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Pravidla hry
Vék: 10+, pocet hraci: 2-5, ¢as: 60-120 minut
Vérna simulace cyklistickych etapovych zavodu u Vas
doma
Dékujeme Vam za zakoupeni hry, ktera je jednou
z nejlepsich simulaci cyklistickych zavodu.

Obsah hry

- 60 dill silnic

- 24 ks figurek cyklist(, 6 figurek doprovodnych vozidel
- 54 hracich karet

- hraci kostka

- hraci zetony, Zetony startu, cile a prémii

- CD s tabulkami, pack pocasi

Etapa — zakladni
pravidla

1. Zacatek hry a start

1.1 Tvorba tymu

Kazdy hrdac si na zac¢atku hry vybere jeden tym. Kazdy
tym se sklada ze tfi cyklistl a jednoho doprovodného
vozidla. Z téchto tfi cyklist urci libovolné jednoho,
ktery bude reprezentovat jeho tym v soutézi o bily
trikot (nejlepsi jezdec do 25-ti let).

1.2 Pridéleni karet

Kazdy hra¢ obdrzi 6 karet Sprint/Unik (+2,+2/1
unik,+4, +4/2 daniky, +6, +6/3 Uniky) a 3 karty
zpomaleni.

Zbylé karty Sprint/Unik (nikoli karty zpomaleni!)
odlozte do prostoru odloZzenych karet na hracim

pldnu. Hraé, ktery po predchazejici etapé pokracuje
pouze se dvéma cyklisty, obdrii 4 karty Sprint/Unik
(+2, +2 unik, +6, +6 Unik) a dvé karty zpomaleni. Hrag,
ktery po predchazejici etapé pokracuje pouze s jednim
cyklistou, obdr#i 2 karty Sprint/Unik (+2 unik, +6) a
jednu kartu zpomaleni.

1.3 Pofadi na startu

Hraci startuji postupné s jednotlivymi cyklisty ze
startu, pfilozeného k trati. Pouze v prvni etapé hraci
startuji dle startovnich cisel cyklistd vidy po jednom
cyklistovi z kazdého tymu. V dalSich etapach jiz
cyklisté startuji dle celkového poradi a to od prvniho
do posledniho.

1.4 Start

Start kazdého cyklisty je symbolizovdan dvéma hody
kostkou. Oba hody se scéitaji a vysledek uréi posun
cyklisty po hracim pldnu. Dale se pokracuje dle
pravidel pro dany Usek.

1.5 Posun - jizda cyklisty

Cyklisté se posouvaji po silnici podle prerusovanych
Car dopravniho znaceni uprostifed silnice (poli).
Pocitaji se i mezery.



1.6 Blokovani cyklisty

V.

Kdykoli béhem zavodu muze dojit k blokovani cyklisty.
Blokovanim se rozumi situace, kdy se Ctyri cyklisté
zastavi na jednom poli (vice cyklistd na jednom poli
stat nesmi) a tim znemozZni projeti jiného cyklisty.
Takto zablokovany cyklista nemUze pokracovat dal
pres blokované pole, proto zastavi na poli za nimi a
nevycCerpa tedy cely hod kostkou.

1.7 Vyjimky v blokovani cyklisty

Blokovani neplati pouze ve dvou pfipadech:
1. V prvnim kole = start etapy, kdy muiZe stat na
jednom poli neomezeny pocet cyklist(.
2. Pokud je v blokujici skupiné cyklista stejného tymu

1.8 Profil etapy

Profil trati je rozdélen odstiny Sedé a cerné a kazdy
typ profilu ma svou zadkladni hodnotu:

l.iroven - cernda = stoupani: hod kostkou (posun
cyklisty o 1-6 poli)
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Il. droven - stiedni Seda = rovina: jeden hod kostkou +
6 bodU zakladni hodnoty (posun cyklisty o 7-12 poli)
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lll. droven - svétle Seda = klesani: jeden hod kostkou +
12 bodu zakladni hodnoty (posun cyklisty o 13-18 poli)
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Pro prehlednost je na kazdém dilu silnice vyznacen
pocet poli, které se pripocitavaji/odecitaji k hodu
kostkou.



(Obr: hranice dvou rGznych profil()

2. Karty Sprint/Unik a karty
Zpomalovaci

2.1. Karty

Karty Sprint/Unik slouzi ke zrychleni cyklisty a to bud' k
Uniku (k ujeti pelotonu, soupefiim,...) nebo ke sprintu
(pfed prémiemi, cilem, k dojeti cyklistq,...).

2.2 Pouziti karty pro Sprint

PouzZiti karty sprint (=zrychleni cyklisty) musi hrac
nahlasit jesté pred samotnym hodem kostkou v
daném kole u daného cyklisty. Vysledkem je soucet
hodnoty karty (velké Cislo v levém hornim rohu karty),
hodu kostkou a zakladni hodnoty pro dany usek. O
tolik poli se cyklista posune dopredu.

Priklad: hra¢ v daném tahu v useku roviny pouZije
kartu Sprint/Unik +4 a kostkou hodi 5. Vysledny pocet
poli pohybu cyklisty v daném kole bude: 5 (kostka) + 6
(zdkladni hodnota roviny) + 4 (hodnota karty) = 15
(obr. vlevo)

2.3 Sprint pfi stoupani

Pouzije-li hra¢ kartu Sprint/Unik na cyklistu v Useku
stoupani (l. droven trati), klesd hodnota karty na
polovinu. Tato hodnota je uvedena v pravém hornim
rohu karty za lomitkem pod symbolem hory (viz obr.
vpravo)

2.4 Sprint cyklisty v zeleném trikotu
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Cyklista v zeleném trikotu (nejlepsi sprinter) se pfi
pouziti karty Sprint/Unik posune vidy jesté o dvé pole
navic ke svému tahu. Toto je zndzornéno Cislici +2 v
symbolu zeleného trikotu na karté.

2.5 Pouziti karty pro tnik

K tUniku mohou byt pouZity pouze karty, na kterych je
to vyznaceno symboly Zeton( Uniku (viz obr. vpravo
dole).

Unik 1kolo (modréd karta +2) - vysledny pocet poli
pohybu cyklisty v daném kole se spocitd jako hod
kostkou + zakladni hodnota vyssi Urovné silnice, nez
na které cyklista stoji.

Priklad: pouzije-li hrac tuto kartu na roviné, nepficitd si
k hodu kostkou zdkladni hodnotu roviny (Il. uroven,



tedy +6), ale zakladni hodnotu klesani (lll. urovern, tedy
+12), (viz kapitola 1.9).

Unik 2 kola (zelena karta +4) - vysledny pocet poli
pohybu cyklisty v daném kole a jeSté nasledujicim kole
se spocitd jako hod kostkou + zdkladni hodnota vyssi
urovné silnice, nez na které stoji cyklista.

Unik 3 kola (¢ervend karta +6) - vysledny pocet poli
pohybu cyklisty v daném kole a nasledujicich dvou se
pocita jako hod kostkou + zakladni hodnota wvyssi
urovné silnice, nez na které stoji cyklista.

Pro prehlednost se cyklista v uniku oznaci Zetony
Uniku podle poctu kol, které bude unik trvat (jeden
Zeton = 1 kolo). Po odehrani kazdého kola je jeden
Zeton ze hry odstranén.

2.6 Unik pfi klesani a stoupani

Pokud se cyklista dostane béhem uniku do Useku
klesani, pfidava pouze zakladni hodnotu klesani (lIl.
uroven, tedy +12), protoZe vyssi Uroven silnice jiz
neexistuje. Pokud se cyklista rozhodne pro unik v
Useku stoupani, pfipocitavd k hodu kostkou zakladni
hodnotu Useku vyssi Urovné silnice (rovinky +6) a
zaroven pricitd uvedenou zdkladni hodnotu daného
Useku Urovné stoupani.

2.7 OdlozZeni pouzitych karet

Po jakémkoli pouziti karty Sprint/Unik je tato karta
odlozena do spole¢ného  balicku v prostoru
odloZenych karet a jiz nemuUZe byt pouZita. Vyjimkou
je pouze situace, kdy je cyklista v prostoru obcerstveni
nebo pfi obcerstveni z doprovodného vozidla (viz
kapitola 6). Karty, které hraci zlistanou na konci etapy
nemohou byt pfevedeny do dalsi etapy.

2.8 Zpomalovaci karty
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Zpomalovaci karty slouzi ke zpomaleni cyklisty
(=brzdéni) kdykoli v pribéhu celé etapy. Zpomalenim
cyklisty se rozumi to, Ze cyklista nemusi v daném tahu
vyuzit celou hodnotu hodu kostkou (véetné zakladni
hodnoty daného Useku), ale libovolné se rozhodne, o
kolik poli si posun zkrati. Karta zpomaleni se pouzivd
aZz po hodu kostkou. Po pouziti této karty ji hrac odlozi
mimo hru. Karty zpomaleni nelze prevadét z etapy do
etapy.

3. Prtibéh hry

3.1 Pofadi v tahu (v jednom kole)

Cyklisté se vidy pohybuji v poradi, v jakém se
nachazeji na trati. Pokud je na jednom poli vice
cyklistli, hraje jako prvni hrac, ktery ma na tomto poli
nejvice cyklistd. Jinak plati nasledujici poradi: 1.
cyklista ve Zlutém trikotu, 2. Cyklista v puntikatém
trikotu/cyklista v zeleném trikotu (kdyZ jsou oba na
jednom poli, rozhoduje 4. Pravidlo), 3. cyklista v bilém
trikotu, 4. hracdi se rozhazuji kostkou (viz kapitola 3.2)
(dfive jede ten, jehoz hod kostkou ma vyssi hodnotu),
5. Cyklisté po padu nebo po defektu.

3.2 Rozhoz kostkou

Kazdy z rozhazujicich se hracl hodi kostkou a hrac,
ktery hodil méné, mulze obétovat jakykoli pocet
sprinterskych bod@ (karet Sprint/Unik), aby navysil
hodnotu svého hodu kostkou a tim predstihl svého
soupere. Totéz ovsem muzZe udélat i protihraé, pokud
chce. Takto pouZité karty se vraceji do balicku
odloZenych karet. Prvni jede cyklista, jehoZz hrac
dosahl nejvyssiho souctu hodu kostkou a obétovanych
sprinterskych bodd. Jednorazové Ize zvySovat hodnotu
hodu kostkou i vice kartami najednou.

Priklad: Hrac A hodi pfi rozhozu kostkou 6 a hrdc B 4.
Ale protoZe chce hra¢ B hrdt jako prvni, zvysuje



hodnotu hodu kostkou pomoci zelené karty
Sprint/Unik +4. Tim zvysil hodnotu svého hodu na 8.
TotéZ muiZe provést hrac A s pomoci jakékoli své karty
Sprint/Unik. Oba hrd¢i tak mohou stfidavé zvysovat
hodnotu svého hodu kostkou, dokud jeden z nich
neprestane.

3.3. Poutiti vice karet Sprint/Unik

V prlibéhu celé etapy mohou hradi vyuzivat libovolné
pfidéleny pocet karet Sprint/Unik. Vjednom kole
nesmi byt u jednoho cyklisty pouzity dvé ¢i vice téchto
karet najednou.

3.4 Jizda v haku

Hra¢ mlze béhem celé etapy ve vsech Usecich a
situacich (napf. unik, zpomaleni) vyuzivat tzv. jizdu v
haku. Pokud se kterykoli cyklista ocitne na poli tésné
za jinym cyklistou nebo na stejném poli, nemusi v
daném kole hazet hraci kostkou, ale muze kopirovat
pohyb cyklisty pred nim (tzn. posune se o stejny pocet
poli).

Pokud se cyklista v Uniku dostane do situace, kdy
muzZe vyuzit jizdu v haku, mUzZe ji provést bez ztraty
Zetonu uniku a v Uniku pokracovat v dalSim kole.

3.5 Peloton

Za peloton je vzdy v daném kole povazovana skupina s
nejvys$sim poctem cyklist(. Tato skupina je oznacena
Zetonem “P”. Cyklisté jedouci o vice jak 5 poli pred
nebo za pelotonem jiZ nejsou povaZovani za soucast
pelotonu. Cyklisté pred pelotonem se pohybuji podle
pravidel, cyklisté za pelotonem se pohybuji pomaleji a
to tak, Ze pti kazdém hodu ztraci na vSech usecich
etapy 1 pole pohybu. Pfi stejném poctu cyklistd ve
vice skupinach, je pelotonem posledni skupina v
poradi.

Takto se, samoziejmé, muZe chovat i celd skupina
cyklistd. Pokud je mezi cyklisty jedno &i vice volnych
poli, jizda v hdaku nemuize byt provedena. Jizda v haku
mUzZe trvat neomezené dlouho do té doby, neZ prvni
cyklista prejede hranici jiné Grovné silnice (viz obr.).

Priklad: pokud hrdc s cyklistou za pelotonem hodi na
kostce ¢islo 5, posune tohoto cyklistu pouze o 4 pole+
zdkladni hodnota useku. Pokud pfi odectu poli vyjde 0,
cyklista se automaticky posune o jedno pole. Ztrdtu na
peloton mize hrda¢ dohnat napfriklad pouZitim karty
Sprint/Unik. | pfi pouZiti této karty se viak odecitd 1
pole pohybu, do doby neZ se cyklista stane opét
soucdsti pelotonu.



3.6 Prostor pro obcerstveni

V kazdé etapé je vymezeny prostor pro obclerstveni
cyklistd. Tento prostor je na trati vyznacen modre.
Pokud cyklista v tomto prostoru zastavi nebo se
rozhodne pfribrzdit (bez poufziti karty zpomaleni) a tim
nedokoncit cely svij pohyb v daném kole, vytdhne si z
bali¢ku odloZenych karet jednu kartu Sprint/Unik pro
dalsi libovolné pouZiti. Pfed vytazenim této karty se
balicek zamicha.

4. Cyklisté v trikotech

4.1 Trikoty a jejich bonusy

Tour de France Giro d’Italia
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Cyklista ve zZlutém trikotu je vedouci cyklista celého
zavodu (dosahl v souctu celkové nejlepsiho ¢asu) a v
jakémkoli Useku etapy, ziskava vidy 1 bod pohybu
navic. Tento bonus ale nemusi vyuZit.

Cyklista v cerveno-bilém puntikatém trikotu je
nejlepsim vrchafem (dosahl celkové nejvyssiho poctu

bodi za vrcharské prémie) a v Useku stoupani ziskava
vidy 2 pole navic. Tento bonus ale nemusi vyuZzit.

Tour de France - _ Vuelta
Cyklista v zeleném trikotu je nejlepsi sprinter (ziskal v
souétu nejvice bodl za rychlostni prémie) a pfi
jakémkoli pouziti karty Sprint/Unik (i pfi 2. a 3. Kole
Uniku) ziskava vidy 2 pole navic. Tento bonus ale
nemusi vyuzit.

TdF - Giro - Vuelta
Cyklista v bilém trikotu je nejlepSim jezdcem do 25-ti
let (viz kapitola 1.1) a jeho vyhodou je, Ze v poslednim
dohravaném kole etapy milzZe odehrat za sebou dva
plnohodnotné tahy s kartami, zdkladni hodnotou a
hodem kostkou.

5. Konec etapy

5.1 Vitézstvi v etapé

Konec hry nastava, kdyZz prvni cyklista projede pres
cilovou ¢aru. Ostatni cyklisté dokonci tah (cyklista s
bilym trikotem hraje dvakrat za sebou).
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Nasledné se spocita pocet poli mezi cilem a kazdym
cyklistou, ¢imz se urci jeho ztrdtovy c€as na vitéze
(jedno pole = 1 vtefina). Vitéz etapy dosahl ¢asu, ktery
je uveden vkatalogu (05:05:04) a ztratové Ccasy
ostatnich cyklistl se k nému pripocitavaji. Kromé toho
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obdrzi prvni 3 cyklisté v dané etapé casovou bonifikaci
-20, -12 a -8 vtefin (vyznaceno cervené na obrazku).
Cyklisté jedouci za sebou bez mezery jednoho pole
obdrzi stejny Cas.

Rozumi se tim cas prvniho z takto jedoucich cyklistU.
Cyklisté jedouci v pelotonu nebo skupiné, bez mezery
jednoho pole obdrzi stejny ¢as. Rozumi se tim cas
prvniho cyklisty pelotonu, ¢i v dané skupiné.

5.2. Casovy limit

Pokud néktery cyklista neprejede do konce etapy
¢asovy limit, je vyloucen z tour. Casovy limit je graficky
vyznacen na silnici. Pokud je cyklista vyloucen ze
zavodu, jeho tym ma v dalSich etapach snizeny pocet
pridélenych karet Sprint/Unik (viz kapitola 1.2). PFi
jednoetapovém zavodé musi vsichni cyklisté z jednoho
tymu prejet casovy limit, jinak jsou vysledky tohoto
tymu neplatné.
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5.3 Nedosazené prémie
Cyklisté, ktefi do konce etapy neprojeli prémii, si za ni
pocitaji body, podle cilového poradi.

5.4 Poradi tymQ
Pro urceni celkového poradi tym( se casy vSech tfi

evvs

vSech tfi cyklist(, je vedoucim tymem zavodu. Pokud
jeden cyklista z tymu vypadne, pak jeho vysledny ¢as v

dalSich etapach se rovna casu posledniho cyklisty v
etapé + 30 vtefin trestné bonifikace. Pokud z tymu
béhem zavodu vypadnou dva cyklisté, nelze jiz
vysledky tymu zapocitavat do soutéze druzstev a tym
z této soutéze vypadava.

5.5 Bonifikace vedouciho tymu

Hra¢, ktery vlastni vedouci tym zdvodu, obdrzi na
zacatku etapy jednu kartu Sprint/Unik navic (vytdhne
si ji ndhodné z balicku).

5.6 Vitézstvi v celé tour
V pribéhu tour se ¢asy kazdého cyklisty z jednotlivych
etap scitaji. Celkovym vitézem se stava hrac, jehoz

evvys

Etapa — rozsirujici
pravidla

6. Pady, defekty a
odstoupeni ze zavodu

6.1 Pady a defekty

Riziko paddu nebo defektu nastdva, pokud hrac¢ po
zahrani karty Sprint/unik hodi na kostce jednicku (toto
plati pouze v 1. kole uniku). V takovém ptipadé hazi
hrac jesté jednou:

1. pokud padne na kostce 4-6, cyklista pokracuje ve
sprintu nebo Uniku bez omezeni dale s hozenou
hodnotou 1.



2. pokud padne na kostce 3, cyklista ma defekt na
kole. Hrac obrati cyklistu na daném poli do protisméru
(takto je oznacen cyklista s defektem). V tuto chvili
prestava hrd¢ ovladat tohoto cyklistu a ujimd se
vedeni doprovodného vozidla. Doprovodné vozidlo
nasadi 6 poli za cyklistu s defektem. V ndsledném a
dalsich kolech se doprovodné vozidlo pohybuje pouze
dle hodl kostkou (bez zakladni hodnoty) dokud se
nedostane na stejné pole, na kterém stoji otoceny
cyklista. Pokud doprovodné vozidlo hodi vétsi Cislo,
neZz potrebuje kdojeti na pole tohoto cyklisty
s defektem, vozidlo zastavi na poli s cyklistou a zbytek
pohybu nedokondi. Jiz ale neplati pohyb dle karty
Sprint/Unik, kterd je odloZena do bali¢ku karet.

3. pokud padne 2, cyklista padd a ¢eka celé dalsi kolo,
aby mohl pokracovat ve hre. Jiz ale neplati pohyb dle
karty Sprint/Unik, ktera je odloZena do bali¢ku karet.
4. pokud padne 1, cyklista padd a strhavd s sebou
vSechny cyklisty na stejném poli. Cyklisté na poli za
nimi také hazi kostkou, a pokud hodi 3-6 pokracuji
v tahu. Padne-li 2, dany cyklista padd a jedno kolo
nehraje. Padne-li 1, strhava tento cyklista ostatni
cyklisty na stejném poli a ti za nim opét hazi kostkou
atd. Tim nastava hromadny pad. Vsichni spadli cyklisté
nehraji jedno kolo, pak pokracuji normalné. Cyklista
dale nepokracuje ve sprintu/aniku a karta je odloZena
do balicku. Vyhnout se hromadnému padu lze
pouZitim karty Sprint/Unik a zvydit si hozenou
hodnotu kostky z 1 na vyssi. Karta je poté odloZzena do
balicku odlozenych karet. Cyklista pokracuje bez padu
dale ve hre.

7. Zranény cyklista v etapé

7.1 Zranéni cyklisty

Pokud cyklista, ktery spadl, pockal jedno kolo a je
znovu na tahu, hodi opét jednicku, mGze na nasledky
zranéni odstoupit zetapy nebo jako zranény
pokracovat ddle. Na zdkladé situace si hrac sam
vybere z téchto dvou moznosti.

7.2. Zranény cyklista odstoupi z etapy

Pokud se hrac¢ rozhodne, Ze cyklista odstoupi
z etapy, pak tento cyklista nepokracuje dale a
jeho cas je roven casu pole, na kterém spadl a
zranil se (pocet poli od cile prepocten na vteriny,
1 pole = 1 vtefina). Jestlize cyklista, ktery spadl
pred casovym limitem (viz 9.2), odstoupi z etapy,
vypadava z celé Tour a jeho €as v dalSich etapach
je roven casu posledniho cyklisty v etapé + 30

vtefin trestné bonifikace. Pokud cyklista spadl za
¢asovym limitem, jeho cas je vypocten stejné jako
u ostatnich cyklistu.

7.3 Zranény cyklista pokracuje v etapé

Pokud se hrac rozhodne pokracovat se zranénym
cyklistou vetapé, tento cyklista pokracuje
s nasledky tohoto zranéni a je oznacen Zetonem
zranéni.

7.4 Jizda zranéného cyklisty

Pohyb zranéného cyklisty je pochopitelné omezen
a tak jeho pohyb v Usecich v kazdém tahu je:

- klesani: -6 poli

-rovina: -3 pole

- stoupani: -2 pole

Zranény cyklista nesmi pouzit kartu Sprint/dnik,
nebot mu zranéni nedovoluje jet rychleji.
Zranény cyklista muZe provést obcerstveni z
doprovodného vozidla i v oznaceném misté na
trati, avSak ziskanou kartu nesmi pouzit pro sebe.

7.5 Pomoc zranénému cyklistovi

Hra¢ muze pomoci dalSiho cyklisty (domestika) v
tymu zrychlit pohyb zranéného cyklisty jizdou v
haku. Tim dostane zranéného cyklistu napfr.
minimalné za casovy limit a v dals$i etapé ho jiz
pouzije hrac jako zdravého. Pomocny cyklista ma
v tuto chvili prdvo neprovést sviij tah (nebo vice
tah() bez poutziti karty. Zpomaleni a pockat na
daném poli na zranéného cyklistu. Ten naopak
nemusi vyuzit plnou hodnotu svého tahu/tahl
(opét bez poutziti karty Zpomaleni), aby se mohl
zavésit za pomocného cyklistu (na stejné nebo




jedno pole za nim), ktery na néj ¢ekal. Pokud je
zranény cyklista v haku s cyklistou v trikotu, pak
nemuzZe vyuzivat jeho specifickych vyhod.

7.6 Jizda v haku zranéného cyklisty

Pti jizdé v hdku se zranény cyklista pohybuje bez
omezeni (neplati bod 7.4) a tim tedy rychleji.
Pouze cyklista (domestik) ze stejného tymu ma
pravo pomoci zranénému cyklistovi jizdou v haku
i pfi prejezdu zjedné Urovné silnice na jinou
neomezené. Béhem jizdy v haku se zranénym
cyklistou, nesmi domestik pouzit kartu
Sprint/unik. Jizdu v haku obou cyklistd muize hrac
libovolné ukoncit kdykoliv béhem etapy.

7.7 Zranény cyklista na konci etapy

Zranény cyklista konci etapu ve stejném tahu jako
ostatni cyklisté a jsou dvé moZnosti dopadu
zranéni na cyklistu po etapé:

1. Zranény cyklista prejede €asovy limit - vtomto
pfipadé je tento cyklista normdlné zapocitavan
jako zdravy a muzZe tak nastoupit do dalsi etapy
bez omezeni.

2. Zranény cyklista nepfejede casovy limit — v
tomto pripadé je tento cyklista vyrazen ze hry a
jiz nepokracuje v dalSich etapach.

7.8 Zranény cyklista v trikotu

Pokud je zranénym cyklistou, cyklista v trikotu,
ztraci vSechny vyhody, které mu poskytuje jeho
trikot.

8. Obcerstveni

8.1 Doprovodna vozidla

Doprovodna vozidla se nasazuji do hry v okamziku
jejich potieby, tedy pfi obcerstveni z auta, padech
cyklistd a defektech (viz kapitola 6.1). Nasazuji se na 6.
pole za cyklistou a po ukonceni jejich ¢innosti se opét
odstranuji ze hry.

8.2 Obcerstveni z doprovodného vozidla

Daldi moznosti, jak ziskat kartu Sprint/Unik b&hem
etapy, je obcerstveni z doprovodného vozidla. V
okamziku, kdy hrac zahlasi obcéerstveni z doprovodné-
ho vozidla, nasadi své doprovodné vozidlo 6 poli za
cyklistu, ktery je na tahu. V pfistich tazich hrac¢ ovlada
doprovodné vozidlo, které se pohybuje pouze dle
hodnot hozenych na kostce (bez pfipocitavani zakladni
hodnoty Useku). Zaroven v kazdém tahu posune hrac
daného cyklistu o jedno pole dale ve sméru zavodu. V
kole, kdy doprovodné vozidlo dojede na pole s
cyklistou, si hra¢ vytdhne jednu kartu Sprint/Unik
z predem zamichaného balicku odloZenych karet. V
dalSim kole pokracuje ve hre cyklista a doprovodné
vozidlo se odklada ze hry. Pfi kazdém kontaktu
doprovodného vozidla s cyklistou v etapé (napf. pfi
defektu nebo padu...), miZe dojit k obcéerstveni (hrac
si bere kartu). Za casovym limitem je obcerstveni
z doprovodného vozidla zakazano.

8.3 Opakované obcerstveni

Na uUseku obcerstveni mlze jeden cyklista béhem
jedné etapy zastavit pouze jednou. Naopak pfi
obclerstveni z doprovodného vozidla lze cyklistu
obcerstvovat opakované (podle stejného principu jako
v 8.1).

9. Prémie

9.1 Nejlepsi vrchar a sprinter

K trati jsou prikladany Zetony vrchaiskych (Cervené) a
rychlostnich (zelené) prémie. Jejich projetim ziskavaji
cyklisté body a casové bonifikace. Body a bonifikace
jsou vyznaceny na Zetonech prémii. Souc¢tem bodu se
urcuje poradi nejlepsiho vrchare a sprintera. Nejlepsi
vrchaf jede v etapé v Cerveno-bilém puntikovaném
trikotu, nejlepsi sprinter v zeleném trikotu.



9.2 Vrchaiské prémie
Vrchatské prémie jsou rozdéleny do 5 kategorii podle

obtiZznosti stoupdni. ObtiZznost vrcharské prémie je

Bodovani vrchatskych prémii:
4. Kategorie - prvni tfi cyklisté ziskavaji body 3-2-1
3. Kategorie - prvni ¢tyfti cyklisté ziskavaji body 4-3-2-1

2. Kategorie - prvnich 6 cyklistd ziska body 10-9-8-7-6-
5

1. Kategorie - prvnich 8 cyklistd ziska body 15-13-11-9-
8-7-6-5

HC Kategorie - prvnich 10 cyklistd ziska body 20-18-
16-14-12-10-8-7-6-5

9.3. Rychlostni prémie

V kazdé rychlostni prémii ziskavaji prvni tfi cyklisté 6-
4-2 body.

Cilové bonifikace - zisk bod( na konci etapy: Podle
konecného poradi v etapé, ziskavaji cyklisté body,
které se jim zapocitavaji do celkového souétu bod za
rychlostni prémie. Rychlostni prémie jsou rozdéleny
do 4 kategorii podle obtiZznosti etap (Casovky).
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1. Rovinaté etapy - prvnich 25 cyklist( ziskd body 35-
30-26-24-22-20-19az1

2. Stiedné tézké horské etapy - prvnich 20 cyklistl
ziska body 25-22-20-18-16-15az 1

3. Tézké horské etapy - prvnich 15 cyklistd ziska body
20-17-15-13-12-10-9az 1

4. Casovka - prvnich 10 cyklist( ziskd body 15-12-10-8-
6-5az1l

9.4 Casova bonifikace
Prvni 3 cyklisté na vSech rychlostnich prémiich obdrzi

vidy ¢asovou bonifikaci k celkovému konecnému casu
v etapé: -6, -4 a -2 vtefiny (vyznaceno na Zetonech).

10. Cyklisté v trikotech

10.1 Trikoty a jejich bonusy



Cyklista v trikotu Mistra svéta (tento cyklista vyhral
etapu mistrovstvi svéta) je vlastnikem trikotu az do
konani dalSiho Mistrovstvi svéta Hrac tohoto cyklisty
ma vyhodu, Ze pfi kazdém hodu, kdy nepoutZije kartu
Sprint/dnik maZe hodit kostkou dvakrat a libovolné si
vybrat nejvyhodnéjsi z obou hodu. Tento trikot nosi
pouze v etapach.

Cyklista v trikotu Mistra svéta casovky (tento cyklista
vyhral ¢asovku mistrovstvi svéta) si smi po prejeti
kazdého c¢asového uUseku vytahnout Ctyri karty
Sprint/unik z balicku a vybrat si z nich nejlepsi tfi a
Ctvrtou vrdtit zpét. Tento trikot nosi pouze
v Casovkach.

10.2 Vybér trikotu

Pokud cyklista ziska dva nebo vice trikot(, je opravnén
obléci pouze jeden a to v poradi: duhovy, Zluty,
vrchatsky nebo zeleny (hra¢ si mlze vybrat) a bily
trikot. O ostatni trikoty se podéli dalsi cyklisté v
poradi.

11. Dalsi profily

11.1. Pravidla pro pohyb ve stoupani a na
dlazebnich kostkach

Stoupani jsou rozdélena (vyznaceno graficky u Useku
stoupani) na:

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

(

2. Normal (normalni stoupani): hod kostkou + 1pole
(2-7).

3. Hard (tézké stoupani): hod kostkou (1-6)

\
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4. Ultra (velmi tézké stoupani): hod kostkou - 1 pole
(1-5).

r
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Dlazebni kostky — Tento povrch jizdu zpomaluje, hrozi
vétsi riziko padd a defektl, nelze pouzivat karty
Sprint/Unik, nelze zaéinat ani pokracovat v jizdé v
haku. Zakladni hodnota Useku na téchto silnicich je
polovicni:

rovina +3, klesani +6 a stoupani +0.
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Padne-li pfi hodu kostkou jednicka (stejné jako po
pouziti karty Sprint/Unik v etapé) postupuje hra¢ dle
bodu 6.1.

12. Specialni pravidla

12.1 Vyména karet

Hra¢ muaze kdykoli ve svém tahu po celou dobu etapy
vyménit libovolnou kartu Sprint/Unik za kartu
Zpomaleni. Obracené tuto vyménu nelze provést.

12.2 Ochranné pasmo 1 km pred cilem

Zactatek ochranného pasma je vyznacen cervenym
trojuhelnikovitym praporkem na silnici. Cyklista, ktery
v poslednim tahu etapy v tomto pasmu spadne nebo
ma defekt, ziskava cas cyklisty, ktery k nému byl na
pocatku tahu nejblize.

\_ J

CASOVKA JEDNOTLIVCU

13.1. Casovka

Casovka je specidlni etapa, kterd se sklada ze ctyr
Casovych usekld. V prvnim Useku se scéitaji hody
kostkou pro uréeni poctu minut, které cyklista v
casovce dosahl. Ve druhém pro desitky vtefin, ve
tfetim pro vtefiny a v zavére¢ném Useku pro desetiny
vtefiny. Casové Useky jsou na silnici graficky
vyznaceny. V Casovce se nepficitaji zakladni hodnoty
Usekd.

-
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13.2 Karty Sprint/Unik v ¢asovce

Na zacatku casovky obdrzi kazdy hra¢ 6 karet
Sprint/Unik (+2, +2 unik, +4, +4 Unik, +6,+6 Unik) a
mUze je libovolné pouZit pro kteréhokoli cyklistu z
tymu. Karty Sprint/Unik maji v €asovce jiny vyznam:
nepfipocitavaji se k hodu, ale ndsobi hod svou
hodnotou sprintu (tedy x2,x4,x6). Karty Sprint/Unik se
v Casovce pouZivaji az po hodu kostkou. PFi pouziti
karty Sprint/Unik v ¢asovce neplati pravidla o padech
a defektech.

13.3 Start ¢asovky



Pokud se jede casovka jako samostatny zavod, pak
vyjizdéji cyklisté jednotlivé na trat podle startovnich
Cisel (1,4,7, atd.). Po prejeti prvniho ¢asového uUseku
¢asovky (minutového), vyjizdi ze startu dalsi cyklista.
Pokud je ¢asovka soucasti Tour, startuji cyklisté podle
dosazeného celkového pofadi, a to od nejhorsiho
k nejlepSimu. Cyklisté se stfidaji vtazich podle
aktualniho pofadi na trati.

13.4 Pribirani karet Sprint/Unik

Po projeti kazdého casového useku a cile jakymkoli
cyklistou daného tymu, obdrzi hra¢ jednu nahodné
vybranou kartu Sprint/Unik ze zamichaného balicku.
Tu pak muze libovolné vyuZit pro kteréhokoli cyklistu
svého tymu.

13.5 DalSi upresnéni pro ¢asovku

V priibéhu celé ¢asovky se posun cyklisty urcuje pouze
hodnotou hozenou na kostce bez pricitani jakékoli
zakladni hodnoty. V ¢asovce plati stejné jako v etapé
vyhody pro cyklisty ve Zlutém (+1 v kazdém tahu) a
zeleném trikotu (+2 pfi poufiti karty Sprint/Unik). Pro
cyklisty v bilém a vrcharském trikotu vyhody neplati.

13.6 Jizda v haku v ¢asovce
Jizda v haku v ¢asovce neni dovolena.

13.7 Vyhodnoceni ¢asovky

Vitézem Ccasovky se stava cyklista s nejnizSim
vyslednym casem. U ostatnich cyklistll se spocitaji
minutové a vtefinové ztraty na vitéze, které se (pokud
je asovka soucasti Tour) zapocitavaji do dalsich etap.
Priklad: usek pro minuty - 6 hodu = 6:00,0 minut, usek
pro desitky vterin - 8 hod( = 80 vterin = 1:20,0, usek
pro vteriny - 10 hod( = 0:10,0, usek pro desetiny
vtefiny 16 hodu = 0:01,6. Soucet dosaZenych casl je
7:31,6.

13.8 Doprovodna vozidla
V Casovce se doprovodna vozidla nepouzivaji.

CASOVKA TYMU

14.1 P¥iprava hry

Ptipravte svij tym, skladajici se ze 3 cyklist(l, na start.
Kazdy hrac obdrzi 6 karet Sprint/unik (+2, +2 anik , +4,
+4 Unik, +6,+6 Unik). Pokud je ¢asovka soucasti Tour,
startuji tymy podle dosazeného tymového poradi a to
od nejhorsiho k nejlepSimu.

14.2 Start casovky

Start kazdého tymu je symbolizovan jednim hodem
kostkou, ktery muizZe byt nasoben hodnotou karty
Sprint/anik.

Priklad: hrac hodi 2, vyndsobi zelenou kartou +4,
vysledny posun 2x4= 8 poli.

Tato karta je odloZzena do spolecného balicku karet.
Prvniho vybraného cyklistu posurte o dany pocet poli
(8), zbyvaijici dva cyklisty posurite o 1 a 2 pole za néj.
Vznikne skupina 3 cyklistd jedoucich za sebou. Dalsi
tym v poradi startuje po prejeti pfedchazejiciho tymu
prvnim ¢asovym Usekem (minutovym).

14.3 Pohyb tymu na trati

Cyklisté po celou dobu casovky jedou serazeni za
sebou. Nikdy nemohou zakoncit sv(j pohyb dva nebo
tfi na stejném poli nebo mezi nimi nesmi vzniknout
mezera jednoho a vice volnych poli. V kazdém tahu
Casovky se kaidy cyklista v tymu musi posunout
minimalné o jedno pole (nesmi zlstat stat).

14.4 Zrychleni tymu v casovce

V Casovce tym( pouZivame karty Sprint/unik dvéma
zpUsoby:

Nasobeni hodnoty hodu

Pokud chce hrac zrychlit svij tym v daném tahu, maze
hodnotu hodu kostkou nasobit jednou vybranou
kartou Sprint/Unik a o tolik poli posunout cyklisty
vpred. Poté kartu odloZi do spole¢ného balicku karet
Priklad: hrac¢ hodi 4 a vyndsobi zelenou kartou +4,
4x4= 16 poli.

P¥ic¢itani hodnoty k hodu

Tento zplUsob zrychleni tymu slouZi predevsim v
okamziku, kdy hrac¢ pottebuje vystfidat cyklisty a pfi
hodu mu padne nizké Cislo (1 - 3). Pokud se tak stane
hra¢ mize ke svému nizkému hodu pficist hodnotu
libovolné karty a tim ho navysit a vystfidat. (viz 14.7)
Priklad: hrac¢ hodi 3 a pricte Cervenou kartu +6, 3+6=9
poli.

Oba zpUsoby, tzn. nasobeni a scitani, nelze pouzit v
jednom tahu spolecné.



14.5 Zetony st¥idani

Pouzit kartu Sprint/Unik smi pouze cyklista nachazejici
se na prvni pozici v tymu. Zaroven smi tento cyklista
pouzit kartu vyhradné pouze jednou, poté musi
vystfidat. Takto se v pouZivani karet cyklisté stfidaji.
Pro lepsi orientaci na hracim planu je tym oznacen
Zetonem.

14.6 Ziskani karet v ¢asovce tym

Po prejeti hranice kazdého casového Useku obdrzi
hrac z balicku jednu ndhodné vybranou karty. Rozumi
se, Ze hranici Useku prejedou vsichni tfi cyklisté
daného tymu.

14.7 Stfidani cyklistd

Aby mohl hra¢ pouzit dal3i kartu Sprint/Unik je nutné
vystridat cyklistu na cele tymu. V tahu, ve kterém se
hrac rozhodne stfidat, provede hod kostkou:

Padne-li 4-6, je mozné stfidat. Hra¢ posune druhého
cyklistu v poradi o dany pocet poli (tim druhy cyklista
vystfida prvniho ve vedeni), tfetiho v poradi posune
na pole za néj a plvodné prvniho cyklistu zafadi na
tfeti misto za oba dva. Jiné poradi pfi stfidani cyklistQ
neni mozné.

Padne-li 1-3, nelze stfidat (1-3 neni dostatecny pocet
poli ke stfidani a cyklisté by se museli zastavit, cozZ
neni ve hre pripustné). V tomto ptipadé lze ke stfidani
pouzit kartu Sprint/unik a to ptic¢tenim jeji hodnoty k
hodu kostkou. Po zahrani karty probéhne stfidani
stejné jako v bodé 1. Karta je odlozena do balicku
odloZenych karet. Hrac strida svlj tym libovolné, tedy
neni povinen stfidat v kazdém tahu, ale pak posouva
svUj tym pouze o hodnotu hodu kostkou.

14.8 Pocitani ¢asu

Celkovy ¢as tymu se pocitd stejné jako v Casovce
jednotlivcl, dle casovych usekll a poctu hodd v nich
Casem. Zavod pro tym konéi vokamiiku projeti
posledniho cyklisty cilem. Zaznamenany cas je ¢asem
celého tymu. V pfipadé, Ze je casovka tymU soucasti
tour (vice etap), cas se prevadi na kazdého
jednotlivého cyklistu tymu.

14.9 Cyklisté v trikotu v ¢asovce tymt

Pokud je cyklista ve Zlutém trikotu na cele tymu, pak
se cely tym posouva o jedno pole navic k celkové
hodnoté hodu (pokud je na druhém nebo tretim misté
vtymu, tato vyhoda neplati). Pokud je cyklista
v zeleném trikotu na cele tymu, pak se cely tym
posouva pfi zahrani karty Sprint/Unik o 2 pole navic
k celkové hodnoté hodu. Pro ostatni cyklisty
v trikotech (bily a vrcharsky) vyhody neplati. Pokud je
na cele tymu cyklista v trikotu mistra svéta c¢asovky,
mUZe po prejeti ¢asového Useku vytahnout z balicku
dvé karty a jednu z nich vybrat pro tym.



14.10 Jizda v haku
Jizda v haku v ¢asovce tym( neni povolena.
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