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INTRODUCTION

Le conflit était inévitable. Depuis que le perfide clan de la Béte
avait commencé 4 recruter en masse, les rusés membres du clan
de la Rose sefforcaient de suivre. Par conséquent, leffectif et le
territoire des deux groupes sétaient étendus trop vite, suscitant
méfiance, luttes intestines et trahisons. La guerre qui sensuivit
causa la perte d’innombrables immortels, et les pertes furent si
lourdes dans chaque camp que leurs dirigeants eux-mémes durent
se cacher pour survivre.

Hormis les chefs des clans, seuls quelques rares élus parvinrent
a échapper au massacre et se retrouverent éparpillés aux quatre
vents, isolés. Apres avoir fait profil bas une saison durant, les deux
chefs recherchent sans reliche les survivants, qu'il sagisse de leurs
propres compagnons ou de leurs adversaires. Il est temps pour
chacun dentre eux de rassembler ses loyaux alliés afin de livrer
Lultime combat contre son ennemi !

APERCU

Liens de Sang est un jeu pour six a douze joueurs interprétant
les vampires de deux clans rivaux. Lorsqu'ils saffrontent, ils
découvrent des indices concernant I'identité de leurs adver-
saires et peuvent sen servir pour identifier leur chef afin de
le capturer.

BUT DU JEU

Lorsqu’un joueur capture le chef rival, lui et son clan remportent
la partie. Toutefois, si le captif se révéle ne pas étre le chef du
clan ennemi, son ravisseur et son clan perdent la partie, et cest
le camp adverse qui lemporte.

ACCOSS0Ires

4 cartes de
capacité Bouclier

19 pions de rang

2 cartes de
personnage
Inquisiteur

9 cartes de
personnage du
clan de la Rose

13 pions d’affiliation
au clan de la Rose

2 cartes de
capacite Epée

4 cartes de
capacité
Malédiction
4 cartes de
capacité Eventail

13 pions d’affiliation
au clan de la Béte

12 cartes de
référence

9 cartes de
personnage du

4 inconnue
clan de la Béte

20 pions d'affiliation

2 cartes de
capacité Plume
' 1 dague en
6 cartes de carton
capacité Biton




IDENTITE DES PERSONNAGES

Chaque joueur dans Liens de Sang tient le réle d'un personnage
dont I'identité repose sur plusieurs informations :

« Le symbole de clan indique a quel clan appartient le person-
nage : clan de la Rose, clan de la Béte ou Ordre Secret.
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Le clan de la Béte Le clan de la Rose L'Ordre Secret

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

» Les symboles daffiliation indiquent quelle combinai-
son de pions d’affiliation correspond au réle spécifique de
ce personnage.

» Le symbole d’indice montre généralement a quel clan ce
personnage appartient, mais pas toujours.

Symbole
de clan

Symboles
d’affiliation

e d'indice

Mentaliste du clan de la Béte

PREPARATION

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

Avant de jouer, préparez le jeu comme suit :

1. Préparez la réserve : placez les pions de rang numérotés au
centre de la zone de jeu en deux lignes, par ordre croissant.
Placez chaque carte de capacité face visible prés du pion de
rang correspondant. Triez les pions dafliliation par type,
et faites-en trois piles que vous disposerez prés des pions
de rang.

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

3. Séparez les cartes de personnage : remettez les cartes de
personnage de I'Ordre Secret dans la boite. Ensuite, prenez
toutes les cartes de personnage du clan de la Rose, mélan-
gez-les face cachée, et mettez-en de c6té un nombre égal &
la moitié du nombre de joueurs. Remettez les cartes de per-
sonnage du clan de la Rose restantes face cachée dans la boite
sans les regarder. Ensuite, faites la méme chose avec les cartes
de personnage du clan de la Béte.

4. Distribuez les cartes de personnage : rassemblez les cartes
des deux clans mises de coté a [étape précédente, mélangez-
les ensemble, face cachée, et distribuez-en une sans la dévoi-
ler a chaque joueur. Chacun regarde discrétement sa carte
sans laisser les autres la voir.

5. Montrez le symbole d’indice a votre voisin de gauche :
chaque joueur prend sa carte de référence et la place sur le
recto de sa carte de personnage de fagon a dévoiler le coin
inférieur droit de cette derniére, et son symbole d’indice (cf.
« Montrer un indice » page 3). Ensuite, chacun montre le
symbole d'indice & 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 qu
sera le premier joueur. 1l regoit la dague, devient le ]oueur
actif, et joue le premier tour de la partie.
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REGLES DU JEU

Dans Liens de Sang, les joueurs sattaquent tour & tour les uns
les autres jusqua ce que I'un dentre eux soit capturé. Le joueur
disposant de la dague est le joueur actif. Pendant son tour, il doit
effectuer une des actions suivantes :

» Attaquer : le joueur actif attaque n'importe quel autre joueur
(cf. « Attaquer », ci-dessous). Ensuite, il remet la dague a
celui qui 'a attaqué, lequel devient le nouveau joueur actif et
joue son tour.

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

Attaquer

Attaquer est le principal moyen dobtenir des informations
concernant Iidentité des autres joueurs. Pour ce faire, le joueur
actif pointe 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 la dague au joueur qu’il a visé :
ce dernier devient le nouveau joueur actif et joue son tour. Les
joueurs accomplissent leurs tours de jeu de cette fagon jusqua
ce que I'un dentre eux soit capturé, ce qui met fin a la partie (cf.
« Victoire » page 5).

Subir des blessures

Quand un joueur subit une blessure, il doit dévoiler une partie
de son identité. Pour ce faire, il prend un des pions de la réserve
et le place pres de sa carte de personnage (qui est toujours posée
face cachée) afin que les autres joueurs voient clairement le
symbole qu’il comporte.

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

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

Quand il subit des blessures, un joueur ne peut pas tenter de
tromper les autres en choisissant des pions qui ne correspondent
pasason identité. La seule exception a la regle provient des sym-
boles d’affiliation variables de I'Inquisiteur (cf. « CInquisiteur »
page 6).

Exemple : le joueur actif choisit dattaquer sa voisine de droite et
la déclare comme cible. La partie vient de commencer et celle-ci ne
veut pas encore dévoiler son rang : elle choisit donc de subir cette
blessure en prenant un pion daffiliation. Comme elle joue le Ber-
serker du clan de la Rose, elle peut prendre soit un pion daffilia-
tion inconnue, soit un pion daffiliation du clan de la Rose (comme
indiqué dans la colonne de droite de la carte de référence). Elle
décide de dissimuler son allégeance & un clan et prend un pion
daffiliation inconnue de la réserve, quelle pose prés de sa carte de
personnage (qui reste face cachée).
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La ligne d’informations correspondant au
Berserker sur la carte de référence.

Capture

Quand un joueur subit sa quatriéme blessure, il est capturé. Il
retourne sa carte de personnage face visible et la partie sachéve
immeédiatement (cf. « Victoire » page 5).

Intervention

Si un joueur veut protéger un compagnon issu de son clan, ou
mettre en ceuvre une machiavélique stratégie, il peut intervenir
et venir en aide & un joueur victime d’une attaque.

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

Quand il subit cette blessure, le joueur qui est intervenu est
obligé de révéler son rang en prenant le pion correspondant
dans la réserve. Ensuite, le joueur actif remet la dague a celui qui
est intervenu. Celui-ci devient le nouveau joueur actif et joue
son tour.




Exemple : le joueur actif choisit dattaquer sa voisine de gauche et
la déclare comme cible. Avant que la joueuse ciblée ne subisse la
blessure, elle demande si quelqu’un veut intervenir, et deux autres
Joueurs se proposent. La joueuse ciblée a déja subi deux blessures
(comme indiqué par les pions @ et ﬂposés preés de sa carte) : elle
accepte donc Uintervention dun des joueurs.

Le joueur qui intervient doit désormais révéler son rang pour subir

la blessure. Il prend un des pions de rang 4 de la réserve, et le

. place prés de sa carte de personnage. Désormais, tous les joueurs

| savent qu'il est [Alchimiste, méme S'ils ignorent toujours a quel
clan il appartient.

Ensuite, [Alchimiste utilise sa capacité pour forcer la joueuse pour
laquelle il est intervenu a subir une blessure. Comme celle-ci en
avait déja subi deux, elle doit prendre son pion de rang pour sa
troisiéme blessure. Elle prend le pion de rang 7 dans la réserve
et le place prés de sa carte de personnage. Désormais, tous les
joueurs savent quelle est le Berserker du clan de la Béte. Finale-
ment, le joueur actif remet la dague au joueur qui est intervenu
(IAlchimiste).

Capacifes

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

Note : une capacité qui force un joueur a subir une blessure nest
pas une attaque.

UICTOIRE

Le jeu sachéve quand un joueur est capturé, aprés quoi tous les
autres retournent leurs cartes de personnage face visible pour
dévoiler leur identité. Si le joueur actif a capturé le chef de la
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 lautre camp qui obtiennent la victoire.

Note : cest le joueur dont le rang est le plus bas qui est le chef
du clan.

REGLES SUPPLEMENTAIRES

Cette section explique quelques regles supplémentaires du jeu.

Copuersations

Les joueurs peuvent discuter librement pendant la partie, conspi-
rer entre eux, ou méme saccuser ouvertement les uns les autres.
Toutefois, ils ne peuvent pas converser en secret : toute conver-
sation doit rester publique afin que tous les joueurs lentendent.

Cartes de capacite

Certaines capacités exercent un effet durable. Quand le texte
d'une capacité indique & un joueur de prendre une carte de capa-
cité, il la prend dans la réserve et la place prés de sa carte de per-
sonnage. Quand une capacité demande a un joueur de donner
une carte de capacité a un autre, il la prend dans la réserve et
la remet au joueur de son choix, qui la place prés 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 I'Inquisiteur font exception a cette régle (cf. « La capacité
de I'Inquisiteur » page 6).

Carte de reference

La carte de référence fait office de pense-béte et vous rappelle les
capacités de tous les personnages, leurs combinaisons de pions
et les effets des cartes de capacité.

ANCIEN
Prendéy une « Planie ».
Nom de

i personnage

Symbole de rang
Capacité de personnage

Colonne du clan de la Béte
Colonne du clan de la Rose




L'INQUISITEUR

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

Bien que chaque carte Inquisiteur comprenne un symbole
d’indice de la Rose ou de la Béte, I'Inquisiteur appartient &
POrdre Secret.

(hangerents dans la preparation

Quand vous jouez avec I'Inquisiteur, placez le pion de rang ou
figure la croix fleurdelisée (++) prés 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 » prés du pion a la croix.

Ensuite, remplacez Iétape 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-les face cachée, et
mettez-en de c6té un nombre égal a la moitié du nombre de
joueurs arrondie a lentier inférieur. Remettez les cartes de
personnage du clan de la Rose restantes face cachée dans la
boite sans les regarder. Ensuite, faites la méme chose avec
les cartes de personnage du clan de la Béte. Ensuite, prenez
les deux cartes Inquisiteur et mélangez-les face cachée. Pre-
nez-en une et remettez lautre face cachée dans la boite, sans
la regarder.

Caracteristiques uniques

LInquisiteur se distingue des autres personnages par ces
caractéristiques :

+ LlInquisiteur ne peut pas attaquer un joueur qui a déja subi
trois blessures.

» Les symboles daffiliation de IInquisiteur sont variables.
Lorsqu’il subit une blessure, il peut prendre n'importe quel
type de pion daffiliation.

Affiliation
variable

La capacite de I'Ipquisiteur

Quand I'Inquisiteur utilise sa capacité, il prend toutes les cartes
de malédiction de la réserve, les regarde et les donne aux joueurs
de son choix. LInquisiteur doit donner chaque carte malédic-
tion & un joueur différent, mais il procéde a cette distribution
dans Tordre de son choix. Les joueurs ne peuvent pas regarder
les cartes qu’il leur donne, et toutes les cartes de malédiction
demeurent face cachée jusqu la fin de la partie (cf. « Victoire de
IInquisiteur » ci-dessous).

Le but de 'Inquisiteur est de donner la carte de capacité « Vraie
malédiction » a Iéventuel chef du clan vainqueur afin de lui souf-
fler la victoire !

Carte
« Fausse malédiction »

Carte
« Vraie malédiction »

Victoire de I'Inquisiteur

Déterminez le clan vainqueur comme d’habitude (cf. « Vie-
toire » page 5). Ensuite, retournez les cartes malédiction. Si le
chef du clan victorieux a la carte « Vraie malédiction », I'Ingui-
siteur lui vole la victoire et lui seul remporte la partie. Si cest um
autre joueur qui a cette carte, elle n'a pas deffet.

Si I'Inquisiteur est capturé, il remporte également la partie.



RESUME DES CAPACITES

Cette section détaille chaque capacité et ses effets.

Ancien (1)

LAncien prend la carte de capacité « Plume » dans la réserve et
la place face visible auprés de sa carte de personnage. Il nest plus
le chef de son clan. Le nouveau chef du clan est désormais le
personnage ayant le rang le plus élevé.

Assassin (2)

LAssassin force nimporte quel joueur a subir deux blessures.
Ensuite, il donne la dague a sa cible.

Arlequin (3)

LArlequin 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.

LArlequin peut divulguer les informations qu’il a obtenues, mais
rien ne I'y oblige. S'il souhaite partager son savoir, il a tout a fait
le droit de mentir, faisant planer lambiguité sur les accusations
quil porte.

Note : le symbole d’indice de I'Arlequin est celui du clan rival.

Alchimiste (x)

LCAlchimiste ne peut utiliser sa capacité que quand il intervient.

Quand il est intervenu, il peut forcer le joueur en faveur duquel
il est intervenu & subir une blessure ou a en guérir une (cest 'Al-
chimiste qui choisit). Pour guérir, le 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 la prochaine fois qu’il
le reprendra.

Mentaliste (5)

Le Mentaliste force n'importe quel joueur & subir une blessure
et loblige a prendre son pion de rang. Ensuite, le Mentaliste Iui
remet la dague.

Sice joueura déja son pion de rang pres de sa carte de person-
age, il doit prendre son pion daffiliation. Si ce joueur a déja
rois blessures, il est capturé.

Gardien (6)

Le Gardien donne une carte de capacité « Bouclier » 4 un joueur
et prend la carte de capacité « Epée » de la méme couleur.
Le joueur possédant le Bouclier est protégé : les joueurs ne
peuvent ni l'attaquer ni utiliser une capacité pour le forcer a
subir des blessures. Toutefois, il peut intervenir : §’il choisit de
le faire, il subit normalement la blessure (cf. « Intervention »
page 4).

Le joueur reste protégé tant qu’il a la carte « Bouclier ». Quand
un gardien doté d’une carte « Epée » subit sa troisieme blessure,
lui et tous les joueurs quil protége remettent les cartes « Epée »
et « Bouclier » de méme couleur dans la réserve.

Berserker (7)

Le Berserker force le joueur qui vient de lattaquer a subir
une blessure.

Mage (8

Le mage donne une carte de capacité « Baton » a un autre joueur
et en prend également une pour lui. Si un joueur doté d’'une
carte de capacité « Baton » prend un pion daffiliation lorsqu’il
subit une blessure, il est obligé de prendre un pion daffiliation
inconnue (&).

Si le Mage choisit d'utiliser cette capacité, les deux joueurs re-
goivent chacun une carte de capacité « Baton ». Si le Mage utilise
sa capacité une seconde fois, il ne recoit pas dautre carte de
capacité « Baton ».

Courtisane (9)

La Courtisane donne une carte de capacité « Eventail » & un
autre joueur. Lorsqu'une attaque prend pour cible un joueur
doté d'une carte « Eventail », les autres joueurs ne peuvent
pas intervenir,
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GUIDE DE REFERENCE RAPIDE
Etapes d'une attaque

. Désigner la cible
Requéte éventuelle d'intervention
Acceptation éventuelle d'une intervention

Blessure (révélation du rang s’il y a intervention)

oo

Utilisation éventuelle de capacité (uniquement si le rang a
été révélé)

6. Remise de la dague au joueur ayant subi la blessure

Quantité de cartes de personnage

. Nbre de : 5
joueurs
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Quantité de cartes de malédiction
(Inquisiteur uniquement)

Nbre de joueurs 7 9
- Vraie
‘ba;:x malédiction 1 1 1
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