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Materiale de joc 
 
 
Cu următoarele semne: Rută simplă, Rută dublă   

          
        Gară                                                  Joker 
 

 
Cu semnul  Tunel Simboluri rută simplă şi dublă 
 
 

 
 
Bun venit la jocul lui Alan R. Moon, Ticket to Ride Extensia cu Zaruri. Această 

extensie plină de distracţie îi pune pe noii jucători şi pe cei versaţi deopotrivă să 
dea cu zarul pentru a câştiga, pe orice hartă de Ticket to Ride! 

 
  Se aplică toate regulile de bază cu excepţia: 

1. Modificări la pregătirea jocului 
Cărţile cu vagoane sunt puse de-

o parte şi nu se folosesc. Restul, 
inclusiv biletele de destinaţie, se 
folosesc. Culorile rutelor nu mai 
contează, contează doar dacă este o 
rută simplă sau dublă. Fiecare jucător 
primeşte numărul normal de vagoane 
din regulament, ca de obicei. Aşezaţi 
simbolurile cu rute simple şi duble în 
două teancuri lângă tabla de joc. 

2. Modificări la tura jucătorului 
În tura sa, jucătorul aruncă cu 

toate cele 5 zaruri de tren. El poate 
apoi să dea din nou cu toate, cu o 
parte din ele sau cu nici unul, o 

singură dată, după care 
rezultatul e final. 

Posibile rezultate:  
 

Rută simplă – Se consideră 
ca un spaţiu avans pentru 
a realiza o rută simplă pe 

hartă. 
 

Rută dublă – Se consideră 
ca un spaţiu avans pentru 
a realiza o rută dublă pe 

hartă. 
 Gară – Dă posibilitatea de a trage 
un bilet de destinaţie, care poate 
fi păstrat sau refuzat. 



 
 Joker – Poate fi 

considerar oricare din 
cele trei de mai sus. 
 
Folosind o parte, sau chiar toate 
zarurile din rezultatul final, 
jucătorul poate face o singură 
acţiune la alegerea sa:  
- să pună vagoane pe o rută 

simplă 
- să pună vagoane pe o rută 

dublă 
- să tragă bilete de destinaţie 
În plus el poate folosi oricare 
două zaruri nefolosite mai 
devreme pentru a lua din teanc 
un simbol de rută (simplă sau 
dublă) la alegerea sa. Aceste 
simboluri valorează un spaţiu în 
plus pentru realizarea unei rute 
corespunzătoare (simplă sau 
dublă). 
Simbolurile pot fi folosite 

imediat (dacă se realizează o rută), 
sau se păstreză pentru mai târziu.  

Un jucător nu poate deţine mai 
mult de 3 simboluri de orice fel. Dacă 
un jucător are la începutul turei trei 
simboluri, el nu mai poate lua altele în 
tura respectivă, nici chiar dacă va 
folosi din ele în acea tură. La sfârşitul 
turei sale, jucătorul poate lăsa oricâte 
simboluri jos înapoi în teanc pentru a 
lua altele, diferite, în tura viitoare. 

 

Exemplu:  
 
 
Cu acest rezultat la zaruri, după 

ce a dat şi a doua oară, şi are în mână 
2 simboluri cu rute duble din tura 
anterioară, jucătorul poate: 

- să realizeze o rută simplă din 

trei spaţii folosind   şi să 

ia alt simbol de jos cu.    

- sau să realizeze o rută dublă de 

4 spaţii folosind şi cele două 

simboluri duble din mână şi 

să ia un simbol de jos cu cele două 

zaruri rămase. 

- sau să tragă două 

bilete de destinaţie folosind  

şi să ia un simbol de jos cu două zaruri 

rămase. 

3. Detalii pentru alte hărţi (Jucători 

avansaţi) 

Feriboturi (T2R Europe, Nordic 

Countries) 

Jucătorul care doreşte să realizeze o 

rută cu feribotul trebuie să folosescă  

de pe un zar pentru locomotiva de 

pe ruta cu feribotul. 



Tunele (Europe, Switzerland, Nordic 

Countries) 

După ce s-a dat o data şi/sau a 

doua oară cu zarul pentru trenuri, 

dacă jucătorul decide că vrea o rută 

cu tunel, el dă cu cele 3 zaruri de 

tunel, el trebuie să mai dea jos încă 

un zar sau simbol de rută 

simplă/dublă decât numărul normal de 

spaţii. Dacă nu poate face asta, nu va 

putea să facă altă acţiune în locul 

acesteia (adică să realizeze altă rută 

sau să tragă bilete de destinaţie), şi 

se termină tura lui. 

 Notă importantă: Jucătorul nu poate 

da din nou cu zarurile de tren după ce 

a dat cu cele de tunel, chiar dacă a 

dat numai o singură dată cu cele de 

tren. 

Gările (T2R Europe) 

Jucătorul care doreşte să pună o gară 

trebuie să folosească 1, 2, sau 3 

sau  pentru a-şi construi prima, a 

doua sau a treia gară şi nu 

va mai avea nici o acţiune în tura 

respectivă (nu va mai realiza rute sau 

să tragă bilete de destinaţie). 

Pasagerii (T2R Märklin) 

Jucătorul care doreşte să-şi mute 

pasagerul pe ruta unui adversar trebuie 

să folosească pentru asta şi nu 

va mai avea altă acţiune în tura 

respectivă (nu va mai realiza rute sau 

să tragă bilete de destinaţie). 

 


