
Für 2 bis 6 Spieler ab 10 Jahren

Hätten Sie gewusst, wie lang die Golden Gate Bridge ist? Oder wann 
Nelson Mandela südafrikanischer Präsident war? Wie hoch ragt der höchste 

 Kirchturm in den Himmel, und wie tief ist eigentlich der tiefste See? 

Den Spielern von Terra stellen sich diese und viele weitere Fragen rund um die bunte 
Vielfalt unseres Planeten. Doch wer auf Entdeckungsreise geht, erlebt Überraschungen. 

 Alles kann man schließlich nicht wissen, wenn es um Wunder der Natur, versunkene 
Reiche,  Rekorde aus der Tier- und Pflanzenwelt, Meisterwerke der Architektur und 
vieles mehr geht. Deshalb gibt es sogar Punkte, wenn die Antwort knapp daneben 

liegt. Wer jedoch seine Schätzsteine zu riskant einsetzt, 
kann sie auch leicht verlieren.

Das irdisch gute Wissensspiel
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Spielvorbereitung
Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt. Jeder Spieler erhält 6 Schätzsteine in 
seiner Farbe. Einen seiner Schätzsteine legt jeder Spieler neben Feld 1 der Punkteleiste.

Die Kartenbox wird mit Terra-Karten gefüllt. Es empfiehlt sich, die Kartenbox ganz 
zu füllen, auch wenn für eine Partie TERRA nur eine begrenzte Anzahl von Karten 
benötigt wird. 
Hinweis: Die Karten brauchen vor der ersten Partie nicht gemischt zu werden 
– einfach mit der Seite mit dem gelben Zollstock nach vorne in die Kartenbox füllen.

Inhalt
		 1 Spielplan
150 Terra-Karten in 4 Schwierigkeitsstufen	  
		  1 Kartenbox	  
	 36 Schätzsteine in 6 Spielerfarben

Kartenbox 
mit Terra-Karten

Weltkarte mit Land- 
und Meeresgebieten

Skalen für Jahr, 
Länge/Distanz und Anzahl

Infobox zur Wertung

Punkteleiste Schätzsteine
der Spieler

Die Windrose auf den Karten mit grünem 
und blauem Zollstock gibt einen Hinweis 
auf das Spielplanviertel (Erklärung auf S. 5).
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· 2 Gebiete · max. Fallhöhe · Anzahl Wasserfälle

Iguazú-Wasserfälle

Gebiete: Brasilia, Pampa

Argentinien und Brasilien; Welterbeliste seit 1984 (Argentinien) 

und 1986 (Brasilien)

max. Fallhöhe: 

82 m

Anzahl: 
ca. 245 
Wasserfälle

Schätzsteine
der Spieler
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· 1 Gebiet · max. Höhe 

· Anzahl Minusgrade, die er verträgt

Heimat des Grünen Bambus

Gebiet: Hochland von Tibet

Provinz Sichuan (China); gehört zu den Süßgräsern; kommt neben 

Asien auch in Australien sowie Süd- und Nordamerika vor

max. Höhe: 
ca. 8 m

Anzahl: 
- 26 °C

Windrose

Zollstock
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· 1 Gebiet · Höhe pro Porträt · Bauzeit (Anzahl Jahre)

Mount Rushmore

Gebiet: Mittlerer Westen

South Dakota (USA); Bau von 1927 - 1941; 

dargestellte Präsidenten: George Washington, Thomas Jefferson, 

Theordore Roosevelt, Abraham Lincoln

Höhe: 
18 m

Bauzeit: 
ca. 14 Jahre

©
 ca

m
er

is 
⁄ fo

to
lia

.co
m

· 3 Gebiete · größte Ausdehnung (Jahr) 

· Anzahl ethnischer Gruppen

Inka-Reich

Gebiete: Anden, Gran Chaco, Pampa

Ureinwohner Südamerikas (Andenregion); herrschten über bis zu 

250 Völker und 9 Mio. Menschen; Untergang des Reiches begann mit 

der Ankunft der Spanier; letzter Inka-Herrscher 1572 hingerichtet

Jahr: 
um 1530

Anzahl: 
über 200 
ethnische 
Gruppen

Spielplan

Die Terra-Karten gibt es in 4 Schwierigkeits- 
stufen – erkennbar am farbigen Zollstock:

	 gelb:	 für Einsteiger
	 grün: für Reiselustige 
	 blau:	 für Weltenbummler 
	 rot: 		  für Entdecker

Windrose 
in allen 
vier Ecken
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DIE TERRA-KARTEN

Die obere Kartenhälfte zeigt die Informationen, die 
die Spieler vor dem Setzen ihrer Spielsteine bekommen: 

	 Thema – zu jedem Thema gibt es 3 Aufgaben; der 
	 Spieler am Zug entscheidet, welche und wie viele 
	 Aufgaben er zu lösen versucht.
	Foto – bezieht sich stets auf das Gesuchte und kann 
	 mehr oder weniger konkrete Hinweise geben. 
	 Vorsicht: Das Foto zeigt nicht in allen Fällen genau 
	 das Gesuchte.
	Aufgabe 1 – Anzahl an Gebieten, in denen das 
	 gesuchte Thema der Karte zu finden ist.
	Aufgaben 2 und 3 – Maße, die eingeschätzt 
	 werden sollen; diese beziehen sich auf je 
	 2 der 3 Skalen auf dem Spielplan und sind 
	 farblich folgendermaßen markiert: 

	 Grüne Schrift:	  bezieht sich auf die Skala Jahr 
	 Blaue Schrift:	  bezieht sich auf die Skala Länge/Distanz 
	 Orange Schrift:	 bezieht sich auf die Skala Anzahl

Diese Angaben sind sichtbar, wenn die Karte in der 
Kartenbox steckt.

Auf der unteren Kartenhälfte stehen die Lösungen sowie 
einige kurze Zusatzinfomationen zur gestellten Aufgabe.

	 Lösung für Aufgabe 1 – das Gebiet bzw. die Gebiete, 
	 in denen das Gesuchte zu finden ist. 
	 Hinweis für die Lösung von Aufgabe 1 – eine Weltkarte 
	  zum schnellen Finden der gesuchten Gebiete.
	 Lösungen für die Aufgaben 2 und 3 – die gesuchten 
	 Schätzmaße.
	 Infobox – zusätzliche Informationen zum Thema 
	 der Karte.

Die untere Hälfte der Karte ist während des Setzens der 
Schätzsteine in der Kartenbox verborgen. Die Lösungen 
werden erst sichtbar, wenn die Karte für die Auswertung 
aus der Kartenbox genommen wird.

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4
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· 1 Gebiet · Entstehung (Jahr) 
· (aktuelle) Höhe der Cheops-Pyramide

Pyramiden von Gizeh

Gebiet: Ostsahara

Ägypten; früher: ca. 146 m; bis ins Mittelalter das höchste Gebäude; 
Weltkulturerbe seit 1979

Jahr: 
2.620 - 2.500 
v. Chr.

Höhe: 
ca. 138 m

5

6 7

8

Windrose 
in allen 
vier Ecken
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Spielziel
Jede Runde schätzen die Spieler gesuchte Gebiete und Maße ein, die sich auf das Thema 
einer Terra-Karte beziehen. Reihum platzieren sie ihre Schätzsteine auf der Weltkarte 
und den passenden Skalen. Am Ende einer Runde werden für richtige und fast richtige 
Einschätzungen Punkte vergeben, während falsch eingesetzte Schätzsteine abgegeben 
werden müssen. Der Spieler, der am Ende die meisten Punkte gesammelt hat, gewinnt. 

Das Spiel
Für die ersten Partien wird empfohlen, die erste Schwierigkeitsstufe (Kartenrahmen: 
gelber Zollstock) zu spielen. Die weiteren Schwierigkeitsstufen (grüner, blauer und 
roter Zollstock) können in späteren Partien ebenfalls (ungemischt) als separate Stapel 
durchgespielt werden. Es ist aber auch möglich, alle 4 Schwierigkeitsstufen beliebig 
als bunte Mischung zu kombinieren. 

In einer Partie TERRA sollte jeder Spieler gleich oft Startspieler sein. Die Spieler können 
vor Spielbeginn selbst festlegen, wie viele Karten sie durchspielen wollen. 

Vorschlag: bei 2 Spielern je 4 Karten – das Spiel endet nach 8 Runden
	 bei 3 Spielern je 3 Karten – das Spiel endet nach 9 Runden
	 bei 4 Spielern je 2 Karten – das Spiel endet nach 8 Runden
	 bei 5 und 6 Spielern je 1 Karte – das Spiel endet nach 5 bzw. 6 Runden 

Das Spiel verläuft über mehrere Runden. Eine Runde besteht aus:
 
	 1.  Setzen der Schätzsteine 
	 2.  Auswertung 
	 3.  Startspielerwechsel

1. Setzen der Schätzsteine
Der Startspieler erhält die Kartenbox und liest das Thema und die Aufgaben auf der 
vordersten Karte in der Kartenbox vor. Alle Spieler überlegen, wo sie ihre Schätzsteine 
einsetzen wollen. Die Mitspieler dürfen sich die Karte in der Box auch selbst ansehen, 
sie jedoch nicht aus der Box herausziehen. Beginnend mit dem Startspieler muss im 
Uhrzeigersinn jeder Spieler einen seiner Schätzsteine auf dem Plan einsetzen, und 
zwar entweder in ein freies Gebiet oder auf ein freies Feld einer der Skalen.

Einsetzen in ein Gebiet
Ein eigener Schätzstein kann in ein Land- oder Meeresgebiet auf der Weltkarte ein- 
gesetzt werden, in dem sich noch kein anderer fremder oder eigener Stein befindet.
Meeresgebiete  sind durch einen Rahmen um den Namen gekennzeichnet.
Achtung: Sie umfassen neben dem Meeresabschnitt auch die Inseln, die in ihnen 
liegen (wie z.B. Neufundland im Nordatlantik oder Sri Lanka im Nördlichen Indischen 
Ozean), sofern diese nicht speziell als Landgebiete gekennzeichnet sind (z.B. Japan 
oder Neuseeland)!
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Beispiel: Westküste, Rocky Mountains, 
Mittlerer Westen, Ostküste, Südstaaten 

und Mittelamerika sind Landgebiete.

Die Karibik ist ein Meeresgebiet, 
zu dem auch die darin 

liegenden Inseln zählen.

Beispiel für das Einsetzen eines Schätzsteins: 
Der rote Spieler will einen weiteren seiner Steine in ein 
Gebiet einsetzen. Südstaaten, Mittelamerika und Rocky 
Mountains sind schon von Steinen belegt. Somit muss 
	 der rote Spieler ein anderes Gebiet zum Einsetzen 
	 seines Schätzsteines auswählen.

Achtung: Die Gebiete beziehen sich auf unterschiedliche Regionen der Welt und 
orientieren sich nur grob an bestehenden Staatsgrenzen. Es kann daher einerseits 
vorkommen, dass sich große Staaten über mehrere Gebiete erstrecken, wie z.B. die 
USA (inklusive Hawaii) oder Russland (inklusive der größeren Inseln im Nordpolar- 
meer und im Nordwestpazifik), andererseits kann auch 1 Gebiet mehrere Staaten 
(ganz oder teilweise) umfassen, wie z.B. Mittelamerika oder die Sahelzone.

	 Die Windrose (Dieser Abschnitt kann übersprungen werden, wenn keine 
	 Karten mit grünem oder blauem Zollstock verwendet werden.) 
	 Die Weltkarte ist durch zwei Linien in 4 Viertel geteilt, wobei jedes Viertel 
mit einer Windrose markiert ist. Diese Windrose findet sich auch auf den Karten 
mit grünem und blauem Zollstock wieder und gibt einen ungefähren Hinweis, wo 
das gesuchte Gebiet bzw. die gesuchten Gebiete zu finden sein könnten.

Die Windrose auf der Karte zeigt an, dass sich das Teleskop im nordwestlichen Teil 
der Weltkarte befindet, also im oberen linken Viertel.
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· 1 Gebiet · Inbetriebnahme (Jahr)
· Spiegeldurchmesser

Teleskop mit größtem Spiegel

Gebiet: Mittelatlantik

Gran Telescopio Canarias, Roque de los Muchachos, La Palma 
(Kanarische Inseln); 2007 Aufnahme des Testbetriebs;
finale Inbetriebnahme am 24.7.2009

Jahr:
2007

Spiegel-
durchmesser:
10,4 m

Beispiel: oberes linkes Viertel der Weltkarte
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Einsetzen auf einer Skala
Ein eigener Schätzstein kann auf ein Feld einer Skala (Bereich zwischen zwei Strichen) 
eingesetzt werden, in dem sich noch kein anderer fremder oder eigener Stein befindet.
Achtung: Es gibt drei Skalen, die sich jeweils auf verschiedene Maßangaben beziehen. 
Pro Karte wird nach Maßen für zwei Skalen gefragt.  
	 Skala Jahr – Fragen nach einem Zeitpunkt oder Zeitraum (Jahr oder Jahrhundert) 
	 Skala Länge/Distanz – Fragen nach Längen, Höhen und Entfernungen 
	 (Zentimeter, Meter, Kilometer) 
	 Skala Anzahl – alle anderen Maße z. B. Fragen nach Fläche (m²/km²), 
	 Volumen (m³/km³), Grad (°C) , Prozent (%), Stunden (h), Liter (l), Tonne (t) 
	 etc. sowie nach der Anzahl von unterschiedlichen Dingen oder deren Alter
 

Nach welchen Maßeinheiten gefragt wird, ist 
bei Fragen nach Anzahl und Jahr oft (in Klam-
mern) angemerkt.

Nachdem jeder Spieler einen Stein eingesetzt 
hat, kann – wiederum beginnend mit dem 
Startspieler – jeder reihum entweder einen 
weiteren Stein einsetzen oder passen.

Weitere Steine einsetzen
Ist ein Spieler an der Reihe, setzt er einen weiteren eigenen Schätzstein in ein freies 
Gebiet oder auf ein freies Feld einer Skala. Im Laufe einer Runde kann ein Spieler auch 
mehrere Steine auf derselben Skala einsetzen, ebenso wie er mehrere Steine in unter-
schiedliche Gebiete einsetzen darf, solange er noch Schätzsteine zum Einsetzen hat.

Passen
Passt ein Spieler, weil er keine Steine mehr einsetzen möchte oder kann, ist das Einset-
zen für ihn in dieser Runde beendet. Ein späteres Einsteigen in dieser Runde ist nicht 
mehr möglich. Haben alle Spieler gepasst, kommt es zur Auswertung der Runde.

Wenn sich ein gesuchtes Gebiet bzw. gesuchte Gebiete über mehr 
als 1 Viertel erstrecken, ist das Viertel angegeben, in dem sich das 
Gesuchte befindet (wenn exakt lokalisierbar), ansonsten das Viertel 
mit dem größten zutreffenden Gebietsanteil. So kann z.B. im Falle 
Britanniens oder Iberias, je nachdem wonach gefragt wird, mal das 
nordwestliche und mal das nordöstliche Viertel angegeben sein. 
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2. Auswertung
Die Terra-Karte wird vollständig aus der Kartenbox gezogen. Zuerst werden die Gebie-
te ausgewertet, dann die Skalen. Jeder platzierte Stein wird nur 1x gewertet und kann 
entweder 7 Punkte (korrekt) oder 3 Punkte (benachbart) einbringen. Ist zum Beispiel 
ein Stein korrekt platziert (= 7 Punkte) und zugleich zu einem weiteren korrekten Feld 
benachbart, gibt es hierfür keine weiteren 3 Punkte.

Auswertung der Gebiete
Die Spieler erhalten 7 Punkte für jeden Schätzstein, den sie in ein korrektes Gebiet ge-
setzt haben. Die Spieler erhalten 3 Punkte für Schätzsteine, die sie in Gebiete gesetzt 
haben, die benachbart zu einem korrekten Gebiet liegen. Die Punkte werden sofort 
auf der Punkteleiste am Spielplanrand vorgerückt. 

Benachbarte Gebiete: Zwei Gebiete sind benachbart, wenn sie entweder eine ge-
meinsame Grenzlinie haben oder als Land- und Meeresgebiet aneinanderstoßen.

Nach der Auswertung der Gebiete folgt die Auswertung der Skalen.

Auswertung der Skalen
Wie bei der Gebietswertung erhalten die Spieler sowohl für genaue Treffer als auch für 
knapp danebenliegende Antworten Punkte. Es gibt 7 Punkte für jeden Schätzstein, den 
ein Spieler auf ein korrektes Feld einer Skala gesetzt hat. Es gibt 3 Punkte für  Steine, 
die benachbart zu einem korrekten Feld liegen.

Beispiel einer Wertung: Da die Antwort 1950 lautet, gelten 
die beiden Felder rechts und links von der 1950 als Treffer. 
Wäre die Antwort hingegen 1950er Jahre oder 1952, würde 
nur das Gebiet rechts der 1950 als Treffer zählen. Das Gebiet 
links der Jahreszahl wäre in diesem Fall nur benachbart. 
In diesem Beispiel bekommen die Spieler Weiß und Blau je 
7 Punkte, Spieler Rot erhält 3 Punkte. Die Punkte werden 
sofort auf der Punkteleiste vorgerückt.
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· 1 Gebiet · Jahr · Anzahl Zuschauer

Die meisten Zuschauer bei einem 

Fußball-WM-Spiel

Gebiet: Pampa

Brasilien gegen Uruguay, Maracanã-Stadion in Rio de Janeiro 

(Brasilien); 16.7.1950; Sieg für Uruguay mit 2:1

Jahr:
1950

Anzahl:
fast 200.000 

Zuschauer

Beispiel Gebietswertung: Bei der Terra-Karte 
„Pyramiden von Gizeh“ gibt es ein korrektes 
Gebiet: Ostsahara. Das Gebiet Ostsahara hat 
5 benachbarte Gebiete (4 Landgebiete und 
1 Meeresgebiet). Spieler Weiß bekommt 
7 Punkte, Spieler Blau 6 Punkte (2x benachbart) 
und Spieler Gelb erhält keine Punkte (Vorder- 
asien ist nicht mit dem Gebiet Ostsahara 
benachbart).



Falsch gesetzte Schätzsteine
Eingesetzte Schätzsteine, die in der Auswertung Punkte eingebracht haben, gehen 
in den Vorrat ihrer Besitzer zurück. Schätzsteine, für die man keine Punkte bekommen 
hat, werden neben dem Spielplan gesammelt. Sie stehen den Spielern erst nach 
dem Startspielerwechsel (teilweise) wieder zur Verfügung.

3. Startspielerwechsel
Am Ende der Runde wird die Kartenbox an den nächsten Spieler im Uhrzeigersinn 
weitergegeben. Er wird somit der Startspieler der neuen Runde.
Jeder Spieler bekommt einen seiner Schätzsteine – sofern vorhanden – aus dem Vor-
rat neben dem Spielplan wieder zurück.

Hat nun ein Spieler weniger als 3 Schätzsteine vor sich liegen, füllt er seinen eigenen 
Vorrat auf 3 Schätzsteine auf, so dass er in der nächsten Runde mindestens 3 Steine 
zum Einsetzen hat.

Spielende
Das Spiel endet, nachdem die Spieler die zu Beginn des Spiels festgelegte Anzahl 
von Runden gespielt haben. Der Spieler mit den meisten Punkten nach dieser letzten 
Runde gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Hinweis: Die Informationen auf den Terra-Karten stammen aus verschiedenen Quellen im Internet sowie 
aus Fachbüchern. Je nach Quelle weichen die Angaben mehr oder weniger stark voneinander ab. Manch-
mal stimmen auch die Orte bzw. das Datum der Rekorde in den verschiedenen Quellen nicht überein. 
Entsprechend sind für die Informationen auf den Karten oft Durchschnittswerte verschiedener Quellen 
verwendet worden. Ein Teil der im Spiel abgefragten Inhalte unterliegt zudem jährlichen Schwankungen, 
bzw. Rekorde werden mit der Zeit gebrochen. Im Spiel wurde versucht, soweit wie möglich die aktuellen 
Werte aus den Jahren 2013 und 2014 zugrunde zu legen. Bei Karten, auf denen nach dem Jahr der Ent-
deckung gefragt wird, dient die europäische Perspektive als Basis. Wenn von einem Superlativ (der größte, 
höchste, längste etc.) die Rede ist, bezieht sich dies stets auf die ganze Welt, sofern keine Einschränkung 
erfolgt (z.B. „der größte XY Asiens“).

Achtung! Nicht geeignet für Kinder unter 3 Jahren: Erstickungsgefahr durch 
Kleinteile. Attention ! Ne convient pas à un enfant de moins de 3 ans. 
Présence de petits éléments susceptibles d’être ingérés. Attenzione! Non 
adatto a bambini di età inferiore a 3 anni per il pericolo di soffocamento che 
può essere causato da piccole parti.
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