réalité est sou-
vent cruellement éloignée des incantations...

En octobre 2002, le directeur financier de Gameloft m’a contacté
par email pour me demander la liste des salariés de Jeuxvideo.com. En
effet, le groupe allait mettre en place un plan de bons de souscription
de parts de créateur d'entreprise. Dit plus simplement, il s’agissait d'un

59. En nombre de visites mensuelles, selon Médiamétrie. En nombre de pages vues,
cétait pire : Gamekult, - 18 % ; Jeuxvideo.com, + 23 %.
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systéme destiné 2 intéresser les salariés aux résultats du groupe, ou plus
exactement au cours de son action. Un peu 2 Uinstar des stock gptions,
plus connues, ces bons donnaient le droit de souscrire ultérieurement
des actions Gameloft, dont le prix allait étre alors fixé. Un prix que je
supposais avantageux pour le salarié. Par exemple, imaginons qu'un sa-
larié ait détenu un bon pour acheter des actions Gameloft 4 3 € l'unité,
et que laction Gameloft cote le double : il suffisait a ce salarié d'exer-
cer son droit d’acquérir des actions 4 3 €, puis de les revendre dans la
foulée au double de cette valeur pour empocher une solide plus-value !
C’%tait donc une proposition financiérement trés alléchante pour nos
salariés, qui leur permettait d’espérer des gains futurs en exercant ce
droit d’achat d’actions 4 condition que le cours ait monté. En terme
de management, c¥tait également une bonne idée, puisque cela devait
fidéliser les salariés qui toucheraient ces bons. Bref, il n’y avait pas de
raison de s’y opposer, c'est pour cela que le directeur financier de Game-
loft ne m’a méme pas demandé mon avis, mais simplement la liste des
salariés concernés. Les modalités du plan ayant été fixées en amont pour
tout le groupe, il 'y avait plus grand-chose a discuter...

Pourtant, j’ai pris deux jours de réflexion avant de répondre 2 cette
demande qui ne devait étre qu'une formalité administrative. En effet,
ce systéme d’intéressement financier posait un probléme. Depuis notre
rachat par Gameloft, ses dirigeants avaient toujours respecté notre ac-
cord tacite par lequel Gameloft ne devait pas influer sur le rédaction-
nel. Malgré notre appartenance au groupe Gameloft, la rédaction de
Jeuxvideo.com était donc restée totalement indépendante. Nos rédac-
teurs étaient tout 2 fait libres de dire du bien ou du mal de n’importe
quel jeu, de quelque éditeur que ce soit, sans subir la moindre pression,
la moindre influence sur leur travail... Or, avec ce systéme d’intéres-
sement par les bons de souscription d’actions, on pouvait se retrouver
dans une situation dans laquelle un rédacteur de Jeuxvideo.com aurait
peut-étre 2 critiquer un jeu mobile de Gameloft tout en ayant passé un
accord de rémunération basé sur le cours de l'action de cette méme so-
ciété... Impensable. Comment nos rédacteurs pourraient-ils se sentir
libres de critiquer les jeux Gameloft tout en bénéficiant d'une rému-
nération de cette sorte ? J’ai donc répondu poliment 2 Gameloft que je
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refusais de mettre en place ce plan de rémunération et de fidélisation,
non seulement pour nos rédacteurs, mais pour la totalité des salariés
de notre entreprise, fondateurs compris. Mon email a semblé d’abord
décontenancer mon interlocuteur, mais il en a finalement compris les
raisons.

Pour ma part, je me suis bien gardé dévoquer cet épisode a qui
que ce soit dans notre équipe. Je ne voulais pas faire les frais d’une
polémique pour avoir refusé une augmentation des revenus de mes
salariés, y compris de ceux qui n'appartenaient pas 2 la rédaction. Et
puis je ne voulais pas que cette histoire ait le moindre impact ou ins-
tille le moindre doute au sein de notre rédaction. D’ailleurs, comme
a bien d’autres occasions, jestimais que Jeuxvideo.com nétait pas Ga-
meloft, et que certaines conversations avec notre actionnaire n'avaient
pas 2 étre divulguées si jestimais qu'elles pouvaient étre préjudiciables
a notre travail, 4 1a cohésion de I'équipe ou 2 notre objectivité.

Vers la fin de 'année, nos développeurs ont mis en ligne deux fonc-
tionnalités majeures sur nos forums. Tout d’abord, la possibilité pour
les internautes de nous alerter en cas de contenu illégal ou litigieux.
Ensuite, la possibilité d’afficher le profil de chaque utilisateur des fo-
rums. Voila qui n'a 'air de rien, pourtant ces deux nouveautés ont
permis de conforter I'intérét de nos forums et de créer un plus fort
sentiment d’appartenance. Ces fonctionnalités basiques nous rappro-
chaient de ce quon appellerait plus tard les réseaux sociaux. Mais elles
ne suffisaient pas aux yeux de notre communauté, animée d’un ardent
désir de nouveautés, et qui trouvait que nos forums restaient bien aus-
téres. En effet, ceux-ci n'affichaient encore que du texte brut. Les liens
vers d’autres sites nétaient pas cliquables, ce qui en rendait l'utilisation
assez inconfortable, et puis aucun smiley ne venait égayer les propos de
nos internautes, alors méme que ces fonctionnalités étaient présentes
sur notre chat, comme sur beaucoup d’autres espaces de  discussion
d’Internet. Nous nous sommes dés lors mis au travail pour y remédier
au début de 'année 2003. Pour commencer, les liens sont devenus
cliquables. Ensuite, il a fallu s’attaquer au gros morceau : I'implémen-
tation des smileys sur les forums de Jeuxvideo.com. Evidemment, il
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était hors de question de reproduire des smileys existants, il nous fallait
notre propre jeu d'‘émoticones, mais sans trop nous €loigner de lesprit
de ce que les internautes avaient déja pu utiliser par ailleurs, sur MSN,
par exemple. Surtout, il fallait des visuels suffisamment originaux pour
qu'ils forgent l'identité de la communauté. Nous avons décidé de lan-
cer un concours de création de smileys sur nos forums. Trés vite, un
internaute nommé Lag-Tt slest dégagé de la masse des contributeurs.
11 nous a fourni de trés beaux smileys de seize pixels par seize, avec une
apparence brillante et ombrée. Ces smileys avaient été dessinés pixel
par pixel avec le logiciel Paint, fourni en standard avec Windows.

Parmi la centaine de smileys dessinés, nous avons opéré une sélection
pour en retenir la moitié, avant de demander a Lag-It d’animer cer-
tains d'entre eux pour les rendre plus vivants. Enfin, nous les avons mis
en ligne. Uaccucil de nos lecteurs a été véritablement triomphal ! Les
internautes trouvaient les visuels superbes et les utilisaient désormais
de fagon intensive pour ponctuer leurs phrases et communiquer leurs
émotions.

Au fil des années, l'attachement aux smileys est devenu si fort que
de véritables sous-communautés se sont créées en se groupant sous
la banniére de tel ou tel smiley. Ainsi a-t-on vu apparaitre d’abord les
noelistes, ainsi nommés d’aprés le smiley :noel:, lequel était censé re-
présenter un smiley coiffé d’'un bonnet de Nogl. Etant donné toutefois
que ce smiley semblait arborer une mimique rebelle et provocatrice, et
que son bonnet rouge pouvait faire penser 4 un bandana de pirate, les
internautes 'adoraient. Ils sen servaient souvent dans leurs propos pour
chambrer leurs camarades. Le groupe des noelistes repose sur I'idée
volontairement farfelue d’une secte des adorateurs du smiley :noel:, les-
quels sengageaient en signe d’allégeance 2 faire figurer le plus souvent
possible ce smiley dans leurs messages. Pendant longtemps, ce smiley
serait aussi utilisé par quelques-uns de nos internautes pour signer des
exploits médiatiques et souvent illégaux, en dehors de Jeuxvideo.com.
Cette signature leur permettrait de mentionner leur appartenance &
notre communauté, Chaque noeliste qui réussissait un coup déclat,
Cest-a-dire 2 faire parler de lui en dehors de Jeuxvideo.com, devenait
une star sur nos forums. Et son aura était proportionnelle 2 la noto-
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riété qu'il avait apportée au mouvement. A son apogée, le mouve-
ment des noelistes compterait plusieurs centaines de membres actifs
et probablement plusieurs milliers de sympathisants, dont je faisais
moi-méme partie !

Puis on a vu apparaitre d’autres sous-communautés, comme la secte
des happistes, dérivée du smiley thap:. Vous I'avez compris, la mise en
ceuvre des smileys a été déterminante pour notre communauté, tant ils
ont permis de souder nos utilisateurs et de créer 2 la fois cette dyna-
mique et une identité propre i nos espaces communautaires.

Porté par ce mouvement et par I'actualité dense de 'E3 2003,
Jeuxvideo.com franchissait allégrement la barre des cent millions de
pages vues dans le mois de mai ! Un chiffre que personne n'aurait
pensé atteindre un jour lorsque nous avions lancé Jeuxvideo.com !

Sitot rentrés de Los Angeles, nous avons décidé de consacrer du
temps au projet d’'une version de Jeuxvideo.com consultable sur té-
léphones portables, plus exactement sur les téléphones i-mode de
Bouygues Telecom. La norme i-mode, inventée au Japon par lopé-
rateur NTT Docomo, permettait aux utilisateurs de téléphones mo-
biles de surfer sur des pages utilisant une syntaxe proche de celle du
HTML du Web. Cette norme prenait en charge 'hétérogénéité des
terminaux mobiles. Ainsi, quelle que soit la résolution du téléphone, le
service serait vu convenablement par l'utilisateur. En France, Bouygues
Telecom, qui avait obtenu la licence exclusive i-mode, n'a pas tardé 2
profiter de cet avantage concurrentiel.

Le modéle économique proposé était simple : nous allions déve-
lopper un service i-mode, qui reprendrait trois des principales ru-
briques de Jeuxvideo.com : les news, les tests et bien sir les astuces de
jeux. Il n’y aurait pas de publicité sur ce service, mais celui-ci serait
consultable moyennant un cotit mensuel de 2 € (avec certaines parties
restant toutefois gratuites). Le gros avantage économique de ce mo-
dele, cest que les 2 € étaient prélevés sur la facture téléphonique de
I'internaute. Ils étaient donc relativement indolores, et en plus c¥était
un abonnement renouvelé chaque mois. Si bien que nous retrouvions
a cette occasion le confort de la facturation du Minitel, ot l'opérateur
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Soccupait de tout. Nous pouvions donc espérer rentabiliser le cotit de
développement du service. Cst la raison pour laquelle nous avons ré-
digé un cahier des charges que nous avons ensuite soumis 4 Bouygues
Telecom. Lequel I'a accepté, tout heureux de pouvoir bientot compter
dans son offre i-mode le leader des webzines de jeux vidéo. Le site ou-
vrirait ses portes 2 la rentrée 2003. Il connaitrait un beau succes, com-
parativement aux autres services i-mode. A tel point que nous allions
décider de décliner ce service également chez SFR 'année suivante. Ce
site est resté ouvert pendant plusieurs années, jusqua ce que la norme
i-mode tombe en désuétude et que Bouygues Telecom en annonce l'ar-
rét, signant ainsi la fin de notre site sur cette plate-forme.

Le 17 juin, un nouveau concurrent est apparu sans crier gare, pu-
bliant un communiqué de presse pour féter sa premiére année dlexis-
tence. Son nom : Jeuxvideo.fr | Pourquoi n'avions-nous pas déposé ce
nom de domaine en .f7, nous qui avions déja subi les conséquences
néfastes d’un cybersquattage sur jeux-video.com ?

Lorsque nous avions créé Jeuxvideo.com en 1997, les rois des noms
de domaine étaient les .com, les .net et les .org. Les autres étaient consi-
dérés comme subalternes. Par ailleurs, la réglementation des dépots des
fr interdisait de créer un nom de domaine contenant une expression
générique. 1 était donc interdit de réserver stylo.fr, banque.fr ou bien
Jjeusvideo.fr. Ainsi ce nom n'avait-il pas été réservé a nos débuts tout
simplement parce qu'il nétait pas réservable.

Un jour, cependant, la réglementation a changé. Celle-ci autorisait
désormais le dépdt d’un nom de domaine générique pourvu qu’il figure
dans la dénomination sociale du déposant. A cette fin, nous avions
modifié la dénomination de UOdyssée Interactive, qui s'appelait dé-
sormais officiellement « Odyssée Interactive JEUXVIDEO.COM ».
A 'heure précise du changement de politique de réservation, nous sou-
mettions un dossier de dépot de nom de domaine. A Tépoque, d’autres
sociétés avaient également déposé un dossier. Pour une raison mysté-
rieuse, cest celui d’une petite société lyonnaise de vente de jeux vidéo
qui a été retenu. Je n'ai jamais su pour quel motif nous n'avons pas
été jugés prioritaires du fait de notre ancienneté sur le nom en .com...
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A noter que cette période de flou en matiére de noms de domaine a
été a lorigine de nombreux contentieux...

A compter du jour ol nous avons perdu le .f7, nous nous sommes
attendus 4 voir débarquer un jour ou l'autre un site qui utiliserait allé-
grement ce nom dont la proximité avec Jeuxvideo.com lui permettrait
assez vite d'obtenir une audience significative. De 13 2 nous doubler,
il allait falloir qu’il s’y emploie trés sérieusement, parce que nous n'al-
lions pas le laisser faire !

Cette année 2003 marquait pour moi une série de déplacements.
Outre quelques périples sur Paris et mon quatriéme E3 a Los Ange-
les en mai, j’ai rencontré en juin, & Monaco, la plupart de nos clients
annonceurs au Marché européen pour la distribution de produits in-
teractifs, (MEDPI). Ensuite, je me suis rendu en juillet 2 TESWC ¢
au Futuroscope de Poitiers, avant de terminer la période estivale 2
Londres par mon cinqui¢me ECTS. Enfin, pour couronner cette an-
née, j'ai fait le voyage au Japon pour le Tokyo Game Show. J’accom-
plissais ainsi le réve de beaucoup de gamers — et méme ce qui est
parfois considéré comme une sorte de grand chelem par les gens de la
presse vidéoludique — en me rendant la méme année aux trois plus
gros salons mondiaux : 'E3, le plus gros salon américain, 'TECTS, le
plus gros salon européen, et le Tokyo Game Show (T'GS), le plus gros
salon asiatique.

En septembre 2003, cétait la premiére fois que Jeuxvideo.com se
rendait au Tokyo Game Show. I s'agissait donc pour nous d’une dé-
couverte, et nous n'imaginions qu'assez vaguement ce que nous allions
trouver la-bas. Mieux, nous nétions pas sars de ce que nous pourrions
rapporter a nos lecteurs ! Nous savions toutefois que peu d’Européens
faisaient le déplacement du TGS. Mis a part l'attaché de presse de
SEGA, nous n'avions sur place aucun rendez-vous avec des Frangais,
et assez peu de rendez-vous de fagon générale. Les éditeurs européens
ne soccupaient pas du tout de ce salon, qu'ils considéraient comme
une manifestation concernant uniquement l'archipel nippon.

60. ESWC (Electronic Sports World Cup), Coupe du monde des jeux vidéo.
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Nous savions aussi que trés peu de rédactions se rendaient sur place.
Peut-étre méme aucune ? Nous en avons compris I'une des raisons en
réservant l'avion et 'hotel : c’était horriblement cher ! Une journée
passée & Tokyo cofitait une fortune, plus encore qu'un jour 2 Los An-
geles. La vie était trés chére, et la barri¢re de la langue nous imposait de
nous rabattre sur des hétels occidentaux, qui louaient leurs chambres a
prix d'or. Le nétre serait le Sofitel de Tokyo. Non par gofit des grands
hétels, mais parce que nous wavions pas vraiment d’autre choix si nous
voulions rester dans la ville. Le Sofitel était a c6té d’une ligne de métro,
que nous espérions prendre pour nous rendre au Makuhari Messe, ol
se déroulait le salon.

J'avais choisi d’aller 2 Tokyo avec Romendil, qui était de loin la per-
sonne de la rédaction possédant la meilleure connaissance du Japon
et méme quelques rudiments de japonais, ce qui pouvait g'avérer trés
utile ! De mon coté, effectivement, je ne parlais pas un mot de cette
langue !

Le trajet aller a été exténuant. Aprés un premier vol intérieur ef-
fectué la veille pour rejoindre Paris, le 24 septembre au petit matin,
un vol d’Air France nous a2 emmenés 3 Rome. L, nous avons pris un
avion de la Japan Airlines 4 destination de Tokyo. Lappareil était tout
neuf, doté d’équipements vidéo dernier cri, dont un grand écran qui
permettait de voir la piste 2 latterrissage. Quant aux hétesses japo-
naises, elles étaient d’une douceur et d’'une beauté remarquables. Bref,
je me suis senti bien durant ce vol, ravi d'avoir choisi la compagnie
nippone. Quelques heures 4 peine aprés notre départ de la capitale
italienne, voila pourtant que j'aperois le grand écran s'allumer : piste
d’atterrissage en vue. Notre avion était en approche, nous allions bien-
tot atterrir. Déja arrivé ? Impossible ! Mais alors, ot allions-nous nous
poser ? A Moscou ! Une escale avait été prévue, mais, pour une raison
que j’ignore, nous nen avions pas été informés. Longue attente dans
Jes locaux exigus de la zone de transit de I'aéroport de Moscou. Temps
pluvieux. A travers les baies vitrées, nous pouvions admirer les vieux
coucous grisitres de I'Aeroflot, encore flanqués du sigle rouge CCCP,
comme au temps de TURSS !
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Enfin, nous sommes repartis. Non sans avoir pris au passage
quelques dizaines de passagers russes. Le Boeing était désormais
plein comme un ceuf. A cet instant, comme tout bon Francais 2 la
vision du monde centrée sur I'Hexagone, j’ai cru que nous avions fait
Tessentiel du trajet. Vues du Japon, toutefois, Moscou et Rome sont
presque voisines, alors que traverser la Russie d’est en ouest, clest trés
long ! Ce dernier segment de notre voyage m'a semblé interminable.
Enfin, nouvel atterrissage en vidéo sur grand écran, cette fois-ci 4 I'aé-
roport de Narita, 4 Tokyo. Nous étions exténués, attente 2 la douane
Japonaise nous a paru sans fin, tandis que les voyageurs japonais étaient
tous passés en quelques minutes. Récupération des bagages. La douane
avait fait preuve d’une telle lenteur que les tapis roulants étaient 2 pré-
sent arrétés. Romendil a retrouvé sa valise rangée i terre avec d’autres.
Par chance, mon sac de sport était juste 2 c6té ! Sans perdre de temps,
direction le train pour une petite heure de trajet et rejoindre enfin le
Sofitel ! A Paccueil, le personnel parlait anglais : ouf'!

Jeétais émoussé physiquement par ce voyage, qui s%tait avéré plus
fatigant que prévu. Une succession de quatre vols, avec un décalage
horaire important, c¥était beaucoup. Une fois dans la chambre, j’ai ou-
vert mon sac. Mais 13, je n'ai pas reconnu mes affaires ! J'ai regardé
létiquette d’identité du bagage : ce n'était pas le mien ! Pavais malen-
contreusement pris le bagage d’un passager russe monté avec nous 2
Moscou !

Que faire ? Je ne parlais pas un mot de japonais dans un pays trés
peu polyglotte. A cet instant, j’ai donc commencé 2 me faire a 'idée
que mon sac était définitivement perdu et qu'il serait sans doute bon
que je mette 4 profit la fin de journée pour aller acheter quelques
affaires de premiére nécessité. .. Je suis tout de méme descendu 2 la
réception pour expliquer mon cas. Une dizaine de minutes ont passé
en multiples coups de fil dans la langue de Miyamoto®. J’avais du
mal 3 savoir ce que faisait le réceptionniste. Et 13, tout coup, pour
la premiére fois depuis le début du voyage, j’ai eu un coup de chance
inoui. hétel avait pu joindre le bureau des objets trouvés a I'aéroport,

61. Shgger; Miyamoto : créateur japonais du personnage de Mario ct de beaucoup

d’autres jeux Nintendo.
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et ils avaient retrouvé mon sac ! Incroyable ! Dans un aéroport inter-
national avec des dizaines de milliers de voyageurs par jour, ils avaient
déja retrouvé et identifié mon sac moins de trois heures apres larrivée
de notre avion ! Et dire quen France ils 'auraient peut-étre plasti-
qué ! Restait toutefois un probléme de taille : comment récupérer mes
affaires > Comment me rendre aux objets trouvés dans I'aéroport de
Narita, balisé uniquement par des panneaux en signes cabalistiques ?
La réception, qui semblait avoir habitude, a alors rédigé sur un post-it
un petit mot en japonais 2 mon intention.

Jai repris le train et refait le voyage d’une heure vers I'aéroport de
Narita. L3, jai interpellé des passants en leur montrant mon post-it.
Ceux-ci, ne parlant pas anglais, se contentaient de me montrer du doigt
la direction 2 suivre ! Finalement, aprés avoir sollicité une demi-dou-
zaine de Japonais, je suis arrivé aux Objets trouvés. Jai rendu le sac
du Russe et j’ai pu récupérer mon sac 4 moi, en tout point identique !
Je suis rentré a Ihotel, triomphant, en reprenant le train pour la troi-
sieme fois, tombant de fatigue. Nous étions partis d’Aurillac le 23 sep-
tembre au soir. Nous étions maintenant le 25 dans 'aprés-midi, avec
sept heures de décalage horaire par rapport 4 la France. Vivement que
je dorme !

Le lendemain matin, cétait le premier jour du Tokyo Game Show,
le jour le plus important, car ouvert uniquement 4 la presse. Encore fal-
lait-il se rendre au Makuhari Messe en métro. Prendre le métro a Tokyo
est quelque chose d’unique. D’abord parce que les Tokyoites sont par-
ticulierement disciplinés. C’était la premiére fois que je voyais des gens
faire la queue sur le quai 4 lemplacement de Touverture des portes ! Je
ravais jamais vu non plus une capitale aussi monoethnique. Habitué aux
capitales occidentales cosmopolites ot se cotoient Européens, Africains
et Asiatiques, je m'ai pu mempécher d%tre étonné de ne voir 2 Tokyo
pratiquement que des Japonais. Autant dire que nous autres gaijins® ne
passions pas inapergus ! Aprés quelques hésitations, nous sommes finale-
ment arrivés au TGS. Un salon qui, les jours suivants, serait densément
peuplé de jeunes Japonais fous de jeux vidéo et de technologie. Ici, 4

62. Gaijin : terme japonais pour désigner un étranger.
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chaque stand, les fans dépliaient leur téléphone et restaient immobiles
de longues minutes pour prendre des vidéos. A 'heure oti en France
les téléphones n'avaient pas tous encore un appareil photo !

Ce salon et plus généralement le Japon ont été pour nous tota-
lement dépaysants. Et cest les yeux pleins de souvenirs que nous
sommes rentrés a Aurillac. Désormais, la rédaction de Jeuxvideo.com
se rendrait chaque année au Tokyo Game Show afin de découvrir les
jeux 4 venir en provenance du pays du Soleil-Levant, y compris ceux
plus étonnants qui ne sortent jamais en Europe, qu'il s'agisse de jeux
de conduite de train, de jeux de simulation de marathon, ou méme de
jeux de drague ! Ce serait notre petite touche exotique annuelle.
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os premiers pas sur mobile avaient été couronnés de succes

avec notre site i-mode. Suite 3 une sollicitation de SFR, nous

avions décidé de tenter une déclinaison de ce site chez lopéra-
teur 2 1a marque rouge. Sans le confort apporté par la norme i-mode, le
développement sest avéré plus ardu, car il fallait prendre en compte la
diversité des appareils. Nos techniciens ont malgré tout fini par arriver
2 un résultat probant, conduisant 2 la mise en ligne d’un site WAP pour
la plate-forme Vodafone Live en mars 2004. Pour étre présent sur tous
les mobiles frangais, il aurait fallu que nous puissions étre accessibles
également chez Orange. Malheureusement, les discussions avec lopé-
rateur leader nont pas abouti, celui-ci gétant montré particuliérement
gourmand. I demandait que notre contenu n'apparaisse pas sous la
marque Jeuxvideo.com, et en plus la rémunération proposée était mi-
sérable. Quant au site SFR, sa durée de vie serait relativement courte,
eu égard aux conditions financiéres peu avantageuses accordées par
Topérateur, qui allaient nous inciter a fermer le service bien avant son
homologue sur i-mode.

En 2004, nous avons pris conscience que notre croissance d’au-
dience sur le Web ne pourrait plus reposer uniquement sur le bouche-
a-oreille positif de Jeuxvideo.com et sux la notoriété de 'ETAJV. Bien
slir, nos statistiques continuaient a grimper. Certes, de plus en plus de
gens découvraient Jeuxvideo.com et en devenaient des lecteurs fidéles.
Ensuite, ces nouveaux lecteurs réservaient leur pseudo, devenant par 1a
membres de la communauté, ce qui les faisait consulter de plus en plus
de pages du site. Tout allait donc pour le mieux. Mais nous ne pouvions
plus nous contenter de cette croissance organique, obtenue sans effort
ou presque. Parce que viendrait un jour prochain ou nous ne serions
plus portés par cette double croissance naturelle : l'augmentation du
nombre d’internautes au fur et 2 mesure de I'adoption d’Internet par le
grand public, d'une part ; P'augmentation du nombre de joueurs au fur
et & mesure du développement du marché du jeu vidéo, d’autre part.
Jusqu'ici, nous avions réussi quelque chose d’incroyable : nous étions
devenus leader sans jamais avoir vraiment optimisé notre positionne-
ment sur les moteurs de recherche ! Il faut dire que, dans ce domaine,
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il y a eu un avant et un aprés-Google. Avant Google, loptimisation se
limitait généralement 4 remplir correctement les balises HTML utili-
sées par les moteurs. A cet égard, Stoub avait trés bien répondu 4 cette
demande des moteurs de recherche de premiére génération (Altavista,
Voila...), et des annuaires (Yahoo...). Avec avénement de Google et
sa croissance jusqu'a la position hégémonique quon connait, Lopti-
misation devenait cruciale. Or elle s'avérait beaucoup plus complexe,
I'algorithme de Google étant bien plus malin que celui des premiers
moteurs. En 2004, nous étions 4 peu prés nuls en matiére de référen-
cement. Sur Google, quels que soient les mots-clés saisis par les inter-
nautes, nous €tions presque systématiquement derriére nos confréres
de Gamekult. Parfois, méme sur certains mots-clés aussi évidents que
le nom d’un jeu, nous n'apparaissions pas du tout ! Cette situation
était préoccupante pour l'avenir.

Notre sensibilisation a ce que, dans le jargon, on appelle le SEQS?
a €t€ progressive, et la société Brioude Internet y a bien contribué.
Cette jeune entreprise auvergnate établie dans le bourg de Brioude,
en Haute-Loire, était née d’une belle histoire qui remontait 2 la fin
des années 1990, I'histoire de Frank Chapaveire, jeune cuisinier de
métier, technophile 4 ses heures perdues. Le soir, aprés le travail, ce-
lui-ci surfait sur le Net et se passionnait pour la génération de trafic
et loptimisation du référencement des sites. Petit 4 petit, ses connais-
sances en la matiére se sont étoffées, puis lui ont permis de créer une
entreprise, qui peu 4 peu a fait son trou. Frank a quitté alors son poste
de cuisinier pour soccuper 2 temps plein de sa société, depuis son
domicile. Un premier salarié est arrivé, un deuxiéme. .. jusqu’a ce que
Brioude Internet compte plusieurs dizaines de salariés, pour la seule
activité de référencement de sites Web. Brioude Internet était tout
simplement devenu I'un des meilleurs spécialistes francais du référen-
cement. La proximité géographique aidant, nous allions leur confier
le soin de nous aider en la matiére. Nous partions de tellement loin !
Griéce 4 Brioude, nous avons mis en place au fil des années tout un tas
de mesures importantes pour améliorer notre présence sur Google.

63. SEO : search engine optimization, optimisation pour les moteurs de recherche.
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Par exemple, le renommage progressif de quasiment toutes les pages de
Jeuxvideo.com. Au fur et 2 mesure que nous avancions, nous procédions
4 des optimisations de plus en plus fines, dont nous pouvions observer
les effets grice 2 un outil développé par Brioude, qui permettait de
suivre précisément les visites en provenance des moteurs de recherche
(surtout Google).

Toutes ces mesures ont commencé 2 porter leurs fruits environ un
an plus tard. Au fil des années, grice 2 loptimisation des centaines de
milliers de pages des forums de Jeuxvideo.com, le gain en popularité sur
Google est devenu trés important. Ce qui nous a permis de continuer
A croitre en audience alors que le marché avait atteint une certaine ma-
turité. De fait, nous ne cessions de croitre pendant que nos concurrents
stagnaient. A leur grand étonnement, je pense !

Laide de Brioude Internet sélevait certes 4 un montant annuel si-
gnificatif, mais tres accessible comparativement a la somme que nous
auraient réclamée les grandes agences parisiennes, jusqu’a dix fois plus
chéres ! Sans compter qu’avec Brioude nous avions une entreprise agile
et réactive, qui savait s'adapter 2 nos besoins. Avec le recul, je peux
dire que chaque euro facturé par Brioude Internet était probablement
le meilleur investissement que nous puissions faire, puisqu’il générait
beaucoup plus de retombées que n'importe quel autre investissement
que nous aurions pu réaliser pour attirer de nouveaux lecteurs sur
Jeuxvideo.com.

Parmi les pistes de développement de L'Odyssée Interactive figu-
rait un projet de site B2B* dans lequel les professionnels du jeu vi-
déo auraient pu consulter les statistiques completes de Jeuxvideo.com.
Quel intérét » Donner accés 2 une connaissance extrémement fine du
comportement des internautes afin d'en déduire des actions 4 mener
pour mieux répondre 2 leurs besoins. Comme Jeuxvideo.com était de
loin le site leader du secteur, nous avions une légitimité & proposer un
tel service. En loccurrence, nous suivions attentivement ce qui avait été
fait aux Etats-Unis en la matiére. Les leaders américains Gamespot.com

64. B2B : business to business, destiné aux professionnels.
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et IGN avaient chacun congu leurs propres outils, baptisés respecti-
vement GameSpot Trax, et GamerMetrics. Nous étions par ailleurs
encouragés par Gameloft a lancer ce projet. Selon eux, il y avait 1a
un vrai potentiel. Aux Etats-Unis, les éditeurs étaient préts a payer
un abonnement onéreux pour consulter les statistiques de Gamespor
et I'IGN. Gameloft nous assurait que des éditeurs frangais seraient
probablement intéressés.

Jusque-1a, les éditeurs se basaient en effet uniquement sur des
études établies sur des panels par des agences comme GFK®. Ces
études leur cotitaient fort cher. Elles étaient réalisées a un instant t,
et la méthode des panels nétait pas exempte de défauts. Avec des
statistiques massives (donc trés représentatives) et disponibles 2 tout
moment, les éditeurs auraient la possibilité de limiter le risque in-
hérent au secteur de Iédition de jeux vidéo. Parce que le métier est
en effet éminemment risqué. Un éditeur disposait de peu d’éléments
permettant, avant la sortie d’'un jeu, de prévoir le succés ou I'échec
de son produit. Il avait donc du mal 2 anticiper les ventes avant les
premiers jours de la commercialisation. Le lancement d’un jeu consti-
tuait ainsi un vrai pari. §'il était prévu une mise en place de dix mille
exemplaires alors qu’il avait en réalité un potentiel de cinquante mille,
le manque 2 gagner était terrible. Effectivement, compte tenu de la
faible durée de vie du produit, ce qui nétait pas vendu dans les pre-
micres semaines était difficilement rattrapable par la suite. Inutile dés
lors de trop compter sur le relancement de la production. A I'inverse,
vendre seulement mille exemplaires sur une mise en place de dix mille
représentait une catastrophe. Dans ce contexte, tout ce qui pouvait
aider un éditeur a ajuster finement son lancement se révélait pour
lui trés précieux. Entre autres, nos statistiques permettaient ainsi de
percevoir 'impact d’'une campagne publicitaire, ou méme d’actions
menées par le service marketing... En amont de la commercialisation
du jeu, les équipes de développement et de test pouvaient suivre les

65. GFK : Gesellschaft fiir Konsumforschung, « société de recherche sur la consom-
mation » (htzp://www.gfk.fr), dont le slogan joue sur les lettres du sigle : « Growth
from knowledge. »
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réactions des internautes aux différentes annonces qui pouvaient étre
faites, et les retours liés 4 la mise 4 disposition de démos ou de vidéos. ..

Bref, nous avions toutes les raisons de penser que cet outil répon-
drait 2 un besoin non couvert. Qui plus est, il n’y avait pas de difficulté
technique majeure 4 ce projet, que nous avons baptisé GamerImpact.
Nous nous sommes mis au travail durant I'été 2004, et une premicre
version de loutil était préte 4 'automne. Malheureusement, il était
un peu trop rudimentaire, et notre vision trop technique n‘tait pas
assez proche de l'utilisateur. Car nous avions des difficultés a appré-
cier tous les usages qui pouvaient découler de nos chiffres. Enfin,
nous navions jamais été de bons commerciaux, et Gamerlmpact en
a probablement pati.

Son succes aura donc été trés mesuré. Certains éditeurs, peu nom-
breux, ont fait leffort d’apprivoiser l'outil. D’autres ne s’y sont absolu-
ment pas intéressés. A commencer par Ubisoft, qui n'a jamais été client
de GamerImpact, malgré les encouragements de Gameloft. Preuve, s'il
en fallait une, de I'indépendance de Gameloft par rapport a Ubisoft.
Mais nous n'allions pas nous en plaindre alors que justement nous dé-
fendions notre propre indépendance vis-a-vis de Gameloft ! Gamer-
Impact a été agrémenté de nouvelles fonctionnalités quelques années
plus tard, mais il n'est jamais devenu ce que nous espérions, & savoir un
service de référence pour les éditeurs de jeux.

Autre piste de développement, le déploiement a [étranger, qui rede-
venait d’actualité. Depuis que le marché publicitaire semblait reprendre
du poil de la béte, nous retrouvions quelque marge de manceuvre. Plus
question cependant d'envisager un déploiement international seuls :
trop cher et trop risqué. J'ai plutot tenté dentrer en contact 4 Iétran-
ger avec nos confréres non anglophones, en commengant par les pays
limitrophes.

Je nai obtenu aucune réponse des sites allemands. Les pays latins,
quant 2 eux, ont été plus réceptifs. Cela a été le cas du site leader
au Portugal (aujourd’hui disparu), ainsi que des leaders en Espagne
(Meristation.com) et en ltalie (Multiplayer.if). 'ai rencontré les fonda-
teurs de ces deux derniers 2 plusieurs reprises, pour échanger sur nos
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méthodes de travail. Nous nétions pas en concurrence directe, donc
nous nous sentions libres déchanger sur tous les sujets. Ils connais-
saient d’ailleurs tous Jeuxvideo.com, qu'ils considéraient comme un
modéle a suivre en Europe.

J'ai ainsi visité les locaux du leader italien, situés dans la petite ville
de Terni, entre Rome et Florence. Puis je me suis rendu en Espagne
pour découvrir ceux de Meristation.com, dans le petit village catalan de
Llagostera, pres de Barcelone.

Nous avions tous les trois des approches trés différentes, ce qui
était trés enrichissant. Ainsi, Meristation, en raison de sa localisation,
disposait de seulement trois personnes a la rédaction : les autres col-
laborateurs étaient dispersés dans toute 'Espagne et ceuvraient a dis-
tance. Le site ressemblait fort 4 Jeuxvideo.com, dans son esprit comme
dans son ergonomie. De son c6té, Mutiplayer.it avait choisi d’inter-
naliser la vente de jeux, 2 cause de la faible présence d'e-commercants
en Italie. Il 'y avait pas d'équivalent d’Alapage en Italie, et Amazon
nétait pas encore présent de I'autre coté des Alpes. Autre différence
fondamentale avec nous, Multiplayer disposait d’une section payante,
avec des contenus exclusifs. Ce qui les conduisait parfois 2 se mon-
trer extrémement agressifs dans la recherche de ces contenus. Avec
des méthodes que nous nous refusions d’utiliser. Il leur est arrivé par
exemple de pénétrer discrétement dans le Convention Center de Los
Angeles la veille de I'E3 pour prendre des photos et les diffuser sur
Internet avant méme l'ouverture du salon ! C¥était, parait-il, « #be iza-
lian way® ». Cela m'amusait beaucoup, mais nous ne nous y serions
pas risqués. En France, publier du contenu volé, quel qu'il soit, c¥était
l'assurance de se faire griller auprés de toute la profession, et méme
prendre le risque de récolter un procés en prime !

Avec Meristation et Multiplayer, nous avons étudié des points de
convergence possibles. Mais la barriére de la langue entre nos trois
sites non anglophones empéchait nos idées d’aboutir. Si bien que
nous nous sommes finalement contentés de rester en bons termes et
de nous tenir mutuellement au courant des événements majeurs sur
nos sites respectifs.

66. « La méthode italienne. »
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Le 4 octobre 2004, j’ai requ un email émanant du responsable de
production de Gameloft, cest-a-dire le dirigeant de lensemble des
productions de jeux mobiles pour le groupe dans le monde. 11 jouait
sur la corde sensible : ma fibre entrepreneuriale. Il me proposait dans
son message de recruter une petite équipe de développeurs Java dans
le but de travailler en sous-traitance pour Gameloft. Essentiellement
pour réaliser des portages de jeux existants. Lobjectif était de mieux
supporter les téléphones des opérateurs francais, en étant capable de
porter rapidement des jeux existants sur les futurs téléphones de SFR
et d’Orange.

En effet, Gameloft était en train de recruter massivement dans le
but de répondre 2 la demande forte des utilisateurs de téléphones mo-
biles. Dans ce cadre, le groupe était amené 4 mettre a contribution
chacune de ses filiales dans le monde, afin d’attirer les meilleurs talents
12 ot ils se trouvent. Jai donc accepté de jouer le jeu, d’autant que jy
voyais une diversification de lentreprise qui pouvait nous amener 2
accroitre nos effectifs.

Clest ainsi que j’ai d’abord embauché deux développeurs Java. Le
processus de recrutement était trés planifié. Nous commencions par re-
cevoir les CV et lettres de motivation. Puis nous proposions a tous les
candidats programmeurs de passer un test dévaluation redoutable qui
nous avait été fourni par Gameloft. Ce test demandait au candidat de
développer un programme de type Puyo Puyo, jeu d’assemblage cousin
de Tetris popularisé par SEGA en borne d’arcade.

Les candidats devaient donc créer ce jeu en Java. Nous recevions
les résultats des tests et les comparions entre eux. Certains jeux ne
fonctionnaient pas ou comportaient des bugs, d’autres ne respectaient
pas les régles de base. Certains candidats avaient ajouté des bruitages.
Lanimation des sprites était fluide ou pas. La qualité du code produit
était également passée au crible. Nous convoquions alors en entretien
seulement ceux qui avaient fourni un jeu de qualité, si possible avec des
fonctionnalités supplémentaires par rapport 2 ce qui était demandé.
Llentretien était souvent une formalité : mis & part quelques cas parti-
culiers de profils tout 4 fait asociaux, nous recrutions la majeure partie
des candidats que nous voyions en entretien.
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Llavantage de ce mode de recrutement, cétait de limiter au maxi-
mum le risque de recruter une personne qui ne soit pas talentueuse.
Notre décision de voir la personne en entretien était uniquement
fondée sur le résultat au test. Le candidat pouvait étre ingénieur en
informatique tout comme autodidacte, chacun avait sa chance. Ce
qui importait, cétait qu’il sache coder en Java et qu'il ait démontré
une sensibilité vidéoludique 4 travers ce test. aimais bien ce mode
de recrutement, et nous nous en inspirerions d’ailleurs pour les postes
a pourvoir dans le futur pour nos métiers de la presse vidéoludique.
Globalement, chez Gameloft, une trés grande attention était portée
au recrutement. De toutes les entreprises que j’ai cotoyées dans ma
carricre, cest sans doute celle ou le recrutement semblait le plus cru-
cial. Voila qui paraissait logique pour un groupe en situation de com-
pétition mondiale : il était indispensable de recruter les meilleurs des
meilleurs, et d%éviter par-dessus tout de recruter des candidats non
performants. Dans d’autres entreprises, jai parfois vu des recrute-
ments par défaut oli 'on retient un candidat parce quon n'a pas mieux
sous la main. Chez Gameloft, on préférait ne pas pourvoir le poste a
recruter une personne qui aurait pu ne pas convenir. A I'inverse, on
pouvait faire un pont d'or  un talent rare, ou au contraire n’accorder
qu’un salaire faible pour une compétence en quantité illimitée sur le
marché du travail. C’était une fagon rigoureuse et libérale de voir le
recrutement. Et je dois dire que j’ai beaucoup appris de cette expé-
rience.

Avec larrivée des premiers développeurs Java, nous avons loué
quatre-vingts métres carrés de bureaux supplémentaires, d’autant que
nous avions recruté dans l'intervalle un troisitme informaticien en
plus de Stoub et Haazel, ainsi quun graphiste pour épauler Reno,
une correctrice et un commercial, et que nous avions désormais six
personnes a la rédaction.

Moins de quinze jours plus tard, les premiers travaux de nos dé-
veloppeurs de jeux donnaient entiére satisfaction 3 Gameloft. Et
déja on me donnait le feu vert pour continuer i recruter. Nous al-
lions passer alors 4 quatre programmeurs Java. A peine avais-je regu
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les candidatures pour ces nouveaux postes que lon me demandait de
porter leffectif a huit développeurs, un testeur et un producer, soit dix
personnes ! Pour chaque poste, nous suivions le méme processus de
recrutement, avec des tests 2 faire passer soit 4 distance, soit le jour de
lentretien.

Pendant ce temps-13, sur Jeuxvideo.com, la période de haute saison
vidéoludique nous permettait de battre de nouveaux records d’au-
dience en novembre 2004, en passant pour la premiére fois le cap des
deux cents millions de pages vues mensuelles.

Coté développement mobile, Gameloft nous avait d’abord testés
avec le recrutement de quelques développeurs. Désormais, les em-
bauches senchainaient. Aprés la constitution d’une petite équipe de
programmeurs, cétait un véritable studio de développement qui était
en train de voir le jour, dans un bureau annexe de L'Odyssée Interac-
tive. En plus des dix personnes que nous avions déja recrutées, jétais
désormais 2 la recherche d’un graphiste, de nouveaux développeurs,
d’un autre testeur et d’un game designer ! Soit quinze personnes au
total | A ce rythme-13, les bureaux de L’Odyssée Interactive ne tarde-
raient pas 4 savérer exigus !

Cette situation dans laquelle jétais amené 4 recruter plus de per-
sonnes en deux mois que dans toute Ihistoire de ’Odyssée Interac-
tive était singuli¢rement grisante — un peu comme si j'avais trouvé
un cheat code pour recruter beaucoup de salariés, dans le grand jeu vi-
déo de stratégie auquel ressemble la direction d’une entreprise ! En
méme temps, je savais que ces emplois étaient totalement dépendants
de notre groupe. Je nignorais donc pas le risque que cela représentait.
Toutefois, Gameloft recrutait a ce point massivement — des centaines
de salariés de par le monde — que cela ne m'inquiétait pas outre me-
sure. Au contraire, je voyais 14 loccasion de créer un meilleur écosys-
teme vidéoludique 2 Aurillac, ville dans laquelle les métiers proches de
notre secteur d’activité manquaient cruellement.

A peine étions-nous montés 4 un effectif de prés de vingt personnes
pour ce que nous appelions désormais le « Game Studio » que Game-
loft nous informait qu'il faudrait prochainement doubler leffectif pour
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arriver & prés de quarante employés : en doublant le nombre de testeurs,
en recrutant plus de développeurs et un second producer pour épauler
le premier, qui commengait a crouler sous le travail. Une grande partie
de mon activité était désormais consacrée i lexamen des candidatures
pour le Game Studio ainsi qu'aux entretiens d'embauche.

Paradoxalement, dans le méme temps, alors que nous recrutions
de plus en plus de salariés pour le compte de Gameloft et que nous
étions donc de plus en plus intégrés au groupe, celui-ci cherchait 2
valoriser au mieux sa filiale aurillacoise. Deux pistes étaient alors 4
étude 4 Paris.

La premiére piste était celle d’'une revente de ’Odyssée Interactive.
La crise des dot-coms semblait sestomper, et les cours de bourse des
valeurs technologiques avaient repris un cycle de hausse, donnant ainsi
quelque marge de manceuvre pour des acquisitions. Le tout était de
trouver un acquéreur prét a payer le prix de Jeuxvideo.com. Clest-a-dire,
dans lesprit des dirigeants de Gameloft, un prix supérieur 4 celui quils
avaient déboursé pour notre acquisition en 2000. Dans ce contexte,
plutdt quune recherche exhaustive d’acquéreurs telle que celle menée
pour nous par Warburg au début 2000, Gameloft tentait de se limiter
a des sociétés pour qui l'acquisition de Jeuxwvideo.com aurait vraiment
un sens. Parmi les scénarios échafaudés, on trouvait cette improbable
fusion avec le site Aufeminin.com, qui réussissait un parcours en bourse
intéressant et tentait une internationalisation que nous avions nous-
mémes écartée. Trés vite, cette voie fut abandonnée. Un jour, au fil
d’une discussion que javais avec le patron de Hi-Media, celui-ci a
semblé intéressé par 'acquisition de Jeuxvideo.com. Nous étions le plus
gros site de la régie, les trés gros comme Caramail ou Boursorama
ayant tous quitté Hi-Media. Si jamais nous avions 4 notre tour quitté
la régie, celle-ci se serait retrouvée en ficheuse posture. Son patron le
savait et voulait probablement se prémunir contre de futurs départs.
Pour cela, quoi de mieux que de racheter les sites afin de garantir leur
fidélité ? Gameloft et Hi-Media sont donc entrés en contact par mon
entremise. Laffaire, cependant, ne semblait pas devoir se concrétiser.
Gameloft doutait d’ailleurs des moyens financiers de Hi-Media.
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Une seconde piste était évoquée par la direction de Gameloft.
Avec les marchés financiers revenus 4 de meilleures intentions, la
perspective d’une introduction en bourse de L'Odyssée Interactive
JEUXVIDEO.COM était 2 nouveau techniquement possible. D’au-
tant que le nouveau marché avait été remplacé récemment par Alternext
et que d’autres sociétés Internet comme Meilleurtaux.com, Meetic ou
Sporever s'apprétaient 4 s'introduire. Une introduction en bourse au-
rait assuré de facto une belle plus-value & Gameloft.

Dans cette perspective, j'ai rencontré avec les dirigeants de Ga-
meloft une société d’introduction en bourse bien connue sur la place
parisienne. Aprés examen de notre dossier, leur verdict est tombé
comme une sentence : notre dossier était trop petit pour €tre suscep-
tible d’intéresser les investisseurs 4 ce moment de I'histoire. Bien que
techniquement nous ayons été au-dessus des chiffres minimas requis,
il aurait fallu doubler notre chiffre d’affaires pour apparaitre crédible.
Alors que nous aurions peut-étre pu nous introduire avec ces chiffres
en 2000, il en fallait plus en 2005. Voila qui a sonné le glas pour nos
espoirs d'introduction en bourse.

Restait donc la piste de la cession. Méme si elle ne semblait pas
aboutir pour I'instant, Gameloft était bien décidé sur le long terme a
se séparer de sa filiale aurillacoise, seule exception Internet sur son bu-
siness plan désormais enti¢rement consacré 2 Iédition de jeux mobiles.
Cette situation était en effet difficile a expliquer aux investisseurs pour
Gameloft. Nul doute dés lors que ceux-ci verraient d’un bon ceil une
cession de L'Odyssée Interactive, qui rendrait du coup plus cohérente
lactivité du groupe.

Début juin, sans doute désireux de mieux connaitre notre entreprise,
qu'il envisageait toujours de racheter, le PDG de Hi-Media réalisait
son premier déplacement a Aurillac. Histoire d’avoir du temps pour
discuter avec moi, mais surtout de se rendre compte de ce quétait « pour
de vrai » L'Odyssée Interactive. A cette occasion, Cyril Zimmermann
m'a redit son intérét pour lacquisition de la société, ajoutant qu'il pré-
voyait a cet effet de réunir quelques moyens financiers crédibles par le
biais d’une augmentation de capital. Pour lui, 'acquisition de L' Odys-
sée Interactive ferait sens en lui permettant de créer un troisiéme pole
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(publishing) en plus de ses activités traditionnelles de régie publici-
taire et de paiement en ligne. Par ailleurs, notre expertise technique
leur semblait fort intéressante, étant donné les besoins de Hi-Media
dans ce domaine. Cette premiére visite a semblé fructueuse, car Cyril
Zimmermann a poursuivi ses discussions avec Gameloft. Toutefois, je
ne ressentais de part et d’autre aucune urgence a trouver un accord.

Loin de ces manceuvres en coulisse, les recrutements se poursui-
vaient au Game Studio, avec un second producer, un musicien, une spé-
cialiste des ressources humaines, ainsi que de nouveaux développeurs
et testeurs. Cest bien simple, nous avions dépassé les quarante salariés.
Cest-a-dire que nous avions quadruplé leffectif de ’Odyssée Inte-
ractive en un an ! A tel point qu'il y avait désormais dans notre Game
Studio beaucoup plus de salariés que sur notre activité Internet tradi-
tionnelle. Soit une majorité de salariés qui avaient moins de six mois
d’ancienneté et dont l'activité dépendait directement de Gameloft par
le biais de notre producer, qui faisait U'interface. Je n'avais plus désormais
qu'une vision extérieure des travaux en cours. Cette croissance débridée
de nos effectifs a créé un déséquilibre dans lentreprise entre l'activité
de rédaction, devenue minoritaire, et celle de production, trés récente.
Voila qui n'allait pas sans commencer 4 poser quelques problémes, les
métiers étant différents ainsi que les conditions de travail. Bref, j’avais
des indices me montrant que la croissance fulgurante du Game Stu-
dio avait produit quelques dommages dans la cohésion de lentreprise.

Pour ces raisons, et en prévision de la poursuite de la croissance du
Game Studio, il a été décidé de séparer les deux activités. Nous avons
alors créé une filiale de L’Odyssée Interactive, qui serait un véritable
studio de développement de jeux vidéo pour mobile. Avec une ambi-
tion affichée : ne plus seulement produire des portages de jeux réalisés
ailleurs, mais concevoir et développer ses propres jeux.

Nous appellerions cette filiale « L'Odyssée Interactive Games ».
Et comme les locaux au village d'entreprises devenaient trop petits,
cette filiale serait localisée en centre-ville d’Aurillac, dans des bu-
reaux vacants que nous venions de dénicher. Au moins chaque société
aurait-elle ainsi sa propre activité et son propre mode de fonction-



Jeuxvideo.com.

nement : Jeuxvideo.com, avec son rythme au service de nos lecteurs ; le
Game Studio au rythme des releases de jeux, selon les spécifications de
Gameloft. Celui-ci venait d’ailleurs de modifier ses horaires de travail
pour passer en deux-huit, permettant ainsi de travailler beaucoup plus
vite sur des projets oil le temps était crucial. Clest-a-dire sur des jeux
devant impérativement étre disponibles en méme temps que les télé-
phones a venir — des téléphones 4 létat de prototypes, envoyés par les
opérateurs, souvent en un seul exemplaire. Cela expliquait la nécessité
d’une organisation en horaires décalés, qui permettait de partager cette
ressource rare, réduisant ainsi le temps de développement.

Tout cela pour vous dire que plusieurs arguments avaient justifié
cette séparation physique et juridique. C'est ainsi, 2 partir de juillet, que
les nouvelles recrues du Game Studio, si elles passaient toujours par
un entretien d'embauche que je dirigeais en étant épaulé par le game
producer, artivaient désormais dans les propres locaux du Game Studio
sans plus étre en contact avec Jeuxvideo.com.

Afin de mieux structurer Uactivité de léquipe du site, et pour répondre
également au souhait de plusieurs salariés, il était temps de refondre
Torganigramme pour quelque chose d’un peu moins plat. Ainsi, j'ai nom-
mé des responsables de service par pole de compétence : Reno allait de-
venir responsable webdesign, Haazel était nommé responsable technique
et Jihemn responsable de la rédaction, cest-a-dire notre premier véritable
rédacteur en chef. Cétait moi qui avais jusqu’alors assumé ces fonctions,
mais de plus en plus mal, compte tenu du temps croissant consacré au
développement de lentreprise, et notamment aux recrutements. Anne,
de son coté, se voyait nommeée responsable administrative.

La rentrée de septembre 2005 allait s'avérer chargée : pas unique-
ment parce que notre entreprise avait considérablement grossi au cours
des derniers mois, mais parce que nous avions décidé de réaliser la
plus grosse refonte graphique de T'histoire de Jeuxvideo.com. Rien que
ca ! Tout cela partait d'un constat : la couleur jaune que nous avions
adoptée en 1997 était maintenant un peu désuéte. Je recevais de plus
en plus de plaintes de la part de lecteurs que cette couleur insupportait.
Je recevais aussi des critiques 4 cet égard émanant de professionnels et
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de clients. Cette couleur jaune, plus vraiment consensuelle, associée
a notre mascotte qui ne faisait plus I'unanimité allait me décider a
donner un grand coup de balai.

Adieu, donc, le jaune, qui pourtant était notre marque de fabrique
et grice auquel Jeuxvideo.com était reconnaissable entre tous ! Adieu,
la mascotte et son logo associé ! Adieu, toutes les icones, boutons, et
plus généralement tous les visuels de navigation associés au jaune !
Une décision difficile, mais que jestimais nécessaire pour continuer
a croitre en audience et en recettes publicitaires. Notre lectorat se
composait de moins en moins de bardcore gamers, et de plus en plus
de simples amateurs de jeux vidéo, bref incluait pour une part crois-
sante le grand public. Et si nous voulions non seulement contenter les
irréductibles, mais surtout plaire 3 un maximum d’internautes, il nous
fallait une couleur plus consensuelle. Cest le bleu qui a été retenu,
parce que généralement la couleur préférée, selon les études d'opinion.
Restait 2 dessiner quelque chose d’agréable a consulter, cest-a-dire 2
base de tons pastels, non agressifs pour la rétine de nos utilisateurs.

Bien sir, la refonte graphique n'a pas été la seule modification.
En plus de I'aspect visuel, nous en avons profité pour améliorer la
navigation, et repenser lergonomie de certaines pages. Qui plus est,
nous avons eu recours massivement au langage CSS ¢ dans nos pages,
permettant de réduire leur poids de 20 % environ, ce qui avait pour
conséquence une navigation beaucoup plus fluide. Surtout, la mise 2
jour quotidienne unique allait enfin étre abandonnée au profit d’une
mise & jour en continu, répondant mieux aux besoins d’information
croissants de nos internautes. Jusqu'alors, le site nétait mis 2 jour quen
fin d’aprés-midi. Essentiellement pour des raisons techniques, et aussi
parce que, historiquement, les internautes se connectaient rarement
plusieurs fois par jour & Jeuxvideo.com... Les rédacteurs saisissaient
donc leurs articles pendant la journée. Et ce nest que vers 18 h qu’ils

67.CSS (Cascading Style Sheets, Feuilles de style en cascade) : langage informatique
permettant de définir une mise en forme commune 2 un ensemble de pages Web.
Non seulement les CSS permettent un précieux gain de place, mais elles facilitent
considérablement les mises 4 jour de la présentation d’un site entier.
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lancaient une « compilation » qui allait mettre en forme tout le conte-
nu ajouté et le publier sur le site. Ensuite, ils devaient exécuter un se-
cond programme informatique chargé de dupliquer le contenu mis a
jour sur lensemble des machines hébergeant Jeuxvideo.com. Au total, le
processus pouvait demander plus d'une demi-heure, ce qui empéchait
de le répéter trop souvent dans la journée. Nos équipes avaient donc
travaillé a Toptimisation de ce processus, si bien que désormais nous
rétions plus soumis  la contrainte de mettre & jour une seule fois en
fin de journée. Les rédacteurs mettaient en ligne dés que le contenu
était pres, cest-a-dire une fois que la correction orthographique avait
été effectuée et que le rédacteur en chef avait donné son feu vert.

Si ces améliorations techniques nont soulevé aucune contestation
de la part de nos lecteurs, il nen a pas été de méme pour le passage du
jaune au bleu ! Les réactions épidermiques et passionnées nont pas
tardé, juste aprés la mise en ligne du nouveau site. Les uns nous félici-
taient d'en avoir ainsi changé radicalement la présentation. Les autres
nous détestaient de Iavoir fait ! Les premiers témoignaient de leur
satisfaction d’avoir enfin affaire 2 un site pro, avec un look plus adulte,
débarrassé de cette « horrible mascotte ». Les seconds pointaient du
doigt un design désormais similaire a tous les autres, nous reprochaient
d’avoir perdu ce coté sympathique et amateur, et critiquaient l'aspect
« trop pro » de la mise 2 jour ! Dans un premier temps, les réactions
négatives ne nous ont pas tellement étonnés. Nous étions habitués 2
ces levées de boucliers pour le moindre changement que nous appor-
tions au site : si les internautes disent aimer le changement, ils adorent
surtout leurs repéres et détestent tout ce qui peut les leur faire perdre !
En général, toutefois, aprés quelques explications et quelques aména-
gements tenant compte des suggestions des lecteurs, les internautes
finissaient par se rallier 2 nos modifications, et parfois méme 4 en de-
venir d’ardents défenseurs !

Cette fois-ci sest pourtant produit quelque chose d’inédit sur
Jeuxvideo.com. La contestation n'a pas faibli au bout de quelques jours.
Des groupes d’internautes se sont mobilisés sur nos forums pour ob-
tenir ce qu'ils appelaient « le retour du jaune ». Cétait sans doute la
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premitre fois que nous nous rendions compte de la force de notre
communauté. Nous avons bien été obligés de nous rendre 2 I'évidence :
il fallait donner satisfaction 2 ces quelques centaines de lecteurs, dont
beaucoup constituaient le noyau dur de notre communauté, ceux qui
passaient chaque jour des heures sur le site. Impossible de nous cou-
per de nos habitués. Il fallait les écouter. Pourtant, impossible égale-
ment de revenir 4 'ancienne version du site et d’abandonner la cou-
leur bleue. La seule solution était donc de donner la possibilité & ceux
qui le souhaitaient de continuer 2 utiliser la couleur jaune, tandis que
le site resterait bleu pour ceux 4 qui cela ne posait pas de probléme.

Et notre service technique de sefforcer de mettre au point dans
l'urgence une fonctionnalité de « skiz®® jaune ». Cela voulait dire
commencer par rendre le site entierement « skinnable », ce qui n'avait
pas du tout été prévu au début. Ensuite, une fois que ce serait fait, il
faudrait permettre aux gens de passer du bleu au jaune, et du jaune
au bleu. Pas moins de deux mois de développement nous ont été
nécessaires. Cela nous a mis en retard sur pas mal d’autres projets
de LOdyssée Interactive, mais c’était un point crucial pour la bonne
cohésion de notre communauté.

Dans le méme temps, méme si nos utilisateurs avaient été prévenus
du travail en cours, il régnait une grande impatience. Beaucoup ne
comprenaient pas qu’il faille autant de temps pour développer une
simple s&in. Si on les avait interrogés, je pense que la plupart pensaient
quil s'agissait de quelque chose de faisable en quelques heures, tout
au plus ! Pas simple, pour nos équipes techniques, de rester sereines en
devant travailler sous la pression des utilisateurs qui tous les jours les
remettaient en cause sur les forums. Mais nous y sommes arrivés !

Au final, lorsque nous sommes parvenus 3 mettre en ligne cette
fameuse skin jaune tant attendue, nous avons enfin obtenu une qua-
si-unanimité. Ceux que le bleu ne dérangeait pas ne notaient aucun
changement. Quant aux autres, ils retrouvaient avec plaisir leurs repéres,
ils se sentaient de nouveau « chez eux ». Mieux, méme, les utilisateurs de
la skin jaune se considéraient désormais comme « les anciens », sorte de

68. Skin : habillage (littéralemcntj pea;).
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canal historique des utilisateurs de Jeuxvideo.com, par opposition a ceux
qui surfaient en bleu, parfois sans jamais avoir connu la version jaune.
Bref, aprés quelques péripéties, tout le monde était content.

Cette grosse mise 4 jour de Jeuxvideo.com 2 laquelle nos équipes tra-
vaillaient depuis la fin du printemps et qui devait s’achever avec la
mise en ligne de septembre aura en définitive duré plus de deux mois
supplémentaires. On peut dire que, cette fois-ci, nous sommes passés
3 deux doigts d’une rupture avec une partie de nos habitués — et qu’il
nous aura fallu beaucoup d'efforts pour rectifier le tir. Cette expérience
nous a durablement dissuadés d’effectuer par la suite de trop grandes
modifications du site. Nous procéderions dorénavant par ajustements
mineurs et progressifs plutot que par refontes brutales.

Tandis quune partie des développeurs fignolait les derniers détails
de cette nouvelle version, d’autres mettaient en ligne, début décembre,
un tout nouveau site intitulé Misteractu.com. Il s'agissait de décliner
le succes de Jeuxvideo.com autour d’une autre thématique, car, sile
développement horizontal que représentait l'internationalisation de
Jeusxvideo.com nous semblait définitivement hors de portée, nous avions
quelques idées de développement vertical. La premiére était déditer
un site masculin, en réponse 2 un sondage que nous avions effectué sur
Jeuxvideo.com, montrant que nos lecteurs seraient intéressés par cette
thématique. Notre idée était de créer en quelque sorte léquivalent
numérique des magazines papier masculins tels que FHM, Maximal
ou Mens’ Health. La ligne éditoriale était simple, avec des infos /ight sur
les thématiques suivantes : people, filles, sport, voitures, sexe, humour,
détente. .. De l'info courte et légere 4 destination d’un public masculin.
Un ton résolument positif, pas de sujets graves. Ce nlest pas forcément
ce que moi-méme je lisais, mais cétait tout de méme drole a faire !

De son coté, notre régie publicitaire nous assurait quun webzine mas-
culin était 3 ce moment-1a un des besoins du marché publicitaire. Nous
savions donc, si 'audience suivait, que la pub nous permettrait sans doute
de financer le site. Ce dernier était tenu par deux rédacteurs 2 Aurillac.
Nous trouvions la plus grande partie du contenu sur le Web, et nous
achetions des photos de charme exclusives aupres d’agences spécialisées.
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Misteractu.com a tourné quelques mois. Cependant, trés vite, nous
nous sommes rendu compte que 'idée de monter un site éditorial
généraliste était un peu contraire 4 lesprit du Web. Un internaute
voulant des infos sur les jeux vidéo allait plutét sur Jeuxvideo.com que
sur Misteractu.com. Idem pour le cinéma avec Allociné, pour le sport
avec L’Eguz'pe, etc. Quant aux photos de charme, elles étaient dé-
suctes comparativement 2 la myriade d’images quoffraient les sites
pornographiques gratuits du Net. L'audience n'a donc jamais vrai-
ment décollé. Finalement, le site sest arrété deux ans plus tard. Ce fut
toutefois une bonne expérience, la preuve que nous étions capables
d’exploiter une opportunité lorsqu'elle se présentait, et de relever les
défis que cela représentait, tout d’abord en matiére dorganisation. En
incluant notre filiale, nous comptions 2 présent cinquante-huit sala-
riés, contre quinze un an plus tét ! L'ajout de Misteractu.com consti-
tuait donc en soi un défi. C¥était aussi un challenge technique pour
nos développeurs, puisque, tout comme Jeuxvideo.com, le site était
entiérement fait maison.

Avant la fin de I'année 2005, j’ai appris que Hi-Media venait
deffectuer avec succés une augmentation de capital de vingt et un
millions d’euros. Nul doute que les discussions entre Gameloft et
Hi-Media au sujet de notre rachat allaient prendre une autre tournure
désormais. Quelques jours plus tard, Hi-Media ferait une offre de ra-
chat sur une valorisation sensiblement plus élevée que celle d’acquisi-
tion de L/Odyssée Interactive par Gameloft en 2000. Voila qui devait
commencer i faire réfléchir « les fréres », comme on les surnommait
affectueusement chez Gameloft.
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’année 2006 souvrait sur une certitude acquise au fil des der-

niéres semaines. e développement de notre filiale mobile ainsi

que Touverture de MisterActu nous avaient détournés quelque
peu de Jeuxvideo.com. Ces derniers temps avaient surtout été consacrés
A recruter et 2 tenter de faire décoller le nouveau site. Il fallait retourner
au cceur de notre activité. Jeuxvideo.com connaissait une concurrence de
plus en plus forte de la part de sites comme Gamekult, mais aussi de
nouveaux entrants. D’ailleurs, la courbe d’audience de notre site avait
connu un léger fléchissement en fin d’année. Nous n'avions pas bénéfi-
cié de la méme croissance que les années précédentes. Il était donc ur-
gent de poursuivre les innovations sur Jeuxvideo.com pour continuer a
nous développer. Pour ce faire, nous avions devant nous la plus grande
marche technologique et éditoriale que nous ayons eu a franchir depuis
la création du site : il fallait se mettre a la vidéo.

Depuis huit ans, notre métier avec Jeuxvideo.com €tait ni plus ni
moins celui de la presse papier : nous rédigions des zews, des tests, des
dossiers, en les illustrant de photos ou d’images de jeux. Bref, un métier
de presse écrite. Bien siir, il était possible de télécharger des démos de
jeux et méme des vidéos. Mais rien de plus finalement que ce qui €tait
disponible sur les CD accompagnant les magazines spécialisés. Il y
avait évidemment sur Jeuxvideo.com, avec les forums, une dimension
communautaire que ne possédaient pas les magazines papier, mais la
communauté noccupait finalement que trés peu de place dans l'emploi
du temps quotidien de notre rédaction.

Pour la premiere fois, donc, les métiers de nos rédacteurs allaient
évoluer de fagon importante. On n'allait plus leur demander unique-
ment d’écrire, il allait leur falloir parler et donner leur avis de vive voix
face 2 une caméra.

Quelques confréres américains avaient déja expérimenté ce genre
de contenu et proposaient désormais de véritables petites émissions.
Aprés en avoir regardé quelques-unes, j’ai proposé un concept qui
me semblait étre le plus adapté aux besoins de notre public ainsi qu'a
nos capacités balbutiantes. Lidée était de reproduire l'expérience d'un
joueur qui se rend chez un ami : de fagon informelle et improvisée,
ce dernier lui fait alors une démonstration du dernier jeu qu’il vient
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d’acheter, lui en montrant les principaux aspects tout en sollicitant sa
réaction. Ce principe adapté A Jeuxvideo.com allait donner naissance
4 une petite émission de cinq 4 huit minutes, une durée calibrée pour
respecter 'usage des utilisateurs d’Internet. J’avais en effet remarqué
qu'a la télé la durée des reportages et des sujets diminuait. Lorsque
l'on surfe sur le Web, il semble trés difficile de rester concentré plus
de dix minutes sur un méme sujet. Plus tard, je n'ai d’ailleurs jamais
compris pourquoi certains de nos confréres se sont obstinés  réaliser
des émissions de plus d’'une demi-heure alors qu'a Iévidence, au bout
de dix minutes, il n’y avait déja plus personne pour les suivre. Mais
clest un autre débat...

Notre émission courte serait menée par un présentateur et com-
mentée par un de nos spécialistes des jeux vidéo, idéalement le testeur
du jeu. Le duo ainsi formé évoquerait ceux des retransmissions spor-
tives, footballistiques en particulier : d’un c6té, nous aurions notre
Thierry Roland, chargé d’animer la vidéo, de la rendre attrayante ; de
P'autre, pour lui renvoyer la balle, un Jean-Michel Larqué qui serait
plus précisément chargé de décrire le jeu tout en y jouant, et de don-
ner son avis dexpert. Cette émission, il lui fallait un nom. Puisque
nous présentions une séquence de jeu dans les conditions du direct,
je pensais que « /ive » pourrait étre adéquat. Pourquoi pas Gaming
Live ? Ca en reflétait bien le contenu, et ¢a sonnait bien. En plus, il
s'agissait d’un clin d’ceil 4 émission télé Morning Live qui passait sur
M6 au début des années 2000 et qu’appréciait notre public. Va donc
pour Gaming Live !

Sest alors posée la question du présentateur. Personne 2 Odyssée
Interactive n'avait la moindre expérience dans I'audiovisuel. Il nous
fallait au moins quelquun qui tienne la barque et montre la voie 4
nos rédacteurs, qui débutaient dans le domaine. Par hasard, Jihem,
notre rédacteur en chef, comptait parmi ses amis un dénommé Franck
Guillaume, qui cherchait du boulot. La quarantaine, Franck présentait
un profil totalement atypique. Il avait vécu beaucoup dexpériences
professionnelles. Il avait travaillé chez Darty, fait de 'humanitaire en
Afrique, il avait méme été biicheron ! Derniérement, il avait postulé
chez nous pour devenir webddesigner... Son CV en attestait, il était
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travailleur : on ne devient pas biicheron si on ne Test pas un minimum.
Cela dit, ce que je retenais surtout, cest que ce candidat avait fait partie
de I'aventure des radios libres dans les années 1980 en animant une
émission pour une petite radio parisienne. Rien de fantastique, mais il
avait donc une expérience de la radio, il savait poser sa voix. Restait ale
rencontrer en entretien d'embauche avec Jihem.

Ce fut probablement 'un des plus longs entretiens d'embauche que
j’ai connus. Parce qu'il avait la tchatche ! Au final, Franck mest ap-
paru comme quelquun de bavard — ce qui est toujours un avantage
quand il S'agit de tenir I'antenne — et surtout d'un abord sympathique,
quelqu’un qui ne se la raconte pas, volontaire et motivé. Il n'avait pas
de connaissances particuliéres en matiére de jeux vidéo, mais cétait
presque un avantage pour le réle que je souhaitais lui confier, celui d'un
béotien qui découvre le jeu. Je ne voulais surtout pas d’un spécialiste
qui discute avec un confrére en utilisant un jargon abscons, laissant
de coté une partie de notre public. Certes, je savais que je prenais un
risque avec un candidat au profil aussi atypique, n'ayant en outre jamais
occupé longtemps le méme emploi. Néanmoins, nous n'avions pas de
meilleur choix. Surtout, mon intuition me commandait de le recruter.
Franck a donc commencé 2 travailler pour Jeuxvideo.com a temps par-
tiel en commentant les Gaming Live. 11 est rapidement passé a temps

plein.

Les premiers Gaming Live ont été enregistrés en février 2006 et mis
en ligne en mars. Au début, il nétait pas question de filmer notre duo,
mais simplement d'enregistrer leurs voix en les mixant avec le son et les
images du jeu. Cette premiére étape était rendue nécessaire par notre
inexpérience en matiére audiovisuelle. Sans compter que la plupart des
rédacteurs étaient trés réticents 4 'idée de passer a I'image ! Lenregis-
trement de la voix était donc pour eux un compromis acceptable. Je
me rappelle avoir dit batailler pour faire accepter la simple idée que
Pavenir n'était plus uniquement dans l€écrit, mais aussi dans la vidéo, et
que dans ce cadre il fallait que chacun fasse un effort pour assurer cette
transition...
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Techniquement, le simple enregistrement du son et des images du
jeu représentait déja pour nous un sérieux défi, car nous avions choisi
une difficulté supplémentaire. Dans loptique de réaliser des Gaming
Live pour les principaux jeux du marché, il nous fallait en effet pou-
voir le faire trés rapidement. Pour cela, nous avons décidé de faire
léconomie de I'étape du montage. Stoub et notre équipe technique
ont congu des procédures de montage automatique pour que l'unique
travail de notre duo soit d'enregistrer les vidéos, sans qu’il soit néces-
saire deffectuer un montage a posteriori,

Ainsi, concrétement, notre duo procédait lui-méme 2 lenregistre-
ment de la séquence. Ensuite, un logiciel mixait le son et 'image, puis
ajoutait le titrage et le générique de début. La vidéo obtenue était
ensuite encodée automatiquement sur un serveur situé i Aurillac,
puis transmise 4 nos serveurs parisiens. Cela fait, la vidéo était mise
en attente de publication. Notre rédacteur en chef gardait toujours
quelques jours de stocks, et publiait les Gaming Live selon les priorités
et l'actualité du moment.

Malgré quelques hésitations bien compréhensibles, les premicres
vidéos ont regu un trés bon accueil de nos internautes. Leur diffusion
en technologie Flash donnait de bons résultats, méme si nous étions
alors contraints d’utiliser une résolution modeste. Aprés quelques
mois de diffusion, nos rédacteurs et notre présentateur avaient gagné
en assurance. De son coté, notre service technique avait trouvé des
solutions pour passer 4 Iétape suivante, qui consistait non seulement
a enregistrer la voix de nos intervenants, mais aussi leur visage. Nous
allions donc passer de la radio 4 la télé ! Voila qui ferait tout de suite
plus pro, et qui serait plus agréable pour nos internautes. A cette oc-
casion, nous allions créer un véritable petit studio denregistrement,
dans lequel les vidéos pourraient étre tournées a I'abri du brouhaha
de la rédaction.

Lapparition de nos rédacteurs 2 I'image a complétement changé
la perception quen avaient nos internautes. Ces derniers ont com-
mencé 2 s'attacher beaucoup plus a ceux qu'ils voyaient 4 Iécran. Des
fan-clubs sont méme rapidement apparus sur nos forums. Celui qui
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comptait le plus d’admirateurs €était notre présentateur Franck. Pour
deux raisons. Une raison rationnelle : cétait lui qui tournait le plus de
vidéos ; par conséquent, il était normal que ce soit lui le plus connu,
donc celui qui suscitait le plus d’attachement. Et une raison émotion-
nelle : Franck était celui qui vulgarisait. Il n’hésitait pas a demander 2
un rédacteur dexpliquer un mot du jargon vidéoludique. En somme, il
était le plus proche des internautes. Et puis il passait bien a Iécran, et
les blagues potaches qu'il faisait de temps en temps amusaient beau-
coup nos lecteurs. Au fil des mois, Franck est ainsi devenu notre pré-
sentateur vedette. Au point que certains lecteurs ont commencé a pen-
ser que Jeuxvideo.com était le site de Franck, qu'il en était le fondateur,
le directeur, le rédacteur en chef ! Bref, au fil du temps, il a fini par
incarner le site lui-méme pour nombre de nos lecteurs.

A la mi-mars, les « fréres » et Cyril Zimmermann ont réussi 4 trou-
ver un terrain dentente. Hi-Media a publié alors un communiqué de
presse annongant son intention d’acquérir Jeuxvideo.com

« Hi-Media a signé un accord de principe portant sur le rachat
de DOdyssée Interactive, éditeur de Jeuxvideo.com, le premier portail
francophone sur Punivers des jeux vidéo, avec plus de 1,6 million de
visiteurs uniques (source : Nielsen-NetRatings) et plus de 230 millions
de pages vues par mois. Jeuxvideo.com se positionne également comme
troisiéme site frangais sur les moins de vingt-cing ans. »

Le montant était sensiblement supérieur 4 ce que Gameloft avait
payé en 2000, ce qui leur permettait de réaliser une bonne affaire.
C’était pourtant loin d*étre évident sur le papier. La plupart des socié-
tés Internet rachetées en 2000 avaient été dévalorisées par la crise des
dot-coms, et peu d'entre elles ont pu par la suite dépasser leur valeur
d’antan. Nous en faisions partie, parce que notre valorisation en 2000
r'avait pas été stratosphérique, mais aussi parce que nous avions connu
une croissance trés importante ces six derniéres années, et que notre
entreprise n'avait cessé d’étre rentable. Enfin, une des conditions du
rachat par Hi-Media était que Stoub et moi poursuivions l'aventure.
Ce qui nous convenait tout 2 fait. Nous étions plus motivés que jamais
pour continuer 4 faire croitre Jeuxvideo.com.



Concrétement, le fait de quitter Gameloft pour Hi-Media devait
changer peu de choses au quotidien. D’abord, nous avions anticipé le
rachat, puisque nous savions que des tractations étaient en cours de-
puis quelques semaines. Ensuite, nous avions pris soin de déconnecter
le plus possible I'activité mobile de celle de Jeuxvideo.com. Le Game
Studio resterait chez Gameloft, ce qui impliquait que L'Odyssée In-
teractive Games allait devenir dans les faits Gameloft Aurillac, tandis
que nous passions pour notre part, avec Jeuxvideo.com, sous le contrdle
de Hi-Media.

Cette opération de rachat ne me concernait qu'indirectement,
étant donné que je conservais mes actions, tout comme Stoub, et que
nous n'avions pas d’intéréts financiers a ce rachat. Seul Gameloft ven-
dait ses parts. Néanmoins, jétais plutét satisfait de ce changement.
J'avais en effet entiérement confiance en Cyril Zimmermann, le patron
de Hi-Media, avec lequel jentretenais de bonnes relations. Je I'avais
connu 2 ses débuts lorsqu’il m'avait sollicité durant été 1997. Nous
avions commencé 2 travailler ensemble en avril 1998, huit ans aupa-
ravant. Cest dire §'il n’y avait pas beaucoup d’inconnues quant 2 la
personnalité de notre acquéreur. Il sest engagé a ce que Jeuavideo.com
reste basé 4 Aurillac et & ce que nous conservions notre autonomie de
décision, en méme temps qu'une totale indépendance éditoriale.

Jétais également soulagé, d’'une certaine fagon, par ce rachat. Parce
que nous étions chez Gameloft relativement isolés, en tant que seule
entité Internet au sein d’'un groupe de plus de mille salariés dans le
monde travaillant sur le mobile. Par ailleurs, sur un plan éditorial, il
nétait pas trés confortable d’avoir  tester des jeux Gameloft tout en
faisant partie de ce groupe, malgré la liberté éditoriale qui nous était
laissée. Bref, méme si je n'avais pas le moindre doute quant 4 notre
latitude de critiquer durement, le cas échéant, certaines daubes vidéo-
ludiques de Gameloft, je pensais que nous serions plus 4 l'aise en tant
que filiale d’un groupe Internet francais.

Trés vite, notre nouvel actionnaire majoritaire allait nous mettre
a contribution pour faire démarrer le nouveau « péle publishing »
de Hi-Media, troisiéme péle du groupe Internet aprés la régie et le
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paiement. L'un des projets de Hi-Media était d’investir le secteur du
cinéma en s'appuyant 2 la fois sur notre expérience de création de site
3 fort trafic et sur notre audience dans le secteur des jeux vidéo, en tant
que domaine connexe. Pour mettre toutes les chances de notre coté,
Hi-Media envisageait de s'appuyer sur un magazine papier. I1 n'y avait
pas un choix énorme en la matiére : seulement trois apparaissaient
crédibles. Nous avons rencontré en juin le patron de Cyber Press, so-
ciété éditrice du magazine Ciné Live, l'une des références du secteur.
A Tordre du jour, créer un site en partenariat avec le magazine papier.
Ce dernier aurait apporté le contenu, la marque et le carnet d’adresses.
Nous nous serions occupés de la création et de la maintenance du site.
Malheureusement, le deal ne sest pas fait. Cyber Press a tergiversC.
Finalement, Hi-Media a débauché le rédacteur en chef de Ciné Live
et décidé que nous lancerions le site tout seuls. Ce dernier s'appellerait
Toutlecine.com. A Aurillac, nous nous occuperions de la technique et du
design, tandis qu'une rédaction parisienne serait chargée de Iéditorial.

Toutlecine.com était un gros projet pour Hi-Media et probablement le
projet le plus important pour nous depuis le lancement de Jeuxvideo.com.
Le groupe Hi-Media y a investi prés d’'un million d’euros. De notre
c6té, il a fallu embaucher de nouveaux développeurs et quelques opé-
ratrices de saisie pour remplir les bases de données de films, d'acteurs,
de séries télé...

Septembre 2006 est resté dans ma mémoire comme un mois heu-
reux, puisque cest celui de mon mariage ! Mais cest aussi le mois ol
j’ai appris que Gameloft avait décidé de fermer purement et simple-
ment le Game Studio d’Aurillac. Méme si depuis le début de cette
année je ne moccupais plus du studio en direct et si, depuis mai, nous
appartenions 2 deux groupes distincts, j'avais tout de méme recruté la
quasi-totalité des quarante-cing personnes qui s’y trouvaient ! Des sa-
Jariés qui venaient en majorité d’autres régions. La fermeture nest pas
survenue d’'un coup, mais je savais que la décision était prise : ce nétait
plus quune question de temps. Les CDD, pour commencer, nont plus
été reconduits. Puis des mutations ont été proposées aux volontaires
pour partir dans d’autres entités du groupe, aussi bien en France qua



Iétranger. Enfin, des primes ont été versées aux démissionnaires. Le
mouvement social consécutif 4 cette décision de fermeture, qui a ani-
mé les rues d’Aurillac pendant I'automne, ny a rien fait. Ni les re-
portages télé, ni les articles dans la presse locale et méme nationale,
ni les dizaines d'articles sur le Web nont changé quoi que ce soit.
Finalement, la boite allait s’arréter au cours de I'année suivante, faute
de salariés.

Les raisons de la fermeture étaient multiples, et je pense que la
responsabilité était partagée. D’abord par Gameloft, qui a fait preuve
d’une rigidité impressionnante en prenant cette décision pour le
moins expéditive. Le Game Studio aurillacois était pourtant 'une
des entités qui avaient la meilleure productivité au plan mondial.
Selon les classements internes, il atteignait méme réguliérement la
meilleure place. Son seul tort était de n'avoir pas réussi 4 recruter un
game designer, ce qui l'aurait propulsé dans la catégorie des studios
deélite : les studios de création — ceux qui savent créer des jeux, et pas
seulement les adapter sur une multitude de téléphones. Ceux qui du
coup peuvent €tre implantés dans des pays chers tels que la France
ou le Canada. Cependant, cette absence de game designer nétait pas
un probléme majeur, cest en tout cas ce que nous avait confirmé le
directeur des productions dans un mai/ du début 2006, sengageant
sur la pérennité du studio méme si aucun game designer nétait recruté
a 'avenir. La responsabilité de la fermeture est partagée également
par deux ou trois salariés au comportement hasardeu, lesquels, dans
un moment dégarement, ont décidé dentrer en conflit ouvert avec
Gameloft, avec force revendications. Plutdt que de discuter ou de né-
gocier, ils ont choisi d’agir 4 la hussarde. Ils ont obtenu une réponse
a la hauteur de leur inexpérience. Quand on déclare la guerre, encore
faut-il avoir une chance de la gagner®... A compter de cette ouver-
ture des hostilités, Aurillac a été percu comme le mauvais éleve, la
branche pourrie qui pouvait contaminer tout 'arbre. Dans ces cas-13,
aucune multinationale n'hésite  couper la branche, surtout si celle~ci
se trouve en position de dépendance vis-a-vis du groupe, ce qui était
le cas de Gameloft Aurillac, dont tout le travail était fourni par Paris.

69. Lire L'Art de Ja guerre de Sun Tzu.
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Je garde de cette histoire un grand regret. La fermeture du Game
Studio fut un vrai gichis, 2 la fois pour les salariés, pour la ville d’Auril-
lac, et méme, j'ose le dire, pour Gameloft... Dans cette affaire, le Game
Studio a manqué d’une personne en contact avec le PDG du groupe.
Personné navait jamais rencontré Michel Guillemot. La confiance
nétait donc pas solide. Je 'avais, pour ma part, rencontré a plusieurs
reprises, de méme que son directeur financier, et nous entretenions
des conversations par mails quasi quotidiennes, notamment au mo-
ment du rachat par Hi-Media. En toute cordialité et toute confiance.
Bref, si nous avions toujours fait partie du groupe Gameloft, je suis
convaincu que le Game Studio n'aurait jamais fermé dans ces condi-
tions. Pour moi, le coup a été rude 2 encaisser. Je me refaisais plusieurs
fois le film des événements, me reprochant de ne pas métre proposé
comme médiateur entre le Game Studio et Gameloft, méme si je crois
que plus rien n'était possible, une fois la confiance rompue. Histoire
de ne pas laisser sur le carreau trop de salariés licenciés, lorsque nous
nous sommes trouvés en situation de devoir de nouveau recruter pour
Jeuxvideo.com, j'ai été ravi dembaucher trois anciens salariés du Game
Studio, qui sont venus faire les beaux jours de la rédaction et de notre
service technique.

A Papproche de la fin d’année 2006, nous avons mis en ligne une
version de Jeuxvideo.com pour la console PlayStation Portable (PSP),
sortie quelques mois plus tot. Cette version consultable sur le navi-
gateur de la console ne comportait que des informations dédiées a la
PSP. Nous misions sur I'accroissement de la consultation du Web sur
ce support, ce qui n'a finalement pas été le cas. Plusieurs centaines de
possesseurs de PSP ont toutefois, peu a peu, pris I'habitude de sur-
fer sur Jeuxvideo.com grace 2 leur console. Aprés les versions i-mode
et Vodafone Live, c’était la troisiéme tentative de déclinaison pour
une machine portable. Cette version PSP a fermé ses portes quelques
années plus tard, sans connaitre un succes d’audience important. De
son coté, laudience du site Web ne cessait de croitre. Meédiamétrie
nous en apportait confirmation une nouvelle fois en enregistrant pour
décembre 2006 un nouveau record, avec le chiffre de deux millions
trois cent mille visiteurs uniques.
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En mai 2007, nous célébrions les dix ans de Jeuxvideo.com. Nous
avons donné rendez-vous a nos lecteurs pour féter cela au centre
de congres d’Aurillac, que nous avions loué pour l'occasion. Aprés
la présentation de Iéquipe de Jeuxvideo.com sur la grande scéne, de
nombreuses activités étaient proposées aux visiteurs, comme la parti-
cipation 2 des tournois de jeux vidéo, la possibilité denregistrer avec
Franck des Gaming Live sur scéne et en public, ou bien de prendre
place 2 'une des nombreuses bornes de jeux PS3 et Xbox 360 mises
a notre disposition. Le soir était donné un grand concert gratuit.
Les quelques centaines de lecteurs qui avaient fait le déplacement &
Aurillac pour nos dix ans ont été enchantés. Les autres ont pu par-
ticiper a [événement virtuellement en consultant le blog spécial mis
a jour en temps réel.

Lannée des dix ans de Jeuxvideo.com, une grande partie des moyens
techniques et humains de ’Odyssée Interactive était paradoxalement
employée au développement du site Toutlecine.com, dont Tobjectif était
de rivaliser avec le leader historique, celui d’Allociné. Nous avons mis
en ceuvre des moyens significatifs pour construire un site en mesure
d’accueillir une audience importante. De son coté, le futur rédacteur
en chef de Toutlecine.com, depuis Paris, a négocié de nombreux accords
pour nous permettre d'utiliser des contenus cinématographiques exis-
tants, histoire de lancer le site avec une base de données crédible. Clest
ainsi qu’a été signé avec une des plus importantes agences photo dans
le domaine du cinéma un accord qui nous permettait d’utiliser sur
le Web plus de cent cinquante mille clichés numérisés, balisés avec
des mots-clés. Disponibles en bonne définition, ces photos couvraient
toute I'histoire du cinéma, des premiers films des fréres Lumiére aux
derniers blockbusters hollywoodiens ! Une véritable pépite, car la plu-
part de ces photos étaient inédites sur le Web. Du coup, pour des
ceuvres assez anciennes, nous étions en mesure de proposer des pho-
tos du film, contrairement 4 nos principaux concurrents, qui n'en dis-
posaient pas. Pour les vidéos, nous allions démarrer avec plus de onze
mille documents, surtout des bandes-annonces. Pour cela, il a fallu ré-
aliser un travail important de numérisation a partir de cassettes Beta-
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cam dont nous avions rapatrié un stock 2 Aurillac. Enfin, pour les bases
de données de films, de personnalités et de séries télé, nous faisions
appel 2 quatre employés 2 temps plein, qui ont écrit quotidiennement
pendant de nombreux mois ; nous avions aussi passé des accords pour
récupérer quelques centaines de dossiers de presse, de fiches de films
ou de biographies. ..

Jai découvert a cette occasion que le cinéma était finalement trés
différent du monde du jeu vidéo : un grand nombre de sociétés vivaient
de cet écosysteme, et les données étaient déja soigneusement organi-
sées et numérisées. Lors de la création de Jeuxvideo.com dix ans plus
tot, nous étions au contraire quasiment la seule base de données avec
U Encyclopédie des trucs et astuces de jeus vidéo. Pour Toutlecine.com, nous
pouvions agglomérer plus d’une dizaine de bases de données existantes
dont nous avions négocié les droits. Ces accords nous permettaient de
gagner un temps précieux. En quelques mois, nous avons relevé le défi
de devenir la troisiéme base de données cinématographique accessible
en francais sur le Web, derriére le site spécialisé d'IMDB et celui d’
Allociné ; ce dernier nous battait notamment sur les vidéos et sur les
films récents, sur lesquels leurs journalistes avaient beaucoup plus tra-
vaillé que nous.

En plus de celui que requéraient les données, il a fallu fournir un
travail colossal de développement. Tandis que Jeuxvideo.com sétait
construit pas 4 pas en plusieurs années, avec seulement un ou deux
techniciens, il nous fallait cette fois-ci développer d’un seul coup un
énorme site. Durant Iété 2007, nous avons mis une armée d’informati-
ciens au travail. A cette occasion, nous avons industrialisé les processus.
Chagque technicien devait soccuper d’un certain nombre de pages du
site, et au final tout devait s’assembler, comme les pieces d’un puzzle,
pour créer 'un des plus gros sites de cinéma frangais. Et nous sommes
arrivés 4 un résultat assez intéressant. Suffisamment pour que lors
du lancement de Toutlecine.com, en septembre 2007, le PDG de Hi-
Media adresse un 7ail de félicitations 2 toute Iéquipe et que notre site
soit salué par la plupart des professionnels du secteur....

Lennui, dans le process rapide et massif que nous avions suivi, cest
que nous avions voulu trop bien faire. Dés les premiéres semaines de
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travail, nous nous sommes rendu compte que la base de données d’un
site de cinéma est beaucoup plus complexe quune base de données de
jeux vidéo. Sur Jeuxvideo.com, nous avions essentiellement une grosse
base de jeux, autour de laquelle gravitaient des bases secondaires
comme celle des éditeurs, celle des machines ou bien des genres de
jeux. Difficile de faire plus simple. Pour Zoutlecine.com, nous devions
gérer trois bases majeures au lieu d’une : une base de films, comparable
a notre base de jeux, mais aussi une base de personnalités et méme
une base de séries télé. Avec quantité d’autres bases secondaires et
des relations complexes entre elles. Voila probablement qui constitue
une belle étude de cas pour étudiant en informatique ! Cette relative
complexité a rendu le développement assez laborieux. Parce que, par
souci de perfectionnisme, nous en avons finalement trop fait : nous
avions tout conceptualisé, y compris des données qui en pratique
nauront jamais servi ! Or il faut parfois arbitrer entre la complexité
et la simplicité. Ce pragmatisme, je ne I'ai pas vraiment eu sur Zbuz-
lecine.com, alors qu'habituellement, entre deux solutions, je choisissais
presque toujours celle qui me semblait la plus faisable. Nous voulions
reproduire le succés de Jeuxvideo.com, et nous commencions par ne
pas reproduire la fagon dont nous avions échafaudé le site... En outre,
le fait de tout développer d’un coup nous empéchait de bénéficier
des retours précieux des utilisateurs. Clest ainsi que parfois nous nous
sommes trompés en prenant de mauvaises directions. ..

Le site de Tout le Ciné nous a beaucoup occupés en 2007, ce qui a
eu pour conséquence ficheuse de considérablement ralentir les évolu-
tions de Jeuxvideo.com. Cet inconvénient a pourtant eu finalement un
cOté positif : le fait d’avoir 4 développer un gros site en partant de zéro
nous a obligés a repenser beaucoup de choses que nous considérions
comme acquises sur notre propre site. Nous avons ainsi pu amélio-
rer certaines fonctionnalités proposées en répercutant le travail mené
sur Toutlecine.com, une fois celui-ci achevé. Cest le cas, par exemple,
de la visionneuse d’images. Nous savions ainsi que la base de photos
inédites serait I'un des points forts du site de Tout le Ciné. Clest la
raison pour laquelle nous avons passé beaucoup de temps a réfléchir
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3 la facon dorganiser cette rubrique. Il fallait 4 Ia fois que les photos
soient visibles dans le plus grand format possible, mais aussi que la
navigation se fasse sans effort. Nous avons alors arpenté le Web pour
trouver quelque chose de malin qui permettrait aux internautes de sur-
fer agréablement dans notre base de photos. Cest chez nos confréres
américains de Gamespot que nous avons trouvé une visionneuse par-
ticulidrement efficace, dont nous avons décidé de nous inspirer pour
celle de Toutlecine.com.

Une fois le site en ligne, la visionneuse d’images a été la premiére
chose que nous avons décidé de modifier sur Jewxvideo.com, en nous
servant du travail que nous venions deffectuer pour Tout le Ciné :
4 la mi-octobre, Jeuxvideo.com disposait d’'une visionneuse flambant
neuve. Le résultat ne sest pas fait attendre : I'audience mensuelle sur
les images a été multipliée par deux et demi ! Tout cela grace 4 Tout
le Ciné, sans lequel nous naurions jamais eu l'idée de redévelopper
entiérement une visionneuse d’images alors que celle que nous utilisions
semblait donner entiére satisfaction !

Lexpérience acquise sur le site de Tout le Ciné nous a également
permis de prendre un peu de recul par rapport au contenu éditorial
de Jeuxvideo.com. Clest en travaillant aux synopsis de films que nous
nous sommes rendu compte que nous n'avions pas léquivalent de ces
petits descriptifs pour nos fiches de jeux vidéo. Nos visiteurs arrivaient
sur nos fiches, avaient accés & des tonnes d’informations : zews, tests,
astuces, images, vidéo. .. Rien toutefois ne permettait de répondre sim-
plement 2 la question « Cest quoi, ce jeu ? »

Nous avons dés lors inauguré un vaste chantier qui a consisté  ajou-
ter un résumé pour chacune des quelque vingt mille fiches de jeux
que nous avions 4 lépoque. Il s'agissait donc de rédiger vingt mille
résumés textuels de quelques lignes, présentant chaque jeu de facon
neutre et accessible 2 tous. Il nous a fallu plus d’'un an pour obtenir
une base de résumés 4 jour, mais au final cétait un plus indéniable pour
nos lecteurs. J’ajouterai que ce petit texte d’introduction pour chaque
jeu était également trés apprécié par Google. 11 s'agissait, enfin, d'un
nouvel élément différenciateur par rapport a nos concurrents, qui de
leur coté nen proposaient pas. En somme, méme si les bénéfices pour
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notre propre site du développement de Toutlecine.com sont impos-
sibles 4 évaluer avec précision, ils n'en ont pas moins été bien réels.
Chaque personne ayant travaillé pour le site de Tout le Ciné a gagné
en quelques mois une expérience inestimable : ce nlest pas tous les
jours que Ton monte un site de cette dimension et que Ion est donc
confronté a des problémes proportionnels  la taille d’un tel projet.

Autre événement d’importance pour Jeuxvideo.com : I'apparition
d’un nouveau type de vidéos produites en interne : le Criq (conden-
sé de l'information quotidienne). Depuis quelques mois, certains de
nos confréres avaient choisi de produire des émissions hebdomadaires
sur l'actualité vidéoludique. De notre coté, pourquoi réaliser une vi-
déo d’actualité hebdomadaire alors que nous traitions lactualité en fil
continu et que les lecteurs se connectaient chez nous tous les jours ?
C’aurait été I'assurance de proposer du réchauffé en permanence.

11 fallait pourtant réagir, alors j’ai décidé de lancer la production de
vidéos quotidiennes trés courtes, grice auxquelles les lecteurs pren-
draient connaissance de lessentiel de I'actualité du jour : une sorte de
résumé des zews et du contenu que nous avions mis en ligne au cours
de la journée. C¥était une sorte de deuxi¢me niveau de lecture de I'ac-
tualité. Tourner ces vidéos 2 un rythme quotidien, cing jours sur sept,
nous imposait de réduire au strict nécessaire le temps passé a les réali-
ser, compte tenu du délai imparti, particuliérement court. Nous avons
donc choisi denregistrer une simple voix off; celle de Franck, sur des
images de jeux. Cest ainsi qu'une partie de 'été 2007 a été consacrée
a répéter et a réaliser des pilotes, histoire détre bien au point le jour J.
Par ailleurs, il nous fallait dans Iéquipe plusieurs auteurs et plusieurs
monteurs, mais aussi plusieurs voix off, pour parer aux absences et
congés des uns et des autres.

Concrétement, la rédaction rédigeait le texte du CLiq en début
d’aprés-midi (en croisant les doigts pour qu’une grosse info ne tombe
pas 2 18 h 1) ; lenregistrement et le montage avaient lieu dans la fou-
Iée... Plus tard, en 2012, la formule serait améliorée en permettant
une intervention face 2 la caméra, avec un montage beaucoup plus
soigné grice auquel les images colleraient beaucoup mieux 4 la voix.
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Mais restons en 2007, car cette année a vu aussi quelques change-
ments 3 la rédaction de Jeuxwvideo.com. Un jour, Jihem, notre rédacteur
en chef, est venu m'annoncer sa décision de quitter Tentreprise. 11 était
inutile de vouloir le retenir, car la raison de son départ était imParable :
il partait vivre aux Etats-Unis avec sa fiancée américaine ! Evidem-
ment, impossible de rester salarié de Jeuxvideo.com en étant implanté
aux US, et encore moins de diriger la rédaction depuis l'autre coté de
IAdantique. Alors, Jihem m'a proposé de continuer a travailler avec
nous 2 distance, en free-lance. J’ai examiné sa proposition avec atten-
tion, méme si, dans un premier temps, je nenvisageais pas d’y donner
suite. Pourtant, j’ai pris quelques jours pour y réfléchir : en tant quen-
trepreneur, jessayais toujours en effet de rechercher lopportunité qui
souvent se cache derriére chaque événement imprévu. En loccurrence,
nous avons fini par trouver un arrangement. Jihem était expérimenté,
donc précieux pour Jeuxvideo.com. Cl%tait notre rédacteur en chef : il
avait acces A tout le site, il avait travaillé a tous les aspects de celui-ci
et bien sir avait toute ma confiance. Son déménagement pouvait aussi
nous servir. Cest ainsi que Jihem est devenu notre correspondant per-
manent aux Etats-Unis. Il serait préposé aux déplacements américains,
mais aussi 2 un travail essentiel : il rédigerait des zews aprés 18 h, heure
de fermeture de la rédaction de Jeuxvideo.com. Et Cest ainsi que Jihem a
commencé i mettre 4 jour le site en soirée, jusque vers 23 h ou minuit,
heure francaise. Du fait du décalage horaire, il rendait compte instan-
tanément de toute actualité américaine, que nos confréres hexago-
naux ne pouvaient que reprendre laborieusement avec douze heures de
retard le lendemain matin.

Les internautes étaient quelque peu étonnés — et de commenter les
premiéres 7ews de Jihem par des « Ca bosse tard chez JV ! Lol ! » Trés
vite, néanmoins, ils ont pris I'habitude de se connecter chez nous le soir
en sachant qu'ils pourraient y trouver les zews de jeux les plus fraiches

du Web francophone.

A Aurillac, aprés le départ de Jihem, j’ai dd nommer un nouveau
rédacteur en chef, ce qui nétait pas simple : il fallait désigner quelqu’un
qui ferait 'unanimité, quelquun que lon respecterait et écouterait,
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quelqu’un sachant faire preuve  la fois d’autorité et d’écoute vis-a-vis
de tous les membres de la rédaction. Apres mare réflexion, j’ai décidé
de nommer Frédéric Fau (Superpanda) 4 la téte de la rédaction. I
présentait avantage d’avoir déja dirigé un site de jeux vidéo avant
d'arriver 2 L'Odyssée Interactive, un site consacré aux jeux d’aventure
quil avait lui-méme créé. 11 s'agissait pour moi d’un élément d’im-
portance. Par ailleurs, cétait une personne unanimement appréciée de
lensemble des salariés de lentreprise.

Question boulot, cétait quelquun de trés scrupuleux et de trés pro-
fessionnel. Et il fallait bien cela pour succéder  Jihem, qui avait fait
un travail remarquable. Superpanda est devenu le nouveau rédacteur
en chef assez naturellement, sachant gérer les susceptibilités, s’'adapter
au caractére de chacun. Il saurait aussi, soyons honnéte, apaiser mes
nombreuses impatiences et sans doute également traduire en termes
plus diplomates les récriminations ponctuelles que je pouvais avoir
vis-a-vis de la rédaction. Un autre de ses mérites serait de soutenir
inconditionnellement ses rédacteurs face aux critiques extérieures, et
notamment celles des éditeurs de jeux. Il lui arriverait par exemple
de filtrer les coups de gueule téléphoniques des éditeurs pour épar-
gner les rédacteurs... Puisque, bien sir, ainsi que dans tout métier
journalistique, il arrivait que nos écrits ne fassent pas 'unanimité. Et
les mécontents ne tardaient pas 4 le faire savoir. Comme toutes les
rédactions, celle de Jeuxvideo.com recevait quelquefois des coups de fil
particuliérement salés, la plupart du temps aprés le test d’'un jeu que
son éditeur n'arrivait pas a accepter... Généralement, cela dit, éditeur
neest pas surpris outre mesure par les notes qu'attribue la presse spé-
cialisée. En effet, un éditeur qui fait bien son métier sait d’avance si
son jeu est bon ou mauvais, et s'attend donc A recevoir soit une note
mauvaise 4 médiocre, soit une note bonne i trés bonne. Sauf quiil
arrive tout de méme qu’un éditeur sorte un jeu en l'ayant surestimé,
ce qui se traduit souvent par une note plus faible que ce qu'il espérait.
Si cet éditeur considére queelle est injustifiée, il n’hésite pas a appe-
ler pour faire part de son mécontentement, dans des termes plus ou
moins bien choisis en fonction de son état d’irritation ! En général,
cela sarrétait pour nous a un coup de fil. Mais il pouvait arriver que
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l'agacement persiste et se traduise ensuite pour notre équipe par des
difficultés 3 obtenir des informations sur les futurs jeux de léditeur,
ou méme par un boycott publicitaire. Le boycott publicitaire, cétait
un peu 'arme nucléaire dans le secteur, une sorte d’arme de dissuasion
qu'un éditeur ne brandissait jamais ouvertement, mais dont on com-
prenait bien quelle pourrait étre employée... Il nous est ainsi arrivé
a quelques reprises de faire les frais d’'une coupure de campagne, qui
survenait comme par hasard successivement a I'attribution d’une mau-
vaise note pour le jeu concerné — mais évidemment sans lien de cause
3 effet, nous disait-on !

De notre coté, nous nous sommes toujours efforcés détre aussi in-
dépendants que possible, et totalement libres d’attribuer les notes que
nous jugions adéquates pour les jeux que nous testions. Nous avons
travaillé avec tous les éditeurs du marché, les petits comme les gros,
les annonceurs comme ceux qui n'annongaient pas, les gros budgets
comme les sans-le-sou. Pour ne pas dépendre des envois de jeux des
éditeurs, nous achetions tous ceux que nous ne recevions pas, ce qui
représentait certaines années un budget de plus de 20 000 €. Nous
avons rendu compte des blockbusters et triple A comme des jeux indé-
pendants. Traité des navets comme des chefs-d’ceuvre, mais, il est vrai,
en nous attardant davantage sur les chefs-d’ceuvre, et en y prenant plus
de plaisir !
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Une communauté

grandissante
(2008-2011)
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ous étions bien décidés a reprendre de plus belle les dévelop-

pements sur Jeuxvideo.com, en concrétisant en 2008 toutes les

idées que nous avions eues I'an passé sans pouvoir les mettre
en ceuvre, en raison des travaux sur Zoutlecine.com. La premiére idée,
cétait de procéder 2 un petit lifting du site. Voila presque trois ans
que nous avions révolutionné Jeuscvideo.com en passant de la couleur
jaune 2 la couleur bleue, soulevant au passage une tempéte de réac-
tions outrées dans notre communauté. Cette fois-ci, cétait une simple
petite évolution qui se révélait nécessaire. En écho 2 l'accroissement
de notre contenu, consécutif aux embauches de rédacteurs supplémen-
taires, le site se devait de suivre visuellement. Cette nouvelle version de
Jeuxvideo.com, ce serait la huitiéme depuis la toute premiére lancée en
mars 1997 ! Nous 'avions baptisée en interne « jv1024 », association
des initiales et de la largeur en pixels qu'afficherait le nouveau site. Ce-
lui que nous avions créé onze ans plus tot était adapté aux écrans catho-
diques de époque au format 43, de quatorze pouces de diagonale et
d’une largeur maximum de huit cents pixels. Désormais, les internautes
disposaient d'écrans plats de dix-sept pouces et plus, au format 16/9.
Telle était la raison premiére de élaboration de cette nouvelle version.
Notre équipe technique en a également profité pour optimiser encore
les pages Web, permettant un nouveau gain de poids de 20 % par page,
afin den rendre Paffichage plus rapide. Par ailleurs, la page d’accueil 2
été repensée dans le sens d’une meilleure hiérarchisation des contenus :
en haut de page, les contenus importants, bénéficiant d’une accroche
graphique ; plus bas, les contenus secondaires sous simple forme tex-
tuelle... Les espaces vidéo ont également été repensés et mieux mis
en valeur, reflet de 'importance que prenait la vidéo sur notre site. Ce
nétait plus seulement un bonus pour nos lecteurs, cela devenait notre
métier 4 part enti¢re, au méme titre que le rédactionnel écrit. La consé-
quence de cette importance croissante de la vidéo dans nos métiers
fut dailleurs accroissement des besoins de notre rédaction en maté-
riel — caméras, micros, table de mixage, régie vidéo, aménagement du
studio de tournage —, mais aussi en matiere de serveurs vidéo et de
bande passante pour diffuser ces nouveaux contenus : nos contrats de
bande passante ont été multipliés par dix en seulement quelques mois !
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Sans oublier bien stir la nécessité de disposer d’une ligne Internet a
haut débit entre Aurillac et nos serveurs parisiens pour travailler plus
efficacement. Clest ainsi qu'une ligne 2 fibre optique de 30 Mbit est
venue remplacer la vieille ligne SDSL de 8 Mbit qui nous avait suffi
jusque-1a. Plus tard, nous passerions méme 2 100 Mbit, une fois la
décision prise de diffuser nos vidéos en haute définition.

En dehors de la vidéo, la partie de Jeuxvideo.com qui connaissait
une croissance phénoménale, c¥étaient les forums. Nous en avions
conscience, et une étude est venue nous le confirmer en établissant
que Jeuxvideo.com se classait trés loin devant tous ses concurrents
sur le secteur du jeu vidéo, 4 tel point quen cumulant Paudience des
forums de tous les autres sites de jeux vidéo francais on n'arrivait
méme pas a la moitié de l'audience des forums du seul Jeuxvideo.
com ! Mieux, méme, cette étude nous apprenait que, toutes catégories
confondues, les forums de Jeuxvideo.com se classaient devant tous les
gros forums du secteur quiétaient ceux de Hardware.fr, Aufeminin.
com ou Allocine.fr. Nous étions devancés uniquement par le site mé-
dical Doctissimo. Pour 'instant.

La communauté n'avait donc cessé de s’accroitre, en méme temps
quelle se soudait en groupes d’intéréts. Parmi ces groupes, ceux ba-
sé€s sur nos smileys tels que les happistes ou les noelistes tentaient de
devenir influents et de faire parler d'eux sur le Net. Les noelistes, en
particulier, étaient nombreux et se passionnaient pour lorganisation
de coups d’éclat collectifs, dans le but de faire connaitre leur mouve-
ment potache. Clest ainsi que pendant un temps ils se sont rués sur
le site de la chaine de télé M6 pour répondre massivernent aux son-
dages de 'Euro 2008. Les noclistes avaient en effet trouvé une faille
permettant des votes multiples. Du coup, ils sen donnaient 2 coeur
joie. Certains d’entre eux utilisaient des robots logiciels pour voter des
centaines de fois. Les résultats des sondages sen trouvaient ainsi com-
plétement faussés. Les gens de M6 devaient étre un peu distraits, car,
au début, personne ne s'est rendu compte de rien, et la présentatrice
continuait de présenter 4 I'antenne des résultats de sondage trés sur-
prenants, avec par exemple 90 % de gens ayant opté pour la réponse
« Ne se prononce pas » | Vous vous en doutez, voila qui comblait de
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joie nos jeunes perturbateurs, qui se voyaient ainsi encouragés a2 pour-
suivre.

Parfois, leurs actions étaient un peu moins droles. Au début de
juillet 2008, nous avons appris que le site officiel du comité d’Ingrid
Betancourt” avait été attaqué. Le pirate en herbe avait exploité une
faille dans un formulaire, grice & laquelle il était parvenu a rediriger
tous les visiteurs du site vers une page de sa création, contenant une
image vulgaire et le message « Site de Betancourt hacké par les noe-
listes ». Le webzine spécialisé Zataz.com™ sen faisait lécho, ce qui m'a
valu quelques coups de fil, et quelque inquiétude... Je ne souhaitais
en effet surtout pas voir associer 'image de Jeuxvideo.com a des actes
frauduleux. Je ne voulais pas davantage qu'il y ait une confusion entre
les noelistes et 1équipe de Jeuxvideo.com.

Cela dit, les actions des noelistes nétaient pas uniquement concen-
trées sur la volonté de faire parler deux, quelle qu'en soit la maniére.
En plus de passer la plupart de leur temps 2 échanger sur notre forum
Bla-bla 15-18 ans, ils mettaient leur talent a contribution pour créer
des images, réaliser des vidéos, écrire des nouvelles, poster des blagues
ou des petits jeux, le plus souvent avec pour simple ambition d’amu-
ser leurs camarades. C'est ainsi qu'a commencé 4 se créer une culture
commune aux noelistes : autour par exemple de 'image du lamasticot
(photo truquée du croisement imaginaire entre un lama et un asticot) ;
autour également de quelques internautes érigés en stars du mouve-
ment comme Cisla, un des modérateurs du forum ayant su se faire
apprécier au-dela de toute attente et jouir d'une popularité inédite sur
Jeuxvideo.com ! Aujourd’hui encore, Cisla compte plus de cing mille
amis sur Facebook, et sur le forum 15-18, cest presque un demi-dieu !
Chacune de ses interventions est disséquée et abondamment com-
mentée ! Cette microculture commune se propageait de plus en plus
travers un vocabulaire et une fagon de sexprimer d’abord propres aux

70. Ingrid Betancourt : femme politique franco-colombienne kidnappée par une gué-
rilla marxiste et maintenue en captivité dans la jungle amazonienne de 2002 4 2008
(source : Wikipédia).

71. La bréve, en 2013, est toujours visible : http://www.zataz.com/news/17387/Ingrid-
Betancourt--message--pirate--noelliste. html.
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noelistes, avant de devenir le langage du forum 15-18, pour finale-
ment sétendre aux forums dans leur ensemble.

Outre le smiley :noel: qui servait  conclure les phrases de fagon
ironique ou provocatrice, il y avait désormais bien d’autres codes, tel le
recours A certains sigles. Par exemple, BTG signifie « Bien, ta grotte ? »,
en réponse 4 quelque utilisateur néophyte découvrant quelque chose
que tout le monde est censé déja savoir. Autre code, habitude de cer-
tains utilisateurs de remplacer les fins de mots en -¢ ou ~er par ay, pour
simuler a I€crit un accent américain. Comme pour commenter une
photo du fameux Cisla sur laquelle il était censé « boire du panachay »
en mangeant du « cochon grillay », expressions devenues cultes...
Comme on peut le voir, tout cela composait une sorte de code exclu-
sif, signe d’appartenance au groupe. Ceux qui comprenaient ce code
et en riaient faisaient implicitement partie du groupe en question. Les
autres passaient leur chemin, mais ne pouvaient quétre intrigués par
toutes ces private jokes entre internautes. Ce qui, parfois, leur donnait
Virrépressible envie de faire partie du groupe 2 leur tour.

Clest ainsi que les noclistes sont devenus de plus en plus nombreux,
et de plus en plus inventifs. Sans doute le groupe de jeunes gens les
plus créatifs qu'il m'ait été donné de voir sur le Web francophone. Je
ne parle pas ici d’un mouvement organisé, structuré. Mais plutdt d’'un
joyeux bordel ott chacun essaie décrire ou de produire quelque chose
qui pourrait faire rire les autres. Parfois, c’était dréle, en effet. D’autres
fois, cela tombait a plat, et les noelistes de répondre alors « Bide », ou
« T’as biday »...

Parmi les productions des noelistes, on a découvert peu a peu toute
une galaxie de sites Web enti¢rement créés par des personnes se
revendiquant du mouvement ! C’étaient essentiellement des sites-ou-
tils répondant aux besoins du noelisme. Ainsi, on a vu apparaitre sur le
Web le site Noelshack.com, qui permettait aux internautes, a U'instar de
I'hébergeur américain Imageshack, de stocker leurs images gratuite-
ment sur le Web. Le but était la plupart du temps de les poster sur les
forums de Jeuxvideo.com, ces derniers ne permettant pas de les héber-
ger directement, mais autorisant les liens vers des images extérieures.
Il y avait aussi Noelpedia, équivalent noeliste de Wikipédia censé
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constituer lencyclopédie du mouvement, qui en expliquait avec humour
Forigine et les caractéristiques. Citons encore Noelfic, site d’hébergement
de fics ou_fan-fics, en bon frangais : de nouvelles. Effectivement, parmi
les noelistes, on trouvait pas mal d’auteurs amateurs qui aimaient écrire
et partager leurs histoires sur notre forum. Ils ont alors eu Pidée de
regrouper tous ces textes sur un site externe afin de les consulter plus
aisément. Enfin, au cours de Iété 2008, les noelistes ont également créé
Noelbook, clone noeliste imparfait de Facebook. Je m’ai cité ici que les
principaux sites, mais des dizaines d’autres auront été créés par cette
partie de la communauté de Jeuxvideo.com.

Jai d’abord été trés étonné de constater cette créativité débrideée.
En y réfléchissant, toutefois, je pense que, si javais eu leur 4ge, j’au-
rais probablement moi aussi fait partie des noelistes. D’ailleurs, lorsque
Jétais ado, je fréquentais les messageries Minitel et faisais & peu pres
la méme chose queux, avec les moyens techniques du moment. Bref,
malgré leurs nombreuses frasques, leurs excés et les quelques soucis que
mlont valus les noelistes, je me suis toujours senti trés proche de cette
communauté attachante... Il ne s'agit absolument pas d’'une bande
d’écervelés, comme les décrivent leurs détracteurs. Ils maitrisent par-
faitement les technologies de l'information, et sont trés a l'aise dans
cette ére de lhypercommunication, dont ils ont assimilé les codes dés
leur plus jeune age. Certains d'entre eux sont trés intelligents, et je ne
serais pas étonné dans quelques années de retrouver parmi les futures
success stories du high-zech quelques anciens noelistes. De la méme fagon
quaujourd’hui, parmi les entrepreneurs du Net, on trouve de nom-
breux minitélistes, demomakers et autres informaticiens en herbe des

années 1980-1990.

Tandis que le mouvement noeliste sen donnait a cceur joie sur
nos forums, jétais préoccupé par le dernier classement d’audience de
Meédiamétrie. En effet, de fagon inattendue, 'un de nos petits concur-
rents, qui ne figurait pas jusqu'alors sur le podium des sites d'informa-
tion vidéoludique, se retrouvait désormais sur la deuxiéme marche du
podium, assez prés de nous. Voila donc qui représentait pour ce site
une croissance vertigineuse. Intrigué, j'ai décidé d’enquéter sur ce phé-
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nomene fulgurant. Voir ainsi un concurrent nous rattraper aussi vite
éveillait chez moi quelque inquiétude. Aurions-nous manqué quelque
chose ? Serions-nous passés 4 c6té d’un levier de croissance que ce
concurrent aurait actionné ? Aprés examen, il sest avéré que ce site
agrégeait dans son audience les chiffres de trois autres sites, qui une
fois combinés donnaient ce total approchant le score du seul Jeuxvideo.
com. Nous luttions donc 2 armes inégales. Leur seul site d’information
sur les jeux vidéo avait une audience relativement faible ; c’était en fait
un site de jeux gratuits en Flash qui, de par son audience importante,
leur permettait d’atteindre au total cette fréquentation comparable a
la nétre. Curieusement, cette pratique étrange d’agréger les sites de la
sorte €tait autorisée par Médiamétrie. Pourtant, cela pouvait induire
en erreur les annonceurs, qui, faute de connaitre toutes ces subtilités,
auraient pu penser s'adresser au futur tombeur de Jeuxvideo.com plutot
qu’a une compilation de sites disparates.

Nous avons donc pris la menace trés au sérieux, n'ayant pas envie
de nous voir dépassés, méme par un conglomérat de sites. Il fallait dés
lors riposter. Nous avons décidé de concevoir et de lancer nous aussi
un site de jeux en Flash pour concurrencer celui de notre désormais
plus proche concurrent. C'est ainsi qulest né le projet du site Gameonly,
destiné a rassembler des tonnes de jeux gratuits en Flash. Il s'appuyait
sur un modele économique publicitaire, mais notre volonté était sur-
tout d’affaiblir notre concurrent, voire de lui répondre 4 sa maniére, en
agrégeant I'audience de Gameonly et celle de Jeunvideo.com.

Nos confréres de Gamekult, qui venaient de se faire doubler au
classement Nielsen par ce conglomérat, avaient fait la méme analyse
que moi, puisqu'ils ont mis en ligne leur propre site de jeux en Flash
quelques semaines avant nous. Sans que j’aie eu le moindre contact
avec Gamekult, nous nous retrouvions donc alliés de circonstance. Le
site de jeux Flash de Gamekult était assez rudimentaire, il aurait du
mal & capter une audience importante. Néanmoins, il prenait des po-
sitions sur Google et se trouvait donc forcément en concurrence avec
Gameonly, mais surtout avec notre adversaire commun.

Gameonly a ouvertle 15 octobre 2008.11 a capté une audience signi-
ficative assez rapidement, puis a connu une croissance modérée, mais
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continue, avant de stagner au bout de deux ans. Pendant ce temps-1a,le
site de jeux en Flash de notre concurrent sest dégonfié. Lien de cause
3 effet avec Gameonly et la tentative de Gamekult ? Difficile a dire, mais
la présence de deux concurrents supplémentaires n'a pas dd l'aider.

Pour linternational, nous avons tenté d’utiliser les filiales de Hi-
Media pour sortir une version localis¢e de Gameonly dans plusieurs
pays : Espagne, Portugal, Allemagne, Angleterre et Pays-Bas. Hélas, la
plupart des filiales sont restées passives, si bien que les versions étran-
geres nlont jamais décollé. .. Plus tard, devenu moins utile, Gameonly a
été cédé a Hi-Media, qui avait des projets connexes.

Pour Jeuxvideo.com, la fin d’année 2008 voyait tomber de nouveau
notre record d’audience mensuelle, avec trois cent quatre-vingt-cing
millions de pages vues en décembre. Nous étions toujours en hausse,
malgré une croissance d’audience plus faible que par le passé.

Lannée 2009 allait souvrir sur un fait divers tragique. Un jeune
homme de seize ans venait de se suicider dans la région de Mont-
pellier. 11 n'avait laissé aucun mot pour expliquer son geste, mais, stu-
peur, il fréquentait trés assidament le forum 15-18 ! Un quotidien ré-
gional” a publié un article citant les noelistes. Une enquéte de police
a eu lieu, et nous avons été contactés dans le cadre d’une réquisition.
Les enquéteurs nous ont demandé un nombre d’informations excep-
tionnellement important pour tenter de comprendre le geste de I'ado-
lescent. Répondant 2 la demande qui nous €tait formulée, nous avons
donc fourni, dans les plus brefs délais, T'historique des conversations
du jeune internaute depuis le 1* septembre 2008. Soit un colis de plu-
sieurs kilos représentant une épaisseur de feuilles A4 d’environ vingt
centimétres. Dans le collimateur des enquéteurs, certains éléments des
forums qui auraient peut-étre pu pousser Padolescent 4 commettre
Pirréparable. .. Visiblement, lenquéte n'a pas été concluante, puisque je
nentendrais plus parler de cette affaire. Elle nous a incités par contre a
redoubler de vigilance.

72. Article de pressgé charge contre notre forum 15-18 : htp://www. ladepeche.fr/ar-
Ficle/2009/01/10/521070-suicide-de-nicolas-16-ans-les-parents-accusent=Internet.btml.




Le forum 15-18 devenait de plus en plus fréquenté, de plus en
plus influent auprés des jeunes sur le Net. Notre responsabilité nen
¢tait que plus grande. Il nous fallait sans doute accroitre nos moyens
pour éviter les dérives engendrées par des éléments incontrolés. Javais
encore en mémoire le piratage du site d'Tngrid Betancourt, lannée
précédente. Sauf que 13, nous étions devant des faits beaucoup plus
graves, avec la mort de ce jeune homme. Ce nétait sans doute pas le
fait des forumeurs™ de Jeuxvideo.com, mais nous savions désormais
que ce genre de risque existait. Parmi les jeunes gens qui fréquentaient
le site, il pouvait y avoir certains individus fragiles. Notre responsabi-
lité était aussi, dans la mesure de nos moyens, de les protéger d’agis-
sements nuisibles sur nos forums.

Coincidence ou bien conséquence de l'affaire précédente, courant
février jétais contacté par la cellule de lutte contre la cybercrimina-
lité de la police, officiellement dénommée OCLCTIC™. En gros, il
s'agissait des « cyberflics » francais. Lesquels mont averti qu’ils rece-
vaient des centaines de signalements en provenance de nos forums, et
quil était sans doute temps de nous rencontrer pour en discuter. Je me
suis donc rendu 2 Nanterre au sigge de TOCLCTIC, pas trés rassuré
par ce rendez-vous aux objectifs mal définis... Mon interlocuteur, un
officier de police judiciaire, m'a déclaré sans détour quune grande
partie des signalements qu'il recevait pour 'Internet francais concer-
naient nos forums. Jétais loin de me douter de cela. Je lui ai expliqué
que nous étions l'un des plus gros forums frangais, et que la jeunesse
de notre public pouvait expliquer certains comportements. Notam-
ment que plusieurs dizaines d’internautes signalaient trés spontané-
ment les faits qui leur paraissaient délictueux. Nous avons convenu de
mesures 4 prendre pour améliorer la situation et pour réduire de facon
importante le nombre de problémes potentiels, ainsi que de la ma-
niére de mieux communiquer lorsque nous recevions des réquisitions
de la police, qui devenaient de plus en plus fréquentes.

73. Forumeurs : utilisateurs des forums.
74. OCLCTIC : Office central de lutte contre la criminalité liée aux technologies
de I'information et de la communication (organisme dépendant de la Direction
générale de la police nationale).
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De retour 3 Aurillac, j'ai mis en ceuvre une petite révolution interne
sur notre facon de gérer et modérer les forums. Nous allions créer un
service entierement dédié A cette activité et recruter deux administra-
teurs de forums supplémentaires pour nous permettre d’etre plus effi-
caces, en plus d’un prestataire et de nos trois cent cinquante modéra-
teurs bénévoles. Parallélement, notre service technique allait concevoir
de nouveaux outils pour nous permettre détre plus réactifs, tant dans la
modération des forums que dans nos signalements a la police. Les liens
vers certains sites douteux comme leur simple mention, ainsi que cer-
taines expressions, seraient purement interdits sur nos forums. Enfin, la
charte de ces derniers allait &tre modifiée, et nous allions communiquer
auprés de nos internautes pour les informer des risques encourus en
cas de comportements illicites ainsi par ailleurs que des affaires jugées
pour lesquels des internautes de Jeuxvideo.com auraient €té condamnés.

Tl était temps, car déja une autre affaire défrayait la chronique
le 23 février 2009. Nous en avons été informés par un nouvel article sur
Zataz, le webzine dédié 1 la sécurité informatique. Cet article s'intitu-
lait « Les noelistes 2 'assaut de 'US Army ». Je me suis dit : « Putain,
ils me les feront toutes ! » Cette fois-ci, un noeliste, probablement plus
inconscient que les autres, avait fait trés fort. Il était parvenu a pénétrer
un site de Parmée américaine ! Pour le prouver, il avait laissé sur le site
le message suivant :

« PWNED

Bonjour les Ricains, admirez la victoire de :noel: !...

Noel vaincra

Noel est grand ! Noel est fort ! Noel vaincra ! »

En fait, le noeliste nétait pas un génie du piratage. Il avait sim-
plement eu accés 4 une capture d¥cran de la page « Soldiers News
Service » du site de 'armée américaine Army.mil. Cette capture, postée
par un soldat américain naif ou négligent, faisait apparaitre en clair
un login et un mot de passe ! Cétait beaucoup plus qu’il n'en fallait 2
notre noeliste ! Celui-ci sest donc emparé de I'accés pour modifier la
page Web 2 la gloire de son mouvement... Peu de temps apreés, nous
recevions une réquisition pour cette affaire, traitée par la police fran-
caise sur une demande d’Interpol. Nul doute que les suites données a
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cette intrusion ont da étre beaucoup moins dréles que ne le pensait
ce pirate en herbe.

Linconvénient pour moi d’avoir établi des contacts directs avec les
cyberpoliciers, cest que jétais désormais identifié chez eux comme
la personne 2 joindre en cas de probléme, directement sur mon télé-
phone portable. J'allais bient6t en mesurer les conséquences. ..

Pas plus tard que le 12 mars. Une journée ordinaire au bureau. Jétais
rentré chez moi le soir assez tot. Ce jour-1, la télé est restée éteinte,
histoire de nous épargner la triste actualité des deux derniers jours, out
les journaux télévisés nous repassaient en boucle le fait divers tragique
de la semaine : la fusillade de Winnenden. Un jeune Allemand avait
fait irruption dans son ancien collége-lycée professionnel, ot il avait
tué ou blessé 4 I'arme 2 feu une vingtaine d’éléves et denseignantes.
Nous voulions nous épargner cela : une soirée ordinaire, avant une
bonne nuit de sommeil. Ou presque. A minuit passé, mon téléphone
fixe sonne. Etrange. Nous avions en effet demandé 2 étre sur liste
rouge. Quelque temps avant, deux forumeurs avaient eu l'ignoble idée
d’appeler sur notre téléphone fixe et de laisser sur le répondeur des
menaces de mort pour moi et ma famille. Mon épouse, qui avait dé-
couvert ce message en mon absence, en avait été traumatisée. Je sa-
vais pour ma part qu'il s’agissait d’'une mauvaise blague de forumeurs,
mais par précaution nous étions désormais sur liste rouge. Bref, peu de
gens pouvaient nous appeler en Pleine nuit, étant donné que nous ne
figurions plus dans I'annuaire. .. A moitié endormi, ai laissé sonner le
téléphone, croyant 2 une erreur ou bien que le correspondant allait se
décourager. Mais I'appareil continuait 4 sonner obstinément. J’ai fini
par me lever, bougon, en me demandant ce qui pouvait bien justifier
un tel appel en plein milieu de la nuit :

«Allo ?

— Bonsoir, monsieur, c'est le commissariat d’Aurillac. Je cherche 2
joindre M. Sébastien Pissavy.

— ... Clest moi.

— Je vous appelle pour une affaire urgente concernant les forums
de Jeuxvideo.com.
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— Heu... Il est minuit, vous m’appelez en me disant que vous étes le
commissariat d’Aurillac ? Désolé, mais je ne vous crois pas.

— Si, je vous assure. On a eu du mal 4 vous joindre. D’ailleurs, nous
avons envoyé une patrouille a votre domicile, elle ne devrait plus tar-
der. »

A ce moment, j’ai vu un véhicule de police s'immobiliser devant
notre maison. Deux policiers de la BAc en tenue d’intervention en sont
descendus et se sont retrouvés, quelques instants aprés, dans mon sa-
lon, devant moi en pyjama !

Lun des deux policiers m'a alors expliqué les faits. Vers 20 h, un
internaute avait posté un message trés inquiétant sur le forum Bla-bla
15-18 ans de Jeuxvideo.com. Dans ce message, I'individu, s'inspirant du
fait divers tragique de Winnenden, menagait de tuer tout le monde avec
P'arme de son pere, le lendemain matin, dans un lycée de Bretagne. Ses
propos étaient éloquents : « JE VAIS NETTOYER TOUT CA DE-
MAIN, mon pére a un fusil de chasse, je vous jure que demain je vais
au lycée avec et je nettoie. Marre. Ca ne fera que supprimer un grain
de poussiére dans la pourriture du monde, mais j'aurai la conscience
tranquille avant de mourir, et la fierté d’avoir accompli quelque chose
de bien avant de mourir. » Prenant la menace trés au sérieux, des inter-
nautes avaient alors alerté la police locale. Le commissariat de Brest avait
été saisi. Celui-ci avait alerté FOCLCTIC a Nanterre, qui avait alors
tenté de me joindre en urgence sur mon téléphone portable. Sauf que
celui-ci était en mode vibreur pendant mon sommeil (j'ai retrouvé plus
tard de trés nombreux messages sur ma boite vocale). LOCLCTIC
ne parvenant pas 4 me contacter, il a appelé le commissariat d’Aurillac
avec ordre de me trouver le plus vite possible. Les policiers d’Aurillac,
non sans mal, ont fini par me localiser et m'appeler. Et clest ainsi que
ces deux agents de la Bac ont débarqué dans mon salon au beau milieu
de la nuit. Leur demande : que je rappelle les cyberenquéteurs pour
leur communiquer I'adresse IP permettant d’identifier la personne qui
avait posté ces menaces de mort. Ce qui a pu étre fait en quelques mi-
nutes, car, par chance, j’avais tous les acces d’administration des forums
chez moi.
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Jai su le lendemain que les policiers, une fois I'adresse TP en leur
possession, avaient été réveiller une personne de chez Free, I'héber-
geur de l'internaute, afin quon leur communique l'adresse postale de
la personne. Au petit matin, 'internaute était interpellé, mis en garde
4 vue. Son domicile était perquisitionné, son ordinateur saisi et pas-
sé¢ au crible. Finalement, il s’agissait d’une simple blague... de trés
mauvais godt. Une blague qui vaudrait 4 son auteur une comparution
devant le tribunal de grande instance. Une blague qui, en une nuit, a
mobilisé probablement une vingtaine de policiers entre Nanterre, Au-
rillac et la Bretagne, et nous a causé une bonne frayeur. Car, croyez-
moi, il nest pas agréable d’étre réveillé en pleine nuit et de se retrouver
en pyjama face 4 des policiers en tenue dans son salon. Aussi sympa-
thiques soient-ils ! En Loccurrence, ils connaissaient Jeuxvideo.com et
semblaient 'apprécier.

Il'y a des moments dans une vie ot tout est calme, et d’autres ot tout
se précipite. J¥étais 2 peine remis de mes émotions de la nuit que, dés
le lendemain matin, le PDG de Hi-Media m’a proposé de prendre la
téte du péle publishing du groupe. Des trois poles de Hi-Media, le pu-
blishing était le plus récent. Il avait été créé au moment de notre rachat
en 2006. Vu que je semblais donner satisfaction, que Jeuwvideo.com,
mais aussi les autres projets dans lesquels nous avions été impliqués se
portaient 2 merveille, c'est ce moment qua choisi Cyril Zimmermann
pour me proposer de prendre la téte de ce jeune pble.

Il ne m’a pas fallu plus de cinq minutes de réflexion 2 peser le pour
ct le contre pour décider de décliner loffre. Ce qui mintéressait, c’était
Jeuxvideo.com et le travail accompli par nos équipes d’Aurillac. Je
n'avais pas envie de répartir mon temps entre Aurillac (Jeuxvideo.com),
Paris (Actustar.com) et encore moins New York (Fotolog.com). Ce serait
forcément au détriment de Jeuxvideo.com. Et puis, si jestimais que
notre travail 4 Aurillac était de qualité et que je pouvais en étre fier, il
nen serait pas forcément de méme pour tous les sites du groupe... Je
ne me voyais pas assumer le passif d’autres entités, ni méme essayer de
redresser des canards boiteux qu'il aurait mieux valu délaisser plutdt
que de tenter de les sauver colte que cotite. Et puis je restais avant
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tout un entrepreneur : je wavais vraiment aucune envie de gérer un pole
publishing. T'aime créer, lancer de nouveaux projets, de nouvelles idées.
Mais alors diriger ou gérer, cela ne me fait pas forcément réver.

Adieu, donc, la promotion qui m'aurait valu une belle augmentation
et détre propulsé dans le top 5 des managers du groupe. Ce nétait
de toute facon pas mon aspiration que de faire carriére et de mon-
ter le plus haut possible dans un organigramme. Peut-étre était-ce un
mangque d’ambition. Peut-étre aussi la sagesse, alors que mon €épouse
attendait un heureux événement, et que j'allais devenir papa.

Je savais que ce refus pouvait avoir quelques conséquences néfastes
pour la suite de mon parcours au sein de Hi-Media, notamment parce
quallait étre nommé un responsable du pdle publishing qui deviendrait
ipso facto mon supérieur. Mais nous verrions bien. Faire ce quon aime,
voila qui n'a pas de prix...

Faire ce que jaime, c’était par exemple innover avec une nouvelle
rubrique que nous avons intitulée « La boite & idées ». Notre intention
était de rapprocher la rédaction de Jeuxvideo.com de notre communau-
té, mais aussi de répondre 2 une problématique plus vaste.

Jobservais en effet que la presse online ne répondait quimparfai-
tement aux attentes des internautes. C'était un constat d’autant plus
modeste que nous étions un acteur du secteur depuis douze ans ! Pour-
quoi ne répondions-nous que de fagon trés partielle aux besoins et aux
attentes de l'internaute ? Parce que nous nous comportions au fond
comme les médias traditionnels : nous choisissions nous-mémes les
sujets de nos articles et de nos vidéos, et nous les proposions aux in-
ternautes en croisant les doigts pour que cela leur plaise ! Bien sy,
les sujets étaient minutieusement choisis, nous faisions en sorte de
connaitre au mieux nos internautes par des enquétes, par des outils de
mesure d’audience et d’analyse du comportement, par des sondages, ou
tout simplement en nous appuyant sur notre propre expérience... Au
final, cependant, c’était toujours le rédacteur en chef qui décidait de ce
que nous mettions en ligne ou non. Trés souvent, le contenu intéres-
sait les internautes, mais parfois cela ne collait pas. Quelquefois, nous
pouvions aussi passer 4 coté de sujets qui auraient mérité d’étre traités.
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Bref, nous fonctionnions toujours d’apres le vieux modéle de la presse
papier, de la tél¢ ou de la radio, qui émettent des contenus en espérant
qu’ils plairont 2 leur public.

Avec Internet, nous pouvions sirement arriver 3 faire mieux que ce
ciblage approximatif, cest-a-dire parvenir 4 une bien meilleure adé-
quation entre les attentes de I'internaute et la production de conte-
nus. Je trouvais qu'une rédaction d’'une douzaine de personnes nétait
pas forcément en mesure de savoir exactement quels sujets retenaient
I'attention de ses lecteurs. Leur donner la parole, c¥tait une occasion
de se libérer de contraintes éditoriales comme publicitaires, de nos
habitudes de travail...

En fait, la boite 4 idées présentait trois intéréts majeurs 4 mes yeux.
D’abord, faire participer les internautes 4 la décision de mise en ligne
habituellement réservée au seul rédacteur en chef. Ensuite, faire fi-
nancer une partie du contenu aux lecteurs, nous permettant de nous
extraire partiellement du modéle publicitaire, qui conduit souvent a
publier ce qui fera la plus grosse audience — au détriment parfois de
la diversité des contenus. Enfin, j'attendais surtout un rapprochement
avec notre lectorat, conséquence d’une meilleure adéquation entre la
production de contenus et ses attentes. ..

Je voulais que nos lecteurs influent davantage sur Iéditorial de
Jeuxvideo.com, qu'ils proposent leurs propres idées de tests de jeu, de
vidéos ou de dossiers. Dans la boite 2 idées, n'importe quel lecteur
pourrait saisir sa suggestion d’article ou de vidéo. Ensuite, pendant un
mois, chacun pourrait voter pour les idées qui lui plaisaient. Alafin
du mois, 1a rédaction réaliserait 'idée arrivée en téte du classement.

La boite a idées serait couplée 4 un systéme de paiement permet-
tant aux lecteurs de « booster » une idée, en lui attribuant dix voix au
lieu d’une en contrepartie d'un micropaiement (d’environ 2 €). Ma-
ni¢re de faire financer ce nouveau contenu 2 produire par les lecteurs
eux-mémes.

Notre intention de départ était de susciter de nouvelles idées de la
part de la communauté, cest-a-dire de traiter de sujets que nous nau-
rions sinon jamais abordés. Lobjectif a été atteint, et la boite 4 idées a
eu le mérite de nous permettre de consacrer des dossiers ou des vidéos
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3 des jeux méconnus, mais soutenus par un nombre important de lec-
teurs. Sans susciter un enthousiasme gigantesque, la rubrique nen a pas
moins contribué 2 faire émerger ponctuellement des idées intéressantes,
et parfois inattendues.

Pendant ce temps, laudience de Jeuxvideo.com repartait a la hausse.
En mai, nous avons battu notre record de pages vues pour le troisiéme
mois consécutif. Pour la premiére fois, nous franchissions la barre des
quatre cents millions de pages vues par mois : cela représentait un dou-
blement de notre audience depuis le rachat par Hi-Media, trois ans
auparavant | La croissance était forte, tirée par les efforts consentis
ces derniéres années pour le référencement. Les cinq cents millions
allaient tomber dés le mois d’aofit.

Pendant 'automne 2009, pas de gros projets sur Jeuxvideo.com, mais
de petites améliorations rendant plus sympathique le quotidien de nos
lecteurs. A commencer par la création d’un lexique pour expliquer les
mots du jargon vidéoludique. Désormais, dans nos articles, ces mots
apparaissaient d’une couleur différente : leur survol par la souris per-
mettait d’en afficher la définition en surimpression. Simple, mais effi-
cace pour rendre nos articles plus accessibles au grand public.

Autre nouveauté notable, la réécriture compléte du moteur de re-
cherche interne 2 Jeuxvideo.com. Celui-ci effectuait désormais ses re-
cherches dans Pintégralité des contenus du site : les vidéos comme les
images, et tous les textes. Ensuite, il ne se contentait plus de répondre
aprés que l'utilisateur avait validé sa recherche, mais des suggestions de
recherche saffichaient désormais au fur et 2 mesure de la frappe. Le
gros avantage était d’accélérer notablement la navigation pour toutes
les recherches les plus courantes, cest-a-dire essentiellement les jeux
les plus populaires. Méme si cela n'a Iair de rien, nous avons été le
premier site de jeux vidéo au monde & implémenter cette fonction-
nalité — apres, bien sir, que de gros sites généralistes comme ceux de
Google, Amazon ou YouTube avaient montré la voie...

’année 2010 commengait sous de bons auspices puisque, selon le
classement du site Alexa.com, nous apparaissions en quatriéme position
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mondiale des magazines on/ine de jeux vidéo ! Quatriéme derriére
trois mastodontes : les magazines leaders américains Gamespot et
IGN, ainsi que la base de données GameFAQs. Par ce classement, nous
nous positionnions comme le leader européen de notre secteur, mais
aussi comme le premier non anglophone.

Par honnéteté, signalons tout de méme que les données d’Alexa,
filiale du groupe Amazon, étaient sujettes & caution. Certains sites
américains semblaient surévalués par rapport 4 d’autres. En cause, le
recueil des chiffres qui supposait le téléchargement d’une barre d'ou-
tils, majoritairement utilisée par des Américains. Ce qui faisait d’Ale-
xa un outil imparfaitement représentatif du Web mondial. Indépen-
damment de quelques surprises qui émaillaient le classement général,
nos données internes corroboraient toutefois notre position de leader
européen. J’avais la certitude quen Europe du Sud aucun site n'avait
la taille de Jeuxvideo.com. Les sites allemands, eux aussi, étaient der-
riére nous. Quant aux sites anglais, ils subissaient la concurrence lin-
guistique des sites américains, beaucoup plus complets queux, et par
conséquent ne réussissaient pas a égaler notre audience francophone.

En revanche, au niveau mondial, je nétais pas sir de notre qua-
tri¢éme place. D’abord, parce que je métonnais qu'un site aussi connu
que 'américain GameTrailers soit derriére nous — sans parler de sites
chinois ou japonais que nous ne connaissions pas et qui pouvaient
avoir des audiences conséquentes, mais sous-représentées dans les
données dont disposait Alexa.

Malgré tout, cet excellent résultat nous fournissait un argument
supplémentaire pour nos annonceurs, particuliérement pour les filiales
frangaises des éditeurs américains ou japonais, lesquelles étaient ravies
de pouvoir présenter Jeuxvideo.com comme le leader européen, ce qui
leur permettait de se valoriser vis-a-vis de leurs collégues anglais ou
allemands. De notre coté, voila qui pouvait nous aider 2 emporter
des budgets publicitaires plus volumineux, du fait de cette position
dominante en audience.

En février 2010, nous avons ouvert un nouveau site, un petit site
événementiel destiné 4 fournir quelques munitions 4 nos forumeurs
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pour animer la communauté de Jeuxvideo.com. Intitulé Mygamecover.
com, il permettait de réaliser simplement des visuels de boites de jeux
sur toutes les plates-formes ludiques du moment. Nos internautes sen
sont servis abondamment pour réaliser des jaquettes parodiant leurs
jeux préférés.

Cependant, la véritable nouveauté du moment, cétait a mise en ligne
d’une version mobile de Jeuxvideo.com, accessible 2 tous les téléphones
dotés d'un accés a Internet. Nous avions déja effectué une tentative
Pannée précédente avec I'aide d’un prestataire racheté par Hi-Media. I1
avait toutefois bien fallu se rendre a Iévidence : le résultat était nul. Le
site était trés lent, lergonomie et le design paraissaient improvisés. Cet
ersatz de site mobile nétait pas non plus mis 4 jour en temps réel. Bref,
il était trés mauvais, et j’'avais été contrarié de devoir garder en Iétat
pendant prés d’un an ce site indigne de Jeuxvideo.com, le temps pour
nous d’élaborer nous-mémes un site mobile digne de ce nom.

C'est donc au printemps 2010 que notre équipe technique mettait en
ligne notre propre version, 2 laquelle nous avions ajouté la consultation
des forums de Jeuxwvideo.com ! Le succés a été immeédiat, nos internautes
étaient ravis de pouvoir suivre leurs conversations favorites sur leur por-
table, en méme temps que consulter confortablement Pactualité du jeu
vidéo en temps réel. Toutes nos vidéos étaient également accessibles
pour la premiére fois sur mobile. Cette version n'a pas fait de Tombre
a la version Web et ne nous a donc pas empéchés de féter un nouveau
record d’audience sur Jeuxvideo.com, dépassant le précédent du mois de
décembre 2009, avec cinq cent cinquante-deux millions de pages vues
dans le mois. Désormais, je suivrais quotidiennement I'audience mobile,
en plus de notre audience Web. Jétais convaincu de Iintérét de cette
ouverture 4 d’autres supports de consultation. Cest dans cet esprit que,
quelques mois plus tard, j'ai lancé la mise au point d’une application
iPhone de Jeuxvideo.com. Un travail que nous avons dii externaliser,
n'ayant pas les compétences spécifiques pour réaliser nous-mémes cette
application. La premiére version était développée par un prestataire rou-
main. Bien vite, toutefois, devant le résultat médiocre, nous avons di
rapatrier le projet chez un petit prestataire auvergnat”, qui par sa taille

75. Société Openium, basée 4 Clermont-Ferrand.
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et sa proximité géographique allait nous offrir un service et une réac-
tivité d’un rapport qualité-prix bien supérieur a celui de lentreprise
roumaine. Une fois congue I'application iPhone, cétait au tour d’une
application Android de voir e jour, identique 2 la version pour Apple.
Nos utilisateurs pourraient y trouver news, tests, dossiers, mais aussi
des vidéos et, quelques mois plus tard, les incontournables forums. ..

Nous allions méme tenter une incursion du cété des télés connec-
tées, en mettant au point une application pour les télés Samsung et
LG. Avec des résultats peu probants en termes d’audience. Nous
étions probablement un peu en avance sur le marché, et nul doute
qu'une standardisation du format était nécessaire avant que les appli-
cations télé commencent 2 vraiment intéresser les utilisateurs. ..

Lun des objectifs de 2010 restait de renforcer les fonctionnalités
communautaires, I'un des points forts de Jeuxvideo.com. Nous 'avons
fait en trois temps. D’abord, en créant de véritables cartes de visite
détaillées pour les membres du site, permettant 4 chacun de connaitre
beaucoup plus de données sur ses camarades. Dans un second temps,
nous avons ouvert en aolt le site Forumjv.com pour permettre i cha-
cun de créer son propre forum personnalisé tout en bénéficiant de
l'audience potentielle de toute la communauté de Jeuxvideo.com. En-
fin, autre nouveauté d’importance, qui nous était réclamée depuis des
années par nos membres : lenvoi de messages privés. De fait, nos
utilisateurs ne pouvaient poster jusqu'alors que des messages publics
sur nos forums. Ils n’avaient pas le moyen d’échanger entre eux sans
afficher leurs propos aux yeux de tous. Méme s'il parait impensable de
ne pas I'avoir fait plus tot, ce nlest qu'au début 2011 que nous avons
remédié 4 cette lacune.

Une année 2011 qui souvrait par un événement inattendu. Nous
allions perdre Franck, notre présentateur vedette. Franck avait réussi
4 devenir en quelques années la star de Jeuxvideo.com, dans Tesprit
de beaucoup de nos lecteurs. C’était un peu notre Michel Drucker 4
nous. Je le dis sans ironie : il avait réussi le difficile pari de plaire 4 tous
nos publics. Méme aux ardcore gamers, avec lesquels il ne cherchait
pas 2 rivaliser, jouant plutét le réle du candide, dans le registre de
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Pautodérision. Il parvenait aussi 2 merveille 4 démocratiser le langage
parfois abscons de nos spécialistes du jeu vidéo. Franck était dans l'es-
prit de nos lecteurs le chic type, le grand frére qui rendait nos vidéos
plus agréables et plus dréles 4 regarder. Dans le domaine du jeu vidéo,
peu de gens ont réussi ce tour de force. D’ailleurs, avant Franck, seul
Marcus avait atteint cet objectif, sur la chaine spécialisée Game One.
De quelques années mon ainé, Franck avait fait profiter 1équipe de
Jeuxvideo.com d’'une forme de sagesse issue de ses nombreuses expé-
riences professionnelles passées. Il avait apporté la sérénité de l'expé-
rience A notre rédaction, composée de jeunes gens talentueux, mais aux
réactions parfois épidermiques, aussi bien dans Penthousiasme que dans
la défiance. Le caractére de Franck avait permis indéniablement de tem-
pérer tout cela. Bref, jestimais que nous avions réussi 4 composer une
sorte de dream team. Tout ce beau monde sentendait bien, et I'atmos-
phére amicale et joyeuse caractérisant nos vidéos était le reflet de cette
ambiance au sein de Iéquipe. Les premiéres années, au moins.

Au cours de lannée 2010, en effet, j'ai senti que 'ambiance avait
commencé 3 se dégrader entre Franck et les autres membres de
I'équipe, sans que jen pergoive vraiment les causes. Franck subissait
probablement de plus en plus de pression du fait de ses succes d’au-
dience sur le site. Peut-étre cette pression lui a-t-elle d’ailleurs un peu
tourné la téte, 2 un moment. Ce qui le rendait beaucoup plus exigeant
avec la plupart des salariés de lentreprise. Par ailleurs, j'avais I'im-
pression que certains rédacteurs vivaient assez mal le fait que Franck
était considéré par beaucoup de nos lecteurs comme l'incarnation de
Jeuxvideo.com. De la méme fagon que pour le grand public, pendant
longtemps, TF1, ce fut PPDA 7. Pour nos lecteurs, Franck était ainsi
lembléme de Jeuxvideo.com...

De petites piques en coups de gueule, la situation sest peu a peu
envenimée sans que jen sois jamais le témoin direct, ni que jen su-
bisse moi-méme les effets. Le Tokyo Game Show 2010 en avait été un
des derniers exemples en date, avec une ambiance délétére sur place,

76. PPDA : Patrick Poivre d’Arvor, présentateur du journal de 20 heures d’Antenne 2
(actuelle France 2) de 1976 & 1983, puis de celui de TF1 de 1987 4 2008.
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au Japon. A partir de 13, la rupture semblait consommée, et certains
Gaming Live devenaient tendus. En dépit de cela, cette tension était
totalement invisible a Iécran, Franck et ses collégues sachant rester
parfaitement professionnels.

Le 20 janvier 2011, j’ai dd subir une intervention chirurgicale bé-
nigne, mais qui m'a éloigné quelques jours de Jeuxvideo.com. Psycho-
logiquement, javais du reste été un peu absent les quelques semaines
précédant cet événement désagréable. Cela m'a probablement empé-
ché de prendre la mesure du malaise qui s’était installé dans notre
équipe, et des difficultés des membres qui le vivaient mal. ’avais bien
prévu den discuter avec Franck, mais cest dés que je men suis apercu
quen fait j’aurais dt aborder la question... Cette erreur, je I'ai payée
cher. Un jour, Franck a di s’absenter du studio d’enregistrement, et
nous ne l'avons plus revu. Cest par une décision administrative que
j'ai appris que Franck ne travaillerait plus pour nous. Cette décision
nous spécifiait qu’il ne pourrait plus occuper son poste, ni méme exer-
cer un quelconque emploi dans notre société  Aurillac.

Le groupe Hi-Media lui a alors proposé deux postes sur Paris, offres
quiil a déclinées. Sans autre possibilité, et respectant nos obligations
légales, nous avons d nous résoudre i le licencier au début du mois
de mai 2011. Ceest la raison pour laquelle nos lecteurs n'auront pas eu
de « derniére vidéo » de Franck sur le site. Nous ne pouvions pas la
produire. Mais voila aussi pourquoi Franck, en réalité, n'a pas été la
victime de nos actionnaires, de nos annonceurs ou de je ne sais quelle
décision injuste, contrairement 4 ce que j’ai parfois pu lire dans des
messages de nos lecteurs. Je n’avais rien A reprocher 4 Franck. Cette
décision de son licenciement nous était imposée, et j’ai été le premier
a le regretter. Franck nous avait beaucoup apporté par sa présence sur
Jeuxvideo.com, et nous avons mis du temps 2 le remplacer dans le ceeur
de nos internautes. Lesquels nous ont envoyé des centaines de mes-
sages a ce sujet. Je le comprends, mais je ne pouvais pas mexprimer sur
la question, étant tenu par le secret professionnel. Méme dans ce livre,
j’ai estimé devoir choisir mes mots, ne souhaitant nuire ni 4 Franck,
ni & aucun membre de Iéquipe, ni 4 Jeuxvideo.com. Je ne pouvais pas
en tout cas passer sous silence cet événement d’importance dans la vie
de notre site.
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L’année suivante, j’ai tenté 4 quelques reprises de reprendre contact
avec Franck, car j’aurais vraiment aimé que d’une fagon ou d’une autre
il reprenne du service sur Jeuxvideo.com. Je pense que nos lecteurs en
auraient été ravis. Finalement, cela ne se sera pas fait. Franck a donc
continué sa route de son coté, et Jeuxvideo.com du sien.
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Péripéties sur nos forums
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’acteur Jean Dujardin est mort. Cest en tout cas ce quon pou-

vait lire le 23 février 2011  la une du site LePost.fr, publication

d’une filiale du trés sérieux quotidien Le Monde. Rapidement,
cette information s'est révélée étre un « fake” » lancé par les noelistes
de Jeuscvideo.com ! Voila plusieurs mois que les noelistes ne sétaient
plus signalés par quelque exploit. Cette fois-ci, ils avaient réussi leur
coup au-dela de leurs espérances, non sans 'avoir préparé avec minutie.
La veille, vers 22 h, un forumeur avait posté le message suivant :

« Bonjour i tous,

Bon, je vais pas vous cacher que je mennuie sévére. J'ai pensé a faire
un bon petit fzke comme le 15-18 les aime. Comme d’habitude, nous
envoyons l'info sur Facebook, Twitter, MSN et a certains sites un peu
connus pour Iactualité people ou non. Bon, vous connaissez le prin-
cipe.

Maintenant, il nous faut une star pas trop connue, mais que les gens
connaissent. Pas trop pour que le fake soit entretenu, mais assez pour
que les gens le disent. Plus qu'a trouver. »

Un autre a proposé Jean Dujardin : « Il est super populaire et pas
méga connu, ¢a prendra du temps 2 démentir. » Un troisiéme a suggéré
de rédiger un article sur Le Posz. Un autre demandait de rédiger plu-
sieurs articles sur le méme théme pour crédibiliser la thése de la mort
de l'acteur.

Le Post, qui est un webzine contributif, a accepté l'article et I'a publié
en page d’accueil. En grosses lettres, « Jean Dujardin sest éteint ». En
quelques minutes, plus de deux mille sept cents personnes ont recom-
mandé cet article sur leur page Facebook ! Et le buzz a commencé. Sur
Twitter, Jean Dujardin est devenu un #rending topic’® mondial. Plu-
sieurs médias, donnant crédit au Posz, ont alors repris I'information
sans la vérifier. Vers minuit, nos modérateurs supprimaient les conver-
sations liées 2 cet événement sur nos forums, mais le mal était fait.

Plusieurs médias généralistes se sont fait Iécho de ce couac, cer-
tains n’hésitant pas 2 publier des titres racoleurs. LExpress titrait par

77. Fake : faux, imposture.
78. Trending topic : sujet tendance.
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exemple « Comment Jeuxvideo.com a voulu tuer Jean Dujardin »... J’ai
également été sollicité par plusieurs journalistes qui voulaient faire
un papier sur le sujet. Les forums de Jeuxvideo.com y étaient parfois
cités, mais c¥tait surtout la crédibilité du Posz qui se voyait pointée
du doigt. Encore une facétie des noelistes. Ce canular nétait pas bien
méchant, car probablement n’a-t-il pas nui 4 I'intéressé, qui était 4 ce
moment-I3 en tournage en Australie.

Au moins ce fake a-t-il permis de mettre en lumiére certaines dé-
rives dans le traitement de l'information sur Internet, par des jour-
nalistes plus soucieux détre les premiers 4 relayer une information
croustillante que d'en vérifier la véracité. Visiblement vexés, les diri-
geants du Post ont menacé de porter 'affaire devant les tribunaux. Ils
ont méme contacté la direction de Hi-Media pour essayer sans doute
de faire pression sur nous... A titre personnel, j'ai trouvé assez amu-
sant qu'une dizaine de gamins désceuvrés trés malins puissent faire
naitre une rumeur reprise par de vrais médias censés vérifier leurs in-
formations. Cependant, ce premier coup de semonce de 'année nétait
rien en comparaison de ce qui nous attendait en juin 2011.

Un jour, j’arrive au bureau de bon matin. Déja sur place, José, notre
webdesigner, me lance alors :

« T’as écouté la radio, ce matin ? Sur France Info, ils ont cité nos
forums ! Apparemment, les sujets du bac y auraient été diffusés avant
les épreuves !

— Oh, putain ! 13, ils ont fait trés fort ! Je sens que la journée va
€tre animée ! »

Je mattendais en effet 2 étre rapidement assailli par la presse au
cours de cette journée. Il me fallait agir vite, mais sans précipitation.
Jai commencé par faire le point de la situation avec notre service mo-
dération. Nous avions un individu qui, la veille du bac scientifique,
avait publié sur I'hébergeur d’images Noelshack.com une photo visi-
blement prise 4 la dérobée avec un téléphone portable. Cette photo
montrait Iénoncé du premier exercice de Iépreuve de mathématiques.
Vers 21 h, cette personne portant le pseudo Chaldeen avait divulgué le
lien vers la photo sur le forum Bla-bla 15-18 ans de Jeuxvideo.com...
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Les réactions 4 ce message se vantant de divulguer le sujet de maths
étaient peu nombreuses et incrédules : seulement quatre ou cing ré-
ponses, ce qui pour le trafic du forum était infime. Autant dire que le
message incriminé était passé quasiment inapergu. Les rares personnes
4y avoir prété attention avaient posté un message pour dénoncer ce qui
leur apparaissait comme un fake évident. Par conséquent, on peut esti-
mer qu'au maximum quelques dizaines de personnes avaient pu lire le
message. Et comme personne n'avait apport¢ de crédit au sujet, compte
tenu de I'heure tardive de diffusion, probablement personne ne sétait
servi du sujet dévoilé. Le message de Chaldeen était passé tellement
inapergu que nous ne l'avions détecté que beaucoup plus tard au cours
de la soirée. 11 avait alors été simplement cffacé par un modérateur.
Ce nlest que le lendemain, aprés Iépreuve de maths, que certains
forumeurs se sont rendu compte que Chaldeen avait dit vrai ! Clest 4
partir de ce moment-la que l'affaire a pris une autre tournure. La ru-
meur a grossi et les médias sen sont emparés. Apreés avoir fait le point
avec la modération, j'ai appelé le PDG de Hi-Media pour I'informer
de la situation, puisque nul doute que le groupe risquait détre cité.
Nous avons alors convenu de confier la communication sur cette affaire
4 une agence dont cétait le métier, qui savait gérer les situations de
crise comme celle-ci. Peu aprés avoir appelé la fameuse agence pour la
briefer sur la situation, j'ai recu les premiers appels de journalistes. J'ai
répondu aux tout premiers, notamment ceux de France Télévisions, en
refusant toutefois détre enregistré. Ensuite, notre ligne téléphonique a
été encombrée toute la journée par quasiment tous les journaux de la
presse écrite, toutes les radios et plusieurs chaines de télévision.
Devant le buzz considérable 1ié 4 cette fraude, 2 11 h 30, le ministre
de 'Education nationale Luc Chatel a été obligé de sortir du bois et
de tenir une conférence de presse sur le sujet. Un parfum de scandale
commengait  flotter autour de cette affaire. Fort heureusement, le mi-
nistre décidait d’annuler lexercice concerné (et non pas toute Iépreuve)
et surtout ne citait pas Jeuxvideo.com | Ma hantise était de nous voir
associés d’'une facon ou d’une autre au piratage des sujets. Certains
mails de parents mécontents me rendaient d’ailleurs nerveux... Je te-
nais absolument 4 ce que tout le monde comprenne que nous nétions
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en rien la cause de cette diffusion sauvage, et quen aucun cas nous ne
la cautionnions.

Le nombre de ces appels incessants de journalistes était trés im-
pressionnant. J'ai choisi de ne répondre directement qu'au quotidien
La Montagne, dont le journaliste semblait trés impatient. Les dizaines
d’autres journalistes ont été redirigés vers notre agence, malgré leur
insistance 4 vouloir me parler. Certaines radios et chaines d’informa-
tion en continu voulaient méme me faire intervenir en direct !

Avec le recul, ce fut sans doute une décision sage de refuser le direct
et le risque de préter le flanc 2 la critique sur une affaire aussi sensible.
Nous avons ainsi réussi a faire passer notre message de facon extréme-
ment précise, par un communiqué, sans déformation et sans le risque
inhérent a tout enregistrement audio ou vidéo. Quasiment tous les
médias ont relaté l'affaire de fagon neutre pour Jeuxvideo.com, se ren-
dant bien compte que nous nétions pas a l'origine de la fuite. Tous
sauf [édition en ligne de L’Express, qui a publié¢ un article a charge
contre nos forums, rédigé par le méme journaliste que pour I'affaire
Dujardin — visiblement, celui-ci ne nous aimait pas beaucoup et se
servait de son clavier pour régler ses comptes. Au final, j’ai tout de
méme regretté de devoir refuser de parler aux journalistes, ce qui a
parfois éveillé le soupcon que nous avions quelque chose 4 cacher. Et
ce qui m'a fait penser que nous nétions plus la petite start-up au nom de
laquelle je pouvais prendre la parole librement en toute occasion.

En méme temps que nous étions sollicités par les journalistes, nous
avons ét€ mis a contribution par les forces de I'ordre. Nous avons vite
compris que le sujet était extrémement sensible, et que les enqué-
teurs étaient trés pressés d’avancer dans leurs recherches. Nous étions
ainsi vigoureusement encouragés a faire diligence et 4 nous montrer
tres réactifs dans cette affaire. Ce 4 quoi nous avons consenti en nous
conformant 4 la loi, qui nous faisait obligation de fournir les éléments
d’identification de l'auteur du message.

Au final, cette affaire a fait couler beaucoup d’encre. Ce fut une vé-
ritable tempéte médiatique, dont nous avons été I'un des acteurs. Elle
aura eu le mérite de souligner le risque de diffusion d’informations
confidentielles sur le Net ; cependant, peu de gens se sont interrogés
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sur le vrai probléme, qui concerne la sécurisation des sujets du bac. Or,du
fait de la démocratisation du Net et des réseaux sociaux, lorganisation du
bac doit pourtant changer. Il me semble désormais impossible de sécuri-
ser les sujets des épreuves depuis leur conception jusqu’a leur communi-
cation aux candidats le jour de lexamen. Comme au x1x° siécle, les sujets
sont congus par des professeurs, puis ils sont imprimés par une ou plu-
sieurs imprimeries. Ensuite, les sujets sont probablement conditionnés
pour étre stockés en attendant la période du bac. Enfin, a cette date, les
sujets sont envoyés dans chaque centre dexamen. Nous sommes donc
en présence d’une chaine logistique complexe, qui implique un grand
nombre d’intervenants, cest-a-dire autant de risques de divulgation
des sujets. Une autre erreur est sans doute de concevoir des sujets na-
tionaux : cela en fait une cible de choix pour les pirates, qui nont 4 se
focaliser que sur un seul objectif, si bien que Wimporte quelle fuite, &
'importe quelle étape de la chaine de fabrication et de diffusion des
sujets, est susceptible d’affecter la totalité des éleves. On I'a vu a Toc-
casion de notre affaire, ot la menace d’annulation de 1épreuve a pesé
pendant plusieurs jours. C'est stupide. Le systéme est fragile par nature
et par le fait des réseaux sociaux, qui diffusent I'information massive-
ment. I1 est par conséquent trés probable de retrouver des bouts de
sujets sur le Net. Si scule Iépreuve de maths sn est vu officiellement
affectée, des rumeurs évoquaient des fuites concernant d’autres disci-
plines. Des rumeurs plus que persistantes... Sur la base des éléments
dont nous disposions 4 I€poque, je suis & peu prés convaincu que, cette
année-13, au moins une autre épreuve a dd voir une partie de son conte-
nu diffusée. Les médias toutefois ne sen emparant pas, les éléves, les
parents, ’Education nationale elle-méme, tout le monde avait intérét a
calmer le jeu... Nous y compris !

Le probleme, cest que de nouveau il y a eu des soupgons de fuite
en 2012. 11y en aura probablement d’autres dans les années 4 venir, tant
que n'aura pas été résolu le probléme de la sécurisation du stockage et
de la diffusion des sujets. Ceest-a-dire le stockage dans un format nu-
mérique chiffré, la transmission sécurisée aux centres d’examen la nuit
précédant Iépreuve, et I'impression le jour méme par des moyens de
reprographie légere.
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La justice a finalement déclaré un non-lieu dans I'affaire de la fuite
de 2011 : Chaldeen n'a donc pas été condamné. Ce non-lieu a contri-
bué i faire de Chaldeen une sorte de légende sur le forum 15-18,
méme si, depuis cette histoire, son pseudo avait été banni.

Cet événement a quoi quil en soit quelque peu contrarié notre
communication. Nous avions prévu de communiquer début juillet
sur les nouveaux records d’audience établis en juin grice a lactuali-
té vidéoludique. Nous n'en avons rien fait. Communiquer sur un re-
cord d’audience juste apres I'affaire du bac aurait sonné comme une
provocation. Certains n'auraient pas manqué de voir entre les deux
événements un lien de cause 2 effet. Pourtant, cette affaire n'a pas
eu de conséquence significative sur notre audience, pas méme pour
les forums. Quelques centaines de curieux ont bien di venir sur nos
forums, mais la cause de ce record de juin, cétait 'E3 de Los Angeles,
qui 2 peu prés chaque année permettait d’atteindre un nouveau som-
met en matiére d’audience.

Afin de poursuivre ce développement, rien de mieux que de conti-
nuer 4 miser sur la vidéo, en proposant aux internautes de nouveaux
contenus. Clest ainsi que nous avons ouvert une nouvelle rubrique,
baptisée « Chroniques », nous permettant d’accueillir les créations vi-
déo de personnes extérieures 2 la rédaction. Je suivais en effet d’un ceil
attentif les succés de quelques internautes devenus des célébrités sur
YouTube ou Dailymotion. Il existait un risque de se faire cannibaliser
par ces plates-formes de vidéos, y compris sur notre créneau vidéolu-
dique. Un des moyens retenus pour parer 4 ce risque, cétait d'ouvrir
notre site aux jeunes talents qui ceuvraient déja sur YouTube. Pour
démarrer les chroniques vidéo, nous avons fait appel au duo Fan-
ta & Bob avec une série démissions dédiées au jeu Minecraft. Nous
avons également signé avec un jeune joueur suisse devenu célebre
en quelques mois : DiabloX9, grand spécialiste des jeux d’action et
FPS”. Cette rubrique nous a permis de proposer un contenu supplé-
mentaire 4 nos internautes, en apportant également de la variété, aussi

79.¥PS : first-person shooter, jeu de tir en vue subjective.
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bien s'agissant des personnalités que des types de contenus produits.
Quelques semaines plus tard, d’autres chroniqueurs tout aussi talen-
tueux allaient débarquer sur Jeuxvideo.com, en particulier Realmyop,
CceurdeVandal, ou encore Usul, qui allaient vite devenir trés appréciés
de nos lecteuss.

La seconde innovation vidéo est arrivée en aoit avec le salon alle-
mand de la Gamescom. Pour la premiére fois, nous avons diffusé une
conférence de presse en direct depuis Cologne et Aurillac. Une belle
réussite technique ! Nous recevions a Aurillac un flux vidéo qui nous
était transmis depuis Cologne par léditeur Electronic Arts. Depuis
notre studio d’enregistrement, deux de nos journalistes commentaient
les images, puis ce nouveau flux était a son tour encodé et envoyé sur le
Web pour diffusion. Cette retransmission constituait un véritable défi,
que nos équipes ont réussi 2 relever haut la main et que nous étions les
seuls dans notre secteur 4 maitriser en France.

Comme vous avez pu le constater, les deux axes stratégiques de mes
derniéres années 1 la téte de Jeuxvideo.com ont été le développement
des contenus vidéo ainsi que celui de notre communauté. Parmi les
dossiers importants destinés 4 pérenniser et 2 améliorer les fonctionna-
lités au service de cette derniére figurait Noelshack.com, que j'ai déja eu
Toccasion dévoquer. Congu par un jeune fan de Jeuxvideo.com, ce site
est devenu en quelques années Ihébergeur d’images le plus utilisé par
nos forumeurs ! Noelshack avait atteint peu & peu une audience consé-
quente, hébergeant un nombre d’images faramineux. Plus de quatre
millions et demi d’images étaient ainsi désormais stockées sur I'hé-
bergeur amateur. Mieux, cinq mille nouvelles images y étaient postées
chaque jour ! Enorme !

Or, quelques semaines plus tdt, David Phan, le créateur de Noelshack,
avait laissé entendre qu'il pourrait purement et simplement fermer le
site, en raison des difficultés qu’il avait 2 le maintenir. Plutdt que de
risquer une fermeture qui aurait été préjudiciable a Jeuxvideo.com, jai
décidé de prendre les devants. L'idée était de proposer 2 David Phan
soit de 'aider 2 pérenniser le site, soit de le convaincre de nous le céder.
11 faut dire que nos forums comptaient plusieurs centaines de milliers



de liens vers des images sur Noelshack. La fermeture de ce dernier
aurait été une véritable catastrophe pour Jewuxvideo.com, en donnant
lieu & des centaines de milliers de liens morts sur nos forums, avec la
perspective de grosses difficultés de navigation pour nos internautes
— sans parler du probléme de référencement sur Google, qui apprécie
modérément les liens morts. ..

Par ailleurs, jambitionnais d’associer Noelshack aux forums de
Jeuxvideo.com afin Iy permettre désormais l'affichage d’images. Et
puis c¥tait finalement un juste retour des choses si nous arrivions
a racheter ce site en permettant 4 ce jeune entrepreneur talentueux
d'obtenir ainsi une juste rétribution de ses efforts et de son temps
passé au service de la communauté de Jewxvideo.com. En quelques
jours, l'affaire a été conclue : David Phan a accepté ma proposition
de reprise de Noelshack. Notre service technique a récupéré les clés du
site pour aussit6t y entreprendre un grand travail de consolidation.
Rapidement, une nouvelle version a été mise en chantier, plus jolie et
plus ergonomique, tout en respectant lesprit initial de Noelshack : la
simplicité, la gratuité, et 'absence de publicité pour ceux qui le sou-
haitent. En faisant lacquisition de Noelshack, je voyais aussi l'occasion
de mieux maitriser les contenus litigieux. Notre service modération
pourrait par exemple intervenir simultanément sur Jeuxvideo.com et
sur I'hébergeur d’images en cas de besoin. Je noubliais pas que si les
sujets du bac avaient été diffusés sur Jeuxvideo.com, la photo était bel
et bien hébergée par Noelshack. ..

1l s'agissait 1a de la premiére acquisition de notre entreprise. Sans
doute ai-je laissé passer d’autres opportunités. Cela dit, notre culture
était de construire nous-mémes les projets plutdt que de les acheter
clés en main. Cette stratégie nous a d’ailleurs beaucoup aidés a garder
la maitrise de notre destin, notamment au plan technique, donnant 2
Jeuxvideo.com un avantage important par rapport i ses concurrents.
Noelshack a été aussi la derniére opération stratégique d’envergure que
j'ai menée a Jeuxvideo.com avant de quitter mes fonctions 4 la fin du
mois d’aott 2012. Cette décision, qui a surpris beaucoup de nos lec-
teurs, était pourtant une décision logique.
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En effet, au fur et 2 mesure de sa croissance, Jeuxvideo.com et
L’Odyssée Interactive sont peu a peu devenus un site et une entreprise
matures. Avec des méthodes de travail plus rigoureuses et rationnelles,
planifiées. De son coté, le Web sest incroyablement complexifié, ren-
dant tout projet d'envergure beaucoup plus cotiteux, plus contraignant
et donc plus long 4 mener. Nos utilisateurs sont devenus de plus en
plus exigeants, rendant impossibles certaines tentatives spontanées des
débuts. Chaque modification apportée a Jeuxvideo.com devait désor-
mais faire Lobjet de longues réflexions, d’une estimation des cofits...
Ces derniéres années, j'avais fini par percevoir mon travail comme plus
prévisible et routinier. Les entrepreneurs et les pionniers du Net ont
peu 4 peu cédé la place aux gestionnaires, aux managers ct aux indus-
triels. Or je suis avant tout un entrepreneur. "aime construire, batir, pas
seulement décider, impulser ou influencer les choses.

En 2000, lorsque nous avons été rachetés par Gameloft, je n'imagi-
nais pas étre encore dans lentreprise dix ans plus tard. Je pensais rester
quelques années, histoire d’assurer la transition avec un successeur. Et
puis je me suis pris au jeu. Gameloft a eu I'intelligence de me laisser
continuer a diriger l'entreprise presque comme lorsque nous étions in-
dépendants. J’ai donc pu continuer a considérer Jeuxvideo.com comme
« mon bébé », et ma motivation est demeurée intacte. J'avais toujours
le feu sacré ! En 2006, nous avons quitté Gameloft pour Hi-Media,
qui était 2 lépoque une entreprise trés peu structurée. Nos premiers
reportings mensuels tenaient en quelques chiffres sur une page Excel
presque improvisée. Dans les débuts, je me sentais donc toujours en-
trepreneut, car j’avais toute latitude de décision...

Puis, peu 2 peu, les financiers ont pris le pouvoir chez Hi-Media,
nous imposant des business plans millimétrés a respecter 2 la lettre,
me sollicitant trés réguliérement, pour méme finir par intervenir dans
Topérationnel de lentreprise. I pouvait alors arriver que cette situation
me conduise 4 prendre des décisions contraires 2 Iintérét de L’Odyssée
Interactive, dans lintérét supérieur du groupe. C¥était absurde. Je nétais
pas devenu entrepreneur pour que des financiers me dictent comment
faire mon travail, ni pour étre progressivement mis sous tutelle d’un
groupe, fiit-il coté en bourse. J'ai tout de méme tenté quelque temps
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deen prendre mon parti, en jouant sur mon image de cofondateur, qui
conservait malgré tout quelque autorité. Mais j'avais été totalement
libre pendant trop longtemps pour accepter quon me prive, méme
partiellement, de cette autonomie et de cette liberté.

Parallélement, j’animais une équipe de trente-cing salariés 4 temps
plein. Majoritairement des gargons de la génération Y, quasiment tous
des premiers jobs. Sans doute avais-je eu beaucoup de chance 2 nos
débuts d’avoir des salariés soudés autour de chaque nouveau projet.
Désormais, j'avais 'impression de devoir dépenser une énergic consi-
dérable pour convaincre du bien-fondé de chacune de mes décisions.
Or je me sens davantage entrepreneur que manager. Ma fonction de
chef d'entreprise comportait de plus en plus un volet politique, que je
n’avais pas choisi.

La conjonction de ces trois facteurs — installation d’une forme
de routine, emprise de Hi-Media de plus en plus forte et quelques
difficultés de management — a eu pour conséquence un stress que je
n'avais jamais connu auparavant. J’avais cessé le matin de me rendre
au bureau avec lenvie de renverser la table. Je me sentais moins inves-
ti. Le travail métait presque devenu une contrainte. Or, quand on a eu
la chance que ce soit une passion pendant quinze ans, le changement
est rude. Je ne me sentais plus ni suffisamment motivé ni suffisam-
ment impliqué pour conserver la direction de Jeuxvideo.com. Quand
au printemps 2012 le stress a commencé 2 se répercuter sur ma santé,
j'ai décidé que ce nétait pas acceptable. La seule issue était de quitter
mes fonctions.

Je ne serais toutefois jamais parti si je n'avais pas su quil y avait dans
lentreprise Cédric Mallet (FortyTwo), que javais recruté  la fin de
'année précédente et qui véritablement était taillé pour ce job. Grosse
expérience du jeu vidéo et de I'Internet : un profil idéal. Je 'ai proposé
a Hi-Media pour me succéder, et fort logiquement cest lui qui a été
désigné pour diriger lentreprise & partir de septembre 2012.

Au final,je garderai évidemment un excellent souvenir de Jeuxvideo.
com, dont j'ai été a l'origine avec ' ETAJV en 1995, puis dont ’ai pris la
direction en créant I'Odyssée Interactive, grice a Francois et Stoub,
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mes deux associés. En quinze ans, nous sommes passés du stade de
fanzine amateur 2 celui du plus grand média vidéoludique d’Europe.
Nous sommes passés de Iécrit 4 'audiovisuel. Nous sommes passcs de
quelques dizaines de lecteurs enthousiastes 2 plus de quatre millions
d’utilisateurs par mois. Les trois bénévoles que nous étions sont deve-
nus trente-cing salariés a temps plein et une dizaine demplois indirects.
Nous sommes passés d’un petit site perso 2 un mastodonte hébergé sur
plus de soixante serveurs de haute technologie.

Je suis trés fier de ce que nous avons accompli. J'ai vécu une success
story dont tout entrepreneur réverait. Jeuxvideo.com a complétement
bouleversé ma vie. Je lui dois une grande part de ce que je suis devenu
durant quinze ans. Quand je dis que je le lui dois, je pense que je vous
le dois ! Vous, les millions de lecteurs qui étes fideles a Jeuxvideo.com,
pour certains depuis le début ! Un énorme merci 2 tous, et 4 bientot
pour de nouvelles aventures !
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GREETINGS

Pour rendre le propos plus compréhensible, ce livre ne mentionne
qu’une minorité des personnes ayant travaillé avec moi a Jeuxvideo.com.
Il ne pouvait toutefois pas se terminer sans nommer beaucoup plus
de protagonistes, 4 la maniére de la rubrique « Greetings » des démos
Amiga de mon adolescence.

Salut amical 4 toute léquipe de Jeuxvideo.com et particuliérement
aux personnes avec lesquelles jai travaillé pendant plusieurs années :

— Mes deux associés : Jérome Stolfo (Stoub) et Francois Claustres
(Leviathan)

— Les permanents de la rédaction de Jeuxvideo.com : Frédéric Fau
(Superpanda), Jean-Marc Wallimann (Jihem), Yannick Le Fur (Lo-
gan), Valérie Précigout (Romendil), Marc Pelatan (Hiro), Nicolas
Charciarek (Dinowan), Frédéric Goyon (Rivaol), Christian Dubarry
(Dharn), Clément Le Hyaric (Pixelpirate), Fabien Metsa (Anagund),
Florence Pelletier (Lena), Paul Mallemanche (Lespol), Alexis Gauthier
(Miniblob), Franck Guillaume (Badpitre), Jean-Marie Prival (CptOb-
vious), Benoit Morel (Pilou), Pierre Maugein (Killy), Thomas Jacque-
min (Aiste), Sébastien Vidal (Twitten), Olivier Laumonier (Kornifex),
Francois Dufay (Melo), Geoffrey Caillot (Jeff), David Wallimann
(Shreddy), Loic Pomier (Lox), etc. De méme que tous nos pigistes

— Le service informatique : David Bordas (Haazel), Cyril Soulliage
(Cerzat43), Gabriel Linder (Dargor), Virgile Petit, Nicolas Guillon
(Nico_TLC), Mickaél Delteil, Benjamin Roux (Broux11), Sébastien
Salgues (sebsa), Yannis Catounaud, Sylvain Riol, Michel Etolint,
Guillaume Poletto, etc.

— Les webdesigners : Renaud Boutoute (Reno), José Barreiro, Vir-
ginie Cao, Jean-Baptiste Brangier, Sabine Route, Marjolaine Serror,
Margot Stajman...



— Le service administratif et la direction : Anne Faubladier (Sayu-
ri), Emmanuelle Labize, Julie Couronne (Phakita), Anne-Cécile Rey,
Cédric Mallet (FortyTwo)

— Les administrateurs de forums : Reine_de_Pique, Gnap_Gnap
et Billy12

Sans oublier :

— Toutes les personnes qui ont travaillé avec nous a Misteractu.com
ou & Toutlecine.com

— Tous les anciens du Game Studio : développeurs Java, testeurs,
producers ou artistes qui ceuvraient sur mobile

Je salue également :

— Pierre Delavaquerie (P1c Télématique) : le premier contrat de
L’Odyssée Interactive, celui qui m’'a permis d’en signer d’autres !

— Lionel Fontanille et Frangois Hunaut, avec lesquels j’ai eu I'im-
pression de cétoyer pendant six mois le monde de la finance

— Laurent Havette (Toutpourlamusique.com) : une mise en relation
décisive en 1999

— Les membres de Hi-Media et de Gameloft, avec lesquels j’ai
travaillé, trop nombreux pour les citer tous

Trop nombreux pour étre cités également :

— Tous nos prestataires : Citizen Prod, UpTown, Nerd, Brioude
Internet, Openium...

— Tous nos partenaires : BlackOrange, Alapage, Amazon, Nexway,
Metaboli...

— Tous nos contacts chez les éditeurs de jeux...

— Tous nos annonceurs : ceux du secteur du jeu vidéo comme les
autres

— Je noublie pas les lecteurs de Jeuxwideo.com qui, tout au long de
ces dix-sept années, mont envoyé des milliers de mails dencourage-
ments... ou parfois d’insultes — ou les deux, suivant les jours ! Et
aussi les quelques dizaines de personnes qui ont suivi la réalisation
de ce livre

— Evidemment, les personnes qui me sont chéres, famille et amis,



Jeuxvideo.com.

qui mlont encouragé dans mon travail d€écriture, mais aussi, avant cela,
au cours de ma carriere vidéoludique
— Enfin, tous ceux que ma mémoire défaillante a pu malheureuse-
ment oublier, qui s'attendaient a se trouver dans cette liste, et qui, par
conséquent, le méritaient sans doute

Un grand merci 2 tous !
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LES DEBUTS SUR MINITEL : 3615 ETAJV

e de yeux wideo
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L’ETAJV diffusée sur disquette.

T




EN IMAGES

3615 ETAJV SONMS
e 3010l Consulter les trucs
1352 Seux et astuces
% [ Les Grands Forums |
| Info sur 1'ETAJV |

ENCYCLOPEDIE DES TRUCS ET ASTUCES

DE JEUX VIDEO
Tapez HURIS

IC]
DUKE NUKEM 3D Niv. Normal
Cheat codes pour la versio Testé LISTE DES JEUX REFERENCES
le jeu, tapez (en clavier

Invincible

Invincible
DN,ONSTERS Monstres ON/OFF
DNCLIP Passe-muraille
DNSTUFF Donne tout (armes,
munitions, vies, item et clés)
DNZEQPONS Toutes les armes
DNKEYS Toutes les clés
DNITE,S Tous les objets avec' les
[
DNINVENTORY Tous les objets mais sans
les clés

Niveau de difficulté
DNSCOTTYxxx Changer de niveau (ex

Coordonnées

DNVIEZ Vue externe
DNUNL OCK Débloauer toutes les portes LNunero du Jeu . ________N_ puis |

Le serveur minitel 3615 ETAJV, lancé en 1996, qui a permis le financement
de Jeuxvideo.com.
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LA MASCOTTE

Premiere mascotte du site, apparue en septembre 1997,

dessinée par Jérémie Blanc, cousin de Francois
1
¢

Seconde mascotte, dessinée
par la société Périscope, en

ligne de 2002 a 2005

Multiples déclinaisons de la
premiere mascotte

Chacune delles illustrait une
rubrique du site

Le web r°3 des jeur vidée en Francai:

PYRp -
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LES DIFFERENTES VERSIONS DU SITE

wu - GRAN TURISMO (g
r Ne cliquez pas avant le 8 mai !

La Bouthue

Rechercher une astuce dans I'ETAJV :
déja 2150 astuces pour PC et consoles |

R
ALSWN

T Premiére version
. professionnelle de
Jeuxvideo.com, apparue
sl c septembre 1997.

YFERRE Stoifo
A 1] S

) 1087

rC
COMOLEY

vac “Rechercher

La lettre JEUXVIDEO.COM

13615 ETAJV|  Fowr re riun cater 5 on aul se passa, (msarivez votre emall o-58350us, &t vous seres avert chax
| Zﬁﬂ vOus Oes mises & jour 9 JEUXVICES COM (enviren 2 letires per moiss

— T lcest gratuity

Votre publicité l—
surJeuxVideo com! V_l

i




Jjeuxvideo.com. Une odyssé:

Deuxieme version jaune
(1998 a 1999).

Troisieme version jaune
(1999 4 2002).

Quatrieme et derniére version jaune
(2002 a 2005).
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Deuxiéme version bleue,
mise en ligne en 2008.

Cataclysme en septembre 2005,
lorsque nous décidons de changer la
couleur du site pour une couleur bleue
plus consensuelle.




LEQUIPE DE JEUXVIDEO.COM

Les trois fondateurs de Jeuxvideo.com,
quelques instants aprés avoir signé les statuts
de 'Odyssée Interactive en 1997

De droite a gauche : Francois, Stoub et moi.

! a petite équipe de
I o deo.co QQQ
.. =
0 ee ges fonoate et ge
= De Qa e a aroite O e elo
_\F7
~ anco oi, Reno e ouD

En octobre 2000, nous posons /

fierement derriere notre gigan- p— E
tesque banderole. De gauche &  E=== :
droite : Anne, Romendil, Kornifex, = :
Reno,Haazel, moi, Twitten et Pilou. :

En déplacement au salon de [E3
‘ a Los Angeles en 2000, avec un

appareil photo a disquettes aussi
E"‘ . i peu performant qu'encombrant.
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A lE3 2005.

De gauche a droite :

Dinowan, Superpanda, moi, Jihem.
Photo prise #

sur le Santa Monica Pier.

L'équipe prend la pose pour les voeux 2008,
dans lentrée du village dentreprises de Tronquiéres




LA REDACTION

Village dentreprises de
Tronquiéres, a Aurillac, qui
héberge notamment LOdyssée
Interactive (photo de 2004).

Ol a agQe
dentreprises, au p emps 1999
eul 03 Qrand bureau a
. a als p DO onqgtemp
< §

La rédaction de Jeuxvideo.com,
fin 1999.

Les écrans cathodiques cotoient
les consoles de lépoque :

4+ PlayStation, Dreamcast et

" Nintendo 64.




EN IMAGES

Plus de 3.500 astuces de
Des centaines de démos
Des news et des tests tous

Qn*hllm!

Clest sur JEUXVIDEO.

N°1 des jeux vidéo

jours
nulle part ailleurs 1!

sur le net

http://www. jeuxvideo. com

Publicité papier diffusée

en 2000.

LES PUBLICITES

Premiere page de publicité pour
Jeuxvideo.com parue dans un
magazine papier en mai 1999.
Composée par mes soins, a
larrache — trées moche, mais
probablement efficace.

Nl des jeux. vidéo sur; le net

S E
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@ A gty Publicite papier diffusée en 2001

Publicité papier diffusée en 2005.
Esthétiquement ma préférée.

newsktestsfastucesRownloausRIoums™

Publicité papier diffusée en 2010.
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LA MONTEE EN PUISSANCE

Remise du prix dAuvergnat de lannée 2000 par la Jeune Chambre
economique et le président Valéry Giscard dEstaing.




jeuxvideo.com.

400 000 000

300 000 000

200 000 000

100 000 000

Courbe daudience de Jeuxvideocom de 1997 a 2011, en
nombre de pages vues par mois (les supports mobiles ne
sont pas comptabilisés ici). La partie claire en bas du graphe
correspond a la seule page daccueil du site.
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LA COMMUNAUTE

O LES SMILEYS

Pour insérer un smiley, tapez son nom pour que I'image associée apparaisse dans votre message
(pas plus de 20 smileys par message).

@ ) @ snif: @ gba: [ ] 9)
e -) e snif2 ® bravo L) d)
© hap @ ouch c pacg @ cd:
(@) ) (=] ouch2 2 pacd 5] cute
e content ()] p) () - e noel
© oui ® ( e peur @9 question
cool < Y coeur mort
® @ @ @
- fire @ i & fou @’ sleep
(<) -D @ nonnon © fier: © honte
& rire2 (] non2 @ sarcastic ® monoeil
@ 0)) () ‘nah =] doute (=] rouge
("] ok (2} non =) malade b’ fete
® soumois @ hum %? :ange WY diable
@ gni 2 play desole 0 spoiler.
[ Merei] merci: [S.V.P] SVp! T SOrs. m salut
rechercher. hello @ up. EZ] bye
© © © ©
3y ry $1 VOUS ME
$E o S
[HORS SUJLT) ©
; & @

Liste des smileys des forums de Jeuxvideo.com,
dessinés par un membre de la communauté.

Le smiley :noel;, le plus utilisé sur nos

forums ; pour beaucoup, emblématique
de la communauté de Jeuxvideo.com.



LT

|'Bm_.r-w——~—'——“
_ ooy | & cme | @Narvei o]
[Bgerersl Canal ghrival O chat de Jeurvdeo com |

(30182 ATTENTION Vous ne pouver pas effectuer cotta Commande car vous éles bani du channel |

Le chat de Jeuxvideo.com
en 2003.

1]
MWC&@

ctualités, tes

Site i-mode en 2003,
la premiére déclinaison mobile de

Jeuxvideo.com.

Le fameux lamasticot,
personnage—culte objet
d'une multitude de blagues
potaches sur les forums de
Jeuxvideo.com.




