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NIEZIEMSKO DOBRA GRA PLANSZOWA

Dla 2 - 6 graczy w wieku 10+

Czy wiesz jak dtugi jest Golden Gate Bridge? Albo w jakich latach Nelson Mandela byt
prezydentem RPA? Jakq wysokos¢ ma najwyzszy koscidt na swiecie i jak gtebokie jest
najgtebsze jezioro?

Grajqc w Terre napotkasz te i wiele innych pytan dotyczqcych naszej planety i jej
réznorodnosci. JeZeli podejmiesz to wyzwanie mozesz by¢ zaskoczony, w koricu nikt
nie wie wszystkiego o cudach natury, upadtych imperiach, rekordowych okazach flory
i fauny, arcydzietach architektury i wielu, wielu innych rzeczach. Z tego powodu punkty
otrzymujesz nawet jezeli twoja odpowiedz lekko rozminie sie z prawdgq. Jednak jezeli
uzyjesz swoich znacznikéw w sposdéb zbyt ryzykowny, mozesz je tatwo stracic.
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Réza wiatrow
ZAWARTOSC
1 plansza
150 kart Terra o0 4 poziomach trudnosci

1 pudetko na karty
36 znacznikéw zgadywania w 6 kolorach graczy

Karty Terra maja 4 poziomy trudnosci oznaczone
kolorami ramki:

Z6iity 2 dla poczatkujacych

Zielony : dla podroznikéw entuzjastow
Niebieski : dla globtroterow
Czerwony : dla odkrywcow

Réza wiatréw na niebieskich i zielonych kartach
wskazuje konkretna czes¢ swiata (patrz objasnienie na
stronie 5).

Mapa $wiata z obszarami
ladowymi i morskimi

¥~ Roze wiatréw

/ we wszystkich
rogach

Pudetko na karty Znaczniki zgady-
Terra wania gracza

\ X f Informacja
o punktacji

Tor punktacji ~ Tory roku, Znaczniki zgady-

dtugosci/dystansu
i liczby

PRZYGOTOWANIE GRY
Umies¢ plansze na $rodku stotu. Kazdy z graczy otrzymuje 6 znacznikéw zgadywania
w jednym kolorze i umieszcza je obok pola 1 na torze punktacji.

wania gracza

Wypetnij pudetko na karty kartami Terra. Zalecamy catkowicie wypeti¢ pudetko kar-
tami, pomimo iz w pojedynczej rozgrywce potrzebna jest jedynie ograniczonaich liczba.

Uwaga: Przed pierwsza rozgrywka nie ma potrzeby tasowania kart, wystarczy umiescic
je w pudetku, tak aby te z z6ttg ramka byty z przodu.




KARTY TERRA

Gorna potowa karty pokazuje informacje, ktére gracze
otrzymuja przed umieszczeniem znacznikéw zgadywania:

@ Temat - kazdy temat zawiera 3 pytania. Aktywny gracz
decyduje, na ktére i ile z nich bedzie sie starat odpowie-
dziec.

@) Zdjecie - zawsze dotyczy tematu pytan, moze dawac
bezposrednie lub posrednie wskazéwki.

Uwazaj: Nie w kazdym przypadku zdjecie pokazuje do-
ktadnie obiekt, ktorego dotyczg pytania.

©) Pytanie 1 - Liczba obszaréw gdzie dany obiekt moze
byc¢ odnaleziony.

@ Pytania 2 i 3 - Dane do oszacowania. Kazde z nich doty-
czy 2 z 3 toréw na planszy. Sg one oznaczone kolorami:

Zielony: dotyczy toru rok
Niebieski: dotyczy toru dtugos¢/odlegtosé
Pomaranczowy: dotyczy toru liczba

Sa to informacje dostepne kiedy karta znajduje sie
w pudetku.

Dolna potowa karty pokazuje rozwigzania oraz dodatko-
we informacje dotyczace danego obiektu.

© Odpowiedz na pytanie 1 - obszar(y) w ktérych mozna
znalez¢ dany obiekt.

@ Podpowiedz do odpowiedzi na pytanie 1 - mapa
Swiata, ktéra utatwia szybkie odnalezienie odpowiednich
regionow.

@ Odpowiedzi na pytania 2 i 3 - przyblizone dane, kt6-
rych dotyczyto pytanie.

© Pole informacyjne - dodatkowe informacje dotyczace
tematu karty.

Podczas umieszczania znacznikéw zgadywania, dolna
pofowa karty jest zakryta przez pudetko. Rozwigzania sg
pokazywane dopiero kiedy karta zostanie wyciggnieta
w celu rozstrzygniecia.




CEL GRY

W kazdej rundzie gracze obstawiaja regiony i dane dotyczace tematu wylosowanej karty
Terra. Gracze po kolei umieszczajg swoje znaczniki zgadywania na mapie $wiata i odpo-
wiednich torach na planszy. Na koniec rundy gracze otrzymuja punkty za poprawne

i przyblizone odpowiedzi, a btednie umieszczone znaczniki s odktadane na bok. Gracz
z najwieksza liczba punktéw na koniec gry wygrywa.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

W pierwszych rozgrywkach zalecamy uzycie kart o najnizszym poziomie trudnosci
(z6tta ramka). Wyzsze poziomy moga zostac uzyte (nietasowane, zielone, niebieskie
oraz czerwone ramki) w pézniejszych grach jako osobne talie. Mozna rowniez mieszac
karty o réznym poziomie trudnosci.

W czasie rozgrywki Terra, kazdy z graczy powinien by¢ rozpoczynajacym graczem tyle
samo razy. Zanim rozpocznie sie gra, gracze okreslaja ilu kart chca uzyc.

Sugestia:

W rozgrywce dla 2 graczy, najlepiej uzy¢ 4 kart na gracza - gra koriczy sie po 8 rundach
W rozgrywce dla 3 graczy, najlepiej uzy¢ 3 karty na gracza - gra konczy sie po 9 rundach
W rozgrywce dla 4 graczy, najlepiej uzy¢ 2 kart na gracza - gra koriczy sie po 8 rundach
W rozgrywce dla 5 lub 6 graczy, najlepiej uzy¢ 1 karty na gracza — gra konczy sie po 5
lub 6 rundach

Gra trwa okreslong liczbe rund, kazda z nich skfada sie z:

1. Umieszczenia znacznikéw zgadywania
2. Rozstrzygniecia
3. Zmiany rozpoczynajacego gracza

1. Umieszczenie znacznikow zgadywania

Rozpoczynajacy gracz bierze pudetko z kartami i czyta na gtos temat oraz pytania
pierwszej karty. Inni gracze réwniez moga obejrzec¢ karte, nie wolno jej jednak wycia-
gac z pudetka. Wszyscy gracze powinni zastanowic sie gdzie umieszcza swoje znaczni-
ki. Rozpoczynajacy gracz, a nastepnie pozostali zgodnie z ruchem wskazéwek ze-
gara, umieszczaja jeden ze swoich znacznikéw na planszy, w niezajetym regionie
lub na pustym polu jednego z toréw.

Umieszczenie znacznika w regionie

Gracz moze umiesci¢ znacznik w regionie lagdowym lub wodnym na mapie, jezeli nie
ma tam jeszcze innego znacznika (zadnego z graczy, wiacznie z graczem wtasnie
umieszczajacym znacznik).

[Regiony morskie|sg oznaczone ramka dookota nazwy.

Uwaga: Regiony morskie zawieraja réwniez znajdujace sie w ich obszarze wyspy (na przyktad
Nowa Fundlandia na péthocnym Atlantyku lub Sri Lanka na péthocnym Oceanie Indyjskim),
chyba ze s3 one oznaczone jako regiony ladowe (na przyktad Japonia i Nowa Zelandia)!




Przyktady: Zachodnie wybrzeze, Gory

Skaliste, Srodkowy Zachéd, Wschodnie

Wybrzeze, Potudniowe Stany oraz Ame-
ryka Centralna to regiony Iqgdowe.

Karaiby sq regionem morskim
zawierajqcym réwniez wyspy.

Przyktad umieszczenia znacznika zgadywania:

Czerwony gracz chce umiescic jeden ze swoich znacznikéw

w regionie. Potudniowe Stany, Ameryka Centralna i Gory

Skaliste sq juz zajete przez inne znaczniki. W zwiqzku z tym
czerwony musi wybrac inny region, aby umiescic¢
tam swéj znacznik.

Uwaga:Regiony odnosz3 sie do réznych obszarow geograficznych, nie
odwzorowuja one doktadnie prawdziwych granic regionéw. Moze sie zdarzy¢,
ze duze kraje sktadajg sie z kilku regiondw, jak na przyktad USA z Hawajami czy
Rosja (z wiekszymi wyspami na Oceanie Arktycznym i na pétnocno-zachodnim

Pacyfiku). Z drugiej strony jeden region moze zawierac kilka panstw (w catosci lub
czesciowo), na przyktad Centralna Ameryka lub Sahel.

Roza wiatrow
Dwie linie dzielg mape na ¢wiartki, kazda z ktérych oznaczona jest réza

wiatréw. To samo oznaczenie znajduje sie na zielonych i niebieskich kartach Terra.
Jest to podpowiedz wskazujaca, ktérej czesci swiata dotyczy karta.

Przyktad: Gérna, lewa ¢wiartka mapy swiata

Réza wiatréw na karcie wskazuje, ze teleskop jest zlokalizowany w pétnocno-
zachodniej czesci mapy swiata.




Jezeli region rozcigga sie poza jedna ¢wiartke, réza wiatréw wskazuje
cze$c Swiata, w ktorej jest obiekt, ktérego dotyczy pytanie (jezeli da
sie go jednoznacznie ulokowac), w innym przypadku, wskazuje ona
Cwiartke z wieksza czescia regionu. Na przyktad w przypadku Brytanii
lub Iberii, czasem moze by¢ wskazana ¢wiartka pétnocno-zachodnia,
a czasem poétnocno-wschodnia, zaleznie od pytania.

Umieszczanie znacznika na torze

Gracz moze umiesci¢ swoj znacznik na polu na jednym z toréw.(miedzy liniami od-
dzielajgcymi), na ktérym nie ma jeszcze innego znacznika.

Uwaga: Na planszy s trzy tory — kazdy dotyczy innej cechy. Kazda z kart pyta o dwa
z toréw.

Tor roku — wskazuje punkt w czasie lub okres (rok lub wiek);

Tor dtugosci/ dystansu — wskazuje dtugos¢, wysokos¢ lub dystans

(w centymetrach, metrach lub kilomerach);

Tor liczby - wskazuje wszystkie inne wymiary, na przyktad obszar (m2/ km2),
objetos¢ (m3/ km3), stopnie (C), procenty (%), godziny (h), litry (1), tony (t), etc., lub
liczbe czy wiek réznych obiektow.

Przy pytaniach o liczbe i rok, jednostka miary
jest czesto wskazana na karcie (w nawiasach).

Kiedy wszyscy gracze umieszcza jeden znacz-
nik moga - rozpoczynajac od pierwszego gra-
cza — umiesci¢ kolejny znacznik lub spasowac.

Umieszczanie kolejnego znacznika

W swojej turze gracz moze umiesci¢ kolejny znacznik w wolnym regionie lub na wol-
nym polu toru. W czasie rundy, gracz moze umiescic¢ kilka znacznikéw na jednym torze
oraz w réznych regionach, tak dtugo jak ma jeszcze wolne znaczniki.

Pasowanie

Jezeli gracz spasuje (nie moze lub nie chce juz umieszczaé¢ znacznikéw), nie moze
juz umieszczac kolejnych znacznikéw. Nie wolno powrdci¢ do rundy po spasowaniu.
Kiedy spasuja wszyscy gracze, rozpoczyna sie rozstrzygniecie rundy.




2. Rozstrzygniecie

Rozpatrywanag karte nalezy wyciggna¢ z pudetka. Najpierw rozpatrywane sa regiony,
nastepnie tory. Kazdy umieszczony znacznik punktuje tylko raz: 7 punktéw za dokfad-
na odpowiedz i 3 punkty za przyblizona. Jezeli, na przyktad, znacznik zostat umiesz-
czony poprawnie (7 punktéw) i w tym samym czasie sasiaduje z innym poprawnym
regionem, gracz nie otrzymuje dodatkowych 3 punktéw.

Rozstrzygniecie regionow

Gracz otrzymuje 7 punktéw za kazdy znacznik umieszczony we wtasciwym regionie oraz
3 punkty za znacznik umieszczony w regionie sasiadujagcym z jednym z poprawnych re-
gionéw. Punkty podliczane sg od razu poprzez przesuniecie znacznika punktacji gracza.

Przyktad rozstrzygniecia regionu: Karta Terra
,Piramidy w Gizie” ma jeden poprawny region —
Wschodniq Sahare. Ten region ma 5 sgsiadujq-
cych regionow (4 Igdowe oraz 1 morski). Biaty
gracz otrzymuje 7 punktdw; niebieski 6 punktéw
(2x sgsiadujqcy region)). Zétty gracz nie otrzy-
muje punktéw (Srodkowy Wschéd nie sqsiaduje
ze Wschodniq Saharq).

Sasiadujace regiony: Dwa regiony sasiaduja jezeli maja wspdlna granice lub stykaja
sie wybrzezem (przy regionach morskich i ladowych).

Po rozstrzygnieciu regionéw nalezy przejs¢ do rozstrzygniecia toréw.

Rozstrzygniecie torow

Tak jak przy rozstrzygnieciu regionéw gracz otrzymuje punkty za poprawne odpowie-
dzi oraz przyblizone. Za znacznik znajdujacy sie na poprawnym polu gracz otrzymuje
7 punktéw. Za znacznik na sasiadujacym polu gracz otrzymuje 3 punkty.

Przyktad rozstrzygniecia toru: poprawnq odpowiedziq w
tym przypadku jest 1950’ dwa pola obok 1950 to poprawne
odpowiedzi. Jezeli odpowiedziq byly by ,Lata 50te” lub,, 1952"
tylko pole na prawo od , 1950” bytoby poprawne. Pole na lewo
bytoby jedynie sqsiadujqce. W tym przyktadzie biafy i niebie-
ski otrzymujq po 7 punktow, a czerwony 3. Gracze od razu
przesuwajq swoje znaczniki na torze punktacji.




Zle umieszczone znaczniki zgadywania

Znaczniki, ktére punktowaty w rozstrzygnieciu wracaja do rezerwy gracza. Znaczniki,
ktdre nie punktowaty sa odktadane obok planszy. Czes¢ z nich bedzie dostepna po
Zmianie gracza rozpoczynajgcego.

3.Zmiana gracza rozpoczynajycego
Na koniec rundy, pudetko z kartami jest przekazywane nastepnemu graczowi (zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara). Teraz to on jest graczem rozpoczynajagcym. Kazdy
gracz zabiera jeden ze swoich znacznikéw, lezacych obok planszy, jezeli jakie$ tam sa.

Jezeli gracz ma w tym momencie przed sobg mniej niz 3 znaczniki, uzupetnia swoje

znaczniki do 3.

KONIEC GRY

Gra dobiega konca kiedy gracze rozegrajg ustalona wczesniej liczbe rund. Gracz
z najwiekszg liczba punktéw na koniec ostatniej rundy wygrywa. W przypadku remisu
gracze wygrywaja razem.

Uwaga: Informacje na kartach Terra pochodza z réznych zrédet internetowych, ksigzek tematycznych etc.
Zaleznie od zrédta, dane moga sie minimalnie r6znic¢. W niektérych przypadkach lokacje i daty s rézne w
réznych zrédtach. W zwigzku z tym informacje na kartach sa czesto bazowane na sredniej wartosci wynika-
jacej z réznych zrédet. Dodatkowo czes¢ danych podlega corocznym zmianom, a rekordy sa zastepowane
przez nowe. StaraliSmy sie, w miare mozliwosci dobierac¢ dane z roku 2013/2014. Na kartach gdzie pada
pytanie o rok odkrycia, odpowiedzi sa bazowane na perspektywie europejskiej. Jezeli uzyty jest superla-
tyw (najwyzszy, najdtuzszy etc.) zawsze dotyczy to catego $wiata, chyba ze pytanie jasno ogranicza region
zainteresowan (na przyktad ,najwyzszy X w Azji").
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