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WPROWADZENIE

Nosedive to gra hybrydowa stworzona na
podstawie odcinka serialu Black Mirror o tym
samym tytule. Rozgrywka toczy sie zarowno

na planszy, jak i w aplikacji mobilnej.
Gracze zbieraja karty stylu zycia i korzystaja
z aplikacji Nosedive, aby utrzymywac swojg
ocene spoteczng na odpowiednim poziomie —
to od niej zalezy, za ktore karty stylu zycia
otrzymajg punkty na koniec gry.

Przed rozpoczeciem gry nalezy pobrac
i zainstalowac aplikacje Nosedive.
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o Z@wértos’é: 108 kart stylu.zycia, 6 pionkow, 3 zetony dodatkowego
doswiadczenia, zeton influencera, plansza, instrukcja.



CEL GRY

Gracze staraja sie zdoby¢ jak najwiecej punktow stylu zycia.

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

Kazdy z graczy bierze po 1 pionku i ktadzie go na polu
startowym na planszy. Pozostate pionki nie beda uzywa-
ne podczas gry — nalezy je zostawi¢ w pudetku.
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9 Talie kart stylu zycia nalezy potasowac i rozdac
kazdemu z graczy po 5 kart. Talie nalezy umiescic
w poblizu planszy.

e Wszystkie 3 zetony dodatkowego doswiadczenia
nalezy umiesci¢ w zakrytym stosie na odpowiednim
polu na planszy.
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0 Gracze po kolei wprowadzaja swoje dane do aplikacji
Nosedive.

UWAGA! Wykorzystywane podczas gry urzadzenie
bedzie przekazywane zgodnie z poleceniami z aplikacji.

6 Aplikacja Nosedive wybiera gracza, ktéry rozpocznie

rozgrywke jako influencer. W kolejnych rundach influen-
cerem zostanie ten z graczy, ktéry bedzie miat najwyz-
szg ocene. Influencer bierze zeton influencera i ktadzie
go przed soba.



PRZYKLAD. PRZYGOTOWANIE
GRY 4-OSOBOWEJ

UWAGA!
Urzadzenie zawsze nalezy

przekazywac zgodnie
z poleceniem z aplikacji.
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ROZGRYWKA

Gra sktada sie z 3 rund — kazda jest podzielona na 2 fazy.

FAZA STYLU ZYCIA. Gracze po kolei wykonuja ruchy

i dobieraja karty stylu zycia, aby zgromadzi¢ punkty
stylu zycia.

Na poczatku kazdej fazy stylu zycia influencer (gracz

z najwyzsza oceng) dobiera z talii kart stylu zycia tyle
kart, ilu jest graczy. Influencer nie ujawnia tresci dobra-
nych kart pozostatym graczom i tworzy z nich osobne

planszy, a nastepnie wybiera

2 z nich i je odkrywa.
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zakryte stosy. Uktada je obok
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PRZYKLAD. W grze 4-osobowej influencer tworzy
4 zakryte stosy kart, a nastepnie odkrywa 2 z nich.

RODZAJE KART STYLU ZYCIA

Praca w ochronie

Narzeczony parkingu

Ay

Wliczaja sie do catkowitej sumy
punktéw stylu zycia zgromadzonej
na koniec gry.

FAZA DOSWIADCZEN. Gracze korzystaja
z aplikacji Nosedive, aby dzieli¢ sie kon-
kretnymi doswiadczeniami ze swojego
zycia z innymi graczami, ktorzy nastepnie
je oceniaja. Ocena graczy wzrosnie, jesli
ich doswiadczenia spotkaja sie z pozy-

tywna reakcja.
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SPOLECZNOSC  PRACA DOM PODWOJNA STRATA ~ TRACISZ 1 PUNKT
(x30) (x30) (x30) (x6) (x12)

Na koniec gry
odejmij 1 punkt stylu
zycia od swojego
wyniku koncowego.

Wszystkie negatywne
oceny sa mnozone
przez 2.




SZCZEGOLOWY OPIS
FAZY STYLU ZYCIA

Podczas fazy stylu zycia, zaczynajac od influencera, kazdy
z graczy rozgrywa 3 tury. Na poczatku kazdej swojej tury
influencer odwraca 1 zeton dodatkowego doswiadczenia

i ktadzie go na planszy na polu z plusem (nad polem
,DOSWIADCZENIE +1”).

Podczas kazdej tury gracz moze albo potozy¢ swoj pionek na
dowolnym innym polu na planszy i wykonac zwigzang z tym
polem akcje, albo potozy¢ go na pustym miejscu na polu
startowym i dobrac 1 karte z wierzchu talii kart stylu zycia.

UWAGA! Na koniec danej rundy pionki nie wracajg na pole
startowe.
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DOSWIADCZENIE +1 DOBIERZ 2

Gdy gracz chce potozyc¢ swoj pionek na polu zajmowanym
przez pionki innych graczy, musi oddac kazdemu z nich po

1 karcie z reki. Jesli gracz nie ma na rece odpowiedniej liczby
kart, musi potozy¢ pionek na innym polu.

UWAGA! Ta zasada nie dotyczy pola startowego.

Zasady dotyczace sytuacji, w ktérej nie ma juz zakrytych
zetonéw dodatkowego doswiadczenia, znajduja sie na str. 8.



POLA AKCJI

— DOSWIADCZENIE +1. Gdy potozysz pionek na
,/ N\ tym polu, zabierz 1 odkryty zeton dodatkowego
ﬂ + ‘ ym poiu, yty g
‘\ /’ doswiadczenia. Mozesz zebrac tylko 1 zeton
— dodatkowego doswiadczenia na runde. Dzieki
temu zetonowi bedziesz miat do wyboru 1 do-
Swiadczenie wiecej podczas fazy doswiadczen
w tej rundzie.
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1ZAKRYTA. Gdy potozysz pionek na

‘ tym polu, umiesc 1 zakryta karte stylu
zycia z reki na wybranym stosie.
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‘ 1 ODKRYTA i 1 ZAKRYTA. Gdy
potozysz pionek na tym polu, noseoive

umiesc 1 odkryta karte stylu P
zycia z reki na wybranym stosie.
Nastepnie umiesc 1 zakryta karte
stylu zycia z reki na wybranym
stosie. Musisz umiescic obie
karty na 2 osobnych stosach.

UWAGA! Karty powinno sie umieszczac na
stosach w taki sposob, aby wszyscy gracze
widzieli gwiazdki stylu zycia na odkrytych
kartach. Gracze nie moga podgladac zakrytych
kart, ktore umieszczono na stosach.



POLE STARTOWE. Dobierz
1 karte z talii kart stylu zycia.

DOBIERZ 2. Gdy potozysz pionek na tym polu,
wez na reke 2 karty z wierzchu talii kart stylu zycia.

DOBIERZ 1i1 ODKRYTA. Gdy potozysz pionek
na tym polu, dobierz na reke 1 karte z wierzchu
talii kart stylu zycia. Nastepnie umiesc 1 odkryta
karte stylu zycia z reki na wybranym stosie.

2 ODKRYTE. Gdy potozysz
pionek na tym polu, umiesc

2 odkryte karty stylu zycia

z reki na 2 wybranych stosach.
Musisz umiescic¢ obie karty na
2 osobnych stosach.




WYBOR STOSOW Z KARTAMI
STYLU ZYCIA

Gdy influencer nie moze umiescic odkrytego zetonu
dodatkowego doswiadczenia na odpowiednim polu,
oznacza to, ze kazdy z graczy rozegrat swoje 3 tury
i przyszedt czas na wybor stosow z kartami stylu zycia.

‘ PRZYKLAD. Na poczatku
tury influencer nie ma
* zakrytych zetonéw do-
datkowego doswiadcze-
- nia. Teraz kazdy z graczy
wybiera 1 stos z kartami
stylu zycia.
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W kolejnosci od najnizszej do najwyzszej oceny gracze
wybierajg po 1stosie z kartami stylu zycia. Gracz zabiera
wszystkie karty z wybranego stosu i umieszcza je
odkryte przed soba — dotyczy to nawet tych kart, ktore
byty dotychczas zakryte. Na koniec rozgrywki zebrane
karty stylu zycia zapewnia graczom punkty.

UWAGA! Wysoka ocena zapewnia szereg korzysci pod-
czas rozgrywki, ale sprawia tez, ze bedziesz wybierat
stos z kartami stylu zycia jako ostatni. Moze sie zdarzyc,
ze bedziesz musiat zabrac ostatni niewybrany przez
innych graczy stos — pamietaj o tym podczas swojej tury!
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Woltek PRZYKLAD. Maciek ma najnizszg oceng, wiec jako pierwszy

a ) 8:: wybiera stos z kartami stylu zycia. Jako ze odkryte karty z innych

stoséw maja negatywne efekty, Maciek decyduje sie na trzeci
stos z nadziejg, ze zakryte karty nie majg negatywnych efektéw.

Gdy kazdy z graczy wybierze swoj stos, gracze przecho-
dza do drugiej fazy rundy: FAZY DOSWIADCZEN.



SZCZEGOLOWY OPIS
FAZY DOSWIADCZEN

Podczas fazy doswiadczen gracze korzystaja z aplikacji
Nosedive, aby dzieli¢ sie swoimi doswiadczeniami. Nastepnie
pozostali gracze decyduja, ktére z udostepnionych doswiad-
czen podoba im sie najbardziej, a ktére — najmniej. Od ich reakdji
zalezy wartos¢ oceny kazdego gracza na koniec danej rundy.

Faza doswiadczen sktada sie z nastepujacych krokow,
ktore gracze wykonuja w podanej kolejnosci.
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rundy zdobyt zetony dodatko- e ( x ‘
wego doswiadczenia lub karty S
podwadjnej straty. Nastepnie
Wwszyscy gracze odrzucaja karty
podwadjnej straty i odktadaja ‘ s |
zakryte zetony dodatkowego 5

doswiadczenia na odpowiednie

pole na planszy.



Po kolei kazdy z graczy wybiera ,Udostepnij doswiad-
czenia” i postepuje zgodnie z poleceniami aplikacji, aby
udostepni¢ konkretne doswiadczenia innym graczom.
Gracze musza to robi¢ w tajemnicy. Gdy wszyscy gracze
udostepnia swoje doswiadczenia, nalezy wybrac ,Ocen
doswiadczenia”.

e Urzadzenie z aplikacja nalezy potozy¢ na stole. Po kolei
gracze czytaja na gtos udostepnione im doswiadcze-
nia, a nastepnie wybieraja, ktore z nich NAJBARDZIEJ
i NAJMNIEJ im sie podoba. Doswiadczenia sg oceniane
jawnie, ale gracze nie moga ich komentowac, dopdki nie
zostang ocenione.

Cnmnn o e, @ S o s @ |
e v g

b — =

UWAGA! Jesli gracz z wysoka ocena polubi udostepnione
przez Ciebie doswiadczenie, Twoja ocena wzrosnie bardziej,
niz gdyby polubit je gracz z niska ocena.

Gdy wszyscy gracze ocenig doswiadczenia, aplikacja Nose-
dive obliczy ich nowe oceny.

Gracze zatrzymuja wszystkie karty stylu zycia, ktére maja na
rece — beda mogli wykorzystac je podczas kolejnej rundy.
Nastepnie nalezy przekazac zeton influencera graczowi z naj-
wyzszg ocena. Ten gracz bedzie influencerem podczas kolejnej
rundy i rozpocznie kolejna faze stylu zycia. Ten proces nalezy
powtorzy¢ podczas 2 kolejnych rund, ktore takze sktadaja sie

z fazy stylu zycia i fazy doswiadczen. Po zakonczeniu trzeciej
rundy gra sie konczy.



KONIEC GRY

Gdy zostanie rozegrana trzecia runda, gra dobiega konca.
Karty pozostate na rece nalezy odrzucic. Gracze punktuja
zgromadzone karty stylu zycia wedtug ponizszych zasad.
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Gracze odrzucajg wszystkie karty stylu zycia, ktére maja
wiecej gwiazdek, niz wynosi ich ocena koncowa.
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PRZYKLAD. Wojtek skonczyt gre z oceng 2,784. Musi odrzucic
wszystkie karty stylu zycia, ktére maja 3, 4 albo 5 gwiazdek.

Gracze otrzymuja po 1 punkcie stylu zycia za kazda
gwiazdke na pozostatych kartach stylu zycia.

Gracze dodaja po 2 punkty za kazdy zestaw, w ktérego
sktad wchodzi: 1 karta domu, 1 karta pracy i 1 karta
spotecznosci.
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PRZYKLAD. Wojtek ma 3 karty domu, 2 karty pracy i 2 karty
spotecznosci, ktére tworza w sumie 2 zestawy, wiec dodaje
do swojego wyniku 4 punkty.

Gracze odejmuja po 1 punkcie za kazda
karte ,Tracisz 1 punkt”. W ten sposob
ustalaja swoje wyniki koncowe.
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Gracz, ktéry ma na koniec gry najwiecej punktow stylu zycia,
zostaje zwyciezca! W przypadku remisu zwyciezca zostaje ten
z remisujacych graczy, ktéry ma wyzsza ocene.



PRZYKLAD LICZENIA
PUNKTOW

Wojtek konczy gre z ocena 2,784. Musi odrzucic¢ wszystkie karty,
ktére maja 3, 4 albo 5 gwiazdek. Dzieki gwiazdkom na pozostatych
kartach zdobywa 11 punktéw. Dodatkowo Wojtek zebrat 2 zestawy
kart domu, pracy i spotecznosci, co zapewnia mu kolejne 4 punkty.
W sumie Wojtek zdobyt 15 punktow stylu zycia.
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Kasia konczy gre z ocena 4,223. Po odrzuceniu wszystkich kart

z 5 gwiazdkami Kasia zdobywa 19 punktéw. Dodatkowo Kasia zebra-
ta 1 zestaw kart domu, pracy i spotecznosci, co zapewnia jej kolejne
2 punkty. Niestety Kasia ma 3 karty ,Tracisz 1 punkt”, wiec musi odjac
3 punkty. W sumie Kasia zdobyta 18 punktow stylu zycia.
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