
 

 



 

 

Pravidla hry 
Věk: 10+, počet hráčů: 2-5, čas: 60-120 minut 

Věrná simulace cyklistických etapových závodů u Vás 
doma  

Děkujeme Vám za zakoupení hry, která je jednou 
z nejlepších simulací cyklistických závodů. 

 

Obsah hry 
 
- 60 dílů silnic 
- 24 ks figurek cyklistů, 6 figurek doprovodných vozidel 

- 54 hracích karet 
- hrací kostka 
- hrací žetony, žetony startu, cíle a prémií 
- CD s tabulkami, pack počasí 

 

Etapa – základní 
pravidla 

 

1. Začátek hry a start 
1.1 Tvorba týmů 
Každý hráč si na začátku hry vybere jeden tým. Každý 
tým se skládá ze tří cyklistů a jednoho doprovodného 
vozidla. Z těchto tří cyklistů určí libovolně jednoho, 
který bude reprezentovat jeho tým v soutěži o bílý 
trikot (nejlepší jezdec do 25-ti let). 
 
1.2 Přidělení karet 
Každý hráč obdrží 6 karet Sprint/Únik (+2,+2/1 
únik,+4, +4/2 úniky, +6, +6/3 úniky) a 3 karty 
zpomalení.  
 

 
 
Zbylé karty Sprint/Únik (nikoli karty zpomalení!) 
odložte do prostoru odložených karet na hracím 

plánu. Hráč, který po předcházející etapě pokračuje 
pouze se dvěma cyklisty, obdrží 4 karty Sprint/Únik 
(+2, +2 únik, +6, +6 únik) a dvě karty zpomalení. Hráč, 
který po předcházející etapě pokračuje pouze s jedním 
cyklistou, obdrží 2 karty Sprint/Únik (+2 únik, +6) a 
jednu kartu zpomalení. 
 
1.3 Pořadí na startu 
Hráči startují postupně s jednotlivými cyklisty ze 
startu, přiloženého k trati. Pouze v první etapě hráči 
startují dle startovních čísel cyklistů vždy po jednom 
cyklistovi z každého týmu. V dalších etapách již 
cyklisté startují dle celkového pořadí a to od prvního 
do posledního. 
 

 
 
1.4 Start 
Start každého cyklisty je symbolizován dvěma hody 
kostkou. Oba hody se sčítají a výsledek určí posun 
cyklisty po hracím plánu. Dále se pokračuje dle 
pravidel pro daný úsek. 
 
1.5 Posun - jízda cyklisty 
 

 
 
Cyklisté se posouvají po silnici podle přerušovaných 
čar dopravního značení uprostřed silnice (polí). 
Počítají se i mezery.  



 

 

 

1.6 Blokování cyklisty 

 

Kdykoli během závodu může dojít k blokování cyklisty. 
Blokováním se rozumí situace, kdy se čtyři cyklisté 
zastaví na jednom poli (více cyklistů na jednom poli 
stát nesmí) a tím znemožní projetí jiného cyklisty. 
Takto zablokovaný cyklista nemůže pokračovat dál 
přes blokované pole, proto zastaví na poli za nimi a 
nevyčerpá tedy celý hod kostkou. 

 

1.7 Výjimky v blokování cyklisty 

Blokování neplatí pouze ve dvou případech:                  
1. V prvním kole = start etapy, kdy může stát na 
jednom poli neomezený počet cyklistů.                          
2. Pokud je v blokující skupině cyklista stejného týmu 

 

 

1.8 Profil etapy 

Profil trati je rozdělen odstíny šedé a černé a každý 
typ profilu má svou základní hodnotu: 

I.úroveň - černá = stoupání: hod kostkou (posun 
cyklisty o 1-6 polí) 

 

II. úroveň - střední šedá = rovina: jeden hod kostkou + 
6 bodů základní hodnoty (posun cyklisty o 7-12 polí) 

 

III. úroveň - světle šedá = klesání: jeden hod kostkou + 
12 bodů základní hodnoty (posun cyklisty o 13-18 polí) 

 

Pro přehlednost je na každém dílu silnice vyznačen 
počet polí, které se připočítávají/odečítají k hodu 
kostkou.  



 

 

 
 

(Obr: hranice dvou různých profilů) 

 

 

2. Karty Sprint/Únik a karty 
Zpomalovací 
 

2.1. Karty 

Karty Sprint/Únik slouží ke zrychlení cyklisty a to buď k 
úniku (k ujetí pelotonu, soupeřům,...) nebo ke sprintu 
(před prémiemi, cílem, k dojetí cyklistů,...). 

 

2.2 Použití karty pro Sprint 

Použití karty sprint (=zrychlení cyklisty) musí hráč 
nahlásit ještě před samotným hodem kostkou v 
daném kole u daného cyklisty. Výsledkem je součet 
hodnoty karty (velké číslo v levém horním rohu karty), 
hodu kostkou a základní hodnoty pro daný úsek. O 
tolik polí se cyklista posune dopředu. 

 

 
 

Příklad: hráč v daném tahu v úseku roviny použije 
kartu Sprint/Únik +4 a kostkou hodí 5. Výsledný počet 
polí pohybu cyklisty v daném kole bude: 5 (kostka) + 6 
(základní hodnota roviny) + 4 (hodnota karty) = 15 
(obr. vlevo) 

2.3 Sprint při stoupání 

 

 
 

Použije-li hráč kartu Sprint/Únik  na cyklistu v úseku 
stoupání (I. úroveň trati), klesá hodnota karty na 
polovinu. Tato hodnota je uvedena v pravém horním 
rohu karty za lomítkem pod symbolem hory (viz obr. 
vpravo) 

 

2.4 Sprint cyklisty v zeleném trikotu 

 

 
 

Cyklista v zeleném trikotu (nejlepší sprinter) se při 
použití karty Sprint/Únik posune vždy ještě o dvě pole 
navíc ke svému tahu. Toto je znázorněno číslicí +2 v 
symbolu zeleného trikotu na kartě. 

 

2.5 Použití karty pro únik                                                  

K úniku mohou být použity pouze karty, na kterých je 
to vyznačeno symboly žetonů úniku (viz obr. vpravo 
dole).  

Únik 1kolo (modrá karta +2) - výsledný počet polí 
pohybu cyklisty v daném kole se spočítá jako hod 
kostkou + základní hodnota vyšší úrovně silnice, než 
na které cyklista stojí. 

Příklad: použije-li hráč tuto kartu na rovině, nepřičítá si 
k hodu kostkou základní hodnotu roviny (II. úroveň, 



 

 

tedy +6), ale základní hodnotu klesání (III. úroveň, tedy 
+12), (viz kapitola 1.9). 

Únik 2 kola (zelená karta +4) - výsledný počet polí 
pohybu cyklisty v daném kole a ještě následujícím kole 
se spočítá jako hod kostkou + základní hodnota vyšší 
úrovně silnice, než na které stojí cyklista. 

Únik 3 kola (červená karta +6) - výsledný počet polí 
pohybu cyklisty v daném kole a následujících dvou se 
počítá jako hod kostkou + základní hodnota vyšší 
úrovně silnice, než na které stojí cyklista. 

 

Pro přehlednost se cyklista v úniku označí žetony 
úniku podle počtu kol, které bude únik trvat (jeden 
žeton = 1 kolo). Po odehrání každého kola je jeden 
žeton ze hry odstraněn. 

 

2.6 Únik při klesání a stoupání 

Pokud se cyklista dostane během úniku do úseku 
klesání, přidává pouze základní hodnotu klesání (III. 
úroveň, tedy +12), protože vyšší úroveň silnice již 
neexistuje. Pokud se cyklista rozhodne pro únik v 
úseku stoupání, připočítává k hodu kostkou základní 
hodnotu úseku vyšší úrovně silnice (rovinky +6) a 
zároveň přičítá uvedenou základní hodnotu daného 
úseku úrovně stoupání. 

 

2.7 Odložení použitých karet 

Po jakémkoli použití karty Sprint/Únik je tato karta 
odložena do společného balíčku v prostoru 
odložených karet a již nemůže být použita. Výjimkou 
je pouze situace, kdy je cyklista v prostoru občerstvení 
nebo při občerstvení z doprovodného vozidla (viz 
kapitola 6). Karty, které hráči zůstanou na konci etapy 
nemohou být převedeny do další etapy. 

 

2.8 Zpomalovací karty 

 
 

Zpomalovací karty slouží ke zpomalení cyklisty 
(=brzdění) kdykoli v průběhu celé etapy. Zpomalením 
cyklisty se rozumí to, že cyklista nemusí v daném tahu 
využít celou hodnotu hodu kostkou (včetně základní 
hodnoty daného úseku), ale libovolně se rozhodne, o 
kolik polí si posun zkrátí. Karta zpomalení se používá 
až po hodu kostkou. Po použití této karty ji hráč odloží 
mimo hru. Karty zpomalení nelze převádět z etapy do 
etapy. 

 

 

3. Průběh hry 
 
3.1 Pořadí v tahu (v jednom kole) 

Cyklisté se vždy pohybují v pořadí, v jakém se 
nacházejí na trati. Pokud je na jednom poli více 
cyklistů, hraje jako první hráč, který má na tomto poli 
nejvíce cyklistů. Jinak platí následující pořadí: 1. 
cyklista ve žlutém trikotu, 2. Cyklista v puntíkatém 
trikotu/cyklista v zeleném trikotu (když jsou oba na 
jednom poli, rozhoduje 4. Pravidlo), 3. cyklista v bílém 
trikotu, 4. hráči se rozhazují kostkou (viz kapitola 3.2) 
(dříve jede ten, jehož hod kostkou má vyšší hodnotu), 
5. Cyklisté po pádu nebo po defektu. 

 

3.2 Rozhoz kostkou 

Každý z rozhazujících se hráčů hodí kostkou a hráč, 
který hodil méně, může obětovat jakýkoli počet 
sprinterských bodů (karet Sprint/Únik), aby navýšil 
hodnotu svého hodu kostkou a tím předstihl svého 
soupeře. Totéž ovšem může udělat i protihráč, pokud 
chce. Takto použité karty se vracejí do balíčku 
odložených karet. První jede cyklista, jehož hráč 
dosáhl nejvyššího součtu hodu kostkou a obětovaných 
sprinterských bodů. Jednorázově lze zvyšovat hodnotu 
hodu kostkou i více kartami najednou. 

Příklad: Hráč A hodí při rozhozu kostkou 6 a hráč B 4. 
Ale protože chce hráč B hrát jako první, zvyšuje 



 

 

hodnotu hodu kostkou pomocí zelené karty 
Sprint/Únik +4. Tím zvýšil hodnotu svého hodu  na 8. 
Totéž může provést hráč A s pomocí jakékoli své karty 
Sprint/Únik. Oba hráči tak mohou střídavě zvyšovat 
hodnotu svého hodu kostkou, dokud jeden z nich 
nepřestane. 

 

3.3. Použití více karet Sprint/Únik 

V průběhu celé etapy mohou hráči využívat libovolně 
přidělený počet karet Sprint/Únik. V jednom kole 
nesmí být u jednoho cyklisty použity dvě či více těchto 
karet najednou.  

 

3.4 Jízda v háku 

Hráč může během celé etapy ve všech úsecích a 
situacích (např. únik, zpomalení) využívat tzv. jízdu v 
háku. Pokud se kterýkoli cyklista ocitne na poli těsně 
za jiným cyklistou nebo na stejném poli, nemusí v 
daném kole házet hrací kostkou, ale může kopírovat 
pohyb cyklisty před ním (tzn. posune se o stejný počet 
polí). 

 

 

 

Takto se, samozřejmě, může chovat i celá skupina 
cyklistů. Pokud je mezi cyklisty jedno či více volných 
polí, jízda v háku nemůže být provedena. Jízda v háku 
může trvat neomezeně dlouho do té doby, než první 
cyklista přejede hranici jiné úrovně silnice (viz obr.). 

 

 
 
Pokud se cyklista v úniku dostane do situace, kdy 
může využít jízdu v háku, může ji provést bez ztráty 
žetonu úniku a v úniku pokračovat v dalším kole. 
 
3.5 Peloton 

 

Za peloton je vždy v daném kole považována skupina s 
nejvyšším počtem cyklistů. Tato skupina je označena 
žetonem “P”. Cyklisté jedoucí o více jak 5 polí před 
nebo za pelotonem již nejsou považováni za součást 
pelotonu. Cyklisté před pelotonem se pohybují podle 
pravidel, cyklisté za pelotonem se pohybují pomaleji a 
to tak, že při každém hodu ztrácí na všech úsecích 
etapy 1 pole pohybu. Při stejném počtu cyklistů ve 
více skupinách, je pelotonem poslední skupina v 
pořadí.  

 

 
 
Příklad: pokud hráč s cyklistou za pelotonem hodí na 
kostce číslo 5, posune tohoto cyklistu pouze o 4 pole+ 
základní hodnota úseku. Pokud při odečtu polí vyjde 0, 
cyklista se automaticky posune o jedno pole. Ztrátu na 
peloton může hráč dohnat například použitím karty 
Sprint/Únik. I při použití této karty se však odečítá 1 
pole pohybu, do doby než se cyklista stane opět 
součástí pelotonu.  

 



 

 

3.6 Prostor pro občerstvení 
V každé etapě je vymezený prostor pro občerstvení 
cyklistů. Tento prostor je na trati vyznačen modře. 
Pokud cyklista v tomto prostoru zastaví nebo se 
rozhodne přibrzdit (bez použití karty zpomalení) a tím 
nedokončit celý svůj pohyb v daném kole, vytáhne si z 
balíčku odložených karet jednu kartu Sprint/Únik pro 
další libovolné použití. Před vytažením této karty se 
balíček zamíchá. 
 

 
 

 

4. Cyklisté v trikotech 
4.1 Trikoty a jejich bonusy 
 

 
Cyklista ve žlutém trikotu je vedoucí cyklista celého 
závodu (dosáhl v součtu celkově nejlepšího času) a v 
jakémkoli úseku etapy, získává vždy 1 bod pohybu 
navíc. Tento bonus ale nemusí využít. 
 

 
Cyklista v červeno-bílém puntíkatém trikotu je 
nejlepším vrchařem (dosáhl celkově nejvyššího počtu 

bodů za vrchařské prémie) a v úseku stoupání získává 
vždy 2 pole navíc. Tento bonus ale nemusí využít. 
 

 
Cyklista v zeleném trikotu je nejlepší sprinter (získal v 
součtu nejvíce bodů za rychlostní prémie) a při 
jakémkoli použití karty Sprint/Únik (i při 2. a 3. Kole 
úniku) získává vždy 2 pole navíc. Tento bonus ale 
nemusí využít. 
 

 
Cyklista v bílém trikotu je nejlepším jezdcem do 25-ti 
let (viz kapitola 1.1) a jeho výhodou je, že v posledním 
dohrávaném kole etapy může odehrát za sebou dva 
plnohodnotné tahy s kartami, základní hodnotou a 
hodem kostkou. 
 

5. Konec etapy 
5.1 Vítězství v etapě 
Konec hry nastává, když první cyklista projede přes 
cílovou čáru. Ostatní cyklisté dokončí tah (cyklista s 
bílým trikotem hraje dvakrát za sebou).   
 

 
 
Následně se spočítá počet polí mezi cílem a každým 
cyklistou, čímž se určí jeho ztrátový čas na vítěze 
(jedno pole = 1 vteřina). Vítěz etapy dosáhl času, který 
je uveden v katalogu (05:05:04) a ztrátové časy 
ostatních cyklistů se k němu připočítávají. Kromě toho  
 



 

 

 
 
obdrží první 3 cyklisté v dané etapě časovou bonifikaci 
-20, -12 a -8 vteřin (vyznačeno červeně na obrázku). 
Cyklisté jedoucí za sebou bez mezery jednoho pole 
obdrží stejný čas. 
 
Rozumí se tím čas prvního z takto jedoucích cyklistů. 
Cyklisté jedoucí v pelotonu nebo skupině, bez mezery 
jednoho pole obdrží stejný čas. Rozumí se tím čas 
prvního cyklisty pelotonu, či v dané skupině. 
 
 
5.2. Časový limit 
Pokud některý cyklista nepřejede do konce etapy 
časový limit, je vyloučen z tour. Časový limit je graficky 
vyznačen na silnici.  Pokud je cyklista vyloučen ze 
závodu, jeho tým má v dalších etapách snížený počet 
přidělených karet Sprint/Únik (viz kapitola 1.2). Při 
jednoetapovém závodě musí všichni cyklisté z jednoho 
týmu přejet časový limit, jinak jsou výsledky tohoto 
týmu neplatné. 
 

 
 
 
5.3 Nedosažené prémie 
Cyklisté, kteří do konce etapy neprojeli prémií, si za ni 
počítají body, podle cílového pořadí. 
 
5.4 Pořadí týmů 
Pro určení celkového pořadí týmů se časy všech tří 
cyklistů sčítají. Tým, který má nejnižší výsledný čas  

 

všech tří cyklistů, je vedoucím týmem závodu. Pokud 
jeden cyklista z týmu vypadne, pak jeho výsledný čas v  

 

 

 

dalších etapách se rovná času posledního cyklisty v 
etapě + 30 vteřin trestné bonifikace. Pokud z týmu 
během závodu vypadnou dva cyklisté, nelze již 
výsledky týmu započítávat do soutěže družstev a tým 
z této soutěže vypadává.  

 

5.5 Bonifikace vedoucího týmu 

Hráč, který vlastní vedoucí tým závodu, obdrží na 
začátku etapy jednu kartu Sprint/Únik navíc (vytáhne 
si ji náhodně z balíčku). 

 

5.6 Vítězství v celé tour  

V průběhu tour se časy každého cyklisty z jednotlivých 
etap sčítají. Celkovým vítězem se stává hráč, jehož 
cyklista dosáhl nejnižší souhrnný čas. 

 

 

 
Etapa – rozšiřující 

pravidla 
 

6. Pády, defekty a 
odstoupení ze závodu 
 
6.1 Pády a defekty 

Riziko pádu nebo defektu nastává, pokud hráč po 
zahrání karty Sprint/únik hodí na kostce jedničku (toto 
platí pouze v 1. kole úniku). V takovém případě hází 
hráč ještě jednou: 

1. pokud padne na kostce 4-6, cyklista pokračuje ve 
sprintu nebo úniku bez omezení dále s hozenou 
hodnotou 1. 



 

 

2. pokud padne na kostce 3, cyklista má defekt na 
kole. Hráč obrátí cyklistu na daném poli do protisměru 
(takto je označen cyklista s defektem). V tuto chvíli 
přestává hráč ovládat tohoto cyklistu a ujímá se 
vedení doprovodného vozidla. Doprovodné vozidlo 
nasadí 6 polí za cyklistu s defektem. V následném a 
dalších kolech se doprovodné vozidlo pohybuje pouze 
dle hodů kostkou (bez základní hodnoty) dokud se 
nedostane na stejné pole, na kterém stojí otočený 
cyklista. Pokud doprovodné vozidlo hodí větší číslo, 
než potřebuje k dojetí na pole tohoto cyklisty 
s defektem, vozidlo zastaví na poli s cyklistou a zbytek 
pohybu nedokončí. Již ale neplatí pohyb dle karty 
Sprint/Únik, která je odložena do balíčku karet. 

3. pokud padne 2, cyklista padá a čeká celé další kolo, 
aby mohl pokračovat ve hře. Již ale neplatí pohyb dle 
karty Sprint/Únik, která je odložena do balíčku karet. 

4. pokud padne 1, cyklista padá a strhává s sebou 
všechny cyklisty na stejném poli. Cyklisté na poli za 
nimi také hází kostkou, a pokud hodí 3-6 pokračují 
v tahu. Padne-li 2, daný cyklista padá a jedno kolo 
nehraje. Padne-li 1, strhává tento cyklista ostatní 
cyklisty na stejném poli a ti za ním opět hází kostkou 
atd. Tím nastává hromadný pád. Všichni spadlí cyklisté 
nehrají jedno kolo, pak pokračují normálně. Cyklista 
dále nepokračuje ve sprintu/úniku a karta je odložena 
do balíčku. Vyhnout se hromadnému pádu lze 
použitím karty Sprint/Únik a zvýšit si hozenou 
hodnotu kostky z 1 na vyšší. Karta je poté odložena do 
balíčku odložených karet. Cyklista pokračuje bez pádu 
dále ve hře. 

 

 

7. Zraněný cyklista v etapě    
 
7.1 Zranění cyklisty 

Pokud cyklista, který spadl, počkal jedno kolo a je 
znovu na tahu, hodí opět jedničku, může na následky 
zranění odstoupit z etapy nebo jako zraněný 
pokračovat dále. Na základě situace si hráč sám 
vybere z těchto dvou možností. 

 

7.2. Zraněný cyklista odstoupí z etapy 

Pokud se hráč rozhodne, že cyklista odstoupí 
z etapy, pak tento cyklista nepokračuje dále a 
jeho čas je roven času pole, na kterém spadl a 
zranil se (počet polí od cíle přepočten na vteřiny, 
1 pole = 1 vteřina). Jestliže cyklista, který spadl 
před časovým limitem (viz 9.2), odstoupí z etapy, 
vypadává z celé Tour a jeho čas v dalších etapách 
je roven času posledního cyklisty v etapě + 30 

vteřin trestné bonifikace. Pokud cyklista spadl za 
časovým limitem, jeho čas je vypočten stejně jako 
u ostatních cyklistů. 
 
7.3 Zraněný cyklista pokračuje v etapě  
Pokud se hráč rozhodne pokračovat se zraněným 
cyklistou v etapě, tento cyklista pokračuje 
s následky tohoto zranění a je označen žetonem 
zranění. 
 

 
 
7.4 Jízda zraněného cyklisty 
Pohyb zraněného cyklisty je pochopitelně omezen 
a tak jeho pohyb v úsecích v každém tahu je: 
- klesání:    -6 polí 
- rovina:     -3 pole 
- stoupání: -2 pole 
 
Zraněný cyklista nesmí použít kartu Sprint/únik, 
neboť mu zranění nedovoluje jet rychleji.  
Zraněný cyklista může provést občerstvení z 
doprovodného vozidla i v označeném místě na 
trati, avšak získanou kartu nesmí použít pro sebe. 
 
7.5 Pomoc zraněnému cyklistovi 

Hráč může pomocí dalšího cyklisty (domestika) v 
týmu zrychlit pohyb zraněného cyklisty jízdou v 
háku. Tím dostane zraněného cyklistu např. 
minimálně za časový limit a v další etapě ho již 
použije hráč jako zdravého. Pomocný cyklista má 
v tuto chvíli právo neprovést svůj tah (nebo více 
tahů) bez použití karty. Zpomalení a počkat na 
daném poli na zraněného cyklistu. Ten naopak 
nemusí využít plnou hodnotu svého tahu/tahů 
(opět bez použití karty Zpomalení), aby se mohl 
zavěsit za pomocného cyklistu (na stejné nebo 



 

 

jedno pole za ním), který na něj čekal. Pokud je 
zraněný cyklista v háku s cyklistou v trikotu, pak 
nemůže využívat jeho specifických výhod. 
 
7.6 Jízda v háku zraněného cyklisty 
Při jízdě v háku se zraněný cyklista pohybuje bez 
omezení (neplatí bod 7.4) a tím tedy rychleji. 
Pouze cyklista (domestik) ze stejného týmu má 
právo pomoci zraněnému cyklistovi jízdou v háku 
i při přejezdu z jedné úrovně silnice na jinou 
neomezeně. Během jízdy v háku se zraněným 
cyklistou, nesmí domestik použít kartu 
Sprint/únik.  Jízdu v háku obou cyklistů může hráč 
libovolně ukončit kdykoliv během etapy. 
 
7.7 Zraněný cyklista na konci etapy 
Zraněný cyklista končí etapu ve stejném tahu jako 
ostatní cyklisté a jsou dvě možnosti dopadu 
zranění na cyklistu po etapě:  
1. Zraněný cyklista přejede časový limit - v tomto 
případě je tento cyklista normálně započítáván 
jako zdravý a může tak nastoupit do další etapy 
bez omezení. 
2. Zraněný cyklista nepřejede časový limit – v 
tomto případě je tento cyklista vyřazen ze hry a 
již nepokračuje v dalších etapách. 
 
7.8 Zraněný cyklista v trikotu 
Pokud je zraněným cyklistou, cyklista v trikotu, 
ztrácí všechny výhody, které mu poskytuje jeho 
trikot. 
 
 

8. Občerstvení 
 
8.1 Doprovodná vozidla 
 

 

 

Doprovodná vozidla se nasazují do hry v okamžiku 
jejich potřeby, tedy při občerstvení z auta, pádech 
cyklistů a defektech (viz kapitola 6.1). Nasazují se na 6. 
pole za cyklistou a po ukončení jejich činnosti se opět 
odstraňují ze hry.  

 

8.2 Občerstvení z doprovodného vozidla 

Další možností, jak získat kartu Sprint/Únik během  
etapy, je občerstvení z doprovodného vozidla. V 
okamžiku, kdy hráč zahlásí občerstvení z doprovodné- 
ho vozidla, nasadí své doprovodné vozidlo 6 polí za 
cyklistu, který je na tahu. V příštích tazích hráč ovládá 
doprovodné vozidlo, které se pohybuje pouze dle 
hodnot hozených na kostce (bez připočítávání základní 
hodnoty úseku). Zároveň v každém tahu posune hráč 
daného cyklistu o jedno pole dále ve směru závodu. V 
kole, kdy doprovodné vozidlo dojede na pole s 
cyklistou, si hráč vytáhne jednu kartu Sprint/Únik 
z předem zamíchaného balíčku odložených karet. V 
dalším kole pokračuje ve hře cyklista a doprovodné 
vozidlo se odkládá ze hry. Při každém kontaktu 
doprovodného vozidla s cyklistou v etapě (např. při 
defektu nebo pádu...), může dojít k občerstvení (hráč 
si bere kartu). Za časovým limitem je občerstvení 
z doprovodného vozidla zakázáno. 

 

8.3 Opakované občerstvení 

Na úseku občerstvení může jeden cyklista během 
jedné etapy zastavit pouze jednou. Naopak při 
občerstvení z doprovodného vozidla lze cyklistu 
občerstvovat opakovaně (podle stejného principu jako 
v 8.1).    

 

9. Prémie 

 9.1 Nejlepší vrchař a sprinter 

K trati jsou přikládány žetony vrchařských (červeně) a 
rychlostních (zeleně) prémie. Jejich projetím získávají 
cyklisté body a časové bonifikace. Body a bonifikace 
jsou vyznačeny na žetonech prémií. Součtem bodů se 
určuje pořadí nejlepšího vrchaře a sprintera. Nejlepší 
vrchař jede v etapě v červeno-bílém puntíkovaném 
trikotu, nejlepší sprinter v zeleném trikotu. 

 



 

 

 

 

9.2 Vrchařské prémie 

Vrchařské prémie jsou rozděleny do 5 kategorií podle 
obtížnosti stoupání. Obtížnost vrchařské prémie je 
vždy uvedena na žetonu (kategorie 1-4 a nejtěžší HC). 
Bodování vrchařských prémií: 

4. Kategorie - první tři cyklisté získávají body 3-2-1 

3. Kategorie - první čtyři cyklisté získávají body 4-3-2-1 

2. Kategorie - prvních 6 cyklistů získá body 10-9-8-7-6-
5 

1. Kategorie - prvních 8 cyklistů získá body 15-13-11-9-
8-7-6-5 

HC Kategorie - prvních 10 cyklistů získá body 20-18-
16-14-12-10-8-7-6-5 

 

 

9.3. Rychlostní prémie 

V každé rychlostní prémii získávají první tři cyklisté 6-
4-2 body. 

 

 
 
Cílové bonifikace - zisk bodů na konci etapy: Podle 
konečného pořadí v etapě, získávají cyklisté body, 
které se jim započítávají do celkového součtu bodů za 
rychlostní prémie. Rychlostní prémie jsou rozděleny 
do 4 kategorií podle obtížnosti etap (časovky).  
  

 
 
1. Rovinaté etapy - prvních 25 cyklistů získá body 35-
30-26-24-22-20-19 až 1 
2. Středně těžké horské etapy - prvních 20 cyklistů 
získá body 25-22-20-18-16-15 až 1 
3. Těžké horské etapy - prvních 15 cyklistů získá body 
20-17-15-13-12-10-9 až 1 
4. Časovka - prvních 10 cyklistů získá body 15-12-10-8-
6-5 až 1 

 
9.4 Časová bonifikace 
První 3 cyklisté na všech rychlostních prémiích obdrží 
vždy časovou bonifikaci k celkovému konečnému času 
v etapě: -6, -4 a -2 vteřiny (vyznačeno na žetonech).  

 
 

10. Cyklisté v trikotech 
 
10.1 Trikoty a jejich bonusy 
 



 

 

 
Cyklista v trikotu Mistra světa (tento cyklista vyhrál 
etapu mistrovství světa) je vlastníkem trikotu až do 
konání dalšího Mistrovství světa Hráč tohoto cyklisty 
má výhodu, že při každém hodu, kdy nepoužije kartu 
Sprint/únik může hodit kostkou dvakrát a libovolně si 
vybrat nejvýhodnější z obou hodů. Tento trikot nosí 
pouze v etapách. 

Cyklista v trikotu Mistra světa časovky (tento cyklista 
vyhrál časovku mistrovství světa) si smí po přejetí 
každého časového úseku vytáhnout čtyři karty 
Sprint/únik z balíčku a vybrat si z nich nejlepší tři a 
čtvrtou vrátit zpět. Tento trikot nosí pouze 
v časovkách. 

 

10.2 Výběr trikotu 

Pokud cyklista získá dva nebo více trikotů, je oprávněn 
obléci pouze jeden a to v pořadí: duhový, žlutý, 
vrchařský nebo zelený (hráč si může vybrat) a bílý 
trikot. O ostatní trikoty se podělí další cyklisté v 
pořadí. 

 

 

11. Další profily 
 

11.1. Pravidla pro pohyb ve stoupání a na 
dlažebních kostkách 
Stoupání jsou rozdělena (vyznačeno graficky u úseku 
stoupání) na: 

1. Easy (lehké stoupání): hod kostkou + 2 pole (3-8) 

 

 
 

2. Normal (normální stoupání): hod kostkou + 1pole 
(2-7). 

 

 
 

3. Hard (těžké stoupání): hod kostkou (1-6) 

 

 
 

4. Ultra (velmi těžké stoupání): hod kostkou - 1 pole 
(1-5).  

 

 
 

Dlažební kostky – Tento povrch jízdu zpomaluje, hrozí 
větší riziko pádů a defektů, nelze používat karty 
Sprint/Únik, nelze začínat ani pokračovat v jízdě v 
háku. Základní hodnota úseku na těchto silnicích je 
poloviční:  

rovina +3, klesání +6 a stoupání +0. 



 

 

 

 

Padne-li při hodu kostkou jednička (stejně jako po 
použití karty Sprint/Únik v etapě) postupuje hráč dle 
bodu 6.1. 

 

12. Speciální pravidla 

12.1 Výměna karet 

Hráč může kdykoli ve svém tahu po celou dobu etapy 
vyměnit libovolnou kartu Sprint/Únik za kartu 
Zpomalení. Obráceně tuto výměnu nelze provést. 

 

 

12.2 Ochranné pásmo 1 km před cílem 

Začátek ochranného pásma je vyznačen červeným 
trojúhelníkovitým praporkem na silnici. Cyklista, který 
v posledním tahu etapy v tomto pásmu spadne nebo 
má defekt, získává čas cyklisty, který k němu byl na 
počátku tahu nejblíže. 

 

 

 
ČASOVKA JEDNOTLIVCŮ 

 

13.1. Časovka 
Časovka je speciální etapa, která se skládá ze čtyř 
časových úseků. V prvním úseku se sčítají hody  
kostkou pro určení počtu minut, které cyklista v 
časovce dosáhl.  Ve druhém pro desítky vteřin,  ve 
třetím pro vteřiny a v závěrečném úseku pro desetiny 
vteřiny. Časové úseky jsou na silnici graficky 
vyznačeny. V časovce se nepřičítají základní hodnoty 
úseků. 
 

 
 

13.2 Karty Sprint/Únik v časovce 
Na začátku časovky obdrží každý hráč 6 karet 
Sprint/Únik (+2, +2 únik, +4, +4 únik, +6,+6 únik) a 
může je libovolně použít pro kteréhokoli cyklistu z 
týmu. Karty Sprint/Únik mají v časovce jiný význam: 
nepřipočítávají se k hodu, ale násobí hod svou 
hodnotou sprintu (tedy x2,x4,x6). Karty Sprint/Únik se 
v časovce používají až po hodu kostkou. Při použití 
karty Sprint/Únik v časovce neplatí pravidla o pádech 
a defektech. 
 

13.3 Start časovky 



 

 

Pokud se jede časovka jako samostatný závod, pak 
vyjíždějí cyklisté jednotlivě na trať podle startovních 
čísel (1,4,7, atd.). Po přejetí prvního časového úseku 
časovky (minutového), vyjíždí ze startu další cyklista. 
Pokud je časovka součástí Tour, startují cyklisté podle 
dosaženého celkového pořadí, a to od nejhoršího 
k nejlepšímu. Cyklisté se střídají v tazích podle 
aktuálního pořadí na trati. 

 
 
13.4 Přibírání karet Sprint/Únik 
Po projetí každého časového úseku a cíle jakýmkoli 
cyklistou daného týmu, obdrží hráč jednu náhodně 
vybranou kartu Sprint/Únik ze zamíchaného balíčku. 
Tu pak může libovolně využít pro kteréhokoli cyklistu 
svého týmu. 
 
13.5 Další upřesnění pro časovku 
V průběhu celé časovky se posun cyklisty určuje pouze 
hodnotou hozenou na kostce bez přičítání jakékoli 
základní hodnoty. V časovce platí stejně jako v etapě 
výhody pro cyklisty ve žlutém (+1 v každém tahu) a 
zeleném trikotu (+2 při použití karty Sprint/Únik). Pro 
cyklisty v bílém a vrchařském trikotu výhody neplatí. 
 
13.6 Jízda v háku v časovce 
Jízda v háku v časovce není dovolena. 
 
13.7 Vyhodnocení časovky 
Vítězem časovky se stává cyklista s nejnižším 
výsledným časem. U ostatních cyklistů se spočítají 
minutové a vteřinové ztráty na vítěze, které se (pokud 
je časovka součástí Tour) započítávají  do dalších etap. 
Příklad: úsek pro minuty - 6 hodů = 6:00,0 minut, úsek 
pro desítky vteřin - 8 hodů = 80 vteřin = 1:20,0, úsek 
pro vteřiny - 10 hodů = 0:10,0, úsek pro desetiny 
vteřiny 16 hodů = 0:01,6. Součet dosažených časů je 
7:31,6. 
 
13.8 Doprovodná vozidla 
V časovce se doprovodná vozidla nepoužívají. 
 

 
 

ČASOVKA TÝMŮ 
 
14.1 Příprava hry 
Připravte svůj tým, skládající se ze 3 cyklistů, na start. 
Každý hráč obdrží 6 karet Sprint/únik (+2, +2 únik , +4, 
+4 únik, +6,+6 únik). Pokud je časovka součástí Tour, 
startují týmy podle dosaženého týmového pořadí a to 
od nejhoršího k nejlepšímu. 
 
14.2 Start časovky 
Start každého týmu je symbolizován jedním hodem 
kostkou, který může být násoben hodnotou karty 
Sprint/únik.  
Příklad: hráč hodí 2, vynásobí zelenou kartou +4, 
výsledný posun 2x4= 8 polí.  
Tato karta je odložena do společného balíčku karet. 
Prvního vybraného cyklistu posuňte o daný počet polí 
(8), zbývající dva cyklisty posuňte o 1 a 2 pole za něj. 
Vznikne skupina 3 cyklistů jedoucích za sebou. Další 
tým v pořadí startuje po přejetí předcházejícího týmu 
prvním časovým úsekem (minutovým). 
 
14.3 Pohyb týmu na trati 
Cyklisté po celou dobu časovky jedou seřazeni za 
sebou. Nikdy nemohou zakončit svůj pohyb dva nebo 
tři na stejném poli nebo mezi nimi nesmí vzniknout 
mezera jednoho a více volných polí. V každém tahu 
časovky se každý cyklista v týmu musí posunout 
minimálně o jedno pole (nesmí zůstat stát). 
 
14.4 Zrychlení týmu v časovce 
V časovce týmů používáme karty Sprint/únik dvěma 
způsoby: 
Násobení hodnoty hodu 
Pokud chce hráč zrychlit svůj tým v daném tahu, může 
hodnotu hodu kostkou násobit jednou vybranou 
kartou Sprint/Únik a o tolik polí posunout cyklisty 
vpřed. Poté kartu odloží do společného balíčku karet 
Příklad: hráč hodí 4 a vynásobí zelenou kartou +4, 
4x4= 16 polí. 
Přičítání hodnoty k hodu 
Tento způsob zrychlení týmu slouží především v 
okamžiku, kdy hráč potřebuje vystřídat cyklisty a při 
hodu mu padne nízké číslo (1 - 3). Pokud se tak stane 
hráč může ke svému nízkému hodu přičíst hodnotu 
libovolné karty a tím ho navýšit a vystřídat. (viz 14.7)  
Příklad: hráč hodí 3 a přičte červenou kartu +6, 3+6=9 
polí. 
Oba způsoby, tzn. násobení a sčítání, nelze použít v 
jednom tahu společně. 



 

 

 

14.5 Žetony střídání 

 

Použít kartu Sprint/Únik smí pouze cyklista nacházející 
se na první pozici v týmu. Zároveň smí tento cyklista 
použít kartu výhradně pouze jednou, poté musí 
vystřídat. Takto se v používání karet cyklisté střídají. 
Pro lepší orientaci na hracím plánu je tým označen 
žetonem. 

 

14.6 Získání karet v časovce tým 

Po přejetí hranice každého časového úseku obdrží 
hráč z balíčku jednu náhodně vybranou karty. Rozumí 
se, že hranici úseku přejedou všichni tři cyklisté 
daného týmu. 

14.7 Střídání cyklistů 

Aby mohl hráč použít další kartu Sprint/Únik je nutné 
vystřídat cyklistu na čele týmu. V tahu, ve kterém se 
hráč rozhodne střídat, provede hod kostkou: 

 
 

Padne-li 4-6, je možné střídat. Hráč posune druhého 
cyklistu v pořadí o daný počet polí (tím druhý cyklista 
vystřídá prvního ve vedení), třetího v pořadí posune 
na pole za něj a původně prvního cyklistu zařadí na 
třetí místo za oba dva. Jiné pořadí při střídání cyklistů 
není možné. 

Padne-li 1-3, nelze střídat (1-3 není dostatečný počet 
polí ke střídání a cyklisté by se museli zastavit, což 
není ve hře přípustné). V tomto případě lze ke střídání 
použít kartu Sprint/únik a to přičtením její hodnoty k 
hodu kostkou. Po zahrání karty proběhne střídání 
stejně jako v bodě 1. Karta je odložena do balíčku 
odložených karet. Hráč střídá svůj tým libovolně, tedy 
není povinen střídat v každém tahu, ale pak posouvá 
svůj tým pouze o hodnotu hodu kostkou. 

 

14.8 Počítání časů 

Celkový čas týmu se počítá stejně jako v časovce 
jednotlivců, dle časových úseků a počtu hodů v nich 
(viz 13.7). Vítězem časovky se stává tým s nejnižším 
časem.  Závod pro tým končí v okamžiku projetí 
posledního cyklisty cílem. Zaznamenaný čas je časem 
celého týmu. V případě, že je časovka týmů součástí 
tour (více etap), čas se převádí na každého 
jednotlivého cyklistu týmu. 

 

14.9 Cyklisté v trikotu v časovce týmů 

Pokud je cyklista ve žlutém trikotu na čele týmu, pak 
se celý tým posouvá o jedno pole navíc k celkové 
hodnotě hodu (pokud je na druhém nebo třetím místě 
v týmu, tato výhoda neplatí). Pokud je cyklista 
v zeleném trikotu na čele týmu, pak se celý tým 
posouvá při zahrání karty Sprint/Únik o 2 pole navíc 
k celkové hodnotě hodu. Pro ostatní cyklisty 
v trikotech (bílý a vrchařský) výhody neplatí. Pokud je 
na čele týmu cyklista v trikotu mistra světa časovky, 
může po přejetí časového úseku vytáhnout z balíčku 
dvě karty a jednu z nich vybrat pro tým. 

 



 

 

14.10  Jízda v háku                                                                
Jízda v háku v časovce týmů není povolena. 
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