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Uvodni pozndmka

Pravidla jsou rozdélena na dvé casti. V prvni jsou vysvétlena pravidla zakladni hry, ve
druhé rozSirujici pravidla. Rozsitujici pravidla jsou urcena pro specialisty na mysi zavody.
Do hry vstupuji magickeé sily Vasich kouzelnych mysi a méni se cil hry.

Pozndmka: Pod pojmy .nahoru" nebo ,vpred" je vZdy minén pohyb smérem ke stolu, ve
vy, fimecnych pripadech také do strany.

Hraci material

1 hraci deska

5 specialnich kostek

6 karti¢ek s obrazkem mysi (kazda v jiné barvé)

6 rlznobarevnych sad drevénych figurek (kazda obsahuje 5 mysi)
3 drevéné ,kousky syra®

30 kouzelnych karticek

Cil hry

Dostat se jako prvni s nékterou svou mysi na stdl na hornim konci hraciho planu, kde je
umistén kousek syra.

Priprava hry

1. Umistime jeden drevény ,syr" na stlil na hornim konci hraci desky. Zavod probiha
z nizSich mist na vyssi s cilem na stole.

2. Kazdy hrac¢ si zvoli jednu barvu a polozZi si pred sebe karticku mysi ve zvolené
barvé. Diky tomu maiji vSichni hraci béhem hry prehled, kdo hraje za kterou barvu.
Kazdy hrac si vezme 5 drevénych mysi ve své barvé a rozmisti je libovolné na

“VWV/

Pribéh jednoho kola

Nejmladsi hrac zacina. Ostatni hraci nasleduji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy hrac
provede ve svém tahu postupné nasleduijici tfi akce:
1. Urdi jedno z poli na hracim planu, na kterém se nachazi alespon jedna z jeho mysi.
2. Hodi tolika kostkami (maximalné 5ti), kolik je na zvoleném poli celkem mysi
(vlastnich i cizich dohromady).

Priklad:
Na poli, které Jakub (patri mu zelené mysi) zvolil v prvni akci, se nachdzi 7 mysi
(3 Zlute, 2 zelené a 2 modrée). Jakub bude hdzet 5ti kostkami.
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Na poli, které zvolil Viktor (patri mu Cervené mysi), se nachdzi 3 mysi (1 Cervend,
1Zlutd a 1 zelend). Viktor bude hdzet 3mi kostkami.

3. Provede presun mysi podle vysledku hodu.

Za kazdou kostku, na které padne zelené kolecko, musi hra¢ posunout jednu
libovolné zvolenou mysS z daného pole o jedno pole smérem nahoru. Na
nékterych poli umoznuje hraci plan mys posunout dvéma sméry (do stran).

Za kazdou kostku, na které padne Cervené kolecko, musi hra¢ posunout jednu
libovolné zvolenou mys z daného pole o jedno pole smérem dold. Na nékterych
poli umoznuje hraci plan mys posunout dvéma sméry (do stran).

Kostky, na kterych padne zluté kolecko, neznamenaji zadny pohyb mysi.

Hrac si mdze vzdy sam zvolit, kterou mysi pohne. Mdze to byt jeho vlastni, ale stejné tak
mys nékterého ze souperl. Na jednom poli se smi nachazet libovolné mnoZzstvi mysi.
Priklad':

Jakub hdzi 5ti kostkami. Hodil Ix zelené, 3x Zluté a Ix Cervené kolecko. Za zelené
kolecko musi posunout jednu z mysi o pole nahoru, voli zelenou. Navic musi jednu
z mys7 posunout o jedno pole smérem dold (voli treba Cervenou Viktorovu mys).
Vysledek hodu musi byt proveden.

Priklad':

Viktor md na zvoleném poli jen svoji mys. Hdzi tedy jen jednou kostkou. Hodll cervené
kolecko, musi tedy svoji mys posunout o jedno pole smérem dold.

Konec hry

Hra kondi v okamziku, kdy se jedna z mysi dostane na stlil, na kterém se nachazi kousek
syra.

Rozsirujici pravidla

1. Pouzivani magie

Pfed zaCatkem partie se zamichaji kouzelné karticky a umisti licem dol& doprostred stolu.
Kazdy hrac si z nich vytahne tfi, podiva se na né a polozi si je skryté (licem doll) pred
sebe. Zbylé karticky se vrati zpét do krabice.

Kouzelné karticky davaji hraclm specialni moznosti. Hra¢ mize svoji karticku pouzit
v libovolny okamzik béhem svého tahu nebo béhem tahu nékterého ze souperl. Karticka
se ihned po pouziti vraci zpét do krabice.

Existuje Sest rliznych magickych sil:

@ Opakovani hodu
&~ | Karticku Ize pouzit ve svém tahu nebo v tahu nékterého soupere. 1) Hra¢ mlze

ve svém tahu zopakovat hod jednou nebo vice kostkami. 2) Pfi zahrani v tahu jednoho ze
soupefd musi dany hrac zopakovat hod uréenymi kostkami.
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Priklad':

Jakub hodil s péti kostkami 3x Cervenou, Ix zelenou a 1x Zlutou. Tento vysledek se mu
nelibi. Pouzivd karticku ,Opakovdni hodu" a hdzi znovu se tremi kostkami, na kterych
padla Cervend. Tentokrdt padla 2x zelend a Ix Zlutd. Celkovy vysledek je tedy 3x
zelend a 2x Zlutd.

Viktor nedopreje Jakubovi tento vysledek a pouZivd také karticku .Opakovdni hodu" a
Jakub musi tremi zelenymi kostkami hdzet znovu. Hodi 2x Cervenou a 1x zelenou. Po
Viktoroveé zdsahu je tedy celkovy vysledek Ix zelend, 2x cervend a 2x Zlutd.

| Dvojity tah (tah navic)

| Karticku Ize pouzit dvéma zpdsoby: 1) Hrac, ktery ji zahraje bezprostfedné po své
tahu, miZze hrat ihned jesté jednou (tj. provede dva tahy po sobé). 2) Hrac ji

pouzije béhem tahu soupere a ten hraje jesté jednou. Pole, pro které bude ve svém

druhém tahu hazet (1. akce tahu), urdi hrac, ktery kouzelnou karticku pouzil.

Priklad:

Jakub ve svém tahu posunul nahoru tri své mysi. ProtoZe se nyni nachdzi pouhd dvé

pole od syra, rozhod| se pouZzit karticku ,Dvojity tah", aby vyuzil pole, na kterém jsou

pouze jeho 1ri mysi. MiZe tedy znovu zahrdt cely tah (hdzet tremi kostkami a podle

vysledku posunout své mysy).

Na konci tahu Petra jsou tri Adamovo mysi spolecné s jednou jeho mysi jen dvé pole

pred syrem. Adam tedy pouzivd na konci Petrova tahu karticku .Dvojity tah" a urcuyje,

Ze Petr musi provést dalsi tah pro toto pole. Doufd pritom, Ze Petr hodi alespori dvé

zelené, aby musel alespori jednu z Adamovych mys7 posunout nahoru.

4~ | Presun

o

— | Vysledek hodu (vSech kostek) pro jedno pole je prenesen a pouzit pro jiné pole.

Hra¢, ktery tuto karticku zahral, urci cilové pole. Na tomto poli musi byt

minimalné stejny pocet mysi jako na ptvodnim poli.

Priklad':

Jakub hodil se ctyrmi kostkami pro pole, na kterém jsou tri jeho mysi a jedna

Viktorova mys. Hodlil 3x zelenou a 1x Cervenou. Viktor hraje karticku .Presun” a urci

pole, na kterém md on avé mysi, jednu mys Adam a jednu Jakub. Jakub musi ted’

pouZit vysledek hodu pro toto pole.

riy_ﬂ Vylepseni hodu

L:-’_gj Tato karticka umi vylepsit vysledek hodu kostkami. Cervené zméni na Zluté a
Zluté na zelené. Zelené vysledky hodl ponechd beze zmény. U této kouzelné

karticky se hra¢ mlze rozhodnout, kolik hodl chce zménit.

Priklad:

Jakub hodil se tremi kostkami pro pole, na kterém jsou dvé jeho mysi a jedna

Adamova mys. Hodlil 1x zelenou, Ix Zlutou a Ix Cervenou. PouzZivd karticku ., Vylepseni

hodu" a vylepsije Zlutou na zelenou. Nyni smi presunout obé své mysi o jedno pole

nahoru a Adamovu mys naopak o jedno pole dold.
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Viktor hodil se ctyrmi kostkami 1x zelenou a 3xZlutou. On a Jakub maji na urceném
poli kazdy po dvou mysich. Jakub pouzivd karticku .Vylepseni hodu" a urcyje, Ze
vsechny tri Zluté vysledky hodu se vylepsi na zelené. Viktor musi vsechny Ctyri mysi
posunout o jedno pole nahoru.

'@ | Zhorseni hodu

34’; Tato karticka umi zhorsit vysledek hodu kostkami. Zelené zmeni na Zluté a zlute
na Cervené. Cervené vysledky hodd ponecha beze zmény. U této kouzelné
karticky se hra¢ mlze rozhodnout, kolik hodl chce zménit.

/| Zneplatnéni

- Hra¢ mize pomoci této karticky zneplatnit ¢ast hodu, ktery je pro néj nevyhodny.
Karticku mdze pouZzit také k zruseni vlivu pravé zahrané jiné kouzelné karticky.

Priklad':

Jakub hodil kostkami pro pole, na kterém on md tri své mysi a jednu mys Viktor. Hodi/
3Sx zelenou a jednou Cervenou. To se Viktorovi opravdu nelibi a pouzivd kouzelnou
karticku ,Zneplatnéni”, takZze Jakub musi hdzet znovu. Jakub ale pouzivd také svoji
karticku ,Zneplatnéni" a neutralizuje ,Zneplatnéni”, které proved| Viktor. Jakubdv

vyhodny hod tak zdstdvd v platnost.

2. Velka syrova party

Pfed zacatkem hry se na stlil nepoloZi jeden kousek syra, ale tfi. Jakmile se n&jaka mys
dostane na pole se syrem, sni jeden kousek.Mys i kousek syra jsou pritom odstranény ze
hry a pripadnou majiteli mysi. Hra kondi, kdyz jsou snézeny vsSechny tfi kousky syra.
Vyhrava hrac, jehoz mysi snédly nejvice kouskd syra. Pfi stejném poctu rozhoduje poradi,
ve kterém mysi dosahly horniho pole.

Poznamka

Mlzete vyzkousSet také dalsi varianty hry. Kazdy hra¢ mlZze mit napf. vice kouzelnych
karticek nebo mize mit kazdy hrac kompletni sadu vSech Sesti rliznych karticek. Kousky
syra mizete také libovolné rozmistit na hraci desce.

Autorska pozndmka

Existuje nékolik zplsobd, jak snizit vliv nahody na vysledek partie ve hfe Gouda! Gouda!,
zejména pokud hrajete s kouzelnymi kartickami. Podle vysledkd kostek mdzete posouvat
mysi ostatnich hrac¢l dozadu a do stran. Soupefi Vam mohou Cas od Casu neocekavané
pomoci, kdyz musi provést posun mysi podle vysledku hodu. Na Skodu neni ani trocha
diplomacie. Predevsim se ale snazte drzet své mysi pohromadé.

Poznamka prekladatele: Pro preklad jsem pouzil anglickou a némeckou verzi pravidel, zjistil jsem
ale, Ze si tyto preklady zcela neodpovidaji a je tudiz mozné, Ze ve francouzském origindle jsou
pouczité jiné formulace. Tyto odlisnosti by nemély mit vliv na vyznam jednotlivych pravidel.

Ladislav Smejkal
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