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Materiale de joc
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"~  Cuurmatoarele semne: J Ruta simpla, 2 Ruta dubla

.qr. Gara % Joker

= 6 Cu semnul Tunel @ @E Simboluri ruta simpla si dubla
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Bun venit la jocul lui Alan R. Moon, Ticket to Ride Extensia cu Zaruri. Aceasta
extensie plina de distractie ii pune pe noii jucatori si pe cei versati deopotriva sa

dea cu zarul pentru a castiga, pe orice harta de Ticket to Ride!

Se aplica toate regulile de baza cu exceptia:

1. Modificari la pregatirea jocului
Cartile cu vagoane sunt puse de-
o parte si nu se folosesc. Restul,
inclusiv biletele de destinatie, se
folosesc. Culorile rutelor nu mai
conteaza, conteaza doar daca este o
ruta simpla sau dubla. Fiecare jucator
primeste numarul normal de vagoane
din regulament, ca de obicei. Agezati
simbolurile cu rute simple si duble in
doua teancuri langa tabla de joc.
2. Modificari la tura jucatorului
in tura sa, jucatorul arunca cu
toate cele 5 zaruri de tren. El poate
apoi sa dea din nou cu toate, cu o
parte din ele sau cu nici unul, o

singura data, dupa care
rezultatul e final.
Posibile rezultate:

dn

Ruta simpla - Se considera

E ca un spatiu avans pentru

a realiza o ruta simpla pe
harta.

Ruta dubla - Se considera
Eg ca un spatiu avans pentru
a realiza o ruta dubla pe
harta.
Gara - Da posibilitatea de a trage
un bilet de destinatie, care poate
fi pastrat sau refuzat.



Joker - Poate fi
considerar oricare din
cele trei de mai sus.

Folosind o parte, sau chiar toate
zarurile din rezultatul final,
jucatorul poate face o singura
actiune la alegerea sa:

- sa puna vagoane pe o ruta

simpla

- sa puna vagoane pe o ruta

dubla

- sa traga bilete de destinatie
in plus el poate folosi oricare
doua zaruri nefolosite mai
devreme pentru a lua din teanc
un simbol de ruta (simpla sau
dubla) la alegerea sa. Aceste
simboluri valoreaza un spatiu in
plus pentru realizarea unei rute
corespunzatoare (simpla sau
dubla).

Simbolurile pot fi folosite
imediat (daca se realizeaza o ruta),
sau se pastreza pentru mai tarziu.

Un jucator nu poate detine mai
mult de 3 simboluri de orice fel. Daca
un jucator are la inceputul turei trei
simboluri, el nu mai poate lua altele in
tura respectiva, nici chiar daca va
folosi din ele in acea tura. La sfarsitul
turei sale, jucatorul poate lasa oricate
simboluri jos inapoi in teanc pentru a
lua altele, diferite, in tura viitoare.

Exemplu: E E Eg .ﬁﬂ. é

Cu acest rezultat la zaruri, dupa
ce a dat si a doua oara, si are in mana
2 simboluri cu rute duble din tura
anterioara, jucatorul poate:

- sa realizeze o ruta simpla din

trei spatii folosind E B & si sa
ia alt simbol de jos cu. EE &

- sau sa realizeze o ruta dubla de
4 spatii folosind EE @ si cele doua
simboluri duble din mana si
sa ia un simbol de jos cu cele doua
zaruri ramase.

- sau sa traga doua
bilete de destinatie folosind b &
si sa ia un simbol de jos cu doua zaruri
ramase.
3. Detalii pentru alte harti (Jucatori
avansati)
Feriboturi (T2R Europe, Nordic
Countries)
Jucatorul care doreste sa realizeze o
ruta cu feribotul trebuie sa folosesca
ﬁ de pe un zar pentru locomotiva de

pe ruta cu feribotul.



Tunele (Europe, Switzerland, Nordic
E Countries)

Dupa ce s-a dat o data si/sau a
doua oara cu zarul pentru trenuri,
daca jucatorul decide ca vrea o ruta
cu tunel, el da cu cele 3 zaruri de
tunel, el trebuie sa mai dea jos inca
un zar sau simbol de ruta
simpla/dubla decat numarul normal de
spatii. Daca nu poate face asta, nu va
putea sa faca alta actiune in locul
acesteia (adica sa realizeze alta ruta
sau sa traga bilete de destinatie), si
se termina tura lui.

Nota importanta: Jucatorul nu poate
da din nou cu zarurile de tren dupa ce
a dat cu cele de tunel, chiar daca a
dat numai o singura data cu cele de
tren.

Garile (T2R Europe)

Jucatorul care doreste sa puna o gara

trebuie sa foloseasca 1, 2, sau 3 N

sau pentru a-si construi prima, a

é

doua sau a treia gara si nu

va mai avea nici o actiune in tura
respectiva (nu va mai realiza rute sau
sa traga bilete de destinatie).

Pasagerii (T2R Marklin)

Jucatorul care doreste sa-si mute
pasagerul pe ruta unui adversar trebuie
sa foloseasca @ pentru asta si nu
va mai avea alta actiune in tura
respectiva (nu va mai realiza rute sau

sa traga bilete de destinatie).



