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Le conJlit était inévitable. Depuis que le perfde clan de la Bête
avait commencé à recruter en masse, les rusés membres du clan
de la Rose sbforçaient de suivre Par conséquent, lbfectif et le
territoire des deux groupes sétaient étendus trop ÿite, suscitant
méfiance, luttes intestines et trahisons. La guerre qui sbnsuivit
causa la perte d'innombrables immortels, et les pertes Jurent si
lourdes dans chaque camp que leurs dirigeants eux mêmes durent
se cacher pour survivre.

Hormis les chefs des clans, seuls quelques rares élus partinrent
à échapper au massacre et se retrouvèrent éparpillés aux quatre
vents, isolés. Après awir fait proJtl bas une saison durant, les deux
chefs recherchent sans relâche les survivants, r1u'il shgisse de leurs
propres compagnons ou de leurs adversaires. Il est temps pour
chacun dbntre eux de rassembler ses loyaux alliés aJin de livrer
l'ultime combat contre son ennemi !

Liens de Sang est un jeu pour six à douze joueurs interprétant
les vampires de deux clans rivaux. Lorsqu'ils s'afrontent, ils
découl.rent des indices concernant l'identité de leurs adver-
saires et peuvent sèn servir pour identifier leur chef afin de
le capturer.

Lorsqu'un joueur capture le chefrival, Iui et son clan remportent
1a partie. Toutefois, si le captif se révèle ne pas être le chef du
clan ennemi, son ravisseur et son clan perdent la partie, et cèst
1e camp adverse qui lèmporte.



aque joueur dans llens de Sangttent le rôle d'un personnage
l'identité repose sur plusieurs informations :

symbole de clan indique à quel clan appartient 1e person-
ge: clan de la Rose, clan de la Bête ou Ordre Secret.

I
Les étapes mentionnées ci-dessous conviennent à une partie
comptant un nombre de joueurs pair. Si vous êtes en nombre
impair, reportez-vous à la section « Changements dans la pré
paration », page 6.

Avant de jouer, préparcz le jeu comme suit :

l, Préparez Ia réserve : placez 1es pions de rang numérotés au
centre de 1a zone de jeu en deux lignes, par ordre croissant.
Placez chaque carte de capacité face visible près du pion de
rang correspondant. Triez les pions dàlliliation par t)?e,
et faites-en trois piles que vous disposerez près des pions
de rang.

2. Distribuez les cartes de référence : donnez une carte de réfé-
rence à chaque joueur.

3. Séparez les cartes de personnage : remettez les cartes de
personnage de l'Ordre Secret dans 1a boîte. Ensuite, prenez
toutes les cartes de personnage du clan de la Rose, mé1an-
gez-1es face cachée, et mettez-en de côté un nombre éga1 à

Ia moitié du nombre de joueurs. Remettez 1es cartes de per-
sonnage du clan de la Rose restantes face cachée dans la boîte
sans 1es regarder. Ensuite, faites la même chose avec les cartes
de personnage du clan de la Bête.

4. Distribuez les cartes de personnage : rassemblez les cartes
des deux clans mises de côté à 1étape précédente, mélangez-
les ensemble, face cachée, et distribuez-en une sans la dévoi-
Ier à chaque joueur. Chacun regarde discrètement sa carte
sans laisser les autres la voir.

5. Montrez le symbole d'indice à votre voisin de gauche :

chaque joueur prend sa carte de référence et la place sur le
recto de sa carte de personnage de façon à dévoiler le coin
inférieur droit de cette dernière, et son symbole d'indice (cf.
« Montrer un indice » page 3). Ensuite, chacun montre Ie
symbole d'indice à son voisin de gauche en prenant soin de
ne dévoiler aucune autre information de la carte et de ne rien
montrer aux autres joueurs.

6. Choisissez le premier joueur actif : choisissez au hasard qui
sera 1e premier joueur. I1 reçoit Ia dague, devient le joueur
actif, et joue Ie premier tour de 1a partie.

III

Le clan de la Rose LOrdre Secret

Le symbole de rang indique quel pion de rang correspond au
rôle spécifique du personnage. Il définit également sa place
dans la hiérarchie du clan : le personnage dont le rang est le
moins élevé est Ie chef du clan

Les symboles d'affiliation indiquent quelle combinai-
son de pions d'afiliation correspond au rôle spécilique de
ce personnage.

Le symbole d'indice montre généralement à quel clan ce
personnage appartient, mais pas toujours.

Symbole
de clan

Symboles
d'affiliation

Mentaliste du clan de la Bête
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Dans llefls de Sang, les joueurs s'attaquent tour à tour 1es uns
1es autres jusqu'à ce que l'un dèntre eux soit capturé. Le joueur
disposant de la dague est le joueur actif. Pendant son tour, il doit
effectuer une des actions suivantes:

. Attaquer : 1e j oueur actif attaque n importe quel autre joueur
(cf. « Attaquer », ci-dessous). Ensuite, il remet 1a dague à
celul qui l'a attaqué, lequel der.ient le nouveau joueur actif et
joue son tour.

. Passer : le joueur actif donne la dague à n'importe quel autre
joueur, qui devient le nouveau joueur actif et joue son tour.

Altaquar
Attaquer est le principal moyen dbbtenir des informations
concernant l'identité des autres joueurs. Pour ce faire, 1e joueur
actifpointe la dague en direction d'un autre et déclare que celui
ci est la cible de son attaque. Le joueur visé subit une blessure
(cf. « Subir des blessures », ci-dessous).

Ensuite, le joueur actif donne 1a dague au joueur qu'i1 a visé :

ce dernier devient le nouveau joueur actif et joue son tour. Les
joueurs accomplissent leurs tours de jeu de cette façon jusqtià
ce que l'un dèntre eux soit capturé, ce qui met fin à 1a partie (cf.
« Victoire » page 5).

)uhir ($ bl$rure)
Quancl un jor,reur subit une blessure, il doit dévoiler une partie
de son identité. Pour ce faire, i1 prend un des pions de la réserve
et 1e place près de sa carte de personnage (qui est toujours posée
face cachée) afin que les autres joueurs voient clairement Ie
symbole qu'i1 comporte.

Le symbole du pion choisi par le joueur ciblé doit correspondre
à l'un des trois, figurant dans le coin supérieur droit de sa carte
de personnage. Il ne peut avoir qu'un seul pion correspondant à

chacun des s,vmboles de la carte.

Avant de subir une blessure, le joueur ciblé peut demander si un
autre joueur désire intervenir et la subir à sa place (cl ,, Inter-
vention », ci-dessous).

Quand il subit des blessures, un joueur ne peut pas tenter de
tromper 1es autres en cholsissant des pions qui ne correspondent
pas à son identité. La seule exception à la règle provient des sym-
boles d'alÊliation variables de 1'Inquisiteur (cf. « Llnquisiteur »

page 6).

Exemple : le joueur actif choisit dhttaquer sa voisine de droite et
la déclare comme cible. La partie yient de commencer et celle-ci ne
yeut Pas encore déyoiler son rang: elle choisit donc de subir cette
blessure en prenant un pion dhfiliation. Comme elle joue le Ber-
serker du clan de la Rose, elle peut prendre soit un pion d'afilia-
tion inconnue, soit un pion dafiliation du clan de la Rose (comme
indiqué dans la colonne de droite de la carte de référence). Elle
décide de dissimuler son allégeance à un clan et prend un pion
d:afiliation inconnue de la réserve, qu'elle pose près de sa carte de
personnage (qui reste face cachée).

iiiiTiiir::, @ 8,

La ligne d'informations correspondant au
Berserker sur la carte de référence.

Caplure
Quand un joueur subit sa quatrième blessure, il est capturé. I1

retourne sa carte de personnage face visible et la partie sâchève
immédiatement (cf. « Victoire » page 5).

I0tqrue0tion
Si un joueur veut protéger un compagnon issu de son clan, ou
mett.re en ceuvre une machiavélique stratégie, il peut intervenir
et venir en aide à un joueur victime d'une attaque.

Tout joueur dont le pion de rang est actuellement dans la
réserve peut se proposer pour intelvenir. Si plusieurs joueurs
se proposent en même temps, le joueur ciblé ne peut accepter
qu'une offre, et a le droit de toutes les décliner. Si Ie joueur ciblé
accepte une oflie, celui <1ui intervient subit la blessure à sa place.

Quand il subit cette blessure, le joueur qui est intervenu est
obligé de révéler son rang en prenânt 1e pion correspondant
dans Ia réserve. Ensuite, le joueur actif remet la dague à ceiui qui
est intervenu. Celui ci de'ç-ient 1e nouveau joueur actif et joue
son tour.



Exemple : le joueur actiJ choisit dhttaquer sa yoisine de gauche et
la déclare comme cible Avant clue la joueuse ciblée ne subisse la
blessure, clle dernande si quelqtiun yeut intervenir, et deux autres
joueurs se proposent La joueuse ci dejà subi deux blessures
(comnte indiLlué par les pions @ ct scs pres de sa carte) : elle
accepte donc I'interyention d'un des joueurs.

Le joueur qui interyient doit tJésonnais révéler son rang pour subir
la blessure. Il prend un des pions de rdng I de la réserve, et le
place près de so carte de personnttge. Désormais, tous les joueurs
savent qu'il est lAlchimiste, même s'iLs ignorent toujours à quel
clan il appartient.

Ensuite, lAlchimiste utilise sa capacité pour Jbrcer la joueuse pour
laquelle il est interyentr à subir une blesstu'e. Comme celle-ci en
avait déjà subi deux, elle doit prendre son pion de rang pour sa
troisième blessure. Elle prend le pion de rang 7 dans la réserye
et le place près dc so carte de personnage. Désormais, tous les
joueurs savent qublle est le Berserker du clan de la Bê.te. Finale-
ment, le joueut' actif remet la dague au joueur qui est intervenu
(l'Alchimiste).

(apacitel
Chaque personnage dispose d'une capacité unique permettant
de protéger un coéquipier, de gêner un adversaire ou de renver-
ser le cours de la partie en sa faveur. Dès qu'un joueur prend son
pion de rang pour subir une blessure durant une attaque, qu'il en
soit 1a cible ou qu'il soit intervenu, il peut utiliser la capacité de
son personnage. Reportez-vous à la section « Résumé des capa-
cités », page 7, pour lèxplication détaillée de celles-ci.

Note : une capacité qui force un joueur à subir une blessure n'est
pas une attaque.

ITIOIR
Le jeu s'achève quand un joueur est capturé, après quoi tous les
autres retournent leurs cartes de personnage fàce visible pour
dévoiler leur identité. Si 1e joueur actif a capturé le chef de 1a

faction rivale, iui et son clan remportent la partie. Dans le cas
contraire, le joueur actif et son clan ont perdu, et ce sont les
membres de lhutre camp qui obtiennent la victoire.

Note : cèst le joueur dont le rang est 1e plus bas qui est le chef
du clan.

Cette section explique quelques règ1es supplémentaires du

Co0verratiottt
Les joueurs peuvent discuter librement pendant 1a partie, conspi-
rer entre eux, ou même s'accuser ouvertement les uns les autres.
Toutefois, ils ne peuvent pas converser en secret : toute conver-
sation doit rester publique alin que tous 1es joueurs lèntendent.

Cartes (o capacile
Certaines capacités exercent un effet durable. Quand le texte
d'une capacité indique à un joueur de prendre une carte de capa
cité, il la prend dans 1a réserve et la place près de sa carte de per-
sonnage. Quand une capacité demande à un joueur de donner
une carte de capacité à un autre, il 1a prend dans la réserve et
1a remet au joueur de son choix, qui la place près de sa carte
de personnage.

La plupart des cartes de capacité comportent des informations
publiques et demeurent face visible, mais les cartes de malédic-
tion de l'Inquisiteur font exception à cette règle (cf. « La capacité
de 1'Inquisiteur » page 6).

Carle (e refarcnce
La carte de référence fait oflice de pense-bête et vous rappelle 1es

capacités de tous les personnages, leurs cornbinaisons de pions
et les effets des cartes de capacité.

Analoryie (e la ca q (e rtf(rupm (ru(o)



Pour jouer à Liens de Sang avec un nombre de joueurs impair, il
faut inclure un personnage de 1'Ordre Secret : 1'Inquisiteur.

Blen que chaque carte
d'indice de 1a Rose ou
l'Ordre Secret.

comprenne un symbole
1'Inquisiteur appartient à

Inquisiteur
de la Bête,

Cara(eri)liqua, uniqua)
Llnquisiteur se distingue des autres personnages par ces
caractéristiques :

. Llnquisiteur ne peut pas attaquer un joueur qui a déjà subi
trois blessures.

. Les symboles d'aIËliation de 1'Inquisiteur sont variables.
Lorsqu'il subit une blessure, i1 peut prendre nimporte quel
rype de pion d'affi1iation.Çbanqqroattts tury la pr Qp aralion

Quand vous jouez avec l'Inquisiteur, placez le pion de rang oir
ligure 1a croix fleurdeiisée ({+) près des lignes de pions de rang
numérotés. Ensuite, consultez la table « Quantité de cartes de
malédiction » page 8 et placez le nombre adéquat de cartes de
capacité « malédiction » près du pion à 1a croix.

Ensuite, remplacez létape 3 de la préparation par celle-ci :

3. Séparez les cartes de personnage : prenez toutes les cartes
de personnage du clan de la Rose (cf. « Anatomie d'une
carte de personnage » page 2), mélangez-1es face cachée, et
mettez-en de côté un nombre égal à la moitié du nombre de
joueurs arrondie à l'entier inférieur. Remettez les cartes de
personnage du clan de la Rose restantes face cachée dans 1a

boîte sans les regarder. Ensuite, faites la même chose avec
les cartes de personnage du clan de la Bête. Ensuite, prenez
les deux cartes Inquisiteur et mélangez les face cachée. Pre-
nez-en une et remettez I'autre face cachée dans 1a boîte. sans
1a regarder.

Tli:i',î

La capaciTô (e l]gquili{eur
Quand l'Inquisiteur utilise sa capacité, il prend toutes ]es cartes
de malédictior-r de la réserve, 1es regarde et les donne aux joueurs
de son choix. Llnquisiteur doit donner chaque carte malédic-
tion à un joueur différent, mais il procède à cette distribution
dans lbrdre de son choix. Les ioueurs ne peuvent pas regarder
les cartes qu'il leur donne, et toutes les cartes de rnalédiction
demeurent 1àce cachée jusqu'à 1a lin de la partie (cf. n Victoire de
1'Inquisiteur o ci-dessous).

Le but de l'Inquisiteur est de donner la carte de capacité « Vraie
malédiction » à 1ër'entuel chef du clan r.ainqueur alin de 1ui souf-
fler la victoire I

Déterminez le clan vainqueur comme d'habitude (cf. « '
toire » page 5). Ensuite, retournez les cartes malédiction. Si
chefdu clan victorieux a la carte « Vraie malédiction », I'
siteur lui vole la victoire et 1ui seul remporte la partie. Si cèst
autre joueur qui a cette carte, elie nà pas dèffet.

Si 1'Inquisiteur est capturé, il remporte également 1a partie.



t't
Cette section détaille chaque capacité et ses ellets.

Rncien (r)
LAncien prend la carte de capacité « Plume » dans la résen,e et
la place face visible auprès de sa carte de personnage. Il nèst plus
le chef de son clan. Le nouveau chef du clan est désormais le
personrlage ayant 1e rangle plus éleÉ.

Allallin (z)
lAssassin force nimporte quel ioueur à subir deux blessures.
Ensuite, il donne 1a dague à sa cible.

Arlequia (7)
IArlequin choisit deux joueurs. Ensuite, il regarde en secret
leurs cartes de personnage et les leur rend face cachée, en
prenant garde que personne d'autre ne les voie.

IÀrlequin peut divulguer les informations qu'il a obtenues, rnais
rien ne I'y oblige. S'i1 soul-raite partager son savoir, il a tout à fait
1e droit de mentir, faisant planer l'ambiguïté sur les accusations
qu'il porte.

Note: le symbole d'indice de lArlequin est celui du clan rival.

flchituitte (,1)
I-Alchimiste ne peut utiliser sa capacité que quand i1 intervient.

Quand il est intervenu, il peut forcer 1e joueur en faveur duquel
il est intervenn à subir une blessure ou à en guérir une (cèst 1A1-
chimiste qui choisit). Pour guérir, 1e joueur en question remet
un de ses pions dans la réserve.

Si le joueur guéri de la sorte remet son pion de rang dans la
réserve, il pourra réutiliser sa capacité 1a prochaine fois qu'il
le reprendra.

çarüen (6)
Le Gardien donne une carte de capacité « Bouclier » à unjoueur
et prend la carte de capacité n Épée , de la même couleur.
Le joueur possédant le Bouclier est protégé : les joueurs ne
peuvent ni 1'attaquer nl utiliser une capacité pour Ie fbrcer à

subir des blessures. Toutefois, il peut intenenir:s'il choisit de
le faire, il sr-rbit normalement la blessure (cf. . Intervention »

page 4).

Le joueur reste protégé tant qriil a Ia carte u Bouclier ». Quand
un gardien doté d'une carte " Épee ,, subit sa troisièrne blessure,
1ui et tous les joueurs qu'il protège remettent les cartes , Epée "
et « Bouclier » de rnême couleur dans la réserr.e.

Beryrrker (7)
Le Berserker force le joueur qui vient de l'attaquer à subir
une blessure.

Maqe (a)
Le mage donne une carte de capacité « Bâton » à un autre joueur
et en prend également une pour lui. Si un joueur doté d'une
carte de capacité « Bâton , prend un pion d'affiliation lorsqu'il
subit une blessure, il est obligé de prendre un pion dàffiliation
inconnue (@).

Si 1e Nlage choisit d'utiliser cette capacité, les deux joueurs re-

çoivent chacun une carte de capacité « Bâton ». Si le Mage utilise
sa capacité une seconde fois, il ne reçoit pas d'autre carte de
capacité « Bâton ».

(ou(ipat (9)
La Courtisane donne une carte de capacité « Éventail » à un
autre joueur. Lorsqu'une attaque prend pour cible un joueur
doté d'une carte « É'l.entai1 ,, les autres joueurs ne peuvent
pas intervenir.
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