Кодекс правил

Вступай в сражение!
Мир стал слишком тесен для двух народов - и вспыхнула война. Хрипло трубит боевой рог… он зовет в битву. Стань Героем. Сражайся. Побеждай.

Меч и доспехи, посох и книги заклятий, плащ и кинжал, священный символ и вера - выбор за тобой.

Для земли Мидгард настало роковое время.

Время Героев.

Коллекционная карточная игра "Время Героев" повествует о сражениях и славе, о победах и поражениях; она позволяет игроку стать одним из могучих Героев и сойтись с себе подобными в битве.

Вооружение

Игрок обладает тридцать одной (двадцать одной в наборе «Авангард») картой. Тридцать карт (двадцать - в наборе “Авангард”) - его боевая колода; и каждая карта - это снаряжение, боевой прием либо мощное заклятие; очередная ступенька к победе в бою. Одна же карта - Герой, и именно с Героя начинается сборка собственной боевой колоды. В сражении Героев побеждает тот, кто наиболее грамотно составил боевую колоду и применил ее в бою.

В первом выпуске "Времени" существует пять типов карт: Герои, Боевые Приемы, Хитрости, Медитации и Заклятия. Каждая карта имеет название, иллюстрацию, а также текст. В тексте указано, при каких условиях и какие действия позволяет совершить эта карта; например, карта "Меч" позволяет атаковать противника различными способами. Часть текста выделена курсивом - это исключительно художественный текст, не влияющий на действие карты во время сражения. Любая карта может присутствовать в колоде максимум в числе пяти экземпляров.

На карте Героя также может быть указано, какие карты какой редкости могут составлять его боевую колоду. По степени редкости карты подразделяются на черные, белые и золотые. Степень редкости карты определяется по цвету ее названия. Например, "Меч" - это черный Боевой Прием, а “Ира Деи” - золотая Медитация. Фраза “не более 15 черных Боевых Приемов”, таким образом, означает, что в колоде может быть 15 или менее черных Боевых Приемов - не белых и не золотых.

Поле брани

Перед битвой следует разложить карты следующим образом:

- карту Героя выставить перед собой на поле брани (стол, подоконник, пол…).

- боевую колоду перетасовать и положить рубашкой вверх так, чтобы было удобно брать оттуда карты.

- выделить рядом с колодой место под "кладбище" - туда будут складываться сыгравшие свою роль в схватке карты.

- дать противнику "снять" часть карт боевой колоды, дабы всякий мог убедиться, что бой идет честно.

- взять из боевой колоды карты. Число карт должно быть равно Мощи вашего Героя.

Карта Героя начинает бой открытой. При совершении некоторых действий карта Героя и другие карты могут “закрываться” - поверните карту на 90 градусов чтобы показать это. Закрытую карту нельзя закрыть для совершения действий снова.

Некоторые карты начинают игру на поле. Это означает, что данные карты можно выставить на поле до начала сражения, предварительно отыскав в колоде.

Засим определите, кто ходит первым; обычное правило - "первым ходит проигравший прошлый бой". Если же это ваша первая схватка - бросьте жребий…

Битва!

Когда ход переходит к вам, вы должны сделать следующее:

1) взять из боевой колоды одну карту, или, если у вас в руке меньше пяти карт, добрать их из колоды до пяти. Т.е. если в руке осталась одна карта, вы должны взять из колоды четыре, чтобы в итоге получилось пять. Из колоды всегда берется верхняя карта. 

2) проверить, сколько карт у вас в руке. Если их больше, чем Мощь вашего Героя, вы должны 

сбросить лишние. Т.е. если Мощь Героя - 6, а карт в руке - 8, сбросьте две. 

3) разыграть любое количество карт с руки; можно не 

играть ничего и объявить, что вы пас. В это же время можно применить правило "Боевой Смекалки": если у вас в руке есть две одинаковые карты, и ваш Герой открыт, закройте карту Героя, покажите противнику свои две одинаковые карты, сбросьте их на кладбище и возьмите из колоды две новые.

4) передать ход противнику.

Разыгрывая карту, действуйте согласно ее тексту; если противник желает, дайте ему прочитать текст карты. По общему правилу, ваши карты могут применяться только в вашем же ходу, если в их тексте не указано иначе или это не защита от вражеской атаки. 

Карты позволяют вам атаковать и защищаться от атак; атака звучит, например, как "нанесите удар с Силой 2". Это означает, что если противник не сможет защититься от этой атаки, вы должны наугад вынуть у него из руки две карты (число, равное Силе прошедшего удара); эти карты ему следует сбросить на кладбище. Если же он защитился, удар был отражен, и бой продолжается. 

Сила удара показывает, сколько карт следует вынуть из руки противника и отправить на кладбище, если удар прошел.

Обороняться можно двумя способами: защищаться от ударов или прерывать атаки. В первом случае вам помогают верные доспехи, щиты - обычные и магические; во втором же атака либо уводится в сторону, либо обрывается, не начавшись. Прерывается атака вся целиком; т.е. если какая-нибудь карта позволила противнику нанести "три удара с Силой 4", всего одно прерывание отобьет атаку вчистую; защищаться же приходится от каждого удара по отдельности. По общему правилу, атакой считается любое действие, наносящее вам удары.

Однако помните: защита всегда более стабильна, и есть атаки, которые нельзя прервать.

Часть карт оперирует понятием "не более раза в ход". Дабы не возникало споров, определим: имеется в виду время от начала одного вашего хода до начала следующего вашего хода. 

Часть карт не нужно сбрасывать на кладбище - их можно продемонстрировать противнику для выполнения их действия и вернуть в руку.

Часть атак можно использовать в ход противника в ответ на его действия. Например, Парирование вражеской атаки позволяет нанести ему в его собственный ход удар Мечом; а Эфес позволяет атаковать сразу после удара Мечом. Таким образом, можно сокрушить либо существенно ослабить врага в его же собственном ходу.

Часть ударов имеет свойства - "огненный", "электрический" и т.п. Эти свойства также используются во "Времени Героев", будьте внимательны; удары без таких свойств именуются "простыми".
"Золотое правило": если текст карты противоречит правилам, играйте согласно тексту карты.

Спутники

Некоторые карты позволяют воспользоваться помощью Спутника - наемника, боевого зверя, демона; такие карты при определенных условиях можно выставить на поле боя рядом с Героем. Например, Кот может быть выложен на поле боя совершенно бесплатно, а Демон требует еще и сбросить Пентаграмму. Спутник входит в игру в открытом виде. Он закрывается для совершения своих действий, описанных на карте; кроме того, он может закрыться и принять на себя один из направленных на вашего Героя ударов. Мощь Спутника показывает, какой минимальной Силы нужно нанести по нему удар, чтобы Спутник погиб и отправился на кладбище. Т.е. Демон с Мощью 3 может быть уничтожен только ударом с Силой 3 или больше. Спутники могут быть атакованы вместо вашего Героя; однако их вы можете оборонять точно так же, как себя, прерывая атаки и устанавливая защиту.

Победа!

Победа наступает, когда в результате вашего удара противник лишается всех карт на руке; например, у него остается две карты, и вы ударом с Силой 2 (или больше) повергаете его.

Если вы заставили его сбросить все карты, не нанося удара, а, скажем, применив Яд, противник не побежден и в своем ходу имеет шансы на победу!.. 

Однако зачастую бывает так, что бой затянулся, в колоде кончились карты, а взять новые нужно по той или иной причине. В таком случае вы объявляете "Второе Дыхание"; отправьте все карты с руки на кладбище. Затем перетасуйте стопку кладбища; возможно, туда придется вернуть часть карт, выведенных ранее в поле; затем положите полученную стопку карт рубашкой вверх на место своей колоды и возьмите оттуда пять верхних карт. Теперь у вас снова есть боевая колода и рука.

В это время противник может либо поступить аналогичным образом, либо просто взять из своей колоды две карты - он пользуется образовавшимся временным резервом для передышки.

