




Witamy w rozszerzeniu gry Ticket to Ride, Alana R. Moon`a – Ticket to 
Ride - The Dice Expansion™. Ten wypełniony po brzegi wyśmienitą 
zabawą dodatek pozwoli początkuj ącym i doświadczonym kolejarzom 
„wyturla ć” sobie zwycięstwo na dowolnej z map Ticket to Ride! 
 

 Wszystkie zwyczajne reguły stosujemy nadal, 
z poniŜszymi wyjątkami: 
 

1. Zmodyfikowane przygotowania do gry 
 

 Karty pociągów odkładamy na bok – nie będą 
uŜyte; wszystko inne juŜ tak. Kolory tras na 
mapie nie mają juŜ znaczenia, liczy się jedynie 
to, czy są one pojedyncze, czy podwójne. KaŜdy 
z graczy zaczyna z liczbą plastikowych 
pociągów zgodną z instrukcją – tak jak zwykle. 
śetony pojedynczego i podwójnego toru połóŜ 
obok planszy w zasięgu wszystkich graczy. 
 

2. Zmodyfikowana tura gry 
 

W trakcie swojej tury gracz rzuca wszystkimi 
kośćmi. Następnie moŜe raz przerzucić (nie 
jest to obowiązek) dowolną ich liczbę, a wynik 
musi zaakceptować.  
 

MoŜliwe wyniki na kościach: 
 

Pojedynczy tor • Liczy się jako jedno 
pole podczas zdobywania pojedynczego 
toru na planszy.  
Podwójny tor • Liczy się jako jedno 
pole podczas zdobywania podwójnego 
toru na planszy.  

 

Stacja • Pozwala dociągnąć jeden 
bilet, który moŜe być zatrzymany, 
albo odrzucony. 
Joker • MoŜe być uŜyty jako jeden 
z trzech powyŜszych wyników. 
 

UŜywając części, albo wszystkich wyników na 
kościach gracz moŜe wykonać pojedynczą akcję 
wybierając z poniŜszych: 
 

• Zdobyć pojedynczą trasę, 
• Zdobyć podwójną trasę, 
• albo dociągnąć bilet. 
 

Dodatkowo, moŜe wykorzystać dwie nieuŜyte 
kostki, aby dociągnąć wybrane znaczniki torów. 
KaŜdy z nich liczy się jako jedno pole podczas 
zdobywania trasy danego typu (pojedynczej lub 
podwójnej). Mogą one zostać za uŜyte 
natychmiast (jeśli zdobywamy trasę), albo 
później, jednak gracz nie moŜe posiadać na raz 
więcej niŜ 3 znaczniki dowolnego typu. Jeśli 
zaczyna swoją turę posiadając 3 znaczniki, nie 
moŜe ich dociągać więcej w tej turze, nawet 
jeśli kilka wykorzysta. Istnieje moŜliwość 
odrzucenia dowolnej ilości znaczników wraz 
z końcem własnej tury, by móc w przyszłości 
dociągnąć inne. 



 

Przykład: 
Z tym wynikiem uzyskanym po przerzucie oraz 
z dwoma znacznikami podwójnego toru 
zachowanymi w poprzedniej turze, gracz moŜe: 
- Zdobyć pojedyncza trasę o długości 3 pól, 
zuŜywając           oraz wziąć 1 dowolny 
znacznik,   zuŜywając 
 

- ALBO zdobyć podwójną trasę o długości 4 pól, 
zuŜywając 
i 2 znaczniki podwójnego toru oraz wziąć 
1 znacznik (zuŜywając dowolne z  2 pozostałych 
kości) ; 
 

- ALBO pociągnąć 2 bilety, zuŜywając 
oraz wziąć 1 znacznik (zuŜywając dowolne 
z 2 pozostałych kości). 
 

3. Inne cechy planszy (Gracze zaawansowani) 
 

PROMY (T2R Europa, Kraje Nordyckie) 
 

Gracz chcący zdobyć trasę z przeprawą 
promową, musi zuŜyć po jednej dodatkowej 
kości       za kaŜdą lokomotywę znajdującą się 
na tej przeprawie promowej. 
TUNELE (T2R Europa, Szwajcaria, Kraje 
Nordyckie) 
 

Po rzuceniu i ewentualnym przerzuceniu kości 
gracz, który chce zdobyć trasę prowadzącą 
przez tunel, musi rzucić trzema czarnymi 
kośćmi, a za kaŜdy wyrzucony symbol tunelu 
musi  dopłacić  jednym  więcej  Ŝetonem  

pojedynczego/ podwójnego toru albo jedną 
dodatkową kością z symbolem tegoŜ toru.  
Jeśli jednak nie będzie tego w stanie zrobić nie 
moŜe zdecydować się na wykonanie innej akcji 
(np. nie moŜe zamiast tego zdobyć innej trasy, 
albo dociągnąć biletów), a jego tura się kończy. 
 

WaŜna uwaga: Gracz nie moŜe przerzucić kości 
po tym jak wykorzysta do rzutu kości tunelu, 
nawet jeśli rzucał tylko raz. 
 
STACJE KOLEJOWE (T2R Europa) 
Gracz chcący wybudować Stację kolejową musi 
uŜyć 1, 2 lub 3    (albo    !) by odpowiednio 
wybudować pierwszą, drugą lub trzecią stację 
kolejową i nie moŜe w tej turze wykonywać 
Ŝadnej innej akcji. 
 
PASAśEROWIE (T2R Märklin) 
Gracz chcący poruszyć swojego pasaŜera po 
trasie jednego z przeciwników, by to zrobić 
musi zuŜyć       i nie moŜe wykonać Ŝadnej innej 
akcji w ciągu tej tury. 
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