
Resident Evil Board Game Anahtar Kurallar
(3. Oyun Temel Alınarak Hazırlanmıştır)

Aksiyon Fazı: 4 hamle hakkı vardır. Hamleler;

 Hareket etme
 Kapı açma/kapama
 Araştırma
 Takas
 İtem Kullanma
 Saldırı

Karakterler aynı karede dü şman olmadıktan sonra pas geçebilir.

Eğ er envanter dolu ise araştırma (item alma/kart açma) ö zelliğ i kullanılamaz.

Takas kendi veya bir yanındaki oyuncu ile gerçekleştirilebilir (istenilen sayıda eşya ile)

Senaryo veya silah olmadıkça kullanılan kartlar atılır.

 Saldırı/Savunma

Eğ er oyuncu ile aynı karede 1’den fazla dü şman bulunuyorsa, oyuncu yalnızca bir tanesine 
saldırabilir (aksiyon başına). 

Rapid fire ö zelliğ i olan silahlarda 1 aksiyonda 3 mermiye kadar ateş edilebilir.

Reaksiyon fazında en yü ksek tehlike seviyesine sahip olan dü şman saldırır. Eğ er aynı seviyede 
birden fazla dü şman varsa kimin saldıracağ ına oyuncu karar verir. Eğ er dü şman saldıramıyorsa 
1 kare ilerler. Dü şmanlar çapraz ilerleyebilir. Fakat dü şmana çaprazdan saldırırsanız dü şmanı 
yine çapraz şekilde itemezsiniz. 

Dü şman kartının altındaki el işareti saldırı uzaklığ ını belirtir (0 aynı karede iken).

Eğ er dü şmandan hasar alınırsa dü şman herhangi bir yandaki kareye ittirilir.

Dodge, dü şmanların karede kapladığ ı yere gö re artar.

 Sekans dışı ve sonrasındaki Reaksiyon durumu
Eğ er oyuncu saldırı yaparsa o kareye bağ lı olan dü şmanlar ö zelliğ i kadar hareket eder. Hasar
alan dü şman haraket edemez.  Bıçakla saldırıda siz ses çıkarmıyor olsanız bile saldırdığ ınız 
dü şman ses çıkardığ ı için yine diğ er dü şmanları uyarmaktadır.

Eğ er oyuncu, dü şmanın yanından geçmeye çalışırsa Dodge zarı atmalıdır. Başarırsa normal 
devam eder, başaramazsa basic attack hasarı alır ve dü şmanı itme hakkı vardır (bu da aksiyon 
sayılır).

Aynı tile içerisindeyken dü şmana hasar vurulursa dü şman reaksiyon gö stermez. Eğ er hasar 
vuramazsa evade roll atmadan basic attack hasarı alır ve dü şmanı itebilir.

 Tension Deck

Eğ er çekilen kart gerçekleştirilemezse 2 adet daha çekilir.



 Exploring Token

Dü şmanları biohazard simgesine yerleştirmeniz gerekir.

 Kapı/Archway/Barikat/İtem Kutusu/Ceset/Ateş/Patlayıcı Variller

Kilitli kapıyı eşya ile açmak 1 aksiyon sayılır ve eldeki eşyanın discardına yol açmaz.

Bazı kapılar tek bir yö nden açılır.

Arcwayler açılabilir fakat kapatılamaz. İki bö lge birbirine bağ lanmış olur. Buradan geçerken 
açma/kapama aksiyonu harcanmaz.

Barikatlar aksiyon alınarak archwaye dö nü ştü rü lebilir.

Merdivenlerden birinden diğ erine geçmek aksiyon harcatır. Dü şmanlar merdiven kullanamaz.

E  ş  ya Kutusunun   yanındaki karedeyken etkileşime girilebilir. İtem kutusuna 8’den fazla item 
konulamaz.

Cesetlerin olduğu kareye varıldığ ında siyah zar atılır ve 1 atılırsa ceset zombiye dö nü şü r. Eğ er 4
ceset varsa bir karede bir tanesi yan kareye konulur (oyuncunun geçebilmesi için).

Fire token: LOS kapatır.Fire tokenden geçerken ya da ü zerine itilmişse siyah zar atılır. 1,2,3 
atılırsa 1 hasar alınır. Dü şmanlar alevin ü zerinden geçemez etrafında dolanır. Eğ er alev ü zerine 
dü şman konulması gerekirse (ya da tam tersi) mevcut tokenin/dü şmanın bir yanına konulur.

Variller için zar atmadan ateş edilebilir. Variller olduğu kareye 3 etrafına 1 hasar vurur. Variller 
karakterlere hasar vermez.

 Etkisiz hale gelme ve ölüm

Etkisiz hale gelen karakterler aynı karedeyken eşyalarını alabilirsiniz. 

First aid spray ile karakteri kaldırıp Caution seviyesine getirilebilir.

Eğ er bir veya daha fazla karakter etkisiz haldeyse senaryo tamamlanamaz. Karakterin ö lü mü
hiçbir şekilde geri getirme şansı bulunmadığ ında gerçekleşir ve senaryo başarısız sayılır.

 Eşyalar

Bitkiler aksiyon alınmadan birleştirilebilir. Birleştirilen bitkiler ayrılamaz.

 Silahlar

Silahlar yeniden doldurulduğ unda maximum mermi sayısını geçemez. Geçen her mermi çö pe
gitmiş olur.

 Düşman Saldırıları

Eğer dü şman saldırısı sonucunda karakter itilecekse, ne tarafa itileceğ ini karakter belirler. Eğ er
kö şeye sıkışmışsa kenardan itilemez.

“Assult” sembolü  olan saldırıda dü şman karakterle aynı kareye konulur (evade roll atılmaz). 



Dü şmanlar OOS sırasında tension deckteki simgeleri dışında basic attack yaparlar. Sonrasında
ö zel hareket gerçekleştirilir.

Discard  edilen  A  kartlarını  (İtem  A)  kenarda  biriktirip  deste  bitince  karıştırıp  tekrar
yerleştiriniz.

C kartlarını ü st kö şesindeki seviyelerine gö re ayrı ayrı karıştırıp ü st ü ste yerleştiriniz.

END PHASE

Senaryo başarıyla ya da başarısızlıkla bitirilince Son Faz kuralları geçerli olur.

Handgun mermileri  15’e geri  çıkarılır.  Diğ er
silahlarda  elinizdeki  mermileri  kadar
yü kseltebilirsiniz.

Tü m silahlarınızın mermilerini doldurunuz.

Karakterleri  iki  seviye  iyileştirin.  Ekstra
iyileştirme eşyaları kullanabilirsiniz.

Tü m  karakterlerin  canlarını  maximuma
çıkarınız.

Senaryo eşyalarını discard ediniz. Herhangi  bir  B kartına ait  eşya bulduysanız
geri yerleştiriniz.

Discard  edilen  A  kartlarını  karıştırıp  tekrar
oyuna ekleyiniz.

Discard  edilen  A  itemlerinin  hepsini  A
Deckine geri koyup karıştırıp yerleştiriniz. 

Eğ er  hiç  First  Aid  Spray  kalmadıysa  S
kartlarından bir tane ekleyiniz.

Eğ er  hiç  spray  yok  ise  İKİ  ADET  S  KARTI
SPRAYI KOYUNUZ.

Tension Decki tekrar karıştırıp yerleştirin. Tension Decki tekrar karıştırıp yerleştirin.
İnk Ribbon tokenlerini discard edin. İnk Ribbon tokenlerini discard edin.
Şehirin tehlike seviyesini 1 arttırın. Şehirin tehlike seviyesini 2 arttırın.

Önemli Not: Eğ er C eşyası bulup (İtem C) senaryo başarısız olursa şehrin seviyesi 2 kat artar.
Ayrıca senaryo tokenleri alınırken aksiyon harcanmaz.

Tekrar oynanan senaryolarda B kartlarına sadece senaryo eşyalarını ekleyiniz (alınan silahlar vs
yok).

Her senaryo başlangıcında karakter sayısına gö re ink ribbon bulunarak başlanır. Duruma gö re
her  senaryo  başında  bu  yenilenir  (1-2  karakter  tek,  3-4  karakter  çift  mü rekkep).  Daktilo
kullanarak tension deck yeniden hazırlanır ve daktilo ortadan kalkar.

Nemesis şehrin tehlike seviyesine gö re summonlanır. 

BOSSLAR (Nemesis Stage 2 ve Grave Digger)

 Bosslar hiçbir karttan etkilenmez, kendine ö zel kuralları vardır.
 Bosslar reaksiyon gö stermez, ittirilmez, bulunduğu bö lgeden ayrılamaz.
 Eğer  bossun  gideceğ i  karenin  ö nü nde  engel  varsa  o  karedeki  her  modeli  ittirip  boşsu

yerleştiriniz.
 Eğer karakter boss ile aynı bö lgeye girerse boss ö lmeden çıkamaz.
 Boss baygın karakterleri gö rmezden gelir ve karakterler baygınken senaryoyu bitirememe

kuralı kalkar.



 Karakterler bosslar ile aynı bö lgeye geldiğ inde tension deck çekmeyi bırakır ve bossların
hareket kartlarını çekerler. 

 Sweep saldırısı LOH ve Range’deki herkes için geçerlidir.

Kolay Zorluk Modu

 Her senaryo başında ekstra ink ribbon eklenir.
 Daktilo kullanıldıktan sonra ortadan kalkmaz.
 Şarjö r değ iştirirken her zaman tek bir kartla bile tamamını doldur.
 First Aid Spray kullanırken karakteri en yü ksek seviyeye çıkar.
 Evade roll faillenirse karakter kendi karesinde bulunan dü şmanların sadece saldıranını

değ il hepsini pushlayabilir.
 Senaryoda ink ribbon ile tension deck değ iştirmesi istenirse eklenebilecek en fazla kart

sayısında ekle.
Kolay modo tamaen solo ve standalone mod+ expansionlar ile uyumludur.

Tek Kişilik Mod
 Her senaryoda karakterler değ iştirilebilir. Eşyalar ortaktır.
 İtem Box 24 item tutabilir.
 En az 10 olacak şekilde bossların HP’lerini 10 azalt.
 Karakterle 1 numaralı kareden başlar.
 Bayıltma efektleri karakteri danger’a dü şü rü r (Eğ er ö ncesinde danger değ ilse).
Solo mod standalone ve expansionlar ile uyumludur. 

StandAlone Modu
 Bu modda item C ve progresyon tokenleri ve kartları kullanılmaz (eğ er senaryoyu 

tamamlamak için kesin olarak gerekmiyorsa).
 Tension deck aynı kurallar.
 Eğer oyuncular ilk açık 3 bö lü mü  oynuyorlarsa sadece başlangıç istemleriytle başlarlar.
 Eğer oyuncular Com2, Down2, Upt2 veya RPD 1 oynuyorlarsa buna ek olarak karakterler 

aralarında 2 shotgun cardı ve bir assult rifle paylaşabilirler.
 Eğer oyuncular Com3, Down3, Upt3, RPD2 veya RPD3 oynuyorlarsa ü sttekilere ek olarak 

iki Granade Launcher paylaşabilirler. Ayrıca bir karakter handgun kartını Eagle 6.0 ile 
değ iştirebilir.
 Eğer oyuncular Clock Tower 1 veya 2 oynuyorlarsa, 1 Shotgun, 1 Western M37, 1 Assult 

Rifle, 2 Grenade Launcher ve 1 Magnum paylaşırlar. Bir karakter Handgun ile Eagle 7.0 
değ iştirebilir.
 Geriye kalan kurallar aynı şekilde işlemektedir.


