Regelwerk Ausgabe: 2025.5

E<EEDAS PROFIRADSPORTSPIEL

Inhaltsverzeichnis

DIE SPIELIDEE......couet ittt ettt et ae e et b ettt e bt et e e ehe e o ekt e eh e e eab e e sbe e eabe e ebe e et e e nbeesnbeenneenanes
DIE TEAMS ...ttt ettt ettt h et e bt ekt e ea bt oo h et oo e e e b et e a b e e ehe e oAb e e eh et ea bt e ehe e eabeeebe e et e e be e e nbeenneeeanas
DAS STRECKENPROFIL — der ,, TerrainbONUS® ..........coiiiiiiiieeeeeeeee ettt e e e e e e e e e e et aeea e e e e e e e eeesnsaannnns
Spielbrettbasierte SIECKEN .........ooi e
58 SPIELKARTEN zur Fortbewegung der RAdIEr............c.oioiiiiiiiiiieei e
ZUGRANGFOLGE .......cooitiiitieiee ettt h e s h et e a e s h et ekt eeae e ekt e e ate e b e e shb e e be e sab e e ebeesaneesbeeenneeneean
ENERGIECHIPS ...ttt bttt b ettt e e bt e e ekt e e he e eab e e sb e e eabe e ek e e et e e nbe e e nbeenneenanes
BEGINN DES RENNENS (STARTPHASE) ...ttt ettt sttt sbe et sne e b e nae e
Bilden einer Fluchtgruppe (nach der Startphase) ........ccccooiii i e

FORTBEWEGEN DER RADLER (SPIELZUG).......cotiiiiiiiiiie ettt
1. Radlerkarte ausspielen (alternativ: max. zwei E-Chips) ...
22. WINDSCHATTEN NUTZEN ..ocoieecremrereseeesseessessssssssesssesssssssssssssssssssssssssessssessssssssssssssssaseesas
2b. IN DEN WINDSCHATTEN ,,ANSAUGEN" ... rrerseerseessseesssessseessseesssssseesssessssssssssssesssseesas
3a. ATTACKIEREN mit zwei Radlerkarten (sie auch: Ermiidungseffekt).......cuneeneenes
3b. Ermiidungseffekt Dei AttaCKEN ...ttt sssssssesssees
3c. ATTACKIEREN aus dem Windschatten (auf eigenem Terrain!)......conenes
4. KONTERN wccooeeeeeeerreesseesseesmsessssesesesseesssessseess e ssses s ssss s st sesss s sssas s ssses s sesssssssessssasssnessssssanes
5. BUMMELN wcctteteeemeereesseessessssessse s sssesssssssssssssessssess st sesssses s s s s s sssssssessssessasessssssssessaseesas
6. DEN RANDSTREIFEN BEFAHREN .....ociereeeseessreesseessessssesssessesssssesssssssessssessssesssssssssssseesas
FAHREN AM BERG .. coucutereesseerssesssessssssseessssssssessessssessssesssessssessssssssssssssssssssssesssssss sessssessasesssssssessaseesas
FAHREN IN DER ABFAHRT mit , vollem RiSiKO. ..o seessseessensssessessseenns
FAHREN AUF KOPFSTEINPFLASTER (,,SECEUT PAVE™) coovvueerreereermeeemeerseesseessseesssessssesssesssseeens

Fortbewegung fir DUMMIES (WUITEI) .....ooiieeeiie e e
BTN =] = OSSR
GEMEINSAM TEMPOMACHEN (,Belgischer KreiSel®) ........uiiiiiiiiiieie ittt
ELLENBOGENDUELL (Radler abdrlngen) .........cccceieiieeeiiiie et sieee st e e s e e snnnee s
DOPINGIKARTEN ...ttt ettt et b ettt e bt e et e e ehe e e a bt e she e eab e e sbe e embe e abe e embeenbeeembeennnenanas
DEN TEAMWAGEN RUFEN. ... .ttt sttt et sa e st sae e sab e e sb e e eabeesb e e e abeenbeesnbeenneeeanas
DOPINGKONTROLLE ...ttt ettt b ettt eh et sae e e it e e sb e e et e e sbe e enbeenbe e s nbeenaeenanas
EREIGNISKARTEN ...ttt ettt ettt et b e e st e bt e st e e ehe e e ekt e sa e e eab e e sb e e embe e abe e enbeenbeesabeenneenanas
WETTER (0ptionale Profir€@gel)..........eei ittt se e e s nneennee

WIND (Optionale Profir@gel) ........eeiiieeie ettt sttt et e e bt e e e s e e e e nrne e e
STURZGEFAHR ...ttt ettt e ekt e st e s st e e b et eeas e e e s an e e e e b n e e s enn e e e s ane e e nnneennneas

ZIELSPRINTS/ENDE DES RENNENS: ...ttt ettt ne e e s nneennee
KAMPFERISCHSTER FAHRER (0ptionale Profir@gel)..........cccueueueueueueueeeeeeeeeiete e etete e e seseeesesenas
TRIKOT BONUS : ...ttt ettt ek e e et st e ek bt e e e ae e e e s ne e e e b s e e e nse e e s ne e e e bneeeanreeesanneeanneenanee

........... 7

........ 10

........ 10



DIE SPIELIDEE

Du bist ,Sportlicher Direktor” eines Profi-Radsportteams und fihrst Dein Radlerteam mit viel taktischem Geschick
und ein wenig ,Momentum® durch ein Radrennen, das Uber eine variable vorher festgelegte Anzahl von
Spielrunden ausgetragen wird. Die Rennstrecke ist durch ein Streckenprofil definiert in dem flr jede Runde das
entsprechende , Terrain®“ durch eine Farbe angezeigt wird: Rot flr Anstiege, grin fir flache Abschnitte, blau fur
higeliges Terrain und grau fur Kopfsteinpflaster. Dein Team besteht aus drei oder vier Radlern — je nachdem
wieviel Spieler*innen teilnehmen. Die Radler haben verschiedene Rollen und Féhigkeiten/Aufgaben:

Der Kapitan (gelber StandfuB), der Befgspezialist(roterstandfui), der Sprinter (gruner StandfuB), der Rouletr
(blauer StandfuB) und der Edelhelfer (oranger Standfu3)

Fir jeden deiner Radler verfiigst du lber eine feste Anzahl von ,,Fahrerkarten” in der entsprechenden Farbe
mit denen Du ihn fortbewegst, wenn er an der Reihe ist. Zu Beginn des Spiels mischt jede*r Spieler*in die Karten
und verteilt sie verdeckt auf zwei Stapel. Von diesen werden funf Karten auf die Hand genommen. Erst, wenn
eine (oder mehrere) Karten ausgespielt wurde und der Zug als Ganzes beendet ist darf wieder entsprechend
nachgezogen werden. Zusatzlich verfligt jedes Team Uber neun neutrale JOKERKARTEN. Diese kénnen
jederzeit vom Kapitan gespielt werden. Fur die anderen Radlern dirfen Jokerkarten nur eingesetzt werden, wenn
das Rennen gerade auf ,ihrem Terrain“ stattfindet. Auch sonst haben die Radler in einer Spielrunde, die ihrer
Radlerfarbe entspricht verschiedene , Terrain-Boni“, die sie etwas stérker machen, als die anderen. Im Laufe
eines Rennens wechseln die Terrains mehrfach, wodurch alle ihr spezielles Momentum haben kdnnen.

Gezogen wird pro Spielrunde von vorne nach hinten, ein Radler nach dem anderen, dh. der Radler an der Spitze
des Feldes zuerst und der am Ende des Feldes zuletzt. Jeder Spieler ist pro Spielrunde also mehrmals am Zug.
Eine Radlerkarte kann durch Zugabe von (maximal zwei) Energiechips aufgewertet werden. Es gibt im Laufe
eines Rennens verschiedene Mdglichkeiten, Energiechips fir einen Radler zu sammeln, am einfachsten dadurch,
dass man seinen Zugwert um (maximal zwei) Felder reduziert und sich die Differenz in E-Chips auszahlen I&sst.
AuBerdem kénnen sich Teamkollegen untereinander (maximal zwei) E-Chips geben, wenn sie nebeneinander
stehen.

Du kannst die Krafte (= Karten) eines Radlers schonen, indem du firr ihn keine Karte ausspielst, sondern ihn -
falls méglich - im Windschatten eines anderen Radlers folgen oder ihn einfach nur ,bummeln® 1&sst (nur ein Feld
vorricken).

Um das Rennen zu gewinnen, sollte dein Radler irgendwann versuchen, sich von den anderen abzusetzen
indem er ,attackiert”. Um zu attackieren, spielst du zwei Radlerkarten der entsprechenden Radlerfarbe auf
einmal aus und ruckst mit dem Radler um die Summe beider Kartenwerte vor. Niemand darf einem
attackierenden Radler im Windschatten folgen. Alle Radler, die durch eine Attacke dberholt wurden, kénnen den
Angriff jedoch ,,kontern”indem sie selber nochmal eine Radlerkarte einsetzen. Nach jeder Attacke muss dein
Radler eine ,Ermidungskartein die Handkarten aufnehmen, die ihn danach etwas schwéchen wird.

Um AusreiB3er einzuholen oder als AusreiBergruppe einen Vorsprung zu vergréBern ist es mdglich, dass mehrere
Radler, ,einen belgischen Kreisel” bilden. Jeder Radler, der sich daran beteiligen will gibt max zwei
Energiechips oder eine Fahrerkarte (max. Wert 2) dazu. Gemeinsam rlicken alle um die Summe der eingesetzten
Punkte vor - wobei der letzte in der Kette am Ende des Zuges der Erste sein wird.

Auch Doping kann als taktisches Mittel eingesetzt werden, um deinen Radler nach vorn zu bringen. Allerdings
birgt der Einsatz einer oder gar mehrerer ,Dopingkarten® auch das Risiko, am Ende bei der Dopingkontrolle
aufzufliegen. Aber mit etwas Gliick kann es auch sein, dass du unentdeckt bleibst und dir dadurch den
spielentscheidenden Vorteil verschaffst...

Es ist allgemein von Vorteil, wenn die Radler eines Teams beieinander (direkt nebeneinander oder
hintereinander) fahren, denn sie kénnen sich auf verschiedene Weisen gegenseitig unterstitzen. Féhrt ein Team
so geschlossen hintereinander, hat es gute Siegchancen und fir die Konkurrenten ist es dann sinnvoll, diesen
»Zug“ zu stéren, indem man versucht einen eigenen Radler dazwischen zu bringen oder sogar zu versuchen,
einen Konkurrenten ,wegzudrangeln®. Dies ist nach den Regeln eines ,Ellenbogenduellls“ méglich. Aber
Ubertreibe es nicht, den dabei besteht immer ein gewisses Sturzrisiko.

Stiurze kdnnen auch durch schwierige Wetterbedingungen wie Regen oder auf Kopfsteinpflasterstrecken
geschehen. Ein drohender Sturz |&sst sich aber abwenden, wenn du Gber genug persénliche Energiereserven
verflgst. Auch darum ist es wichtig, Uber das gesamte Rennen hinweg klug mit Deiner Energie zu haushalten...

Gewonnen hat der Spieler, dessen Radler am Ende der letzten Runde an der Spitze des Fahrerfeldes liegt.



DIE TEAMS

Es kénnen zwei bis acht Spieler teilnehmen. Jeder Spieler ist als ,Sportlicher Leiter” verantwortlich fir ein
Radsportteam mit zwei bis vier (fiinf) Radlern unterschiedlicher Starke:

*  Rouleur (Symbolfarbe: Blau) — ausdauernd und gut in der Ebene/Hiigel (blau markiert).

*  Sprinter (Symbolfarbe: Griin) — gut bei ganz flachen Sprintstrecken und Sprintwertungen (grin markiert)
e Grimpeur (Symbolfarbe: Rot) — gut auf bergiger Strecke (rot markiert)

* Kapitédn (Symbolfarbe: Gelb)

TSl s st sinnvoll, die maximale Teilnehmerzahl im Peloton auf 18-20
Radler zu beschranken. Dh. die GréBe der Teams schwankt
zwischen 2 und 4 Fahrern — je nach Anzahl der teilnehmenden
Spieler (Teams):

2-4 Teams a 4 Radler

5-6 Teams a3 Radler

7-8 Teams a2 Radler

NEUTRALE TEAMS (,Dummies*)
Nehmen weniger als vier ,echte” Spieler teil, kann das Feld durch
neutrale Teams (Dummies) erganzt werden, die durch Wirfeln bzw. Windschattenfahren fortbewegt werden (s.u.)

DAS STRECKENPROFIL — der ,,Terrainbonus“

Jede Etappe wird durch ein individuelles Streckenprofil definiert (oder alternativ: durch eine festgelegte Strecke
auf einem entsprechend préparierten Spielbrett (= Start-Ziel-Rennen).

Im Streckenprofil wird die Anzahl der Spielrunden angegeben und fir jede Runde wird durch einen Farbbalken
angezeigt, welche Eigenschaft der Streckenabschnitt hat

Blau: Hiigelig bzw. Abfahrt — Griin: Ebene/Sprint — [HEEliBerg — Kopfsteinpflaster.

Auf einem Streckenabschnitt (Terrain) der eigenen Farbe, hat jeder Radler Vorteile:
* erdarf Jokerkarten (statt seiner Fahrerkarten) einsetzen.
* erdarf,aus dem Windschatten heraus” attackieren (siehe dort).
* er darf bei eigenem aktiven Zug (nicht bei Kreisel oder Windschatten) ein Feld zusétzlich fahren.

AuBerdem hat jeder Radlertyp noch eine typspezifische Spezialfdhigkeit (,, Superpower®):
Sprinter: darf - auf griinem Terrain - unabhangig von der Zugweite aus dem Windschatten attackieren.
: darf - auf rotem Terrain (Berg) - jedem anderen ohne weiteres im Windschatten folgen.
Rouleur: darf - auf blauem Terrain - zwei Punkte zum ,Belgischen Kreisel* geben ohne dafiir Chip/Karte zu legen.
Kapitan: darf — auf jedem Terrain - aus dem Windschatten attackieren und Jokerkarten einsetzen.
Edelhelfer: darf — auf jedem Terrain — attackieren, ohne Ermidungskarte ziehen zu missen.
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Spielbrettbasierte Strecken

auf einem Spielbrett (= Start-Ziel-Rennen) werden die Terrainabschnitte entsprechend markiert. Die Wirkung des
Terrains wird fir einen Spielzug durch das AUSGANGSFELD des Zuges bestimmt und gilt fir den kompletten
Zug (auch wenn er auf einem anderen Terrain endet). Fir Bergabschnitte (rot) gilt, alle Radler mussen - abhangig
von der Lange des Abschnitts - ihren Zug auf dem roten Bergterrain abschlieBen:

» 1 x bei einer Lange bis 8 Felder,

» 2 Xxbeieiner Lange bis 16 Felder,

» 3 xbei einer Lange bis 24 Felder, usw.
BEACHTE: zieht ein Radler innerhalb einer Runde mehrfach (z.B. bei Konterztigen), so gilt dies als weiterer
LBergstopp“. Der Radler muss darauf achten, seine erforderlichen Rundenstopps absolviert zu haben, bevor er
das ,rote Terrain“ verldsst. Ggf. kann der Spielleiter eine Strichliste o0.4. fihren.



58 SPIELKARTEN zur Fortbewegung der Radler

Jeder Teammanager verfugt flr jeden Radler tGber individuelle Spielkarten in der passenden Farbe plus Jokerkarten (211
Punkte insgesamt). Jeder der vier Fahrertypen (capitaine=gelb/rouleur=blau/grimpeur=rot/sprinter=griin) kann nur mit den
eigenen Karten fortbewegt werden. Die Karten werden vor Spielbeginn gut gemischt und dann auf zwei oder drei (n.V.) Stapel
verteilt. Der Teammanager darf zu Beginn seines Zuges maximal fiinf Karten auf der Hand halten. Erst nach Abschluss
eines Spielzuges mit einem Radler (mit allen sich daraus unmittelbar ergebenden Folgezugen!) darf der Spieler seine
Handkarten wieder auf fiinf Karten erganzen. (Dopingkarten zdhlen nicht zu den Handkarten und sind immer einsetzbar).

»Le Capitaine” 2x2 — 2x3 — 2x4 — 2x5 — 2x6 (10 Karten = total: 40 Punkte):

2 3 4 5 b

Le capitaine Le capitaine Le capitaine Le capitaine Le capitaine
»Le Routier” (Blau): 4x2 3x3 —6x4 — 2x5 (15 Karten = total: 51 Punkte):

le routier le routier le routier le routier le routier

»Le Grimpeur” (Rot): 2x2 — 2x3 — 3x4 — 4x5 — 1x6 (12 Karten = total: 48 Punkte):

le grimpeur le grimpeur le grimpeur le grimpeur le grimpeur

H

»Le Sprinter” (Griin): 3x2 3x3 — 2x4 — 3x5 — 1x6 (12 Karten = total: 44 Punkte):

le sprinter le sprinter le sprinter le sprinter le sprinter

Jede Mannschaft verfligt zuséatzlich Gber neun neutrale Jokerkarten, die von einem Radler, der sich auf
»seinem Terrain“ befindet, als Ersatz fir eine Fahrerkarte eingesetzt werden kénnen. Der Kapitan (gelb) darf
Jokerkarten liberall einsetzen. Auf unspezifischem Terrain dirfen alle Radler Jokerkarten nutzen.
Zusammensetzung der neun Jokerkarten: 5 x 2 und je 1x die Werte 3,4, 5 und 6 = total 28)

AAAI I fo

ZUGRANGFOLGE

Gezogen wird von vorne nach hinten je nach Platzierung im Rennen. Stehen mehrere Fahrer gleichauf, wird in
folgender Reihenfolge gezogen:

1. Der Fahrer, der noch den Windschatten seines Vordermanns nutzen kann.

2. Der Fahrer im Regenbogentrikot des Weltmeisters.

3. Der Fahrer, der am weitesten innen steht (Referenz auf einer Gerade ist die nachste Kurve).
Ein Radler kann das Recht zu ziehen an den nachsten in der Rangfolge (auf gleicher Hbhe) weitergeben (,Vortritt
Uberlassen®). Dieser darf wiederum weitergeben — jedoch keinen Platztausch mit einem Teamkollegen
vornehmen. Wer keinen weiteren Radler mehr nach sich (in der Zugrangfolge des selben Feldes) hat, ist
gezwungen, seinen Zug auszufihren.




ENERGIECHIPS

1) Tagesform Jeder Radler geht mit ,guten oder schlechten Beinen“ in ein Rennen: vor Beginn des
Rennens wirfelt jeder Teamchef flr jeden Radler einmal und erhélt entsprechend des gewturfelten Werts
(1-4) E-Chips in seiner Radlerfarbe.

2) Im Laufe des Rennens kann jeder Radler weitere E-Chips erhalten, und zwar durch:
1. Bummeln (optional: ein E-Chip oder eine Dopingkarte ziehen oder eine Handkarte tauschen)
2. Teamkollegen, der neben ihm zum stehen kommt und ihm (maximal zwei) E-Chips Ubergibt.
3. ,kréftesparendes Fahren: der Radler reduziert den Wert seines Spielzugs (mindestens eine
ausgespielte Karte!) um maximal zwei Punkte und erhélt die entsprechende Anzahl an E-Chips.
4. Dopingkarte aktivieren (wahlweise: als Radlerkarte-3 einsetzen oder drei E-Chips auszahlen lassen)
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Energiechips kénnen eingesetzt werden:
»  statt eine Radlerkarte auszuspielen — aber insgesamt maximal zwei E-Chips pro Spielzug!
um eine Radlerbewegung zu erhéhen (mit max. zwei E-Chips zwei Felder weiter zu ziehen).
um mit nebenstehendem Teamkollegen zu tauschen (nach Zugende max. zwei E-Chips abgeben oder bekommen).
um bei Sturzgefahr eine zweite Wiirfelchance zu erhalten (1 E-Chips) oder den Sturz zu verhindern (2 E-Chips)
um mit anderen Radlern einen ,belgischen Kreisel“ (siehe unten: Belgischer Kreisel) zu bilden (max. zwei E-Chips).
um am Berg einem eigenen Teamkollegen im Windschatten folgen zu kénnen (kostet zwei E-Chips).
um sich mit ,vollem Risiko® in eine Abfahrt zu stlrzen (und den Abfahrtswiirfel zu werfen)
um mit einem anderen Radler ein ,Ellenbogenduell“ auszutragen (ein E-Chip)
um den Wirfelwurf bei einem Ellenbogenduell um einen Punkt (ein E-Chip) zu erh6hen
um das Saison-Energie-Reservoir zu fiilllen (max. vier Ubrigbehaltene E-Chips kénnen tibernommen werden).

TRINKFLASCHEN

‘ ‘ l An vorher festgelegten ,Verpflegungsstellen“ auf der Strecke kdnnen die
Radler Trinkflaschen in ihrer jeweiligen Farbe aufnehmen, indem sie genau auf dem Feld zum stehen kommen,
an denen diese platziert sind. Wer zuerst kommt, greift zuerst zu. Es gibt also kein Anrecht auf den Erhalt einer
Trinkflasche. Eine Trinkflasche berechtigt, zwei Felder zusétzlich zu ziehen und kann — genauso wie E-Chips —
jederzeit als Erganzung einer Fahrerkarte eingesetzt, oder an Teamkollegen weitergegeben werden.

BEGINN DES RENNENS (STARTPHASE)

Ein Rennen beginnt mit der STARTPHASE, diese z&hlt noch nicht als reguldre Runde. Nach einer willkirlich
festgelegten Reihenfolge spielen die Spieler*innen reihum eine Karte fir je einen ihrer Radler aus und setzen
diesen in’s entsprechende Feld ein. Die Startphase ist ,neutrales Terrain“ — es gelten also keine Terrain-boni.
In der Startphase kann ein Radler durch jeden anderen Radler ,hindurchfahren®.

Beachte: In der Startphase sind keine Attacken erlaubt, - aber die Zugabe von max. zwei E-Chips.

Bilden einer Fluchtgruppe (nach der Startphase)

1. Die vier farbigen (rot/griin/blau/gelb) Wirfel werden gewdirfelt.

2. Nach Ansicht der Wiirfelwerte entscheidet jeder Radler, ob er in die Fluchtgruppe gehen will/kann.

3. er legt eine Karte, die dem Wiirfelwert+Farbe entspricht, und zieht um den Kartenwert +3 (Bonus) vor. Ggf. darf
er diesen Wert noch durch die Zugabe von max. zwei E-Chips erganzen.

Dieser Ablauf wird zweimal wiederholt. Beim zweiten Wurf: Kartenwert + 2. Beim dritten Wurf: Kartenwert + 1.
Beachte: Jedes Team darf nur einen Radler in die AusreiBergruppe(n) schicken! Der einmal losgeschickte Radler
darf aber ggf. mehrmals hintereinander ziehen, falls er die passende Wiirfel/Karte-Kombination hat.

4. Die AusreiBergruppe hat sich nun evt. formiert und die erste reguldre Runde des Rennens beginnt, nachdem
alle Teamchefs ihre Handkarten ergénzt haben, nach den tblichen Regeln.



FORTBEWEGEN DER RADLER (SPIELZUG)

1. Radlerkarte ausspielen (alternativ: max. zwei E-Chips)

Ein Radler wird durch Ausspielen einer seiner Radlerkarten um die entsprechende Punktzahl fortbewegt.

Andere Radler dirfen ggf. im Windschatten folgen. Es ist mdglich, maximal zwei Felder weniger zu ziehen, als die
Radlerkarte erlaubt und dafur entsprechend ein oder zwei E-Chips zu erhalten. Ebenso kann jeder Zug (auch
Windschattenfahren!) durch Zugabe von max. zwei E-Chips ergénzt werden (,PLUS-MINUS-2-Regel”).

Beachte: Ein normaler Spielzug (keine Attacke) kann auch nur mit (max. zwei!) E-Chips ausgefihrt werden.

2a. WINDSCHATTEN NUTZEN
Jeder Radler kann, wenn er an der Reihe ist, einem anderen Fahrer im Windschatten folgen, der auf dem Feld
in gerader Linie direkt vor ihm stand. Dabei muss der Windschattennehmer seinen Zug
= unmittelbar nach dem Windschattengeber ausfuhren kénnen (Zugrangfolge!).
= unmittelbar hinter dem Windschattengeber wieder beenden kdnnen.
= mit gleich vielen Schritten ausfihren kénnen, wie der Windschattengeber.
BEACHTE: Durch Zugabe von ein oder zwei E-Chips kann er aktiv neben/vor den Windschattengeber ziehen!

2b. IN DEN WINDSCHATTEN ,,ANSAUGEN*

Zieht ein Radler aus eigener Kraft (Karte gespielt) und beendet seinen Zug (in gerader Linie!) mit einem Feld
Abstand hinter einem anderen Radler, so kann er sich an dessen Hinterrad ,ansaugen®, also ein Feld zusétzlich
ziehen. Beachte: Dieses Feld wird NICHT zur ,Zugweite” gezédhlt (bezogen auf ,Mali“).

3a. ATTACKIEREN mit zwei Radlerkarten (sie auch: Ermiidungseffekt)
Ein Radler kann jederzeit attackieren, dh. niemand darf ihm im Windschatten folgen, wenn er
= zwei Radlerkarten zugleich ausspielt. Ggf. kann er auch hier seine Zugweite durch (max. zwei)
=  E-Chips erhéhen. Im Anschluss muss der Radler eine ,,Ermiidungskarte auf die Hand ziehen

3b. Ermiidungseffekt bei Attacken

Nach einer Attacke mit zwei Radlerkarten muss der Spieler eine ,,Ermiidungskarte” (,,épuisement de
l'attaque*) seiner Radlerfarbe (Wert = 1) auf die Hand nehmen (statt der sonst vom eigenen Stapel
nachgezogenen Karte). BEACHTE: Die Ermidungskarte ist radlergebunden und kann nur vom betreffenden
Radler durch Bummeln getauscht werden! Ansonsten ist sie wie eine Radlerkarte einsetzbar.

Edelhelfer ziehen keine Ermidungskarten.

3c. ATTACKIEREN aus dem Windschatten (auf eigenem Terrain!)
= auf eigenem Terrain (Kapitédne (berall) ist es méglich ,aus dem Windschatten heraus zu attackieren*:
der Radler folgt zuerst einem anderen Radler im Windschatten (der jedoch nur max. vier Felder weit
gezogen haben darf), um dann eine (!) eigene Radlerkarte (ggf. ergédnzt durch max. zwei E-Chips)
auszuspielen. Beachte: Flir Sprinter auf grinem Terrain gilt die Einschrdnkung der Zugweite auf vier
Felder NICHT! Nach einer Windschattenattacke muss KEINE Ermiidungskarte gezogen werden.
Beachte: Fir ,Mali“ geht, ist hier nicht die Gesamtzugweite relevant - nur der zweite Halbzug!

4. KONTERN

Jeder Radler kann einen Angriff (auch des Teamkollegen) kontern, wenn er auf einem Feld steht, welches der
Angreifer mit seinem Angriffszug liberholt hat. Er kontert, indem er eine Radlerkarte (auch Ermiidungskarte!)
seiner Farbe (ggf. ergénzt oder ersetzt durch 1-2 E-Chips) ausspielt.

Der Konternde darf max. auf gleiche Héhe des Angreifenden ziehen. (Konterreihenfolge: von hinten nach vorne).

5. BUMMELN
Wer ,bummelt” riickt um ein Feld vor, ohne eine Karte zu spielen (am Berg - auBer Bergfahrer! - oder bei
Gegenwind heisst ,,Bummeln*“ stehenbleiben). Wer bummelt:

* erhdlt einen Energiechip oder tauscht eine Handkarte oder zieht eine Dopingkarte.

6. DEN RANDSTREIFEN BEFAHREN

Ist ein Radler durch vor ihm stehende Radler blockiert, so kann er seinen Spielzug ,lUber den Randstreifen®
ausfuhren. Dies kostet ein Feld Abzug fir die zusétzlich verbrauchte Energie. Er muss den Randstreifen durch
regulare Schritte (jeweils ein Feld diagonal ziehen) erreichen und wieder verlassen kénnen und seinen Zug auf
einem reguléren freien Feld auf der StraBe beenden.

Beachte: Am Ende des Zuges muss mit dem roten Sturzwiirfel (1:6 Chance) gewdirfelt werden!



FAHREN AM BERG

Nur Befgfahter diirfen am Berg anderen Radlern im Windschatten folgen.

Ftir alle anderen Radlertypen gilt bei -

Kat. 3 + 4: nur wer zwei E-Chips bezahlt, darf im Windschatten folgen.

Kat 1 + 2: nur wer zwei E-Chips bezahlt, darf ausschlieBlich Teamkollegen im Windschatten folgen.
Kat. HC: im Windschatten folgen ist ausgeschlossen.

AuBerdem gilt (optionale Profiregel): eine ausgespielte Radlerkarten wird — abhdngig von der Kategorie des
Anstiegs — auf einen Maximalwert reduziert (Bergfahrer haben keine Einschrdnkungen!):

bei Kat. HC + 1 und 2: Sprinter max. 2 — Rouleure max. 3 — Kapitdne max. 4

Kat.3: Sprinter max. 3 - Rouleure max. 4 — Kapitdne max. 5

Kat.4: Sprinter max. 4 - Rouleure max. 5

FAHREN IN DER ABFAHRT mit ,,vollem Risiko”.

Erfolgt in der Runde nach einer Bergwertung eine Abfahrt (blaues Terrain), so kann jeder Radler entscheiden

sich mit ,vollem Risiko® in die Abfahrt zu stiirzen. Der Teamchef sagt ,Volles Risiko!“ an und wurfelt einmal mit
dem Abfahrtswirfel (Werte von 1 bis 4 und 2 x Sturzgefahr) und addiert den Wirfelwert zu seiner vorher
ausgespielten Karte. BEACHTE: Féllt der Totenkopf (1:3 Chance) besteht sofort ,akute Sturzgefahr” (siehe dort!).

FAHREN AUF KOPFSTEINPFLASTER (,,secteur pavé“)
Auf Kopfsteinpflaster besteht erhéhte Sturzgefahr, daher gelten folgende Sonderregeln fir Radler, die ihren Zug
auf einem Kopfsteinpflasterabschnitt beginnen, diesen tberfahren oder auf ihm beenden:
* wer weniger als 6 Felder weit zieht (Rouleure: weniger als 5), muss sturzwirfeln (auBer bei bummeln).
* Sobald ein StraBenfeld in der Breite komplett besetzt ist, miissen alle die dort stehen sturzwirfeln.
e gewdrfelt wird immer mit dem 50:50 Sturzwiirfel

Fortbewegung fiir Dummies (Wiirfel)

1 = Noch einmal wirfeln und um die Summe vorwérts ziehen (jeder kann folgen). Wiurfelt er noch mal 1: Sturz!
2 = kein Effekt.
3 = auf eigenem Terrain noch einmal wirfeln (bei Kapitdnen immer) und als Attacke vorziehen.
4 bis 6 = Der Fahrer zieht normal vorwérts — jeder kann ggf. im Windschatten folgen.
Allgemein gilt fiir neutrale Dummie-Radler:
¢ Ein Dummie nutzt den Windschatten, wenn er dadurch vier oder mehr Felder vorriicken kann.
* An der Spitze eines potentielles Belgischen Kreisels, haben nachfolgende Fahrer die Option, sich
durch Zugabe von ein oder zwei E-Chips mit dem Dummie zu einem ,Belgischen Kreisel“ zu formieren.
* Als Teil eines solchen Zuges, beteiligt ein Dummie sich automatisch mit einem Bonuspunkt an der
Tempoarbeit. — auBer, es befindet sich ein Teamkollege in einer Gruppe vor ihm!
*  Ein Dummie stellt sich wenn mdglich in den Windschatten eines Vordermanns (das hat Prioritat vor der
Innenbahn, es sei denn, ihm erwéachst daraus ein eindeutiger objektiver Nachteil.)

TEAMARBEIT

Es bringt Vorteile, wenn Teamkollegen zusammen, dh. ,in Kontakt”bleiben:
»Kontakt“ heiBt: zwei oder mehr Fahrer stehen direkt nebeneinander bzw. direkt hintereinander.
= SCHUTZEN: stehen zwei oder mehr Teamkollegen nebeneinander schiitzen sie sich gegenseitig und
kdénnen nicht stlrzen. Stehen sie hintereinander, ist nur der hintere Radler geschlitzt vor einem Sturz!
= IN POSITION BRINGEN: Teamkollegen kénnen vor dem Zug ihre Positionen tauschen, wenn sie
unmittelbar neben oder hintereinander stehen und kein anderer Radler in der Zugrangfolge zwischen
ihnen steht. Pro Spielzug ist nur ein Tausch méglich!
= PLATZ MACHEN: Ein Fahrer darf ,durch einen Teamkollegen hindurch” fahren.
=  GESTURZTEN HELFEN: einem gestiirzten Teamkollege kann man helfen, indem man auf das Sturzfeld
zieht und mit ihm das Rad tauscht (kostet einen Punkt!). Damit gilt der Helfer als gesturzt. Evt. Ubrig
gebliebene Punkte des Helferzuges darf der weiterfahrende Fahrer unmittelbar ziehen.
= ZIEHEN AM BERG: Am Berg Kat.1+2 kénnen Teamkollegen sich im Windschatten folgen, wenn sie
daflir zwei E-Chips (oder eine beliebige Fahrerkarte) bezahlen (Keine Auswirkung auf die Zugweite).
=  WASSERTRAGER: Kommt ein Radler mit seinem Zug neben einem Teamkollegen zum stehen, kann
er dem anderen max. zwei Energiechip oder eine Dopingkarte tauschen (neu ziehen).



GEMEINSAM TEMPOMACHEN (,,Belgischer Kreisel“)

Radler (aus beliebigen Teams) kénnen einen ,belgischen Kreisel“ bilden, wenn sie sich im Windschatten
folgen kénnen: Jeder, der vom anfiihrenden Radler gefragt wird, kann maximal zwei Punkte beisteuern
(bestehend oder zusammengesetzt aus: E-Chip/2er-Radlerkarte/Ermiidungskarte).

Radler, die zwar im Windschatten folgen, sich aber nicht beteiligen wollten oder durften, werden hinter den
letzten willigen Kreiselradler versetzt. Der Radlerzug bewegt sich um die Summe der eingesetzten Punkte
vor. Der letzte Mithelfer wird an die Spitze des Zuges vor den urspriinglich anfiihrenden Radler
gesetzt, die librige Reihenfolge bleibt gleich.

Beachte: Dummie-Radler beteiligen sich immer nur mit einem Punkt — und nur, wenn kein Dummie-
Teamkollege in einer Gruppe vor ihnen ist.

Rouleure beteiligen sich auf blauem Terrain mit zwei Punkten ohne dafiir E-Chip/Karte abgeben zu miissen.
Beachte: Sowohl das Angebot wie die Zusage zum Kreisel sind verbindlich! Der fiihrende Radler legt
verdeckt seine Startkarte und alle Teilnehmenden legen ihre Karte(n) oder Chips dazu. Dann erst erfolgt
Summierung und Zug. Der Zug muss so ausgefihrt werden, dass alle Kreiselfahrer folgen kénnen!
Radler kénnen ihren , Terrainbonus” in den Zug einbringen.

ELLENBOGENDUELL (Radler abdrangen)

Ein Radler, der mit seinem aktiven Zug (Karte oder E-Chip ausgespielt) direkt neben einen Radler zieht, kann
diesen zum Ellenbogenduell fordern (geht nicht nach Bummeln):
Der Herausforderer gibt einen E-Chip ab — der Herausgeforderte weicht entweder kampflos auf das
nachste freie hinter ihm liegende Feld oder gibt ebenfalls einen E-Chip ab, um das Duell anzunehmen.
Beide wirfeln nacheinander mit dem roten Sturzwirfel (Totenkopf (1) = Sturzgefahr.
Der Herausforderer muss beginnen! Wiirfelt der Herausforderer die héhere Zahl, so nimmt er den Platz
des Verdrangten ein. Bei Gleichstand oder weniger verliert er.
* BEACHTE: gedrédngelt werden darf nur einmal pro Zug.
» BEACHTE: auf eigenem Terrain muss der Herausgeforderte keinen E-Chip abgeben.
* BEACHTE: Radler in Fiihrungstrikots missen keinen E-Chip zahlen, wenn sie herausgefordert werden.

DOPINGKARTEN

Wenn ein Radler bummelt darf er von einem der vier DOPING-Kartenstapel seiner Radlerfarbe die zuoberst
liegende Karte ziehen. Er kann diese Karte jederzeit in drei E-Chips eintauschen — ohne zu offenbaren ob es
eine ,Doping“ oder ,Fairplay“-Karte ist (was auf der Rlickseite der Karte markiert ist aber zundchst geheim bleibt).
Mdglich ist auch, die Dopingkarte spéater statt einer Fahrerkarte (Wert 3) einzusetzen (auch bei Attacken).

DEN TEAMWAGEN RUFEN

Jeder Radler kann einmal pro Rennen den Teamwagen rufen. Bedingung daflr ist - bevor er seinen Zug
ausfiihrt — betragt sein Vorsprung auf den nachstfolgenden Radler mindestens zwei komplett freie Streckenfelder.
Bevor er seinen Spielzug ausfiihrt, erhélt er eine Dopingkarte seiner Farbe, die er ggf. sofort einsetzen kann.
BEACHTE: gilt nicht in der ersten und nicht in der letzten Runde (einschlieBlich der Zielsprintrunde) eines
Rennens.

DOPINGKONTROLLE

Nach dem Rennen wird mit den vier farbigen Wiirfeln zweimal gewdrfelt. Alle Radler, die eine Karte, deren offen
sichtbare Seite den gewdlirfelten Farbwert zeigt eingesetzt haben, miissen diese umdrehen und offenbaren, ob es
eine ,Fairplay“-Karte oder eine ,Gedopt“-Karte ist. Ein auf diese Weise des Dopings Uberfihrter Radler, wird
disqualifiziert und verliert alle in dem Rennen ggf. gewonnenen Punkte.

Ein ,positiv getesteter” Radler darf im ndchsten Rennen bei dem sein Team startet, nicht eingesetzt werden. Bei
Etappenrennen darf das Team in der Folge den Radler dieser Kategorie nicht mehr einsetzen.

Beachte: Von dem Radler in vorherigen Etappen ggf. gesammelte Punkte bleiben jedoch erhalten!



EREIGNISKARTEN

Vor jeder Runde werden ein (oder mehrere) Fahrer ausgelost, der/die eine Ereigniskarte ziehen und anwenden.
BEACHTE: Ereigniskarten, die sich auf die Zugweite beziehen, gelten nur, wenn der Radler eine Fahrerkarte aktiv
ausspielt. Beteiligt er sich an einem Zug oder bummelt er, so verfallt die Wirkung der Karte.

Beachte: In der letzten Runde wird KEINE Ereigniskarte mehr gezogen! Bei Spielplanbasierten Rennen:
sobald ein Radler weniger als zehn Felder von der Ziellinie entfernt steht, kann ihn keine Ereigniskarte mehr
treffen.

WETTER (optionale Profiregel)

Vor jeder Runde wird das Wetter mit dem Wetterwiirfel bestimmt. Das Wetter beeinflusst die Fahrleistung:
2‘?‘% sehr schén: bummeln: zwei Felder vor und: der Letzte im Feld darf ein Feld mehr fahren.

sehr kalt: wer sechs oder mehr Felder zieht (unabhangig vom Kartenwert), muss ein Feld abziehen.

sehr nass = erhdhte Sturzgefahr: Ein Fahrer, der sechs oder mehr Felder zieht, muss mit dem 3:3
Sturzwiirfel wirfeln. (Beachte: Windschattenattacken werden getrennt gewertet, ,,Ansaugen® zahlt nicht zur
Zugweite, bei einem Belgischem Kreisel mussen ggf. alle wirfeln, die sich am Kreisel beteiligt haben, ggf.
unabhéngig von der individuell gefahrenen Weite, wenn die Summe des Kreiselsprungs sechs oder mehr ist.

& sehr heiss: bei Attacken/Kontern fiir alle: einen Punkt abziehen.

WIND (optionale Profiregel)

Innerhalb jeder Runde wird die Windrichtung fiir jede Gruppe bzw. einzeln stehende Radler mit dem
WINDWURFEL bestimmt. Als Gruppe gelten alle Radler, die miteinander in Kontakt sind.

Sobald zwischen einem oder mehreren Radlern ein Streckenfeld komplett unbesetzt ist (10 Sek. Abstand) muss
der Wind fir die folgende Gruppe (oder den folgenden einzelnen Radler) neu gewdrfelt werden.

Der Wind (Wiirfelergebnis) beeinflusst die Fahrleistung der Radler:

1 oder ein roter Punkt: Gegenwind = alle Radler, die zu Beginn der Runde im Wind stehen dh. keinen Radler
auf einem Streckenfeld vor sich haben, missen einen Punkt von ihrem Zug abziehen (oder bummeln).

2 oder zwei rote Punkte: sehr starker Gegenwind = wie oben, aber zwei Punkte abziehen.

3 oder ein weisser Punkt: Seitenwind = alle Radler, die ihrem Vordermann im Windschatten folgen, verlieren ein
Feld (den Kontakt). Beachte: Durch Zugabe eines E-Chips kann das Hinterrad dennoch gehalten werden.

4 und 5 oder kein Punkt: Kein Wind = kein Effekt.

6 oder ein griiner Punkt: Rickenwind = alle Radler, die zu Begin ihres Zuges hinter sich ein komplett freies
Streckenfeld haben, dirfen einen Punkt zu ihrem Zug hinzufugen.

STURZGEFAHR

&
s
Muss ein Radler mit einem der beiden Sturzwrfel (1:6 oder 3:3) wiirfeln (z.B. bei Ellenbogenduell, bei
Regen oder auf Kopfsteinpflaster) und es fallt der Totenkopf, so besteht flr ihn akute STURZGEFAHR.
»  Sturz verhindern: zwei E-Chips abgeben.
»  Sturzrisiko reduzieren: einen E-Chip abgeben und nochmal mit dem schwarzen 3:3-Wirfel wirfeln.
»  Sturz: wenn er keinen E-Chip einsetzen kann/will oder der zweite Wurf den Totenkopf zeigt.

Wer gestiirzt ist, kann keine weiteren Aktionen ausfiihren.
Erfolgt der Sturz beim Dréngeln, muss der Kontrahent trotzdem noch wdrfeln (ggf. auch mit akuter Sturzgefahr).
In der Sturzrunde zieht der Gestirzte nicht weiter. In der folgenden Runde ziehen gestirzte Fahrer zuletzt.

BEACHTE: Fahrer, die auf dem Feld direkt hinter einem Gestiirzten stehen, geraten ebenfalls automatisch in
akute Sturzgefahr. Nebeneinander stehende Teamkollegen, schiitzen sich gegenseitig vor Sturz.




ZWISCHENSPRINTS AUF GRUNEM TERRAIN:

Far Runden auf grinem Terrain mit einem Ziel- oder Zwischensprint gelten folgende Sprint-Sonderregein:
» 1) folgt ein Sprinter einem normalen Fahrer im Windschatten, darf er zwei Felder zusatzlich ziehen.
» 2)folgt ein Sprinter einem Sprinter im Windschatten, darf er ein Feld zusatzlich ziehen.
» 3) folgt ein normaler Fahrer einem Sprinter im Windschatten, verliert er ein Feld (also den Anschluss).
» 4) folgt ein Sprinter im Windschatten, kann er unabhéngig von der Zugweite aus dem Windschatten
attackieren (dies gilt nur alternativ zu den Sonderregeln 1) und 2)
Bei Gleichstand in Zwischensprints gewinnt der Radler, der sich auf seinem Terrain befindet (,Terrainhoheit®).
Besteht Terraingleichheit, entscheidet die regulére Zugrangfolge (s.o0.).

ZIELSPRINTS/ENDE DES RENNENS:

Ein Rennen ist beendet, wenn alle Runden (wie im Streckenprofil angegeben) gefahren (oder das Ziel auf dem
Spielplan erreicht) wurde. Die Reihenfolge der Fahrer am Ende der letzten Runde, ist entscheidend fir die
Zeitabsténde: pro freiem Feld Zwischenraum: 10 Sekunden.

Alle Radler der Spitzengruppe, die nach der letzten reguléren Runde zeitgleich — also miteinander in Kontakt -
sind, nehmen am Zielsprint als zusétzlicher Spielrunde teil. Wer in der letzten Runde gesttirzt ist, kann nicht
mehr am Zielsprint teilnehmen. Er wird als letzter seiner Gruppe zeitgleich gewertet.

Der Zielsprint findet auf demselben Terrain statt, wie die letzte reguldre Runde des Rennens und wird nach
normalen Zugregeln ausgefahren. Sieger ist, wer am Ende der Zusatzrunde auf einem Feld alleine an der
Spitze steht.
Wenn zwei oder mehr Radler nach dem Zielsprint auf gleicher Héhe stehen, gilt:

» es wird zwischen diesen solange nach normalen Zugregeln weiter gefahren, bis ein Sieger feststeht.
Beachte: Erst wenn sich keiner der Radler mehr bewegen kann, entscheidet zunéchst die Terrainhoheit — und
erst danach die normale Zugrangfolge (Innenbahn) tiber die Platzierungen.

Bei einer spielbrettbasierten Zielankunft wird die Runde, in welcher der erste Radler durchs Ziel fahrt, zu Ende
gefahren. Bilden danach noch zwei oder mehr Radler eine Gruppe, erfolgt unter ihnen der Zielsprint (siehe oben).

Der Etappensieger erhélt (bei Etappenrennen) eine Zeitgutschrift von 10 Sek, - der zweitplatzierte 5 Sek.
Ein Fahrer, dessen Riickstand mehr als doppelt so hoch ist, wie das Etappenmittel (= durchschnittlicher
Rickstand aller Fahrer) Uberschreitet die Karenzzeit und scheidet aus. Das Team muss auf der ndchsten
Etappe also mit einem Fahrer weniger antreten!

KAMPFERISCHSTER FAHRER (optionale Profiregel)

Wéhrend eines Etappenrennens wird auf jeder Etappe eine Strichliste firr jeden Radler gefiihrt und Punkte fir die
Wertung des ,kampferischsten Fahrers” vergeben:

Teilnahme an der Fluchtgruppe: einmalig 3 Punkte.

Pro Attacke (Windschatten oder 2-karten): 1 Punkt

Pro Drédngelversuch: 1 Punkt.

Fahren (ber den Randstreifen: 1 Punkt

Als Solo-AusreiBer an der Spitze (,,Tete de la course): 1 Punkt (am Ende jeder Runde gewertet)

Der Punktbeste der Etappe erhélt zwei zusétzliche E-Chips im ndchsten Rennen.

TRIKOT BONUS:

Fur alle Wertungs-Trikotrager (GrandTours und Weltcup und WM) gilt:
1) Am Start erhalten sie einen E-Chip extra.

2) Ellenbogenduelle kosten sie keinen E-Chip, wenn sie herausgefordert werden.
PN

3) ... istin der Zugrangfolge direkt nach Windschattennutzern dran und darf immer zwei Felder bummein.
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PUNKTEVERGABE BEI RENNEN:

1) Fir die WELTCUP-WERTUNG:
Zielwertung: Anzahl der Mitfahrenden Radler in umgekehrter Reihenfolge.
Bei 16 Teilnehmern also: 1. 16 Punkte, 2. 15 Punkte, 3. 14 Punkte usw.

2) Fiir das GRUNE TRIKOT (Zwischensprints/ Zieleinlauf: 5 — 3 - 1 und Zeitboni (5 bzw. 10/5 Sek.)
2) FUR DAS BERGTRIKOT

Kategorie HC (mind. 3 Runden/25 Felder): 25-15-10—- 5—
Kategorie 1 (mind. 2 Runden/19 Felder): 15— 10 - 5 -
Kategorie 2 (mind. 2 Runden/13 Felder: 10— 5-
Kategorie 3 (mind. 1 Runde/ 7 Felder): D=
Kategorie 4:(mind. 1 Runde/1-6 Felder):
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