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Zawartos¢ pudetka

8 planszetek Zwtok

15 kart Szkieletow

i 15 kart Urn ciatopalnych

40 kart Wyrafinowanych Trupdw

70 kart Akciji

Znaczniki stanu
Instrukcja



Wstep

Dead Serious to gra dla od 2 do 6 graczy. Celem gry jest zdobycie nagj-
wiekszej ilosci punktow z wytworzonych Trupdw na koniec gry. W grze
dostepne sq rozne typy Trupow, takich jak proste (podstawowe) oraz
wyrafinowane. Wyrafinowane Trupy jest znacznie trudniej wytworzyc,
ale dostarczajg wiecej punktow liczonych w ostatecznej klasyfikacji niz
proste Trupy.

Przygotowanie gry

1. Na Srodku roztdz karty zwtok bazowych (3 karty w rozgrywce 2-osobowej, liczba
graczy + 2 w pozostatych przypadkach. Np. w rozgrywce 3 osobowej bedzie to 5
kart zwtok bazowych (3 + 2).

2. Nastepnie utworz 3 stosy:
* kart Szkieletow
* kart Urn ciatopalnych
* kart Wyrafinowanych Trupéw. Przetasuj ten stos.

3. Odston 5 losowych kart Wyrafinowanych Trupow.
4. Talie akciji przetasuj i kazdemu graczowi rozdaj po 5 kart, reszte potdz tak by kazdy
gracz miat do niej dostep.

Pierwszym graczem zostaje osoba, ktéra ostatnio byta na cmentarzu.
Gra podzielona jest na rundy, w ktérych gracze po kolei wykonujg swoje tury.



Przebieg tury

1. Zagranie 1 karty akcji albo odrzucenie dowolnej liczby kart akciji.

2. (Opcjonalny) Przejecie jednych dostepnych zwtok

3. Rozpatrzenie czy ktores przejete przez aktywnego gracza Zwtoki spetniajg warunki
stworzenia Trupa i uzupetnienie odkrytych Wyrafinowanych Trupéw do 5.
Wyjatek: Wytworzenie Szkieletu bqdz Urny ciatopalnej odbywa sie dla dowolnego
gracza, niekoniecznie aktywnego.

4. Dobranie do 5 kart akcji na reku.

Zagranie karty akciji

Aktywny gracz moze zagra¢ posiadang na reku karte akcji. Zagrywajgc karte informuje
o tym innych graczy a nastepnie rozpatruje jej efekt, ktory jest opisany na dole karty.
Najczesciej wigze sie to ze zmiang stanu zwtok, na ktdre karta zostata zagrana, opisang
ponizej. Karty akcji mozna zagra¢ na dowolne zwtoki zaréwno dostepne na srodku, swoje
jak i cudze. Jedli karta dziata na kilka zwtok gracz wybiera kazde zwtoki dowolnie.

Odrzucenie kart

Jesli zdarzy sie sytuacja, ze gracz nie moze lub nie chce zagrac posiadanych kart akcji,
moze odrzuci¢ dowolnq liczbe kart akciji z reki, ale minimum 1 karte akcji. Na koniec swo-
jej rundy normalnie dobiera do 5 kart akcji na reke.



Planszetka Zwiok

Na tych planszetkach gracze zazno-
czajg obecne warunki fizykoche-
miczne na torach:

1. Tlenowos¢,

2. pH (kwasowos¢),

3. Wilgotnos¢,

4. Temperatura.

Zaznaczone na ztoto pozycje na to-
rach symbolizujg stan podstawowy
Zwtok.




Opis karty akciji

1. Nazwa karty
2. Opis dziatania G
karty

Opis karty Trupa

1. Nazwa Trupa
2. Punkty za stworzenie

3. Warunki stworzenia Trupa




Warunki stworzenia Trupa

W przypadku Szkieletu i Urny ciatopalnej na karcie nie ma dodatkowych warunkow fi-
zykochemicznych, poniewaz do ich stworzenia wymagane jest zagranie odpowiednich
kart akcji.

Wyrafinowane Trupy majg okreslone warunki fizykochemiczne potrzebne do ich stworze-
nia. Zwtoki muszqg spetniac wszystkie zawarte wymagania. W przypadku, gdy zwtoki majg
wartos¢ na danym torze ustawione na skrajnej wartosci oznaczonej podwaojnej ikong
uznaje sie, ze spetniajg rowniez warunek oznaczony odpowiadajgcy ikong pojedynczq.
Brak ikonki okreslajgcej wartos¢ danej cechy fizykochemicznej oznacza, ze nie jest ona
brana pod uwage przy tworzeniu Trupa.



Zmiana stanu

W grze stan kazdych zwtok jest opisywany poprzez 4 parametry: poziom wilgotnosci, ph,
temperature i dostep do tlenu. Stan zwtok mozna zmieni¢ poprzez zagranie odpowied-
nich kart akcji. Jezeli nie jest zaznaczone inaczej, dany stan jest zmieniany o jeden po-

ziom w danym kierunku.

Mozliwe stany:
» Wilgotnosé, 5 poziomdw: bardzo sucho, sucho, neutralnie, wilgotno, bardzo wilgotno
e Temperatura, 5 poziomow: bardzo zimno, zmno, umiarkowanie, ciepto, bardzo ciepto
* Ph, 3 poziomy: kwasowy, neutralny, zasadowy
* Tlenowosé, 2 stany: tlenowy, beztlenowy.

Stany oznaczamy przesuwajgc znaczniki na odpowiednim torze na karcie zwtok. W przy-
padku standw “Bardzo sucho”, “Bardzo wilgotno”, “Bardzo zimno” i “Bardzo ciepto”
oznaczeniem sq odpowiednie dwie ikony na torze.

Karty takie jak “Budowa”, “"Mrowki”, “Stos”, “Bardzo silny kwas™ i “Bardzo siina zasada”
mogq doprowadzi¢ zwtoki do ich stanu podstawowego, zerujgc liczniki.

IZwtoki mozna przejgc tylko jezeli zagrana karta zmienita stan Zwtok. Mozna zagrac karte
akcji nawet jesli nie da sie wykorzystac czesci, a nawet catoscijej efektu (mimo, ze w dru-
gim przypadku bedzie to rownowazne z jej odrzuceniem). Nalezy rozegrac wszystkie moz-
liwe efekty karty akciji.

Stan podstawowy

Stan podstawowy zwtok to taki, w ktérym zwtoki
majqg neutralne Ph, srednig wilgotnosc¢ i tempera-
ture oraz majqg dostep do tlenu. Stan ten jest ozno-
czony na planszetce Zwtok ztotym ttem.



Przejscie po skali

Zmiana stanu po skali jest oznaczo-
na poprzez strzatke nad narysowang
skalg warunkow.

PrzejScie nastepuje o jeden stopien
w skali. Zwtoki znajdujg sie w stanie
krahcowym, nie mozna ich przesu-

ngc dale;.

Imiana na konkretny stan

W niektéorych przypadkach stan
zwtok zostaje ustawiony automatycz-
nie na konkretng warto$¢. W przykta-
dzie obok zwtoki niezaleznie od tego
CO na nich lezy zostajg zmienione
w szkielet, przez co wszystkie stany
powinny zosta¢ ustawione na stanie
podstawowym.

W kolejnym przypadku warunki tleno-
we powinny zostac zastgpione od razu
na beztlenowe, jako ze nie majq skali.




Przejecie zwtok

Po zmianie stanu zwtok lezgcych na $rodku stotu (nie nalezgcych do innego gracza), gracz
moze te Zwtoki przesungC na swojg czesc stotu. Od teraz sg one uznawane za jego, dopoki
nie wrocq na srodek stotu. Zwtoki takie sg w posiadaniu danego gracza do czasu, az zostang
sprowadzone do stanu podstawowego, czy to poprzez dziatanie kart, czy zebranie nagrody
za wytworzenie odpowiedniego typu Trupa. Jesli gracz zmienit stan zwtok innego gracza, nie
moze ich przejgc. Jesli gracz zmienit stan wiecej niz jednych zwtok moze przejgé maksymalnie
jedne. Z przejecia zwtok mozna zrezygnowac. Zwtoki nalezgce do gracza ktdre zostaty spro-
wadzone do stanu podstawowego wracajg do puli ogdlnej bazowych zwtok.

W przypadku zagrania na dane zwtoki kart Mrowki i Stos traktujemy ten fakt jak zmiane stanu
tych Zwtok, a wiec jest mozliwe ich przejecie, jezeli byty dostepne na srodku stotu.

Wyitwarzanie Trupa

W momencie gdy aktywny gracz posiada Zwtoki spetniajgce warunki utworzenia danego Tru-
pa, moze wytworzy¢ tego Trupa. Bierze wtedy karte tego Trupa do swojej puli. Nastepnie od-
krywa sie kolejng karte Wyrafinowanego Trupa z puli. Zwtoki na bazie ktdrych zostat utworzony
Trup zostajg sprowadzone do stanu podstawowego i wracajg do puli dostepnych zwtok na
srodku stotu. Karty Mréwki i Stos powodujq wytworzenie odpowiedniego Trupa dla wiasciciela
zwlok, a niekoniecznie aktywnego gracza.

Dobieranie kart

Na koniec swojej tury gracz dobiera karty akcji z odpowiedniego stosu tak by miec¢ ich 5 na
reku. Jesdli w trakcie gry stos sie wyczerpie, nalezy przetasowac zagrane karty akcji tworzgc
nowy stos dostepnych kart akcji.
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Przyktad rundy

Gracz 1 zagrywa karte Podniesienie wod gruntowych, przez co poziom wilgotnosci rosnie na
wszystkich kartach zwtok. Dwoje zwtok nie nalezy do nikogo, wiec gracz 1 bierze jedne z nich
na swojq strone. Zwtoki ktére wzigt majg stam ,,bardzo wilgotno” co jest wystarczajgce do
stworzenia Topielca. Gracz 1 bierze karte Topielca do swoich kart Trupdw. Zwtoki z ktdrych
utworzyt Topielca odktada na srodek stotu, przywracajgc jg do stanu podstawowego. Wy-
losowana zostaje nowa karta Wyrafinowanego Trupa. Gracz 1 dobiera karte akcji, by miec
ZNOWU 5 narece.

Gracz 2 zagrywa karte budowy na zwtoki zarezerwowane przez gracza 3, ktéry mogtby je
przemieni¢ w mumie bagienng w swojej turze. Zwtoki te zostajg zresetowane i wracajg na §ro-
dek stotu. Gracz 2 nie ma zadnych zwtok ktére mogq sie stac Trupem. Dobiera karte.

Gracz 3 nie ma co zagrac. Odrzuca wiec 4 karty akcji. Nie moze ani przejg¢ zwtok, ani wytwo-
rzy¢ Trupa, wiec po prostu dobiera 4 karty akcji by znowu miec ich 5 na reku.

Koniec gry

Gra moze zakonczyc sie w dwoch przypadkach:
1. Pierwsze z graczy zdobedzie 15 punktow
2. Wyczerpie sie jeden z 3 stosow Trupow (Szkielety, Urny ciatopalne, Wyrafinowane Trupy).
Wyczerpanie nastepuje wtedy kiedy nie ma juz zadnych dostepnych kart z danego
stosu, 1j. jesli nie ma dostepnych kart odstonietych i zastonietych

W obu przypadkach dogrywamy runde do konca, przy czym jesli stos jest wyczerpany to da-
nych Trupdw nie mozna juz tworzyc.

W przypadku remisu w punktacji wygrywa gracz, ktéry ma mniej kart Trupdw. Jesli dalej jest
remis, gracze dzielq sie zwyciestwem.
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