GOUDA! GOUDA!
 Frédéric Moyersoen  - da 2 a 6 giocatori  -  a partire da 8 anni
Dirigete una banda di 5 topi in una corsa al formaggio. Per farli avanzare, lanciate dadi speciali dalle facce colorate in verde, rosso e giallo; un risultato verde permette di fare avanzare un topo, un risultato rosso costringe a farne arretrare uno, un risultato giallo non ha effetto. Se siete il primo a fare pervenire uno dei vostri topi fino al formaggio avete vinto la partita. Semplice? In realtà no! Perché i vostri avversari, come voi, non sono inattivi: possono muovere i vostri topi ed utilizzare contro di voi poteri speciali per rovinare le vostre migliori speranze.

Avvertimento 
Le regole sono state concepite in modo che possiate fare una prima partita per comprendere il funzionamento base del gioco. Fin dalla vostra seconda partita, iniziate ad integrare le regole facoltative e, in particolare, quelle sui poteri. Così il gioco dà il meglio di se. 
Composizione del gioco
1 tabellone di gioco

5 dadi speciali
6 tessere topo
6 serie di 5 punti topi di colori diversi
3 punti formaggio

30 marcatori potere

Scopo del gioco 
Fare mangiare il formaggio ai propri topi. 

Preparazione del gioco 
1 - un punto formaggio è messo nella posizione situata "in cima" del tabellone di gioco. La corsa si svolge dal "basso" verso "l’alto". La cima è costituita da una sola posizione: una tavola sulla quale è messo un punto formaggio. 

2 - ogni giocatore sceglie un colore e mette la tessera topo che corrisponde dinanzi a lui per ricordarsi del colore che controlla. Prende anche i 5 topi del colore scelto e ne mette uno nelle prime tre posizioni alla base del tabellone di gioco (il grande bidone, e le due casse). Il più giovane giocatore comincia. I giocatori si succedono in senso orario.
Svolgimento di un giro di gioco per ogni giocatore: 
1 - scegli una posizione del tabellone dove almeno uno dei tuoi topi è presente. 
2 - lancia altrettanti dadi (massimo 5, poiché ci sono soltanto 5 dadi nel gioco) quanti sono di topi presenti nella posizione che hai scelto (i topi degli avversari vengono considerati). 
Esempi: Nella posizione scelta da Domenica, che gioca con i topi gialli, ci sono 7 topi: 3 rossi, 2 verdi e 2 blu. Domenica deve dunque lanciare 5 dadi.
Nella posizione scelta da Victor, che gioca con i topi rossi, ci sono 3 topi: 1 topo rosso, 1 topo verde e 1 topo giallo Victor deve lanciare 3 dadi.

3 - applicare il risultato di dadi rispettando le regole seguenti: 
· Ogni risultato verde costringe a fare avanzare un topo qualunque verso la prima posizione verso l'alto. Notate che è a volte possibile, riguardo alla conformazione del tabellone di gioco, avanzare un topo verso una posizione laterale.
· Ogni risultato rosso costringe a fare arretrare un topo qualunque verso la prima posizione verso il basso. A volte è possibile farlo arretrare verso una posizione laterale più bassa.
· Ogni risultato giallo non ha alcun effetto sui topi della posizione.

Il giocatore può muovere qualsiasi topo presente nella posizione, i suoi come quelle dei suoi avversari. È lui che sceglie quale topo deve essere mosso. Non c'è limite al numero di topo che può essere presente in una posizione.

Esempio: Domenica ha lanciato 5 dadi ed ha ottenuto 1 faccia verde, 3 facce gialle e 1 rossa. Decide di avanzare, grazie al risultato verde, uno dei suoi 3 topi gialli presenti nella posizione ed arretrare, grazie al risultato rosso, un topo di un avversario (un topo rosso, ad esempio, che appartiene a Victor). L'applicazione dei risultati dei dadi è obbligatoria. Non si può decidere "di passare". 
Esempio: Victor ha scelto una posizione nella quale uno dei suoi topi rossi è molto solo. Lancia 1 dado ed ottiene un risultato rosso. Deve arretrare il suo topo. 
Fine della partita
La partita termina non appena un topo raggiunge la posizione nella quale si trova il pezzo di formaggio.
Regole facoltative
1 - Utilizzo dei poteri 

All'inizio della partita, si mescolano i marcatori di potere e si depositano al centro della tavola, faccia nascosta. Ogni giocatore, cominciando con il più giovane e continuando in senso orario, prende 3 marcatori a caso, li osserva e li pone faccia nascosta dinanzi a lui. Gli altri marcatori sono ritirati dal gioco (depositati nella scatola del gioco, ad esempio). 
I marcatori di potere danno poteri particolari ai giocatori. 
Ogni marcatore può essere utilizzato da un giocatore nel corso del suo giro o nel corso del giro di un altro giocatore. Una volta utilizzato, un marcatore deve essere ritirato dal gioco (e raggiungere quelli che sono stati depositati nella scatola del gioco). 
Ci sono 6 tipi di potere:
Rilancio (dado)
Questo potere permette al giocatore: 
- sia, al termine di uno dei suoi tiri di dadi, di rilanciare uno o più dadi di sua scelta, 
- sia di obbligare un avversario a rilanciare uno o più dadi a sua scelta. 
Esempio: Lanciando 5 dadi, Domenica ha ottenuto 3 gialli, 1 verde e 1 rosso. Questo risultato non gli conviene. Gioca un marcatore rilancio e decide di rilanciare i 3 dadi gialli. Ottiene così 2 verdi e 1 rosso. Il suo lancio ora è dunque costituito da 3 verdi e 2 rossi. Victor ritiene che il lancio di Domenica sia realmente troppo buono quindi gioca un marcatore rilancio e la costringe a rilanciare i suoi 3 dadi verdi. Domenica ottiene 2 gialli e 1 verde. Il suo lancio è costituito da 1 verde, 2 rossi e 2 gialli.
Giro supplementare (2X)
Questo potere permette al giocatore di giocare immediatamente un secondo giro o costringere un avversario a rigiocare immediatamente un secondo giro scegliendogli una posizione. 
Esempio: Al suo turno di gioco Domenica è riuscita a fare avanzare 3 dei suoi topi ed è soltanto a due posizioni dal formaggio. Vuole prendere un po' di vantaggio e gioca il suo marcatore giro supplementare scegliendo la posizione dove i suoi 3 topi sono soli. Può immediatamente rilanciare 3 dadi.
Trasferimento (freccia)
Il risultato di un lancio di dadi è trasferito verso una posizione diversa da quello al quale doveva applicarsi. È il giocatore del marcatore che designa la nuova posizione, che deve contenere almeno altrettanti topi  della posizione inizialmente scelta. 
Esempio: Domenica ha appena lanciato 4 dadi per una posizione dove ci sono 3 dei suoi topi ed un topo di Victor. Ha ottenuto 3 verdi e 1 rosso. Victor gioca un marcatore trasferimento ed indica un altra posizione nella quale ci sono 2 dei suoi topi, un topo di Léon ed un topo di Domenica. Domenica è obbligata ad applicare i suoi 3 verdi e 1 rosso a questa posizione.
Miglioramento (R=G  G=V)
Il risultato di un lancio di dadi può essere migliorato. I rossi possono diventare gialli ed il giallo può diventare verde (i verdi non possono "essere migliorati"). Il numero di dadi è a discrezione del giocatore del marcatore. 
Esempio: Domenica ha lanciato 3 dadi per una posizione dove ha 2 topi e Léon 1. Essa ha ottenuto 1 verde, 1 giallo e 1 rosso. Gioca un marcatore miglioramento e decide di trasformare soltanto la matrice gialla in verde. Può così fare avanzare i suoi 2 topi e fare arretrare quella di Léon. Victor ha ottenuto, lanciando 4 dadi, 1 verde e 3 giallo per una posizione dove ha 2 topi e Domenica così in 2. Domenica gioca un marcatore miglioramento e decide che i 3 gialli diventano verdi. I 4 topi devono essere avanzati da Victor. 
Deterioramento  (V=G  G=R)
il risultato di un lancio di dadi può essere deteriorato. I verdi possono diventare gialli ed il giallo può diventare rosso. Il numero di dadi è a discrezione del giocatore del marcatore.
Annullamento (X)
Il risultato di un lancio di uno o più dadi è annullato. Si possono anche annullare gli effetti di un marcatore di potere. 
Esempio: Domenica ha appena lanciato 4 dadi per una posizione nella quale ha 3 topi e Victor 1. Essa ha ottenuto 3 verdi e 1 rosso. Ciò dispiace a Victor che gioca un marcatore annullamento per costringere Domenica a rilanciare i dadi. Ma questa si difende giocando immediatamente un marcatore annullamento che ha per effetto di annullare quello di Victor. Non è dunque obbligata a rilanciare.

2 - Un festival di formaggi all'inizio della partita
Si mette non 1 pezzo di formaggio nella posizione in cima al tabellone di gioco, ma 3. Quando un topo giunge in questa posizione, mangia un pezzo di formaggio. Il suo giocatore preleva dunque un punto formaggio di questa posizione e ritira il suo topo dal gioco. La partita si conclude quando tutti i pezzi di formaggio sono mangiati. È dichiarato vincitore il giocatore i cui topi hanno mangiato maggiori pezzi di formaggio. In caso di parità, i giocatori sono classificati in relazione all’ ordine d'arrivo in cui si trovavano i punti formaggio. 
Osservazione: 

Altre alternative sono possibili. Potete, ad esempio, distribuire più di 3 marcatori di potere ad ogni giocatore all'inizio di partita, o anche distribuire a ciascuno una serie completa dei 6 poteri. Potete anche mettere pezzi di formaggio un po'ovunque sul percorso. 

Nota del creatore del gioco 

Questo gioco ha una dimensione tattica che permette di limitare i risultati del caso (soprattutto con i marcatori di potere). È possibile bloccare gli avversari facendo arretrare i loro topi o portandoli verso posizioni laterali. Ma gli avversari possono anche fornire il loro aiuto poiché sono obbligati ad applicare il risultato dei dadi. Un po’ di diplomazia è dunque a volte utile. Ad ogni modo, è prudente attaccare i topi più vicini alla sommità del percorso e, su tutto, non disperdere i propri topi

Altre Varianti
Gouda Shit 
all'inizio, nessuno ha marcatori. A sua volta un giocatore può scegliere, sia di lanciare i dadi, sia di scegliere un marcatore. Si può limitare il numero di marcatori per giocatore. 
Doppio Gouda 
all'inizio, ciascuno riceve 6 marcatori. Si può giocare un marcatore per esercitare il proprio potere, o due marcatori qualunque per esercitare un potere di cui si ha più il marcatore.

Mezzo Gouda 

quando avanzate un topo, potete avanzarlo a metà strada, lasciandolo sul ponte. Il topo è bloccato a questo posto e può avanzare soltanto essendo sloggiato da un'altro topo che prenderebbe in prestito lo stesso tragitto. Il primo topo arriva allora sulla casella d'arrivo, mentre il topo che lo ha sloggiato prende il suo posto. 
Gouda Top  

creare un nuovo marcatore chiamato raggruppamento. Questo marcatore permette di raccogliere un topo con un'altro dello stesso colore. Potete dunque, sia riportare uno dei vostri topi sulla casella dove si trova un'altro dei vostri topi, sia arretrare un topo (generalmente sfavorevole) su una casella dove si trova un'altro topo dello stesso colore.

Gouda Mekong 

Creare un nuovo marcatore chiamato barriera. Potete giocare questo marcatore per proibire il passaggio su un ponte, ponendolo sul ponte scelto. Giocare il marcatore permette anche di togliere un marcatore che bloccava un passaggio. Deve sempre restare una possibilità di raggiungere lo scopo, anche facendo deviazioni.
Traduzione by Nico
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