
Tourrosa
la Rosa

L’azione si svolge su una speciale tavola con 48 caselle, che chiameremo Rosa. Ai fini del gioco
è fondamentale osservare che la Rosa ha tre “strati”: 12 caselle sono in formazione esagonale, e
dividono la tavola in uno strato interno di 12 caselle e in uno esterno di 24. Ogni giocatore inizia la
partita con 3 colonne di 4 pedine posizionate agli angoli dell’esagono (le posizioni di partenza sono
indicate con i cerchi e i quadrati neri). In queste regole, una “colonna” può avere un solo pezzo.

il turno

Scegli una tua colonna e una direzione.
Fatto! Adesso però leggi ancora per sapere
cosa hai combinato!

la mossa

Direzione — Durante il turno non puoi
cambiare la direzione scelta. La direzione è
indicata dalle linee continue sulla tavola (l’e-
sagono non conta, serve da guida!). Guando
arrivi su una nuova casella, continua il giro
senza svoltare a destra o a sinistra. Quando
arrivi su una casella dell’esagono, la pedina
cambia di stato: dall’interno a quello esterno
e viceversa.

Salto — Puoi saltare una colonna avversaria, e rimuoverla dal gioco, se: (1) la casella dietro la
colonna avversaria (seguendo la tua direzione) è vuota e (2) la colonna che salta ha tante pedine
quanto quella saltata, o di più.

Il turno si divide in tre parti:

1. Inizia seminando o impilando: hai due opzioni per la prima parte del turno. Seminare:
prendi tutti i pezzi della colonna di partenza e distribuiscili uno ad uno su tutte le caselle
nella direzione scelta. Puoi posizionarli in cima ad altre colonne che ti appartengono. Le
colonne avversarie incontrate devono essere saltate, seguendo la regola del salto. Se non puoi
saltare, interrompi la semina nella casella antecedente a quella della colonna bloccante, e
finisci il turno. Impilare: dalla casella di partenza, raccogli la prima pedina in cima a tutte
le colonne che incontri. Il processo ha termine prima di una casella vuota o avversaria.

2. Scivolare: prendi l’ultima pedina seminata o la colonna formata nella prima parte del turno.
Muovi questa colonna lungo la tua direzione fino a che incontri caselle vuote. Come nella
semina, devi saltare tutte le colonne avversarie che incontri. Se non puoi saltare, interrompi
lo scivolo nella casella antecedente a quella della colonna bloccante, e finisci il turno.

3. Impilare: quando incontri una tua colonna mentre scivoli, impilale insieme e finisci il turno.

l’obiettivo

Vinci il gioco quando catturi tutte le pedine nemiche.

altre informazioni

Tourrosa nasce nell’agosto 2008 per opera di Jean e Marisa Morales. Divertiti a far scivolare le
pedine! Queste regole si trovano su nomignolov.blogspot.com. La figura è stata fatta col programma
Java gratuito Z.u.L.


