Az általam használt rövidítések/kifejezések:

K – Khorne

N – Nurgle

T – Tzeench

S – Slaanesh

SZP – Szarvas patkány (Horned Rat)

GYP – Győzelmi Pont

VSZ- veszélyességi szint – threat rate

Káoszkő – Warpstone

Rontásjelző – corruption token

Mágiajelző – power marker

Rontás kártya – ruination card

Előkészületek: 

· Forgassuk az összes korongot a kezdőpozícióba
· A játékosok véletlenszerűen válasszanak egy káosz istent, majd mindenkinek osszuk ki a megfelelő rontásjelzőket, kártyákat, figurákat. Az asztalnál az ülési sorrend K, N, T, S, SZP
· minden istenség helyezze el a mágiajelzőt a játékoslapján a kezdőpozícióba (általában a 6-os)
· A GYP jelzőt helyezze minden istenség a pontozósáv elejére

· rakjuk sorrendbe a rontáskártyákat (1-es legfelül) és helyezzük a táblán jelölt helyre

· keverjük meg az Öreg Világ kártyákat és húzzunk belőle 7-et (4 játékos esetén), vagy 8-at (három játékos esetén). A maradék kártyákat rakjuk vissza a dobozba

· Fogjunk 2 nemes, 2 káoszkő és 4 földműves jelzőt és helyezzünk el mindegyik területre véletlenszerűen egyet
· Mindenki megkeveri a kártyáit (kis méretű pakli) és húz 3 lapot a kezébe
I. Öreg Világ fázis
· A játékos, akinek a legalacsonyabb a VSZ értéke, húz egy kártyát az Öreg Világ pakliból és végrehajtja az azon talált instrukciókat
· Helyezzük a kártyát az Öreg Világ paklinál lévő 1-es helyre, amennyiben a kártya másképpen nem rendelkezik

II. Húzás fázis

· Minden játékos a saját segédletén lévő utasításoknak megfelelő számú kártyát húz (Draw Phase rész)

· Nincs kézlimit
· A mágiajelzőt tegyük vissza a segédleten megadott kiindulópontra

III. Idézés fázis

· Az általános sorrend (K, N, T, S, SZP) szerint a játékosok lényeket idéznek meg, illetve kártyákat játszanak ki

· Mikor a játékos soron van, egy lényt idézhet meg, vagy egy kártyát játszhat ki

· A megidézés/kártya költségét vonjuk le a meglévő mágiánkból a mágiajelzőt mozgatva
· Aki passzol, a mágiajelzőt a 0 értékre mozgatja, és nem cselekedhet már ebben a fordulóban

· Aki elérte már a 0-t, abban a körben kimarad és a következő játékos cselekszik
MEGIDÉZHETŐ LÉNYEK
· A lények idézési ára az adott istenség segédlapján olvasható a lény nevénél, bekarikázva. A játékosok ennyivel mozgatják mágiajelzőjüket a nulla felé

· A lényeket a táblán kívülről is megidézhetjük VAGY már a táblán található lényt mozgatjuk egyik régióból a másikba. Az idézési költség mindkét esetben ugyan akkora

KÁRTYÁK
· A kártyák használatért fizetendő mágia értéke bekarikázva látható a kártya fejlécében

· Ha egy régióban már két kártya található, nem játszható ki oda újabb kártya

· 0 értékű kártyát csak akkor lehet kijátszani, ha mágiajelzőnk nem érte még el a nullát.

· Amennyiben a sorrend fontos, a kijátszott kártyák közül a bal oldali lép először életbe
IV. Harc fázis
· A csatákat a térkép tetején kezdjük és a területeken sorba megyünk végig a fekete nyíllal jelölt sorrendben

· Vizsgáljuk meg, életbe lépnek-e a csata előtt bizonyos hatások („before battle”)

· A rendes sorrend szerint (K, N, T, S, SZP) dobják a játékosok a támadásokat a megfelelő számú kockával. A végső támadóértéket (kockák száma) a lényeink támadóértékének összeadásával kapjuk meg (balta ikonnal jelölve a lénynél). pl. 2 cultist, 2 plaguebearer és Nurgle nagydémon = 0+2+3 kocka
· Találatot 4, 5 és 6-os dobással érhetünk el. A támadó kiosztja a találatokat az ellenfelein. Amennyiben a találatok száma megegyezik, vagy meghaladja a cél lény védőértékét, a figurát döntsük el, de még ne vegyük le a tábláról
· Amikor minden játékos dobott támadást és kiosztotta a találatokat, levesszük az eldöntött figurákat a tábláról és visszakerülnek tulajdonosaikhoz
· Khorne esetén figyeljünk, hogy kap e jelölőt a korongjára
· Vizsgáljuk meg, életbe lépnek-e a csata utáni bizonyos hatások („end of battle”)

V. Dominancia/Megrontás fázis
DOMINANCIA
· A régiókat a nyíllal jelölt sorrendben vizsgáljuk

· Dominancia szintje az adott régióban= a játékos által kijátszott kártyák mágia értéke + a játékos figuráinak száma

· Amennyiben a legmagasabb számot elért játékos értéke magasabb, mint a terület védekezési értéke, a játékos azonnal megkapja a területért járó pontokat (=a terület védekezési értéke). A területen található Skaven jelölők csökkentik a terület védekező értékét. A ”Nemes” jelölők darabonként +1 pontot érnek a területen.
· Egyenlő eredmény esetén senki sem kap pontot
MEGRONTÁS
· Az adott területen lévő minden egyes kultista figuráért a játékosok egy rontásjelzőt tesznek le (Figyeljünk, kap-e korongjára ezért bármelyik isten jelölőt a forgatáshoz – Nurgle, Tzeentch)

· Ha a rontás jelzők száma eléri vagy meghaladja a 12-t, a terület teljesen tönkremegy.
· A káoszkő jelzők is rontásjelzőnek számítanak

· A rontásjelzők száma végtelen. Ha elfogy, használjunk valamit helyettük.

HA A RÉGIÓ ROMLÁSBA DŐL...
· Helyezzük a következő rontás kártyát a területre 

· Ha mind az 5 rontáskártya táblára került, a játéknak vége

· Mindenki, aki ebben a fázisban hozzájárult a terület megrontásához, győzelmi pontokat kap a kártyán lévő “Ruiners score...” alapján

VI. Kör vége fázis
· Távolítsuk el a káosz kártyákat a tábláról (ügyeljünk a kivételekre)

· Olyan területen, ahol “Hős” jelző található, a legmagasabb VSZ-el rendelkező játékosnak egy figuráját le kell vennie a területről.
· Hajtsuk végre az Öreg Világ kártyák hatását („When Old World cards are resolved…”)
· Tönkretett területek pontozása: Az első és a második legmagasabb számú rontásjelzővel rendelkező játékos megkapja a rontáskártyán jelzett GYP-at. Ha egyenlőség van, a pontokat összeadjuk és elosztjuk a játékosok között. Ha a második helyen van egyenlőség, akkor csak azt a pontot osztjuk szét
· Korong forgatása: A forgatás az istenségek normál sorrendjében történik. Minden játékos, aki legalább egy jelölőt kapott a korongjára, eggyel, továbbforgathatja. Ha egyvalaki több jelölőt gyűjtött, mint bárki más, még egy forgatást kap. Ha a korongra rakott legtöbb jelölő számának megállapításakor egyenlőség van, nem jár bonusz forgatással senkinek.
· A játék vége: amennyiben valamelyik teljesül az alábbiak közül

1. Ha valakinek a korongja elér a győzelemig, az a játékos nyer. Egyenlőség esetén a győzelmi pontok döntenek. Ha még így is egyenlőség van, mindketten nyernek.
2. Ha valaki, vagy valakik elérik az 50 vagy több mint 50 pontot. A legmagasabb pontszámmal rendelkező játékos nyer. Egyenlőség esetén a VSZ dönt

3. Ha 5 régiót taszítottak romlásba. A legtöbb ponttal rendelkező játékos nyer. Egyenlőség esetén a VSZ dönt

4. Elfogy az Öreg Világ pakli. Mindenki veszít.

Jelölők

Esemény jelzők
Azokat a régiókat jelzik, ahol az Öreg Világ kártyáknak valamilyen maradandó hatása van. Ha az esemény jelölők a játékban maradnak, ha minden kártya eltávolításra került már, ami a hatásukat megszabta, a jelölőket hagyjuk a táblán, de nem lesz hatásuk, amíg egy új kártya meg nem szabja.
Hős jelzők

Olyan területen, ahol “Hős” jelző található, a legmagasabb VSZ-el rendelkező játékosnak egy figuráját le kell vennie a területről.
Nemes jelzők

Minden nemes jelző eggyel növeli a terület meghódításáért kapott pontok számát, de nem befolyásolja a terület védekezését.

Földműves jelzők

A földművesek célpontként szolgálhatnak a csatákban. Egyes Öreg Világ kártyák pontokat adhatnak az elpusztított földművesekért.

Skaven jelzők
Minden skaven jelző eggyel csökkenti a régió védekezési értékét.
Káoszkő jelzők

Minden káoszkő jelző egy rontásjelzőnek számít, amikor meg kell határozni, hogy a terület romlásba dőlt-e.
A Szarvas Patkány – Kiegészítő
· A SZP a lehetséges ötödik játékos. Használhatjuk kisebb játékosszámnál is. Ha a SZP-t is használjuk, válasszuk ki az istenségeket véletlenszerűen (keverjük össze a GYP jelzőket és mindenki húz egyet.
· A SZP mindig az utolsó az ülési sorrendben. Helyezzük a SZP korongját Khorne és Slaanesh korongja közé.

· A kezdéskor az Öreg Világ jelölők közül cseréljünk le 2 földműves jelzőt skaven jelzőre.

· Ha először játszunk a kiegészítővel, keressük ki az Öreg Világ pakliból az „The Horned One’s Due” kártyát és cseréljük le az újra.

· A húzási fázisban a SZP két káoszkártyát húz. Mágiaszintje hatos.

· Ha a korongok forgatásakor egyenlőség van egy másik játékossal a VSZ-ben, akkor a SZP szintjét tekintjük alacsonyabbnak.

· A SZP akkor kap forgatási jelölőt a korongjára, ha dominanciát sikerült elérnie egy régióban, ahol skaven jelző is található.

· A SZP figurái nem raknak le rontás jelzőket, tehát a SZP nem befolyásolja közvetlenül a területek romlásba döntését. Amikor egy adott területet pontozunk, a SZP minden figurája az idézési költségüknek megfelelő megrontást ér.

· Ha a SZP legalább egy figurája a régióban tartózkodik, amikor az romlásba dől, megrontónak (ruiner) számít megkapja az ezért járó pontokat.

Mesteri Szintű Öreg Világ kártyák

· 9 új kártya, amelyeket az Öreg Világ pakliba keverhetünk a nagyobb változatosság és kihívás érdekében.

A Káosz Birodalma variáns

· A játékosok a 9 új kártyát használják. Megkeverik és a játékosszám által megszabott számú lapot húznak.

Morrslieb Káosz Pakli

· A játékosok az új káosz kártya paklit használják a játék során. Ha ezt választják, mindenkinek az új paklit kell használnia. A kétfajta pakli nem keverhető. A SZP mindig az új paklit használja.
Pár apróság amibe belefuthat az ember: 

· Amennyiben olyan területről idézünk meg egy lényt, ahol nincs másik figuránk, bármelyik szomszédos területre letehetjük a lényt, akkor is, ha az eredeti terület így üres marad. A szomszédosság eldöntésekor az idézéskor meglévő állapotot kell nézni.

· Bizonyos kártyák hatása összeadódik (pl. Blood Frenzy)
· Slaanesh korongforgatási szabálya helytelenül van nyomtatja a játékos táblán. Slaanesh egy forgatásjelzőt kap, ha kettő vagy több rontásjelzőt tett ebben a fázisban egy olyan régióra, ahol Hős vagy Nemes jelző található

· Khorne egy forgatásjelzőt kap, ha ebben a fázisban egy vagy több ellenséges figurát ült meg az adott régiban a csata közben. A 23. oldalon rossz a példa.

· Tzeench egy forgatásjelzőt kap, ha ebben a fázisban kettő vagy több rontásjelzőt tett egy olyan régióra, ahol két mágikus jelző van (2 káoszkő, egy káoszkő és egy mágia jel az egyik kártyán, vagy két mágiajel a kártyákon). 

· Blood Frenzy esetén nem szükséges Khorne figurának lenni a régióban a 2 támadáskocka felhasználásához
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Mindenképp érdemes a teljes FAQ-t átnézni, mert akadhat ott magyarázat pár vitás kérdésre!
A magyar segédlet elkészítésekor alapul saxman75 és Universal Head által készített segédleteket használtam.

http://boardgamegeek.com/filepage/61061/chaos-in-the-old-world-memory-jogger
http://boardgamegeek.com/filepage/46491/universal-head-chaos-in-the-old-world-rules-summar
