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Bu oyunda oyuncular,
Revachol'un Martinaise
bolgesindeki bir davayi
cozmeye calisgan
dedektiflerdir ve bunu
basarmak i¢in farkh
gorevleri tamamlamalari
gerekmektedir.

Robert Kurvitz liderliginde tasarlanan, gorselleri
Aleksander Rostov'a ait, Disco Elysium
oyunundan ilham alinmistir. Revachol'in
Yankilari, Melina Avalo ve Juan Pedro Radivoy
tarafindan gelistirilmistir.
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Oyuncular, Disco Elysium evreninden farkl
Miittefiklerin sagladig bilgiler sayesinde
Gorevleri tamamlar. Bu gérevleri
tamamlamak i¢in oyuncular, dnlerinde
Miittefik Kartlarindan olusan gruplar

olusturur ve bu gruplara Ekip adi verilir.

Bir Gorevi tamamlamak icin bir Ekipteki
Muttefik Kartlarindaki semboller, Gérev
Kartlarindaki sembollerle eslesmelidir. Ancak
basarisizlik ihtimali her zaman vardir ve bu,
Moral Kartlariyla moral kaybina yol agabilir.

Daha fazla gérev tamamlayan ve bu sayede en

cok puani toplayan oyuncu oyunu kazanir.



OYURN ICERIED

90 Kart e 40 Mittefik Karti
2 Zar 24 Moral Karti
25 Gorev Karti
1Rehber Kart
MUTTEFIK MORAL
KARTLARI KARTLARI
b Odiil Puani - Yetenek ismi
> Renk & sembol = Gereklilik
> Miittefik ismi
© Alinti Moral kaybi
Ozel Yetenek etkinligi
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ARKA ARKA
AtliAniti Atli Aniti
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GOREV

KARTLARI
Odiil Puani
Gorev ismi
Betimleme

LS
j> Alinti
Gereklilik

ARKA
Martinaise'deki Dolorian
insanlik Kilisesi
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AZIRILIK

Gorev Kartlari’'ndan baglayalim. 25 Gorev
Kartini karigtirin ve yuzu kapali sekilde ( : i
Gorev Destesi olusturun. Ardindan 8 Gorev :

Kartini, Gorev Destesinin sagina yuzi agik ‘ N f

sekilde dizin. - i >

Ik Gérev Kartini en saga, ikinci Gérev

Kartini ortaya ve G¢tincti Gérev Kartini Ardindan Mnuttefik Kartlarina gecgiyoruz. 40
Gorev Destesinin yanina sol tarafa Muttefik Kartini karistirin ve her oyuncuya
yerlestirin. 8 adet dagitin.

Soldaki kart “birinci pozisyonda”, ortadaki Her oyuncu baslangigta 8 Miittefik Kartini
kart “ikinci pozisyonda” ve sagdaki kart aldiktan sonra, 24 Moral Kartini, kalan
“licinct pozisyonda”dir. Kart pozisyonlari, Muttefik Kartlarina ekleyin ve karigtirin. Bu
Gorev ve Moral Kartlarinin yerlestirilecegi kartlar yuizi kapal sekilde yerlestirilerek
yerleri belirler. ( bkz. Moral Kartlar1 ve Atl1 Anmit1 Destesi olusturulur (b6ylece bu
Moral Kaybzi, Sayfa 11). olusturdugumuz destede Moral Kartlar ve

Muttefik Kartlar: bulunacaktir).



Gorev Destesi

, Gorev Karti Alani

Kalici Iskarta Alam
Moral Kaybi
Etkinliginde kullanilan
Moral Kartlari ve
basarisiz veya
Iskartaya gikarilan
GOrev kartlari
yerlestirilir.

Atli Aniti Iskarta Alam
Moral Kaybi Etkinliginde
kullanitmamis Moral
Kartlari ve Iskartaya
cikarilmis/kullanitmis
Muttefik Kartlari
yerlestirilir.

ot

Atl Anit1 Destesi
Muttefik Kartlari ve Moral

(yUizti acik)

NEREDEN ATES
EDILDIGINI BELIRLE

Kartlari

| _Moral Karti Alani

 (yUzl acik)



QYINARNIS

En ytiiksek zar atan oyuncu oyuna baglar.
Esitlik durumunda bu oyuncular sonug
belirlenene kadar tekrar tekrar zar atarlar.
Oyun saat yoniinde oynanir.

Oyuncular kendi turlarinda su iki se¢cenekten birini
gerceklestirebilir:

ﬂ Elinizdeki Muttefik kartlarindan birini
yeni bir Ekip olusturmak veya bir Ekibe
eklemek icin 6niinuze yerlestirin.

Istege bagli: Ekiplerinizden biriyle bir ~ Ya da
gorevi tamamlayabilirsiniz.

Ath Anit1 Destesinden bir kart ¢ekin.
Mittefik Kart1 cekerseniz elinize ekleyin.
Moral Kart1 ¢ekerseniz Moral Kart Alani’'na
yerlestirin ve Mittefik kart1 gelene kadar
cekmeye devam edin (Bkz. Moral Karti ve
Moral Kayb, Sayfa 11).



TUR DETAYLAR, EXIPLER

Elinizdeki bir Muttefik Kartini 6niintize
yerlestirerek yeni bir Ekip olusturun veya
mevcut Ekiplerinizden birine ekleyin. Oyun
boyunca 6ninuze yerlestirdiginiz Miuttefik
Kartlar ile Ekipler olusturursunuz. Ayrica,
istediginiz kadar Ekip kurabilirsiniz.

Bir Ekipte bulunabilecek kart sayisinda veya
sahip olabileceginiz Ekip sayisinda bir sinir
yoktur.

Bir Ekip olustururken veya mevcut
Ekiplerinize ekleme yaparken, Miittefik
Kartlarini yan yana ve semboller gériiniir
sekilde yerlestirin. (Sagdaki gorsele bakin.)

Bir Muttefik Kart1 bir Ekibe eklendiginde
bagska bir Ekibe taginamaz. (Kartin Ozel
Yetenegi bunu degistirebilir).
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Ekip A Ekip B Ekip C

Ekibinize Mittefik Kart1 ekledikten sonra,
mumbkiinse herhangi bir Ekibinizi
kullanarak bir Goérevi tamamlamay1
secebilirsiniz.

A\ Muttefik Kart1 yerlestirmeyi secerseniz,
ayn1 zamanda bir Ekibinizle Gorev
tamamlayabilirsiniz. Ancak, kart cekmeyi
secerseniz, ayni anda gérev
tamamlayamazsiniz.



TUR DETAYVLARL
GOREY TAMAMLARMA

Bir Ekipteki Muttefik Kartindaki semboller,

bir veya daha fazla Gorev Kartindaki
sembollerle eslestiginde, bu Ekibi gorevleri
tamamlamak icin kullanabilirsiniz.
Tamamladiginiz gorevleri alarak yizii kapali
sekilde 6niiniize yerlestirin. Topladiginiz
Gérev Kartlarindaki Odiil Puanlari, oyun
sonu skorunuza eklenir. Oyunun sonunda
tim oyuncular, tamamladiklar gérevlerden
kazandiklar1 6diil puanlarini toplar.

/\ Her turda yalnizca yeterli sayida sembol
iceren bir Ekip, bir veya birden fazla
Gorevi tamamlamak i¢in kullanilabilir.
Ancak birden fazla Ekip ayni turda
kullanilamaz.
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SEMBOL DETAYLARI

7 farklh sembol vardir

QARS8

Mavi Daire, Sar1 Uggen, Yesil Besgen, Kirmizi
Baklava Dilimi, Turuncu Arti(+) Mor Carpi(X)
ve Joker Sembol Beyaz Ta¢ semboleri vardir.

Bu joker sembol, bir Gérev Kartin
tamamlarken herhangi bir renkli sembol yerine
gecebilir. Eger Miittefik Kart1 bir Ozel Yetenek
iceriyorsa, bazi1 durumlarda ekstra bir Beyaz
Tag Sembolii elde etmek miimkiin olabilir
(Bkz. Ozel Yetenek Aciklamalari, Sayfa 16).



TUR DETAYLARL.
GOREY TAMAMLARMA

Gorev Kartlari’'nda 1 ile 4 aras1 sembol
bulunur. Gorev Kartindaki sembollerle
Ekibindeki Mittefik Kartlarinin sembolleri
eslesmelidir. Muttefik Kartlari’'nda 1 veya 2
sembol bulunur. (Bazi Ozel Yeteneklerle
semboller iki katina ¢ikabilir.)

Gorev tamamlama esnasinda gerekli
olmayan, Miittefik kartlarina ait
kullanilmamais semboller bosa gider ve daha
sonra kullanilamaz. Bazi Miittefik
Kartlarinda Ozel Yetenekler bulunur, bu
yetenekler kullanilabilir, fakat baz1 gérevler
disinda gerekli degildir. (Bkz. Ozel
Yetenekler, Sayfa 16).

Gorev tamamlayan Ekipteki tiim Muttefik
Kartlar1 Ath Anit1 Iskartasina ayrilmalidir.
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Kalan Gorev Kartlari saga kaydirilir ve
bosalan yerler hemen Goérev Desteginden
alinan yeni Gorev Kartlartyla doldurulur,
boylece her zaman 3 Gorev Karti agik
olarak yer alir.

Yalnizca oyun sonunda, Gorev Destesi
bittiginde, masada daha az Goérev Kart1 yer
alir (bkz. Oyun Sonu, Sayfa 15.)



Ekip A

NEREDEN ATES
EDILDIGINI BELIRLE

Ekip B

Tamamlanan
gorevler

1. Oyuncu Gorev tamamlamak
icin A Ekibini Kullanir. Ekibin
sembolleri, Rozetinin Izini Siir
ve Adaya Gidin gorevlerinin
sembolleriyle eslesir. Ikinci
turuncu sembol kullanilmaz ve
bosa gider. Joker sembol, sar1
sembol yerine kullanilir.

2. Oyuncu, tamamladig: iki
Gorev Kartimi yuzi kapal
sekilde 6nuine yerlestirir.

8. Gorevleri tamamlayan
Ekipteki tim kartlar Atli Aniti
Iskartasina ¢ikarin (6zel
yetenek aksini belirtmiyorsa).

4. Kalan Gorev Kart1 saga
kaydirilir ve bosalan iki alan
Gorev Destesinden alinan yeni
Gorev Kartlartyla doldurulur.



KART CEXIME DETAYLAR

Turunuzda, Ath Anit1 Destesinden kart
cekmeyi secerseniz, yalnizca elinizde 5'ten
az kart varsa yapabilirsiniz.

Hicbir oyuncu, elinde 5'ten fazla kart
bulunduramaz. Eger sira sizde oldugunda
elinizde 5 kart varsa, bir sonraki siranizda
bir kart cekebilmek i¢in masaya bir
Muttefik yerlestirmelisiniz; cinki
siranizda bir eylem gerceklestirmek
mumkun degildir.

Ath Anit1 Destesi'nden Miuttefik Kart1
cektiginizde, bu kart1 elinize ekleyin ve
turunuzu gecin.
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Bir Moral Kart1 Cektiginizde, asagidaki
Moral Kartlar1 ve Moral Kayb1 Bélumiinde
belirtilen eylemleri gerceklestirin ve
ardindan Ath Anit1 Destesinden bagka bir
kart ¢cekin. Bir Muttefik Karti cekene kadar
bu islemi sirdirin. Atli Anit1 Destesi
tukendiginde, Atli Anit1 Iskartasini
karistirarak yeni bir deste olusturun.



MORAL RARTLAR
VE MORAL KAYEI

Atli Anit1 Destesinden ¢ektiginiz ilk Moral
Kartin1 yiizii acik sekilde masaya, soldaki
Gorev Karti'nin altina (birinci pozisyon)
yerlestirin. Cekilen bir sonraki Moral
Kartiyla, ilk kart ortadaki Goérev Kartinin
altina (ikinci pozisyon) kaydirilir ve yeni
cekilen Moral Kart1 birinci pozisyona
yerlestirilir.

1k cekilen Moral Kart1 énce soldaki
Gorev Kartinin altina (birinci pozisyon),
ardindan ortadaki Gorev Kartinin altina
(ikinci pozisyon), daha sonra sagdaki
Gorev Kartinin altina (iigiincii pozisyon)
kaydirilir.
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MORAL RARTLAR
VE MORAL RKAYEI

Moral Kart1 Gi¢iincti pozisyona
yerlestirildiginde Gizerindeki (en sagdaki)
Gorev Kart1 “basarisiz” olur ve Moral
Kayb1 Etkinligi baglar. Tim oyuncular
Moral Kartinin altindaki talimatlar izler.

Oyuncular zar atarlar, zar sonucu Moral
Kart'in tizerindekilerle ayniysa o oyuncu
Moral Kaybindan kurtulmus olur, eger
basarisiz olurlarsa Moral Kayip Etkinligi
gerceklestirilir.

s

/A Zar atildiginda gelen sayilar karttakiyle
ayni olmali, Zar toplaminin bir 6nemi
yok.

12

Litfen Moral Kaybi Etkinligimin yalnizca
ug¢ Gorevin altina bir Moral Karti
yerlestirildiginde gerceklestigini
unutmayin. Bu durumda yalnizca tiginca
konumdaki Moral Kart1 etkili olur. Moral
kartlar1 yalnizca iicincti konuma
geldiklerinde etkinlestirilir, boylece
oyuncular 6nceden plan yapma firsatina
sahip olurlar.
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MORAL RARTLAR
VIE MORAL KAV

OLASI MORAL KAYIPLARI

Her oyuncu Ekibinden bir kart atmak
zorundadir: Oyuncular, Ekiplerindeki bir
Mittefik Kartini segmeli ve Ath Anmiti

ik —

oyuncu, elinden
ak

Iskartasina atmalidir. ’ i adir

Her oyuncu tamamladigi Gorev
Kartlarindan birini atmak zorundadar:

Ovyuncular tamamladiklar1 Gérev Moral Kartindaki talimatlar her oyuncu
Kartlarindan birini segmeli ve onu Kalici tarafindan oynandiktan sonra Moral Kaybi
Iskartaya atmalidir. Etkinligi sonlanir.

Her oyuncu elinden bir kart atmalidir:

Oyuncular ellerindeki bir Muttefik Kartini /\ Oyuncunun kurala uyan bir kart1

secmeli ve onu Ath Anit1 Iskartasina yoksa, o oyuncunun kart atmast

atmalidir. gerekmez.



OORAL KAVEN
ETINLIGININ SONU

Moral Kaybi Etkinliginde kullanilan
(iglinct pozisyondaki) kart Kalici Iskartaya
atilir. Birinci ve ikinci pozisyondaki Moral
Kartlar: ise Atl1 Anit1 Iskartasina atilir (bu
kartlar oyundan ¢ikarilmaz).

Moral Kaybi1 Etkinligini baslatan
“basarisiz” olmus Gorev Kart1 (iglincii
pozisyondaki) Kalici Iskartaya atilir.

Kalan 2 Gorev Kart1 (birinci ve ikinci
pozisyondakiler), sirasiyla ikinci ve
ugiinci pozisyona kaydirilir. Gérev
Destesinden yeni Gorev Karti acilarak
bosalan birinci pozisyona yerlestirilir.
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Moral Kaybi Etkinliginden sonra, oyuncu
turuna kaldig1 yerden (Atlt Anit1 Destesinden
kart ¢cekerek) devam eder. Bir Mittefik karti
cektiginde turu sona erer.




QYUN SONU

Oyun, masada yuzu a¢ik Gorev Karti
kalmadiginda sona erer. Bu durum, ya son
gbérevin tamamlanmasiyla ya da bir Moral
Kayb1 Olay1 nedeniyle son gorevin
basarisiz olmasiyla gerceklesir.

Oyuncular, tamamladiklar1 gérevlerden
kazandiklar1 ve oyun boyunca elde
edebilecekleri Muttefik Kartlarindaki
6diil puanlarini toplar. En fazla 6dul
puanini toplayan oyuncu oyunu kazanir.
Esitlik durumunda, daha fazla gorev
tamamlayan oyuncu kazanir. Esitlik
devam ederse, zar atisiyla kazanan
belirlenir; yiiksek say1 atan oyuncu oyunu
kazanir.
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0ZEL VETENEKLER

Kriptozoologun Esi Lena, Cuno, Jean
Vicquemare, Klaasje (Diskocu Oranje
Guzeli): Gérev tamamlama sirasinda,
oyuncu bagka bir oyuncunun Ekibinden
sectigi bir kartin sembollerinden herhangi
birisini (yalnizca bir adet) ve bu karttaki

Beyaz Tag¢ sembolini kullanmayi segebilir.

Diger oyuncunun karti1 onun Ekibinde
kalmaya devam eder. Gorev
tamamlandiktan sonra, bu kart diger
oyuncuya bir puan karti olarak verilir.
Ancak, bu Ozel Yetenegi kullanmay tercih
etmediginizde kart yalnizca sahip oldugu
Beyaz Tag¢ semboliinii kullanilarak Atli
Anit1 Iskarta Destesine gonderilir.
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Trant Heidelstam, Bah¢ivan, Kafatasci,
Joyce Messier: Ekipte zaten bulunan
herhangi bir (yalnizca bir adet) sembol, bir
gorevin tamamlanmasi sirasinda iki katina
cikarilabilir.

Dolores Dei: Bu kart, Harry veya Moral
Kayb1 Etkinligi nedeniyle kaybedilemez.
Ancak, Cryptozoologist'in esi Lena, Cuno,
Jean Vicquemare ve Klaasje (Turuncu
Disko Dansgis1) Ozel Yetenekleri sayesinde
Dolores Dei sembolinii kullanabilir.

Kurukafa Cindy:Bu kart bir Ekibe
eklendiginde elinden bagka bir kart1 da
istedigin bir Ekibe ekleyebilirsin. Bu
opsiyonel bir aksiyondur.



0ZEL VETENEKLER

Kim Kitsuragi: Kim’in Kartini iceren bir
Ekip tarafindan bir Gérev tamamlandiktan
sonra, Kim oyuncunun 6ntnde kalir ve
yeni bir Ekibin ilk kart1 olur. Kim, Moral
Kaybi Etkinligi nedeniyle oyundan atilmaz.

Harry Du Bois: Bir oyuncunun kartini al ve
ona Harry'yi bir puan kart1 olarak ver.
Oyuncu, bagka bir oyuncunun Ekibinden
bir kart alabilir ve bunu kendi Ekiplerinden
birine ekleyebilir. Harry, alinan karta
karsilik o oyuncuya verilmelidir ve yuzi
kapali sekilde onlerine yerlestirilir. Harry,
oyunun sonunda iki 6dl puani
degerindedir. Ancak, bu Ozel Yetenek’i
kullanmamay1 secerseniz 6dil puani
kazanmazsiniz.
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Kafetarya Muduiru Garte: Garte, icinde
bulundugu Ekibi oyuncunun turu sirasinda
degistirebilir. Bu degisiklik, bir gérev
tamamlanmadan 6nce veya Atli Aniti
Destesinden bir kart aldiktan sonra
yapilabilir.

Titus Hardie, Fitneci Ruby: Ozel bir Gorev
tamamlarken, ek bir Beyaz Ta¢ semboli
kullanilabilir ve toplamda 2 Beyaz Tag
sembolil olur. Ancak, tamamlanan Ozel
Gorev veya Gorev sayisindan bagimsiz
olarak yalnizca 1 ek Beyaz Ta¢ sembolil
kazanilir. Bu ek sembol yalnizca Ozel
Gorev i¢in kullanilabilir.



0ZEL VETENEKLER

Evrart Claire: Kart oynandiktan sonra,
oyuncu Atli Anit1 Destesinden bir kart daha
almak ZORUNDADIR. Bu, istege baglh
olmayan ve mumkunse kart oynandiginda
yapilmasi gereken tek Ozel Yetenektir.
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