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 Introduction 
Ce document est un scénario écrit par Olivier 

Perronny pour le jeu de rôles The 
Troubleshooters : les Risque-tout publié en 
français par Arkhane Asylum Productions. 
 

 
 
Ce scénario est très fortement inspiré de 
l’aventure de Tif et Tondu, le retour de Choc, 
imaginée par le duo Will et Rosy, publiée en 
1955 dans le journal de Spirou. Les portraits 
des PNJ et les figurants inspirés des dessins de 
Will ont été réalisés par Elora Py. 
Merci à Nicolas Kosmos pour sa relecture et 
ses commentaires. 
 
L’histoire se déroule à la fin des années 
cinquante ou au début des années soixante à 
votre convenance. Si vous souhaitez intégrer 
cette aventure à votre propre campagne, vous 
pouvez ajuster les dates pour que le scénario 
se déroule à un autre moment. Les 
évènements sont décrits de manière linéaire 
pour donner une ligne directrice au MJ. Le 
scénario contient plusieurs moments où les 
personnages vont prendre des libertés lors 
des parties 2 puis 3. La dernière partie reste la 
plus ouverte en fonction de ce que les 
personnages auront décidé et réussi à faire. 
 
Choisissez deux personnages qui seront ceux 
bénéficiant d’accroches scénaristiques, et 
remettez-leur les aides de jeu appropriées au 
début de la partie. Laissez les personnages se 
rencontrer et décider de ce qu’ils souhaitent 
faire. Certaines accroches laissent planer un 
doute sur la probité du comte et son 
implication dans les évènements. Si une de 
ces accroches est choisie, il est important de 
laisser un doute jusqu’à la fin de l’avant-
dernière partie pour ménager le suspense et 
les rebondissements. 

Le scénario commence au mois de juin, les 
personnages arrivent tous le même jour 
après avoir reçu l’invitation du comte. C’est 
l’occasion pour eux de faire connaissance et 
d’entrer dans le vif du sujet. 

Synopsis 
Un riche industriel et armateur italien, le 
comte Gaetano Del Marco, a reçu des 
menaces de la part de l’organisation 
criminelle La Pieuvre(ou de tout autre 
groupe adapté à votre campagne) qui veut 
mettre la main sur le prototype et les plans 
d’un nouveau bâtiment de transport 
maritime révolutionnaire.  
L’organisation a tenté d’approcher 
l’industriel avec une proposition alléchante 
mais le comte, homme d’honneur a refusé. 
Prudent, il a installé son bureau d’études et 
son chantier de construction sur une petite 
île isolée qu’il vient d’acquérir, l’île de Calsi. 
Malgré les menaces régulières, il a décidé de 
contacter les personnages pour leur présenter 
son prototype en phase de mise au point 
pour gagner du temps et ainsi il espère éviter 
que le navire ne tombe entre des mains 
criminelles. 
L’organisation souhaite mettre la main sur 
les plans et le prototype car ce navire est 
tellement avancé pour l’époque qu’il lui 
donnerait une longueur d’avance sur les 
autres pour réaliser des opérations 
criminelles et échapper facilement aux 
polices du monde entier. Après le refus du 
comte, l’organisation s’est arrangée pour 
vendre l’île dont elle était propriétaire via un 
tiers pour ne pas éveiller les soupçons. Le 
château construit au sommet de l’île est 
truffé de passages secrets qui ne le sont pas 
pour les membres de La Pieuvre. Elle compte 
profiter de cet avantage pour capturer Duval, 
l’ingénieur en chef et s’emparer du navire. 
Les plans de l’organisation sont d’attendre 
que le comte Del Marco et Duval soient 
réunis sur l’île pour les préparatifs finaux. Les 
membres sur place s’arrangeront pour 
couper les communications sur l’île avant 
d’investir les lieux puis de mettre la main sur 
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le prototype, l’ingénieur en chef voir les 
plans et repartir avant l’arrivée de la Police. 
La Pieuvre dispose d’un atout dans sa 
manche en la personne de Duchesne, le 
secrétaire particulier du comte qui est en fait 
un des lieutenants de l’organisation sous 
couverture. Obséquieux, pleutre et discret, il 
agit en sous-marin jusqu’à la dernière phase 
du projet. L’intervention des PJs va être une 
épine dans le pied des criminels qui ne 
s’attendaient pas à leur présence sur les lieux. 

Au cours de l'aventure 
L’aventure se découpe en quatre grandes 
parties : 
Une invitation bienvenue emmène les 
personnages à rencontrer le comte Del 
Marco dans sa propriété près de Menton. 
L’industriel leur demande assistance et leur 
propose de se rendre sur son chantier. 
Paradisio italiano permet de découvrir l’île de 
Calsi, les installations du comte et le château 
dominant le site. 
Une nuit bien agitée durant laquelle d’étranges 
évènements vont se succéder, sabotage, 
enlèvements, mettant les nerfs des PJs à rude 
épreuve. 
Calsi, c’est fini déclenche la dernière phase du 
plan, les hommes de main investissent l’île 
pour capturer le prototype, évacuer les plans 
et l’ingénieur en chef qui est déjà entre leurs 
mains à bord d’un sous-marin qui fera 
surface au large. 

Lieux 
Le décor principal de ce scénario est l’île de 
Calsi. C’est l’endroit où le comte Del Marco a 
installé son complexe industriel pour 
développer son prototype en toute 
discrétion. La première partie de l’aventure 
quand à elle se déroule dans la villa du comte 
près de Menton. C’est ici que débute 
l’histoire et c’est à cette adresse que les 
personnages ont été invités. 

Villa Veneziano à Roquebrune 
C’est une magnifique résidence moderne 
construite au début des années cinquante par 

un architecte talentueux et meublée avec 
gout par un décorateur avant-gardiste. C’est 
un petit bijou de modernité ce qui 
correspond bien à l’image du comte. La 
propriété est bâtie sur la côte et la corniche 
de Roquebrune. Elle est protégée par un mur 
d’enceinte de trois mètres de haut qui donne 
sur un parc à la végétation méridionale. La 
villa fait face à la mer et dispose d’une belle 
piscine. Un petit escalier descend jusqu’à la 
mer en bas de la corniche. Il y a un petit 
ponton et un hors-bord en bois de toute 
beauté qui sert au comte à rejoindre son 
hydravion personnel lorsqu’il doit se rendre 
sur l’île de Calsi. 

Île de Calsi 
Cet îlot imaginaire se situe dans la mer de 
Ligurie entre Nice, Gênes et Livourne. L’île 
se trouve à bonne distance des côtes, près 
d’une centaine de kilomètres. Le comte se 
rend dans l’île principalement en hydravion 
par souci de commodité, un voyage par 
bateau prenant de longues heures selon l’état 
de la mer. 

 
 
1 : Jetée et débarcadère 6 : Château et dépendances 
2 : Route côtière en terre 7 : Petit bois sinistre 
3 : Habitations du personnel 8 : Réservoir à eau 
4 : Ateliers / bureau d’études 9 : Plages de sable fin 
5 : Cale sèche et quais   
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1 : Jetée et débarcadère 

Toute la côte de l’ile est découpée, entourée 
de rochers et falaises de quelques mètres qui 
rendent l’accostage périlleux à l’exception des 
plages (9). Les anciens propriétaires avaient 
fait construire une petite jetée d’une 
vingtaine de mètres permettant l’accostage 
de canots à moteur et de petits yachts. Un 
escalier et une rampe permettent de 
rejoindre la route de terre située au dessus. 

2 : Route côtière en terre 

Les jeeps étant le moyen privilégié des 
déplacements sur l’île, les chemins en terre 
simplement tracés permettent de rejoindre 
les différentes parties habitables. Le reste du 
terrain laissé vierge est recouvert d’une 
végétation méditerranéenne assez basse avec 
des buissons d’arbustes typique du maquis. 

3 : Habitations du personnel 

Quatre petits immeubles d’un étage ont été 
construits pour abriter le personnel, 
ingénieurs, agents de maîtrise et ouvriers 
spécialisés, tous volontaires et triés sur le 
volet pour travailler sur ce projet secret. Ils 
sont français ou italiens et s’entendent plutôt 
bien. Elles sont situées dans le périmètre de 
sécurité protégé par un grillage et des 
barbelés au sommet. 

4 : Ateliers / bureau d’études 

Il y a trois grands hangars avec une structure 
en acier qui se trouvent entre les habitations 
et les quais. Deux sont utilisés pour la 
construction, le troisième le plus près de la 
mer abrite le bureau d’étude ainsi que la 
centrale électrique alimentant l’île. Ils sont 
situés au centre du périmètre de sécurité 
protégé par un grillage et des barbelés au 
sommet. 

5 : Cale sèche et quais  

Pour accueillir ses navires et ses prototypes, 
le comte a fait construire une cale sèche de 
belle taille avec des quais bétonnés sur 
lesquels sont installés trois grandes grues de 

chargement sur un système de rails en « U » 
faisant le tour de la cale sèche. 

6 : Château et dépendances 

C’est une longue bâtisse avec un toit de tuiles 
méridionales qui fut construit à la fin du 
XIXe siècle dans un style néoclassique. Cette 
demeure n’a rien de remarquable. Le comte 
a tout juste commencé à le rafraichir car il 
était resté à l’abandon depuis la fin des 
années trente. 

7 : Petit bois sinistre 

Des vieux arbres tordus donnent à l’endroit 
un aspect lugubre surtout de nuit. Il s’agit 
d’une antique plantation d’oliviers pluri 
centenaires dont certains sont morts depuis 
longtemps. 

8 : Réservoir à eau 

C’est un petit bâtiment de pierre recouvert 
d’une charpente de bois et d’un toit de tuile 
qui surplombe une citerne creusée dans la 
roche de l’île. Cette réserve sert à la 
distribution de l’eau potable sur l’île. 

9 : Plages de sable fin 

Ce sont les seuls endroits permettant de 
profiter de la mer pour des baignades. Les 
plages descendent en pente douce sur une 
dizaine de mètres. Celle au nord est la plus 
agréable, les autres sont plus des enclaves 
entre les rochers. 
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Château de Calsi 
C’est une construction de la seconde moitié 
du XIXe siècle de style néoclassique et qui a 
été complètement rénovée dans les années 
vingt dans un style Art Déco. Cette demeure 
est dotée de tout le confort moderne. Le 
comte n’y a pas effectué de travaux après 
l’avoir achetée il y a presque deux ans. Il n’a 
d’ailleurs aucune connaissance du passage 
secret qui se trouve à droite de la cheminée 
de la salle à manger (5). 

Rez-de-chaussée 

 
 
1 : Hall d’entrée 6 : Cuisines 
2 : Grand salon 7 : Réserve 
3 : Fumoir 8 : Bibliothèque 
4 : Petit salon 9 : Chambre de Dino 
5 : Salle à manger  10 : Escaliers vers l’étage 

Etage 

 
 
11 : Vestibule de service 16 : Chambres d’ami 
12 : Suite du comte 17 : Chambre d’ami double 
13 : Salle de radio 18 : Escaliers 
14 : Chambre de Duchesne 19 : Escaliers vers le grenier 
15 : Chambre de Duval   

Combles 

 
 
21 : Escaliers vers l’étage 26 : Pièce bric-à-brac 
22 : Pièce vide 27 : Pièce bric-à-brac 
23 : Pièce vide 28 : Pièce bric-à-brac s 
24 : Séchoir 29 : Pièce bric-à-brac 
25 : Réserve linge de maison  

 
 

Sous-sol 

 
 
-1 : Passage secret de la salle-à-manger  
-2 : Escalier vers le sous-sol  
-3 : Cave  
-4 : Cave secrète  
-5 : Accès vers la plage  
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Accroches scénaristiques 
Toutes ces accroches scénaristiques sont 
adaptées au scénario tout en utilisant les 
personnages prétirés du livre de règles / kit 
d’introduction par souci de compatibilité et 
de facilitéd’adaptation.  
 

Choisissez deux aides de jeu de départ qui 
correspondent à deux des personnages 
joueurs. Si ces deux personnages entraînent 
les autres dans l’aventure, récompensez-les 
en les laissant cocher une case d’amélioration 
chacun. 
 

Némésis : la Pieuvre (Éloïse) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

Votre enquête sur la Pieuvre vous a conduit à 
vous intéresser aux affaires du comte Del Marco 
dont la réussite industrielle époustouflante vous 
fait craindre des ramifications avec 
l’organisation. D’après vos recherches, le comte 
a racheté une petite île de Méditerranée et il y a 
fait construire un complexe loin des regards 
indiscrets. Ce personnage serait-il lié à la 
Pieuvre. Peut-être que grâce à lui vous allez 
trouver des preuves de l’existence de cette 
infâme organisation ! 
 
 

Enquêtrice (Yurika) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

Un célèbre magazine français vous a demandé 
de partir en reportage pour suivre le célèbre et 
richissime industriel et armateur, le comte Del 
Marco. Très en vue ces dernières années, souvent 
aux bras d’actrices de cinéma, il serait sur le 
point de lancer un nouveau projet et il a même 
acheté une petite île de Méditerranée à cet effet. 
Voici donc réunis tous les ingrédients pour un 
article de qualité avec des photos magnifiques 
d’une personnalité de premier plan qui, à coup 
sur, permettront un tirage exceptionnel ; ce qui 
ne manquera pas de mettre le magazine sur le 
devant des kiosques et de doper ainsi les ventes 
et les recettes publicitaires !  
 

 

Aventurier (Paul) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

Il y a quelques mois un ami commun vous a 
présenté au comte Del Marco, un richissime 
armateur qui vient souvient en villégiature sur 
la côte d’azur. Tout travailleur acharné qu’il est, 
le comte sait s’amuser et apprécie la bonne 
compagnie ce qui en fait une connaissance de 
premier ordre. Il y a quelques temps, il a acheté 
une île en Méditerranée pour y faire construire 
un projet. Hier, une invitation du comte est 
arrivée, donnant rendez vous dans sa villa sur la 
côte d’azur. Cela promet d’être une expérience 
intéressante. 
 
 

Agent secret (Frida) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

L’agence pour laquelle vous travaillez a 
enregistré une hausse d’activités criminelles en 
Méditerranée. Le comte Del Marco, un 
industriel, a fait construire un complexe sur une 
île loin des regards indiscrets. Dernièrement, le 
comte a lancé des invitations, l’occasion est 
rêvée pour s’intéresser à son cas. Faites votre 
enquête et mettez un terme à ces actions, si cela 
est nécessaire. Bien entendu l’agence niera toute 
connaissance de vos activités (et de vos associés) 
si vous vous faites capturer ou démasquer. Cette 
aide de jeu s’autodétruira dans cinq secondes. 
 
 

Historien (Harry) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

Dans vos recherches sur les grandes familles de 
la noblesse italienne, vous avez rencontré voici 
quelques mois le comte Del Marco, un industriel 
très charmant qui a proposé de vous aider dans 
votre travail. Très féru de l’histoire de ses 
ancêtres et doué pour les affaires, c’est un allié 
de choix. Il vient de vous inviter à passer 
quelques jours dans sa villa sur la côte d’azur très 
probablement pour vous permettre de consulter 
des documents familiaux, le genre d’invitation 
qu’il est difficile de refuser ! 
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Coqueluche des médias (Elektra) 
Ceci est une accroche d’aventure. Utilisez-la afin 
d’entraîner vos amis dans l’aventure, et aider le Chef des 
Opérations à démarrer le scénario ! 
 

Quelques jours à peine après votre dernier 
passage au journal télévisé, vous recevez un 
télégramme du comte Del Marco, un riche 
industriel qui a déjà été parmi vos sponsors lors 
des épreuves du rallye de Monte-Carlo. 
Le comte est un homme charmant et très 
intéressé par les sports mécaniques et la 
technologie aussi ce télégramme vous intrigue 
beaucoup. Est-ce qu’il aurait envisagé de se 
lancer dans le sport automobile ? Peut-être a-t-il 
besoin d’un.e expert.e en pilotage ? 
Le télégramme ne dit rien de plus qu’un rendez 
vous dans la villa du comte sur la côte 
méditerranéenne. C’est le genre d’occasion que 
personne ne laisse passer ! 
 

 
Ces invitations sont nominatives mais elles 
indiquent à l’intéressé qu’il peut venir 
accompagné d’un ou deux amis s’il le 
souhaite. 
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Une invitation bienvenue 

Préliminaires 
Une fois les accroches scénaristiques distribuées, 
les joueurs et les joueuses peuvent se rencontrer 

dans leur appartement pour préparer leur voyage 

et nouer les premiers liens. 

Recherches en amont 

Les PJs se renseignent sur le comte 
Un jet d’enquête réussi permet d’obtenir des 
informations sur le comte. Aîné d’une 
famille de la vieille noblesse italienne un peu 
désargentée, le gentilhomme s’est 
rapidement dirigé vers les moyens de redorer 
le blason de ses ancêtres, il s’est associé à 
plusieurs entreprises dans la construction 
navale avant d’en prendre la direction.  
Ayant hérité du titre au décès de son père 
juste avant la guerre, il a bien choisi son 
camp et a ainsi pu bénéficier d’appuis solide 
au moment de la reconstruction après le 
conflit devenant ainsi l’un des capitaines 
d’industrie les plus en vue. L’homme est 
également très en vue dans les grands 
magazines dans lesquels on le voit souvent en 
compagnie d’actrices, de mannequins lors de 
bals ou des soirées organisés par la haute 
société en France, en Italie ou à Monaco. 
Si un personnage dispose de relations dans la 
police ou des services de sécurité, jet de 
Contacts réussi permet de savoir que le 
comte ne fait l’objet d’aucune enquête ou 
d’aucune plainte. 

Les PJs se renseignent sur l’entreprise 
Un jet d’Enquête ou de Bureaucratie réussi 
permet d’obtenir des informations sur les 
entreprises contrôlées par le comte. 
L’industriel est propriétaire de chantiers 
navals. Ces entreprises ont été durement 
touchées pendant la seconde guerre 
mondiale mais le comte a su investir et 
profiter de la relance dopée par le plan 
Marshall. Un premier navire de transport, le 

Petrus sort des chantiers dès 1947. C’est le 
début d’une belle réussite et les navires se 
succèdent ensuite à un rythme régulier. 
Un jet de Contacts réussi permet de savoir 
que des rumeurs circulent sur le fait que le 
comte a bénéficié de l’aide de « cousins » aux 
Etats-Unis pour obtenir plus facilement des 
aides pour la reconstruction de ses 
entreprises. 

Arrivée 

Un PJ arrive en voiture individuelle 
Si le personnage dispose d’un véhicule 
personnel, il peut directement se rendre chez 
le comte del Marco. Lorsqu’il se présente à la 
grille de la villa Veneziano à Roquebrune, un 
employé lui demande de décliner son 
identité et lui ouvre peu après. Le 
conducteur recevra la consigne de se garer 
sur l’arrière sur une petite zone aménagée 
près de la piscine. 

La Rolls de monsieur est avancée 
Si le personnage est arrivé.e  par le train où 
l’avion, le comte a envoyé son fidèle 
chauffeur Gianni avec la Rolls-Royce de 
monsieur pour accueillir l’invité et le 
conduire à la villa Veneziano près de 
Menton. Une fois la grille de la propriété 
franchie, le véhicule se dirige vers l’arrière de 
la villa donnant sur la mer et la piscine. 
 

 
 

Un accueil amical 
Le comte accueille ses invité.e.s avec une 
parole agréable pour chacun.e. Il les 
accompagne vers un buffet dressé à côté de la 
piscine. Dino le majordome s’approche des 
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invités avec un plateau et des coupes de 
champagne. Il passe ensuite avec des petits 
fours et des canapés en attendant que tous les 
invité.e.s soient arrivé.e.s. 
C’est le moment pour les joueurs de se 
présenter les uns les autres s’ils ne partagent 
pas les mêmes accroches scénaristiques ; Le 
comte se chargera de faire la conversation 
pour agrémenter les échanges. 

Un film et une annonce 
Une fois les présentations effectuées, le comte 
fait un petit discours et demande aux 
personnages de le suivre dans le grand salon 
via une large baie vitrée donnant sur la 
piscine : « Chers amis, je vous remercie 
d’avoir répondu favorablement à mon 
invitation. Je suis très flatté de l’attention que 
vous portez à ma modeste personne et à mes 
projets. Je vous invite à me suivre à 
l’intérieur pour une petite projection. » 
 

 
 
Le comte fait installer tout le monde sur des 
fauteuils, Dino offre de nouvelles coupes de 
champagne tandis que leur hôte leur fait 
passer des cigares et des cigarettes. 
L’industriel se place derrière une petite table 
sur laquelle trône un appareil de projection 
cinématographique. Il demande à Dino de 
tirer les rideaux tandis qu’il actionne la 
commande électrique permettant la descente 
d’un écran enroulé dans le plafond. Le comte 
commence ensuite la projection d’un film 
sur ses chantiers navals tout en faisant les 
commentaires. 

Bonus de fin ! 
A la fin du film, les spectateurs peuvent voir 
un texte « Dernier avertissement Del 
Marco ! » apparaître à la fin de la projection. 
Le comte pourtant réservé pousse un 
juron : « Sacrebleu ! Qu’est ce que cela veut 
dire ! ». 

Défi : Analyse du film 

 
Ingénierie, pour comprendre comment 
fonctionne le projecteur. 
Mécanique, pour examiner la bobine de film 
qui vient d’être projeté. 
Fouille, pour repérer un ajout de pellicule à la 
fin de la bobine de film. 
 

Modificateurs 
+2 pips aux jets de tâches des personnages qui 
ont des connaissances en photographie / cinéma. 
 

Résultat 
Excellent : Les personnages repèrent facilement 
une bande pellicule d’une centaine d’images qui 
a été collée avec précision vers la fin de la bobine 
du film d’origine. Cela a été fait avec soin et 
minutie, c’était pratiquement indécelable. 
Bon : après plusieurs minutes d’inspection, les 
personnages repèrent une bande pellicule d’une 
trentaine d’images qui semble avoir été collée 
vers la fin de la bobine du film d’origine. Cela a 
été fait avec soin et minutie, c’était difficilement 
repérable. 
Limité : Le message d’avertissement est bien 
visible en fin de pellicule quand à savoir 
comment il est arrivé là, mystère. Est-ce un coup 
monté ou une mise en scène. 
Désastreux : Malgré l’apparente bonne foi du 
comte, cela ressemble fort à une habile mise en 
scène. Ce Del Marco est un excellent comédien. 
 

Compléments 
Si le comte est interrogé, c’est lui-même qui a 
installé le film dans la matinée sur le projecteur. 
Il gardait ce film dans un tiroir de son bureau 
dont il est le seul à posséder la clé. Il se porte 
garant de son personnel, Dino le majordome est 
à son service depuis plus d’une dizaine d’années 
et il lui est entièrement dévoué. Gianni, son 
chauffeur ne pénètre que très rarement dans sa 
villa et de plus ce matin, il n’était pas sur place. 
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Questions sans réponses ? 
Après cet incident et le comte demande aux 
personnages de passer dans son bureau, celui 
où se trouvait la bobine de film. Devant les 
questions que ne manqueront pas de poser 
les personnages, le comte avoue qu’il est 
depuis plusieurs mois l’objet de menaces et 
de pressions répétées. 
 
Un mystérieux personnage lui a demandé de 
lui livrer son tout nouvel engin et les plans 
de celui-ci sinon il menaçait de causer du tort 
à ses affaires avant de s’en prendre 
physiquement à lui. Le comte n’a aucune 
idée de qu’il peut s’agir, les messages de 
menaces apparaissent toujours comme par 
magie. Certes il a des concurrents mais ces 
méthodes ne sont pas dans leurs habitudes. 
L’industriel propose aux personnages de les 
emmener immédiatement sur l’île qu’il 
possède pour leur faire visiter les installations 
et leur faire la primeur des premiers essais de 
son prototype. 
 
Si un personnage souhaite passer un appel 
téléphonique depuis la propriété, un Jet de 
Charme réussi lui permet d’appeler le 
numéro de son choix, y compris un contact 
dans la police. Cela peut avoir son 
importance pour la fin du scénario. 

L’hydravion est avancé 
Une fois les personnages et leurs affaires 
rassemblés devant la villa Veneziano près de 
la piscine, le comte les rejoint après avoir 
donné ses dernières directives. 
 

 
 

 
Les personnages accompagné du comte et de 
Dino descendent les escaliers creusés dans la 
falaise jusqu’à un petit embarcadère en 
contrebas où les attend un canot à moteur. 
Une fois à bord, l’embarcation conduit le 
petit groupe et leurs bagages jusqu’à un 
hydravion qui a amerri dans la baie de 
Roquebrune en contrebas de la villa du 
comte. 
 
Ils sont accueillis à bord par Duchesne le 
secrétaire particulier du comte qui les salue 
poliment. Tout le monde est finalement à 
bord, lorsque le pilote s’approche de Del 
Marco : « Monsieur le comte ; un message 
pour vous ! » et lui tend un papier. Le comte 
en prend connaissance et son visage reflète 
l’inquiétude. Il annonce à tous : « Un 
sabotage a été commis sur les chantiers ! ». 
Duchesne est inquiet : « Monsieur le comte, 
ce n’est pas très prudent de nous rendre sur 
l’île avec des invités dans ses conditions, ne 
pensez vous pas ? ». Le comte lui lance un 
regard noir et ce pauvre secrétaire arbore un 
sourire pincé en faisant assoir les passages sur 
les sièges disponibles (une dizaine). 
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Paradisio italiano 

Ile en approche 

Un vol sans encombre 
L’appareil décolle peu après et prend la 
direction de l’île de Calsi. Une fois dans les 
airs, le comte se lève prestement et se dirige 
vers le poste de pilotage où se trouve la radio 
de bord pour passer un appel : « Ici 
Delta Milano Quattro, je demande Calsi, 
pronto ! ». La radio crachote quelques 
instants après : « Ici Calsi Due, 
Delta Milano Quattro, quelqu’un a voulu 
faire sauter la centrale électrique, la bombe a 
été découverte à temps et désamorcée. 
Attendons les ordres, Delta Milano Quattro. 
A vous, parlez ! ». 
Le comte réfléchit quelques brèves secondes 
et répond : « ici Delta Milano Quattro, 
Calsi Due, prenez les mesures de protection 
qui s’imposent, nous arriverons sur place en 
milieu d’après midi ! Terminé ! ». Il retourne 
ensuite s’assoir sur son siège l’air soucieux. 

Amerrissage en douceur  
Après trois heures de vol, l’appareil 
commence sa descente et il amerrit en 
douceur sur la mer calme au sud du 
débarcadère. L’aéronef coupe ses deux 
moteurs tandis qu’une vedette s’approche à 
bonne allure avant de ralentir. Le copilote 
ouvre alors la porte. Passagers et bagages sont 
transportés jusqu’à la jetée. Le groupe est 
accueilli par Pierre Duval, l’ingénieur en 
chef, directeur du projet secret et responsable 
des installations industrielles sur l’île.  
Le comte le salue chaleureusement : « Mon 
cher Pierre, j’ai hâte de voir où en est le 
prototype ! ». Duval l’air soucieux lui 
répond : « Monsieur le comte, les travaux 
avancent bien toutefois avec cette tentative 
de sabotage je serai plus tranquille lorsque le 
prototype sera terminé. Si nous maintenons 
les cadences les essais doivent pouvoir 
commencer dans quelques jours ! ». Le 
comte soucieux lui répond : « Oui, vous avez 

raison. Mais un peu d’optimisme ne fait pas 
de mal ! ». Tandis que les sacs et valises sont 
chargés sur des jeeps, le comte ordonne à 
Dino d’aller au château avec les bagages et de 
préparer les chambres des invité.e.s. 

Tour de l'île 
Tandis que la jeep avec Dino et les bagages 
prend la route vers le château, le comte 
invite les personnages à monter dans deux 
autres jeeps pour faire une visite rapide des 
chantiers et de l’île. Ils sont accompagnés par 
l’industriel, son secrétaire et l’ingénieur en 
chef. Ce dernier présente les hangars, les 
habitations, la cale sèche avant de remonter 
vers les plages et le château. 
Si les personnages posent des questions 
techniques ou pas, Duval y répond avec 
beaucoup de clarté et de précisions si bien 
que parfois le comte doit même l’arrêter avec 
un grand sourire devant tant 
d’enthousiasme. 
La piste de terre reliant les infrastructures est 
sommaire si bien que malgré la vitesse 
réduite, les personnages sont parfois 
bringuebalés de  tout côté en passant dans les 
trous ou autres nids de poule. Un jet 
d’Agilité manqué fait que le personnage 
échappe quelque chose ou bien se tape 
contre un montant de la jeep, l’occasion de 
déclencher une scène humoristique pour 
égayer le récit. 

Arrivée au château 
Après cette balade en jeep, les deux véhicules 
arrivent sur l’esplanade du château où les 
attend Dino sur le perron de la demeure.  
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Le majordome indique au comte que les 
chambres sont prêtes et que les bagages y ont 
été déposés. 
Le comte les invite à se reposer un peu avant 
de descendre à la salle à manger pour y 
prendre le souper. Les chambres sont situées 
au premier étage et sont distribuées de par et 
d’autres d’un long couloir transversal. Les 
chambres sont spacieuses et elles sont 
meublées à l’ancienne. Chaque chambre 
dispose d’un voir de deux lits doubles et 
d’une salle de bain. Selon leur emplacement, 
elles donnent soient sur l’esplanade soit sur 
le petit bois et la mer. En fonction des 
personnages, laissez-les se répartir dans les 
cinq chambres comme ils le souhaitent. Cela 
n’en sera que plus facile pour vous. 

Les PJs sont chacun dans leur chambre 
Les PJs peuvent déballer leurs affaires, 
admirer le paysage et se reposer un peu après 
cette journée pleine de surprises. Les 
personnages partageant la même chambre 
peuvent en profiter pour faire un peu 
roleplay. 

Les PJs se regroupent dans une chambre 
C’est le bon moment pour faire un petit 
débriefing des évènements qui vous ont 
conduit sur l’île aujourd’hui. 

Fin de journée au château 

Le diner est servi ! 
Alors que la nuit est tombée, le comte, son 
secrétaire, l’ingénieur en chef et les 
personnages passent à table tandis que Dino 
s’occupe de faire le service. Les conversations 
entre le comte et Duval sont principalement 
d’ordre technique, à savoir comment se sont 
passés les derniers jours dans les ateliers. 
Soudain la lumière s’éteint brutalement. 
« Mais comment ? » s’exclame le comte ? 
« Dino, rallumez la lumière ! » tente 
Duchesne tandis que Duval demande si 
quelqu’un à des allumettes. Finalement 
avant que quiconque n’ait pu réagir, le 
courant est rétabli. Un jet de Vigilance réussi 
permet à un personnage de remarquer une 

enveloppe posée devant le comte. A 
l’intérieur une simple feuille manuscrite : 
 
« Tant pis pour vous, Del Marco ! » 
 

Défi : Origine de la coupure de courant 

 
Ingénierie / Sécurité, pour localiser le tableau 
électrique de la demeure. 
Electronique, pour comprendre le 
fonctionnement du tableau. 
Fouille, pour repérer des traces de doigts sur la 
commande principale du disjoncteur. 
 
Résultat 
Excellent : Les personnages trouvent facilement 
le tableau électrique situé dans le hall, aidés par 
Duval et comprennent son fonctionnement. Des 
traces sur la manette du disjoncteur principal, 
un peu poussiéreux indiquent qu’il a été 
manipulé très récemment. 
Bon : après plusieurs minutes de recherches, les 
personnages trouvent facilement le tableau 
électrique situé dans le hall. Une rapide 
inspection leur en fait comprendre son 
fonctionnement. Le disjoncteur principal, a 
probablement été manipulé pour produire la 
coupure. 
Limité : Les personnages trouvent le tableau 
électrique qui se trouve dans le hall. Il est 
vétuste et un court circuit a très bien pu avoir 
lieu. Rien ne semble avoir été touché. 
Désastreux : L’installation électrique dans ce 
château a été réalisée en dépit du bon sens et 
cela explique certainement la coupure. Il 
faudrait mieux prévenir le comte du danger, un 
incendie est si vite arrivé. 
 
Compléments 
Dino était à la cuisine avec le cuisinier qui 
préparait les plats et tous les deux assurent qu’ils 
se sont retrouvés dans l’obscurité également, 
seulement éclairés par les feux de la grosse 
gazinière installée sous une ancienne cheminée. 
En fait le cuisinier était très occupé à ses 
fourneaux et il n’a aucune idée de ce que faisait 
Dino qui allait et venait entre la cuisine et la 
salle à manger. Il l’a juste entendu pousser un 
juron (feint) et devant l’assurance du 
majordome sur sa présence, il confirme ses dires. 
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Et ensuite ? 
Le comte est remonté à bloc et vous propose 
de fouiller la demeure pour s’assurer 
qu’aucun intrus ne s’y trouve... Avisant des 
armes médiévales décorant les murs, il les 
distribue à tout le monde. 
Les personnages sont invités à participer. Le 
comte s’occupe du rez-de-chaussée avec 
Duval tandis que les personnages avec 
Duchesne peuvent fouiller l étage des 
chambres et les combles. Le secrétaire 
particulier du comte s’y montre sous son 
meilleur jour, trouillard et refusant de rester 
tout seul. 
C’est le moment de proposer des tests de 
Vigilance et de Fouille aux personnages mais 
il n’y a rien à trouver sinon faire monter la 
tension. 
 

 
 
Lorsque des personnages seront dans les 
combles, ils remarquent une silhouette dans 
un recoin qui est immobile comme si elle 
cherchait à se cacher. Il s’agit juste d’un 
mannequin. 

Fin des recherches 
Après une bonne demi-heure de recherches 
vaines, le comte retrouve les personnages à 
l’étage et leur indique qu’il n’a rien trouvé. Il 
les invite à revenir à la salle à manger pour 
terminer le repas. Le comte leur annonce 
qu’il leur fera découvrir le prototype demain 
puis le diner terminé, tout le monde 
remonte dans sa chambre pour une bonne 
nuit de sommeil bien méritée ! 
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Une nuit bien agitée 

Des bruits dans la nuit 
Alors que les personnages dorment et s’ils 
n’ont pas pris de dispositions particulières 
(pourquoi le feraient-ils ?), demandez-leur un 
jet de Vigilance. Tous les personnages qui 
réussissent leur jet entendent ou pensent 
avoir entendu s’ils dormaient, des bruits de 
pas dans le couloir. 
S’ils décident d’aller voir ce qui se passe, ils 
débouchent dans le long couloir transversal. 
Demandez-leur un jet de Vigilance pour 
identifier l’endroit d’où proviennent les 
bruits de pas. Une réussite indique une pièce 
dont la porte est entrouverte à une extrémité 
du corridor. 
Ils peuvent faire un jet de Furtivité pour 
approcher discrètement de la salle d’où filtre 
une lumière. 

Destruction de la radio 

Une scène bien étrange 
En entrant dans la pièce, les personnages 
découvrent le comte en robe de chambre 
avec une clé anglaise dans la main se tient 
devant un pupitre de commande d’une radio 
HF réduite en miettes. Del Marco se retourne 
en entendant les personnages entrer dans la 
pièce. 

Un coupable tout trouvé 
Le comte Del Marco explique qu’ayant 
entendu du bruit, sa chambre étant toute 
proche, il s’est précipité dans la salle et à 
découvert le spectacle. « Je ne dormais pas. 
J’étais énervé par les évènements de cette 
journée ! » Précise-t-il. 
Il ajoute qu’il venait juste de ramasser cette 
clé qui se trouvait près de la fenêtre ouverte 
et que c’est probablement avec ça que la 
radio a été démolie. Il pense que l’individu 
qui a saboté la radio s’est enfui par la fenêtre 
qui donne sur un petit balcon d’où il est 
facile de se laisser glisser au sol. 

Si les personnages doutent de sa version, 
l’industriel tente de les convaincre de sa 
bonne foi. « Pourquoi, grand Dieu, 
saboterai-je la radio qui est le seul moyen de 
communication de l’île avec le continent, 
c’est absurde ! » Répond-t-il. Si les 
personnages le questionnent, le comte 
explique qu’il y a un bien un poste 
secondaire dans le bureau de Duval mais que 
l’émetteur principal est ici et que sans sa 
puissance il est impossible de communiquer 
avec le continent. 
Un jet d’Electronique réussi permet de 
constater que les dégâts sont importants et 
qu’il faudra au moins une journée de 
réparation pour la remettre en état. 

Sabotage sur le quai 

Alerte sur les quais 
Alors que la discussion bat son plein, le 
téléphone sonne dans la suite du comte. « Si 
vous le permettez ? » demande l’industriel. Il 
passe dans sa chambre à côté et décroche le 
téléphone qui se trouve sur un guéridon près 
de l’entrée. Le message est bref. Le combiné 
est raccroché et le comte annonce aux 
personnages présents : « c’était le personnel 
de garde sur les quais, ils ont aperçu 
quelqu’un roder près des ateliers et ils ont 
besoin d’aide. Réveillez vos amis, habillez 
vous, je vous retrouve en bas dans cinq 
minutes ! ». Duchesne ne les accompagne 
pas. Si quelqu’un lui en fait la remarque, il 
prétextera s’être tordu la cheville durant la 
fouille de la demeure. Le secrétaire va aller 
demander à Dino de lui bander la cheville 
avant de les rejoindre. 
Lorsque les personnages arrivent, le comte 
est au volant d’une jeep, Duval conduit 
l’autre. Une fois à bord, les deux véhicules 
descendent la piste en direction des ateliers. 
Les projecteurs des grues sont allumés et 
balaient la nuit, les faisceaux de lampe torche 
ratissent les coins sombres. Lorsqu’ils 
arrivent deux ouvriers s’approchent de Del 
Marco : « M. le comte, c’est Fernand qui a vu 
une silhouette près du bureau d’études, il 
s’est lancé à sa poursuite tandis que Maurice 



 
 

Mystères A Calsi 
 

 
Olivier Perronny – 2022  v1.0 The Troubleshooters / les Risque-tout est un jeu de rôle publié par Arkhane Asylum Production, 2022. 

14 

donnait l’alerte. L’ingénieur en chef devient 
tout pâle : « J’espère que quelqu’un n’a pas 
volé les plans ! Je vais aller voir dans mon 
bureau. ». Désignant l’ouvrier qui vient de 
parler, il lui lance : « Federico, venez avec 
moi ! ». Si un personnage souhaite 
l’accompagner, Duval décline l’invitation 
poliment précisant qu’il préfère qu’il y ait le 
plus de monde possible fouillant la zone. 
Le comte distribue des lampes-torches aux 
personnages et demande à tous de se mettre 
en équipe et de ratissez les lieux autours des 
hangars et des quais, les ouvriers iront voir à 
l’intérieur des bâtiments. « Ce scélérat ne 
nous échappera pas ! » murmure le comte 
entre ses dents. 

A la recherche de l’ombre 
Une fois près des ateliers et de la cale sèche, il 
faut organiser une fouille méthodique des 
lieux, l’occasion d’un nouveau défi pour les 
personnages. 
 

 
 

Défi : Découvrir la bombe et la désamorcer 

 
Vigilance / Fouille, pour repérer une petite 
lumière clignotante près d’une des grues du quai 
et ainsi trouver la bombe posée à côté du train 
de roulement.  
Volonté, pour s’approcher de la bombe pour la 
désamorcer. 
Electronique, pour comprendre le 
fonctionnement du mécanisme de mise à feu. 
Agilité, / Sécurité pour arracher les bons fils 
électriques déclenchant l’explosion. 
 
Modificateurs 
+2 pips aux jets de tâches des personnages qui 
ont des connaissances militaires ou de déminage. 

 
Résultat 
Excellent : Les personnages repèrent l’engin 
explosif après une dizaine de minutes de 
recherche et parviennent à le désamorcer avec 
brio. 
Bon : après une vingtaine minutes de 
recherches, les personnages repèrent un 
clignotement dans la nuit. Malgré quelques 
cafouillages, ils réussissent toutefois à arracher 
les fils empêchant la mise à feu. 
Limité : Les personnages trouvent l’engin 
explosif mais incapable de le désamorcer, ils 
décident de le jeter dans la mer. 
Mauvais : Les personnages trouvent l’engin alors 
qu’il est sur le point d exploser. Ils ont juste le 
temps de se mettre à l’abri. Par chance la grue 
s’effondre à l’opposé de la cale sèche et n’en 
bloque pas le fonctionnement. 
Désastreux : Les personnages sont surpris par 
l’explosion de l’engin alors qu’ils sont sur les 
quais. Ils sont un peu choqués par l’explosion 
qui a fait détruit partiellement les supports de la 
grue, la faisant s’effondrer sur la cale sèche, 
bloquant ainsi son utilisation pour l’instant.  
 
Compléments 
Le comte et son équipe arrivent sur place 
quelques minutes plus tard et prennent 
connaissance des évènements. 
 

Duval manque a l'appel 

Qui a vu l’ingénieur en chef ? 
Alors que le comte et les personnages sont 
rassemblés près des quais, un ouvrier arrive 
en courant. C’est Federico, il est un peu 
essoufflé : « M. Duval est avec vous ? Il 
m’avait demandé d’aller vérifier le tableau 
électrique car la lumière du bureau ne 
fonctionnait. Le panneau du tableau était 
ouvert et le disjoncteur coupé. Après l’avoir 
enclenché, je suis retourné dans le bureau 
Mais je ne l’ai trouvé. J’ai pensé qu’il était 
venu vous rejoindre. ». 
Le comte tonne : « Mais qu’est-ce que c’est 
que cette histoire ? Suivez-moi ! » Et il part 
en direction du bâtiment abritant le bureau 
d’études de l’autre côté du quai. Cette 
réaction peut très bien être à l’initiative des 
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joueurs auquel cas, le comte ouvre la marche 
pour leur montrer le chemin. 

Le bureau de l’ingénieur en chef  
C’est un bureau spacieux de 5m par 5m, avec 
une fenêtre donnant sur l’extérieur et un 
mur partiellement vitré donnant sur 
l’intérieur du bâtiment. Une porte en verre 
dépoli donne également accès au reste du 
hangar. 
Toute la pièce est meublée avec du mobilier 
industriel en métal, bureau, chaises classeurs 
à tiroirs, table à dessin, etc. Sur une table 
disposée contre l’un des murs se trouve le 
poste radio secondaire (qui utilise la 
puissance de la radio détruite). Cet 
émetteur/récepteur à une porte de quelques 
kilomètres seulement. 
 

 
 
Une des chaises est renversée sur le sol. Sur le 
bureau un pot à crayons de papier est 
renversé. Une lettre est posée sur la lampe de 
bureau qui est restée allumée. Un jet de 
Bureaucratie réussi permet de se rendre 
compte que c’est le même papier que la lettre 
laissée pendant la coupure de courant dans la 
salle à manger. La feuille pliée à l’intérieur 
contient cette simple phase manuscrite : 
 
« Un de moins, Del Marco ! » 
 

Le comte passe à l’attaque 
Le comte est passablement énervé et l’espace 
d’un instant, il semble perdre son flegme. Eh 
bien si c’est la guerre qu’ils veulent, ils vont 
l’avoir ! » S’exclame-t-il ! 

L’industriel s’adresse alors aux ouvriers qui 
sont autour de lui : « Adriano, Fernand, 
Marcello rassemblez les ouvriers et venez me 
rejoindre à la réserve ! » Puis il se tourne vers 
les personnages et leur dit « Suivez moi s’il 
vous plait, cette mascarade n’a que trop 
duré ! ». Le comte sort du bureau et fait le 
tour du bâtiment jusqu’à une autre porte 
métallique flanquée d’un écriteau : 
 

 

RESERVE 

ENTREE 

INTERDITE 
 

 
Le comte sort un gros trousseau de sa poche 
et ouvre les trois verrous assurant la sécurité 
de la porte. Le comte s’y engouffre et ressort 
avec des ceintures de l’armée américaine 
auxquelles sont accrochées un étui de pistolet 
et des cartouchières. Il distribue les 
ceinturons aux personnages qui le désirent, il 
en prend un pour lui avant de donner les 
autres à certains ouvriers. Beaucoup sont 
déjà armés de manches de pioche ou de 
barres à mine.  
Le comte retourne dans la pièce et revient 
avec des talkies walkies (modèle BC-611). Il 
donne ensuite ses ordres d’une voix forte et 
assurée : « Formez trois groupes, Adriano 
remontez la côte jusqu’au château en passant 
par l’embarcadère, Fernand vous prendrez la 
rive du côté des plages et Marcello, remontez 
la route vers le château. Si vous repérez 
quelque chose, appelez-moi avec ça ! ». 
Joignant le geste à la parole, le comte montre 
la radio portative puis il en distribue une à 
chacun des chefs de groupe. 
Si les personnages lui posent des questions 
sur l’origine de ces équipements, le comte 
répond que ce sont des surplus de l’armée 
américaine qu’il a récupéréx il y a quelques 
années. 
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Appels répétés 

Une attente pas si longue 
Si les personnages ne se joignent pas à un 
groupe, le comte leur propose alors de rester 
près des jeeps stationnées entre les bâtiments. 
Cela peut permettre aux personnages restant 
avec lui de discuter de la situation et des 
évènements. Au bout d’une dizaine de 
minutes, la radio crachote et la voix d’un 
ouvrier se fait entendre : « Monsieur le 
comte, Ici Fernand, nous avons trouvé 
quelque chose ! Venez vite à la plage de la 
crique ! ». 

Un canot sur la plage 
Lorsque les personnages flanqués du comte 
arrivent à la plage de la crique, ils trouvent 
Fernand et eux autres ouvriers autour de ce 
qui ressemble à un canot pneumatique 
gonflable avec deux pagaies. Si des 
personnages accompagnaient les ouvriers, 
faites leur faire un jet de Vigilance ou de 
Fouille pour découvrir le canot. Ils appellent 
le comte ensuite. 
 

 
 
Le comte s’exclame : « Je comprends mieux 
comment ce scélérat est arrivé sur l’île. 
Continuez les recherches jusqu’au 
château ! ». A cet instant, une voix à la radio 
portative de l’industriel se fait entendre : 
« Monsieur le comte, c’est Marcello, on vient 
de voir quelqu’un se faufiler par une fenêtre 
de l’étage du château ! ». Le comte regarde 
les personnages avec un air de satisfaction : 
« Nous le tenons cette fois ! ». Il parle 
ensuite à la radio : « Tout le monde au 

château, je répète, tout le monde au château. 
Boucler les accès tout autour de la propriété, 
nous arrivons ! ». 

Des mouvements au château 
Si des personnages accompagnaient l’équipe 
se rendant au château, un Jet de Vigilance 
réussi permet d’apercevoir une silhouette se 
déplacer sur la terrasse et entrer par une 
fenêtre (il s’agît de Duchesne qui retourne 
dans sa chambre pour donner le change). Si 
un personnage décide de pénétrer à 
l’intérieur à la poursuite de l’individu, un jet 
de Fouille à -5 pips réussi et le personnage 
remarque que la fenêtre de la salle radio que 
le comte avait refermée, est légèrement 
entrouverte.  
Un jet de Vigilance réussi lui permet 
d’apercevoir une silhouette qui descend les 
escaliers vers le rez-de-chaussée. Un jet de 
Furtivité réussi permet de suivre la personne 
discrètement et de la voir entrer dans la salle 
à manger.  
Lorsque le personnage entre dans la pièce 
celle-ci est vide, aucune fenêtre n’est ouverte. 
Un jet de Fouille réussi permet de 
remarquer une anomalie dans un des 
panneaux de bois garnissant les murs près de 
la cheminée. En appuyant sur un nœud, un 
clic se fait entendre et le panneau s’ouvre sur 
un espace. Derrière un couloir maçonné 
apparaît et un escalier s’enfonce dans le sol.  
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Arrivé au niveau du sous-sol, le personnage 
aperçoit un long couloir perpendiculaire et 
sur sa gauche, une lueur filtrant de sous une 
porte. Aucun bruit ne se fait entendre depuis 
l’extérieur. S’il entre, il aperçoit le pauvre 
Duval bâillonné et ligoté contre un mur de la 
pièce. 
 
Un jet de Vigilance réussi permet à un 
personnage d’entendre les pas derrière soi et 
d’apercevoir une silhouette cagoulée en se 
retournant. Si le personnage accepte d’être 
surpris et assommé, il gagne neuf points de 
récit. Sinon le personnage doit réussir un jet 
de Corps-à-corps à -5 pips pour éviter que 
l’individu ne le pousse à l’intérieur et ne 
referme la porte. Si le personnage parvient à 
résister, un duel s’engage contre un individu 
masqué (Duchesne). Si le personnage a le 
dessus à un moment du combat, une autre 
personne (Dino) intervient par surprise et le 
frappe. Dans ce cas, le personnage n’obtient 
que trois points de récit. 

Le château est cerné ! 
Lorsque le comte et les personnages arrivent 
au château, une trentaine d’ouvriers encercle 
la demeure. Apercevant le comte, Marcello 
s’approche de lui et lui indique ce qu’un de 
ses hommes a vu, une silhouette marchant 
discrètement sur la terrasse puis rentrant 
dans le bâtiment par une fenêtre. L’ouvrier 
en question ne se rappelle plus trop quelle 
fenêtre. 
 
A l’initiative du comte ou des personnages, 
un groupe est rapidement constitué pour 
fouiller la demeure (encore une fois). A 
peine sont-ils entrés et ont commencé la 
fouille que Duchesne vient à leur rencontre 
en boitillant et en grimaçant : « Ah monsieur 
le comte, Dino m’a soigné et bandé la 
cheville, cela va un peu mieux. Que se passe-
t-il ici ? ». Le comte lui fait un bref 
récapitulatif de la situation et informe 
qu’une silhouette a été vue s’introduisant à 
l’étage. Duchesne répond qu’il a 
effectivement entendu du bruit dans le 
couloir tout à l’heure, qu’il a pensé au retour 

des invités mais n’a vu personne en passant la 
tête dans le couloir. 
 
Si des personnages inspectent la salle à 
manger au rez-de-chaussée, un jet de Fouille 
ou de Vigilance réussi permet de remarquer 
l’anomalie sur un des panneaux de bois 
garnissant les murs près de la cheminée. 
« Un passage secret dans mon château ? Et je 
ne suis même pas au courant ! » S’exclame le 
comte un peu décontenancé par cette 
découverte. Derrière cet accès secret, se 
trouve un couloir maçonné et un escalier 
s’enfonce dans le sol.  
Arrivé au niveau du sous-sol, les personnages 
repèrent un long couloir perpendiculaire et 
sur leur gauche une porte en bois. Duchesne 
malgré son handicap se sera mêler au groupe 
mais il éternuera à ce moment (pour 
prévenir des complices ?). 
 
La pièce est vide. Un jet de Vigilance réussi 
permet de remarquer de nombreuses traces 
de pas et lutte sur le sol de la salle. Un jet de 
Fouille réussi permet de compter les types de 
traces et de déterminer qu’il y a avait au 
moins X personnes dans la salle (X = Duval + 
PJ assommé(s) + deux).  
 
Sur la droite, la longue galerie 
perpendiculaire se poursuit et après plusieurs 
centaines de mètres émerge derrière des 
rochers près de la plage de la crique et du 
canot pneumatique qui est toujours en place. 
« Après le canot, le tunnel menant au 
château et un passage secret, tout cette 
opération me semble bien orchestrée, vous 
ne trouvez pas ? » Dit le comte aux 
personnages. 

Une intervention surprenante 
Alors que la discussion bat son plein, Dino 
avec un imperméable sur le dos arrive : « Ah 
monsieur le comte, je vous ai enfin trouvé. 
J’ai servi une collation dans le petit salon ! ». 
Duchesne qui était un peu en retrait 
s’exclame : « Voilà qui est parfait, toute cette 
agitation m’a ouvert l’appétit ! ». Si cette 
intervention impromptue ne déclenche 
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aucune réaction ou questionnement de la 
part des personnages, un petit défi est sans 
nul doute nécessaire. 
 

Défi : Un temps de réflexion 

 
Enquête, pour s’étonner de la présence de Dino 
à cet endroit, à ce moment particulier et avec 
une proposition incongrue au milieu de la nuit.  
Charme / Contacts, pour convaincre le comte de 
l’absurdité de cette intervention et insinuer le 
doute dans son esprit. 
Volonté, pour aider le comte à réagir à cette 
révélation.  
 
Modificateurs 
+2 pips aux jets de tâche des personnages qui ont 
noué de bonnes relations avec le comte durant 
cette aventure. 
 
Résultat 
Excellent : Sur le chemin du retour vers le 
château, les personnages n’ont aucun mal à 
convaincre le comte qui avait lui aussi beaucoup 
de questions. La trahison de Dino l’interroge 
mais il a les idées claires et vous proposent de le 
piéger. 
Bon : Il faut bien tout le trajet de retour vers le 
château aux joueurs pour parvenir à convaincre 
le comte de l’implication de Dino dans les 
évènements. 
Limité : Le comte est dubitatif. Il ne croit pas à 
votre histoire mais il se pose des questions quand 
même. 
Désastreux : Le comte est très en colère que vous 
soupçonniez un de ses plus fidèles employés. Il 
vous demande de ne plus aborder ce sujet. 
 
Compléments 
Si les personnages n’ont pas d’idées pour piéger 
et confondre Dino, c’est le comte qui en propose 
une. Il va faire une annonce lors de la collation 
et il espère une réaction du coupable. Aux 
personnages de se préparer à surveiller le 
majordome pour le prendre en flagrant délit. 
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Calsi, c'est fini 

Une Annonce importante 
Si les personnages sont parvenus à 
convaincre le comte, il faut jouer le 
paragraphe « Le comte entre en scène » sinon il 
faut passer au paragraphe « Une étrange lueur 
dans le lointain ». 

Le comte entre en scène 
Après avoir renvoyé les ouvriers sur les quais 
en le demandant de patrouiller autour des 
installations, le comte rejoint les personnages 
au petit salon dans lequel Dino a servi une 
collation. Duchesne est également sur place 
en train de se servir. Alors qu’ils sont tous 
réunis, l’industriel annonce : Dino, allez 
chercher du champagne j’ai une grande 
annonce à faire ! ». Tout le monde est un 
peu surpris, Duchesne ose même : « Du 
champagne ? Nous avons quelques choses à 
fêter ? ». 
Le comte attend que Dino reparte dans la 
cuisine avant de commencer son discours, 
tout en délayant la sauce pour être certain de 
la présence du majordome au moment 
opportun : « Mes ami.e.s, je sais très bien que 
les circonstances peuvent vous paraitre 
étranges, vu les évènements de cette nuit. J’ai 
une grande nouvelle dont j’avais gardé la 
surprise. Avant de disparaitre, Duval m’avait 
annoncé discrètement que le prototype était 
terminé et je vous propose une sortie en mer 
à deux heures de l’après-midi aujourd’hui ! 
Nos hommes veillent sur le hangar où le 
navire est entreposé ! ». 
A cet instant, un bruit se fait entendre près 
de la porte. C’est Dino qui vient d’échapper 
le seau à champagne et les glaçons sur le sol 
du salon. Le majordome se confond en 
excuses expliquant s’être pris les pieds dans le 
tapis en entrant. Cela devrait inciter les 
personnages à surveiller Dino discrètement. 
Le majordome sert les coupes de champagne 
et le comte et ses invités trinquent ensuite au 
prototype. Tout le monde part ensuite se 

coucher tandis que le majordome commence 
à ranger. 

Surveiller Dino 
Un jet de Furtivité réussi permet de se 
cacher à proximité de la cuisine où se trouve 
le majordome. Environ trois quart d’heure 
plus tard, Dino sort de la pièce et se dirige 
vers la salle à manger. Un jet de Vigilance 
réussi permet de le repérer sinon le 
personnage s’aperçoit juste de la disparition 
du majordome avant d’entendre un bruit en 
provenance de la salle à manger. 
Lorsqu’il arrive dans la pièce, il n’y a 
personne. Si le personnage connait le passage 
secret de la cheminée, il peut l’ouvrir. Un jet 
de Vigilance réussi permet d’entrevoir l’éclat 
d’une lampe torche pendant une demi-
seconde. En arrivant en bas de l’escalier, le 
personnage peut apercevoir la lumière de la 
lampe torche se dirigeant dans le tunnel 
conduisant vers l’extérieur en direction de la 
plage de la crique. Si le personnage décide de 
suivre Dino, allez au paragraphe « Lueurs 
dans la nuit ». Cependant, s’il décide 
d’inspecter le sous-sol, un jet de Fouille 
réussi permet de remarquer une étrange 
lumière qui semble filtrer de derrière un 
mur. En poussant, la cloison celle-ci pivote et 
le personnage débouche dans une petite 
pièce éclairée par une lanterne à pétrole et 
dans laquelle sont saucissonnés Duval ainsi 
que le personnage qui avait déjà visité le lieu 
et avait été capturé dans le chapitre 
précédent. 

Une étrange lueur dans le lointain 
Si les personnages sont dans leur chambre ou 
dans le couloir du premier étage et qu’ils 
s’apprêtent à se coucher, un jet de Vigilance 
réussi leur fait entrevoir des éclats de lumière 
dans la direction des plages comme si 
quelqu’un marchait avec une lampe (C’est 
Dino). Cela les surprend car normalement les 
ouvriers ne doivent patrouiller qu’autour des 
bâtiments. Si des personnages décident 
d’aller voir, rendez vous au paragraphe 
suivant « Lueurs dans la nuit ». 



 
 

Mystères A Calsi 
 

 
Olivier Perronny – 2022  v1.0 The Troubleshooters / les Risque-tout est un jeu de rôle publié par Arkhane Asylum Production, 2022. 

20 

Lueurs dans la nuit 
Il est assez facile de suivre la piste du 
majordome dans un premier temps une fois 
à l’air libre. Ce dernier remonte en direction 
de la grande plage mais le personnage le perd 
rapidement de vue et disparait. Lorsque le 
personnage arrive près de la plage, il 
remarque d’abord une lumière venant du 
large qui clignote et il lui faut quelques 
secondes pour distinguer la silhouette d’un 
navire. 
 

 
 
Un jet de Vigilance à +5 pips réussi permet 
de repérer une silhouette cachée dans les 
rochers près de la plage et qui fait des signaux 
avec une lampe torche. Puis soudainement 
les signaux en provenance de la plage et du 
bateau s’arrêtent. 
Un jet de Furtivité réussi permet de se 
cacher parmi les rochers et d’apercevoir Dino 
avec une lampe torche dans la main qui s’en 
retourne vers le souterrain. En cas d’échec, le 
personnage fait du bruit et le majordome se 
tourne dans la direction en braquant sa 
torche. Un combat est inévitable ! 

Arrivée du yacht 

Bruits de pagaies 
Si un personnage est resté dissimulé parmi 
les rochers bordant la plage, il voit arriver un 
canot dans lequel se trouvent six hommes en 
train de ramer. Après avoir tiré leur 
embarcation sur le sable, le commando, car 

les hommes sont armés de mitraillettes, 
prend la direction des ateliers.  
 

 
 
Il serait suicidaire de les affronter, il est plus 
sage d’aller avertir le comte en pensant par le 
souterrain. 

L’alerte est donnée ! 
Arrivé au château, le personnage donne 
l’alerte, le comte, les autres personnages, 
Duval s’il a été libéré, se retrouvent dans le 
grand salon et tout le monde est au courant 
de l’arrivée du commando. C’est à cet instant 
que le téléphone sonne.  
Un ouvrier des ateliers vient prévenir le 
comte qu’un commando s’est infiltré dans le 
périmètre de sécurité. Après avoir neutralisé 
les sentinelles, ils ont forcé la porte de la 
réserve et ont volé toutes les armes à feu mais 
ils ont laissé les radios portatives. Il ne reste 
plus aux ouvriers que des outils pour se 
défendre. Certains ont essayé de résister mais 
ils n’ont rien pu faire. Le commando semble 
être reparti ensuite avec son butin. 

Tout est perdu ? 

L’aube se lève 
Tandis que les personnages et le comte 
discutent de la situation, le temps passe et 
l’aube n’est plus très loin.  
Les ouvriers ‘sur l’ordre du comte et/ou des 
personnages tentent se renforcer le périmètre 
de sécurité en rassemblant des caisses devant 
les deux entrées. Mais sans armes, ils ne 
pèseront pas lourds devant des hommes 
armés. 
Un jet de Vigilance réussi (+5 pips avec des 
jumelles) permet d’apercevoir que plusieurs 
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canots sont mis à l’eau depuis le yacht qui se 
trouve toujours au large. Les embarcations se 
dirigent vers la plage au nord de l’île. Un 
rapide décompte indique qu’il y a 
probablement une vingtaine d’hommes dans 
les canots. 

Un homme d’honneur 
A cette nouvelle le comte, la mine grave, 
décide d’aller rejoindre ses ouvriers pour ne 
pas les laisser seuls pour gérer cette situation 
dramatique. Duval, l’ingénieur en chef 
décide de l’accompagner. Que vont faire les 
personnages ? 
Alors que le comte au volant d’une jeep 
arrive dans le périmètre de sécurité. Les 
hommes armés se déploient sur la route 
menant à la plage, entre le château et le 
périmètre de sécurité.  
 

 
 
X : Point de débarquement 
Ellipse rouge : Zone de déploiement des malfrats 
Rectangle vert : Périmètre contrôlé par les ouvriers 

 
Les personnages, qu’ils soient avec le comte 
où qu’ils soient restés au château peuvent 
distinguer un homme en costume sombre 
avec sur la tête ce qui ressemble à un masque 
argenté. Avec stupeur, ils constatent que 
Dino, le majordome supposé fidèle au comte 
est à côté de lui confirmant ainsi ses actes de 
trahison. 

Ultimatum 
L’homme à la cagoule argentée, prend le 
mégaphone que lui tend le majordome et 
s’adresse au camp retranché : « Del Marco, 
toute courageuse qu’elle est, votre résistance 
est sans espoir, nous contrôlons l’île. Déposez 
vos armes, laissez nous entrer et prendre 
possession de votre prototype. Dans ces 
conditions, je serais magnanime et aucun 
mal ne vous sera fait, ni à vous ni à vos 
hommes. Je vous laisse trente minutes pour 
réfléchir ! ». 

Retournement de situation 

Une idée de génie 
C’est maintenant aux personnages d’agir et 
de trouver une idée géniale ou bien donner 
leur un défi à relever? 
Dans l’histoire originale de la BD, les héros 
utilisaient les lances à incendie du site pour 
repousser les assaillants avant de leur 
envoyer des sacs de ciment à prise rapide qui 
mélangé à l’eau paralysait les malfrats les uns 
après les autres.  
Normalement, les joueurs vont avoir plein 
d’idées saugrenues pour se défendre, il suffit 
de les orienter vers la moins violente pour 
rester dans l’esprit du jeu.  

Un petit coup de pouce ? 
S’ils sont vraiment sans ressources, vous 
pouvez les aiguiller sur autre idée ou bien 
suive le défi que je vous propose : Les 
personnages vont faire croire que la police est 
sur l’île et qu’elle a tendu une sourcière au 
gang. 

Défi : Faire capoter l’attaque des malfrats. 

 
Sécurité, pour comprendre que les malfrats 
même armés ne sont pas si déterminés que ça et 
qu’ils ne risqueront pas leur vie pour rien et que 
l’arrivée inopinée de la police pourrait les faire 
fuir. 
Fouille, pour récupérer les radios portatives qui 
se trouvent dans la réserve ou sur le camp. 
Electronique / Ingénierie pour régler les radios 
sur le poste E/R du bureau de Duval.  
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Furtivité pour se glisser hors du camp retranché 
et rejoindre différents points de l’île. 
 
Modificateurs 
+5 pips aux jets de tâches des personnages qui 
ont des connaissances militaires ou policières. 
 
Résultat 
Excellent : Les personnages équipés de radio se 
sont déployés à plusieurs points de l’ile et une 
fois en place, des messages HF sont envoyés 
depuis le poste radio, faisant croire aux malfrats 
qu’ils sont cernés par des forces de police sur 
l’île. Après quelques secondes d’hésitation, ils 
déguerpissent pour embarquer sur leurs canots 
et rejoindre le bateau au large de l’île, Mr Shock 
se joint à eux avec Dino. 
Bon : Certains des personnages équipés de radio 
parviennent sur plusieurs points de l’ile et la 
transmission de messages HF depuis le poste 
radio surprend les malfrats. Ils hésitent quelques 
minutes avant de réaliser qu’ils sont tout proche 
d’être cernés par des forces de police sur l’île et 
regagnent leurs canots pour rejoindre le bateau 
au large de l’île malgré les protestations de Mr 
Shock qui veut les arrêter ! 
Limité : Certains des personnages équipés de 
radio parviennent sur plusieurs points de l’ile et 
la transmission de messages HF depuis le poste 
radio sème le doute parmi les malfrats. Certains 
hésitent quelques minutes avant de se décider à 
regagner les canots pour quitter l’île. Une demi-
douzaine d’hommes reste toutefois sur place 
obéissant aux ordres de Mr Shock! 
Mauvais : Les personnages se font repérer alors 
qu’ils gagnent leur positions mais ils 
parviennent à échapper aux malfrats qui se 
lancent à leurs trousses. 
Désastreux : Plusieurs des personnages sont 
surpris et capturés par les malfrats. La tentative 
de faire croire à une intervention de la Police a 
complètement échouée. 
 
Compléments 
Si seuls Mr Shock et quelques hommes restent 
en place, le comte peut décider de tenter une 
sortie ce qui provoque une débandade chez les 
malfrats, ils sont armés mais à un contre 5, 
auquel cas, ils prennent les jambes à leur cou et 
fuient en canot. 
Si Mr Shock est isolé avec Dino, il tentera de fuir 
avec lui en utilisant le canot pneumatique de la 
plage de la crique. Si les personnages veulent le 

poursuivre en bateau, avec celui de 
l’embarcadère qui est de l’autre côté de l’île, au 
moment où il croit le tenir, un sous-marin fait 
surface, récupère Mr Shock et Dino avant de 
replonger laissant juste un canot vide dans 
lequel les personnages trouvent une paire de 
lunettes et une barbe postiche (appartenant à 
Duchesne). 
Si des personnages sont capturés ou doivent fuir, 
cela a quand même désorganisé le dispositif des 
malfrats, le comte et ses hommes en profitent 
pour charger les assaillants avec les jeeps dont le 
pare-brise et la calandre ont été protégée par des 
sacs de sable. Avec quelques coups de feu, cette 
action sème la panique chez les malfrats qui 
préfèrent quitter les lieux en canot. 
 

 
Si des personnages sont capturés par les 
malfrats, ils seront simplement saucissonnés 
et abandonnés en haut de la plage ou près du 
réservoir. On imagine volontiers que les 
personnages chercheront ensuite à retrouver 
le cerveau derrière tout ça mais ceci est une 
autre histoire ! 

Solution alternative 
Une autre solution est d’appeler réellement 
la Police. Certes la radio principale est 
détruite mais celle du prototype est 
fonctionnelle et moyennant un défi pour 
mettre en service le système de propulsion 
du navire pour générer l’énergie tout en 
forçant la puissance de l’émetteur, ils 
pourraient parvenir à joindre un patrouilleur 
maritime croisant dans les eaux territoriales 
et lancer un appel de détresse. L’arrivée du 
navire des gardes-côtes provoquant chez les 
malfrats les mêmes effets. 

Terminer le scénario 
Dans tous les cas, je préfère une solution où 
les malfrats déguerpissent laissant le comte et 
les personnages maîtres de l’île et sauvant 
ainsi le prototype. 



 
 

Mystères A Calsi 
 

 
Olivier Perronny – 2022  v1.0 The Troubleshooters / les Risque-tout est un jeu de rôle publié par Arkhane Asylum Production, 2022. 

23 

Epilogue 
Quelque soit le dénouement du scénario, les 
personnages ont gagné la confiance du comte 
Del Marco et s’en seront faits un ami sur 
lequel ils pourront dorénavant compter pour 
de prochaines aventures. 
 

 
 
Il est à espérer que les personnages auront 
sauvé le comte et son équipe, puis empêcher 
le prototype de tomber entre les mains de Mr 
Shock. 
Quelques jours plus tard, le prototype est 
terminé et les personnages pourront 
participer aux premiers essais. La radio 
principale ayant été réparée, l’île pourra 
contacter le continent et la police si besoin. 
Si des malfrats ont été capturés, ils seront 
livrés à la police qui viendra enquêter sur l’ile 
 

• Le scénario est une réussite partielle si 
les personnages ont juste réussi à 
sauver le comte et son prototype. 

• Si les personnages ont réussi à délivrer 
Duval et empêcher les malfrats de 
mettre la main sur le prototype voir à 
soupçonner Dino, c’est une réussite 
majeure. 

• Si les personnages ont réussi à 
empêcher les sabotages, à délivrer 
Duval et à empêcher les malfrats de 
mettre la main sur le prototype tout 
en découvrant la traitrise de Dino voir 
le rôle de Duchesne dans ces 
évènements, c’est une réussite totale. 

RÉCOMPENSES 
S’ils ont sauvé le comte et son prototype, les 
personnages gagneront une petite 
réputation, et même quelques amis s’ils 
n’étaient pas déjà amis avec le comte. Offrez 
aux personnages un jet de Récompense à leur 
compétence de Statut. 
Il en ira de même s’ils ont réussi à arrêter les 
malfrats sur l’île. Offrez-leur un jet de 
Récompense de Statut pour ça aussi. De plus, 
leur employeur (ou même le comte) leur 
donnera une récompense pour avoir 
empêché une organisation criminelle de 
mettre la main sur un prototype, 
révolutionnaire. Offrez aux personnages un 
jet de Récompense en Ressources. 



 
 

Mystères A Calsi 
 

 
Olivier Perronny – 2022  v1.0 The Troubleshooters / les Risque-tout est un jeu de rôle publié par Arkhane Asylum Production, 2022. 

24 

Personnages non-joueurs 

Comte Gaetano del Marco 
Le comte Del Marco est un homme qui a la 
quarantaine. Toujours élégamment vêtu, les 
tempes grisonnantes, c’est un aristocrate 
séduisant issu d’une vieille famille de la 
noblesse italienne qui a fait fortune dans la 
construction navale. Propriétaire de 
plusieurs chantiers de construction, il adore 
l’innovation et il a lancé la construction d’un 
navire hydroglisseur. C’est la construction de 
ce prototype qui lui vaut ses ennuis récents. 
L’homme est fort et têtu, il fait face à 
l’adversité et ne compte pas capituler. 
 

 
 

Gaetano Del Marco 
Initiative : 6 Vitalité : 8 
Compétences : Base 45 %, Spécialité 
(Construction navale) 85 %, Charme 65 %, 
Contacts 75 %, Langues 75 % 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 50 % / Dégâts : 2dX 
• Pistolet de poche : 75% / Dégâts : 4dX 

Portée courte (1) – Munitions –(7-0) 
 
 

Pierre Duval 
Ingénieur polytechnicien expérimenté, 
Pierre Duval a rejoint les entreprises Del 
Marco depuis cinq environ et il consacre tout 
son temps à l’élaboration du prototype 
d’hydroglisseur révolutionnaire du groupe. 
C’est un homme d’une cinquantaine 
d’années un peu enveloppé et maladroit mais 
dans l’enthousiasme est sans limite. Il se 
dévoue corps et âme sur ce projet, l’œuvre de 
sa vie ! » 
 

 

 

Pierre Duval (Ingénieur en chef) 
Initiative : 4 Vitalité : 5 
Compétences : Base 45 %, Spécialité 
(Ingénierie) 85 %, Mécanique 75 %, Langues 
65 % 
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Fabrice Duchesne 
Cet homme est l’instigateur de la 
machination contre le comte. Lorsqu’il a 
appris les projets de l’industriel, il y a 
quelques années Il est devenu le secrétaire 
particulier de Del Marco et c’est lui qui a 
manigancé l’achat de l’île et la construction 
des installations. Il connaissait l’endroit, la 
propriété et ses nombreux souterrains. 
Duchesne est aussi peureux et discret que son 
alter-égo criminel est dangereux et 
machiavélique. 
 

 

 

Fabrice Duchesne (Mr Shock) 
Initiative : 8 Vitalité : 8 
Compétences : Base 45 %, Spécialité (Monter 
des plans machiavéliques) 85 %, Donner des 
ordres 85%, Furtivité 65%, Endurance 65%, 
Force 65%, Intimidation 65%, Pilotage 65%, 
Pilotage 75%, Vigilance 65%, Tromperie 65%, 
Langues 65 % 
Attaques : 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 50 % / Dégâts : 2dX 

• Pistolet de poche : 75% / Dégâts : 4dX 
Portée courte (1) – Munitions - (7-0) 

 
 
 
 

Dino le majordome 
Au service de la famille du comte depuis plus 
de vingt ans, Dino est le fidèle majordome du 
comte depuis près de dix ans. Le comte a 
entièrement confiance en lui et ce fut 
réciproque pendant toutes ces années. 
Depuis l’arrivée de Duchesne, Dino a changé 
de camp et il a pris le parti de ce nouveau 
secrétaire. Menaces, corruption, c’est à vous 
d’en choisir les raisons. Toujours est-il que le 
majordome obéit à Duchesne en sous-main. 
Il est son principal agent au début du 
scénario et l’exécuteur de toutes les activités 
illicites qui se produisent dans les deux 
premières parties du scénario. 
 

 

 

Dino (Majordome et traître) 
Initiative : 5 Vitalité : 6 
Compétences : Base 35 %, Spécialité (Tenue 
d’une maison) 75 %, Tromperie 50 %, 
Langues 65 % 
Attaques : 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 50 % / Dégâts : 2dX 
• Matraque :         65 % / Dégâts : 3dX 
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Figurants 

Personnel de Del Marco 
Ces hommes ont connu la seconde guerre 
mondiale et pour la plupart ce sont des durs. 
Les conditions imposées pour travailler sur 
l’île sont difficiles mais le comte paie très 
bien et il sait récompenser leurs efforts. Les 
ouvriers lui sont dévoués. De plus ils font un 
métier intéressant et ils ont le sentiment de 
travailler pour le progrès. 

Agent de Maitrise 
Initiative : 7 Vitalité : 5 
Compétences : Base 35 %, Spécialité 
(Construction navale) 65 %, Force 50 %, 
Agilité 45 % 
Attaques : 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 55 % / Dégâts : 2dX 

• Pistolet .45 :        55 % / Dégâts : 5dX  
Portée courte (1) – Munitions - (9-0) 

 
 

Ouvrier lambda 
Initiative : 5 Vitalité : 5 
Compétences : Base 35 %, Spécialité 
(Construction navale) 50 %, Force 50 %, 
Agilité 45 % 
Attaques : 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 55 % / Dégâts : 2dX 
• Matraque :         65 % / Dégâts : 3dX 

 

 
 
 
 

 
 

Les hommes de main de Mr Shock 
Ce sont des types recrutés dans les bas-fonds 
de la côte d’azur ces dernières semaines. Ils 
ont été payés pour impressionner et tabasser 
mais pas pour se faire tuer. Leur loyauté a 
des bornes et leur employeur le sait. 
 

 
 

Malfrat 
Initiative : 7 Vitalité : 5 
Compétences : Base 35 %, Tir 55 %, Force 
55%, Agilité 45 % 
Attaques : 

• Paf ! Pif ! Vlan ! : 55 % / Dégâts : 2dX 

• Pistolet 9mm :        55 % / Dégâts : 5dX  
Portée courte (1) – Munitions - (9-0) 

• Mitraillette :        35 % / Dégâts : 5dX  
Portée courte (1) – Munitions - (9-0) 

•  
 
 


