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SZABALYOK

14 EVES KORTOL — 2-10 FO RESZERE — HOSSZ: 45+ PERC

A DOBOZ TARTALMA

1 szabalyflizet

21 "Utvonal" hatsz6g

1 "Giro d'ltalia dsszetett eredmény" hatszdg

15 kerékparos (5 csapat 3-3 tagja)

16 "dsszetett eredmény" jelzd

1 mez6ny (a tart6 talpba allitva)

1 "éllovas" jelz6

1 tizenkét oldalas "mezdény" kocka (3, 4 és 5-6s értékl matricakkal)
1 tizenkét oldalas "esemény" kocka

36 "frissit6" lapka (12 sarga, 12 piros, 12 zéld)

1 versenynapl6 tomb

11 jelzd (3 "frissité allomas", 2 "id6jovairas", 6 "hegyi kategéria")
12 segédlet

15 specialis kartya

A. JATEKELOKESZULETEK

A.1 A VERSENY ELOKESZITESE

4 féle uttipust kiilonboztetiink megq:

Sik terep Emelkedd Hegy Lejtd

(zold szegeélyi ut) (narancssarga szegélyi at) (piros szegelyd ut) (fekete szegély( ut)

Utvonal lapkakat kivalasztva és egymas mellé letéve alakitsatok ki a verseny Gtvonalat.
A hatszdgeknek kdszoénhetéen a versenyek minden alkalommal kiilonbdzéek lesznek.

Az alabbi szabalyokra minden esetben tekintettek kell lenetek:

1.) A verseny egy "rajtvonal" hatszoggel kezdédik és egy "célvonal" hatszdggel végzddik.
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"Rajtvonal" hatszogek "Célvonal" hatszogek

2.) A hegyet abrazol6 hatszdg elé egy emelked6t kell tenni.
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3.) Tegyetek egy (1-3 értékii) "hegyi kategéria" jelz6t a hegyek labdhoz. Ez meghatarozza a hegy lekiizdésének a
nehézségét, és az "eléhezés" kockazatat (lasd C.2).

0 1-es kategdria: kiemelten nehéz kategoria
Q 2-es kategoria: nehéz kategoria

0 3-es kategoria: kdnny( kategéria

Lehetbség van 2 kiilonbdz6 "heqyi kategoria” jelz6t tenni ugyanarra a hegyre (lasd a Fiiggeléket).

4.) Tegyetek le

R

egy vagy tébb "frissitéélIomés"AjeIzét, hasonléan az abrahoz.
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Révidebb verseny esetén (kb. 10 hatszdg): 1 frissitballomas
Hosszabb verseny esetén (kb. 15 hatszdg): 2 frissitéallomas
Extra hosszu verseny esetén (kb. 20 hatszdg): 3 frissitballomas
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5.) Keverjétek 0ssze a 36 "frissit6allomas" lapkat, és tegyétek 6ket képpel lefelé 3 kupacbha (z6ld, sarga, piros) a tabla mellé.

A.2 A VERSENYZOK

A dobozban 1év6 15 kerékparos 5 kiilénbdzd csapat tagja. A csapatok 3 versenyzéje azonos szin( trikot visel, de a talapzataik
szine eltérd. A kerékparosok talapzatanak szine meghatarozza mindegyikik specialis képességét: irammend, csapatkapitany
s hegyimend.

Sérga csapat Sérga csapat Sérga csapat
? 5
' b

hegyimend (piros talp) csapatkapitany (sarga talp) irammend (zéld talp)

A versenyzOk szama jatékosonként

* Egy versenyen soha nem vehet részt 12 kerékparosnal tobb.

* Minden jatékosnak ugyanannyi versenyzéje van.

* A jatékosok eldontik, hogy hany versenyzGvel jatszanak: 1, 2 vagy 3.

- 2-4 jatékos: a jatékosok 1, 2 vagy 3 versenyzbvel jatszanak. Minden jatékos csapataban 1 irammend, 1 csapatkapitany és 1
hegyimend keril. A szdvetségekkel szemben az egyéni taktika kerdl tulsulyba.

- 5 jatékos: a jatékosok 1 vagy 2 versenyzOvel jatszanak. Minden jatékos felvaltva vélaszt 2 versenyzét ugyanabbédl a
csapatbdl, akir8l azt gondolja, hogy a legmegfelelébb lesz a verseny Utvonala alapjan. A versenyen a szdvetségek és az
egyeni taktika egyarant érvényesdl.

- 6-10 jatékos: minden jatékosnak 1 versenyzGje van. Minden jatékos felvaltva vélaszt 1 versenyz6t, akirél azt gondolja, hogy
a legmegfelelébb lesz a verseny utvonala alapjan. Gyors verseny, az asztal kérili szovetségekkel és egyet nem értésekkel.
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Megjeqyzések a 6-10 f6s, 1 versenyz0s jatékhoz:
- A kiilonbdz6 jatékosok ugyannak a csapatnak (egyezd szinli mezekben 1év8) versenyzGivel jatszhatnak.

- Ra vagytok kényszeritve, hogy a versenyz6tipusok kéziil valasszatok (irammen, csapatkapitany, hegyimend). Hasznaljatok
a versenyzbtok legjobb képességeit és kissétek meg a legjobb szévetségeket.

A.3 TovABBI ELOKESZULETEK

Energia

* Minden jatékos maga elé teszi a versenyzéjétiversenyzéit &s egy "versenynaplot'. Beleirja a versenyzéjének/versenyzdinek
a verseny altal biztositott energiat, és a versenyz6i nevét (lasd 1. dbra).

* A rajthoz all6 kerékparosok mindegyike azonos mennyiségli energiaval kezdi a versenyt. A kezdd energiat a versenyben
hasznalt hatszogeken szereplé kilométerkovek o6sszértéke adja.

A verseny soran az energia értékeknek végig lathatonak kell lennie minden jatékos szamara.

Sprinterek és ereszked6k

* Minden jatékos eldonti, hogy melyik versenyzéje remekel az ereszkedés és melyik a sprint soran (a versenynaplé megfelelé
rubrikajaba tett X-szel) (/asd 1. abra).

* Egy kerékparosnak csak egy eréssége lehet.
* Az ereszkeddk egy extra mezét kapnak minden lejtérdl inditott mozgas kezdetén.

* A sprinterek egy extra mezét kapnak minden sprint zéndban inditott mozgas kezdetén (a sprintjelzéssel jeldlt it és célvonal
kozotti terileten).
Hegyi befuto esetén nincsen sprint zéna.
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Sprintjelzés az tton.
Az irammend remekel az ereszkedés soran. A csapatkapitany remekel a sprinteknél.
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Energia a startnal. Példa a megmaradt energiara

a hegyimend mozgasat kbvetben.

Specialis kartyak

Minden jatékos kap egy specidlis kartyat minden versenyzéje utan. A kértyakat véletlenszer{ien huzzuk az alabbi 2 méd
valamelyikét alkalmazva:

* képpel lefelé: Minden versenyzé kap egy speciélis kartyat, fuggetlentl az egyéni képességeitél.

* képpel felfelé huzas, az egyéni képességeknek megfeleléen: (a javaslatunk a kovetkezd) sargabdl a csapatkapitanyoknak,
pirosbdl a hegyimendknek és zoldbdl az irammendknek.

Egy kartya csak egyetlen egyszer jatszhato ki a szakasz sorén és uténa el kell azt dobni. Ha a kartya 2 kilonleges képességet
ad, akkor a kijatszasakor minden hatas egyszerre érvényesdil.
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Kartya

neve Erésség Kartya akcio

Jo tervezd 1 joker defekt esetén + 1 ingyen Iépés sik terepen
Sprinter és intelligens taktikus 1ingyen lépés a sprint zonaban + 1 joker az esés elkerllésére a sikon
Rendkivll megbizhatd 1 ingyen lépés lejtmenetben
Karizmatikus és elszant 1 mozgas blokkolasa sik terepen a szélarnyékban + 1 ingyen 1épés sikon
Rendkiviili sprinter 1 ingyen lépés a sprint zénaban

Bernard Makacs és kiizdd szellem(i 1 ingyen lépés hegyen

Eddie Kivald és hajtos HUz 1 energia lapkat és azonnal felhasznalja

Felice Kiizdé szellem(i és nagy stratéga | 1ingyen |épés az emelked6n

Jacques Nagyon er6s 1 ingyen Iépés a sik terepen

Miguel Kiegyensulyozott és nyugodt 1ingyen lépés barmely Uttipuson
Paratlan masz6 1ingyen lépés hegyen + 1 joker 3. kat. hegyen az eléhezéssel szemben
Ostehetség 1 joker 1. kategorias hegyen az eléhezéssel szemben
Bator ereszkedd 1 joker lejtmenetben torténd eséssel szemben
Sziletett harcos 1 joker 2. kategérias hegyen az eléhezéssel szemben
Elsdpré kezdbereji 1 ingyen lépés + 1 mozgas blokkolasa a hegyen a szélarnyékban

Felkésziilés a rajtra

* Tegyétek a tart6 talpba allitott mezényt a startvonalra.
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A mezbny Az éllovas jelzd

* A verseny kezdetén minden versenyz6 a mezényben helyezkedik el.
« Az a jatékos kapja az éllovas jelzét, aki utoljara biciklizett. O tegye az éllovas jelzét maga elé.

B. JATEKMENET

1. A sz6késben Iévé kerékparosok mozgatasa (ha vannak ilyenek), helyezési sorrendben.

2. Szokés.

3. A mezény lildozésének bejelentése.

4. A mez6ény mozgatasa.

5. A mezénytdl leszakadt versenyz6k mozgatasa (ha vannak ilyenek), helyezési sorrendben.
6. A mezény jeldl6 tovabbadasa.

B.1 A szOKESBEN LEVO KEREKPAROSOK MOZGATASA

* A kerékparosok az utvonal mez&in mozognak

* Egy mezdn egy kerekesnél tobb sohasem tartézkodhat.

* A biciklisek nem haladhatnak keresztiil olyan mezén, amin egy masik kerékparos tartozkodik.

* Ha egy kerékparos szokésben van, akkor a helyezési sorrendnek megfeleléen kell mozgatni (minden kér 1. akcioja).

* Ha egy kerékparos eltavolodott a mezénytdl (lasd B.2), akkor a jatékosnak kételezd leraknia a tablara. Ettdl a pillanattol
kezdddden a specialis képességeinek és er6sségeinek megfeleléen 1ép. Minden kerékparos ingyen Iépéssel indul, amelynek
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értéke a specialis képességétdl (csapatkapitany, irammend vagy hegyimend) és mozgasa kezdd poziciojatdl (sik terep,
emelkedd, hegy vagy lejtd) flgg (2. abra).

2. dbra INGYENES LEPESEK
Angyenes” lépések sik HEGY LEJTO EMELKEDG
{alaplépesek) z06ld szegéllyel piros szegéllyel fekete szegéllyel | narancs szegéllyel
3 1
CSAPATKAPITANY (sarga) 2 2 4 2
1 3

* Ezen alaplépéseken tul a kerékparos a tovabbi lépésért fizethet (3. abra).

FizETOS LEPES 1 2 3 4 5 6

3. abra
A "fizetés" mezék koltsége l l l l l l l
RAFORDITOTT ENERGIA 1 3 5 8 11 15

* Ez a fizetett mozgés azonnal csdkkenti a versenynapldban 1évé energia értéket (4. és 5. &bra)

Irammené (z6ld alap)
Csapatkapitany (sarga alap)
Hegyimend (piros alap)

Raforditott energia=3
Réforditott energia=5
Réforditott energia=8

4. abra
Példa fizetds Iépésekre
sik (z61d szegélydi) terepen Ingyen lépések + Fizetett Iépések = Elkéltott energia

5. abra
A megfelel6 energiaérték
csokkentése

* A kerékparos csak egyenesen el6re vagy atlésan léphet.
Tilos helyben maradnia, vagy keresztbe mozognia a méasik oldalra (6. abra).

-
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Elérehaladas

6. abra

Lehetséges Iépések Engedélyezett Iépés

Tiltott lépés

L

Kilénlegeseset:
A kerékparosok érinthetik a masik kerékparos altal elfoglalt mezét, ha az utvonal teljes szélességében foglalt. Azonban ekkor
kételezé:

1. a leghosszabb utat valasztani

2. minden érintett, foglalt mez6 utan 1 tovabbi energiapontot fizetni.

Az utolsé helyen all6 irammend el6tt "el van zarva" az ut.
A jatékos 5 mezbnyi mozgast véalaszt.

3 mez6 ingyenes (irammené a Sik terepen) + 2 mez0 fizet6s + tovabbi 2 pont, mert
2 foglalt mezén hajt keresztiil.

Osszes koltség: 5 energiapont

* Ha egy kerékpéros utolér egy masikat, akkor a kévetkezd korben & jon elszdr. Javasoljuk, hogy az elézést végrehajto
kerekest tegyétek valamivel elérébb, hogy ez emlékeztessen a sorrendre (7. abra).

7. abra

A 261d elé keriil. A kovetkez6 kirben
6 kovetkezik elébb (a helyezések sorrendjében).

A sérga versenyz6 utoléri a zéldet.

* Ha a mezdny lehagy vagy utolér egy szdkevényt, a kerékparos Ujra beolvad a mez6nybe.
A beolvadt kerékparoshoz tartozé jatékos visszateszi maga elé. A versenyzé a mezénnyel egyltt mozog, csakugy, mint a
verseny kezdetén.

Példa eqy kanyarvétel esetére

A mezdny nem érte utol a sarga versenyzbt, ezért 6 nem keriil vissza
a mezbnybe. Ha a mez6ny egy vagy tobb mezényit mozog, akkor
bekebelezi a sarga versenyz6t.



B.2 SzOKES

+ Minden jatékosnak lehetésége van egy, vagy tobb kerékparosat a mezény elé juttatni, az Gramutato jarasanak iranya szerint,
kezdve a vezet0 jatékossal (akinél a mezényjelz van).

* Szdkéshez egy kerékparosnak legalabb négymezényit kell 1épnie.

* A mez06ny lerdzasahoz a kerékparosnak a specialis képességére és erésségére van szliksége. Az engedélyezett [épéseket
a 6. abra mutatja.

Példak szokésre:

Sz0kés kezdeményezéséhez lehetséges mezék egyenesben.

Szokés kezdeményezéséhez lehetséges mez6k kanyarban.

Rendhagyé szokés: ebben az esetben a versenyzé sikrél indulva szokik. Specialis
képességétdl fligg az ingyenes mezdk szama (ha irammend 3, ha csapatkapitany

T ded sei® s o 2, ha hegyimend 1).

B.3 A MEzZONY ULDOZESENEK BEJELENTESE

A mezdnykocka dobasat megel6zien az éllovas jatékos donthet a "+1"-gyel gyorsabb mozgas mellett.
Ebben az esetben a mez6ny a kockadobas eredményéhez képest "+1" extra mezdnyit halad.

B.4 A MEZONY MOZGATASA.

* A mezény 2 mezényi tertiletet foglal el.
+ Az éllovas jatékos dob a kockaval.
* A kockadobas értékének megfeleléen kell [éptetni a mezbnyt.
* A mez6ny mozgésa egy mezényivel tobb:
- Ha nincs versenyzd a mezényben.
- Ha bejelentették a mezdny lddzését (lasd B.3).

+ A mez6ny sebessége és annak kovetkezményei:
- Ha a mez6ny 5-6t Iép, akkor a mezényben* 1évé kerékparosoknak 1 energiapontot kell fizetnitik.
- Ha a mez0ny 6-ot [ép, akkor a mezényben* 1évé kerékparosoknak 2 energiapontot kell fizetnilk.

- Ha a mezédny 7-et 1ép (kockadobas=5 + 1 "nincs versenyzd a mez6nyben" + 1 az (ilddzés miatt), akkor a mezénybe* visszatérd
kerékparosoknak 3 energiapontot kell fizetnitk.

* A mozgas kezdetén mez6nyben lévé, vagy a menet kdzben a mez6nybe beolvadd kerékparosok.

* A kanyarokban a mezény a pontozott mez6kdn mozog.
* Ha a kockadobas piros oldalt eredményez, a mezdny 4-et |ép s minden versenyzd szembenéz a defekt kockazataval (fasd C.3).
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B.5 AMEZONYTOL LESZAKADT VERSENYZOK MOZGATASA

* Ha egy versenyz6 nem tud fizetni a mezény 5 vagy tdbb mez6nyi mozgasa miatt, akkor leszakad — a mezény mozgasat
kévetben kdzvetlenll a mezény mogotti mezére kerll. A mezdny léptetését kdvetben a kerékparos rogtdon a mezény mogott
mezére kerll. A kdvetkezd kortdl a mezény utan kertl ra sor, és a sz6kevényekhez hasonléan haladhat - attél fliggéen Iéphet,
hogy milyen specialis képességgel rendelkezik.

* Egy kerékparos defekt esetén is leszakadhat a mez6nytdl (lasd C.3).
* A leszakadt kerékparosok (minden jatékkdr 5. fazisaban) a helyezésiiknek megfeleléen kerliinek sorra.
* A leszakadt kerékparosok soha nem hasznalhatjak a mezény szélarnyékat (/asd C.1).

* A kerékparosok onként is lemaradhatnak a mezénytél, azért, hogy segitsenek a nehéz helyzetbe kerlilt csapattarsuknak
felérni a mezdénybe.

B.6 A MEZONY JELOLO TOVABBADASA.

Miutan minden versenyz6 és a mezény mozgott a mez6ny jeldlét az 6ramutato szerint tovabb kell adni.

C. VERSENYKORULMENYEK

C.1 SZELARNYEK

* Az a kerékparos, aki pontosan egy masik mogott fejezte be a 1épését, az eldl 1évd szélarnyékat hasznalva a kovetkezd
kérében egy ingyen lépéshez jut, amikor az elbtte 1évd 1ép. Ha egy esés vagy egy defekt miatt ez a kerékparos egy helyben
marad, a hatulsé kerekes elvesziti a szélarnyékot.

* A szélarnyék akkor is elveszik, ha a kerékparos el6tt sik tereprél, emelkeddrdl vagy hegyrél induld legalabb 6 mezényi 1épés
torténik, vagy legalabb 8 mezényi lejtérél inditva, vagy ha a jatékos Marco vagy Francesco lapot jatszik ki.

Nincs szélarnyék

Szélarmyék
A VERSENY

o W 8 &
e G

Szélarnyék Nincs szélarnyék
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C.2 KOCKAZATVALLALAS: ELEHEZES ES BUKAS

« El6fordulhat, hogy a jatékos ddnt, hogy egy kerékparosa kockazatot vallal (eléhezik vagy bukik).
* A kockaztatas eredményét az "esemény" kockaval val6é dobas hatarozza meg.

8. abra:

x.

-l Kockazatvéllalas sor

A hegyimen6 mar véllalt kockazatot. Ha a jatékos masodjara is
meaprobélia ezt, akkor 8-at, vaqy tébbet kell dobnia a kockaval.

« Minél tdbb kockazatot vallal (eléhezésre vagy bukasra) egy kerékparos, annél kevesebb az esélye. Minden Ujabb
kockaztatassal nagyobb dobott értékre van szlkség az eredményességhez:

- 1. kockaztatas (eléhezés vagy bukas): a kockadobas eredményének egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie 5-nél.
A dobas eredményétdl fliggetiendl a jatékosnak X-et kell tennie a kerékparosanak kockazatvéllalas soranak "5"-0s
mezbjébe. (8. abra)

- 2. kockaztatas (eléhezés vagy bukas): a kockadobas eredményének egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie 8-nél.
A dobas eredményétdl fliggetlenll a jatékosnak X-et kell tennie a kerékparosanak kockazatvallalas soranak "8"-as
mezéjébe.

- 3. kockéztatas (eléhezés vagy bukas): a kockadobas eredményének egyenlének, vagy nagyobbnak kell lennie 11-nél.

* A kerékparos csak akkor kockaztathat (eléhezést vagy bukast), ha rendelkezik elegendd energiaval, hogy kifizesse azt.

Eléhezés
* Minden hegy labanal egy "hegyi kategdria" token talélhatd. Az ezen 1év0 szam jelzi a kerékparos eléhezésének kockazata
nélkul megtehetd fizetés mezék maximalis szamat.

* Ha egy kerékpéros tullépi a jelzd értékét a mozgasa soran, akkor vallalja az eléhezés kockazatat. Ebben az esetben a
Iépését kovetden dobnia kell az "esemeény" kockaval. Az eredménynek nagyobbnak, vagy egyenlének kell lennie a
versenynapléban meghatarozott értéknél ("kockazatvallalas" sor a 8. &bran), maskiilénben eléhezik.

* Ha egy kerékparos eléhezik, kdteles hdromszoros koltséget fizetnie a |épéséért.

Pl.: Lépés koltsége = 5. Ha eléhezik — 1épés koltsége = 15. A kockazatvallalas elétt ennek a kerékparosnak rendelkeznie kell
legalabb 15 energiaponttal.

Példa hegyen torténé lépésre
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A hegyimen® (piros alap) 7 mezbnyit Iép: 2 ingyen lépés és 5 fizetbs 1épés — Gsszkoltség: 11 energiapont. A versenyzé csak
2 fizetés mezdnyit halad a hegyen, vagyis tekintettel van a megadott értékre, ezért nem vallal kockazatot.

A csapatkapitany (sarga alap) 4 mezényit 1ép: 2 ingyen 1épés és 2 fizetbs lépés — dsszkéltség: 3 energiapont. A versenyzd
csak 2 fizetbs mezdnyit halad a hegyen, vagyis tekintettel van a megadott értékre, ezért nem vallal kockazatot.

Az irammend (zéld alap) 4 mezényit 1ép: 1 ingyen lépés és 3 fizetbs lepés — dsszkéltség: 5 energiapont. A versenyzé 3
fizet6s mezdnyit halad a hegyen, vagyis meghaladja a megadott értékre, azaz kockazatot vallal.

Bukas

* Az Ut feketitett mezdi "bukas" veszélyes (aszfalthibas) tertiletek.

* A kerékparosok nem kockaztatjak a bukast, ha a mozgasuk soran, az ingyenes 1épéslik felhasznalasaval (alaplépés +
lehetséges szélarnyék) keresztiilhaladnak egy feketitett mezén. Ha a mozgasuk "fizetds" részét hasznaljak erre, akkor
kockazatot vallalnak és a mozgasuk utan kotelesek dobni az "esemény" kockaval. A dobott érték hatasa a versenynaplo
kockazatvallalas soratol fligg (8. abra, "kockazatvallalas" sor).

* Ha egy kerékparos elesik, akkor a mellé a mezd mellé kerlil, ahol a mozgasa befejez6dott. Kétszer annyit fizet a
mozgaséért, és kimarad egy korbél.

Pl.: Mozgas koltsége = 5 energiapont. Ha bukik — Mozgas kéltsége = 10 energiapont + kimarad egy korbdl.
A kockazatvallalas elétt a kerékparosnak legalabb 10 energiapontja van.

* Figyelem! A kerékparos koronként csak egyszer kockaztathat.

* A kerékparos esést kdvetéen arrél a mezdrdl indul Ujra, ahol befejezte a mozgasat és elesett. A helyezési sorrendnek
megfeleléen keril ra a sor. Ha a mezéje foglalt, akkor az azt elfoglalé kerékparos mogétti mez6rdl indul.

A hegyimend (piros alap) 8
mezbnyit 1ép: 4 ingyenes + 4
"fizetds" mezd (8 energiapont).

Habédr  keresztilhajt  feketitett
mez6kon, nem vallal kockazatot,
mert mindezt a mozgaséanak
ingyenes Iépései soran teszi.

A csapatkapitany (sarga alap) 7
lépése: 2 ingyenes + 5 "fizetds"
mez6 (11 energiapont).

Tuljut a hegyen 2 fizet6s
lépéssel, emiatt nem vallal
kockazatot. A bukas kockazatat
viszont vallalja, mert rahajt egy
feketitett mezére a fizet6s

CKE | Megjegyzés: a z06ld irammend
|énése soran.

elvesziti a szélarmyékot, mert a
hegyimend 8 mezdnyit 1ép a
lejtmenetrél indulva.
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C.3 DEFEKT

* Amikor a mez6nykocka dobasa piros szamot eredményez, a mezbny (és a leszakadt versenyzék, ha vannak ilyenek)
mozgatasanal, aztan a kerékparosoknal (mindazoknal, akik elszbktek, vagy még mindig a mez6nyben vannak, és azoknal is,
akik lemaradtak) a helyezéseik sorrendjében felmerl a defekt kockazata.

* El6szor is a mez6ny mozog a kocka értékének megfeleléen, vagy annal elbbre (lasd B.4).

* Aztan sorrendben minden kerékparos dob az "esemény" kockéaval. Ha a dobas "1"-est eredményez, a kerékparos defektet
szenved.

* Az 1. helyen lévG kerekparos dob elGszor, ha "1" az eredmeny, akkor defektet szenved. Aztan a 2. helyen allo dob az
"esemény" kockaval. Ha "1" az eredmény, akkor defektet szenved. Ot a tdbbi versenyben 1évé kerékparos kéveti.

A mezdnyben 1év6 kerékparosokra a kdvetkezé sorrend vonatkozik: a "éllovas" jelzét birtokld jatékos kerékparosai az alabbi
sorrendben: irammend, csapatkapitany és hegyimend, majd az éramutatd jarasanak megfeleléen sorban a tobbi jatékos.

* Defektet esetén — a kovetkez6 korben a defektet szenvedd kerékparos nem szamit bele a jatékosok sorrendjébe, de végill,
a mezdny utan 6 kovetkezik (csakugy, mint a lemaradt kerékparosok, ha vannak ilyenek).

* A lyukas kerékkel a biciklista a sajat mezéjén marad. A szélarnyékot elveszti (mind 6, és mind azok, akik 6t kovették).

+ A mez6nyben halad6, defektet szenvedd kerékparosok a mezény mogotti mezére keriinek. A kdvetkezd korben a mez6nyt
kévetden kerilnek sorra.

A t6bbi kerékparos nem allhat meq a defektes kerékparosok mezéjén, de keresztiilhajthat rajta.

C.4 REGENERACIO ;
¥

Frissitéallomason k“j

* Amikor egy kerékparos elhalad egy "frissitéallomas" jelz6 mellett akkor hiz egy "frissitd" lapkét.

* Ha a kerékparos irammené, akkor a jatékos egy zOld lapkat hiz, ha csapatkapitany, akkor sargat, és ha hegyimené, akkor
pirosat.

* A kértya (2-5 pontnyi) energiat ad a kerekesnek.

* Ez az energia azonnal hozzaadhatd a kerékparos energiajahoz, de akar titokban is tarthatd, és a verseny késébbi részében
is felhasznalhaté (ezt a megoldast ajanljuk).

* Figyelem! Ha egy jatékos a "frissit6allomas" jelzénél elfelejtett lapkat hizni a kerékparosanak, és tovabb haladt, akkor ezt
mar nem potolhatja. Még akkor sem, ha a kdvetkez6 kerékparos is az ové.

Menet k6zben

A kerékparosok visszakapnak 1-1 energiapontot, minden rendelkezésikre allé, fel nem hasznalt ingyenes lépésikért
(alaplépés + lehetséges szélarnyék). A regeneralddott energia hozzdadddik a versenynapldban a kerékparos dsszes
energigjahoz.

A csapatkapitany (sérga) 4 mezdnyit Iép (2 ingyenes + 2 fizetds).

Az irammendnek (z0ld) 4 ingyen lépése van (3 + 1 szélarnyék).
Ha 3 mez6nyit mozog, 1 energiapontot visszakap.
Ha 2 mez6nyit mozog, 2 energiapontot visszakap.
Ha 1 mez6nyit mozog, 3 energiapontot visszakap.

G
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A JATEK CELJA

A cél, hogy elséként haladj at a versenyzddel a célvonalon. Ez a kerékparos lesz a verseny gyéztese.

D. GIROD'ITALIA

D.1 STRATEGIA

Ha egy tébb szakaszbdl allé Giro d' Italia-t akarsz jatszani, akkor hosszutavu stratégiat kell kidolgozni. A Giro szakaszait a
fuggelékben talalod.

Készitsetek versenynaptart (1 szakasz esténként, 2 szakasz esténként...).

Az dsszetett eredmény meghatarozasa az "0sszetett eredmény hatszdg"-6n lehetséges (lasd alabb). A kerékparosokat 15
"dsszetett eredmény” jelol6 reprezentalja (Iasd a példat a 9. abréan).

A legnagyobb jeldli az "dsszetett eredményt" vezetd kerékparost.

= Fehér triké
A fehér csapat irammendjének jeléléje ( 4:;:- Fehér alap

—

9. dbra:

¢

OIS
s

A kék csapat heqyimendje A sdrga csapat csapatkapitanya A fehér csapat irammendje

Az 1. helyen all6 versenyzd
ala tett jelol6

~®

10. abra:

*+ Az 1. szakasz kezdetén tegyétek a résztvevd versenyzdket
reprezentald jeldléket a nagy kezdémezlre (fehér mezd)
(10. &bra).

* Ha egy versenyzd idéjdvairast gyljt (lasd D.2), akkor a
jel6léjét mozgasd 1-gyel elére (az 6ramutatd szerint).

* Ha egy versenyzé szakaszt nyer, akkor a jel6l6jét mozgasd 2-vel el6re (az dramutatd szerint).

* Ha viszont egy versenyz0 korokkel lemarad a célban, akkor az & jel6l6jét mozgasd hatra (az dramutatéval ellentétesen)
annyi mezonyivel, ahannyal késobb ér be a szakaszgydzteshez képest.

« Amennyiben a kerékparosok ugyanabban a korben befejezik a szakaszt, mint a gy6ztes, akkor nem maradnak le: az 6
jel6l6iket nem szikséges elmozgatni.

MQ@—«' 2 i_—
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Kigsés:
- Ha egy kerékparost lekéroznek az "dsszetett eredmény" hatszdgdn, akkor az a tovabbiakban kikertl a jatékbal.
- Ha egy kerékparos 3-nal tobb kor hatrannyal ér be a mezényhdz képest, rogton kiesik.

* Az Osszetett eredmény vezetdjét a nagy, rozsaszin jel6lével jeldljik.
+ Ddntetlen esetén a tdbb energiaval rendelkez6 jatékosé az elsd hely.

Példa az Gsszetett eredményre

A fehér csapat irammendje vezeti a versenyt (6vé a
rézsaszin trikd).

A kék csapat csapatkapitany a masodik, két korrel
lemaradva az elsé mogott. ; :
A z06ld csapat hegyimendje és csapatkapitanya egyarant l ‘?’Tﬁ'(?"‘
harmadik, harom kérrel lemaradva az elsé mogott. : o o
A fehér csapat hegyimendje 6todik, hat korrel...stb.

Figyelem, a kék hegyimend (utolsé) csak 3 lépésre van a
kiesésto. f

D.2 IpGJOVAIRAS

- Tébbnapos verseny esetén tegyetek egy vagy tobb idéjdvairas jelolét az utvonalra (lasd. 11. abra)

- Az elsb kerékparos, aki elhalad az "id6jovairas" jelolé melletti vonalon, az Iéphet a "0sszetett eredmény" hatsz6gon — a
jeldl6 alapjan ez a kerékparos 1 mezényit el6re Iéphet (az dramutatd szerint).

—

11. dbra:

D.3 ID6FUTAM

« Kétféle id6futam szakasz Iéteziki: egyéni vagy csapat. Egyik esetben sincs szilkség a mezényre, a jatékosoknak csak a sajat
Iépéseiket kell szamolniuk, kizardlag az ujjukat hasznalva, a sajat korlik soran

+ Egyéni id6futam: a rajttdl kezdve mindenegyes versenyzd szokevényként indul, kérdnként feljegyezve mindenki energiajat
a versenynapléba, még akkor is, ha az energidja nem csokken (igy kénnyen szamolhaté az idéfutam kéreinek szama). A
normal verseny energidja, plusz 50% adja meg a kezdd energiat.

Példa: a kilométerek 6sszértéke = 37. Az id6futam energiaja = 37x1,5 = 55 (kb.).

. .
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* |[défutam esetén az ingyenes Iépések az alabbi tablazat alapjan alakulnak:

INGYENES LEPESEK
sik HEGY LEJTO EMELKEDO
z06ld szegéllyel piros szegéllyel fekete szegéllyel | narancs szegéllyel
3 2
CSAPATKAPITANY (sarga) 3 3 4 2
2 3

* A versenyzok idejét mérni kell.

* A versenyzdk idéfutam eredménye 2 értékidl fligg: a kordk szamatdl és a mért id6tél. Tovabba a korok dsszefiiggenek a
mért id6vel, azaltal, hogy a korok szdmat hozza kell adni az idéfutamon futott id6hoz. Az idéeredmény meghatérozasa: az
els6 versenyzd 0 kort kap, a masodik 1-et, és az utolsé mindig 3-at. A harmadiktél kezdve az utolsé el6tti helyen befutoig
szerepl6k mindig 2-t kapnak.

Példa egy 6 versenyz8s id6futamra: eqy versenyzd 20 kor alatt teljesiti a teljes szakaszt és 5. lesz a mért id6eredménye
alapjan. Az 6 id6futam eredménye 20 + 2 = 22 lesz.
* A legkisebb dsszeggel végzd versenyz6 nyeri az idéfutamot, az "dsszetett eredmény" hatszdgbn az 6 jeléléjét nem kell
mozgatni. A tobbi versenyzd jelol6jét annyi mezével kell visszaléptetni, amennyi a kiilénbség az idéfutam gyéztesének
eredményéhez képest.
+ Az id6futam soran az eléhezésre egyedi szabalyok vonatkoznak:

- Tegyetek 7 azonos szinli (2, 2, 3, 3, 4, 4, 5 értéka) "frissité allomas" lapkat képpel lefelé.

- Ha egy kerékparos csak 1 vagy 2 fizetés mez6nyit halad akkor nem vallal kockazatot, de ha 3 vagy tobb fizetds mezényit
Iép sikon, emelkeddn vagy hegyen, akkor némileg kockaztat (lejtén nem lehet eléhezni): valasztania kell a 7 lapka kdz(l és
- Ha egy kerékparos mind a 7 lapkéat elhasznélja, akkor az 6sszeset visszakapja.
* Ha egy kerékparos a bukas kockézatat véllalja, dobnia kell az "esemény" kockaval, amelynek 5-6t, vagy nagyobb értéket
kell eredményeznie. Ha bukas torténik, akkor nem fizet energiat, de kimarad egy korbdl. Be kell iria az 6sszes (korabbival
egyez6) energiat az Uj rubrikaban, a végs elszamolas megkdnnyitése érdekében.
+ Csapat id6futam: a szabalyok megegyeznek az egyéni idéfutam szabélyaival, de a csapatra kell tekintettel lenni és nem a
jatékosokra. Mindemellett a korok szdma és mért id6 szamitasa a csapat utolsd, célvonalon athaladd versenyzéjének
eredménye alapjan torténik.

D.4 MEGMARADT ENERGIA

Ha a kerékparosoknak marad energidja a szakasz végén, akkor azt megtarthatjak, és atvihetik a kdvetkezd szakaszra.
Ugyanakkor a kerékparosok soha nem tarthatnak meg 15-nél tdbb pontot (idéfutam esetén 5 pontot).

Példa: "A" kerékparos 6 ponttal, "B" kerékparos 22 ponttal fejezi be a szakaszt.
A kbvetkezd szakasz rajtiahoz "A" tovabbi 6,
"B" pedig tovabbi 15 energiaponttal allhat oda.
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