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I.es joueurs tleuiennent les seigneurs des maisons PRnil,,ttt \l'troN I)t' .tlit )

royales, York et l,utcaste4 qui se sont alTrontées Les joueurs se placent c.le chaque côté du platear-r,

entre 11155 et I'185 dans tles guerres pour le contrôle celui qui se trouve dLr côté tle la couronne joue les

de l'Anqleterre. blancs, I'ar"rtre les rouges.

Chocune tle ccs maisons ayant dans ses armoiries Les pion.s cl'inl-luence sont posés à côté clLr platear-r, à

une rose, ce.\ !)uerres tleuinrent célèbres sous le nom pcirtée des deux.joucurs.

de " Cuerre tles Roses, Qn mélzrnge les cartes ct'influence, puis chaque j«rucur

Dans Le lloi tles l?oses, les joueurs uont deuoir s'af- en prencl cinr1.

fronter pour le contrôle lu plus large territoire possi- Les joueurs posent leurs cartes lacc visible tlevant eux

ble. «Je taçon à ce clue la couronne des cartes soit dirigée

En fin de partie, le uoinqueur sera celui qui contrôlera vers le plateau de jer,r.

Ie plus grttnd nombre de surlaces adjacentes. Ile plus, chaqr-re jouer-tr dispose en début de partie de

1+ cartes hér«ls cle sa couleur.

CtlN'ttrnti llnfin, le pior.r couronne est placé sur la case centrale

1 plateau cle .ieu. du plateau.

52 pions cl'influence, irnprimés sur chaque tace (d'un Le joueur avec les roses rouges commence la partie.

côté cl'Lrne rosc rouge, de l'autre d'une rose blanche) Ilnsuite chacun joue à son tour.

24 cartes d'inlluence (pour chacr-rne des 8 directions,

il existc une carte avec tles valeurs de I à III)

U cartes héros (4 irvec Llne r«rse blanche et 1+ avec une

rosc rolrge)

I pion couronne



schéma de présentation de la position de départ.
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A son tour, chaque joueur a trois possibilités :

,\) Jouer une carte d'influence.

ll ) I'iocher une carte d'influence.

C) Jouer en combinaison une carte héros

et une carte influence.

Chaque joueur est dans l'obligation de jouer ! Si un
joueur ne peut effectuer une des trois p<tssibilités, il
passe son tour. Lautre joueur prend la main et conti-
nue à jouer tant que le premier joueur est bloqué.

Le joueur pose une de ses cartes

influence dans la pile de défausse

et fait avancer le pion couronne

clans la direction indiquée sur la

carte, d'un nombre de cases pré-

cis. Lépée claire indique la direc-

tion vers laquelle on se déplace

et les chiffres romains dans la

couronne, Ie nombre de cases

que doit accomplir le pion cou-

ronne.

Règles à appliquer pour le dépla-

cement de Ia couronne :

Le nombre cle cases indiqué doit

être utilisé entièrement.

schéma de déplacement
du pion couronnc
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Le joueur ne peut déplacer la couronne sur moins de

cases que celles indiquées sur la carte.

La case arrivée ne doit pas être occupée. Aucun pion

d'influence ne doit s'y trouver

On ne peut jouer de carte qui ferait sortir la couronrre

du plateau de jeLr.

Le joueur actif rnarque la case d'arrivée de la courcln-

ne d'un pion d'influence à sa couleur.

Le pion coLlroune est alors posé sur le pion d'influen-

ce.

l]) Ittotttt:tt t \ti ( vin: t)'t,\t't I t.:\( t..

Au lieu de .ioucr une carte, le joueur per-rt tirer une

carte d'influence clans la pioche.

Il place alors celle-ci tace visible avec les autres, en

respectant la limite nraximale cle i-r cartes par joueur.

Si la pioche est entièrerrent utilisée, le tas des cartes

défaussées est mélangé et tlevient la nouvelle pioche.

(') .lttt t,t| 1 17 1 rrtl/i/\ l/\/,\ ( l^'//: i //1/i(,\

t.: l' ( Vil't.' /\7'l / /,'\( /1.

Chaque joueur dispose de 4 cartes héros qu'il peut

jouer pentlant le déror-rlement tle la partie.

Si un joueur utilise toutes ses cartes héros, il n'ir

aucun mo)ren clc les récupérer.

Les cartes héros ont un pouvoir irrportant, il tàut

donc les utiliser à bon escient.

La carte hér«rs pernret de ret«lurner ur.r pior.r de l'ad-

versaire et tle le transtbrmer à s:r ccluleur.

Pour ce faire, on la joue en combinaison avec une

carte d'influence. On déplace alors le pion

couronne sur la case occupée par [e piorr de l'aclver-

saire qui est alors retourné et passe à Ia couleur ch.r

joueur actil.

@rr.r' t)t .nt.
Le jeu se termine de deux façor.rs :

a) Les joueurs nc peuvent plus joucr car chacun a

déjà 5 cartes c['influence posées cler,;u.rI lui et ne peLrt

les jcluer.

b) Un joueur posc son dernier pi«rn d'influence sLrr Ie

plateau.

l)ans ces tleux ca.s. la partie prenrl fin irnmédiatentent.

Maintenant, chaqr-re joueur détenrir-re la valeur des

surtaces qu'il occupe. LIne sr-rrtace occnpée est consti-

tuée par unc ou plusieurs cases acljacentes par I'un

des côtés, on ne tient donc pas conrpte des cases aclja

centes en diagon:rles.

Le nombre de cases adj;rcentes est multiplié par lui-même.

(uoir schéma page suiuante pour l'exemple.)

Sur Ie schénra pase suivante le joueur blanc occupe

une surface cle lJ cases (8x8-(i4 p«rints), une surlice

de 2 cases (2x2=4 points) et Lrne.srrrflrce d'l case

(1x1=1 point), poLrr Lrn t«ital de (i!) points.

Le joueur rouge a une surtzrce de l-r cases (5x5=25r

points),2 surtaces de 2 cases (soit 2x4 points), et une

surface cl'l case (lxl=l point). pour un total de.l4

points.
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Taille Surfac. @ Taille Surfac. E@
1

,2

,.)
4

5

6

7

8

I
10

ll
t2

l:]

I
4

I
l6
25

36

49

64

8l
100

t2l
r44

169

t4

I l-'r

16

17

1u

19

'20

'21

'2'2

r96

225

256

289

324

36r

400

441

484

529

5 /t)

625

.1. )3,t

'24

25

Celui qui a obtenu le plus grand nombre de points

gagne la partie.

lln cas d'égalité, c'est Ie joueur qui a la plus grancle

surface intlividuelle «rccupée qui l'emporte. Si l'égalité

subsiste, le vainrlueur est celui qur a le plus grand

nombre de roses sur le plateau.

Àfin de rrous ftrciliter le calcul cles points, vous pouvcz

vous serr,rir cle la table ci-dessous.

tlrr rr rr

Dirk I{ENN est né en 1960 et habite Aix-la-Chapcllt..

Iln collahoration avec Barbara WEBIilt Il a pLrblii tk,

nombreux.ieux clans sa propre maison d'édition. l.r'

" Iloi des Iloses " y a été publié.sous une autre lirrrnt,

et sous un autre nom. L'auteur préfère les jeux sirrr

ples avec des règles permettant une Srande lihcrtti tlt,

tlécision. LIn de ses jer,rx a été nominé pour le nte illt,rrr
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TILSIT Éditions a attribué le plus srand soin

à la fabrication de ce jeu en privilégiant toujours

Ia qualité des matériaux, le rendu esthétique et le pro-

fessionnalisme de ses sous-traitants afin de vous offrir
le plus grand plaisir de jeu. N'hésitez pas à nous faire

connaître vos remarques et vos souhaits.

Nous vous invitons vivement à découvrir les autres

jeux de notre production auprès de notre réseau

de revendeurs.

'fttus tlntils rëscroës,

lùthri qué cn ill le ntauna.
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