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2-4 joueurs
30-45 min
Age 8+

Rédacteur en chef : Asger Sams Granerud PARIS, MERCREDI, 6 JUILLET 1932 Prix : 5 francs

La grande course .3 ligne d'arrivée

Dans le monde du cyclisme, la flamme
rouge est un drapeau qui indique le
dernier kilometre : la derniére ligne } ) . .
droite, le moment ol il faut tout donner ! Flamme Rouge est un jeu de course cycliste rapide et tactique
Ce matin, la banlieue de Paris fourmille dans lequel chague joueur contréle une équipe de deux coureurs :
de cyclistes venus du monde entier pour | royleur et un sprinteur. L es joueurs déplacent leurs coureurs en

disputer une course mémorable, sous . - . .
les yeux de nombreux spectateurs. Qui jouant des cartes qui indiquent de combien de cases ils avancent.

passera la ligne d'arrivée le premier Lebut dujeu est d étrele premier joueur afranchir laligned'arrivée
o i tira D

et mgcrwa son nom dans I'Histoire K avec un des deux coureurs.

Stratégie et endurance seront les clés

de la victoire. Que la meilleure équipe

gagne!

Apercu et but du jeu

* 4 plateaux individuels (1 par couleur) < 8 figurines Cycliste o 21 tuiles Piste (recto-verso)

' T ||| ||
X

4 rouleurs
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¢ 190 cartes 4 sprinteurs
120 cartesEnergie 60 cartes Fatigue

7 x lignes droites

6 X virages serrés
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paguetsde paquetsde paguet de paquet de cartes cartes de
sprinteur  rouleur sprinteur  rouleur Etape référence
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Construisez la piste
Choisissez une carte Etape et placez les tuiles comme

indiqué.

Pour votre premiére partie, jouez I'éape d'Avenue
Corso Paseo €). Pour chaque tuile, utilisez le coté
marqué d'une lettre en minuscule (a, b, c.) comme
indiqué ci-dessous.

Choisissez une couleur
Prenez les figurines correspondantes du sprinteur

(cycliste en danseuse marqué S) @ et du rouleur
(cycdiste penché sur son guidon marqué R) @,

S

leurs cartes Energie et le plateau individud @
avotre couleur.

Préparez les pioches des coureurs
Mélangez les cartes Energie de votre sprinteur @)

pour former une pioche et placez-la face cachée sur
I’'emplacement de votre plateau prévu acet effet. Faites
de méme pour votre rouleur .

Préparez les pioches de fatigue
Formez une pioche avec les cartes Fatigue des

sprinteurs @ et placez-la face visible a proximité du
plateau. Faites de méme pour celles des rouleurs §).

(D)

Les 3 phases

La course se dispute en plusieurs tours, lesques se divisent en trois phases :

* Phase d'énergie : chacun pioche (s multanément) 4 cartes et en place une face cachée, pour un coureur,
puis pour I'autre.

* Phase de mouvement : les cartes sont révélées et les coureurs se déplacent en fonction.

» Phasefinale: les cartesjouées sont retirées du jeu et on applique I'aspiration et lafatigue.

Comment construire la piste

Chaque tuile est marquée
d'une lettre (minuscule ou
majuscul€e) en bas a gauche, par
exemple a d'un cotéet [[Y de
I'autre.

Le départ et I'arrivée sont
surlignésen jaune. Il y aauss un
symbole» sur latuile de départ.
Au bas de chaque carte Etape, une
suite de lettres indique I'ordre de
mise en place.

Positions de départ

Ledernier joueur a ére monté sur
un vélo (ou le plus jeune) place

ses coureurs |'un apres I'autre sur
n'importe quellefile libreau sein
d'une case, sans dépasser laligne
« Start ». Son voisin de gauche fait
deméme, et aing de
uite.

&l

Sprinteur

ely B

Rouleur

(alacouleur
d'un joueur)

Rouge place ses coureurs en premier,
suivi de Noir. Bleu rejoint Noir dans
la 3° case et place son dernier coureur
tout devant, ou il restait dela place.

Cases et files

La piste se divise en cases (traits
blancs épais), eux-mémes divises
en deux files : gauche et droite.
Un coureur occupe toujours une
file. Lorsgu'une case est vide, un
coureur se place par défaut sur la
file de droite (marquée
d'uneligne ). Lase
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1. Phase d'energie

simultange pour tous les joueurs

1. Choisissez un coureur, piochez ses cartes

Choisssez un coureur (Sprinteur
ou rouleur) et piochez les quatre
premiéres cartes de son paquet ).

2. Jouez et défaussez
Choisissez une carte et posez-la face

cachée @) acoté de votre plateau. Elle
indique le déplacement du coureur
pour ce tour.

Défaussez les cartes non jouées €

1
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Défausse : placez les cartes
défausstes faces vishles sousla
pioche du coureur correspondant.

Note : vous pouvez regarder les
cartes défaussées quand vousle
voulez, mais pas les cartes qui sont
faces cachées.

3. Recommencez

Répétez les étapes 1 et 2 pour votre
second coureur. Lorsque tous les
joueurs ont chois les cartes de
leurs 2 coureurs, passez a la phase

de mouvement.

Lorsque vous piochez des cartes :

* Vousdevez avoir chois lacarte
de votre premier coureur avant de
piocher les 4 cartes du second. Vous
pouvez regarder la carte jouée atout
moment.

* S votre pioche ne contient plus de
cartes faces cachées, mélangez la
défausse et reformez la pioche face
cachée. Puis piochez jusquaavoir
quatre cartesen main.

 Sil y amoinsde quatre cartes
dans votre pioche et votre défausse
cumulées, piochez simplement

toutes les cartes.

2. Phase de mouvement

Révélez les cartes jouées. En com-
mencant par le joueur en téte, chagque
coureur se déplace du nombre exact
de casesindiqué sur sacarte.

Vous pouvez librement changer
defile.

Un coureur qui termine dans une
case libre doit toujours étre placé
danslafile dedroite.

L e coureur en téte est celui qui se
trouve le plus proche de laligne
d'arrivée et dans lafile de droite.

Un coureur peut en dépasser

d'autres, mais ne peut pas prendre
leur place. S un coureur devait
terminer son mouvement sur une case
complétement occupée par d'autres
coureurs, il doit stopper derriere eux,
dans la premiére case comportant une
filelibre.

-
LT

b/
-~ Lesprinteur bleu se déplace avant le rouleur rouge ; les deux ont joué un 5.
Rouge arrive sur une case complétement occupée et doit donc stopper son
mouvement dans la premiére case comportant unefilelibre.

3. Phase finale

1. Retirez les cartes jouées
Retirez du jeu toutes les cartes qui ont été jouées (cartes qui ont servi au

déplacement des coureurs).

Toute carte ne peut étre utilisée qu'une fois par partie.

2. Appliquez I'aspiration
En commencant par le groupe le plus en arriére, avancez chague groupe
profitant de I'aspiration d'une case.

Un groupe est formé d'un ou plusieurs coureurs n'ayant aucune case libre entre
eux.

Aspiration :

 Sil y aexactement une case libre entre deux groupes, le groupe le plus en
arriére avance d'une case de maniére argjoindre I'autre. Vérifiez ensuite s le
nouveau groupe bénéficie de I'aspiration, et ce jusqu’au groupe de téte.

 Un coureur peut bénéficier de I'aspi ratjon pluseursfois dansle méme tour.

8 = =8 =

Groupel
|

En commengant par le
dernier groupe @, déplacez
les groupes dans|’ordre.

Le groupe 1 n'avance pas car
il est a plusd'une case du
groupe 2. Le groupe 2 rgjoint
le groupe 3 car il setrouvait
une case derriérelui. Le |
groupe A ainsi formé avance
car il setrouve a une case du
groupe 4.

Les coureurs du groupe 2 ont
donc avancé de deux cases,
et ceux du groupe 3 d'une case, tandis que le groupe 1 se trouve distancé.

- - R

Nouveau groupe A |

Nouveau groupe B

3. Attribuez les cartes Fatigue

Fatigue : un coureur est fatigué s la case qui est devant lui est vide.

S un coureur et fatigué, prenez une carte Fatigue de son type (sprinteur ou
rouleur) et placez-la dans sa défausse.

Lescartes Fatigue sont utilisees exactement comme les autres cartes
Energie et ont une valeur de 2.

La case qui setrouve devant ces coureurs @ est vide et ils regoivent une carte Fatigue.
Lorsque seule unefile est vide (@, les coureurs derriére ne fatiguent pas:
dans une vraie course, on aurait la un peloton compact.

27 e
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Lapartie se termine alafin du tour durant lequel un coureur franchit laligne d'arrivée. S plusieurs coureurs franchissent laligne lors du méme
tour, celui qui arrive le plus loin 'emporte, en cas d'égalité c'est celui qui est sur lafile de droite qui gagne (il n'est pas possible de dépasser la
cinquieme case apres laligne d'arrivée).

Regles additionnelles

Etapes supplémentaires
L estuiles de piste sont recto-verso, ce qui

permet de créer de nombreuses étapes.
Nous vous en proposons Six sur les cartes
Etape, mais n'héstez pas a créer les
votres!

=

Handicap _ _ _
S vous présentez ce jeu a des nouveaux jOUeurs, Vous pouvez jouer

avec un handicap :
* Lesjoueurs qui ont d§ja joué goutent une carte Fatigue a leurs
pioches lors de lamise en place.

* Lesjoueurs vraiment expérimentés peuvent méme gouter une
deuxiéme carte Fatigue a chague pioche.

Montagnes
L es tuiles Montagnes peuvent vous ralentir, ou vous aider, en fonction de la maniere

dont vous les abordez. Il existe deux types de pistes de montagne : les montées
(en rouge €€<<<) et les descentes (en bleu #929).

Les montées ajoutent deux nouvelles regles :

Lors de la phase de mouvement, un coureur qui commence son
déplacement ou se déplace sur une case rouge ne peut jamais dépasser

5 cases de mouvement. Une carte de plus forte valeur peut étre jouée, mais
elle sera consdérée comme un 5.

S un coureur se déplace d'au moins 5 cases avant d'entrer dans la montée, il
stoppe son mouvement sur laderniére file libre avant la montée.

Lors de la phase finale, un coureur en montée ne peut jamais bénéficier
d'aspiration, ni en faire bénéficier les autres.

Les descentes ajoutent une seule régle :

Un coureur qui commence son tour sur une case bleue ne peut jamais
5 avancer de moins de 5 cases. Une carte de plus faible valeur peut étre jouée,
mais elle sera considérée comme un 5. L'aspiration est traitée normalement.

Des panneaux sur le bord de la route rappellent cesrégles.

& & o
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Aspiration : le sprinteur rouge ne bouge pas car le rouleur
bleu est en montée : pour cette méme raison, celui-ci
n'avance pas non plus. Le sprinteur noir avance, parce
qu'il est en descente et que I'aspiration Sapplique.

Les cartes Fatigue sont attribuées comme d habitude.

=
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PARIS, MARDI 3 JUILLET 1934 Prix: 2 Francs

+ 2 plateaux individuels (1 par couleur [ ][ ])

» 106 cartes:
60 cartes Energie: 2 paquets de Sprinteurs (1 par couleur) & 2 paquets de Rouleurs
(1 par couleur) ;
30 cartes Fatigue: 1 paquet de Sprinteurs et 1 de Rouleurs ;
6 cartes Etapes ( un coté pour 5-6 équipes, I'autre pour 2—4 équipes y compris les
équipe Fantbmes s’il y en a) ;
2 cartes Références ;
6 cartes Muscle ;
2 cartes Attaque.

* 4 figurines Cycliste (2 par couleur)
9 tuiles Piste (recto-verso)

2] @ ©
Carte Muscle Carte Attaque

dont 1 tuiles
bonus

e Rappel : un coureur peut en dépasser d’gutres, mais ne peut pas prendre

leur place. Si un coureur devait terminer son mouvement sur une case
compléetement occupée, il doit s’arréter derriere eux, dans la premiére case @
comportant une file libre.

e Dans cette extension, les cases peuvent comprendre plus ou moins deux
files (entre 1 et 3).

Paues

Les Pavés sont des tuiles Piste qui peuvent étre utilisées
pour créer des sections a file unique. Comme pour les
ascensions dans le jeu de base, il n’y a pas d’aspiration
sur les pavés. ®

Lone d'approvisionnement

Les Zones d’approvisionnement sont des tuiles Pistes

qui peuvent étre utilisées pour créer des sections
larges de 3 files. Un joueur qui commence son tour

sur une Zone d’approvisionnement ne peut pas g
avancer de moins de 4 cases. L'aspiration s’applique
normalement.
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Remarque : si trois coureurs cote a cote dans une Zone d’approvisionnement sortent de
la section & 3 voies vers une section plus étroite, déplacer les deux coureurs des voies
les plus a droite en premier (le troisiéme reste dans sa case d’origine, mais il est deplacé
vers la voie la plus a droite). S’il y avait un autre coureur derriere ces trois coureurs, il
reste sur place puisqu’il y a toujours un coureur dans la case qui le précede.

Uariante Echappee

Dans cette variante la seconde tuile de I’étape (celle juste aprés S S
la tuile de Départ) doit toujours étre la tuile Echappée (Tuile 2)
A 5-6 joueurs, utiliser le coté 2

De 1-4 joueurs utiliser le coté E

EE
E@BEI

Tous les coureurs sont mis en place dans la zone de départ comme LS LS
d’habitude.

Phase d’Encheéres
Avant le premier tour, tous les joueurs doivent essayer d’envoyer un seul coureur
de leur choix dans I’Echappée (zone marquée ). A cette fin il y a deux tours

d’enchéres pour déterminer qui se détache. Chaque joueur suit les étapes suivantes
simultanément :

1. Choisir un coureur : chaque joueur choisit un de ses coureurs qui va tenter une
échappée.
2. Piocher : chaque joueur pioche 4 cartes du paquet Energie du coureur choisi lors
de I’étape précédente.
3. Jouer, défausser, révéler : choisir I'une de ses 4 cartes et la placer face cachée
a coté du paquet de cartes Energie du coureur sélectionné. Cette carte indique
lavaleur de I’enchére. Les cartes non sélectionnées retournent a la défausse. Puis tous
les joueurs retournent la carte jouée.

Reépéter les étapes 2 et 3 pour la seconde enchere du tour.

3@&
® (:’
@ G

Apres avoir résolu I’échappée tout le monde est prét a commencer la course.

&
v

» A 5-6 joueurs, les deux coureurs qui cumulent le plus grand total avec
les 2 cartes Energie qu’ils ont jouées, forment I’Echappée et vont se placer
dans la zone marquée E sur la tuile Echappée. Le joueur qui détient
le total le plus haut se place en premier (file de droite)

e De 2-4 joueurs, seul le coureur qui détient le plus grand total fait une
échappée et va se placer sur la case correspondante sur la tuile Echappée.

» Les égalités sont toujours remportées par le coureur le plus en arriére
(le plus loin derriére et le plus a gauche).

&
v

Les cartes jouées par les joueurs qui ont gagné I'enchére sont éliminées du jeu et
retournent dans la boite. Les coureurs concernés prennent également 2 cartes Fatigue
et les placent dans leur défausse. Tous les joueurs qui ont perdu ’enchére placent les
cartes qu’ils ont misées dans leur défausse. Puis chaque paquet de cartes Energie est &
nouveau mélangé (avec leur défausse).
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Creation detapes

I est possible d’utiliser les Etapes pré-construites inclues dans I’extension, ou de créer
ses propres étapes. Voici quelques conseils :

 essayer de limiter le nombre de sections Ascension/Pavés a deux ou trois par Etape.
* ne pas placer de Zone d’approvisionnement a c6té de la tuile Arrivée.

« une Etape doit comprendre 9 tuiles droites et I'ensemble des virages. A chaque fois
gu’une tuile de I’extension est ajoutée, supprimer une tuile droite du jeu de base.

o pour une Etape a 5 ou 6 joueurs, ajouter la tuile Bonus (tuile 9)
(ne pas enlever de tuile droite du jeu de base quand cette tuile bonus est ajoutée) utiliser
également les 2 Zones d’approvisionnement.

£quipes fantomes

Il est possible d’ajouter 2 types déquipe Fantome : Léquipe Peloton et Iéquipe Muscles.

€quipe Peloton

* 1l ne peut y avoir qu’une équipe Peloton.

* Prendre les deux figurines Coureurs d’une couleur et le paquet de carte
du Rouleur correspondant. Ajouter 2 cartes Attaque @@ a ce paquet,
mélanger les cartes et les mettre de coté.

» L¢quipe Peloton place toujours ses coureurs dans la zone Jaune de départ
avant les joueurs humains. Placer les coureurs I’un devant I"autre, le plus prés
possible de la ligne de départ.

» Siles joueurs jouentavec lavariante Echappée,
I’équipe Peloton ne participe pas a I’enchere.

» Durant la phase de Mouvement, une fois que
les joueurs humains ont fait leur choix et retourné
leur carte, une carte du paquet de I’6quipe Peloton est retournée. Les deux coureurs
avancent du nombre de cases indiqué en respectant I'ordre habituel de mouvement.
Si la carte retournée est une Attaque @@, déplacer le coureur de

I’équipe Peloton le plus en avant de 2 cases et celui le plus en arriere Z gL
de 9 cases.

€ (€ )

 L’équipe Peloton ne prend jamais de carte Fatigue mais peut étre
concernée par I’aspiration.

€quipe Muscle

* |l peuty avoir plusieurs équipes Muscle.

e Prendre les 2 figurines coureurs d’une couleur et les deux paquets
de cartes de cette couleur. Ajouter une carte Muscle ' au paquet du
Sprinteur. Mélanger séparément les paquets et les mettre de coté.

 Léquipe Muscle place toujours ses coureurs dans la zone Jaune de départ
avant les joueurs humains. Placer le Sprinteur devant le Rouleur, le plus pres
possible de la ligne de départ.

« Silesjoueursjouentavec lavariante Echappée,
I’équipe Muscle ne participe pas a I’enchere.

e Léquipe Muscle ne prend jamais de carte
Fatigue mais peut étre concernée par I’aspiration. (R)'E.

* Quand les joueurs ont fait leur choix et

retourné leurs cartes, retourner une carte pour chague membre de I’équipe Muscle et
deplacer les 2 coureurs comme habituellement.

Jouer avec I'equipe Muscle et I'equipe Peloton

 Placer I’équipe Peloton en premier.
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Jeuen solo

* En solo nous recommandons d’ajouter une équipe Peloton et une Equipe Muscle.
Quand le systéme de jeu aura été bien intégré il sera possible d’ajouter des équipes
Muscle supplémentaires.

» Ajouter également 3 cartes Fatigue réparties comme le joueur le souhaite entre ses
deux coureurs. Pour augmenter la difficulté de la course, ajouter d’autres cartes Fatigue.
Le record de I'auteur est de gagner la course avec 6 cartes Fatigue. Préts a relever le
défi ?

Dariante 2 joueurs

e Pour jouer a 2 avec des équipes Fantdmes, nous recommandons d’ajouter d’abord
une équipe Peloton. Il sera possible ensuite d’ajouter une équipe Muscle a la place ou
en plus de I’équipe Peloton. Pour maintenir le rythme du jeu chacun pourra alors gérer
une équipe Fantéme.

Plus de b joueurs

v

Chacun pour soi !

Les joueurs sont dans un groupe mixte de coureurs qui ont réussi a faire une
échappée sur les derniers kilométres de la course. Le peloton est loin derriére et
narrivera pas a les rattraper mais plus aucun de ces coureurs n’a de membre de son
équipe a proximité. C’est donc chacun pour soi !

&
v

Il est possible de jouer jusqu’a 12 avec cette variante. Il est conseillé d’y jouer apres
avoir fait quelques parties du jeu de base afin d’avoir pu découvrir les tactiques de jeu
avec les 2 coureurs avant de se concentrer sur I’'un d’eux.

» Ne pas utiliser les plateaux individuels. el

» Leplus jeune prend un coureur et le place en position de départ en suivant
les regles habituelles. Continuer de cette fagcon dans le sens horaire jusqu’a
ce que chaque joueur ait placé un coureur.

« Chacun prend le paquet de carte Energie correspondant & son coureur
puis la partie se déroule normalement.

+ Nous recommandons d’utiliser la variante Echappée pour une partie a
plus de 6 joueurs. Utiliser le c6té 2 de la tuile Echappée. Comme les joueurs
n’ont qu’un coureur c’est forcément celui qu’ils choisissent pour la phase
d’enchere.
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