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Chimera est plus qu’un jeu en ligne. C’est aussi un sanctuaire.

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

Leur enjeu commun : trouver les chimères.

Les uns les chassent, les autres les protègent.

Sirènes, griffons, harpies, etc., font de cet univers une véritable réserve surnaturelle.

Un monde pas si éloigné du nôtre...

Les chasseurs rôdent. Les protecteurs veillent.

Les meilleurs d’entre eux forment un groupe connu sous le nom de M.O.N.S.T.R.E. Ce groupe d’adolescents s’est d’abord constitué petit à petit, dans Chimera.

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

Ensuite, Nathan est arrivé.
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		Quartier des libraires,
souk d’Alexandria Ultima, Chimera,
un an et demi plus tôt

Un Hobbit aux pieds épais et velus, tignasse hirsute, démarche bancale, et une jeune fille en combinaison intégrale noire, un corbeau perché sur l’épaule, se frayent un chemin dans les allées étroites du quartier des libraires. Les clients se pressent pour fouiller les boîtes. Ici s’achètent et se vendent mémoires de protecteurs et de chasseurs, cartes, méthodes pour attraper un dragon, traités de cynégétique, contes chimériques...

Milo s’adresse à Onde via le module de messagerie instantanée du jeu en ligne.

– Tu es sûre de toi ?

– Déstresse. La boutique du cartographe est au bout de cette rue. Voilà l’enseigne.

La plaque de métal a été découpée à l’emporte-pièce pour figurer une nef cinglant vers la mer de Borée, royaume des krakens, sirènes et autres chimères. Le Hobbit laisse Onde entrer la première.

– Après toi.

– Peur qu’il y ait un piège ?

Les deux protecteurs commencent à être connus dans le monde de Chimera. Un chasseur de licornes a déjà essayé de les éliminer. Onde et Milo l’ont enlevé pour le livrer à la gueule du Léviathan, tapi au fond du Grand Maelström.

Vexé, Milo passe devant. Il met quand même son personnage en mode attaque, une main sur la poignée de la dague glissée à sa ceinture. Ce souk est un vrai coupe-gorge.

L’échoppe sombre est encombrée de livres anciens, de rouleaux, de parchemins. Un chiot, les pattes posées sur un pupitre, consulte un ouvrage enluminé. Il tourne les pages avec la gueule. Le cartographe, assis derrière son bureau, se lamente :

– Quel malheur. Si seulement nous n’avions pas perdu les écrits de Diodore, d’Hésiode et d’Héraclite... Ah là là... Tout ce savoir...

Il se mouche et remarque les nouveaux venus.

– Tiens, tiens. Les aventuriers qui voulaient acquérir l’atlas de Chimera... Je vous ai communiqué son prix, n’est-ce pas ?

Onde exhibe une plume de phénix, Milo une flamme de dragon piégée dans un cristal de roche. Ils ont récupéré ces trophées au péril de leurs points de vie. Le cartographe, satisfait, s’approprie les objets magiques.

– Voici le fruit de vos efforts.

Il tend l’atlas aux personnages. Le Hobbit, plus prompt, s’en empare. Normalement, sur son écran d’ordinateur, à Oxford, Milo devrait voir s’afficher la carte de Chimera. À Paris, Onde s’impatiente.

– Alors ?

– Rien.

– Donne.

Tout à coup, l’atlas se referme sur les avant-bras du Hobbit, les emprisonnant comme des menottes. La jauge de vie de Milo, visible dans le coin supérieur droit de l’écran, fond à vue d’œil. L’atlas vampire pompe son énergie !

Les événements se précipitent.

Le soi-disant cartographe jette un sort. Les ouvrages sautent de leurs rayonnages sur les protecteurs. Ils s’ouvrent et se ferment comme des gueules essayant de mordre. Onde a un bras puis les jambes emprisonnés. Milo, les mains toujours entravées, ne peut pas l’aider.

Il tape comme un furieux sur son clavier :

– Chasseur ! Piège !

– Sans blague.

Onde se transfère dans le corps de son corbeau et attaque le chasseur à coups de bec et de serres alors que les livres continuent à les prendre pour cibles. Une encyclopédie frappe le corbeau et l’envoie par terre dans un nuage de plumes.

– Rien de mieux à proposer ? se moque Milo.

– Mate le toutou.

Le chiot qui consultait tranquillement un ouvrage quand ils sont arrivés s’est transformé en molosse, mélange de hyène et de porc-épic. Ses yeux sont rouges, ses dents aiguisées. Il bondit sur le cartographe et lui arrache la tête d’un coup de gueule, dans une gerbe de sang.

Les livres retombent, inertes.

Le molosse redevient un adorable chiot qui se lèche la patte en agitant la queue.

– Merci, écrivent Onde et Milo en même temps.

Dans Chimera, les protecteurs communiquent en français alors que l’anglais est la norme. Contre toute attente, le chiot leur répond dans cette langue :

– Je vous en prie. Cet infâme personnage a eu ce qu’il méritait.

Ce chiot capable de se transformer, est-ce une chimère générée par le jeu ou un vrai joueur ? Onde pose la question.

– Protecteur, les informe leur sauveur en se dressant sur ses pattes.

Milo et Onde se présentent. Le joueur qui incarne le chiot se prénomme Nathan. Il vit en Éthiopie, à des milliers de kilomètres d’Oxford et de Paris. Il explore Chimera, seul, depuis son inscription. Et il ne serait pas contre un peu de compagnie.

Onde et Milo se mettent rapidement d’accord. Nathan pourra s’avérer précieux. Il a l’air sympa en plus d’être mignon sous sa forme inoffensive.

– Ça te dirait de faire équipe avec nous ? propose Milo.

– Sérieux ?
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