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Histoires
LE GANZER

Le miroir brisé fendillé semblait exhaler une plainte longue et monotone, mais 
peut-être n’était-ce que l’imagination inquiète d’Emily qui la lui faisait entendre. 
Le néant du Ganzer s’habillait soudain de parures d’horreur et de souffrance, des 
affres les plus sévères comme autant d’aguilles enfoncées sous la peau fragile de la 
jeune femme. Emily aurait voulu crier et pleurer et se battre contre ce sentiment 
insupportable, mais elle ne ressentait qu’un vide insondable, le deuil de son être et 
de ses pensées.

Il n’y a guère à dire sur le Ganzer. Dans les écrits de Margaret Hallowell, il 
est clairement sous-entendu que cette dimension est interdite aux pauvres 
humains qui y périraient aussitôt qu’ils y mettraient un pied. On comprend 
seulement que c’est un lieu de douleur et de misère, d’où tout espoir est banni, 
où seule la violence semble organiser les rapports entre les créatures et les so-
ciétés qu’on imagine les rassembler.

LES SEIGNEURS DU GANZER
Avec une certaines anticipation, Timothy Springfield, ayant enfilé de délicats gants 
blancs, s’attaqua à l’ouverture des boîtes que venait d’acquérir la bibliothèque de 
Harvard : des codex européens du douzième siècle, richement enluminés et provenant 
d’une collection privée que ses amis, Emily et Emmet, avaient déniché par hasard au 
Nouveau-Mexique. Le propriétaire n’avait plus l’utilité de ces trésors, ayant lui-même 
succombé à de regrettables circonstances. Timothy se plongea avec un plaisir sans 
partage dans l’examen des reliures et des vieux parchemins qu’elles renfermaient. La 
matinée, puis l’après-midi, passèrent sans que sa concentration ne se brise. Pourtant, 
alors que les archivistes venaient le prévenir qu’ils fermaient les salles, le jeune profes-
seur poussa une exclamation ! Il venait de repérer, au cœur d’une banale lettrine, aux 
Actes, verset dix-sept, d’un nouveau testament d’origine allemande, le sceau d’Enggo-
togh, le Danseur écarlate ! C’était à la fois inattendu et terrifiant.

Aussi connus sous le nom de Babaïtes (bien que ce nom n’apparaisse pas plus 
de trois fois dans l’ensemble des nouvelles de Margaret Hallowell), les seigneurs 
du Ganzer sont des menaces lointaines, pour qui, fort heureusement, la Terre 
n’est qu’une destination inaccessible (pour l’instant). Toutefois, leurs serviteurs 
et leurs esclaves agissent fébrilement afin de leur ouvrir des portails ou seulement 
des fissures dans le voile de la réalité pour leur permettre de venir enfin.
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dite  ? De chaos tout d’abord, d’une grande désorganisation ou d’une grande 
corruption des sociétés, à un niveau global sans doute (sur toute la terre) ou 
seulement à un niveau local ou régional. De sacrifices ensuite, du pouvoir brut 
– sacrifice humain, animal, matériel, des richesses et des ressources, des œuvres 
d’art, mais aussi du temps et des efforts, des prières abrutissantes et des transes 
induites par la danse, l’alcool, les drogues et ainsi de suite. En somme tout ce 
qui dépossède l’humanité – ou l’individu – d’une part de sa nature et de son 
essence, de son éclat, de sa beauté et de ses trésors.

Chaque seigneur tente d’influencer les sorciers et leurs sectes afin qu’ils 
agissent selon les méthodes qu’ils pensent efficaces (ce qui est une manière de 
différencier, dans les romans, les cultes les uns des autres et d’apporter un peu 
de variété aux histoires). 

	Aganshaoh, le gardien du néant. Les suivants d’Aganshaoh agissent dans 
les ombres, impavides et patients, tirant les ficelles pour que d’autres tirent 
les marrons du feu. Les sectes sont souvent dissimulées sous d’autres guises 
– associations commerciales ou charismatiques, églises rurales, tout ce qui 
peut offrir une influence sur la société.
	Enggotogh, le danseur écarlate. Les suivants d’Enggotogh sont des gens 
impatients et volontaires, toujours en mouvement, qui peinent à attendre 
les résultats d’une opération avant d’avancer la suite. Toutefois, ils réa-
gissent toujours avec célérité et décision.
	F’dah, le maître des vèneries. Les suivants du maître des vèneries sont des 
furieux, cruels et méchants, qui ne pardonnent aucun affront ni ne sup-
portent les contretemps. Ils traquent leurs ennemis et les éliminent sans 
pitié, formant des armées d’assassins infatigables.
	Neferzu, l’impératrice vagabonde. Les suivants de Neferzu s’intéressent 
presque toujours aux sciences du vivant, à la médecine, à la biologie et à la 
physiologie. Ils utilisent la magie pour approfondir leurs recherches dans 
des directions particulièrement horribles et l’eugénisme n’est pas un pro-
blème pour eux : ils cherchent à créer la nouvelle race humaine qui servira 
les Babaïtes.
	Quotloth, la reine des douleurs. Les suivants de Quotloth sont des tueurs 
en série, des bourreaux, des assassins cruels qui aiment causer souffrance et 
peur. Beaucoup occupent des emplois intermédiaires, comme contremaîtres 
et chefs de bureau, là où ils peuvent exercer le plus de violence contre des 
victimes incapables de se défendre.
	Setinekhtep, l’ancien. Les suivants de Setinekhtep sont sans doute les plus 
subtils de tous les sorciers qui servent les Babaïtes. Ils sont attentifs et vigi-
lants, écoutent longuement avant de parler, pèsent leurs décisions à l’aune 
de ce qu’ils savent de leurs ennemis et manipulent ceux-ci pour atteindre 
leurs objectifs.



4

H
is

to
ir

es

	Shuntelh, le prince des fléaux. Les suivants de Shuntelh sont comme des 
chirurgiens. Ils n’agissent jamais par pulsion ou désir, seulement après avoir 
soigneusement préparé leurs plans. Mais ils sont implacables, violents, ré-
solus. Aucun acte n’est trop vil ou trop inhumain quand vient le moment de 
l’action.
	T’samas, l’enflammé. Les suivants de T’samas sont comme leur maître  : 
instables, pulsionnels, joueurs, conquérants, destructeurs. Bien entendu, la 
plupart sont des pyromanes qui n’ont peur de rien.
	Yuktulak, le roi sans couronne. Les suivants de Yuktulak sont d’éternels 
vagabonds, souvent sans le sou, mais pour cela invisibles et introuvables, 
qui agissent dans les profondeurs de la société, là où se retrouvent les ban-
nis et les indigents. Ils y font ample moissons d’âmes simples prêtes à suivre 
le premier qui saurait leur redonner un peu de fierté.
	Ziibqu’rath, le héraut du crépuscule. Les suivants du héraut du crépuscule 
agissent en répandant, par tous les moyens à leur disposition, chagrins, 
malheurs et désespoir autour d’eux. Ils manipulent les gens pour les pous-
ser les uns contre les autres quand ils ne causent pas des tragédies affreuses 
en sabotant installations techniques et projets utiles.

LA MAHARANI
La Maharani s’attarda longtemps devant la vitrine avant de se décider à entrer. Il 
lui fallait une tenue adaptée à la journée qui l’attendait dans les bureaux des plus 
grandes banques de Manhattan. Quelque chose qui dirait sa classe, sa fortune et 
sa détermination, tout en laissant supposer quelques-unes de ces faiblesses intellec-
tuelles et émotionnelles que les hommes puissants prêtent volontiers aux femmes. 
Elle avait découvert depuis bien longtemps que rares étaient ses interlocuteurs qui 
ne jugeaient pas un livre à sa couverture et une femme à la taille de ses seins.

La Maharani est la première et la plus grande des servantes des Babaïtes. Elle 
est sur terre depuis si longtemps et retourne au Ganzer si peu souvent qu’on 
se demande presque si elle n’est pas devenue un Clandestin comme un autre. 
Excepté bien entendu qu’elle ne se cache pas des Babaïtes.

En vérité, son comportement est des plus ambivalents. Bien sûr, elle cherche 
à créer toutes les conditions pour la venue de ses maîtres, à semer le chaos et la 
confusion. 

Dans le même temps, quelques indices laissent penser qu’elle se verrait bien 
devenir elle-aussi une puissance du Ganzer, qu’elle souhaiterait prendre sa 
place aux côtés des autres Babaïtes – en a-t-elle seulement la capacité ou est-
elle en pleine illusion d’elle-même ? Difficile à dire puisqu’on ne peut jauger de 
la puissance réelle des seigneurs du Ganzer chez eux et que, sur terre, elle serait 
certainement plus puissante que tous leurs avatars réunis. 

On pourrait aussi penser, parfois, que ses actions ne viseraient pas tant à ouvrir 
les frontières de la terre qu’à les protéger, au contraire, de l’intrusion des Babaïtes. 
Plus d’un plan de leurs autres serviteurs ont été déjoués par la Maharani – toujours 
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elle ne savait pas, en accomplissant ses propres projets, qu’elle détruisait le travail 
d’autres sorciers. Après tout, pourquoi servir des seigneurs lointain et les faire ve-
nir sur un domaine qu’elle pourrait revendiquer pour elle-même, seule puissance 
sur Terre, triomphante et dominatrice. Et puis, il est certain qu’elle a pris goût à la 
vie tranquille et sans stress de cette dimension.

La chose qui est certaine, c’est que la Maharani est absolument imprévisible. 
Ennemie des aventuriers certainement. Leur alliée  ? Peut-être, parfois, pour 
mieux les trahir ensuite ou, plus exactement, se servir d’eux pour atteindre des 
objectifs secondaires dont ils n’ont pas conscience et qui sont, bien entendu, 
des menaces.

En ce début du vingtième siècle, la Maharani continue de voyager à travers le 
monde, mais passe l’essentiel de son temps dans les pays occidentaux indus-
trialisés et notamment aux États-Unis. Elle a connu les horreurs de la Première 
Guerre mondiale en visitant à moult reprises les tranchées et les champs de 
bataille, en France et ailleurs, et y a découvert tout un potentiel fort intéressant 
pour ses plans – une source de pouvoir dans laquelle elle a profondément puisé 
et des cicatrices dont elle peut désormais jouer. 

Toutefois, son nouveau jouet est indubitablement le capitalisme et la finance. 
Sa fortune est assurée depuis bien longtemps et elle n’est pas loin d’être la créa-
ture la plus riche du monde. Elle s’intéresse désormais aux mécanismes de la 
bourse et des investissements. C’est tellement drôle, cette puissance et cette 
fragilité mêlée, ces fortunes qui se font et se défont par le jeu de phénomènes 
volatiles et inconsistants, cette interdépendance qui lie absolument tous les in-
dividus entre eux et qui permet de tous les manipuler et les corrompre à la fois. 

Son objectif est maintenant d’utiliser ces mécanismes à son profit  : 
contraindre les millionnaires et les milliardaires dans des rets serrés, s’emparer 
des outils de production et peut-être, un jour, jouer au Badaboum et causer une 
crise financière et industrielle qui emporterait d’un coup toutes les sociétés. Ce 
serait follement drôle ! Et le chaos qui s’ensuivrait lui donnerait certainement 
les clefs de la domination de la terre.

Ah, aussi, il y a cette chose incroyable ! La radiodiffusion qui permet de parler 
à des centaines de milliers de gens à la fois ! Et cette autre invention magni-
fique ! Le cinéma qui montre à tous la beauté et la magnificence de ses stars ! 
Que faire de ces nouveautés ? L’humanité ne cessera jamais d’impressionner 
et de surprendre la Maharani. Et ces Babaïtes qui veulent la détruire ? Quels 
barbares sans subtilité.

En attendant, l’une de ses principales tâches est de séduire des humains 
désireux d’acquérir du pouvoir, de la richesse ou des connaissances. Elle les 
pousse à accomplir les rituels impies qui en font des sorciers, puis elle les 
offre ensuite à chacun des seigneurs du Ganzer selon les affinités qu’elle peut 
percevoir. Aux seigneurs de s’en débrouiller ensuite, en transmettant leurs 
ordres par d’autres moyens.
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LES CLANDESTINS
Marcus jeta un œil par la fenêtre. La circulation semblait plus dense que d’habitude 
dans les rues de Brooklyn, essentiellement des camions de livraison, des taxis et 
quelques belles voitures de luxe appartenant à quelque flambeur rentrant chez lui 
après une nuit passée à écumer les cercles de jeu du quartier. Il laissa son regard 
s’attarder un instant sur le vendeur de hot-dog au coin de la rue. Le chariot était 
bien le même que d’habitude, mais l’homme avait changé, plus massif et visible-
ment moins aimable que le jeune type qui s’en occupait d’habitude. Et ce nouveau 
vendeur ne pouvait s’empêcher de tourner sa tête dans la direction de son immeuble, 
comme s’il guettait quelque chose. Marcus soupira. Ils l’avaient retrouvé – en tout 
cas, ils avaient une bonne idée de sa localisation actuelle. Il allait lui falloir ressortir 
sa vieille épée de fer froid.

Depuis toujours – en tout cas, depuis des temps immémoriaux dont personne 
ne peut dire l’époque, peut-être dès le paléolithique, quand l’humanité accé-
da aux premiers concepts abstraits en domestiquant le feu, en ensevelissant 
ses morts et ainsi de suite – des passages s’ouvrent dans le voile qui sépare la 
terre du Ganzer et par ces interstices fugaces, des créatures viennent en notre 
monde. Beaucoup sont des monstres avides, envoyés par les Babaïtes pour pré-
parer leur venue et amasser du pouvoir magique. D’autres sont seulement des 
fuyards, bien décidés à abandonner l’horreur du Ganzer pour construire une 
vie plus douce sinon plus facile sur terre.

Ces créatures, dont beaucoup sont humanoïdes, vivent encore (ou leurs des-
cendants), dissimulées au cœur de nos sociétés. Ce sont ces peuples magiques 
des légendes du monde entier : fées, alfs, géants, djinns, yaksha, huli jing, tennin, 
aziza, tokoloshe, domovoï, roussalka, vila, alux, curupira, manitou, menehune, maori 
patupaiarehe, atuas et ainsi de suite.

Margaret Hallowell explique l’origine de ces peuples légendaires des folklores 
mondiaux par cet exil choisi et nous conte, dans sa nouvelle Clandestinity, les 
premiers passages des clandestins, leur arrivée en Europe et leur installation, 
quand l’humanité était encore jeune, avant de faire un bon dans le temps pour 
nous dire la vie moderne de l’un d’entre eux. Sans le dire vraiment, il paraît clair 
qu’elle associe les Clandestins aux peuples féériques et aux créatures mons-
trueuses des contes et légendes – à moins qu’il ne s’agisse d’une lecture biaisée 
par le développement de son concept par Mary McManus dans les années 90.

Quoi qu’il en soit, selon Margaret Hallowell, toute créature non-humaine ou 
non-naturelle tient son origine du Ganzer. Elle est sur terre incognito, autant 
que possible, et se cache dans les interstices. Elle est poursuivie à la fois par les 
humains qui ont conscience de son existence et qui ont peur d’elle, mais aussi 
par les chasseurs de prime envoyés par les Babaïtes qui ont pour mission de 
la ramener, de la tuer ou de l’obliger à servir les seigneurs de ce côté du voile. 
Pour elle, les grands monstres des âges mythologiques étaient des créatures du 
Ganzer (mais elle ne répond jamais de la nature des anges et des démons, trop 
prudente pour s’avancer sur ce terrain-là).  
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Josuah se réveilla en sursaut. Il sentait encore, dans le creux de sa main, l’empreinte 
des rênes de son palomino et, dans les narines, le parfum des armoises qui cou-
vraient la plaine. Pourtant, cette époque était passée depuis longtemps. Ce n’était 
plus qu’un souvenir embelli par les rêves, mais il avait encore sa vieille Winchester 
73, qui n’avait pas manqué une cible depuis bien longtemps. Joshua déploya son 
ancienne carcasse, regrettant presque de ne ressentir aucune des douleurs de la 
vieillesse – en vérité, il était plus en forme en ces temps modernes qu’en sa jeunesse, 
la faute certainement à une alimentation plus saine, à des lits plus confortables et, 
sans doute, à des munitions plus fiables.

Ils avaient vingt ans au début de la guerre civile et tous et toutes ont servi 
dans une armée ou une autre. Plus tard, ils partirent vers l’ouest et partici-
pèrent aux grandes épopées légendaires – la conquête des territoires ouverts, la 
route du bétail, l’ouverture des voies dans les Rocheuses, les guerres indiennes 
(là-encore dans l’un ou l’autre camp). Ils furent bandits, hors-la-loi, shérifs et 
marshals, fermiers et convoyeurs, propriétaires de saloon, joueurs profession-
nels, jouèrent du Colt sur les frontières et du lasso au Mexique. Et quand la 
civilisation s’installa partout, certains se posèrent et firent fortune, d’autres 
disparurent dans les interstices et furent parmi les premiers à brûler le dur (à 
utiliser le service des chemins de fer sans en payer le prix du billet), quelques-
uns partirent faire la révolution au Mexique ou le coup de feu au Chili. 

En ces années vingt, ils ont tous quatre-vingt ans passé, mais ils vieillissent 
lentement et on ne leur donnerait pas plus d’une cinquantaine d’années. La 
Camarde semble se refuser à leur rendre visite. Ils ont toujours eu de la chance 
et, toutes ces années, ils ont échappé aux balles et aux accidents. Bien entendu, 
ils se connaissent, se sont croisés à de multiples reprises et, maintenant qu’ils 
sont les derniers survivants d’un âge obsolète, ils sont aussi les derniers qui 
puissent encore en partager les souvenirs – et s’interroger sur leur longévité et 
leur chance.
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Entre eux, ils s’appellent les Highwaymen, des hommes et des femmes qui, 
pour une raison inconnue, vivent au-delà du temps imparti aux simples mor-
tels de ce monde. Ils ont vécu certaines choses sur les champs de bataille de la 
Guerre civile, ont perçu certaines réalités, ont croisé certaines créatures qui les 
ont marqués à jamais. Ils sont liés au Ganzer d’une manière inexplicable et, 
s’ils ont fini par en savoir quelque chose, il est des mystères qui leur demeurent 
inaccessibles.

Ce qu’ils ont compris, c’est que le Ganzer est dangereux, que ses seigneurs 
sont des foies-jaunes, que les monstres sont bien réels et qu’ils sont aussi 
sensibles au calibre 40.44 que le bandit moyen : si ça saigne, ça peut mourir. 
Comme les membres de la HPL, ils chassent donc les créatures qui sortent du 
Ganzer, sans beaucoup de discrimination ni de pitié, par la seule méthode qu’ils 
connaissent : le traitement au plomb.

Les Highwaymen restent un groupe informel. Ceux qui ont un peu de fortune 
aident les autres. Ils s’écrivent en poste restante, s’adressent des informations, 
forment des posse quand nécessaire. Quoi qu’ils en soient, ils se sentent seuls, 
car ils n’ont guère de disciples à former. Leur tradition mourra avec eux, s’ils 
meurent un jour.

POSTÉRITÉ
Elisabeth s’agenouilla devant la tombe de Marcus pour enlever les fleurs fanées et 
les remplacer par un bouquet frais. Cinquante ans aujourd’hui qu’il était mort, 
mais elle se rappelait encore son sourire et son courage. La vieille épée de son père ne 
quittait pas le coffre de sa voiture ou le chevet de son lit. New York était encore plein 
de monstres à traquer et à abattre et, d’ailleurs, il était temps pour elle de s’enfoncer 
dans l’Érèbe pour y trouver son gibier. 

Mary MacManus est une autrice irlandaise de bit-lit et d’urban fantasy qui 
a connu un certain succès à la fin des années 80 et durant les années 90 (et 
encore aujourd’hui) avec ses cycles de romans et de nouvelles tous situés dans 
le Monde invisible.

Elle n’a jamais caché qu’elle avait puisé sa première inspiration dans la nou-
velle Clandestinity de Margaret Hallowell et qu’elle utilisait le concept du Ganzer, 
de ses seigneurs et de ses créatures, comme fondations de sa propre œuvre.

Le Monde invisible de Mary McManus décrit une société surnaturelle, parallèle 
à l’humanité « normale ». Elle s’est simplement demandé : que sont-ils devenus 
ces Clandestins, ces invisibles  ? Comment vivent-ils  ? Quelle société ont-ils 
construit ? Quelles sont leurs histoires ? C’est tout un univers qu’elle a progres-
sivement construit autour de quelques grands cycles : N.YX (le Monde invisible 
de New York), Artémis (des immortels poursuivis par une menace mortelle), 
Mirabilia (le Monde invisible à la fin du Haut Moyen-Âge), Thuatas (dans l’Ir-
lande du début du 9ème siècle) et d’autres encore – toute une œuvre dont Chibi 
assurera la ludification au fur et à mesure du développement de son catalogue.
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Aventures
PARASITES

ARGUMENT
	Cette aventure du HPL est tirée de la nouvelle Parasites, parue à la toute fin 
des années 20, sans doute inspirée à Margaret Hallowell par la découverte 
des parasites du cerveau comme la toxoplasmose.
	Un sorcier au service de neferzu, médecin influent au sein d’un grand hôpi-
tal régional, utilise sa position, avec l’aide de ses disciples, pour mener des 
expériences secrètes sur les enfants de l’orphelinat local, leur injectant des 
parasites pour créer une armée de serviteurs obéissants.
	Un chamane de la tribu indienne locale, les Penobscots, a senti la présence 
du monstre qui se cache dans les profondeurs de l’hôpital, mais l’endroit le 
terrifie – l’expérience des amérindiens avec le système de santé des blancs 
n’a pas été des plus rassurantes. 
	D’anciens internes de l’orphelinat, aujourd’hui adultes, ont bien réussi 
dans la vie, mais ils présentent tous d’étranges comportements, inquiétants 
à plus d’un titre. Et eux-mêmes se posent des questions sur ce qu’ils ont 
subi quand ils étaient enfants.
	L’orphelinat a une nouvelle directrice. Contrairement à l’ancienne, une 
amie du médecin, elle n’est pas au courant des expériences ni ne les ap-
prouveraient. Ceci étant, elle commence à nourrir des soupçons et le mé-
decin a décidé de se débarrasser d’elle. C’est à ce moment-là qu’elle envoie 
un télégramme inquiet à ses amis de Boston, Emily et Emmet (ou, ici, aux 
aventuriers).
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BANGOR, MAINE
Bangor est une petite ville de l’état du Maine, située à la confluence du fleuve 

Penobscot (tributaire) et de la rivière Kenduskeag. Dans les années 20, la ville 
compte plus de 25 000 habitants et elle est en plein développement, tout 
comme la ville qui s’industrialise.

Jusqu’à présent, sa principale source de prospérité a été le bois - au dix-neu-
vième siècle, c’était le plus grand port au monde pour le transport des grumes, 
avec plus de cent-cinquante scieries installées sur les berges du fleuve et d’im-
menses convois flottants qui le descendaient jusqu’aux chantiers navals de la 
côte. Les usines à papier étaient tout aussi nombreuses. Le fleuve est aussi un 
axe de communication très important – un ferry y fait ainsi la navette entre 
Bangor et Boston – et son port est un nœud commercial et industriel majeur .

L’arrivée du train en fit un relais majeur entre New-York et le port d’Halifax en 
Nouvelle-Ecosse (et si la ligne de réalisa jamais complètement ses ambitions, 
elle contribua à la richesse de Bangor). Les aciéries de Bangor furent aussi un 
centre de développement et d’innovation majeure dans l’est des Etats-Unis du-
rant tout le dix-neuvième siècle. On y inventa de nouvelle machines à vapeur et, 
au début des années 20, on vient d’y créer le premier chasse-neige au monde, 
qui est produit ici pour le marché national. 

En 1911, un immense incendie a détruit une grande partie du centre-ville, des 
bâtiments officiels (écoles, poste, bibliothèque publique) et plus de deux-cents 
cinquante immeubles d’habitation. La reconstruction qui a suivi a permis à 
toutes sortes d’architectes de s’essayer à de multiples styles sans grande homo-
généité, mais assurant l’originalité du nouveau district.

On notera que l’aéroport de Bangor n’ouvrira pas avant 1927.
Dans les années 20, Bangor est donc une cité florissante, prospère, riche, 

même si la ville est relativement isolée dans l’état le plus septentrional de la 
côte est, encore très largement sauvage et inhabité.
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	Les hôtels de la ville

	Bangor House. Au coin de Main Street et d’Union Street, cet hôtel de 
luxe, le plus prestigieux de la ville, a ouvert en 1835. Il compte soixante 
chambres pour les hôtes et une quinzaine pour le personnel. Ascenseur 
à tous les étages et électricité dans toutes les chambres.
	International Hotel. Situé sur High Street, cet hôtel a perdu beaucoup 
de son prestige (et de son confort) après l’incendie de 1911 et il n’ac-
cueille plus qu’une clientèle modeste.
	Penobscot Exchange Hotel. Situé près de la gare et réputé pour son 
grand confort, il est l’un des plus fréquenté de Bangor.
	Windsor Hotel. Un hôtel situé sur Harlow Street, apprécié des voya-
geurs de l’époque.

	Les services médicaux

	Eastern Maine General Hospital. Situé au bord de la Penobscot, 
sur State Street, l’hôpital a été fondé en 1868, mais il est en plein 
développement.
	Eastern Maine Insane Hospital. Ouvert en 1901 sur State Street, l’hô-
pital est construit selon le plan Kirkbride (un bâtiment principal et des 
ailes, favorisant une approche thérapeutique basée sur l’isolement et la 
lumière naturelle).
	Paine Hospital. Située sur Center Street, cette clinique privée est instal-
lée dans une très vaste demeure.

	Les lieux culturels

	Universités. On trouve plusieurs établissements universitaires dans les 
environs de Bangor, mais à Bangor même, la Shaw School of Business, 
une école privée, propose une éducation de qualité dans ses locaux au 
second étage d’un bâtiment du centre-ville, tout comme la Beal Univer-
sity qui forme des infirmières, des secrétaires et des comptables. Bangor 
accueille aussi le Bangor Theological Seminary, qui forme des étudiants en 
théologie.
	Bangor Opera House. Construit en 1889, détruit dans l’incendie de 
1911, l’opéra est désormais un bâtiment art déco égyptien qui accueille 
aussi bien la grande musique que les spectacles de music-hall et de ca-
baret. Il abrite le Bangor Symphony Orchestra, le plus grand orchestre de 
la région.
	Cabarets et cinémas. Plusieurs établissements proposent à la fois du 
vaudeville et du cinéma muet : le Bijou, le Park, l’Olympia. 
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	L’orphelinat de  Bangor, fondé en 1839, n’accueillait que des filles 
jusqu’en 1866 (sous le de Bangor Female Orphan Asylum. Après cette 
date, l’établissement est devenu le Bangor Children’s Home en accueillant 
aussi des garçons. Il est installé dans un grand bâtiment en brique de 
trois étages, construit en 1869 sur Ohio Street. 
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FACTIONS

LE SERVICE DU DR. VANDERBUILT
Le docteur Emil Vanderbuilt pourrait obtenir n’importe quel poste de chef 

de service en médecine générale dans un hôpital prestigieux de la côte est, 
mais il prétexte l’attachement de sa défunte épouse à la région de Bangor et à 
ses paysages pour expliquer son insistance à rester où il est. C’est un homme 
d’une soixantaine d’années, diplômé des meilleures universités de médecine du 
pays, qui a aussi hérité d’une belle fortune au décès de ses parents. Un notable, 
comme il se doit, surtout dans une ville moyenne comme Bangor.

	Ce cher docteur est aussi un sorcier, au service de Neferzu. Toujours inté-
ressé à la fois par les mystères de la vie et ceux de l’occultisme, il a découvert 
dans les enseignements de vieux tomes la manière de mêler ses deux pas-
sions, la médecine et la magie. Et en Neferzu, il a trouvé cet esprit ordonné 
et analytique qu’il cherchait en lui. À bangor, il a su s’entourer de quelques 
médecins et infirmières (certains sont avec lui depuis le début) qu’il a formé 
et soumis selon ses besoins (et sans doute les leurs). La petite secte, très 
discrète, est tout entière au service de Neferzu, l’impératrice vagabonde.
	Le docteur Vanderbuilt est médecin-chef du Eastern Maine General Hospital, 
ce qui lui donne un très grand pouvoir sur l’organisation de tout l’hôpi-
tal. Il y a trente ans, il a convaincu ses collègues d’apporter l’assistance de 
l’hôpital, pro-bono, à l’orphelinat de Bangor, pour s’occuper des enfants et 
adolescents qui y sont accueillis et, depuis lors, c’est devenu une tradition.
	Dans les hauteurs de l’hôpital, dans un couloir où personne ne va jamais, 
qui abrite quelques laboratoires d’analyse et des salles de repos pour le per-
sonnel, on trouve une série de pièces fermées à clef. C’est là que le docteur 
Vanderbuilt et ses fidèles mènent les enfants qui doivent recevoir un « trai-
tement spécial », là où vit une créature envoyée par Neferzu : le chuchoteur.
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Le chuchoteur est une créature pâle et ridée, presque sans nez, aux grands 
yeux opalescents et aux très long doigts osseux. Il n’est pas plus grand, ni mieux 
bâti, qu’un adolescent, mais il exhale de lui une forme de puissance qui inspire 
le respect ou la crainte. Dans le même temps, sa voix, douce et mélodieuse, 
sait charmer n’importe qui et l’amener à obéir à ses ordres les plus intimes. Il 
ne quitte pour ainsi pas les pièces du dernier étage de l’hôpital, où le docteur 
Vanderbuilt l’a exilé, profitant de la vue sans cesse renouvelée du fleuve – l’eau 
changeant de couleur à toutes les saisons, le ballet des navires, le passage du 
bois flotté, toutes choses qui ne semblent jamais le lasser – sans doute un 
grand mieux par rapport à ce qu’il a connu dans le Ganzer.

	Le chuchoteur reçoit les enfants que lui amène le docteur Vanderbuilt et 
les infecte avec des parasites présents dans sa salive. Bien souvent, il doit 
commencer par les charmer et longuement les apaiser afin que l’infection 
s’effectue dans des conditions idéales. Les parasites cheminent jusqu’au 
cerveau où ils s’installent dans divers lieux, formant des kystes minuscules. 
Bien entendu, de multiples expositions, plus ou moins régulières, assurent 
que le parasite est bien innoculé.
	Le parasite étant transmissible à ses descendants, le projet du bon docteur 
est d’infecter autant d’enfants qu’il le peut afin que, dans quelques géné-
rations, des centaines de milliers de personnes soient infectées. Le rôle du 
parasite est d’être une sorte d’agent dormant, attendant la venue de Neferzu 
pour s’éveiller et lui fournir, instantanément, une armée de fidèles.
	Les enfants infectés par le parasite connaissent un développement intellec-
tuel tout à fait remarquable – et remarqué sans doute. Beaucoup de ceux qui 
sont adultes aujourd’hui sont bien installés, dans des métiers prospères et 
stables – et ils ont de nombreux enfants (il est encore un peu trop tôt, sans 
doute, pour la génération suivante (bien que quelques bébés soient nés ces 
dernières années). Cependant, tous souffrent de souvenirs étranges dont 
ils peinent à parler et un nombre certain a développé des comportements 
déviants ou problématiques – obsessions, agressivité, cruauté, hallucina-
tions, problèmes de mémoire et ainsi de suite.
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ROSEMARY PERKINS
Rosemary Perkins est la nouvelle directrice de l’orphelinat. Âgée d’une quaran-

taine d’années, elle a exercé divers emploi administratifs et d’encadrement des 
enfants dans plusieurs institutions importantes (notamment au Home for Little 
Wanderers de Boston). Sa très grande compétence l’a bien entendu conduite à 
trouver un poste majeur en seulement quelques années. Elle a été mariée, dans 
sa prime jeunesse, mais son époux est décédé au cours d’un voyage en Amérique 
du Sud pour le compte de son entreprise, la laissant sans ressource, sans enfant 
et plein de chagrin – elle a donc pris des cours à l’université puis s’est lancé 
dans une carrière professionnelle qui l’a occupée à plein temps jusqu’ici.

	Rosemary a été nommée par les services sociaux de l’état du Maine, sans 
que quiconque à Bangor ait eu mot à dire, remplaçant l’ancienne directrice, 
Jude McFinnegan, décédée d’un cancer foudroyant l’année précédant sa 
mise à la retraite d’office. Le docteur Vanderbuilt, sachant que le temps allait 
venir de trouver une nouvelle complice pour son sinistre plan, faisait déjà 
jouer ses relations pour qu’une de ses amies soit nommée (une infirmière 
de l’hôpital, Jane Campbell. Mais il a été pris par surprise par le décès de 
McFinnegan et n’a pas eu le temps d’avancer ses pions.
	Rosemary est certainement nouvelle à son poste, mais elle a de l’expérience 
et l’œil pour les détails. Elle a déjà remarqué l’intelligence des petits in-
ternes, mais aussi les soucis de quelques-uns (quoi que de plus normal, cela 
dit, vu leur expérience de la vie). Elle a aussi accompagné des enfants à l’hô-
pital et remarqué la manière dont elle était bien entourée par de multiples 
attentions tandis que les enfants disparaissaient de sa garde – ce qui n’est 
pas dans ses habitudes. Ses questions sont restées sans réponses (« Encore 
un peu de thé ? Un scone ? ») et elle n’aime pas cela non plus. 
	Rosemary vient d’échapper à un accident de la circulation qui aurait pu lui 
être fatal. Une puissante conduite intérieure l’a frôlée de près – un pas de 
plus et on ramassait son corps sans vie sur le macadam. Seule une pensée 
soudaine l’a fait ralentir, changeant tout le rythme de la scène. La voiture 
ne s’est pas arrêtée et cela pourrait être l’acte un bête chauffard enivré. Mais 
Rosemary a aussi remarqué qu’on la suivait parfois, durant ses jours de 
congé, et elle vit désormais dans la peur, incapable de mettre le doigt sur ce 
qui l’inquiète tant.
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John Callum est le Golden Boy de Bangor. Âgé d’environ trente-cinq ans, c’est 
un ancien pensionnaire de l’orphelinat. Très intelligent, beau gosse, il a réussi 
dans la banque, à Boston, après de simples mais brillantes études la Shaw School 
of Business. Il est revenu à Bangor muni d’une solide fortune personnelle et de 
nombreux contacts dans la grande ville de la côte est, avec l’idée de construire, 
de développer et d’investir. Et, pour le moment, tout va bien pour lui – les pro-
jets s’enchaînent, le succès est au rendez-vous et il est devenu un notable bien 
accueilli partout (et le célibataire le plus riche de la ville).

	John Callum a, bien entendu, été infecté par le parasite. Déjà particuliè-
rement vif et charmeur, il est devenu, au fil de ses visites à l’hôpital (pour 
suivre un traitement pour des maux imaginaires), un petit génie. Il paraît 
presqu’impossible que, dans sa voie professionnelle, il puisse un jour subir 
un revers tant il semble toujours penser dix coups à l’avance. Il possède, de 
plus, un je-ne-sais-quoi qui parvient à mettre tout le monde dans sa poche. 
Il inspire confiance, quoi qu’il arrive et quoi qu’il promette – ses alliances 
sont solides, ses appuis puissants et intéressés à son succès, sa fortune est 
réelle et diversifiée.
	John Callum a cependant quelques problèmes de comportement. C’est un 
homme à femmes, au pluriel, considéré partout comme un grand séducteur 
– et c’est heureux pour lui, car la séduction n’est pas le end-game pour lui. 
Ce qui importe, c’est l’acte charnel en lui-même, qu’il soit doux, passionné 
ou violent n’est même pas un sujet  : une pulsion insane l’amène simple-
ment à répandre sa semence dans tous les ventres possibles et, pour une 
raison qui pourrait bien être en rapport avec le parasite, sa fécondité est 
remarquable. Comme il ne reste jamais bien longtemps en compagnie des 
nombreuses femmes qu’il fréquente – de la serveuse au dinner séduite par 
un beau gosse gouailleur à la femme du beau monde attirée par sa fortune et 
son style – il ne sait de combien d’enfants il est le père. Mais leur existence 
est avérée et sans doute en nombre, au bout de près de vingt ans de pratique 
très régulière.
	John Callum sait qu’il est un monstre. Il n’est pas indifférent à son état et à 
la nature de ses pulsions. Il en contrôle l’intensité parce qu’il sait séduire ; 
il a peur de ce qu’il pourrait faire si les femmes avec qui il couche n’étaient 
pas consentantes. À chaque fois ou presque, dans l’état comateux post-coï-
tal qui l’envahit, il a des visions, des réminiscences, des images du fleuve 
Penobscot – c’est ce qui l’a amené à revenir en ville malgré son désir de vivre 
à Boston. Des odeurs étranges envahissent ses narines, celles de médica-
ments, du réglisse et du jasmin mêlés. Et des yeux pâles qui le regardent, 
soucieux et attentifs, mais plein de joie aussi.
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WILLIAM CANTERBURY 
William Canterbury est aussi un ancien pensionnaire de l’orphelinat. Il a une 

trentaine d’années, il est solide et bien bâti, l’air plus intimidant que séduisant. 
Il est intelligent, certes, et vigilant à toutes choses, mais cruel et paranoïaque 
aussi. C’est une figure du crime à Bangor – chacun sait qu’il est à la tête d’une 
bande de contrebandiers audacieux et impitoyables et qu’il possède des parts 
dans de nombreux bars de la ville. 

	William fait partie des enfants infectés qui ont développé des déviances et 
une manière de voir et d’utiliser le monde qui en font des monstres. William 
sent la fausseté et le mensonge, la déloyauté et les pensées malveillantes à 
son égard. Il a toujours réagi avec une grande violence teinté d’un certain 
plaisir à la vision du résultat – les blessures, la terreur, la crainte des té-
moins. Aucune personne saine d’esprit qui l’a vu un jour détruire un de ses 
ennemis n’ira jamais témoigner contre lui. la police sait, bien entendu, tout 
ce qu’il y a à savoir, mais elle ne peut rien faire, jamais.
	William aussi est assailli de réminiscences  : le fleuve, les odeurs, les yeux 
pâles. Mais ce sont des souvenirs qui l’inquiètent et l’angoissent. Il sait que 
son destin s’est joué quand il était gamin. Il est bien trop au fait des hor-
reurs que les adultes peuvent faire subir aux enfants pour mettre ça sur le 
compte de son imagination. Il y a un monstre en ville, un monstre terrifiant 
qui lui a fait subir des choses affreuses. Il va le trouver et il va se venger.
	Mais William n’est pas de taille. Pour lui le monstre ne peut être qu’humain. 
Il n’imagine pas qu’une créature du ganzer a pris le contrôle de son esprit 
grâce à un parasite. Il n’imagine pas que le monstre ne le laissera venir à lui 
que volontairement, pour finir une longue histoire. Il ne comprend pas qu’il 
tourne en rond, toujours dévié de son chemin, et qu’il est obnubilé par des 
détails qui n’existent que pour mieux le moquer.
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Bien entendu, les indiens Penobscot occupaient la région bien avant l’arrivée 
des colons. Dans les années 20, ils sont moins de quatre-cents à vivre sur Indian 
Island, une grande île sur le fleuve, à une vingtaine de kilomètres en amont de 
Bangor (juste à côté de Old Town). Le peuple Penobscot, jadis le plus puissant 
dans cette région des États-Unis, a été dépossédé de toutes ses terres. Allié aux 
français, il a été réduit par les colons anglais puis, en 1820, lors de la création du 
Maine (par sa séparation du Massachusetts), tous les traités antérieurs ont été 
omis et oubliés, précipitant encore leur déclin. Ne reste plus qu’Indian Island.

	Les autorités de la tribu sont inquiètes. De nombreux enfants indiens ont été 
arrachés à leurs familles par les services sociaux de l’état – soi-disant pour 
leur bien – et envoyés dans divers orphelinats en attendant qu’ils soient 
placés dans des familles blanches (pour aider à leur « intégration »). En soi, 
c’est déjà grave, mais des membres de la tribu pensent qu’ils subissent aussi 
des expérimentations médicales à Bangor : une femme qui allait consulter a 
vu deux enfants indiens, qu’elle connaît de vue, être emmenés par des infir-
miers vers un ascenseur discret. 
	Bien entendu, les autorités de la tribu savent tout ce que les peuples natifs 
ont subi de la part des médecins blancs : la variole, le choléra et toutes ces 
sortes de choses indignes. Ils sont inquiets, mais que peuvent-ils ?
	Le plus ancien de la tribu, Joseph Mingan, qui a plus de 90 ans mais semble 
n’en avoir pas plus de 70 (un Highwayman ?), sent la présence du monstre 
dans l’hôpital. Il rêve du fleuve, d’odeurs étranges et agréables, de grands 
yeux pâles et d’horreurs grouillantes. Posé dans son coin depuis longtemps, 
indifférent au monde hors de l’île, le vieil homme ne tient plus en place. Il 
est prêt à agir : où, comment, pourquoi, il n’en sait rien. Mais il est prêt.
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MISE EN JEU
Les aventuriers peuvent, par exemple, entrer dans l’histoire par l’un des 

biais suivants :
	Rosemary Perkins est une amie de l’un d’eux. Elle lui a envoyé une lettre à la 
fois désinvolte et inquiète, l’informant de sa prise de poste à Bangor. Assez 
désinvolte et inquiète pour qu’un aventurier se mette aussitôt en route.
	Plus tragique, l’aventurier peut apprendre la mort de son amie dans des cir-
constances étranges et mal expliquée – on l’a retrouvée noyée dans le fleuve, 
très alcoolisée, et les autorités locales ont classé sa mort en décès accidentel. 
Or, elle ne buvait jamais et faisait partie de toutes sortes de ligues de tempé-
rance. De quoi monter en voiture aussi vite que possible.
	Au cours d’un road-trip dans le Maine, le long du fleuve Penobscot, les 
aventuriers font escale à Indian Island pour visiter la tribu et assister à 
d’anciennes célébrations traditionnelles. Ils font la connaissance de Joseph 
Mingan et apprennent ses inquiétudes.

D’ailleurs, en parlant des Penobscots : 
	Des membres de la tribu tentent de se relayer pour surveiller l’orphelinat et 
l’hôpital. Peut-être est-ce cette présence que Rosemary Perkins a ressentie, 
mais malheureusement ce ne sont pas les seuls à la suivre. Les indiens ont-
ils vu quelque chose de la tentative d’assassinat de Rosemary ? Ou de son 
véritable assassinat le cas échéant ? 
	Joseph Mingan va finir par descendre en ville. Il est en chasse. Il a une 
vieille carabine, des instincts de tueur et il est en complet décalage avec la 
société moderne. Autant dire que le mélange est explosif. Il ne comprend 
rien à rien du nouveau monde dans lequel il débarque après trente ou qua-
rante ans passés sans quitter l’île.
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finissent forcément par entendre parler. Anciens pensionnaires de l’orphelinat, 
figures publiques, ils ont certainement des choses à dire. 

	John Callum est facile d’approche. Mais il est honteux, malheureux, sous 
ses dehors de capitaine d’industrie flamboyant. Il sait rester maître de lui 
et il faudra faire preuve de beaucoup de finesse pour l’amener à se dévoiler 
et à se livrer. Et, forcément, il se montrera d’un grand intérêt envers tout 
personnage féminin (la maîtresse de jeu est invitée à faire très attention 
à la manière dont elle met cela en scène : toutes les joueuses ne sont pas 
à l’aise avec ce genre de chose ; par ailleurs, Callum est un prédateur, il est 
dangereux à sa manière  ; enfin, clairement, on touche ici à des domaines 
particulièrement sensibles, compliqués, difficiles. Donc attention à la 
mise en œuvre du personnage – ceci étant, l’horreur n’est pas que dans les 
monstres du Ganzer…)
	Tout à l’inverse, William Canterbury est difficile à trouver et à contacter. 
Toutefois, il se livre si les aventuriers parviennent à gagner sa confiance. 
Il veut sa vengeance, il veut surtout comprendre ce qu’il lui est arrivé. Si 
les aventuriers se comportent comme des idiots, bien sûr, William peut se 
révéler très dangereux.

Investir l’hôpital pour trouver la créature va être un vrai défi (si tu as vu 
Hardboiled de John Woo, ça peut t’en donner une idée).

	Le docteur Vanderbuilt est un sorcier. Il possède donc toutes sortes de 
pouvoirs effroyables.
	Une partie du personnel de l’hôpital est à son service – médecins, infir-
miers et infirmières, ambulanciers, janitors, ils sont nombreux, armés et 
dangereux, et ils connaissent tous les raccourcis.
	Le monstre de la chambre, tout là-haut, n’est pas une grande menace en 
lui-même. Une balle dans la tête et on n’en parle plus. Mais il possède des 
pouvoirs de charme et il est capable de prendre possession d’un aventurier 
malchanceux.

Pour finir, existe-t-il un moyen de détruire les parasites  ? Peut-être. Une 
potion magique (dont la recette reste à trouver) que chaque pensionnaire de 
l’orphelinat des trente dernières années (et ses enfants) devra ingérer. Quid de 
la descendant de John Callum ?
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