Deskova hra Tour de France je realistickou simulaci nejvétsiho profesionalniho cyklistického zavodu na svéte.

Obsah baleni

Z4kladni baleni obsahuje 4 etapy, které vychazeji
ze skutecnych etap 109. ro¢niku:

ROSKILDE > NYBORG,

BRIANCON > ALPE D'HUEZ,

CARCASSONNE > FOIX

PARIS LA DEFENSE ARENA > PARIS CHAMPS-ELYSEES

Hru bude moZné postupné rozsifovat o dalsi samostatné
prodavané etapy.

Hra dale obsahuje:

- 6 sad figurek po Sesti jezdcich z kazdého tymu. Figurky maji
startovni Cisla a tymy odliSné barvy.

- 5 hracich kostek (kazdd ma svoji specifickou funkci).

- Startovni koridor, z néhoz probihd start a na jehoZ druhé strané
jsou zobrazeny stupné vitézu pro 3 nejusp€snéjsi jezdce v cili.

- Stejné jako ve skute¢né Tour de France je ve hi'e soutéZ jednotliv-
cu, tymu, sprinterskd a vrchaiskd. K oznaceni vedoucich jezdcu
slouZi samolepky trikotu. DrZitelé trikotd mohou vyuZit svoje
vyjimecné schopnosti uplatnénim specidlnich karet (Zluté, zele-
né a puntikované).

Popis hraciho planu

Hraci plan pfedstavuje etapu. Silnice je slozena z Sestiuhelnikovych
hracich poli, po nichz se figurky pohybuji. Kazda etapa se sklada
z Useku ohranic¢enych vyraznou Zlutou linii. Useky jsou rozhodujici
pro smér jizdy. Bilé Sipky urcuji smér jizdy dopfedu v daném useku.
Bledémodra linka na okraji silnice a Sipky z ni vychazejici pfedsta-
vuji smér, odkud fouka vitr a ve hi'e slouZi k ur¢eni pofadi figurek
na tahu. Cerné ipky ve Zlutém poli evokuji reainé znaceni etap a ve
hi'e slouZi jako pomocné orientacni znacky. Ukazuji stejny smér jizdy
vpfed jako bila Sipka a jsou vidy na stejné strané odkud fouka vitr
a tim vyznacuji, z jaké strany je pofadi figurek na tahu. V pfipadé
kopcovitych etap jsou useky, kde zacina a konci stoupéni zvyrazné-
ny stinovym 3D efektem u hranicni Zluté linie, povrch asfaltu v kopci
je vyrazné svétlejsi.

Herni princip

KaZdy hrac hraje s figurkami, které pfedstavuiji jeho cyklisticky tym.
Pohyb figurek uruji hraci kostky. Kostky maiji ruzné funkce podle
toho, jestli se jede po roving, do kopce nebo podle vzniklé taktické
situace. Hra se sklada z jednotlivych tahu. Pofadi figurek na hraci
plose urcuji sméry Sipek. Hrédi za figurky postupné tahnou podle
pofadi. Cely tah je ukoncen, kdyZ hraci pohnou viemi figurkami.
Poté nésleduje dalsi tah. Kazdy novy zapoclaty tah je zazname-
nan pomoci aplikace. Sou¢et taht umoZfiuje vypocet ¢asu v cili a se-
staveni vysledkové listiny.

Herni mechanizmus neni postaven pouze na nahodég, ale na roz-
hodovani pro kazdy jednotlivy pohyb figurkou. Sestithelnikova
sit umozniuje relativné velkou svobodu pohybu. Umisténi figurky
se da planovat s ohledem na pohyb dalSich figurek v pofadi. Vol-
ba kostek zase umoZni naplanovat vhodny manévr, ktery povede
napf. k roztrzeni skupiny a umozni unik, nebo naopak zpomali pro-
nasledovatele,

Pravidla

1. Startujeme

Pfed startem etapy pfiloZime startovni koridor k hracimu planu
tak, aby k sobé Sestiuhelniky spravné pfiléhaly. Start zavodu zacina
pomoci aplikace, kde prob&hne losovani. Los vybere pofadi tymda.
Podle tohoto pofadi obsazuji hraci postupné jednotlivé figurky na
pole ve startovnim koridoru. Kam figurku postavi, je Cist€ na volbé
hréce. Pofadi se fidi Sipkami useku, do néhoZ figurky po startu na-
jedou. Obr. 1.

Z4vod zacind 1. tahem na aplikaci. Figurka, ktera zahajuje hru musi
Zlutou kostkou udat rychlost, dalsi figurky postupuiji podle popisu
nize. Rozhod¢i pak kazdy zacinajici tah potvrdi v aplikaci. Potvrzeni
je doprovézeno zvukovym efektem.

Pofadi na startu v dalSich etapéch se uz fidi prib&znym pofadim
a hrédi stavi figurky podle startovni listiny.

2, Zakladni pohyb figurek

Figurky se mohou pohybovat po Sestiuhelnikovych polich pouze ve
3 smérech dopiedu tak, jak pro dany usek ukazuji bilé Sipky. V Zad-
ném pfipadé se nesmi pohybovat dozadu, proti sméru Sipky. Obr.2
Smér pohybu ve vztahu ke Zluté linii useku pomdhaji urcit také po-
stranni ¢erné Sipky ve Zlutém poli. Obr.3

3. Urceni pofadi pohybu figurek

Na zacatku kazdého tahu je ve vedoucim postaveni ta figurka, kterd
je nejblize ke Zluté linii seku. Pokud jsou figurky na stejné urovni, pak
0 pofadi tahu rozhoduje bled€émodra Sipka z ,navétrné strany" useku.
Pokud vitr foukd zprava, tak i figurky jsou na tahu v pofadi zprava
doleva a naopak. Pro lepsi pfehled slouzi také orientacni Zzluto-Cerné
Sipky podél pFisludného tseku. Sipka nejen ukazuje smér vpied, ale
také podle toho, na které strané silnice je umisténa, ukazuje odkud
jedou figurky dfive. Obr.4

4., Pfednost pohybu figurek podle tseku

Figurky, které pfejedou Zlutou linii useku se ocitaji v dalsim novém
useku a fidi se jeho smérovou Sipkou. Pofadi figurek urtuje nova
JNavétrna strana". Figurky, které jsou na za¢atku tahu jiz v novém
useku za hranici Zluté linie maji vzdy pfednost pohybu proti fi-
gurkdm, které jesté linii puvodniho useku nepfekrocily. Figurky
b&hem pohybu mohou pfejet i nékolik linii a projet tak vice useky
najednou. Obr.5
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5. Rychlost pohybu

Rychlost pohybu ur¢uje hod kostkou.

Zluta kostka (2/ATTACK-3-3-8-5-6) se pouZiva pouze pfi jizdé po ro-
viné, Symbol 2/attack ma 2 vyznamy. Pro figurky, které jsou v pozici
pro utok plati, Ze mohou tento utok uskutecnit. Pro figurky, které
v takové pozici nejsou, plati pouze hodnota 2 pro pohyb.
Puntikovana kostka (1/ATTACK-2-2-3-3-8) se pouziva pouze pfi jiz-
dé do kopce. Symbol 1fattack md 2 vyznamy. Pro figurky, které jsou
V pozici pro utok plati, Ze mohou tento Utok uskute¢nit. Pro figurky,
které v takové pozici nejsou, plati pouze hodnota 1pro pohyb.
Zelena kostka (3-4-4-5-5-6) se pouZivé pouze pro zrychleni v pfipa-
dé utoku.

Bila kostka (1-1-2-2-3-3) je taktickd a slouZi ke zpomaleni tempa sku-
piny. Hra¢ ji mize kdykoliv pouzit, ale pouze na roviné,

Cervena kostka (4-5-6-7-CRASH-BIG CRASH) se pouZije, pokud hra¢
chce v néjaké rozhoduijici situaci zariskovat. Hrac ji maze pouzit kdy-
koliv, ale pouze na roviné, Crash a Big Crash znamenaji pad. Pozor na
dusledky!

KaZdy novy tah zahajuje hrac¢, jehoZ figurka je na Spici. Hodem kost-
ky urci rychlost. Figurka na Spici v3ak rozrazi odpor vzduchu, a proto
jede o jedno pole méné, nez padlo na jeho kostce. DalSi hraci v po-
fadi si mohou vybrat, jestli pfevezmou jeji tempo nebo si zkusi ho-
dit kostkou jinou rychlost. Figurky maji volnost pohybu ve sméru
dopfedu a zaleZi jen na hradi, jak se v pelotonu dokaze takticky po-
hybovat.

6. Nlemoznost pohybu

Pokud nastane situace, Ze se figurka nemuaze pohnout ve sméru do-
predu ani o 1 pole (dozadu v zddném ptipadé nesmil), znamend to
kolizi. V takovém pfipadé figurka zdstava stat na misté a jeji pohyb
je mozny az v dalsim tahu.

7. Peloton, skupina

Peloton nebo skupinu tvofi 2 a vice figurek, které stoji na soused-
nich polich. To plati i v pfipadé, Ze stoji v rozdilnych usecich silnice.
Vytvareji tak spojité pole. Prvni figurka ve skupiné musi rychlost
pohybu vzdy ur¢it kostkou. Dal3i figurky ve skupiné mohou rychlost
prvni figurky pfevzit bez nutnosti hodu kostkou, nebo za né mohou
hradi kdykoliv zkusit hodit kostkou a zménit tak rychlost.

8. 0dpor vzduchu, vitr

Celni jezdec musi prekonat odpor vzduchu. Proto figurka, kterd je na
$pici skupiny jede o 1 pole méné, nez ji padlo na kostce. Dalsi figurky
v pofadi vyuzivaji efektu jizdy v zdvésu, a proto se mohou dopfedu
posunout o plnou rychlost, ktera pfedchozim hodem padla. Tim
dochazi ke stfidani na Spici pelotonu nebo skupiny. To je také z3-
kladni vyhoda skupiny, kterd takto svoje tempo muZe zvySovat
nebo udrzovat.

9. 0samély jezdec

Osamély jezdec je kazdd figurka, ktera nemd na sousednim poli
Zadnou jinou figurku. Takova figurka musi vzdy kostkou urcit svoji
rychlost a pohybuje se vzdy o 1pole méné, nez jakd hodnota ji pad-
la. Dalsi nevyhodou je, Ze nemuze zautocit. V pfipadé, Ze ji padne
2/attack mUZe se posunout pouze o 2 pole. Hodnota 2 se v tomto
pfipadé jiz nesnizuje.

10. Jizda po roviné

Rovinaté useky maji tmavé Sedy povrch asfaltu. Pro pohyb na ro-
viné hradi pouzivaji Zlutou kostku. Figurka na 3pici jede vidy o 1
pole méné. Tzn. pfi hodnoté 3 se figurka posune vpfed o 2 pole,
pfi hodnoté 4 o 3 pole, pfi hodnoté 5 o 4 pole a pfi hodnoté 6 0 5
poli. Ostatni figurky mohou podle vlastni volby bud vyuzit hoze-
nou hodnotu, nebo kdykoliv zkusit novym hodem vytvofit novou
rychlost pohybu. Smér a pofadi pohybu urcuji Sipky, pro dany usek,
jak bylo popsano vyse. Pokud jsou modré Sipky vpravo, pak hraci
tahnou figurkami v pofadi zprava doleva a naopak. Po pfejeti do
dalSiho useku figurky sméfuji k dali zluté linii a dodrzuji pfislusny
smér i pofadi pohybu podle Sipek daného useku. Figurky v novém
useku maiji vzdy pfednost pohybu pied témi, které jsou za Zlutou
linii, i kdyz v nékterych zatackdch to tak na prvni pohled nevypada.

11. Utok na roviné

Jezdci mohou utodit z vyhodnych pozic a pokoudet se o unik. Pied
zahajenim kazdeého tahu si hradi ujasni, které figurky se nachazeji
v pozicich pro utok. Pozice, z niz je mozné utodit je v kazdém pfipadé
Celni pozice ve skupiné a dale vsechny pozice, kdy figurka ma pied

sebou ve sméru dopfedu 3 volnd pole. V pfipadé okraju silnice staci
2 pole ve sméru vpied. Obr.6 Pokud figurce na takové pozici padne
symbol 2/attack, muze z tohoto mista zautocit. Utok muze provést
dvéma zpusoby:

AJ Pokusi se 0 samostatny Unik. Hra¢ figurkou nejprve tahne o 2
pole a teprve potom si pfihodi zelenou kostkou a posune se o dalsi
pole vpied. Ob& hodnoty se v pfipadé utoku nesnizuji, i kdyz figurka
utodi z prvni pozice.

B | Viyuzije Gtok k tahnuti celé skupiny. Hra¢ svuj umysl sdéli soupe-
fum. Netdhne figurkou hned o 2 pole, ale pfihodi si rovnou zelenou
kostkou. Figurka se poté posune o soucet obou hodu vpfed. Zby-
vajici figurky ve skupin€ mohou celou hodnotu vyuZit a posunout
se o stejny pocet poli vpfed. Tuto rychlost muze kterykoliv z hracu
pferusit novym hodem Zlutou nebo pfipadné bilou kostkou. Pro fi-
gurky pak plati ta hodnota rychlosti, kteréd takovym hodem padla.
Pozor! 0samocend figurka nemuize vyuzit utok, pro ni plati pro po-
hyb rychlost 2.

12, Zachyceni utoku

Kazdd figurka, ktera je na fadé po tom, kdo zautodil a unikl, musi hazet
znovu kostkou. Pokud ji opét padne 2/attack, mize takovy Utok zachy-
tit a postupovat stejné jako figurka, ktera zautocila pfed ni. To plati
stdle dokola, pokud bude dals$im figurkdm padat 2/attack. Dalsi figurky
tedy mohou zachytévat postupné utok, dokud nékomu nepadne jiné
¢islo na kostce. Potom uz hod 2/attack znamend jen posun 02 pole.

13. Najezd do kopce

Figurky pfi najezdu pouZiji rychlost ziskanou jesté na roving, a to
v celém rozsahu. Plati to i pro figurku, ktera se pokousi o unik. Pokud
by k dohazovani rychlosti zelenou kostkou doslo uZ v kopci, pouZije
se pro pohyb hodnota v celém rozsahu stejné jako na roviné. P¥i na-
jezdu do kopce tak Casto vznikaiji situace, kdy dochdzi k sjeti skupin.

14. Jizda v kopci

Za hranici linie kopce plati pro pohyb puntikovand kostka. Podob-
né jako na roviné figurka na Spici musi udat tempo hodem kostky,
ostatni mohou volit, jestli rychlost pfevzit nebo si hodit kostkou.
V kopci se figurce na Spici pohyb nesnizuje. Naopak, v pfipadg, Ze
figurka na ¢ele hodi kostkou rychlost 4, snizuje se o 1 pole rychlost
dalSi figurce za ni v pofadi. Je to proto, Ze jezdec na Spici udavd tak
vysoké tempo, ze mu dal3i figurky nestadi. Hraci mohou bud pfevzit
rychlost snizenou o 1a posunout se vpied o 3 pole, anebo si zkusit
hodit znovu kostkou. V pfipadé Ze opét padne 4, situace se opakuje.
Plati to vZdy, kdyZ nékomu padne 4, a to i uprostied skupiny.

15. Utok v kopci

Utok v kopci probiha stejné jako na roviné. Figurka mize Gtocit
z prvni pozice ve skuping, nebo z pozice, kdy ma ve sméru dopfedu
3 pole volnad (2 voInd pole v pfipadé okraju). Pokud figurce v tako-
vém postaveni padne 1/attack, posune se o 1 pole vpied a pak si
stejné jako na roviné pomoci zelené kostky zvysi rychlost a posune
se vpied o pfislusnd pole. Na rozdil od Utoku na roviné nelze pouZit
variantu tahnuti celé skupiny. Figurka muaZe uniknout pouze sdlo-
vé&. Stejné jako na rovin€ mohou dalsi hradi v pofadi utok zachytit.
A stejné jako na rovin€ moZnost utoku neplati pro osamocenou
figurku, ta se posune pouze o 1pole.

16. Vyjezd z kopce

Figurky vyjizd€ji z kopce rychlosti, kterou urcila puntikovana kostka.
Figurky, které jiz pfekrocily linii kopce a jsou jiz na roviné, mohou
k pohybu pouZzivat Zlutou kostku. Figurky, které jsou jesté v kopci,
nemohou pfebirat rychlost figurek, které jsou na roving. K pohybu
si tedy musi hodit puntikovanou kostkou. Tak vznikaji situace, kdy
na vrcholu stoupani dochdzi k odtrZeni vedouci skupiny, ktera uz
k pohybu pouziva Zlutou kostku a jede rychleji neZ ti, ktefi zastali
jesté v kopci.

17. Brzdéni

Jednim z taktickych prvku je brzdéni tempa skupiny. Napfiklad, po-
kud hrac ma svoji figurku v uniku a nebude mit zéjem, aby ji peloton
dostihnul. Ke zpomaleni skupiny muzZe pouZit bilou kostku. Pohyb
se nesnizuje o 1, ani kdyz figurka brzdi ostatni z pozice na $pici. Dalsi
2 figurky v pofadi bud mohou pfevzit rychlost, kteréd padla na bilé
kostce anebo se mohou pokusit tempo o trochu zvysit hodem
kostky. Musi ale vidy pouzit pouze bilou kostku! Ostatni figurky
uz mohou k pohybu opét pouZit Zlutou kostku. Brzdéni muze hrac

provadét opakované, kdykoliv to bude vyhovovat jeho strategii.
Brzdit Ize pouze na roviné,

18. Riskovani

N&kdy nastane situace, kdy se hréci vyplati zariskovat. K tomu slou-
Zi Cervend kostka. Diky ni maZe riskujici figurka vyrazné zvysit tem-
po a pfedjet soupefe nebo zvitézit ve spurtu. Takto ziskana rychlost
se nesnizuje o 1, i kdyZ figurka riskuje ze Spice. Riskantni jizda ale
mUZe zpusobit pad. Crash znamend pad pouze pro riskujici figurku.
Ta zdstava stat na misté a pohybovat se mUZe az v dalSim tahu. Big
Crash ma negativni dusledky i pro daldi jezdce. Riskuijici figurka kvali
zranéni pfi padu kondi ve h'e a odstupuje ze zavodu. Dalsi 2 figurky
v pofadi jsou postizeny padem. Stoji na misté a mohou pokracovat
v pohybu aZ v dal3im tahu. Dalsi hra¢ v pofadi musi znovu udat tem-
po Zlutou kostkou. Riskovat Ize pouze na roving.

19. Pomoc piedanim rychlosti

Figurka, kterd nevyuZije pohyb o piny pocet poli, muize ¢ast pohybu
pfedat figurce stejného tymu, a to pouze tak, Ze ji posune vpfed
pfesné o pocet poli, které predavajici figurka nevyuZije. MaZe ji
pfedjet a pfitahnout za sebe nebo naopak postr¢it pfed sebe. Pod-
minkou je, Ze obé figurky na konci tohoto manévru musi skoncit ve-
dle sebe. Stejny manévr Ize pouZit i vaci figurce soupefe, ale jen se
souhlasem hrace!

20. Sprinterské a horské prémie, bodovani, zapis bodu
Sprinterské prémie jsou vyznaceny zelenou cilovou paskou a na-
pisem Sprint. Horské prémie jsou vyznaceny bilou cilovou paskou
a napisem Sommet. Prvni 4 figurky, které projedou pfes prémii
nebo doséhnou pole, které cilové paska protina, ziskavaji body 5-3-
2-1. Bodovani je pro ob€ prémie stejné. Zapis umisténi na prémiich
se provédi s pouzitim aplikace.

21. Zavérecny spurt, dojezd do cile

Cil je vyznacen zelenou cilovou paskou v bilém pruhu a s napisem Fi-
nish. Figurky jsou v cili, pokud projedou cilovou pgskou nebo pokud
dosahnou pole, které cilovd paska protina. Cilovad pole nesou hod-
noty vtefin. Vitézi figurka, kterd dosédhne pole s nejnizsim poctem
vtefin, Cim vy3si rychlost ma figurka ve spurtu, tim dojede dale na
pole s niz3im po¢tem vtefin. Pokud dojede do cile skupina, pocita se
viem figurkam, které jsou spojeny s vitézem stejna hodnota vtefin,
kterou doséhnul vitéz. Tzn., Ze vichni ve skupiné maiji stejny ¢as.
V cilovém prostoru uZ spolu figurky nemusi bezpodmine¢né sou-
sedit, pfesto jsou soudasti skupiny. Plati to ale jen pro cilovy pro-
stor za paskou. Do skupiny, kterd v daném tahu dojela do cile patfi
i ty figurky, které nepfejely pfes cilovou pasku, ale jsou spojeni
s figurkami skupiny, které jsou jiz v cilovém prostoru za péskou.
Obr.7 Prvnim 3 figurkam v cili se zapoditavd ¢asova bonifikace 10"-
6"- 4", Jednotlivci nebo skupiny, které jsou v cili zapsany jsou pied
dalSim tahem odejmuty z hraciho planu. Prvni 3 figurky mohou
hradi postavit na stupné vitézu, které se nachdzeji na druhé stra-
né startovniho sektoru. V dalSim tahu dojizd€ji do cile jednotlivci
i skupiny s ¢asovymi odstupy.

22, Méreni casu

Aplikace, kterd je souddsti hry usnadiiuje méfeni ¢asu a provadi
kompletni zpracovani vysledku. Cas v cili se méi nasledujicim zpu-
sobem: Kazdd etapa ma nastaven tzv. zékladni ¢as. K nému se pfici-
td za kaZzdy herni tah 1minuta.

Ptiklad: Etapa s cllem v Parizi ma nastaven zakladni cas 2:10:00, Dej-
me tomu, ze hrdci odehraji tuto etapu za 28 tahu a vitézna figurka
dospurtuje na pole s hodnotou 14°, Vysledny cas vitéze, pripadné
cele skupiny, kterd dojela s nim bude 2:37:14, Vysledné casy muzete
porovnat s casy ve skutecnych etapach Tour de France,

23, Pouziti aplikace, zapis ¢asu a bodu

Hraci si mezi sebou zvoli rozhodciho, ktery bude v aplikaci potvr-
zovat kazdy zaCatek nového tahu a provadét spravny zapis poradi
figurek na prémiich a v cili. Cas se méfi po¢itanim tahu pfes tlacitko
TURN na ciferniku stopek. Rozhod¢i musi pfed kazdym tahem potvr-
dit jeho zalatek. Pfi prijezdu prémii rozhoddi pfes tlacitka SPRINT
POINTS a MOUNTAIN POINTS provede zépis prvnich 4 figurek na pas-
ce. Jejich Cisla, v pofadi, jak projely prémii, potvrdi v nabidce. Potvrze-
na Cisla figurek se zvyrazni na Zlutém podkladu. Pfi prajezdu cilovou
paskou rozhod¢i pres tlacitko FINISH provede zapis figurek v pofadi,
v jakém dojely do cile. Figurce na Spici skupiny potvrdi v nabidce SE-
LECT FINISH TIME cilové vtefiny podle policka, na které dospurtovala.



V nabidce SELECT RIDERS zapiSe viechny figurky, které dojely spo-
le¢né ve skupiné. Potvrzend a zvyraznénd Cisla figurek uloZi pres
SAVE. Poté pokracuje v pocitani dalSich tahu.

Ptiklad: V etapé do Parize dojela do cile skupina 5 jezdcu ve 28, tahu,
Zavodnik ¢.17 dospurtoval na policko 26", Dalsf jezdci 22, 3, 14 a 7
dojeli do cilového prostoru spolecné v uvedeném poradl. Rozhodci
Je potvrdi, Znamena to, ze celd skupina dofela v case 2:37:26, V dal-
sim tahu dojede osamoceny jezdec na policko 46", Jeho cas bude
2:38:46, Za dalsf 2 tahy dojede peloton. Jezdec na spici privede sku-
pinu na policko 8" (as vsech v pelotonu bude 2:40:08.

Aplikace zaznamena €asy v cili, zapocita vitézam bonifikace, spoci-
td body na prémiich a sestavi vysledkovou listinu. Vysledky s¢ita po
kazdé etapé a na konci etapového zévodu sestavi celkové vysledky.

24, Soutéze

Zluty trikot = soutéZ jednotlivcu. Vitézi figurka, ktera dosahla nej-
nizsiho souctu ¢ast po vdech etapach. Vedouci figurka je povinna
obléknout Zluty trikot. V pfipadé, Ze figurka je drZitelem vice triko-
th musi pfednostné obléknout Zluty trikot.

Zeleny trikot = sprinterskd soutéz. Vitézi figurka, ktera ziskd nejvi-
ce bodu ze sprinterskych prémii. Vedouci figurka je povinna oblék-
nout zeleny trikot.

Puntikovany trikot = vrchafska soutéZ. Vitézi figurka, kterd ziska
nejvice bodu z vrchafskych prémii. Vedouci figurka je povinna ob-
Iéknout puntikovany trikot.

Tymy = soutéZ tymu. Do soutéZe jsou zapocitany vzdy ¢asy nejlep-
Sich 3 figurek v tymu. Vité€zi tym, ktery doséhnul nejnizsiho souctu
¢ast po vsech etapdch.

Trikoty jsou ve formé samolepek, které hraci naviéknou na danou
figurku.

25, Pouziti karet

Figurky, které vedou jednotlivé soutéze maji moznost ve hie pou-
Zit karty, které vyjadFuji jejich vyjime¢né schopnosti a délaji z nich
lidry.

Zlutou kartu muze hra¢ pouzit vzdy 1x za etapu pro figurku ve Zlu-
tém trikotu, a to pouze na rovin€! Pokud je figurka v pozici pro utok,
muZe jej vyuZit, aniz by ji padl v kostce a rovnou pfihodit zelenou
kostkou. Pokud neni v takové pozici, muize kdykoliv v pelotonu nebo
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i solové pouZit zelenou kostku ke zrychleni. Ostatni figurky se pohy-
buji déle rychlosti, ktera byla platna pfed uplatnénim karty, nebo si
mohou znovu hodit Zlutou kostkou.

Zelenou kartu muze hrac pouzit vzdy 1x za etapu pro figurku v ze-
leném trikotu, a to pouze na roviné! Pokud je figurka v pozici pro
utok, muze jej vyuzit, aniz by ji padl v kostce a rovnou pfihodit zele-
nou kostkou. Pokud neni v takové pozici, muze kdykoliv v pelotonu
nebo i solové pouzit zelenou kostku ke zrychleni. Ostatni figurky se
pohybuji dale rychlosti, ktera byla platna pfed uplatnénim karty,
nebo si mohou znovu hodit Zlutou kostkou.

Puntikovanou kartu muze hra¢ pouZit vzdy 1x za etapu pro figurku
v puntikovaném trikotu, a to pouze v kopci! Pokud je figurka v pozici
pro utok, mUze jej vyuzit, aniz by ji padl v kostce a rovnou pfihodit
zelenou kostkou. Pokud neni v takové pozici, muze kdykoliv v pe-
lotonu nebo i s6lové postoupit o 4 pole vpied bez nutnosti hodu.
Dalsi figurka v pofadi jede o 1pole méné, nebo si muze znovu hodit
puntikovanou kostkou.

Pokud figurka vlastni 2 a vice karet, muze je béhem hry postupné
vyuzit. Karty maiji platnost vzdy jen pro pfisludnou etapu.

26, Specifika etap
Ve hie jsou 2 etapy, které maji nékteré odliSnosti, na které musime
upozornit:

ROSKILDE > NYBORG

V prvni etapé musi peloton pfejet pfes Great Belt Bridge. Most,
na kterém silné foukd vitr a je nutné pfekonat jeho velky odpor.
Proto je na useku pies most osamocena figurka nebo figurka na

Spici skupiny ve velké nevyhodé a jeji rychlost je sniZzena o 2 pole!
,Névétrna strana” je zde zvyraznéna dvojitymi Sipkami. V pfipadé
rychlosti 2 se pohyb snizuje o 1pole (pokud nejde o ttok). V pfipadé
rychlosti 3 a vice se sniZuje vidy o 2 pole! V pfipadé utoku se rych-
lost nijak nesniZuje a plati stejny pohyb jako na roving. Obr. 8

PARIS LA DEFENISE ARENA > PARIS CHAMPS-ELYSEES

Z4vérecna etapa vede do Pafize a peloton tam absolvuje 2x okruh
na Champs-Elysées. Figurky se po projeti prvniho okruhu Fidi ukaza-
telem Last lap a Sipkami pro smér i pofadi podle pfislusného useku.
Po projeti tohoto kola jiz sméfuji podle ukazatele To finish a fidi se
Sipkami, které sméfuji do cilové rovinky. Na okruhu absolvuji 2x pré-
miovy spurt. Obr. 9

ROSKILDE > NYBORG / 2022 -‘L\
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APLIKACE

Aplikace je dulezitym doplfikem ke hfe. S jeji pomoci si muzete editovat
vlastni tym, sestavit startovni listinu, méfit ¢as, pocitat body v soutézich
a zpracovat rychle a komfortné pribézné i kompletni vysledky.

Aplikace pro i0S a Android si stahnete pfes QR kddy a nainstalujete do
mobilniho zafizeni.

Po Uvodni sekvenci se v nabidce zobrazi START GAME a LOAD GAME.

STAGE RACE = nabidne etapy, etapovy zavod si mlzete poskladat libovolné
z nabizenych etap pomoci tlacitka ADD STAGE. Aplikace vas provede celym
etapovym zavodem.

SINGLE RACE = nabidne etapy, které si mUZete vybrat pro jednordzovy
zavod.

SELECT TEAM SIZE = muzZete si zvolit, s kolika figurkami v tymu budete z&-
vodit. Minimum jsou 3 figurky pro tym. Vice figurek znamena, ze hra bude
trvat delSi cas.

SELECT TEAMS = pocet tymu zalezi na poc¢tu hract. Podle toho potvrdite,
které tymy se postavi na start. Kazdy tym muzete editovat. Muzete zadat
nejen nazev tymu, ale i jména jednotlivych zavodniku.

STARTING LIST = na zakladé vaseho zadani se zobrazi startovni listina.

DRAW TEAM ORDER = pro jednordazovy zavod nebo prvni etapu je nutné vy-
losovat pofadi na startu. Provedete je automaticky tlacitkem DRAW, které
vylosuje pofadi, v jakém budete fadit figurky do startovniho koridoru.

Tlacitkem START spustite ¢asomiru. VV horni ¢asti je nazev etapy, jeji délka
a pfednastaveny zakladni ¢as.

TURN = tlacitko, které rozhodci potvrdi pfed zacdtkem kaZzdého tahu.
MOUNTAIN POINTS = tlacitko pro zapis 4 prvnich figurek, které projely vr-
charskou prémii. Aplikace figurkam zapocita body v pofadi, jak je rozhodci

zapsal.

SPRINT POINTS = tlacitko pro zapis 4 prvnich figurek, které projely rychlost-
ni prémii. Aplikace figurkam zapocita body v pofadi, jak je rozhod¢i zapsal.

FINISH = nejprve se otevie nabidka SELECT FINISH TIME, kde rozhoddi zapie
vtefiny dosazené v cili. Tzn. policko, na které dojela prvni figurka v poradi.
V pfipadg, Ze figurka kvuli padu nedorazila do cile, zadd rozhod¢i misto
vtefiny Udaj DNF. Po potvrzeni se otevie nabidka SELECT RIDERS, kde roz-
hoddi zapiSe podle pofadi v cili vdechny figurky, které dojely ve shodném
Case spolecné jako skupina. UlotZenim SAVE se aplikace vréti do ¢asomiry,
kde pokracujeme dal$imi tahy. V pfipadé€ dojezdu dalsich jednotlivct nebo
skupin je postup stejny.

FINAL RESULTS = zde se zobrazi kompletni vysledky: INDIVIDUAL, TEAM,
MOUNTAINS, SPRINT

STAGE RANKING = vysledky po aktualni etapé

GENERAL RANKING = celkové vysledky po etapéach

RESULTS = umoZni béhem zavodu vyvolat dosavadni prubézné pofadi
SAVE = ulozeni hry

SHARE = celkové vysledky je moZné sdilet
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STAGES IN GAME [STACE RACE] SELECT TEAMS
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