Коммент:
«В течение одного цикла» = до конца цикла?
Общий игровой процесс:

Играют двое, козлы против баранов (овец). У каждого игрока есть по три героя.


Перед началом игры карточки селений тасуются и раскладываются по отведенным для них местах на карте, вверх чистой стороной («рубашкой»).


Игра состоит из циклов, каждый из которых разбит на 12 ходов - месяцев (см. ниже).

Игроки поочередно передвигают героев. За 1 ход игрок может передвинуть всех своих героев. Если в отряде несколько воинов, длина его хода – наименьшая из ходов воинов.
Если герой попадает на клетку с карточкой селения, карточка переворачивается. Если это поселение, то оно начинает производить капусту, козлов/баранов или еще что-нибудь (см. список объектов).

Если герой попадает в дружественный город, он может собрать всю капусту города себе в казну и все население этого города себе под знамена.

Убитый герой реинкарнируется в своем стартовом городе. Он теряет войска и капусту, кроме 2 кочанов, а также все снаряжение, кроме стартового. При желании вы можете поменять тип героя при его реинкарнации.
Цель игры – еще не придумал. Завоевать все города? 
Полный игровой цикл - 12 месяцев. 
Игра (и год) начинается с лета:
Лето
1 – Сажень - можно сажать капусту.
2 – Ранник - созревает озимая капуста.
3 – Мутень - мигрирует капуста-мутант.
Осень

4 – Капустень - созревает капуста.
5 – Кустень - вырастают кусты.
6 – Спальник - ничего не происходит. Скучно...
Зима – река замерзает и через нее можно ходить
7 – Волчий - набеги волков.
8 – Скакун -набеги коней.
9 – Бодун - набеги быков.
Весна

10 – Козород - родятся козлы.
11 – Овцерод - родятся бараны.
12 – Тельник - родятся все остальные.

Вначале происходит событие, привязанное к месяцу, а потом можно делать ход.

Герои:


У каждого из игроков в начале игры есть 3 героя. Они выбираются произвольным образом из прилагаемого списка.


1. Повар

Раса: козлы, овцы

Ход: 3 клетки

Сила:  3

Нач. запас капусты: 5 кочанов

Обаяние: 4

Снаряжение: котелок, сковорода, нож;
Баран: огниво, дрова.

Козел: СКОТ с функцией «подогревание пищи».

Свойства: 

Готовит еду: увеличивает вдвое прирост жителей в том городе, который посещает.

Заправка: потратив 1 капусту, может сходить на клетку дальше.  

Кормежка: может, потратив X капуст, увеличить свою обаяние на 2X в течение хода. 

2. Музыкант

Раса: козлы

Ход: 3 клетки

Сила: 2

Нач. запас капусты: 4 кочана

Обаяние: 5

Снаряжение: СКОТ с функцией «проигрывание и запись музыки». Записана песня «Капустный дождь».

Свойства: 

Дает концерты: Летом может давать концерты. У каждой расы есть своя любимая песня (см. раздел «Песни»). Для того,чтобы дать концерт, герою нужно находиться в городе до конца лета. За концерт он получает капусты по числу жителей города.
3. Барабанщик

Раса: бараны

Ход: 3 клетки

Сила: 4

Нач. запас капусты: 6 кочанов

Обаяние: 3

Снаряжение: барабан. Умеет играть гимн Баранны «Вперед, рогатые герои».

Свойства: 

Дает концерты: Летом может давать концерты. У каждой расы есть своя любимая песня (см. раздел «Песни»). Для того,чтобы дать концерт, герою нужно находиться в городе до конца лета. За концерт он получает капусты по числу жителей города.

Задает ритм: Если идет во главе отряда баранов, сила отряда увеличивается на 1.
4. Ученая овца

Раса: овцы

Ход: 3 клетки

Сила: 2

Нач. запас капусты: 6 кочанов

Обаяние: 4

Снаряжение:
Свойства: 

Строит клонную машину: может построить в дружественном городе машину для клонирования (1 капуста). Машина производит одного дополнительного барана каждый Овцерод.


Перегонка: в качестве побочного продукта клонная машина конвертирует любое количество капусты, принадлежащее овце, в капустную водку (если овца зайдет на клетку с машиной). Из одного кочана получается одна бутылка водки.


Капуста-мутант: Если ученая овца находится в поселении, поселение может производить 1 капусту-мутант (см. раздел «Рядовые жители») вместо капусты/жителя.


Не пьёт: ученая овца не может пить капустную водку.
5. Черный козел

Раса: козлы

Ход: 4 клетки

Сила: 3 

Нач. запас капусты: 4 кочана

Обаяние: 3

Снаряжение: СКОТ с функцией некромантии

Свойства: 


Оживление мертвых: находясь на кладбище зимой, может создавать по одному зомби за ход. Также может восстановить одного зомби из битвы, в которой участвует (после битвы).

6. Огородник

Раса: козлы, овцы

Ход: 3 клетки
Сила: 4
Нач. запас капусты: 3 кочана
Обаяние: 2
Снаряжение: Скот с функцией посадки капусты.
Свойства: 


Сажает капусту: летом может посадить 1 капусту-родитель (тратя одну капусту) в любом месте карты (необязательно у города).

Сажает озимую капусту: если находится в городе, может выращивать озимую капусту (вырастает в Раннике).
7. Монах

Раса: козлы

Ход: 3 клетки

Сила: 3
Нач. запас капусты: 3

Обаяние: 4
Снаряжение: Скот с функцией мясорубки.
Свойства: 

Хоронит мертвых: После каждой битвы, в которой он побеждает, монах может получить капусту по числу козлов, быков, баранов и коней, погибших в битве. За зомби, волков и козленоидов монах капусты не получает.
8. Байор

Раса: бараны

Ход: 3 клетки

Сила: 4
Нач. запас капусты: 3

Обаяние: 3
Снаряжение: Две бутылки капустной водки.
Свойства: 


Не пьянеет: Байор не должен пропускать ходы после того, как выпьет водки.

Повышение звания: если под командованием байора более двух солдат-баранов, он становится полковником и его сила повышается до 5. Однако, став полковником, он теряет устойчивость к алкоголю.

9. Оборотень

Раса: бараны, козлы

Ход: 4 клетки

Сила: 5
Нач. запас капусты: 0

Обаяние: 1
Снаряжение: 

Свойства: 


Волчья шкура: как известно, козлодорские оборотни – на самом деле зашитые в волчью шкуру козлы (или бараны). Они настолько ужасны, что никто с ними не водится. Поэтому герой-оборотень не может нанимать воинов. Снять с него шкуру может либо ученая овца, либо шаман.
Рядовые жители

1. Баран

Раса: бараны

Ход: 3 клетки

Сила: 1
2. Козёл

Раса: козлы

Ход: 4 клетки

Сила: 1
3. Конь

Раса: козлы, бараны

Ход: 4 клетки

Сила: 2

Если в отряде есть кони, его скорость автоматически вырастает до 4.

4. Тыгдымский конь

Раса: козлы, бараны

Ход: 4 клетки

Сила: 2

Есть ружье.
Если в отряде есть кони, его скорость автоматически вырастает до 4.

5. Волк

Раса: козлы, бараны

Ход: 4 клетки

Сила: 2

Есть ружье.

6. Бык

Раса: козлы, бараны

Ход: 3 клетки

Сила: 3

Есть автомат.

7. Зомби

Раса: козлы, бараны

Ход: 2 клетки

Сила: 2
Зомби не могут быть использованы для нападения. Они могут только защищаться. Если армия, в составе которой есть зомби, атакует другую армию, сила зомби не учитывается. Однако, если зомби есть в составе обороняющейся армии, их сила идет в зачет. Летом зомби имеют тенденцию разлагаться, поэтому каждый сажень герой теряют по одному зомби.
8. Капуста-мутант
Раса: козлы, бараны

Ход: 2 клетки

Сила: 3
Капуста-мутант является и существом, и объектом одновременно. Она может мигрировать по полю (в Мутене), пока не укоренится. После укоренения КМ становится обычной капустой-родителем и может размножаться.
9. Козленоид

Раса: козлы, бараны

Ход: 2 клетки, прыгает

Сила: 2

Козленоиды – существа, которых могут видеть только те, кто находится в состоянии опъянения, вызванного капустной водкой. Их можно использовать, как оружие, атакуя через одну клетку с силой, равной суммарной силе всех козленоидов. После атаки козленоиды пропадают. Если козленоиды используются против пьяного героя, их сила равна 1.
10. Крокодил

Раса: козлы, бараны

Ход: 2 клетки, преодолевает воду

Сила: 3

Бой

Сражаться могут лишь отряды, расположенные рядом (не по диагонали).

 
При встрече двух отрядов сравниваются обаяние лидеров отрядов и суммарная сила отрядов (O1, O2 и С1, С2). 

Варианты: 



А) О1>О2, С1=>C2. В этом случае первый отряд может напасть на второй, а может отпустить его, стребовав дань, не превышающую разность обаяний в капустном эквиваленте. В этом случае второй отряд отступает на 1 клетку.




Б) O1>O2, C1<C2. В этом случае первый отряд может отступить на 1 клетку, не платя дани.



В) О1=О2. В этом случае происходит битва.


Если один из отрядов имеет больший показатель хода (определяется как наименьший из всех ходов воинов), он может убежать из драки. В этом случае он тоже отступает на 1 клетку.
Иначе более слабый отряд полностью уничтожается, а более сильный отряд теряет своего самого слабого воина (не героя).
Если силы равны, то оба отряда теряют своего самого слабого воина (не героя). Герои при равенстве сил и обаяний не погибают.

Захват селений

Если в селение приходит герой соответствующей расы, оно автоматически переходит под его покровительство. Если же герой пытается захватить селение другой расы в отсутствие там другого героя, он должен сравнить свое обаяние (О) с количеством жителей селения (КЖ) (либо порогом обаяния, если в городе еще нет жителей). Если О>КЖ, селение подчиняется герою. Теперь он может управлять производством в селении, однако он не может поменять тип жителей города (хотя может их нанимать). Если герою не хватает обаяния, он может подкупить жителей – для этого ему надо заплатить КЖ капуст.

Если же суммарная сила отряда героя превосходит суммарную силу жителей селения, герой может взять селение силой. В этом случае герой может уничтожить всех жителей селения и поменять его тип (то есть сделать из козлиного селения баранье, и наоборот). 


Проверка обаяния должна производиться каждый раз, когда герой приходит в селение не своего типа, даже если он его уже однажды захватил.

Если герою не удается захватить город, он теряет своего самого слабого воина (не героя) и отступает за пределы «промзоны».


Находясь в селении, герой может пользоваться всеми его «благами» - для этого необязательно вставать на клетку с «благом». Однако, если герой не находится в селении, ему надо вставать на клетку, чтобы подобрать тот или иной ресурс.

Герой может оставить любую часть своего отряда охранять селение, если в «промзоне» есть место.


Герой считается нападающим на враждебное селение, как только он входит в его «промзону». У простых селений промзона – 9 клеток (3x3), у городов – 25 (5x5).
Набеги


Если в игре открыты база Тыгдымских коней, Чикагских быков или волков, то они периодически устраивают набеги на близлежащие селения. Если близлежащих селений несколько, то выбирается меньшее. Если таких тоже несколько, селение выбирает игрок с другого берега реки.


В набеге участвуют все жители соответствующего «бандитского» поселения. При этом физически двигать их не надо. Если суммарная сила города меньше силы бандитов, город платит им дань - капусту по числу бандитов. Если город не может заплатить дань, в нем погибает один житель.

Если горожане сильнее бандитов, то бандитское селение теряет одного жителя. 
Строительство новых городов

Любой герой может сам основать селение. Для этого надо потратить 3 капусты и 4 набора кольев.
Объекты, которые можно носить с собой

Ружье позволяет атаковать вражеский отряд через одну клетку с силой 4.

Колья можно использовать, как заграждения, а также при строительстве новых селений.
Автомат позволяет трижды атаковать вражеский отряд через одну клетку с силой 2. Вы можете атаковать как разные отряды, так и один (при этом сила выстрелов складывается).

Переводчик боевой ценности не представляет. Увеличивает на 1 обаяние героя при общении с другими расами.

Мотоцикл дает персонажу возможность ходить на 5 клеток.

Кусок мяса можно использовать для подкупа волков.

СКОТ – многофункциональное устройство. См. ниже.

Функции СКОТ: 

Функция мясорубки – каждый враг, побежденный владельцем СКОТА c функцией мясорубки, превращается в кусок мяса.

Функция записи и воспроизведения музыки – в память СКОТ, оснащенного этим модулем, можно заносить песни, которые потом можно воспроизводить.


Функция подогрева еды – позволяет повару готовить пищу. 


Функция некромантии – позволяет делать из мертвецов зомби (см. описание Черного козла).

Функция вертолета – позволяет перепрыгивать через одну клетку, расходуя 1 кочан капусты.

Функция телепортации – позволяет перепрыгивать через одну клетку, расходуя 1 кочан капусты. Может передвинуть вражеский отряд, стоящий на соседней клетке на расстояние до двух клеток.

Функция посадки капусты – см. описание огородника.
Могильная плита – можно бросить ее в реку и использовать в качестве моста (при этом вы также получаете дохлого крокодила). Можно использовать ее как оружие в бою – если сила героя превышает 2, то она становится равной пяти. Пока герой носит с собой плиту, его ход уменьшается на единицу.

Капустная водка – выпив бутылку этого чудесного напитка, герой получает возможность видеть козленоидов, которых может забесплатно нанять себе в армию (2 штуки с каждой бутылки). До конца следующего времени года герой находится в состоянии опьянения, поэтому он не может ходить (кроме байора). Однако даже байор не может выпить больше одной бутылки за цикл.
Крокодил – дохлый крокодил может использоваться как мясо (1 кусок), а из его шкуры герой может сделать доспехи, увеличивая свою силу при защите на 1. Если же герой ловит живого крокодила, то, имея обаяние 4 и более, герой может его приручить и использовать, как воина, иначе герою придется убить крокодила. 
Серебряная сковородка – обладатель этого артефакта автоматически убивает оборотней и зомби при встрече. Для всех прочих дел его сила увеличивается на 1. 
Объекты на карте
Река – преодолеть реку можно либо зимой, либо по мосту (сделанному из срубленного дерева или могильной плиты). Можно попытаться перейти реку вброд, но при этом отряд теряет самого слабого воина (включая героя), если его сила меньше 4. Если сила героя больше или равна 4, он может поймать крокодила. Герой не может поймать больше 1 крокодила за игру (но может убить еще одного могильной плитой).
Селение баранов – порог обаяния 3

Если селение открывает герой-баран, селение переходит под его управление, каждый Овцерод производит 1 барана, а каждый Капустень – 1 кочан капусты. Новопроизведенная капуста/баран ставятся на клетку, соседнюю с селением (любого из восьми). Если все соседние клетки заняты, селение становится городом, и вокруг него можно образовывать «второе кольцо» (то есть активная зона города – 5x5 клеток). Город производит по 2 барана и 2 капусты за ход (если нет специфических пристроек).
Селение козлов – порог обаяния 3

Если селение открывает герой-козел, селение переходит под его управление и каждый Козород производит 1 козла, а каждый Капустень – 1 кочан капусты. Новопроизведенная капуста/козел ставятся на клетку, соседнюю с селением (любую из восьми). Если все соседние клетки заняты, селение становится городом, и вокруг него можно образовывать «второе кольцо» (то есть активная зона города – 5x5 клеток). 
Город производит по 2 козла и 2 капусты за ход (если нет специфических пристроек).

Капуста-родитель

Каждый Капустень капуста-родитель производит 1 капустный кочан рядом с собой. Если некуда, то не производит.
Дерево


Каждый Кустень рядом с деревом вырастает куст.

Если в отряде героя есть воины с силой 4 или более, он может срубить дерево. Срубленное дерево можно носить с собой, при этом скорость отряда уменьшается на 1.


Срубленное дерево можно положить через реку в качестве моста, либо порубить и сделать из него заградительные колья (2 набора).

Куст


Изначально на карте отсутствуют. Порождаются деревьями. Куст может срубить любой герой. Куст можно порубить на колья (1 набор). Если герой ходит один (без отряда), он может замаскироваться в кусте – при этом его не могут атаковать другие герои. Однако, маскируясь, герой пропускает ход.
Колья

Просто непроходимые места.
Кладбище

Можно возвести рядом с селением. Стоимость – 1 капуста. У каждого селения может быть не больше одного кладбища.

Черный козел, стоя на кладбище зимой, может производить по одному зомби за ход. Зомби ставится рядом с кладбищем. Если все клетки рядом с кладбищем заняты, ЧК не может призводить новых зомби.


Любой герой может позаимствовать на кладбище могильную плиту.
Мастерская оружейника Кольта
Здесь герой может купить ружье или мотоцикл за 1 капусту, или автомат за 3 капусты.
Сивая Мерь (ослиное селение)
Ослиное селение нельзя захватить мирным путем. В ослином селении можно за 2 капусты нанять переводчика, который на 1 увеличивает обаяние героя. Музыкант и барабанщик могут разучить здесь новые песни (одну за цикл).
Переводчик боевой ценности не представляет. 
Убежище беглых коней – порог обаяния 3  

Открыв убежище, выставьте вокруг него 4 коней (по горизонтали и вертикали от убежища). 


Вы можете нанять коня за 1 капусту.


Каждый цикл убежище производит 1 коня (до 4 штук).


Вы можете сдать нанятых коней в ослиное селение за 2 капусты. Правда, после этого вы уже не сможете зайти в убежище этим героем без боя (сделайте отметку в карточке героя).
Волчье логово

Если у героя нет мяса, то ему приходится сражаться с 1-3 волков (в разных логовах по-разному). Выставьте их вокруг убежища. Если мясо есть, то герой может нанять волков по числу кусков мяса. 

Каждый цикл логово производит 1 волка (до 4 штук).
База Чикагских быков – порог обаяния 5

С Чикагскими быками также можно договориться, если у вас есть ослиный переводчик, либо ваш герой знает песню «Мучения мажора».

Открыв базу, выставьте вокруг нее 3 быков (по горизонтали и вертикали от убежища). 


Вы можете нанять быка за 3 капусты.


Каждый цикл убежище производит 1 Быка (до 4 штук).

База Тыгдымских коней – порог обаяния 3
 
Открыв базу, выставьте вокруг нее 3 Тыгдымских коней (по горизонтали и вертикали от убежища). 


Вы можете нанять Тыгдымского коня за 2 капусты.


Каждый цикл убежище производит 1 Тыгдымского коня (до 4 штук).

База Черных козлов


Оттуда герой может перенестись в любой другой открытый город на этой стороне реки.


Черный козел может установить на своем СКОТе функцию телепортации (2 капусты) либо функцию вертолета (1 капуста).

Любой герой может улучшить одну или обе своих характеристики на 1. Каждое улучшение обходится в 3 капусты.

База плохих Черных козлов

Любой попавший туда герой, кроме Черного козла,  превращается в оборотня.
Козлиный храм


Любой герой может здесь вознести молитву. Если он поднесет богу дань – 1 кочан капусты, то произойдет следующее:


Фигу – получает воз капусты (4 кочана).



Маслу – увеличивает силу героя на 1.


Хрену – может открыть любое поселение. 
Каждый герой может молиться каждому богу лишь единожды за игру (делайте отметку в карточке).


Монах может молиться бесплатно.

Избушка шамана


Шаман может снять с оборотня волчью шкуру, превратив его обратно в героя, которым он был до того. За 1 кочан шаман может открыть любое неоткрытое селение ( не более одного за ход). За 3 капусты или 1 бутылку капустной водки у шамана можно приобрести серебряную сковородку.
Песни:
«Вперед, рогатые герои» - увеличивает на 1 обаяние при общении с козлами, баранами и быками.
«Капустный дождь» - увеличивает на 1 обаяние при общении с козлами. Если песню исполнять, стоя в городе на протяжении одного цикла, то капусты вырастет вдвое больше.
«Возвращение в Вольфенштейн» - позволяет без боя общаться с волками – своеобразная замена мясу.
«Козлиный хорал» - аналогичен молитве, но может быть использован героем в любом месте.

«Мучения мажора» - позволяет договориться с быками.

«Трави ослов» - позволяет договориться с конями.

Игровое поле (сторона клетки 3 см)
G – стартовый город козлов

S – стартовый город баранов
С – селение

R - река
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