Gra dla 2-6 graczy w wieku od 10 lat

Czy znasz dtugosé mostu Golden Gate Bridge? Czy wiesz, kiedy Nelson Mandela zostat prezydentem Republiki
Potudniowej Afryki? Albo jak daleko w niebo siega najwyzsza wieza koscielna na swiecie i jakq gtebokos¢ ma
najgtebsze jezioro?

Witashie takie pytania zadajq sobie gracze TERRY - i jeszcze wiele innych pytan, o wszystko, co sktada sie na barwng
réznorodnos¢ naszej planety. Jak na kazdej wyprawie badawczej, czekajq tez na nich rézne niespodzianki.
Nie sposob przeciez spamietac wszystkich cudow natury, wszystkich zatopionych skarbéw, wszystkich rekordéw
ze Swiata roslin, wszystkich arcydziet architektury - i tak dalej. Dlatego punkty dostaje sie nie tylko za doktadne
odpowiedzi. Jednak ten, kto zbyt ryzykownie poustawia swoje znaczniki, moze je tez tatwo stracic.

CEL GRY

Gracze co runde wskazujg rézne obszary na planszy i oszacowuja wartosci zwigzane
z tematami kart Terry. Po kolei stawiaja swoje znaczniki na mapie Swiata oraz na
odpowiednich skalach. Na koniec rundy otrzymuja punkty za prawidtowe lub niemal
prawidtowe odpowiedzi i tracg znaczniki za zupetnie btedne. Wygrywa ten, kto na
koniec gry zbierze najwiecej punktow.




ELEMENTY GRY Roza wiatrow
+ 1plansza

« 150 kart Terry o czterech poziomach trudnosci

+ 1 pudetko na karty

+ 36 znacznikow w 6 kolorach

« instrukcja

Karty Terry maja 4 poziomy trudnosci, - ‘
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podpowiedz
do punktacji

tor punktacji skale lat,
dtugosci/dystansu i liczb znaczniki graczy

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Pot6z plansze na $rodku stotu. Kazdy gracz dostaje po 6 znacznikéw w wybranym
przez siebie kolorze. Jeden ze swoich znacznikéw ktadzie przy polu 1 na torze
punktacji, a pozostate ktadzie przy sobie.

Karty Terry wt6z do pudetka na karty. Najlepiej wypetnic¢ cate pudetko, nawet
jezeli do jednej rozgrywki TERRY potrzebna bedzie mniejsza liczba kart.
Wskazowka: Przed pierwsza rozgrywka nie trzeba tasowaé kart - wystarczy umie-
$ci¢ z przodu pudetka karty z ramkami.




KARTY TERRY

Gorna potowa karty zawiera informacje, jakie gracz poznaje
przed postawieniem znacznika:

@ Temat - z kazdym tematem wiaz3 sie trzy zadania. _
Gracze po kolei wybieraja, ktore z nich sprébuja wykonac.
Jesli tytut karty zawiera sformutowania takie jak
»Najwyzszy”, ,najwiekszy”, ,najmniejszy” i tak dalej,
chodzi o oS, co jest takie na catym Swiecie - chyba
ze dalszy opis mowi cos$ innego.
@ zdjecie - zawsze odnosi sie do poszukiwanej rzeczy
i moze zawiera¢ mniej lub bardziej bezposrednie
wskazowki.
Uwaga: Zdjecie nigdy nie pokazuje doktadnie
poszukiwanej rzeczy.
© zadanie 1 - Liczba obszaréw planszy, na ktérych
mozna odnalez¢ temat karty.
O zadania 2 i 3 - kategorie, w ktérych trzeba oszacowaé jakas wartosé;
odnosza sie do dwdch z trzech skal na planszy i s3 oznaczone odpowiednim
kolorem:

zielonym: gdy chodzi o skale lat
niebieskim: gdy chodzi o skale dtugosci/dystansu
czerwonym: gdy chodzi o skale liczb

Wszystkie zadania sg widoczne, kiedy karta znajduje sie w pudetku.

Na dolnej potowie karty znajduja sie odpowiedzi,
jak rowniez krotkie informacje dodatkowe zwigzane

PIRAMIDY W GIZIE

z zadaniami. Dlatego karta musi pozosta¢ w pudetku : & o

az do fazy Punktacji. J

&

@ Rozwiazanie zadania 1 - obszar lub obszary planszy,
na ktérych znajduje sie poszukiwana rzecz.
( Wskazéwka do rozwiazania zadania 1 - mapa $wiata S 5

z zaznaczonym poszukiwanym obszarem. =
@ Rozwiazania zadan 2 oraz 3 - odpowiedzi w kategoriach
wymagajacych oszacowania.

€

@ Informacje - dodatkowe informacje zwigzane Gasrresm Qemnl

z tematem karty.

Podczas wyktadania znacznikéw dolna cze$¢ karty ukryta jest w pudetku.
Rozwigzania wida¢ dopiero po wyjeciu karty z pudetka, podczas fazy Punktacji.




PRZEBIEG RUNDY

Do pierwszej rozgrywki uzyjcie kart o pierwszym poziomie trudnosci (z ramkami).
Nastepne poziomy trudnosci (ramki zielone, niebieskie i czerwone) mozecie wykorzystaé
w kolejnych rozgrywkach, korzystajac z kazdego z osobna albo mieszajac ze soba karty

o réznych poziomach trudnosci, i tworzy¢ wielobarwne kombinacje.

Podczas jednej rozgrywki kazdy z graczy powinien tyle samo razy petnic role zaczynajacego
runde. Przed rozpoczeciem rozgrywki ustalcie, ilu kart chcecie uzy¢.

Rada:

Przy 2 graczach i po 4 kartach na kazdego z nich - gra korczy sie po 8 rundach.
Przy 3 graczach i po 3 kartach na kazdego z nich - gra konczy sie po 9 rundach.

Przy 4 graczach i 2 kartach na kazdego z nich - gra koriczy sie po 8 rundach.

Przy 5i 6 graczach i po 1 karcie na kazdego z nich - gra koriczy sie po 5 lub 6 rundach.

Gra toczy sie przez kilka rund. Jedna runda sktada sie z nastepujacych faz:

1. Postawienia znacznikow
2. Punktacji
3. Zmiany gracza rozpoczynajacego runde

1. Postawienie znacznikow

Gracz rozpoczynajacy runde bierze pudetko z kartami i odczytuje temat oraz zadania
z wierzchniej karty w pudetku. Gracze powinni tez zobaczy¢ karte z pudetka (ale bez
jej wyjmowania). Poczawszy od gracza rozpoczynajacego runde zgodnie z ruchem
wskazbéwek zegara kazdy gracz musi postawi¢ swoj znacznik na planszy, na wolnym
obszarze mapy albo na wolnym polu jednej ze skal.

Znacznik na obszarze

Swéj znacznik mozna postawic na tym obszarze morskim lub [adowym mapy, na ktérym
nie ma zadnego innego znacznika: wtasnego albo nalezacego do innego gracza.
[Obszary morskie| oznaczone sa ramkami wokét nazw.

Uwaga: Obszary morskie, poza fragmentami morz, czasem zawieraja takze wyspy (na przy-
ktad Nowga Fundlandie na Pétnocnym Atlantyku albo Sri Lanke na Potudniowym Oceanie
Indyjskim), chyba ze jakie$ wyspy opisane sg jako obszary lagdowe (na przyktad Japonia
albo Nowa Zelandia)!




, GORY
Przyktad: Zachodnie Wybrzeze, Gory SKALISTE

Skaliste, Srodkowy Zachéd, Wschodnie
Wybrzeze i Ameryka Srodkowa to
obszary lgdowe.

Karaiby to obszar morski, do ktorego
nalezq takze znajdujqgce sie tam wyspy.

Przyktad stawiania znacznikow:

Gracz czerwony zamierza postawic swoj znacznik

na ktéryms z obszaréw. Na Potudniu USA, Ameryce
Srodkowej, Gérach Skalistych stojq juz inne znaczniki.

I~ Dlatego gracz czerwony musi znalez¢ sobie inny
wolny obszar.

Uwaga: Obszary rozciggaja sie na réznych regionach $wiata i tylko z grubsza po-
krywaja z granicami panstw. Dlatego moze sie zdarzy¢, ze wieksze panstwa, takie
jak na przyktad USA (tacznie z Hawajami) albo Rosja (tacznie z duzymi wyspami na
Oceanie Arktycznym i Potudniowo-Zachodnim Pacyfiku), moga sktadac sie z wie-

lu obszaréw. Z drugiej strony jeden obszar moze rozciggac sie na terytoria kilku
panstw (cate lub cze$¢, jak na przyktad Ameryka Srodkowa albo Sahel).

R62a wiatrow
zielonymi niebieskimi
Mapa $wiata podzielona jest dwiema liniami na 4 kwartaty, kazdy z wtasna
r6za wiatrow. Rdze wiatru znajduja sie takze na kartach o zielonych i niebieskich
ramkach, pokazujac, gdzie nalezy szuka¢ odpowiedniego obszaru (lub obszaréw).
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Przyktad: Lewy gérny kwartat mapy swiata

Réza wiatréw na mapie pokazuje, ze poszukiwany teleskop znajduje sie w pétnocno-
zachodniej czesci mapy, czyli w lewym gérnym kwartale.




Jesli poszukiwany obszar znajduje sie na wiecej niz jednym kwar-
tale mapy, roza wiatrow wskazuje kwartat, na ktérym jest wieksza
czes$¢ poszukiwanego obszaru (lub obszaréw). Jest tak na przyktad
w przypadku Wysp Brytyjskich albo Pétwyspu Iberyjskiego, ktore
znajduja sie zarowno w kwartale pétnocno-zachodnim, jak i
p6tnocno-wschodnim. W przypadku kilku zupetnie oddzielnych
obszardw réza wiatrow wskazuje wszystkie odpowiednie kwartaty.

Szacowanie na skali

Swdj znacznik mozna postawic na takim polu jednej ze skal (pole skali to obszar mie-
dzy dwiema kreskami), na ktérym nie znajduje sie zaden inny znacznik.

Uwaga: W grze biorg udziat trzy skale, odnoszace sie do trzech réznych kategorii. Na
kazdej z kart znajduja sie kategorie zwigzane z dwoma skalami.

Skala lat - pytania o miejsce w czasie lub zakres czasu (rok lub wiek).

Skala dtugosci/dystansu - pytania o dtugo$¢, wysoko$¢ albo odlegtosé (w centy -
metrach, metrach albo kilometrach).

Skala liczb - wszystkie pozostate kategorie, na przyktad pytania o powierzchnie
(m?/km?), objeto$¢ (m3/km?3), temperature (°C), procenty (%), godziny (h), litry (1),
tony (t) i tak dalej, podobnie jak o liczbe rozmaitych przedmiotéw oraz ich wiek.

Przy pytaniach o liczbe i o lata jednostka miary jest najczesciej zaznaczona na karcie

(w nawiasie). _L

Kiedy kazdy z graczy juz postawi swéj znacznik, = L e
to gracze moga, ponownie i po kolei od gracza
zaczynajacego runde, postawié nastepne znacz-
niki lub spasowac. I ]
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Stawianie nastepnych znacznikéw
Jezeli w kolejce czeka jeszcze jakis gracz, to stawia swdj znacznik na wolnym obsza-
rze mapy albo wolnym polu jednej ze skal. W trakcie tej samej rundy ten sam gracz
moze rowniez stawiaé nastepne znaczniki na tej samej skali, jak rowniez moze stawiac
nastepne znaczniki na réznych obszarach lub skalach - dopéki w ogble ma jakie$
znaczniki.

Spasowanie
Gracz pasuje, jesli nie moze lub nie chce stawia¢ nastepnych znacznikéw. Wtedy runda
sie dla niego konczy. Kiedy spasuja juz wszyscy gracze, nastepuje punktacja rundy.




2. Punktacja

Karte Terry wyjmuje sie catkowicie z pudetka. Najpierw punktuje sie za obszary, potem
za skale. Za kazdy znacznik postawiony na jakims$ obszarze dostaje sie punkty tylko raz.
Mozna dosta¢ 7 punktow (doktadne trafienie w prawidtowy obszar) albo 3 punkty
(bliskie trafienie, czyli w obszar sasiedni).

Uwaga: Dotyczy zadan z 2 lub wiecej prawidtowymi obszarami. Jesli jaki$ znacznik
zostanie postawiony na prawidtowym obszarze (za 7 punktow), a ten obszar sasiadu-
je zinnym prawidtowym obszarem na ktérym gracz rowniez postawit swéj znacznik,
gracz ten nie dostaje dodatkowych 3 punktow za ten drugi obszar.

Punktacja obszaréow

Gracz dostaje po 7 punktow za kazdy znacznik, ktory znajduje sie na prawidtowym
obszarze. Gracz dostaje 3 punkty za kazdy znacznik, ktory znajduje sie na obszarze
bezposrednio sgsiadujgcym z prawidtowym obszarem. Otrzymane punkty natychmiast
oznacza sie na torze punktacji na planszy.

Sasiadujace obszary: Obszary uznaje sie za sasiadujace, jesli majg wspolna granice
albo stykaja sie jako obszary ladowy i morski.

Przyktad punktacji obszaréw: Prawidtowym
obszarem do karty Terry ,Piramidy w Gizie” jest
Sahara Wschodnia. Obszar Sahary Wschodniej
graniczy z 5 innymi obszarami (4 obszarami
lgdowymi /Atlas, Sahara Zachodnia, Sahel, Ara-
bia/i 1 obszarem morskim /Morze Srédziemne/).
Gracz biaty dostaje 7 punktow, gracz niebieski

6 punktow (2 sgsiadujgce obszary), a gracz zotty
‘| nie dostaje Zadnych punktow (Azja Mniejsza nie
sgsiaduje z Saharg Zachodniq).

Po zakonczeniu punktacji obszaréw nastepuje punktacja skal.

Punktacja skal

Podobnie jak w przypadku punktacji obszaréw, gracz dostaje punkty za doktadne lub
bliskie trafienia. Za kazdy znacznik postawiony na prawidtowym polu skali dostaje sie

7 punktéw. Za znacznik postawiony na polu sasiadujgcym z polem prawidtowym dostaje
sie 3 punkty. = T
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Przyktad punktacji: Odpowiedz brzmi 1950, dlatego za doktadne trafie-
nie uznaje sie pole na lewo i pole na prawo od 1950. Gdyby odpowiedz
brzmiata lata 50. XX wieku albo 1952, to doktadnym trafieniem bytoby
tylko pole na prawo od 1950, a pole na lewo bytoby w tym wypadku tyl-
ko polem bliskiego trafienia. Na naszym przyktadzie gracz biaty i gracz
niebieski dostajg po 7 punktow, a gracz czerwony dostaje 3 punkty.
Zdobyte punkty trzeba od razu zaznaczy¢ na torze punktacji.




Samotnie na skali

Jezeli jakis gracz jako jedyny umiesci na skali jeden lub wiecej swoich znacznikow, otrzy-
muje podwdjna liczbe punktow.

Przyktad: Gracz niebieski jako jedyny umiescit znaczniki = T
(2) na skali lat. Jeden znacznik postawit na nieprawidto- = | [
wym polu, drugi na polu sgsiadujgcym z prawidtowym. _"M — "|5° "|°° ol
Za znacznik na nieprawidtowym polu gracz nie dostaje
zadnych punktéw, ale za drugi znacznik, na polu sgsiadujgcym z prawidtowym, dostaje 6 punktow
zamiast 3 (gdyby postawit na prawidtowym polu, dostatby 14 punktéw zamiast 7).

Btednie umieszczone znaczniki

Znaczniki, za ktore przyznano punkty, wracajg do swojego wtasciciela. Znaczniki, ktére
nie przyniosty zadnych punktéw, ktadzie sie obok planszy, tworzac zapas znaczni-
kéw. Wracaja do graczy (czeSciowo) dopiero po zmianie gracza zaczynajgcego runde.

3. Zmiana gracza rozpoczynajacego runde

Po zakonczeniu rundy pudetko na karty bierze nastepny gracz zgodnie z ruchem wska-
zOwek zegara. Na czas nowej rundy staje sie graczem rozpoczynajgcym runde.

Kazdy gracz dostaje po jednym ze znacznikéw w swoim kolorze, tworzacych zapas obok
planszy (jezeli tam sie jakis znajduje).

Jesli po tym wszystkim ktérys z graczy ma mniej niz 3 znaczniki, gracz ten uzupetnia
swoje znaczniki do trzech, biorac znaczniki w swoim kolorze z zapasu obok planszy.

KONIEC GRY
Gra konczy sie po rozegraniu ustalonej wczesniej liczby rund. Wygrywa gracz, ktory zgro-
madzit najwiecej punktéw. W przypadku remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

Wskazéwka: Informacje podane na kartach Terry pochodza z fachowych ksiazek oraz z réznych Zzrédet w Interne-
cie. W odmiennych zrédtach dane liczbowe dotyczace jednego zagadnienia moga sie od siebie mniej lub bardziej
réznié. Czasem znalez¢é mozna tez rézne miejsca lub rézne daty rozmaitych rekordéw. Moze sie wiec zdarzy¢, ze
odnalezione zostana inne dane niz uzyte w grze. Informacje wykorzystywane w grze moga takze ulegaé zmianom
wraz z uptywem czasu, na przyktad niektére rekordy moga zostaé pobite. W grze podano, gdy tylko byto mozliwe,
dane z lat 2018-2020. W pytaniach o rok dokonania jakiego$ odkrycia chodzi o perspektywe europejska. Jezeli
mowa o jakiej$ rekordowej wartosci (najwiekszy, najwyzszy, najdtuzszy itp.), chodzi o rekord $wiatowy, chyba ze
znajduje sie obok jakie$ usciSlenie (np. ,najwiekszy XY w Azji”).
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