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LL’’œœuuff  ddee  SSaaiinntt  GGeeoorrggeess  
Cette aventure est prévue pour être jouée par 4 à 5 investigateurs possédant tout le 
flegme et la dignité convenant à de vrais gentlemen britanniques (et ladies ?), 
n’est-il pas… L’usage du supplément Cthulhu By Gaslight ne saurait trop vous être 
recommandé. 


Par Pierre Lejoyeux et 
Frédéric Blayo


  


Le thème du scénario 


Un terrible monstre est tiré de sa lé-
thargie par les travaux de percement 
d'une nouvelle ligne du métro londo-
nien. Il doit achever sa maturation pour 
pouvoir quitter la Terre et, pour cela, il 
doit se nourrir... 


La première rencontre 


Tout commence dans la nuit du 1 au 
2 avril 1892. Les PJs ont passé la soirée 
à s'encanailler dans un music-hall de 
Whitechapel. Vers 3 heures du matin, 
ils décident de rentrer et choisissent de 
marcher afin de se dégriser. Dédaignant 
les cabs qui proposent de les prendre, 
ils avancent dans des rues désertes se 
soutenant les uns les autres. Ils arrivent 
ainsi près du chantier du métro. Là, un 
clochard les aborde en leur demandant 
la charité. Quoi qu'ils fassent, la bête 
tapie non loin attend patiemment leur 
départ pour s'attaquer au malheureux. 
En s'éloignant, les PJs entendent donc 
un cri terrifiant : le monstre a fondu sur 
sa proie. Quelques instants plus tard, 
du pauvre homme il ne reste rien, rien 
qu'une bouteille cassée de mauvais 
whiskey. Les traces de sang mènent au 
fond de la tranchée, et les PJs ont à 
peine le temps de s'approcher que la 
bête se jette sur eux ! Leur seule chance 
de salut est dans la fuite, une fuite 
éperdue, à perdre haleine. Confusé-
ment les PJs sentent que le monstre 
n'est pas loin derrière, le battement de 
ses ailes leur glace le sang... Brusque-
ment, cette impression disparaît. Au 
loin ils aperçoivent un policier. Flegma-
tique, celui-ci s'enquiert avec tact de la 
raison de leur comportement. Alors 
qu'ils reprennent leur souffle, la bête 
attaque le bobby, l'arrache du sol et le 
dévore entièrement sous leurs yeux. 
Puis la poursuite reprend de plus belle. 
Les PJs sont rapidement hors d'haleine 
et leur fin semble inéluctable. C'est 
alors que l'aube pointe et que le mons-
tre arrête inexplicablement la pour-
suite... 


Le cas de Thomas Willard 


Deux jours auparavant, le 30 mars, 4 
ouvriers travaillant au fond de la nou-
velle tranchée du métro ont découvert 
un souterrain. Isolés des autres, ils dé-
cidèrent de l'explorer seuls à la recher-
che d'un hypothétique trésor. En fait de 
trésor, ils tombèrent sur l'ancien labo-
ratoire de Nickleby et par voie de 
conséquence sur la bête. Arrachée à sa 


torpeur par l'approche de créatures vi-
vantes, elle attaqua aussitôt... 


Trois des ouvriers la combattirent de 
leur mieux, mais le quatrième, Thomas 
Willard, s'enfuit fou de peur, et lança 
un bâton de dynamite dans le souter-
rain, condamnant du même coup le 
passage et ses compagnons... Willard, 
incapable de paroles cohérentes fut 
transporté au London Hospital. L'inci-
dent fut relaté dans la presse comme un 
accident banal, du à la maladresse d'un 
des ouvriers. Le travail cessa sur ce 
chantier en attendant que l'on dégage 
les corps. Dans le laboratoire miracu-
leusement épargné par l'explosion, la 
bête dévora les trois malheureux, mua, 
puis dévora sa mue pour satisfaire sa 
faim. Enfin repue, elle se creusa un 
passage vers l'air libre et la liberté, at-
teignit son but le premier avril à la nuit 
tombée... 


Willard est maintenant aux portes de 
la folie. Pour le soigner, les médecins le 
bourrent de somnifères, mais ce dont 
ils ne peuvent se douter c'est que Tho-
mas Willard redoute par dessus tout de 
s'endormir... Il imagine la bête en train 
de roder autour de lui, prête à bondir à 
la moindre défaillance de sa part. Cha-
que fois qu'il s'assoupit sous l'effet des 
drogues, son sommeil forcé est peuplé 
de cauchemars indicibles où son esprit 
tourmenté hurle en silence sa souf-
france et vacille un peu plus. A chaque 
réveil, fou d'angoisse, il s'attend à la 
voir au pied de son lit. La journée, il 
tremble au moindre son, au moindre 
courant d'air, à la moindre ombre. La 
nuit, il lutte de toute son énergie contre 
les drogues et cela le précipite d'autant 
plus vite dans les abîmes de la folie. Les 
PJs ne peuvent tirer de lui qu'une des-
cription apocalyptique quoique assez 
juste de la bête et de vagues allusions à 
un trésor. 


L'enquête 


Après la terrible poursuite, les PJs 
peuvent aller dormir quelques heures 
avant que n'ouvrent les bâtiments offi-
ciels, ou prévenir immédiatement la 
police. 


A Scotland Yard, ils seront poliment 
écoutés, mais les policiers ne feront 
rien pour cacher qu'ils les croient vic-
times d'hallucinations. Ils questionne-
ront patiemment les PJs sur les raisons 
de leur présence dans les rues de Lon-
dres aux petites heures du matin, sur ce 
qu'ils ont bu, etc. Puis ils seront congé-
diés après un sermon moralisateur sur 


les méfaits de l'alcool... Les PJs peuvent 
apprendre qu'il y a eu une explosion le 
30 mars dernier au chantier du métro 
soit par des ouvriers d'un autre chantier 
proche, soit par la direction des travaux 
ou par les journaux (voir « Le cas de 
Thomas Willard »). Pour identifier 
l'horrible « serpent ailé » qui les a 
poursuivi, ils peuvent s'informer à la 
Salle de Lecture du British Museum. Le 
préposé n'a aucun livre sur ce sujet, 
mais si les PJs insistent, il leur amènera 
une demi-heure après une dizaine de 
lourds volumes de légendes et d'his-
toire, une « Histoire des Dragons » et 
un livre consacré aux serpents du 
monde entier. Il y en a pour des jours 
de lecture, mais si les PJs s'attellent 
courageusement à la tâche, ils peuvent 
découvrir en quelques heures les in-
formations suivantes : 
 De nombreuses légendes celtiques et 


chinoises parlent de dragons, mais il 
n'y a rien de très précis. Les contes et 
légendes sont tout à fait passionnants 
en soi, mais sans intérêt pour l'en-
quête. 


 Dans l'« Histoire des Dragons », un 
chapitre entier est consacré au combat 
légendaire de Saint Georges et du dra-
gon. Les gravures sur bois qui illus-
trent le texte montrent le dragon 
comme un serpent ailé ressemblant 
vaguement au monstre qui a dévoré le 
bobby. Le livre indique qu'une très 
vieille légende, peu répandue, préten-
dait qu'il existait un oeuf de ce dra-
gon... Il s'agit d'une fausse piste. En 
enquêtant plus avant sur St Georges, 
les PJs découvriront que celui-ci a 
vraiment existé : c'était un prince de 
Cappadoce, en Asie Mineure, qui fut 
martyrisé en 303 par l'empereur ro-
main Dioclétien, et on pense que la lé-
gende est originaire de cette région. 


 Le livre sur les serpents n'apprend 
rien aux PJs, sinon que la créature 
qu'ils ont vue ne ressemble à rien de 
connu. 


 Dans un des volumes d'histoire, un 
chapitre est consacré à Londres et à sa 
région durant le Moyen-âge. Il est cité 
le cas d'un prêtre qui aurait réussi à 
faire retourner aux enfers un serpent 
ailé, après que celui-ci ait dévoré de 
nombreux chrétiens. Il n'y a rien de 
plus, mais en demandant d'autres li-
vres sur le Londres de l'époque, les 
PJs obtiendront du préposé excédé six 
ouvrages. L'un d'eux est intitulé 
« Chroniques londoniennes », par 
John Hanning, et relate l'événement 
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de manière plus précise. Vers 1120, un 
prêtre nommé Jeremy aurait aidé la 
milice à tuer, ou à renvoyer aux en-
fers, selon les versions, un démon res-
semblant à un serpent ailé. Le prêtre 
aurait empêché le monstre d'avancer 
en priant Dieu à genoux. S'ils cher-
chent à situer le quartier de Londres 
où s'est déroulé le combat, les PJs ré-
alisent qu'il correspond à peu près à 
l'endroit où ils ont été attaqués. Un 
autre livre cite bien l'apparition du 
démon, mais prétend que Jeremy s'est 
converti après avoir aidé à le repous-
ser et a fini sa vie à l'abbaye de Chi-
selham. Les quatre derniers volumes 
ne citent même pas l'événement, mais 
l'un d'entre eux indique qu'un sorcier 
païen nommé Nickleby vivait dans ce 
quartier à l'époque. 


Chiselham 


C'est aujourd'hui un paisible bourg à 
une demi-heure de train de Londres. 
L'unique abbaye est située au nord du 
bourg et on peut la visiter tous les 
après-midi, de deux à cinq heures. Ou-
tre l'architecture, on peut y admirer 
quelques reliques ayant soi-disant ap-
partenu au père Jeremy. Il y a un vieux 
gobelet de métal, deux crucifix, dont un 
accroché à une chaîne, et un grand bâ-
ton au bout duquel est fixé un crucifix. 
Les pères connaissent l'histoire offi-
cielle de Jeremy, telle que les PJs l'ont 
lue dans le livre de Hanning. Ils ra-
conteront avec emphase que le père Je-
remy a supplié Dieu de renvoyer le dé-
mon ailé aux enfers, lui offrant de se 
sacrifier pour cela, et que celui-ci, tou-
ché par sa foi, l'a aidé à le repousser à 
l'aide de son seul bâton. Pour eux, Je-
remy était déjà prêtre quand il a re-
poussé le démon, et ils déclareront 
toute autre théorie fausse. A moins que 
les PJs ne leur disent qu'ils enquêtent 
sur des serpents ailés, les pères seront 
aimables et révèleront même que la ca-
nonisation du père Jeremy est actuel-
lement à l'étude au Vatican. Il n'y a rien 
de plus à apprendre. 


Une visite de Chisleham ou une de-
mande de renseignements sur le père 
Jeremy dans un pub ou à la mairie ap-
prendra forcément aux PJs l'existence 
du couple Spenser. La plupart des habi-
tants de Chisleham connaissent le nom 
du père Jeremy, le seul homme d'église 
célèbre dont puisse s'enorgueillir le 
bourg, et beaucoup d'entre eux connais-
sent les Spenser, ou en ont entendu 
parler. 


Georges et Emma Spenser sont un 
couple de retraités un peu originaux, 
mais très gentils. Après une vie de la-
beur, jouissant de rentes confortables, 
ils se sont découverts une passion, la 
vie du père Jeremy, et ont décidé de s'y 
consacrer désormais. Ils ont improvisé 


un petit « musée » dans leur maison, 
qu'ils ont inauguré officiellement il y a 
sept ans. Leur passion a beaucoup fait 
rire les habitants de Chisleham, et leur 
mini-musée a même eu à l'époque un 
certain succès, mais cela n'a pas duré. 
Actuellement, il n'a pas été visité depuis 
deux ans. Cependant, leur passion les a 
rendus populaires parmi les habitants 
du bourg. Les seules personnes à qui 
leur « musée » déplaît sont les pères de 
l'abbaye, qui n'en parleront surtout pas 
aux PJs. 


La maison des Spenser est située au 
coeur de Chisleham, c'est un petit cot-
tage charmant. A l'entrée du jardin, un 
écriteau pointé vers la maison indique 
« musée ». Celui-ci contient de vieux 
couverts, un crucifix, quelques parche-
mins, un livre et un bâton surmonté 
d'un crucifix similaire à celui de l'ab-
baye. Georges Spenser est gros et 
chauve, et éponge sans cesse sa figure 
inondée de sueur. Sa femme est brune, 
petite et menue, avec un chignon et des 
lunettes à double foyer. Tous deux ne 
cessent de bouger et parlent très vite. 
Ils se montreront ravis de l'intérêt que 
les PJs portent au père Jeremy, et les 
saouleront de paroles sur le bon père. A 
moins qu'ils ne se montrent grossiers, 
ils diront tout ce qu'ils savent. Ils se 
sont renseignés dans différentes biblio-
thèques du pays et sont à peu près cer-
tains des faits suivants : 
 Le vrai nom du père Jeremy est 


Jeremy Nickleby. Il a gardé son pré-
nom en entrant dans les ordres. 


 Jeremy a repoussé le dragon à l'aide 
d'un bâton magique (ils montreront 
fièrement le bâton), puis il s'est 
converti à la foi chrétienne et a été en-
voyé à l'abbaye de Chisleham. 


Les PJs s'interrogeront probablement 
sur la provenance des pièces du « mu-
sée » des Spenser. Emma Spenser ne 
verra aucun inconvénient à leur révéler. 
Son père était maçon, et avait été enga-
gé pour consolider et réparer certaines 
parties de l'abbaye. Au cours des tra-
vaux de réfection, il découvrit une ca-
che secrète, où le père Jeremy avait dis-
simulé autrefois bâton, livre et parche-
mins. Il prévint alors l'abbé de l'époque, 
lequel lui dit de brûler tout cela (il 
n'était alors pas encore question de 
l'éventuelle canonisation du père Jere-
my et aucune « relique » n'était expo-
sée). Le père d'Emma conserva le tout 
dans son grenier, où sa fille le découvrit 
des années plus tard. Les pièces du 
« musée » : le livre est une très vieille 
bible, assez belle, mais hélas un peu 
moisie, de même que les parchemins. 
Emma Spenser déclare en souriant 
qu'elle va amener les autres, ceux 
qu'elle n'a pas eu la place d'exposer. Les 
parchemins sont tous illisibles ou sans 
grand intérêt (prières), sauf deux d'en-
tre eux. L'un décrit le cycle de repro-


duction d'une horreur chasseresse à 
l'aide de dessins (les investigateurs re-
connaissent alors la bête qu'ils ont 
aperçu près du métro), et l'autre cite 
l'ancienne adresse de Jeremy Nickleby 
à Londres. Le parchemin sur l'horreur 
chasseresse provient du grimoire que 
Jeremy avait trouvé. Celui-ci avait ou-
blié de le brûler, ou peut-être l'avait-il 
gardé pour mieux se repentir, et ne ja-
mais oublier ce qu'il avait fait. Le bâton 
est le vrai bâton magique de Jeremy, il 
est toujours enchanté et contient 3 
points de Pouvoir. De retour à Londres, 
les PJs peuvent découvrir à l'aide d'an-
ciens plans de la capitale que l'adresse 
de Jeremy correspond à l'emplacement 
actuel des travaux de percement du mé-
tro, et que cette partie de Londres a été 
entièrement brûlée lors de l'incendie de 
1666. 


La véritable histoire de Jere-
my Nickleby 


Jeremy Nickleby était un savant 
païen, demeurant à Londres. Il recher-
chait la connaissance pour lui-même et 
méprisait ses concitoyens. Comme il se 
méfiait de leur obscurantisme, il avait 
installé son laboratoire dans la pro-
fonde cave de sa maison, et en avait 
parfaitement camouflé l'entrée (voir 
« Le cas de Thomas Willard »). Il étu-
diait surtout la médecine et l'astrono-
mie, mais un jour, il récupéra un gri-
moire maléfique, aux pages couvertes 
d'une connaissance malsaine et dange-
reuse. Jeremy se mit à l'étudier sans 
relâche, puis il commença à apprendre 
les sorts qu'il contenait. Il créa tout 
d'abord un bâton magique, sur lequel il 
accrocha une croix, par dérision. Ce bâ-
ton lui permettait d'emmagasiner des 
points de Pouvoir (sort Enchanter une 
canne dans « Les Ombres de Yog-
Sothoth » ou « Fragments d'épou-
vante »). Puis il apprit le sort Flétris-
sement. Enfin, lors d'une nuit funeste, 
il invoqua une horreur chasseresse à 
quelques rues de chez lui. Jeremy avait 
mal lu le sort et ignorait qu'un sacrifice 
était nécessaire. Heureusement pour 
lui, la créature dévora d'abord un mal-
heureux passant. Jeremy était incapa-
ble de la contrôler, aussi s'enfuit-il. La 
bête commença à dévorer vagabonds et 
sans-abri, puis les membres de la milice 
quand ils arrivèrent. Chez lui, Jeremy 
réfléchit pendant une heure, puis il prit 
son courage à deux mains et revint ar-
mé de son bâton magique sur les lieux 
du combat. Sur place, à l'aide des points 
de POU du bâton, il réussit à lancer un 
sort de Flétrissement qui tua presque la 
créature. Quelques minutes plus tard, 
l'aube pointait et les rayons du soleil 
l'achevaient. Jeremy examina alors le 
cadavre sur lequel il récupéra une 
curieuse pierre rosée (voir « La bête »). 
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A la suite de cet horrible incident, il 
brûla le livre et se remit à l'étude de 
l'astronomie, mais il savait désormais 
que des choses horribles vivent dans les 
étoiles, et l'étude ne lui amena plus la 
paix. De plus, il était hanté par le sou-
venir des morts qu'il avait inconsciem-
ment causées. Il vécut ainsi doulou-
reusement pendant un an, lorsqu'un 
jour, un événement le força à sceller 
définitivement son laboratoire (voir 
« La bête »). Effrayé, il décida de se re-
pentir désormais et chercha le salut 
dans la foi. Le reste de sa vie, il tenta de 
faire le bien autour de lui... 


La bête 


II y a très longtemps à Londres, Je-
remy Nickleby, durant une de ses expé-
riences nocturnes, invoqua une horreur 
chasseresse qui sema la mort et la déso-
lation. Les gardes et la milice la com-
battirent vaillamment jusqu'à l'aube 
quand la lumière du soleil lui porta le 
coup mortel. Jeremy fut l'un des seuls à 
avoir le courage d'examiner le cadavre 
du « dragon ». Il trouva dans son flanc 
déchiré une sphère rosée dure comme 
la pierre et trouée comme une éponge. 
La glissant sous son manteau, il l'em-
mena dans le secret de son laboratoire 
souterrain. La sphère y resta ainsi une 
année entière, servant de presse-papier. 
Un jour, elle exsuda un liquide pois-
seux, et des milliers de minuscules hor-
reurs chasseresses, grosses comme des 
libellules, en sortirent, la sphère était 
en fait un oeuf... Effrayé par cette dé-
couverte, Jeremy quitta précipitam-
ment son laboratoire et en scella l'en-
trée sous des monceaux de pierraille. Sa 
vie changea du tout au tout, de savant 
curieux et athée, il devint un fervent 
croyant et s'enferma dans une abbaye 
pour expier ses péchés. Dans le labora-
toire, les « libellules », faute de pouvoir 
se repaître des entrailles de leur 
« mère » se dévorèrent les unes les au-
tres en un ballet hystérique et sangui-
naire, les vainqueurs grossissant à vue 
d'oeil. Seule la plus cruelle d'entre-elles 
survécut. La bête, mesurant déjà près 
d'un mètre, se retrouva prise au piège, 
enfermée entre quatre murs (voir « Le 
chantier »). Elle s'enroula alors sur elle-
même et attendit patiemment que sa 
prison s'ouvre. Elle attendit durant des 
siècles, endurant les tourments de la 
faim et nourrissant une haine sans bor-
nes pour ses geôliers. L'heure de sa dé-
livrance sonna un certain 30 mars 
1892. Bien qu'affaiblie par des siècles 
de jeûne, elle n'eut aucun mal à tuer les 
3 ouvriers. Elle sentit la vie revenir en 
elle et accomplit la première des 6 
mues qui feront d'elle un adulte. A cha-
que mue, la bête grandit de 2 mètres et 
gagne en Force et en Intelligence. Une 
fois la dernière achevée, elle sera enfin 


capable de créer un Portail (sort Créa-
tion de Portail) et de s'échapper de ce 
monde hostile. Après sa rencontre avec 
les PJs, la bête ne retourne pas dans le 
laboratoire devenu trop exigu, elle se 
réfugie plutôt dans les égouts par la 
bouche béante d'un collecteur se jetant 
dans la Tamise. Là elle établit son re-
paire, muant le jour et sortant la nuit 
pour chasser. A partir du 6 avril, la bête 
est trop gigantesque pour pouvoir sortir 
et doit se contenter de ce qui lui tombe 
sous la main... 


La bête, modèle premier âge 


Effrayée comme un bébé, cruelle 
comme un enfant, mauvaise comme un 
homme. Imaginez un enfant arrachant 
les pattes à un grillon ou écrasant des 
fourmis par jeu et vous aurez une juste 
vision de sa psychologie. 
FOR 20(32) CON 13 TAI 10(40) 
INT 4(16) POU 24 DEX 16 


A chaque mue, la bête grandit de 2 
mètres (5 points de TAI) et gagne 2 
points de FOR et 2 points d'INT. Les 
valeurs entre parenthèses sont celles de 
l'adulte. La bête possède d'emblée 9 
points d'armure. Plus elle est jeune et 
plus la lumière du soleil lui est néfaste. 
La peau de chaque mue est animée 
d'une vie propre et est entièrement dé-
vouée à la bête qui l'utilise pour garder 
son antre. Les peaux attaquent en s'en-
roulant autour des membres de la vic-
time pour l'immobiliser, puis autour de 
la tête pour l'asphyxier (chance de réus-
site : 50 %). Les mues sont blanchâtres 
avec des lambeaux de chair encore ac-
crochés. Elles se déplacent en flottant 
dans l'air comme un spectre. De la taille 
de la bête lors de sa mue, elles possè-
dent 4 points d'armure et 10 points de 
vie. Les balles ne peuvent pas les empa-
ler mais le feu peut les détruire. Quand 
la bête quitte la Terre, les peaux conti-
nuent à vivre quelques heures, puis se 
flétrissent et tombent en poussière. 


Le chantier 


A la fin du XIXème siècle, Londres 
possède déjà un métro doté de nom-
breuses lignes. La grande partie du ré-
seau est à ciel ouvert, les rames circu-
lant au fond de tranchées très profon-
des. La raison en est que la plupart des 
locomotives sont encore à vapeur... 
L'introduction progressive des motrices 
électriques enfouira peu à peu le métro 
sous terre. 


Le chantier du métro se présente 
comme une tranchée profonde couverte 
d'un toit de bois pour éviter que le fond 
ne devienne vite un bourbier. Le front 
de la tranchée est en pente douce. 


Le chemin taillé dans les éboulis par 
la bête est un boyau praticable pour un 
homme, bien que d'une stabilité pré-
caire. Le boyau débouche sur le couloir, 
juste à l'entrée du laboratoire. Celui-ci 


est divisé en deux salles. La première 
est meublée d'une table et d'un coffre 
en bois vermoulu contenant des objets 
usuels. L'entrée de la seconde est bar-
rée par une porte défoncée sur laquelle 
on devine encore, sur chacune de ses 
faces, un signe des Anciens. Cette se-
conde pièce est celle où eut lieu le com-
bat, le sol est poisseux de sang, les 
quelques meubles renversés et brisés. 
Parmi les débris de verre et les éclats de 
bois, les PJs peuvent trouver l'« œuf » 
(voir « La Bête »). Un signe des Anciens 
a été gravé à la hâte par Jeremy sur 
chaque mur. 


Les égouts 


La bête se terre quelque part sous 
Whitechapel, dans des égouts parmi les 
plus vieux de Londres. Ils sont formés 
d'un réseau inextricable de couloirs 
étroits, boyaux et petites salles voûtées, 
envahi par les rats. La bête est dans 
l'une d'elles. Les murs suintant d'eau 
sont couverts de moisissures, les moel-
lons pourrissent et une odeur aussi mé-
phitique que pestilentielle prend les PJs 
à la gorge. Le sol, mal pavé, disparaît 
sous une eau glauque et croupissante, 
parfois animée d'un léger courant. Le 
réseau communiquant avec la Tamise, 
le niveau de l'eau varie au gré des ma-
rées. 


Durant leurs recherches, les PJs peu-
vent découvrir plusieurs indices qui les 
mèneront à la bête. Pour chaque tran-
che de 15 minutes passées à patauger, le 
Gardien lance 1D100, si le résultat est 
inférieur à 20%, les PJs trouvent un in-
dice. A chaque indice découvert, les 
chances d'en trouver un autre doublent. 
A titre d'exemples voici plusieurs indi-
ces possibles : 
 une botte d'égoutier (remplie de 


sang), 


 un survivant de l'équipe d'égoutiers 
disparue (blessé, terrorisé et fou), 


 une « peau » en maraude, 


 un monceau de squelettes de rats, 


 les griffes des ailes de la bête ont 
labouré les murs et la voûte des cou-
loirs de profondes marques à son der-
nier passage. Les PJs n'ont plus qu'à 
les suivre... 


La bête a élu domicile dans une petite 
salle où convergent plusieurs couloirs. 
Après le 6 avril, elle ne peut plus la 
quitter mais peut toujours s'y battre. 
Inutile de préciser que la dynamite est 
le moyen le plus radical d'en découdre 
avec elle, mais attention aux éboule-
ments, ces égouts sont vétustes. Si la 
bête est tuée autrement, elle se cabre 
dans un dernier sursaut et fait écrouler 
la salle sur elle. Juste retour des choses, 
la bête vaincue est dévorée par les rats, 
il ne subsistera donc aucune preuve de 
son existence. 
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Chronologie 


Les faits marqués entre parenthèses 
sont relatés dans la presse le jour sui-
vant : 


30 mars : explosion sur un chantier 
du métro (voir « Le cas de Thomas Wil-
lard »). Première mue (voir « La 
Bête »). 


1  avril : les PJs sont poursuivis par la 
bête (voir « Première Rencontre »). 


2  avril : deuxième mue. 
4 avril : le laboratoire est découvert 


par l'équipe chargée de dégager les vic-
times de l'explosion. Malgré les recher-
ches, les corps ne sont pas retrouvés. 


3-5 avril : disparition d'une dizaine 
de personnes - dont deux bobbies - 
dans le quartier de Whitechapel. Troi-
sième et quatrième mues. 


6 avril : une équipe d'égoutiers dispa-
raît à son tour sans laisser de traces. 
Cinquième mue. 


7 avril : au crépuscule, tous les rats de 
Whitechapel sortent des égouts en un 
exode massif pour fuir la bête. Sixième 
et dernière mue. 


8 avril : la bête est mature, elle crée 
un Portail et rentre « chez elle ». 
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