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AVANT DE COMMENCER 

Mis face à ses actes, WHITTON est condamné à mort par un tribunal militaire et envoyé à la prison d’Abilene pour y être 

fusillé. Malheureusement, il est le seul à pouvoir mener les aventuriers à l’indien aux bras noir… 

 



SYNOPSIS 

Jugé et condamné, WHITTON est envoyé à la prison d’Abilene. Les Pjs vont se rendre en ville pour trouver un moyen de le 

faire sortir de prison. Là, ils rencontreront un certains Lopez prêt à les aider en échange d’une simple clé. Malheureusement, 

cette clé est cachée dans une tombe car c’est la seule façon de l’empêcher de relever les morts. 

 

EPISODE 6 : SIX PIEDS SOUS TERRE  

CHAPITRE 1 : LA COUR MARTIALE 

Quand les Pjs arrivent à fort Lawry, un tribunal de fortune 

est déjà en place. GIFORD le préside entouré de deux gradés.  

RIVERS vient de dénoncer sons supérieur ! Cela n’aurait eu 

aucune importance si d’autres militaire, civil et membres de la 

communauté où se sont retranchés les militaires lors de 

l’épisode 5, n’avaient appuyé les déclaration du seconde classe. 

Les Pjs peuvent être amenés à témoigner lors de ce procès. 

Mais WHITTON sera de tout façon condamné à mort et 

dégradé pour atteinte au prestige de l’uniforme et meurtre. 

Faites de ce procès une vraie scène de RP. Il doit durer assez 

pour marquer les esprits car ce n’est pas une simple 

formalité. 

Les Pjs vont témoigner et surement laisser parler leur envie 

de vengeance. Toutefois, un joueur malin pourra se rappeler 

qu’ils ont besoin de WHITTON.  

Accordez un jeton à un joueur qui aura défendu WHITTON 

avec une belle tirade. 

A la fin du procès, les insignes de WHITTON sont arrachés et 

il est jeté dans le charriot cellule pour être conduit à la 

prison d’Abilene. 

A ce moment-là, WHITTON éclate de rire comme un dément 

et arrache le haut de son uniforme. Tout son corps est 

couvert de cicatrices identiques aux symboles trouvés dans 

l’église et sur la pierre (voir épisode 5). 

Il hurle que jamais le groupe d’aventuriers ne pourra 

retrouver l’indien aux bras noirs sans lui !  

Il reçoit alors un coup de crosse dans les côtes et le 

fourgon ce met en route avec son lot de prisonniers et son 

escorte de quarante soldat. 

 

 

CHAPITRE 2 : LE COEUR D’ABILENE 

Les pjs devraient vite arriver à la conclusion qu’il faut 

sortir WHITTON de là. Pour ce faire, ils peuvent attaquer le 

convoi. L’option semble délicate vue l’escorte mais pourquoi pas.  

S’ils y parviennent, une colonne de soldats en route vers le 

sud entend les coups de feu et les prend à revers. Ils vont 

devoir fuir et l’histoire reprend au moment où le groupe 

quitte la prison avec WHITTON à la fin de l’épisode. 

L’autre option est de le faire évader de prison et pour cela, 

ils doivent se rendre à Abilene. 

Abilene est une ville à cowboy. Quand les Pjs arrivent, le 

printemps approche et les hommes attendent d’être embauchés. 

La tension est palpable car cette période est synonyme de 

stress, de pénurie d’argent et d’oisiveté. 

Le lien fourni en annexe donne des idées pour décrire plus 

précisément la ville. 

Les Pjs arrivent de nuit et vont donc devoir trouver un 

endroit où dormir. Laissez-les choisir un hôtel et s’installer 

avant de faire entrer HARCHIBALD MENDEZ en action. 

Attendez que le groupe soit séparé et amorcez la rencontre 

avec MENDEZ et son gang. Dans la grande salle où joue un 

pianiste, l’ambiance est bonne. On joue aux cartes, on 

plaisante puis soudain un silence de mort s’installe. MENDEZ 

vient de faire son entrée dans l’établissement. Tout le monde 

ici semble le connaitre et évite son regard. 

HARCHIBALD MENDEZ est un chasseur de primes déterré. Pour 

les uns, il a été défiguré par un crocodile dans un marais et 

c’est pour cela qu’il n’a plus ni lèvre ni joue. Pour d’autres, 

c’est un cadavre ambulant dont même Satan n’a pas voulu. 

Peu importe, il tient une mise à prix représentant les Pjs 

ainsi qu’un indien aux bras noirs. La prime est de 300$ par 

tête vivant et 100$ mort. MENDEZ va alors faire le tour des 

clients en les questionnant et en pointant du bout de son 

arme les personnes représentées sur l’affiche. Tout le monde 

ici le connait sous le surnom de « mort ou mort » car quelle 
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que soit la prime, il ramène toujours ses proies aussi froides 

que la pierre qui va orner leur tombe.  

Il ne s’attend pas à trouver ses proies ici.  

Pour ajouter un peu de tension :  

- faites-lui interroger un Pj qui a changé (défiguré ou 

amputé lors de l’aventure, un dandy désormais en 

haillons, contusionné…) et qu’il ne peut donc pas 

reconnaître. 

- Un client croit reconnaitre un Pj et s’apprête à le 

dénoncer 

- Un des membres du gang MENDEZ se tord le cou 

pour mieux voir l’un des personnages… 

Au bout de quelques minutes, HARCHIBALD « mort ou mort » 

MENDEZ quitte l’établissement en promettant un récompense 

en dollars à toute personne qui l’aidera à trouver ses proies 

et les pires sévices à quiconque les lui cachera. 

Alors d’où vient ce MENDEZ et comment se fait-il qu’il se 

promène en ville sans soucis ? Voici l’histoire de ce chasseur 

de primes qui a su tirer profit de sa rencontre avec WILD 

BILL HICKOK 

HICKOK et MENDEZ 

Les caractéristiques de Wild Bill HICKOK sont données p.333 

du ldb et un supplément d’information est accessible via le 

lien donné en annexes. 

HICKOK avait récemment perdu le contrôle sur son manitou 

et cela lui posait de gros problèmes dans sa quête de 

vengeance. De plus, il n’avait aucune idée de l’endroit où se 

trouve McCall et les jurés qui l’ont acquitté et ses projets 

de revanche étaient donc mal engagés.  

Mais les manitous sont pleins de ressources… Ils ont fait en 

sorte que les chemins de HICKOK et de MENDEZ se croisent 

au hasard d’une nuit à la belle étoile. MENDEZ, déterré lui 

aussi, fut ravis de trouver un « confrère » sur sa route et 

écouta attentivement l’histoire de HICKOK. MENDEZ n’est un 

déterré que depuis moins d’un an. Pourtant, son expérience est 

grande et il a largement dompté son manitou. Il proposa donc 

une association à HICKOK. En échange de son aide pour vaincre 

son manitou et pour assurer sa vengeance, HICKOK se servira 

de son influence pour faciliter les affaires du gang MENDEZ.  

MENDEZ lui proposa ainsi de venir se présenter au poste de 

shérif d’Abilene. McCOY y étant encore maire, il voudra 

surement reprendre son ancien homme de loi. 

Il leur suffit ensuite de raconter qu’on a cru HICKOK mort 

et que les rumeurs ont fait le reste pour expliquer son 

retour inattendu après une longue et terrible convalescence. 

Le plan de MENDEZ fonctionna à merveille. McCOY rendit à 

HICKOK l’étoile qu’il lui avait déjà confiée en 1871 et avala 

toute l’histoire. Le nouveau shérif fit interdire les armes en 

ville et laissa MENDEZ faire son sale boulot dans Abilene. 

Mais dans sa soif de sang, MENDEZ accumula les cadavres et 

la situation devint rapidement intenable pour HICKOK. 

Quand les Pjs arrivent en ville, les deux déterrés sont à 

couteaux tirés. 

 

CHAPITRE 3 : EL SEÑOR LOPEZ 

Les Pjs vont avoir besoin d’aide pour faire évader WHITTON. 

S’ils utilisent leur compétence réseau, ils peuvent tomber sur 

quelques-unes des informations suivantes. Imposez un malus 

important à ce type de jets si le personnage n’a pas de 

connaissance à Abilene ou s’il n’y a jamais été. Les citadins 

ne sont pas tendre avec les étrangers. 

- Les personnages peuvent tomber sur un ancien 

détenu. Celui-ci, nommé WALDS, leur offrira un 

verre chez lui. Il peut parler brièvement de la 

prison mais ce qui va surprendre le plus les 

personnages, c’est que sa bicoque est un véritable 

temple à la grandeur de l’armée confédérée. 

- ESTRELLA, une vieille tenancière de bordel, veut bien 

leur procurer du matériel mais à la condition qu’ils 

s’engagent à faire sorti un certain NATHANEL GIBBS. 

L’homme lui doit en effet un paquet de fric et il va 

être passé par les armes en même temps que 

WHITTON. Elle ne peut que les mettre en contact 

avec des truands. Ils devront payer ses derniers pour 

tous ce qu’ils désireront acquérir. Trahir ESTRELLA 

serait terrible car cette vieille femme en dentelle 

est un requin extrêmement influant. Peut-être est-

ce là l’occasion d’un autre scénario. Elle peut aussi 

leur faire rencontrer LOPEZ. 

Laisser-les chercher un moment avant que Lopez ne leur 

tombe dessus. Ce dernier, à la tête d’un petit groupe de 

truands, est toujours au courant de tout ce qui se passe en 

ville. Il a ainsi entendu parler de ces étrangers qui posent 

des questions et pense pouvoir tirer profit de la situation. 

Ce bandit à la petite semaine propose aux personnages un 

marché. Il va leur offrir tout ce dont ils ont besoin : 
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Hommes, renseignements, matériel. Pour cela il ne demande 

qu’une seule chose : les Pjs vont devoir lui ramener une 

grosse clé en or qui est accrochée au cou d’un certain BILL 

CARLSON (oui c’est un hommage). L’opération ne devrait pas 

poser de problème puisque l’homme en question est mort depuis 

deux ans. Il repose sous six pieds de bonne terre dans le 

cimetière d’Abilene. 

Dernier détail, le père REYNOLD vit dans l’église qui trône au 

milieu du cimetière. Il déteste LOPEZ et ce dernier, très 

croyant et connaissant les capacités de REYNOLDS, n’ose pas 

s’en charger lui-même.  

 

CHAPITRE 4 : UN PASTEUR DANS LA PLAINE 

Le père REYNOLDS est un ancien aventurier et c’est lui qui a 

pris cette clé à Lopez pour la mettre en lieu sûr. Ils ont 

trouvé l’artefact lors d’une quête au trésor en Amérique du 

sud il y a plusieurs années et REYNOLDS l’a confisquée à son 

compagnon. En effet, cette clé confère à LOPEZ (ainsi qu’à 

toute personne ayant du sang Maya dans les veines) la 

capacité de contrôler les morts. Face aux projets déments de 

son compagnon, REYNOLDS décida de neutraliser l’objet en 

l’enterrant dans un cimetière six pieds sous terre au cou d’un 

mort.  

Sans cette précaution, la clé relève simplement les morts qui 

se mettent à attaquer tout ce qui leur passe sous la dent. 

REYNOLDS est un alcoolique notoire passionné par les 

mécanismes. Il collectionne et répare automate, horloge et 

armes à feu.  

Il s’est d’ailleurs procuré une vieille mitrailleuse gatling hors 

d’usage qu’il garde à portée de main pour le cas où la clé 

serait déterrée. Mais le temps aidant, il n’a jamais pris le 

temps de la remettre en état de marche. 

Pour récupérer cette clé, les pjs vont devoir composer avec 

plusieurs éléments : 

- Il est difficile de s’acquitter de cette tâche la nuit 

car torches et lanternes sont visibles à des 

kilomètres. 

- BILL, le vieux fossoyeur habite dans une cabane au 

milieu du cimetière. Il peut aider les Pjs à trouver 

la tombe mais refusera qu’on l’ouvre. 

- GERALD GRIFF, le fosssoyeur, amènera la dépouille 

d’un pasteur, coupé en deux par une décharge de 

chevrotine reçu dans le dos. Le tueur serait MENDEZ 

qui règlerait des comptes en ville (si vous jouez 

avec les prétirés, SUZIE reconnaitra le pasteur 

comme étant un ancien membre du gang MENDEZ). 

- Il est impossible de réaliser cette opération sans 

distraire ou neutraliser REYNOLDS. Aux aguets, le 

révérend ne se laissera pas surprendre. Cela est 

cependant assez facile, il invitera dans sa cellule à 

l’étage de l’église toute personne venue avec une 

bouteille ou une machine à bidouiller. 

Pour le reste, une fois la clé entre les mains des Pjs, le 

demi révérend dans le corbillard se saisira d’un personnage. Le 

combat devrait être bref et surprendre les Pjs. Jouez alors 

de cet effet de surprise. Laisser les regarder un moment la 

dépouille en s’interrogeant avant de leur décrire ce qui les 

entoure. 

Dans le vaste cimetière, cent à deux cents cadavres sont en 

train de sortir de terre pour se diriger vers eux. 

REYNOLDS entrera dans une colère noire et insultera 

violemment les Pjs. Si ceux-ci ne se montre pas subtile, il les 

attaquera. Sinon il leur donnera un coup de main. 

Quitter le cimetière est une possibilité mais la règle des 

« attaquer à plusieurs » risque de faire de gros dégâts. C’est 

assez naturellement que les joueurs devraient penser à se 

réfugier à l’intérieur de l’église. 

Le père REYNOLDS leur parle immédiatement de la gatling à 

réparer. S’il est tué, les Pjs perdent deux round à chercher 

(s’ils cherchent) dans le matériel du vieux révérend avant de 

trouver l’arme en piteux état. 

Voilà comment les morts vont attaquer : 

- Aux fenêtres, les zombies fonctionnent en deux 

temps : premièrement, ils montent et se présentent à 

la fenêtre. Deuxièmement, au round suivant, ils 

entrent dans l’église en se laissant tomber. Si lors 

de la première phase, un zombie est touché, il tombe 

en arrière et ne pourra donc pas entrer en phase 

deux. Au lieu de ça, un nouveau zombi se présentera 

à la fenêtre. 

- La porte a 11 de résistance et peut encaisser trois 

blessures avant de casser. Chaque round, les zombies 

frappent et causent 4d6 de dommage. Les personnages 

peuvent « soigner » la porte en plaçant des bancs 

ou des statues (à votre discrétion cela peut ôter 

une blessure à la porte). De plus, un personnage qui 

force contre la porte (jet de FOR) pour empêcher les 

cadavres d’entrer, ajoute un point à la résistance 

par succès/relance. Plusieurs personnages peuvent 

réaliser cette manœuvre. 
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- Si vos joueurs s’en sortent sans transpirer, vous 

pouvez ajouter 1d6 aux dommages subit par la porte 

tous les deux rounds. Les zombies, depuis l’extérieur, 

peuvent aussi trouver accidentellement l’entrée de la 

cave et arriver dans le dos des personnages au 

niveau de la sacristie… 

La situation peut se révéler très périlleuse pour les Pjs si 

aucun d’entre eux n’a la compétence réparation et certains 

groupes peuvent choisir d’affronter la horde. Cela est possible 

mais risqué car les zombies attaquent en masse et utilisent 

donc les options de combat suivantes : « attaquer à 

plusieurs » ; « empoignade » et peuvent même passer en 

« attaque totale » lorsqu’ils sentent qu’il va bientôt être 

temps de passer à table… 

Dès que la gatling est réparée, le combat prend fin. En effet, 

la puissance de l’arme ne permet pas aux zombies de résister 

et ils sont exterminés en quelques rounds. 

Vous pouvez demander quelques jets en tir pour voir si l’arme 

ne s’enraille pas… Dans ce cas, il est possible que les Pjs 

aient à finir le travail à l’ancienne. 

 

CONCLUSION 

Depuis la ville, tout cela n’est pas passé inaperçu et HICKOK 

arrivent avec une douzaine d’hommes pour bloquer la route 

qui mène au cimetière et remettre tout cela en ordre. 

Sur place, il questionnera les Pjs sans trop insister. Habitué 

du weird west, il connait sa nature. Il va réquisitionner les 

joueurs pour entasser et brûler les restes de cadavres 

éparpillés dans le cimetière et remettre les tombes (vides) en 

place. 

Il demandera aux Pjs de rester discret sur ce qui s’est passé 

ici en précisant qu’ils risquent le lynchage s’ils colportent de 

telles histoires en ville. 

C’est le moment de décrire aux joueurs le teins blafard et 

l’odeur de charogne de HICKOK. Il faut éveiller les soupçons. 

En effet, découvrir le point faible de MENDEZ et de HICKOK 

est assez facile mais il n’y a qu’une seule façon d’y parvenir : 

Les personnages doivent filer l’un ou l’autre pour tomber sur 

une conversation entre lesdeux personnages. Il s’agira d’une 

dispute au cours de laquelle HICKOK reprochera à MENDEZ 

son comportement de tueur sanguinaire alors que ce dernier 

le traitera d’ingrat puisqu’il l’a aidé à reprendre le contrôle 

de son manitou. 

Durant la dispute, les deux déterrés évoqueront le point 

faible de l’autre sous forme de menace.  

Pour tuer MENDEZ, il faut obligatoirement le provoquer en 

duel dans un marais. Peu importe l’issue du duel, Si MENDEZ 

est tué pendant ou après celui-ci alors qu’il est encore dans 

le marais, il ne se relèvera plus. 

 

ET POUR UN ONE-SHOT 

On oublie MENDEZ, HICKOK et la prime sur les Pjs. Les 

aventuriers sont directement recrutés par LOPEZ via 

ESTRELLA pour récupérer la clé. En échange de celle-ci, LOPEZ 

s’engage à libérer NATHANAEL GIBBS qu’il retient en otage. A 

la fin du scénar, LOPEZ tentera de fuir avec la clé et son 

prisonnier pour faire d’une pierre deux coups. Les joueurs 

devront donc gérer un piège et une course poursuite en plus. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ANNEXES 

Bestiaire: 

 LOPEZ et ses hommes : flingueur vétéran p.321. Pour LOPEZ, augmentez chaque compétence d’un niveau et ajoutez l’atout 

« vif » 

 Le père REYNOLDS : prenez l’archétype p.42 et 43. Sa compétence « foi » est à D10 et il possède réparation à D8. 

Remplacez ses handicaps par les suivants : mauvaise habitude (alcool), serment (faire en sorte que la clé reste à sa 

place et botter les fesses de quiconque tentera de s’en emparer, en particulier LOPEZ), bizarrerie (mécanismes d’horloges 

et d’armes à feu qu’il aime monter et démonter). C’est un joker. 

 Harchibald MENDEZ  

 Zombies : p.318 

 Wild Bill HICOCK : p. 333 

 Nathanael GIBBS : citadin p.321 

Des infos : 

…sur Wild Bill HICKOK : http://fr.wikipedia.org/wiki/Wild_Bill_Hickok 

…sur Abilene et les cowtowns : http://terrescontees.free.fr/evenements/cowtowns.htm 

Quelques musiques : 

 Pour décrire Abilène lors de l’arrivée des Pjs : 

 http://www.youtube.com/watch?v=tNGdvtXDPDY&list=PL97BB307629E0D669 

 Quand MENDEZ entre dans le bar, après la description, le piano s’arrête brusquement… 

 http://www.youtube.com/watch?v=J83jBZ4dK0Y 

 Pour le réveil des zombies  

 http://www.youtube.com/watch?v=mAkf_dm3ERc 

 Cerné dans l’église par une horde de zombies  

 http://www.youtube.com/watch?v=s_FZ_sC_OIU 
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