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Chimera est un sanctuaire.

Un sanctuaire dans lequel s’affrontent deux familles : chasseurs et protecteurs.

Leur enjeu commun : trouver les chimères.

Griffons, harpies, satyres, etc., font de cet univers une véritable réserve surnaturelle.

Quel chasseur n’a jamais rêvé d’abattre un centaure ?

Mais les protecteurs veillent.

Les meilleurs d’entre eux forment un groupe connu sous le nom de M.O.N.S.T.R.E.

Un groupe d’adolescents qui s’est constitué petit à petit.

Milo et Onde ont été les premiers à s’associer.

À eux de jouer.
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Confins de Chimera, au bord de la Faille,
 sous l’œil de la lune mauve,
 deux ans plus tôt

Les braconniers se sont arrêtés pour la nuit. Ils comptent sans doute rejoindre le pont du passeur. Lorsqu’ils l’auront traversé, il sera trop tard pour agir.

Une protectrice, vêtue de noir, un corbeau perché sur l’épaule, observe les roulottes, de loin. Elle sait que les braconniers ont attrapé un kelpie, un humain pouvant se transformer en cheval. Elle ne les laissera pas disparaître avec celui qui est peut-être le dernier de sa race.

Elle change de personnage, prend les commandes de Ka, le corbeau qui ne la quitte jamais, et vole vers les roulottes. Ka les atteint en quelques battements d’ailes. Là, il écoute et épie.

Les PNJ1 vaquent à leurs occupations automatiques : s’occuper du feu, jouer aux dés, boire et chanter. La plupart ont l’air ivres. Ils ne sont pas sur leurs gardes.

Ka se pose sur le toit d’une roulotte en bois dénuée de fenêtres. Il a un don pour repérer les chimères. Le kelpie est forcément là.

La protectrice rappelle son corbeau puis, sans attendre, se rapproche du bivouac à pas de chat. Elle grimpe sur la première roulotte avec agilité, saute de toit en toit. En contrebas, les braconniers ne se rendent compte de rien. Elle atteint la roulotte du kelpie. Un panneau permet de l’aérer. Elle l’ouvre et se glisse à l’intérieur.

Hormis la jauge de vie dans le coin supérieur droit de l’écran, l’image est d’un noir total. Des formes apparaissent petit à petit. Un enfant… Non. Un Hobbit accroupi à côté du prisonnier, sous sa forme humaine, étendu sur de la paille.

Le Hobbit se retourne vers l’intruse et fonce sur elle. La protectrice tend le bras droit. Un éclair projette son assaillant à l’autre bout de la roulotte.

Onde s’approche du prisonnier. Sa chaîne gît en deux morceaux. Apparemment, le Hobbit vient de le libérer. À l’extérieur, les braconniers s’appellent.

Le Hobbit, du genre coriace, est déjà en train de se relever. Onde s’apprête à lui administrer une deuxième décharge. Mais il lui écrit depuis la messagerie instantanée. C’est un joueur. Comme elle.


– Noob2 ! Tu as donné l’alerte !



Onde, devant son clavier, hésite. Elle tape :


– Protecteur ou chasseur ?

– D’après toi ?



Dehors, ça s’agite. Dedans aussi d’ailleurs.

Le prisonnier s’est levé. Libéré de ses chaînes, il en profite pour se transformer.

Il se met à quatre pattes, gagne le double de sa taille. Son cou s’allonge ainsi que sa face. Une crinière lui pousse sur l’échine. Le kelpie emplit la moitié de la roulotte de sa masse imposante.

Les deux protecteurs qui partageaient un but commun sans le savoir effectuent la même action sans se concerter. Ils sautent sur le dos du kelpie qui, aussitôt, défonce la porte de la roulotte d’une ruade et s’élance à l’extérieur.

La suite, du point de vue d’Onde, en vision subjective, ressemble à une attraction de fête foraine. Le kelpie saute au-dessus du feu, renverse une dizaine de braconniers. Il laisse le camp derrière lui et s’enfonce dans une forêt.

Personne ne les poursuit. Le kelpie n’en continue pas moins de foncer droit devant comme si sa crinière était en flammes. Onde tente un sort d’apaisement. Le kelpie s’arrête brusquement au bord d’une mare. Les protecteurs sont projetés dans l’eau saumâtre. Le corbeau Ka a pu s’envoler.

La chimère surplombe les deux personnages qui ont le cul dans l’eau.


– Ne bouge pas, conseille le Hobbit.

– Pourquoi ?

– Les kelpies ont la réputation de noyer les humains puis de manger leur foie.

– :-(



Apparemment, l’hybride est reconnaissant. Il s’ébroue et hennit pour saluer les protecteurs avant de retourner à la vie sauvage au galop.

Les protecteurs s’extirpent de la mare. Le Hobbit, qui arrive à peine au nombril d’Onde, se présente :


– Je suis Milo. Trente-six chimères sauvées. La terreur des chasseurs.

– :-o

– D’accord. Je ne suis pas vraiment une terreur.

	– Onde. (Elle élude le nombre de chimères sauvées.) Et Ka, mon double ailé.



Qui croasse.

Un temps d’hésitation. Le corbeau s’impatiente. Les joueurs, à Paris et à Oxford, poursuivent la même pensée. Milo se lance :


– Ça te dirait qu’on fasse un bout de chemin ensemble ?








1. Personnages Non Joueurs.

2. Débile.
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