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Lisez ceci d’abord !
Grâce à la technologie « rétro SF » du 
jeu que vous tenez dans vos mains, vous allez 
être catapultés en imagination sur la planète 
Mongo, sous les traits de Flash Gordon et de 
ses compagnons d’aventures. Vous allez devoir 
affronter vos ennemis, en particulier l’infâme 
Empereur Ming, et vous n’aurez pas d’autres 
solutions que de fédérer toutes les forces de 
ce monde étrange pour le conquérir !

Vous réaliserez cet exploit en jouant un cer-
tain nombre d’aventures (10 sont proposées 
dans le jeu de base), chacune vous permet-
tant de gagner des ressources qui s’avéreront 
cruciales dans la guerre contre le tyran. La 
dernière aventure constituera le climax de 
cette épopée et nous verrons bien alors, si vos 
efforts ont été payants.

Pour jouer ces aventures, vous devez réunir 
quelques amis et leur expliquer les principes 
de ce jeu. Attirez leur attention sur le fait qu’ils 
vont devoir s’engager sur plusieurs après-midi 
ou soirées, comme s’ils suivaient une série té-
lévisée. Ils devront être à l’aise avec l’idée d’in-
terpréter un personnage et donc de s’investir 
un peu dans un rôle, c’est-à-dire partager un 
tempérament et des émotions qui ne sont, au 
départ, pas forcément les leurs.

Ensuite, vous devrez vous familiariser avec les 
règles du jeu d’aventures ou jeu de rôle. C’est 
l’objet de ce livret de règles intitulé : « La loi de 
Ming ». Il vous est vivement conseillé de le lire en 
premier, surtout si vous êtes désigné pour être le 
conteur/animateur/arbitre, une fonction un peu 
particulière. En effet, dans ce jeu, un des joueurs 
doit s’investir un peu plus que les autres pour 
assurer la « mise en scène », gérer les intrigues 
et modérer les débordements créatifs des autres 
joueurs ; on le désigne généralement comme le 
« meneur de jeu », mais dans Flash Gordon — La 
Conquête de Mongo, il porte le titre ronflant d’Em-
pereur. Le dévouement nécessaire à l’animation 
de ce jeu mérite bien un peu de révérence.

Donc si vous êtes l’Empereur, vous devez impé-
rativement avoir lu le livret 1 « La loi de Ming » 
(il n’est pas interdit aux autres joueurs de le 

lire également afin d’alléger la charge men-
tale de l’Empereur dans l’application de ces 
règles). En revanche, le livret 2 « Aventures » 
est le pré carré de l’Empereur et de lui seul ! 
Et pour cause : il renferme les intrigues et les 
secrets des scénarios que vous allez jouer. 

Avant d’aller plus loin, voici quelques petites 
précisions de terminologie :

~ Nous utiliserons le terme « Empereur » 
avec une majuscule en référence au 
joueur qui occupe la fonction de me-
neur de jeu (s’il s’agit d’une joueuse, 
vous pouvez l’appeler « Impératrice »).

~ Pour désigner le personnage de Ming 
l’Impitoyable en jeu, nous utilisons 
simplement son nom.

~ Pour évoquer des personnages incar-
nés par les autres joueurs, nous utilise-
rons le terme « Sauveur de l’univers », 
abrégé en « Sauveur ».

~ Enfin, bien que nous espérions que le 
public du jeu sera aussi féminin que 
masculin, pour des questions de confort 
de lecture, nous utilisons la forme clas-
sique et neutre du français, à savoir le 
masculin. Suivant cette logique, les 
termes « Sauveur » et « Joueur » dé-
signent tout autant un héros qu’une hé-
roïne, un joueur qu’une joueuse.

Contenu de la boîte
Le matériel de jeu se présente donc sous la 
forme de :

~ Un livret de règles : Livret 1 « La loi de
Ming »

~ Un livret contenant les dix aventures :
Livret 2 « Aventures »

~ Un plateau de jeu présentant la carte
de la « Conquête de Mongo »

~ XX cartes Personnage
~ XX cartes Ressource
~ 3 cartes « Jugement de Tao »
~ X dés Flash Gordon à 6 faces
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IL FAUT SAUVER  IL FAUT SAUVER  
LA TERRE !LA TERRE !

D’abord il y eut les cyclones. Plusieurs 
continents virent leurs côtes ravagées. Mais on 
n’y prêta pas attention. 

Puis la terre trembla en de nombreux endroits. 
Des immeubles s’effondrèrent à New York, des 
temples à New Delhi. Une crainte supersti-
tieuse s’empara de la population. Pourtant, on 
fit taire les alarmistes ; il devait bien y avoir 
une explication. 

La foudre ensuite frappa en tous points du 
globe, des langues de feu descendant de si-
nistres nuages pourpres. Une nuit surnaturelle 
conquit les deux hémisphères et la panique 
embrasa le monde.

Une voix s’exprima. Dans la presse, le docteur 
Hans Zarkov, savant de renom, rappela à tous 
sa théorie moquée quelques semaines plus 
tôt  : un corps céleste, de la taille d’une pla-
nète, se rapprochait dangereusement de notre 
système solaire. Selon lui, ce monde étrange, 
qu’il étudiait depuis des mois dans l’indiffé-
rence totale des autorités scientifiques, pour-
rait abriter la vie. Aussi incroyable que cela 
puisse paraître  : ce planétoïde évoluait selon 
une orbite propre, indépendamment du soleil.

Dale Arden, reporter indépendante, voyage 
sur l’un des rares vols à avoir pu décoller mal-
gré les orages apocalyptiques. Dans la travée 
dépeuplée du jet, un unique autre passager 
observe par le hublot l’aurore boréale qui en-
flamme les cieux. Flash Gordon, brillant ca-
pitaine de l’équipe de football de Yale, espère 
être dans le Connecticut dans la soirée.

Mais le destin en a décidé autrement. Alors que 
les deux élégants jeunes gens font tout leur 
possible pour dissimuler les coups d’œil intri-
gués qu’ils s’envoient chacun leur tour, la foudre 
frappe l’aile droite de l’appareil, emportant l’un 
des moteurs. L’avion plonge et dans l’habitacle, 
Dale Arden et Flash Gordon, cramponnés à leurs 
fauteuils, retiennent leur souffle. La chute est 
vertigineuse. Médusés, ils surprennent le pilote 
et son steward sauter dans la nuit avec les deux 
seuls parachutes disponibles.

Flash se précipite dans le cockpit. Plus per-
sonne. Au travers du pare-brise, le paysage 
tourbillonnant s’apprête à les engloutir. Dale 
s’accroche au siège du copilote tandis que son 
compagnon d’infortune se saisit du manche, 
mû par un farouche instinct de survie. Elle 
hurle des appels à l’aide dans l’émetteur radio. 
Sans réponse. Flash se débat avec les com-
mandes de l’appareil, qui cesse de tanguer, 
mais file tout droit vers la cime des arbres. Le 
choc est violent. Les deux passagers sont jetés 
à terre. Un grincement de métal à l’agonie 
parcourt la carlingue tandis que des branches 
d’arbres jaillissent dans la cabine.

Leur survie n’est que le premier d’une longue 
série de miracles. Ils s’extraient de l’épave dé-
chiquetée. Au milieu de la nuit, des brasiers 
éclairent des champs en friche, mais au loin 
des lumières vives trahissent des habitations. 
Flash et Dale s’en approchent, blottis l’un contre 
l’autre. C’est un vaste corps de ferme auquel 
on a adjoint un observatoire astronomique et 
d’autres structures métalliques étranges dont 
on distingue mal la nature dans l’obscurité. 
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Ils pénètrent dans l’observatoire, seul bâtiment 
éclairé. Autour du gigantesque télescope, un 
homme s’active frénétiquement, réglant des 
consoles complexes et des écrans radars. Dale 
reconnaît le professeur Hans Zarkov. À l’ins-
tant où il constate l’entrée des deux intrus, 
la foudre s’abat sur un bâtiment tout proche. 
Cela ne fait pas ciller son regard noir braqué 
sur eux : « C’est la providence qui vous amène 
maintenant ! » s’exclame-t-il, ignorant les pré-
sentations polies de visiteurs. 

Montrant un écran où ondulent des courbes 
lumineuses, il annonce d’une voix possédée : 
« La planète nomade passe au large de Mars en 
ce moment même. Mes antennes captent net-
tement des rayonnements d’ondes inconnues 
qui frappent la Terre sur toute sa surface, gé-
nérant les phénomènes cataclysmiques dont 
nous sommes témoins. Je pense que c’est 
intentionnel. Ces rayons atmosphériques, cou-
plés à d’autres enregistrements d’émissions 
radio, étayent ma théorie que c’est un véritable 
monde habité qui a fait irruption dans notre 
système solaire et qu’il y a une intelligence à 
l’œuvre derrière tout cela ! 

— Monsieur, nous venons de nous écraser 
avec notre avion, interrompt Flash. Nous au-
rions grand besoin d’appeler des secours.

— Pas de secours. Nous sommes les secours ! 
Ils ne feront rien, jeune homme. D’ailleurs, je 
suis le seul à disposer d’un prototype de fusée 
à même de nous emmener sur cet astre. C’est 
à nous qu’incombe le lourd sacrifice de sauver 
la Terre ! »

Dale Arden pousse un cri outré quand le savant 
brandit un revolver. Flash s’interpose, mais 
Zarkov pointe fermement son arme dans sa 
direction. « Plus tard l’héroïsme, l’ami ! Il m’en 
coûte de devoir vous contraindre par la force, 
mais le temps m’est compté et je ne peux 
pas vous expliquer maintenant. Tout ce qu’il 
vous faut savoir, c’est que je tirerai si vous m’y 
obligez. Même si cela me répugne, votre vie 
compte moins que celles des milliards d’hu-
mains qui peuplent notre monde. »

Flash et Dale mesure la détermination dans la 
voix du scientifique et se rangent à ses ordres. 

Celui-ci les oblige à sortir de l’observatoire. 
Dans la nuit zébrée d’éclairs aveuglants, il les 
conduit à l’arrière de la ferme. La foudre éclaire 
alors la structure mystérieuse entraperçue 
plus tôt  : l’énorme échafaudage est en réali-
té la rampe de lancement d’une fusée de ti-
tane, haute de près de 25 mètres et assise sur 
4 puissants réacteurs.

« Vous n’avez probablement jamais rien vu 
de tel, commente le Professeur Zarkov. Cette 
fusée est un prototype sur lequel j’ai travaillé 
durant dix années au sein de l’agence spatiale. 
Ils ne m’ont pas permis de la terminer dans 
les conditions que j’aurais souhaitées, mais 
elle saura nous mener sur le planétoïde avant 
que les dommages qu’il cause à la Terre de-
viennent irréversibles ! 

— Vous êtes complètement fou, souffle Dale.

— Peut-être. Peut-être que le salut de la Terre 
est entre les mains d’un fou. Montez à bord ! 
C’est un ordre ! »

Zarkov recule d’un bond comme Flash tente 
une manœuvre. Le revolver tonne à 50 cm des 
pieds du jeune homme téméraire : « Stop ! Pas 
un pas de plus, grogne le savant. J’ai besoin 
d’un copilote pour diriger le vaisseau, pas de 
deux. Vous êtes courageux et c’est tant mieux, 
car il nous faudra du courage si nous survivons 
au voyage. Montez maintenant ! »

Gordon se résigne et passe le premier. Il accède 
à la cabine de la fusée par une échelle. De so-
lides fauteuils équipés de sangles de sécurité 
sont disposés autour des panneaux de contrôle. 
L’orage illumine fugitivement le visage dévoré 
par l’angoisse de la reporter qui le rejoint. Le 
jeune homme n’ose plus agir, de peur qu’une 
balle perdue ne ricoche dans l’habitacle.

Une fois tout le monde à bord, Zarkov les 
oblige à se sangler, puis il désigne les leviers 
de navigation que devra actionner Flash à son 
commandement. Le poids de la responsabilité 
semble faire ployer les épaules du professeur, 
mais il ne dévie pas de son projet. « Puissiez-
vous me pardonner un jour », dit-il, le visage 
blême, en déclenchant la combustion des 
moteurs.
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Dans le chaos indescriptible du sifflement des 
turbines, Flash se cramponne aux leviers, es-
sayant tant bien que mal de suivre les ordres 
inaudibles que Zarkov lui hurle. Le professeur, 
arcbouté au-dessus d’une console, enfonce 
mille boutons d’une main tremblante, alors 
que la terre et le ciel dansent derrière les hu-
blots. Au terme d’interminables minutes de 
secousses assourdissantes, la fusée s’arrache à 
la gravité terrestre. Tous à son bord ont som-
bré dans un sommeil sans rêves, terrassés 
par la poussée gravitationnelle générée par la 
vitesse prodigieuse. Au réveil des occupants, 
plus aucun cadran ne permet de savoir com-
bien d’heures se sont écoulées.

Quand Flash Gordon ouvre les yeux, c’est pour 
sentir que chacun de ses muscles est endolo-
ri. Son fauteuil est couché sur le côté. En fait, 
c’est toute la cabine qui penche de guingois. 
Plus rien ne bouge. Une lumière chaude filtre 
au travers des vitres. Dale Arden, inconsciente, 
reste suspendue dans le harnais de sécurité. 
Le Professeur Zarkov, s’est détaché, mais il gît 
à terre, peinant à se relever.

Débarrassé de ses sangles, Flash se traîne 
jusque Dale. Il redresse maladroitement sa 
tête qui pend lourdement sur sa poitrine. Il 
constate, rassuré, qu’elle respire, la détache 
et la porte hors de l’habitacle qui commence à 
être envahi par une fumée âcre.

Le jeune homme parvient à s’extraire de l’ap-
pareil, enjambant le sas tordu par le crash. 
La fusée repose sur le flan, en partie enterrée 
dans de hautes herbes grasses. Dehors, la lu-
mière dorée le déstabilise complètement, car 
il pensait trouver la nuit. Partout autour de 
l’épave, des débris se consument dans la végé-
tation luxuriante. Posant la journaliste à l’abri 
d’une bute herbeuse, il retourne vers l’engin 
pour aider le professeur Zarkov. 

À l’intérieur de la cabine enfumée, il trouve le 
scientifique debout, secoué par une toux rau-
que. Son regard exprime le soulagement quand 
il découvre Flash à ses côtés. En hâte, ce dernier 
l’attrape par les épaules et le soutient pour sor-
tir de l’habitacle. Craignant une explosion im-
minente, les deux hommes se pressent vers le 
monticule derrière lequel repose Dale. Un cri se 
fait entendre. C’est la voix de la jeune femme. 
Ils se précipitent et la trouvent éveillée, fixant le 
ciel, tétanisée. Au travers des nappes épaisses 
de nuages, un astre gigantesque, sertis d’an-
neaux concentriques, envahit le ciel.

« Pour sûr, ça a fonctionné ! Nous ne sommes 
plus sur Terre, s’exclame Zarkov !

— En effet, vous êtes sur Mongo, gronde une 
voix métallique derrière eux. Et vous êtes les 
prisonniers de Ming l’Impitoyable ! »

Obéissant à l’ordre impérieux d’un officier, 
douze soldats en armure de métal, coiffés de 
heaumes figurant un dragon doré, brandissent 
de terrifiants fusils atomiques en direction des 
héros de la Terre…
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COMMENT JOUERCOMMENT JOUER
vous vous lanCez donC dans une partIe de Flash Gordon – la Conquête de MonGo, 
le jeu d’aventures. par son aspeCt narratIf, Il dIffère un peu d’autres formes de 
jeux de soCIété auxquels vous avez pu avoIr l’oCCasIon de jouer, et mérIte quelques 
explICatIons préalables. 

Un jeu d’aventures est un jeu narratif et 
collaboratif pour deux à six joueurs ; idéale-
ment quatre. Il est narratif, car l’unique but 
du jeu est de construire et raconter une his-
toire palpitante. Il est collaboratif, car tous les 
joueurs unissent leurs efforts pour que cette 
histoire soit mémorable.

Bien souvent, on compare le jeu d’aventures, 
ou le jeu de rôle sur table, au RPG (Role-
Playing Game), un genre bien particulier de 
jeu vidéo. Historiquement, le RPG (et plus pré-
cisément le JRPG — avec un « J » pour Japan) 
est l’héritier du jeu de rôle sur table, ce dernier 
ayant émergé dans les années 70. 

Comme il est fort probable qu’un lecteur des an-
nées 2020 aura déjà eu une expérience du RPG 
vidéo, l’analogie reste pertinente pour présenter 
le jeu de rôle sur table. Comme dans un RPG 
vidéo les joueurs vont suivre le fil d’une histoire 
au travers des personnages qu’ils incarnent. 
Le scénario évolue en fonction des choix des 
joueurs et des règles arbitrent les conflits et 
épreuves auxquels ils font face. Dans la grande 
majorité des jeux de rôle, l’un des joueurs oc-
cupe la fonction de meneur de jeu (pour rappel, 
ici c’est l’Empereur). C’est lui qui remplace le 
programme du RPG vidéo ; il présente les décors 
et expose les différentes scènes par une descrip-
tion verbale (en y mettant un peu les formes 
pour immerger les joueurs), comme le ferait 
le jeu vidéo avec des « cinématiques ». Il inter-
prète les « personnages non -joueurs » (PNJ) 
que croiseront les « personnages joueurs » (PJ 
— ceux incarnés par les joueurs). Il connaît la 
trame de l’aventure jouée (le scénario), mais il 
improvise en permanence pour l’adapter et l’en-
richir de façon cohérente par rapport aux choix 

et suggestions des joueurs. À la différence d’un 
RPG vidéo, il ne se contente pas (pas toujours) 
de dire « non, ceci ou cela n’est pas possible », 
il réfléchit à la pertinence des solutions alter-
natives que proposent les joueurs et définit en 
fonction une difficulté à surmonter grâce aux 
talents des Sauveurs, ce qui se traduit bien sou-
vent par un jet de dés. Ainsi, si la résolution des 
défis et des actions des personnages d’un RPG 
vidéo passe par une phase de calcul rapide et 
invisible à l’écran grâce au programme, dans 
d’un jeu de rôle sur table elle fait appel à un 
ensemble de règles, impliquant souvent le pla-
cement de cartes et des jets de dés. On perd en 
rapidité, mais on gagne en possibilités. 

Enfin, le jeu de rôle sur table fait appel aux 
qualités narratives et imaginatives des inter-
venants, collectivement mises en œuvre, pour 
entretenir l’immersion dans l’univers fictif en 
perpétuelle évolution. Le RPG vidéo, quant à 
lui, profite d’une bien plus grande puissance 
de calcul artificielle, de l’image et du son, mais 
souffre de la contrainte à se plier aux choix 
prédéfinis des programmateurs.

Il existe de nombreuses variantes de jeu de 
rôle sur table, chacune connaissant des spé-
cificités dans la forme que prennent les dia-
logues entre les joueurs, le mode d’animation 
des parties, la structure des scénarios, les 
règles de résolution des actions, etc. Toutefois, 
dans pratiquement toutes ces déclinaisons, on 
retrouve cette séquence de base  : 1) l’Empe-
reur décrit aux joueurs une situation, brossant 
rapidement le décor, les personnages non-
joueurs qui l’occupent, et expose les enjeux de 
la scène ; 2) il pose la légendaire question aux 
joueurs : « que faites-vous ? »
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Le jeu d’aventures Flash Gordon – La 
Conquête de Mongo est un jeu de rôle clas-
sique dans sa structure, mais il se distingue 
sur quelques points :

 ~ Le jeu, comme son nom l’indique, pro-
pose de conquérir Mongo : les 10 scéna-
rios forment ainsi une histoire complète, 
avec un début, une fin et un cadre très 
précis. Cette formule permet de jouer 
vite avec un minimum de préparation.

 ~ Ces dix scénarios s’articulent autour 
d’une Carte de conquête, où les lieux 
à visiter sont placés et où les joueurs 
peuvent évoluer librement, débloquant 
des ressources utiles dans la guerre 
contre Ming.

 ~ Le jeu, toujours fidèle à son titre, pro-
pose de jouer Flash Gordon et ses com-
pagnons. Le nombre de rôles à endosser 
est limité et correspond aux person-
nages issus des comics. 

 ~ Il n’y a pas de « fiche de personnage ». 
Chaque joueur reçoit un deck de cartes, 
propre au rôle qu’il interprète. Ces 
cartes (et une poignée de dés) lui per-
mettront d’agir dans le jeu. 

Vous êtes  
les Sauveurs  
de l’univers !
Pour interagir avec l’univers du jeu, les joueurs 
de Flash Gordon – La Conquête de Mongo ont 
six rôles (autrement dit, six Sauveurs) à leur 
disposition : 

 ~ Flash Gordon. Dans la peau de Flash, 
vous agirez avec droiture, courage et 
héroïsme. Vous serez charismatique, 
et bien trop naïf. Et le jeu porte votre 
nom !

 ~ Dale Arden. En jouant Dale, vous serez 
amoureuse, et convoitée. En appa-
rence, c’est mal engagé pour le test de 
Bechdel*, mais en réalité ; on vous fera 
des promesses et des suppliques. Vous 
mettrez votre nez partout. Vous serez 
l’investigatrice.

 ~ Le Professeur Hans Zarkov. En choi-
sissant Zarkov, vous choisissez de 
jouer celui qui réfléchit, qui détient la 
connaissance et par la même le pou-
voir. Mais ce cerveau peut aussi être un 
fardeau et peut vous monter à la tête.

 ~ Le Prince Thun. Incarner Thun, c’est 
jouer une figure héroïque et guerrière. 
C’est être celui qui appartient à Mongo. 
Vous en retirez de la puissance, mais 
êtes soumis aux lois de ce monde.

 ~ La Princesse Aura. Jouer la fille de 
Ming vous permettra d’intriguer et de 
manipuler. Vous serez une héroïne 
pleine de ressources et de surprises, 
mais votre loyauté sera toujours sujette 
à caution.

 ~ L’Empereur Ming L’Impitoyable. Le 
joueur qui interprétera l’Empereur en-
dossera un rôle bien différent que nous 
détaillerons dans un chapitre ultérieur ; 
disons qu’il accepte de jouer différem-
ment des autres joueurs et qu’il se 
met à leur service. Concentrons-nous 
d’abord sur la forme que prennent les 
cinq autres « personnages joueurs ».

Une fois qu’un rôle lui est attribué, chaque 
joueur se munit du paquet de cartes corres-
pondant à son Sauveur (par commodité, on 
parle de « deck », terme communément utilisé 
dans l’univers des jeux de cartes actuels, pour 
désigner un « paquet de cartes »). Chaque deck 
est propre à un Sauveur, il ne faut donc pas les 
mélanger. On veille à ce que chaque joueur 
ne reçoive que les 23  premières cartes de 
son deck (les cartes sont numérotées) ; elles 
constituent son « deck de départ ». Les autres 
cartes, 24 et plus (qui seront distribuées plus 
tard dans le jeu, sous forme de récompenses), 
sont conservées par l’Empereur (dans son es-
pace de jeu sur la table) sous forme de pioche. 
Ne mélangez pas ces pioches entre-elles.

Les cartes 1 à 3 sont des cartes de « profil » qui 
présentent le Sauveur. Les cartes 4 et au-delà 
sont des cartes « Action », elles seront utili-
sées pour agir. Chaque joueur mélangera ses 
cartes Action en début de partie, avant de tirer 
sa Main.

* le test de beChdel-WallaCe permet de détermIner 
sI une œuvre de fICtIon aCCorde un rôle et un pouvoIr 
d’aCtIon Comparable aux protagonIstes fémInIns et 
masCulIns. 
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CARTES DE PROFIL :

 ~ La carte n° 1 — Présentation : elle dé-
crit brièvement le personnage, son his-
toire et son caractère

 ~ La carte n°  2 — Statistiques  : elle in-
dique les notes dont dispose un per-
sonnage dans certains Attributs. Sur le 
plan ludique, un Sauveur se compose de 
4 Attributs, chacun noté de 2 (« Faible ») 
à 5 (« Exceptionnel »). Ces Attributs sont :

 ~ Atomique – La capacité à affronter 
l’adversité, à combattre

 ~ Savant – Les connaissances, l’in-
telligence et la force mentale du 
personnage

 ~ Magnétique – La présence, le cha-
risme ou le charme

 ~ Audacieux – Le sang-froid, la dé-
brouillardise et toutes les autres 
qualités utiles lorsqu’il faut se sor-
tir d’une situation périlleuse sans 
recourir à la violence.

La carte Statistiques indique éga-
lement les Atouts et le Défaut du 
Sauveur qui ont pour vocation d’in-
fluencer ses chances de réussite 
lors des Défis qui lui seront lancés 
dans le jeu.

 ~ La carte n°  3 — Sacrifices  : elle pré-
sente cinq évènements funestes (ou 
embûches) qui attendent le person-
nage. Ces évènements sont des options 
narratives que le joueur pourra utili-
ser une seule fois, pour éviter une fin 
prématurée à son personnage (un peu 
comme les vies supplémentaires dans 
les jeux vidéo rétro). Lorsque l’un des 
Sacrifices listés sur une carte a été joué, 
le joueur ne peut plus jamais y recourir 
(il faut fournir un petit effort de mé-
moire pour s’en souvenir). 

En jeu, le joueur pose ses 3 cartes Exposition 
devant lui.
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CARTES ACTION :

Chaque joueur commence la partie avec une 
main de 5  cartes Action piochées dans son 
deck dûment mélangé. Chacune indique un 
bonus héroïque et un retournement narratif. 

Le bonus héroïque donne un avantage sur 
un Défi impliquant un Attribut bien précis 
(Atomique, Savant, Magnétique ou Audacieux). 
Il augmente les chances de réussite en rédui-
sant le nombre de Risques, autrement dit le 
nombre de dés qu’il faut lancer. Une fois utili-
sée, la carte Action est défaussée.

Le retournement narratif décrit un évène-
ment que le joueur peut souhaiter mettre en 
scène dans la partie en dépensant la carte. Il 
existe des retournements narratifs positifs (en 
faveur du Sauveur) et des retournements nar-
ratifs négatifs (en sa défaveur). La polarité des 
retournements narratifs joués doit toujours 

être alternée  : un retournement positif, un 
retournement négatif, puis un autre retourne-
ment positif, etc. 

Les cartes Action représentent la capacité du 
Sauveur à agir. Le joueur peut les dépenser et 
peut également en perdre (lors d’une blessure 
par exemple). 

Quand un joueur n’a plus de cartes en main, 
son Sauveur est démuni et épuisé. Il peut tou-
tefois continuer à agir. En revanche, s’il perd 
sa dernière carte en raison d’une blessure, il 
est mis hors-jeu. On peut alors le considérer 
comme étant inconscient, désorienté, effon-
dré, blessé ou mort. En tout cas, il n’agit plus, 
tant qu’il n’a pas récupéré au moins une carte 
en main.

Les cartes Action (et les règles pour les utili-
ser) seront détaillées plus avant dans le cha-
pitre « Mettre au Défi ».
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La conquête
Le « livret  2 — Aventures » est composé de 
10 scénarios. 

Dans un jeu d’aventures, les joueurs peuvent 
raconter leurs propres histoires, issues de leur 
propre imagination, ou se baser sur une trame 
préétablie sur laquelle improviser. C’est ce 
que propose Flash Gordon — La Conquête de 
Mongo :

Des scénarios formant les actes successifs 
d’une saga racontant comment des terriens 
vont s’engager dans une bataille sans merci 
pour vaincre un tyran planétaire et libérer un 
monde.

L’Empereur devra avoir lu chacune des aven-
tures avant qu’elle soit jouée. Une aventure 
propose un décor, des protagonistes, des 
propositions d’intrigues et des enjeux à re-
lever pour les Sauveurs. Selon le succès que 
rencontrent les joueurs dans la résolution 
des défis auxquels l’Empereur les soumet, ils 
peuvent gagner des récompenses qui sont au-
tant de ressources mobilisables dans la guerre 
contre Ming.

La carte « Conquête de Mongo » montre le 
continent principal où se joue la bataille 
des hommes libres pour renverser Ming. Sur 
cette carte sont représentés et localisés les 
10 scénarios. Les joueurs peuvent également 
avoir accès à une petite présentation de ces 
aventures pour guider leur choix. Lorsqu’une 
aventure a été jouée, les joueurs décident 
collectivement, à la fin de la séance, quelle 
sera leur prochaine destination. Toutefois, 
certains scénarios figurent un petit cadenas 

sur la carte. Ce cadenas indique qu’il y a une 
condition particulière que doivent remplir les 
Sauveurs pour y avoir accès. Les choix que font 
les joueurs ont des conséquences directes sur 
l’issue de la guerre par les ressources qu’ils 
acquièrent, celles-ci pouvant être liées entre 
elles pour former des « lignes de front ».

L’Empereur est un artisan essentiel du dérou-
lé de la conquête et de la mise en place des 
aventures. Même si elles sont déjà écrites, il 
lui incombe de les mettre en scène et d’articu-
ler les enjeux proposés et les choix que feront 
les autres joueurs. Une aventure, même si elle 
est structurée par avance, ne produira jamais 
deux fois la même partie. 

Pour sauvegarder la progression du jeu entre 
deux parties, cochez les scénarios joués sur 
la fiche « Rapport de conquête » page XXX. 

Au-delà du scénario, l’Empereur a d’autres 
outils pour jouer sa partition ; le principal 
étant sa réserve de Danger. Cette réserve de 
points, attribuée en début de partie, lui per-
met d’alimenter des Défis à poser sur la route 
des joueurs pour les mettre en difficulté. Il 
dépense ces points à sa guise et peut ainsi 
transformer une action banale en entreprise 
risquée. Les joueurs peuvent également dé-
penser le Danger pour imposer volontairement 
des Défis à leurs personnages. Cela peut pa-
raître surprenant, mais les joueurs ont tout 
intérêt à se mettre eux-mêmes en péril pour 
épuiser la réserve de Danger de l’Empereur, 
plutôt que de lui laisser la liberté d’en user à 
sa guise.
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Les défis 
Lors d’une partie de Flash Gordon – La Conquête 
de Mongo, comme dans l’essentiel des jeux 
de rôle, les joueurs racontent comment leurs 
personnages agissent. La plupart du temps, 
ce récit est totalement transparent : le joueur 
décrit une action et l’Empereur, faisant appel 
à son jugement souverain, valide l’action et 
en expose les conséquences. L’histoire avance 
ainsi. Mais l’issue d’une action peut parfois ap-
paraître moins évidente. L’Empereur peut esti-
mer que la situation est périlleuse ou ardue, et 
dès lors proposer de relever un Défi.

Un Défi est un jet de dés (ceux-ci symbolisent 
les risques d’échec) dont le résultat détermi-
nera la réussite ou pas de l’action entreprise. 
Le joueur dont le Sauveur est défié lance les 
dés et le résultat obtenu est comparé à l’un des 
Attributs de son personnage (le plus adapté 
au Défi). Plus l’action est complexe, plus les 
Risques (les dés à lancer) augmentent. Mais 
l’Empereur peut encore corser les choses en 
décidant d’investir des points de Danger pour 
augmenter d’autant les Risques. De son côté, 
si le Sauveur dispose d’Atouts (utiles dans l’ac-
tion menée), il peut éliminer les dés dont les 
résultats lui seraient défavorables (parce qu’ils 
signent un échec).

La première étape d’un Défi est donc d’évaluer 
si l’action mérite que soient lancés les dés. Si 
l’action n’a que peu de chance d’échouer, ou si 
un échec lors du Défi n’entraîne aucune consé-
quence, jouer un Défi est inutile.

Un « Risque » est un dé classique Un « Risque » est un dé classique à six faces. 
Dans les textes, on utilise aussi bien le terme 
« Risque » que « dé ». 
La face du 1 signe une « Prouesse » : en obtenir 
une lors d’un jet de dés garantit non seule-
ment un succès, mais de surcroît un succès 
remarquable !
La face du 6 indique un « Désastre » : sortir 
un 6 signifie non seulement un échec, mais qui 
plus est un échec catastrophique qui permet 
à l’Empereur de gagner un point de Danger !
Le jeu Flash Gordon propose des dés dédiés, 
dont les faces du 1 et du 6 sont remplacées 
par des symboles : l’éclair de Flash pour les 
Prouesses et le soleil rouge de Ming pour les 
Désastres. 

La seconde étape est de déterminer le nombre 
de Risques que devra lancer le joueur. Un 
Défi comprend toujours un premier Risque, dit 
« Risque de base ». Une action triviale, simple 
(mais pas sans conséquence) peut ne com-
prendre qu’un seul Risque (exemple  : traver-
ser une passerelle de cordage au-dessus d’un 
gouffre). Ensuite s’ajoutent d’autres Risques 
(ou dés) en fonction du contexte : si l’action est 
complexe (exemple  : la passerelle se résume 
à deux cordes lâches), alors s’ajoutent +1 ou 
+2 dé(s). Si les circonstances sont défavorables
(exemple : un vent violent fait tanguer dange-
reusement la passerelle) ; +1 ou +2 dé(s).

Les trois premiers Risques ajoutés au Risque 
de base sont une traduction libre de la dif-
ficulté d’un Défi. Ils ne nécessitent pas que 
l’Empereur investisse de points de Danger. Ce 
dernier peut donc décider librement si un Défi 
réclame le jet de 1, 2, 3 ou 4 dés. Un Défi avec 
1 seul Risque présente vraiment peu d’enjeux, 
l’Empereur devrait donc toujours se poser la 
question de son intérêt.

La troisième étape du Défi est d’y associer 
un Attribut. Ce Défi sera-t-il une épreuve de 
force (Atomique), une énigme (Savant), une 
tentative de séduction (Magnétique) ou un 
défi d’agilité (Audacieux) ? Les quatre Attributs 
recouvrent de nombreuses possibilités, à 
l’Empereur, en accord avec les autres joueurs, 
de décider celui qui convient le mieux à la 
situation. 
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La quatrième étape consiste à lire les résul-
tats du jet de dé. Commencez par ranger les 
résultats obtenus dans l’ordre décroissant. Le 
plus élevé est appelé le « Déterminant », car 
c’est celui-ci qui sera retenu et comparé à 
l’Attribut. 

exemple : sI le professeur zarkov essaIe 
de persuader un soldat de mIng qu’Il est 
dans son droIt de se promener dans une rue
de mIngo-CIty, Il devra tenter un défI de 
3 dés sous magnétIque (1 rIsque de base, 
plus 1 autre, Car sa tête est mIse à prIx, 
plus enCore 1 un autre parCe que le garde 
est en alerte). l’attrIbut magnétIque de 
zarkov est noté 3, le détermInant doIt 
donC être égal ou InférIeur à 3. le joueur 
lanCe les dés et obtIent un 5, un 3 et un 
1. le détermInant étant le 5, Il sembleraIt
bIen que le professeur aIt à faIre faCe à
quelques ennuIs.

%% # !
défI à 3 rIsques

La cinquième étape consiste à faire jouer 
les Atouts à disposition du Sauveur (s’il en 
a !). Pour chaque Atout inscrit sur la carte 
Statistiques et pouvant légitimement influen-
cer l’action en cours, le joueur peut éliminer 
1 Risque. 

On élimine toujours le Déterminant : soit 
parce qu’il est supérieur à l’Attribut et signe 
un échec, soit parce que le dé suivant (dans 
l’ordre décroissant) est un 1 et qu’il permet de 
réaliser une Prouesse. 
Si tous les Risques sont éliminés, le résultat 
est une réussite simple.
L’Empereur statue sur la compatibilité ou pas 
d’un Atout avec un Défi. 

aInsI, pour reprendre l’exemple CI-dessus ; 
le professeur zarkov, dIsposant de 
l’atout « ConvaInCant », va pouvoIr élImIner 
un rIsque et enlever le résultat « 5 » de 
son jet. le détermInant devIent « 3 », et 
Cette foIs, C’est une réussIte. le soldat se 
laIsse fInalement embobIner.

% 

# !
nouveau

détermInant

Le détail complet du système de résolution est 
exposé dans le chapitre suivant  : « Mettre au 
Défi ».

détermInant

rIsque
(1er détermInant)

élImIné
par 1 atout
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METTRE AU DÉFIMETTRE AU DÉFI
Dans un jeu d’aventures, une histoire 
est racontée à plusieurs voix. Des imaginaires 
se mêlent autour de la trame d’un scénario 
pour aboutir à un récit commun. Ce petit mi-
racle se produit grâce à plusieurs « règles » ou 
« mécaniques » qui ordonnent la prise de pa-
role et les prérogatives de chaque joueur dans 
la narration. Ces mécaniques de jeu opèrent à 
plusieurs niveaux :

 ~ Les règles du jeu structurent la par-
tie ; définissent les rôles de chacun  : 
l’Empereur et les Sauveurs. Elles dé-
terminent comment le jeu s’articule, 
quelles en sont les différentes étapes. 
Tous ces aspects sont exposés au fil du 
présent livret.

 ~ Le système de résolution est un 
sous-ensemble des règles. Il consiste en 
un ensemble de mécaniques ludiques 
qui permettent à la fois d’arbitrer les 
conflits entre les joueurs et d’introduire 
de l’aléatoire dans l’histoire. Les Défis 
sont au cœur du système de résolution 
des actions.

Un Défi,  
qu’est-ce que c’est ? 
Jouer à un jeu d’aventures, ce n’est pas sim-
plement se raconter des histoires à la veillée. 
C’est d’abord un jeu. À ce titre, il y a plusieurs 

ressorts ludiques — ou si vous préférez ; plu-
sieurs façons de s’amuser  : le plaisir de la 
découverte et de l’imagination collective, la 
résolution d’énigme, la recherche de solution à 
des situations inextricables, l’immersion dans 
un rôle et enfin, tester sa chance et les com-
pétences de son personnage pour relever des 
défis. 

Le Défi est l’un des moteurs du jeu, non seu-
lement il introduit le frisson ludique, mais il 
injecte de l’aléatoire dans le récit ; une part 
de l’histoire qui n’est pas prévue, ni par les 
joueurs ni par le scénario.

Cet outil est d’autant plus puissant et efficace 
si l’Empereur n’en abuse pas. C’est son rôle de 
proposer des Défis. C’est à lui de déterminer 
si l’enjeu est suffisant. Un Défi qui en cas de 
succès n’entraîne qu’un bénéfice mineur pour 
les Sauveurs, ne fera que ralentir l’aventure 
et finira par lasser les joueurs. Il en va de 
même pour un Défi dont l’échec n’aurait pas 
de conséquence. 

À chaque fois qu’il propose un Défi, l’Empereur 
doit garder en tête ce qu’y gagne le Sauveur qui 
réussit le Défi ; et ce qu’il risque s’il échoue. Le 
mieux étant que ces bénéfices et coûts soient 
discutés en amont avec le Sauveur impliqué.

La manière dont sont joués les Défis est déjà 
résumée dans le chapitre « Comment jouer ». 
Ici, nous allons rentrer dans le détail.
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Qu’est-ce  
qui intervient 
dans un Défi ?
~ L’Attribut auquel il est associé. Un Défi 

implique toujours un des Attributs du
Sauveur qui est mis à l’épreuve. La note
de cet Attribut indique la valeur que
ne doit pas dépasser le Déterminant
(le dé lancé ayant donné le résultat
le plus élevé) pour que l’action soit
réussie. Pour une description com-
plète des Attributs (Atomique, Savant,
Magnétique et Audacieux), repor-
tez-vous au chapitre « Les Sauveurs ».

~ Les Risques sont lancés par le joueur
qui relève le Défi (l’Empereur ne jette
jamais les dés). Mais combien en
lance-t-on ? 
~ Le 1er  Risque (dit « Risque de

base ») est imposé d’office. Un Défi 
ne peut pas comporter moins d’un
Risque.

~ Jusqu’à 3  Risques supplémen-
taires peuvent être ajoutés

« gratuitement » par l’Empereur 
en fonction de sa libre interpréta-
tion de la difficulté de l’action et 
des éléments contextuels qu’il es-
time susceptibles d’envenimer les 
choses. 

~ À compter du 4e Risque supplémen-
taire (donc à partir du 5e Risque en
tout), chaque Risque est « payant »
et exige que l’Empereur dépense
1 point de Danger, ceci jusqu’à un
maximum de 4 dés. Il n’a pas be-
soin de motif narratif particulier
autre que sa sournoiserie.
N.B. On a donc, au maximum,
7  Risques supplémentaires  : 3
« gratuits » selon le contexte
dans lequel se déroule l’action,
et 4 « payants ». Ainsi, dans le
pire des cas et en comptabilisant
le « Risque de base », un joueur
peut être amené à lancer jusqu’à
8 Risques.

%% %  # !

~ Les Atouts d’un Sauveur lui permettent
d’éliminer des Risques, après qu’ils sont
lancés. Pour chaque Atout joué, un dé
est éliminé (l’actuel Déterminant, obli-
gatoirement). Les Sauveurs disposent
d’environ cinq Atouts au départ. Ils
peuvent en acquérir d’autres par la suite. 

La compatibilité d’un Atout avec la nature du 
Défi relevé est parfois ambiguë. Mais cette si-
tuation qui ouvre une négociation entre l’Em-
pereur et le joueur est l’un des ressorts du jeu : 
le joueur doit s’appliquer à argumenter/dé-
montrer/affabuler la façon dont s’y prend son 
Sauveur pour surmonter une épreuve.

Un maximum de trois Atouts peut intervenir 
sur un même Défi.

Si tous les Risques d’un Défi sont éliminés par 
les Atouts, le test se solde par une réussite 
simple.
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VALIDATION D’UN ATOUTVALIDATION D’UN ATOUT

Quand il a un doute sur l’application d’un 
Atout, l’Empereur devrait se position-
ner presque systématiquement en faveur du 
Sauveur s’il s’agit du premier Atout interve-
nant dans le Défi. S’il s’agit du second Atout 
invoqué, le Sauveur doit être plus exigeant 
dans sa justification. Pour un troisième 
Atout, dès lors qu’il y a ambiguïté, l’Empereur 
devrait mettre son veto. 

Parfois, l’Empereur peut accorder un Atout tem-
poraire, reflétant une aide providentielle et ex-
ceptionnelle apportée au Sauveur (sous la forme 
d’un allié ou d’un équipement particulier). Cet 
Atout dure généralement le temps d’une scène 
et, comme c’est le cas de tous les Atouts, son pé-
rimètre d’action doit être bien défini. 

IMaGInons par exeMple que les sauveurs 
soIent aCCoMpaGnés par le séduIsant
prInCe BarIn lors d’une aventure. Il est 
proBaBle que l’eMpereur aCCepte de leur 
aCCorder l’atout teMporaIre « prInCe 
BarIn » le teMps d’une sCène où Ce dernIer 
aGIra à leur Côté.

Un Atout temporaire peut être accordé quand les 
Sauveurs sont incompétents dans un domaine. 

par exeMple, l’eMpereur aCCordera un 
atout teMporaIre à dale arden en CoM-
Bat sI elle trouve une arMe pour luI per-
Mettre d’aGIr aveC un MInIMuM d’eFFICaCIté. 
MaIs CoMMe nous le verrons plus loIn, 
une arMe n’apporte pas de réel avantaGe 
ludIque à un sauveur roMpu au CoMBat 
CoMMe Flash Gordon.

~ Un Défaut fonctionne à l’inverse d’un 
Atout. Il permet à l’Empereur d’ajouter 
2 Risques à un Défi en dépensant 1 point 
de Danger au lieu de 2. Évidemment, il 
faut que le Défaut du Sauveur ait un im-
pact direct sur le Défi en question. Au dé-
part, chaque Sauveur dispose d’un Défaut.

~ Les cartes Action peuvent également 
intervenir dans un Défi. Chacune d’elles 
possède deux propriétés : un bonus hé-
roïque et un retournement narratif.

La première, comme un Atout, supprime un 
ou plusieurs dé(s) de Risque. Toutefois, cet 
effet est lié à un Attribut donné et ne peut être 
utilisé à chaque occasion. Un bonus hé- 
roïque s’applique intégralement. Par exemple, 
en utilisant un bonus héroïque « -2 • 
Atomique », le joueur doit éliminer deux 
Risques. Il ne peut pas choisir de n’en 
éliminer qu’un seul. Enfin, pour profiter du 
bonus héroïque, la carte doit être dépensée 
et défaussée ; le Sauveur doit donc se 
montrer prudent dans la gestion de sa main.

Les Dés Flash Gordon
Un Défi se résout avec des dés classiques, à 
six faces. La face de plus haute valeur obte-
nue sur l’ensemble des dés jetés est appelée 
Déterminant et c’est cette face qui est compa-
rée à l’Attribut et qui détermine le succès ou 
l’échec de l’action. Le dé Flash Gordon possède 
deux faces arborant des symboles pour illus-
trer des résultats particuliers.

~ Le soleil rouge de Ming correspond à la
valeur  6 ; c’est un Désastre. Non seu-
lement l’action est échouée, mais elle
va en plus entraîner des Complications.

~ L’éclair de Flash Gordon vaut 1 ; c’est
une Prouesse. En plus de remporter le
Défi, le joueur va gagner une Prime.

À défaut de dés Flash Gordon, des dés ordi-
naires peuvent être utilisés. Les faces  6 et 1 
restent respectivement des Désastres et des 
Prouesses.
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Résultat d’un Défi
Une fois les Atouts joués et le Déterminant dé-
fini, il faut interpréter le résultat du Défi. 

Si le Déterminant est inférieur ou égal à l’At-
tribut, l’action est une réussite simple. 

Le joueur peut alors en décrire les consé-
quences dans le périmètre défini par le Défi. 

par exeMple, sI dale arden IMplIquaIt son 
attrIBut MaGnétIque pour GaGner la syM-
pathIe d’un CourtIsan de MInG et qu’elle 
réussIssaIt son jet, elle pourraIt CertaIne-
Ment GaGner quelques Faveurs en terMes 
de ConFIdenCes ou d’aIde. elle pourraIt 
déCrIre sa réussIte aInsI : « le Baron est 
vIsIBleMent CharMé et Me GlIsse son noM à 
l’oreIlle, M’assurant de son soutIen en Cas 
de BesoIn ». en revanChe, déClarer que « le 
Baron est ConvaInCu qu’Il luI Faut sur le 
ChaMp, BrandIr son arMe et s’attaquer à 
MInG » seraIt ClaIreMent outrepasser le 
Cadre du présent déFI. 

C’est à l’Empereur qu’il convient d’arbitrer les 
résultats et conséquences narratives d’un Défi. 

Si le Déterminant est supérieur à l’Attribut, 
alors l’action est un échec et l’Empereur en ex-
pose les conséquences.

Si le Déterminant est une Prouesse (un 1) ou 
un Désastre (un 6), des conséquences supplé-
mentaires surviennent.

Une Prouesse consiste en un succès si éclatant 
qu’il entraîne une Prime qui peut se traduire 
par différents avantages :

 ~ L’Empereur et les joueurs peuvent 
convenir d’un bénéfice inattendu qui 
s’ajoute à celui de la réussite classique. 
Exemple  : La Princesse Aura qui cher-
chait à forcer le code de l’ordinateur 
central de la Police secrète y parvient 
aisément et elle réussit même à ac-
céder aux dossiers de plusieurs armes 
expérimentales. Ce qui n’était pas son 
projet initial.

 ~ Une Prime peut aussi permettre de ré-
duire la durée prévue d’une action. La 
portée de cette réduction sera appré-
ciée par l’Empereur pour rester vrai-
semblable, mais diviser le temps par 
deux est un bon repère. Exemple  : Le 
Professeur Zarkov obtient une Prime 
lors d’un Défi de Savant ; ses analyses 
qui devaient le mobiliser sur l’après-mi-
di sont menées en une seule petite 
heure.

 ~ Grâce à une Prime, un joueur peut ac-
corder un Atout temporaire à un autre 
Sauveur, ou à soi-même pour une 
action qui lui fait suite. Exemple  : en 
utilisant sa Prime gagnée lors d’un Défi 
Audacieux, Dale qui vient de se faufi-
ler discrètement sous le nez d’une pa-
trouille d’Hommes-Singes, accorde un 
Atout temporaire « Conseils judicieux » 
au Professeur Zarkov qui la suit. Il pour-
ra utiliser cet Atout pour son propre 
Défi, guidé par sa jeune amie.
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 ~ Enfin, il est également possible de pro-
fiter d’une Prime pour regagner une 
carte perdue de sa main, sans excéder 
la limite de cartes maximum (5 cartes 
au départ). Cela ne permet pas de ré-
cupérer des cartes perdues en raison 
de dommages, seulement des cartes 
dépensées pour leur bonus héroïque ou 
leur retournement narratif. 

exemple : le joueur quI Interprète flash 
gordon réalIse une prouesse lors d’un 
défI atomIque ; assommant d’un Coup son 
adversaIre — le ChampIon des géants des 
glaCes. soulagée et renforCée par Cet 
exploIt, elle pIoChe une Carte aCtIon pour 
Compléter sa maIn quI étaIt desCendue à 
3 Cartes (elle n’avaIt pas subI de dommage).

GÉRER SA MAIN GÉRER SA MAIN 

Pour tenir efficacement le décompte des 
cartes Action tout en distinguant celles 
dépensées sciemment de celles perdues (en 
raison de dommages), constituez deux dé-
fausses : une, commune à tous les joueurs, 
où vous placez les cartes dépensées, faces 
visibles (ce qui permet de garder trace du 
dernier retournement narratif joué), une 
autre, personnelle (c’est-à-dire propre à 
chaque joueur), où vous placez les cartes 
perdues, faces cachées. 

Un Désastre entraîne une Complication en 
sus de l’échec de l’action. Le premier effet de 
la Complication est qu’un point de Danger 
s’ajoute à la réserve. Ensuite, l’Empereur décrit 
en quoi l’échec est bien pire que ce à quoi on 
aurait pu s’attendre :

 ~ La complication peut affecter l’action 
en elle-même qui produit un résultat 
contraire à ce qui était attendu. 

exemple : l’InventIon de zarkov rend bIen 
flash InvIsIble, maIs Cet effet dIsparaîtra 
au pIre moment.

 ~ La complication peut entraîner un autre 
évènement fâcheux.

exemple : la tentatIve de fIlature du 
prInCe thun éChoue, Il est surprIs par une 
patrouIlle de mIngo-CIty et s’est réfugIé 
dans une Impasse !

 ~ La complication inflige des dommages 
ou des pertes pour le Sauveur. 

exemple : non seulement flash ne parvIent 
pas à enfonCer la porte, maIs Il se luxe 
douloureusement l’épaule, Ce quI a pour 
ConséquenCe de luI faIre perdre une Carte 
de sa maIn.

Utiliser les 
cartes Action
Les cartes Action qui constituent le deck de 
chaque Sauveur comportent un espace dé-
crivant un bonus héroïque (le bandeau en 
haut de la carte) et un retournement narratif. 
Toutes les cartes sont uniques et propres à un 
Sauveur. Elles peuvent être utilisées de diffé-
rentes façons et peuvent influencer la résolu-
tion d’un Défi.
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Le bonus héroïque intervient comme un ou 
plusieurs Atout(s) pour le test d’un Attribut 
spécifique. Pour l’utiliser, le joueur défausse la 
carte Action en question. 

exeMple : le joueur Interprétant la 
prInCesse aura dépense une Carte 
aCtIon aCCordant le Bonus héroïque « -2 
• audaCIeux » alors qu’elle plonGe sous 
le rayon Mortel d’un pIèGe laser. GrâCe 
à Cette Carte saCrIFIée, elle peut élIMIner 
deux rIsques dont les résultats ne luI 
ConvIennent pas.

Le retournement narratif permet à un joueur 
d’intervenir sur le récit au même titre que 
l’Empereur. Les signes « + » ou « - » précisent 
s’il s’agit d’un retournement positif ou négatif. 
Sur la base du texte de la carte, le joueur peut 
convenir avec l’Empereur d’un évènement qui 
change la scène en cours ; ajoutant de nou-
veaux éléments ou les transformant. Parfois, 
un retournement narratif peut rendre un Défi 
caduc (c’est notamment le cas des retourne-
ments positifs), parfois au contraire, il crée les 
conditions d’un nouveau Défi (retournement 
négatif). L’usage des retournements narratifs 
peut engendrer des revirements surprenants 

dans une aventure. C’est une part d’inconnu 
avec laquelle l’Empereur doit composer, l’ame-
nant à improviser et à rebondir sur les idées 
des Sauveurs. Il faut toutefois veiller à rester 
cohérent dans leur utilisation. 

Voici quelques règles à respecter dans l’utilisa-
tion d’un retournement narratif :

 ~ Pour utiliser un retournement positif, 
il faut défausser la carte. À l’instar d’un 
bonus héroïque, vous ne repiochez pas 
de carte Action derrière, la main reste 
diminuée. Nous verrons plus loin com-
ment vous pouvez refaire votre main.

 ~ Pour utiliser un retournement négatif, 
il faut défausser la carte, mais le joueur 
pioche aussitôt une nouvelle carte pour 
la remplacer dans sa main.

 ~ Il doit y avoir alternance entre retour-
nement positif et négatif. Si un joueur 
joue un retournement positif, il ne sera 
pas possible d’en jouer un autre tant 
qu’un retournement négatif n’aura pas 
été placé.

 ~ Au maximum, deux retournements 
narratifs peuvent être joués lors d’une 
même scène.
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Le jugement de Tao
Lorsque les chances jouent manifestement 
contre lui, le Sauveur peut décider de s’en re-
mettre au Jugement de Tao, plutôt qu’au sys-
tème de Défi classique. Ces règles peuvent se 
substituer à tout Défi qu’affronte le Sauveur.

Tao, divinité tutélaire de Mongo, est le 
maître du destin. Il est prodigue en bienfait, 
mais aussi prompt à éprouver le courage des 
hommes. Invoquer le jugement de Tao n’est 
pas un choix que l’on prend à la légère.

La tradition veut qu’en Arboria, les braves en 
âge de devenir forestiers se présentent devant 
le Prêtre de Tao, près de la souche de la Bête ; 
les restes d’un tronc d’arbre vermoulu, percés 
de nombreux orifices suffisamment larges 
pour y glisser le bras entier. À l’intérieur de la 
souche, la bête se tapit, prête à mordre. Et son 
venin est fatal. Combien de jeunes Arborians 
impétueux ont plongé la main dans la souche 
de la bête ? Combien ont rejoint Tao trop tôt ?

Quand le joueur invoque le Jugement de Tao, 
les Risques sont mis de côté. L’Empereur sort 

alors les trois cartes Jugement de tao et les 
présente, faces cachées, au joueur. Ce dernier 
en tire une et la dévoile. Deux des cartes re-
présentent l’intérieur obscur de la souche. La 
troisième montre la bête bondissante, le dard 
en avant. 

Règles du Jugement de Tao :

 ~ Le joueur qui invoque le jugement 
tire une carte. Les cartes « Souche » 
signifient la réussite ordinaire (sans 
Prouesse) de l’action entreprise. La 
carte « Bête » signifie l’échec.

 ~ L’échec au Jugement de Tao est un 
Désastre. Il entraîne une complication 
et augmente la réserve de Danger d’un 
point.

 ~ La décision d’invoquer le Jugement de 
Tao doit être prise avant que les Risques 
soient lancés.

 ~ Les éventuels points de Danger dé-
pensés par l’Empereur, avant que le 
Jugement de Tao ne soit invoqué, sont 
tout de même perdus 

 ~ Un Sauveur ne peut invoquer le 
Jugement de Tao qu’une seule fois par 
séance.
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Le Carnet de conquête, présenté à la fin du 
livret d’aventures, propose un « Guide de pro-
gression ». Ce guide se présente sous la forme 
d’une frise de bulles à cocher au fur et à me-
sure des aventures jouées par les Sauveurs. La 
troisième bulle cochée déclenche l’octroi de 
la carte Récompense #26 pour tous les héros 
joués. La sixième bulle cochée permet de ga-
gner la carte « Statistiques améliorées ». Enfin, 
la neuvième bulle porte la Main des joueurs à 
6 cartes. Évidemment, il est possible de jouer 
la conquête de Mongo en seulement quatre 
séances et de ne pas profiter de toutes les évo-
lutions du Sauveur.

La fin d’un Sauveur. Dans une saga épique 
comme celle de Flash Gordon, les héros frôlent 
sans cesse la mort, mais force est de consta-
ter qu’ils ne la rencontrent jamais. Les règles 
mettent les Sauveurs à l’abri. Toutefois, on 
peut imaginer qu’un joueur malchanceux 
en vienne à épuiser ses 5 Sacrifices et que 
le Sauveur soit dès lors promis au trépas. Il 
se peut aussi que le joueur en question sou-
haite changer de Sauveur et se débarrasser de 
celui-ci pour en jouer un nouveau. S’il y a un 
Sauveur encore disponible qui n’a pas été joué, 
alors cela peut être la solution. Sinon, il faut 
en trouver un nouveau !

Le jeu ne prévoit pas de système de création de 
Sauveurs, toutefois ce n’est pas impossible. Le 
site des Éditions du Troisième Œil www.leto-
games.com propose un deck vierge à téléchar-
ger. Vous pouvez alors utiliser cette base pour 
créer votre héros.

CRÉER UN SAUVEUR SUR LE POUCECRÉER UN SAUVEUR SUR LE POUCE

Avec l’accord de votre Empereur, répartissez 
15 points dans les quatre Attributs, défi-
nissez cinq Atouts, un Défaut, imaginez 5 
Sacrifices et créez vingt cartes Action. Pour 
la création des cartes Action, reprenez la 
structure des effets mécaniques de l’un des 
cinq Sauveurs préexistants, puis personna-
lisez-en les effets narratifs en respectant 
l’équilibre entre effets négatifs et positifs.

NE PAS JOUER FLASH GORDON

Le jeu propose 5  Sauveurs à incarner. Il est 
tout à fait possible que vous n’ayez personne 
qui ne soit intéressé pour jouer Flash Gordon. 
Tous les Sauveurs ont le même pouvoir d’ac-
tion et d’influence dans votre partie. Vous allez 
peut-être jouer à Dale Arden – La Conquête de 
Mongo et c’est parfait ! Les rôles qui ne sont 
pas joués deviennent des PNJ et leur influence 
sur la partie décroît aussitôt. Dans une partie 
où seuls Dale, Zarkov et le Prince Thun sont 
joués, Flash devient un second rôle, Aura n’in-
tervient pratiquement plus. C’est à l’Empereur 
de les mettre en retrait, en les occupant à 
d’autres tâches par exemple. On peut imaginer 
que Flash est capturé et déporté dans un camp 
secret — ou mieux ; il tombe amoureux d’Aura 
et s’enfuit avec elle sur une île de plaisir. En 
devenant un PNJ, Flash Gordon perd son statut 
héroïque.

Il est également envisageable de changer de 
rôle le temps d’une séance. Rien n’empêche, si 
l’histoire conserve sa cohérence, qu’un joueur 
interprète un rôle non utilisé jusqu’à présent le 
temps d’une partie.

http://www.letogames.com
http://www.letogames.com
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LA CONQUÊTE  LA CONQUÊTE  
DE MONGODE MONGO

Dans un jeu d’aventures, on parle 
de « campagne » dès lors que les séances 
s’enchaînent avec une continuité narra-
tive (comme une série TV ou, anciennement, 
un serial) : les aventures sont connectées entre 
elles, l’histoire continue d’une séance à la sui-
vante avec les mêmes Sauveurs. À l’opposé du 
jeu en campagne, on trouve les parties dites 
en « one-shot », quand un scénario est joué 
complètement indépendamment des autres. 
Flash Gordon — La Conquête de Mongo se joue 
en campagne.

Le Roi Gurid, tassé dans un large fauteuil cou-
vert de fourrures et d’ornementations d’ivoire, 
détaille les Terriens d’un œil ambré qui brille 
seul au milieu d’une foisonnante crinière. 
Sa spectaculaire masse grise vibre d’un ron-
ronnement grave. Pas un seul des guerriers 
Hommes-lions affectés à sa garde n’ose briser 
le silence régnant dans la tente de comman-
dement. Dale glisse un regard inquiet vers 
Flash qui lui répond d’un clin d’œil qui se veut 
rassurant. 

« Vous serez traqués par Ming l’Impitoyable, 
comme tous ceux qui se tiennent face à lui 
sur Mongo, grogne enfin le monarque de la 
voix rauque de celui dont les cordes vocales 
reviennent à la vie. Il n’aura de cesse de vous 
voir ployer et succomber. Votre seule échappa-
toire est de lui reprendre le trône.

Mon peuple le combat depuis longtemps. Nos 
forces ont été englouties dans cette guerre, 
nos alliances se sont étiolées, les trahisons et 
les lâchetés ont sapé nos efforts. Aujourd’hui, 

seuls les Hommes-lions se tiennent encore 
debout face à l’empereur. Les autres ont été 
brisés. »

Gurid s’est levé. Même voûté, il toise le mètre 
quatre-vingt-cinq de Flash Gordon d’une de-
mi-tête. Zarkov en retrait, observe, fasciné, les 
énormes crocs jaunis qui affleurent de la lippe 
noire du roi quand il parle.

« Mais vous, étrangers, êtes de nouvelles pièces 
sur l’échiquier. Un renversement des règles 
du jeu qui peut relancer la partie. Parce que 
vous n’avez d’autres choix que de combattre et 
parce que Ming ne pouvait prévoir votre inter-
vention, le frisson du doute a étreint le cœur 
impérial, j’en suis certain. Aussi certain que la 
lueur d’espoir que je vois briller dans les yeux 
de mon fils !

Toutefois, l’entreprise sera ardue et semée 
d’embûches. Il est aisé de réveiller l’instinct 
grégaire du lion, mais vous devrez renouveler 
cet exploit dans de nombreux royaumes de 
Mongo. Il vous faudra rallier les peuples qui 
se sont jadis soulevés avant d’être vaincus 
par le tyran, mobiliser des ressources en vue 
d’une guerre planétaire et surtout, convaincre 
que vous avez la stature de mener les hommes 
libres vers la victoire. »
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COMMENT S’ARTICULE 
LA CAMPAGNE
La Conquête de Mongo est donc une campagne 
composée de dix aventures. Certaines sont 
obligatoires, constituant des étapes incontour-
nables. D’autres sont facultatives. 

Sur la Carte de conquête, les aventures sont 
représentées par un numéro et parfois un 
cadenas. Ces cadenas indiquent qu’il existe 
une condition d’accès pour pouvoir jouer ce 
scénario. On parle alors de Clef. Par défaut, s’il 
n’y a pas de condition d’accès, l’aventure est 
libre. Les joueurs peuvent la jouer quand bon 
leur semble, ou faire l’impasse dessus.

La Clef est précisée au début de chaque aventure. 
Généralement il faut détenir une carte Ressource 
pour pouvoir jouer le scénario. Une condition 
particulière peut aussi être requise pour pouvoir 
jouer un scénario. Par exemple, la Clef de l’aven-
ture « Dans les serres des faucons » consiste à ce 
que les Sauveurs aient terminé l’aventure précé-
dente capturés par les forces de Ming.

Différents types de récompenses sont acces-
sibles au cours d’une aventure  : des récom-
penses individuelles ou collectives. Elles font 
l’objet de descriptions et le scénario précise 
les conditions d’obtention. Certaines récom-
penses sont automatiques ; ce qui signifie 
que les Sauveurs les gagneront quelle que soit 
l’issue de l’aventure. D’autres fois, il faudra ac-
complir certaines actions ou atteindre certains 
objectifs pour pouvoir y prétendre.

 ~ Les récompenses individuelles s’at-
tachent à un Sauveur. Généralement, 
il s’agit de « cartes Récompense », 
c’est-à-dire un type de cartes Action 
qui s’ajoutent au deck d’un Sauveur. 
Parfois, il peut s’agir du déblocage d’un 
palier sur le « Guide de progression » 
qui permet l’évolution du héros.

 ~ Les récompenses collectives profitent 
à tous et ne sont pas intégrées au 
deck des Sauveurs. Il s’agit la plupart 
du temps de « cartes Ressource », qui 
peuvent servir à remplir les conditions 

pour débloquer la Clef d’une aventure, 
et qui peuvent aussi avoir un rôle stra-
tégique à jouer dans la dernière aven-
ture « À l’assaut de Mingo-City ».

Le scénario ; « Prisonniers de Ming » doit être 
joué en premier. Il permet d’introduire les nou-
veaux Sauveurs et présente le jeu. Comme, il 
doit poser des bases, il est plus long et plus 
dirigiste que les scénarios qui suivent.

Les sept aventures suivantes offrent plus de 
liberté. Toutes n’ont pas besoin d’être jouées :

 ~ « Traqués dans la jungle », « Au-delà 
de la gueule de Kira », « Libérer Fria » 
et « Par-delà la tombe » sont des scé-
narios libres. Aucune clef n’est requise 
pour y accéder

 ~ « Dans les serres des faucons », « Les 
sortilèges d’Azura », et « Sous la Mer 
du Mystère » en revanche, sont des 
aventures à cadenas.

Il est impératif que les scénarios « Dans les 
serres des faucons » ou « Libérer Fria » soient 
joués pour pouvoir débloquer la Clef de la neu-
vième aventure « Le Tournoi de la mort ». Il 
n’est pas possible d’échapper au tournoi, c’est 
l’étape décisive avant de jouer le terrible cha-
pitre final : « À l’assaut de Mingo-City ».

Tout au long de la conquête, l’Empereur 
prend soin de consigner toutes les informa-
tions relatives à la campagne dans le Carnet 
de conquête. Il y renseigne notamment le 
Guide de progression qui définit quand se dé-
bloquent certains développements des person-
nages joueurs.

Par ailleurs, il conclut chaque séance par une 
phase de jeu un peu spéciale : « l’épilogue ».

L’épilogue permet d’apporter une conclusion 
à l’aventure jouée, d’annoncer le prochain scé-
nario et d’assurer une transition. Il n’est pas 
obligatoire de le jouer ni d’y passer beaucoup 
de temps. Toutefois, vous auriez tort de ne pas 
le faire.

Voici comment vous pourriez mettre en scène 
un épilogue :
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 ~ L’Empereur donne une courte conclu-
sion aux évènements venant de se 
dérouler.

 ~ Les joueurs décident collectivement 
quelle sera la prochaine aventure de la 
conquête de Mongo.

 ~ Chaque Sauveur raconte brièvement 
ce qu’il se passe dans les prochaines 
heures.

 ~ L’Empereur lit à haute voix le résumé de 
l’aventure choisie.

PRÉSENTATION 
D’UN SCÉNARIO
Les 10  aventures formant la conquête de 
Mongo partagent la même structure, toutefois, 
chaque groupe de joueurs en fera une interpré-
tation et une partie unique.

Voici le format de présentation des aventures :

 ~ Un titre et un résumé 
 ~ Clef : Le paragraphe « Clef » permet à la 

fois de positionner cette étape par rap-
port à la conquête, il donne quelques 
éléments permettant d’introduire les 
Sauveurs dans l’aventure et enfin, il 
précise les conditions d’accès. C’est ici 
que l’on apprend si c’est un scénario 
libre ou cadenassé, et si c’est le cas, 
comment on le déverrouille.

 ~ Intrigues : Cette partie relate les différents 
évènements et enjeux qui vont structurer 
la partie et alimenter les péripéties.

 ~ Objectifs principaux et danger : Ici, les 
intrigues sont résumées sous forme de 
grands objectifs qu’il va falloir remplir 

pour conclure l’aventure. Ce paragraphe 
détermine aussi le total de Danger à la 
disposition de l’Empereur.

 ~ Récompenses  : Détaille les récom-
penses individuelles et collectives et 
comment les obtenir.

 ~ Périls et scènes : Ce chapitre développe 
les intrigues présentées plus tôt et 
donne à l’Empereur des suggestions de 
mise en scène et d’obstacles à jeter sur 
la route des Sauveurs. Quelques idées 
de scènes clefs sont proposées autour 
desquels il est possible d’improviser.

 ~ Décors : L’environnement de l’aventure 
est présenté ici. C’est ici que Mongo dé-
voile ses mystères.

 ~ Protagonistes : Ici sont décrits les prin-
cipaux personnages non joueurs qui in-
terviennent dans l’histoire, présentées 
leurs motivations et aussi leurs carac-
téristiques en termes de jeu.

 ~ Monstres : L’Empereur trouvera dans ce 
paragraphe les créatures les plus mons-
trueuses de Mongo, prêtes à se repaître 
des Sauveurs. Le coût à payer en point 
de Danger est indiqué si jamais c’est 
le retournement narratif d’une carte 
Action qui convoque la bête.

 ~ Pièges  : Un florilège de pièges vicieux 
et de situations létales dans lequel 
l’Empereur pourra piocher.

Cette présentation offre une base au joueur 
qui incarne l’Empereur. Certains éléments 
y sont immuables, comme la Clef, où les 
Récompenses, mais pratiquement tout le reste 
est malléable. Selon sa façon de structurer la 
partie et selon les décisions que prendront les 
joueurs, l’aventure connaîtra un développe-
ment différent.
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sont présentés ICI quelques prodIges teChnologIques quI font la gloIre des sCIen-
tIfIques et des IngénIeurs de mongo. pour plus de CommodIté, Cet InventaIre non 
exhaustIf est organIsé par CatégorIe d’équIpement. CertaIns de Ces objets sont pratI-
quement unIques, d’autres sont plus Courants ; le degré de rareté est donC préCIsé.

Le Mingo est la monnaie en cours sur Mongo. 
Ce sont des pièces à l’effigie de Ming. Le 
change est à 10 Mingos d’argent pour 1 Mingo 
d’or. Dans le jeu, il n’est pas nécessaire de tenir 
le compte de l’argent possédé par les Sauveurs. 
Toutefois, pour vous donner une idée de ce que 
représente la monnaie de Mongo, sachez :

 ~ Qu’un repas dans une auberge vaut 
entre 3 et 6 Mingos d’argent

 ~ Que les soins d’un médecin seront né-
gociés 10 à 15 Mingos d’or

 ~ Qu’un pistolet laser coute entre 50 et 
100 Mingos d’or sur le marché noir

 ~ Qu’un avion-fusée vaut environ un mil-
lion de Mingos d’or

 ~ Que le salaire moyen d’un ouvrier de 
Mingo-City est d’une vingtaine de 
Mingos d’or par mois. Consulter un mé-
decin est un sacrifice pour un travail-
leur modeste.

VÉHICULES
AVION-FUSÉE DE LA FLOTTE 
IMPÉRIALE

Ce type d’avion-fusée appartient à la flotte 
de Ming l’Impitoyable, son blason en orne les 
flancs. C’est un appareil supersonique, avec 
une autonomie lui permettant de transporter 
jusqu’à 6 passagers (équipage inclus) partout 
sur Mongo. Il est dédié à la guerre. Comme 
toutes les fusées, il est préférable de disposer 
d’une rampe pour le décollage et un terrain dé-
gagé, si possible une piste, pour l’atterrissage. 
Toutefois, un pilote expérimenté peut procéder 
à des décollages et des atterrissages moins… 
orthodoxes ; mais cela réclame généralement 
un Défi. C’est le modèle d’aéronef le plus 
commun au sein de la flotte impériale qui en 
compte environ 200 opérationnelles.

catéGorie : lourD 
postes : caPitaine • barreur • canonnier 
et raDio 
risqUes de base : 4 
armement : canons atomiques (lourDs) 
action : 3
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FUSÉE CUIRASSÉE

C’est une variante lourde de l’avion–fusée clas-
sique. Elle est plus lourde et peut transporter 
jusqu’à 10 personnes. Sa vitesse est supersonique 
également, mais elle est moins rapide et moins 
maniable qu’un avion-fusée. La flotte de Ming 
compte une cinquantaine de Fusées cuirassées.

catéGorie : lourD  
postes : caPitaine • barreur • canonnier 
• raDio  
risqUes de base : 5  
armement : canons atomiques et 
calorifiques (lourDs)  
action : 3

FUSÉE AMIRALE

Les fusées amirales sont d’énormes engins vo-
lants, d’environ 70 mètres de longueur. Équipées 
des dernières technologies, elles peuvent ac-
cueillir une centaine d’hommes à leur bord. 
Elles sont destinées à transporter les généraux 
de l’armée impériale. Elles atteignent la vitesse 
du son et leur autonomie est équivalente à celle 
d’un avion-fusée. Au-delà de l’armement, elles 
sont surtout dotées de radars perfectionnés et 
de moyens de communication de pointe. Ces 
appareils sont très rares ; Ming en possède trois.

catéGorie : lourD  
postes : caPitaine • barreur • canonnier 
• raDio  
risqUes de base : 4  
armement : canons atomiques (lourDs), et 
canon magnétique  
action : 5

SPACIOGYRES

Les Hommes-Lions combattent Ming grâce à 
leur flotte de Spaciogyres, des appareils issus 
d’une technologie oubliée, qu’ils sont les seuls 
à savoir vraiment piloter. Il s’agit de disques 
tournant à grande vitesse autour d’un axe 
formé par la cabine de pilotage et le réacteur 
central. Tout le périmètre du disque est renfor-
cé de lames transformant l’engin en une scie 
circulaire volante pouvant éventrer la carlingue 

des appareils ennemis. Le spaciogyre ne peut 
accueillir que deux personnels. Il vole à une 
vitesse supersonique, mais est moins véloce 
qu’un avion-fusée ou même qu’une fusée cui-
rassée. Son autonomie ne lui permet pas de 
voler au-delà du continent. Il est capable de 
décollage et d’atterrissage verticaux. Il existe 
une quarantaine de Spaciogyres en état.

catéGorie : lourD  
postes : caPitaine • canonnier  
risqUes de base : 5  
armement : canons atomiques et lance-
flammes (lourDs)  
action : 2

FUSÉE INTERSIDÉRALE

Les fusées permettant les vols spatiaux sont 
rares sur Mongo. Il en existe une trentaine et 
toutes sont jalousement gardées par Ming. 
Ces fusées consomment d’énormes ressources, 
mais peuvent faire des vols entre les astres 
à des vitesses prodigieuses. Une vingtaine 
d’hommes peuvent prendre place à bord et être 
éventuellement placés en stase si le voyage 
s’avérait trop long. Ming utilise sa flotte inter-
sidérale pour piller les mondes qu’il a préala-
blement laissés exsangues grâce à son canon 
planétaire.

catéGorie : lourD  
postes : caPitaine • barreur • raDio • 
canonnier  
risqUes de base : 3  
armement : canons atomiques (lourDs)  
action : 3

ARMOTANK

Il s’agit là du véhicule terrestre blindé le plus 
commun de l’armée impérial. Il est entière-
ment renforcé et se meut sur d’imposantes 
chenilles protégées par un tablier d’acier. 
Environ quatre personnes peuvent monter à 
bord. Le tank est équipé d’un optoscope, d’un 
puissant canon atomique et de mitrailleuses 
latérales. Il se déplace à 80  km/h au maxi-
mum et dispose d’une autonomie d’un millier 
de km. Ming dispose de plus de 2000 engins.
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