Обзор
Кровные узы – это игра для компании из 6-12 игроков, каждый из которых состоит в одном из двух конкурирующих вампирских кланах. Когда игроки атакуют кого-то, они раскрывают улики о принадлежности их оппонента, которые необходимы для определения лидера конкурирующего клана и его захвата.
Цель игры
Если игрок захватывает лидера конкурирующего клана, то захватчик и его клан выигрывают игру. Однако если игрок захватывает любого другого, но не лидера, захватчик и его клан проигрывают, а конкуренты выигрывают.
Персонажи
Каждый игрок в Кровных узах принимает роль персонажа, информация о принадлежности которого представлена в нескольких частях:
Символ клана показывает к какому клану персонажей относится игрок: Клан Зверя, клан Розы, Секретный орден.
Символ ранга показывает какой жетон ранга совпадает с конкретной ролью. Он также показывает место персонажа в иерархии клана.
Символ подсказки обычно показывает к какому клану относится персонаж, но не всегда.
Подготовка
Следующие шаги подготовки зависят от разного количества игроков. Если у вас нечетное количество, то смотрите «Изменения в подготовке» на стр. 6
Перед игрой, подготовьтесь по шагам:
1. Подготовка запаса: Разместите пронумерованные жетоны рангов в центре игровой зоны и разложите их по возрастанию в два ряда. Поместите карты умений лицом вверх рядом с соответствующими жетонами. Отсортируйте жетоны принадлежности по типу в три кучки и положите их рядом с жетонами рангов.
2.Раздайте карты-памятки
3. Разделите карты персонажей: Верните карты Секретного ордена в коробку. Возьмите всех персонажей Розы. Замешайте их вслепую и отложите в сторону количество эквивалентное половине всех игроков в игре, также лицом вниз. Верните оставшиеся карты персонажей Розы в коробку не глядя на них. Затем, проделайте тоже самое с картами клана Зверя. 
4. Раздайте карты персонажей: соедините карты обоих кланов, замешайте их и раздайте по одной лицом вниз каждому игроку. Затем, каждый игрок осторожно смотрит на свою карту, так чтобы никто не видел.
5. Покажите символ подсказки игроку слева: каждый игрок берет карту-подсказки и кладет её поверх лицевой поверхности своей карты, так, чтоб через вырез видно было только символ подсказки в правом нижнем углу. Затем каждый игрок показывает его символ подсказки на карте другому игроку слева, будьте осторожны, чтобы больше никто не увидел другой информации.
6. Определите первого игрока: случайно отдайте кинжал игроку. Игрок становится первым и делает первый ход в игре
Начало игры
В «Кровных узах» игроки делают свои ходы до тех пор пока один из них не будет захвачен. Игрок с картонным кинжалом является текущим игроком. Во время своего хода текущий игрок должен выполнить одни из следующих действий:
Атака: Текущий игрок атакует любого другого игрока (см. «Атака» ниже). Затем текущий игрок отдает кинжал атакованному игроку, который становится текущим и начинает свой ход.
Пропуск хода: Текущий игрок отдает кинжал любому другому игроку, который становится новым текущим игроком.
Атака
Атака – это прямой путь к раскрытию информации о других игроках. Для атаки, текущий игрок указывает кинжалом на другого игрока и объявляет его своей целью. Игрок-цель получает одну рану (см. Получение раны ниже)
Затем текущий игрок отдает кинжал атакованному игроку, который становится текущим и начинает свой ход. Игроки продолжают делать так до тех пор, пока один из них не будет захвачен, что приводит к завершению игры (см. Победа в игре на стр.5).
Получение раны
Когда игрок получает рану, он должен раскрыть часть информации о своей принадлежности. Для этого он берет один жетон из запаса и размещает поверх своей перевернутой картой персонажа так, чтобы всем было хорошо видно символ жетона.
Атакованный игрок должен взять жетон с символом, который совпадает с один из трех символом справа сверху на его карте персонажа. За каждый символ на карте он может взять только один соответствующий жетон.
До получения раны, атакованный игрок может попросить другого игрока о вмешательстве и получении раны вместо него (см. Вмешательство ниже).
Если рана нанесена, игрок не должен обманывать других игроков и брать жетон не соответствующий его принадлежности. Исключение только правила для Инквизитора и его символов принадлежности (см. Инквизитор на стр.6)
Захват
Если игрок получает четвертую рану, он считается захваченным. Он переворачивает его карту персонажа лицом вверх и игра немедленно заканчивается. (см. Победа в игре на стр. 5)
Вмешательство
Если игрок хочет защитить члена своего клана или возможно продвигает другую стратегию, он может вмешаться вместо атакованного игра во время атаки.
Любой игрок чей жетон ранга в данный момент находится в запасе может предложить вмешательство. Если более чем один игрок предлагает это, атакованный игрок может выбрать только одно предложение, он не может принять несколько. Если атакованный игрок принимает предложение вмешательства, вмешивающийся игрок получает рану вместо атакованного игрока.
При получении этой раны, вмешавшийся игрок обязан раскрыть информацию о ранге, взяв соответствующий персонажу жетон ранга из запаса. Затем он может применить свою способность. В конце текущий игрок отдает кинжал вмешавшемуся игроку, который становится новым текущим игроком и продолжает игру.
Способности
Каждый персонаж имеет уникальную способность, которую он может использовать для защиты члена команды, запутывания оппонентов или поворота хода игры в свою пользу. Он может использовать свою способность сразу после взятия жетона ранга при получении раны во время атаки, даже в случае если игрок является вмешавшимся. Подробнее см. «Способности» на стр.7
Заметка: умение, которое наносит игроку рану не считается атакой. (старейший с 2мя ранами на него применяет способность убийца, старейший не может применить умение игла, так как умение убийца нанести 2 раны не считается атакой)
Победа в игре
Игра заканчивается, когда один игрок считается захваченным, после этого все игроки могут открыть свои карты. Если текущий игрок захватил лидера конкурирующего клана, текущий игрок и его клан выигрывают. Если захвачен любой другой, кроме лидера другого клана, текущий игрок и его клан проигрывают, а оппоненты выигрывают игру.
Заметка: Лидером своего клана является игрок с наименьшим рангом в иерархии.
Дополнительные правила
Переговоры: свободно в открытую для всех. Запрещено шептаться.
Карты способностей: некоторые способности имеют длительный эффект. Если способность предписывает взять карту способности, он берет карту из запаса и кладет её рядом со своей картой персонажа. Если способность предписывает отдать карту способности другому игроку, то игрок берет карту из запаса и передает её другому игроку по своему выбору, который размещает её рядом со своей картой персонажа.
Большинство карт способностей имеют информацию на лицевой части. Карты способности Инквизитора являются исключением из этого правила (см. способность Инквизитора на стр.6)
Карта-памятка
Карта-памятка содержит важную информацию, включая способность каждого персонажа, набор символом принадлежности и ранг.
Инквизитор
Для игры в Кровные узы при нечетном количестве игроков, добавляется персонаж из Секретного ордена – инквизитор. Несмотря на то, что на карте инквизитора отображен символ розы или зверя, инквизитор всё равно относится к Секретному ордену.
Изменения в подготовке.
При игре с инквизитором, поместите жетон ранга с изображением креста недалеко от рядов жетонов с пронумерованными рангами.  Далее загляните в таблицу «Раскладку количества карт проклятий» на стр.8 и разместите соответствующее количество карт вблизи от жетона ранга с крестом.
Затем замените шаг 3 расстановки следующим шагом:
3. Разделите карты персонажей: Возьмите всех персонажей Розы. Замешайте их вслепую и отложите в сторону количество эквивалентное половине всех игроков в игре, округленное до меньшего, также лицом вниз. Верните оставшиеся карты персонажей Розы в коробку не глядя на них. Затем, проделайте тоже самое с картами клана Зверя. После этого возьмите обе карты инквизиторов и выберите одну случайно не глядя. Отложите эту карту и верните другую в коробку, не глядя.
Уникальные характеристики
Инквизитор отличает от других персонажей следующим:
Инквизитор не может атаковать игрока с 3 ранами
Иконка принадлежность Инквизитора разнообразна, когда он получает рану, он может взять жетон любого типа принадлежности.
Свойства инквизитора
Когда Инквизитор использует свое свойство, он берет все карты проклятий из колоды, смотрит на них и раздает их в закрытую другим игрокам по своему выбору. Инквизитор должен дать по одной карте каждому игроку и может раздавать их в любом порядке. Игроки не могут смотреть на карту проклятий, которую они получают и все карты остаются лежать лицом вниз до конца игры (см. ниже).
Победа инквизитора
Определите победивший клан как обычно (см. Победа в игре на стр. 5). Теперь переверните все карты проклятий лицом вверх. Если у победившего лидера находится карта «Настоящее проклятье», Инквизитор ворует победу у этого клана и единолично выигрывает игру. Если карту «Настоящее проклятье» получил любой другой игрок, эффект карты не срабатывает.
Дополнительно, если получается захватить Инквизитора, он единолично выигрывает игру.
Список способностей:
Этот раздел расписывает каждую способность и её эффект детально.
Elder (1) – Старший
Старший берет карту умения «Quill - Игла» из колоды и помещает её лицом вверх рядом с картой своего персонажа. Старший больше не является лидером своего клана. Новым лидером клана является персонаж с более высоким номером.
Assassin (2) – Убийца
Силы убийцы наносят любому игроку 2 раны. Затем убийца передает кинжал этому игроку.
Harlequin (3) – Шут-шпион
Шут выбирает двух любых игроков. Затем скрытно смотрит на их обе карты персонажей и возвращает их лицом вниз соответствующим владельцам, осторожно, чтобы никто больше не подсмотрел.
Шут может поделиться информацией, которую получил, но он не обязан это делать. Если он делится информацией, то не обязательно быть предельно честным в том что он видел, что оставляет право за другими игроками сомневаться в его обвинениях.
Заметка: Символ подсказки Шута – конкурирующий клан.
Alchemist (4) – Алхимик
Алхимик может использовать умение только когда он вмешивается. После вмешательства он вынуждает игрока (за которого вмешался) либо получить одну рану, либо вылечить одну рану (на выбор Алхимика). При лечении раны, игрок за которого вмешался Алхимик возвращает один любой из своих жетонов в запас.
Если вылеченный игрок вернул свой жетон ранга в запас, то он может использовать своё умение снова в следующий раз, когда возьмёт свой жетон ранга.
Mentalist (5) – 
Силы Менталиста наносят любому игроку одну рану. Этот игрок должен взять свой жетон ранга и получить рану. Затем Менталист отдает кинжал этому игроку.
Если выбранный игрок уже взял свой жетон ранга до этого, тогда вместо него он должен взять жетон принадлежности. Если игрок уже имел 3 раны, то он считает захваченным.
Guardian (6) – Страж
Страж дает одну карту умения «Shield - Щит» одному игроку и берет карту умения «Sword Меч» того же цвета для себя. Игрок с щитом защищен, игроки не могут атаковать его или использовать умения, заставляющие его получать раны. Однако, он может вмешиваться и за вмешательство может получить рану как обычно (см. «Вмешательство» на стр. 4)
Защищенный игрок остается под защитой пока у него лежит карта «Shield - Щит». Когда Страж с картой «Sword-Меч» получает третью рану, он и все игроки, которых он защищает, возвращают в запас карты «Sword-Меч» и «Shield-Щит» одного цвета.
Berserker (7) – Берсерк
Берсерк наносит одну рану игроку, который его атаковал.
Mage (8) – Маг
Маг дает карту умения «Stuff - Вещь» и берет карту умения «Stuff- Вещь» для себя. Если игрок с картой умения «Stuff- Вещь» берет жетон принадлежности когда получает рану, он должен взять неизвестный (знак вопроса) жетон принадлежности.
Если маг выбрал для использование свою способность, тогда оба игрока должны получить карты умения «Stuff- Вещь». Если Маг использует его умение второй раз, брать вторую карту не нужно.
Courtesan (9) – Куртизанка
Куртизанка дает карту умения «Fan - Поклонник» другому игроку. Когда атакуют игрока с картой умения «Fan – Поклонник» другие игроки не могут вмешаться.
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Шаги атаки:
1. Объявление цели
2. Запрос вмешательства
3. Принятие одного предложения о вмешательстве
4. Нанесение раны (при вмешательстве необходимо раскрыть ранг)
5. Использование способности (только если уже раскрыт ранг)
6. Передача кинжала игроку которому нанесли рану


Цель – захватить лидера (Лидером клана является игрок с наименьшим рангом в иерархии)
Шаги:
1. Объявление цели
2. Запрос вмешательства(ранг вмешавшегося должен быть скрыт)
3. Принятие одного предложения о вмешательстве
4. Нанесение раны (при вмешательстве необходимо раскрыть ранг-уровень)
5. Использование способности (сразу при открытии ранга, при атаке)
(способности атакой не считаются)
6. Передача кинжала игроку, которому нанесли рану

	Elder (1) – Старший

	Старший берет карту умения «Quill - Игла» из колоды и помещает её лицом вверх рядом с картой своего персонажа. Старший больше не является лидером своего клана. Новым лидером клана является персонаж с самым высоким номером(уровнем).

	Assassin (2) – Убийца
	Силы убийцы наносят любому игроку 2 раны. Затем убийца передает кинжал этому игроку.

	Harlequin (3) – Шут-шпион

	Шут выбирает двух любых игроков. Затем скрытно смотрит на их обе карты персонажей и возвращает их лицом вниз соответствующим владельцам, осторожно, чтобы никто больше не подсмотрел.
Шут может поделиться информацией, которую получил, но он не обязан это делать. Если он делится информацией, то не обязательно быть предельно честным в том что он видел, что оставляет право за другими игроками сомневаться в его обвинениях.
Заметка: Символ подсказки Шута – конкурирующий клан.

	Alchemist (4) – Алхимик
	Алхимик может использовать умение только когда он вмешивается. После вмешательства он вынуждает игрока (за которого вмешался) получить одну рану ИЛИ вылечить одну рану (на выбор Алхимика). При лечении раны игрок, за которого вмешался Алхимик, возвращает один любой из своих жетонов в запас.
Если вылеченный игрок вернул свой жетон ранга в запас, то он может использовать своё умение снова в следующий раз, когда возьмёт свой жетон ранга.

	Mentalist (5) – 

	Силы Менталиста наносят любому игроку одну рану. Этот игрок должен взять свой жетон ранга. Затем Менталист отдает кинжал этому игроку.
Если выбранный игрок уже взял свой жетон ранга до этого, тогда вместо него он должен взять жетон принадлежности. Если игрок уже имел 3 раны, то он считает захваченным.

	Guardian (6) – Страж
	Страж дает одну карту умения «Shield - Щит» одному игроку и берет карту умения «Sword Меч» того же цвета для себя. Игрок с щитом защищен, игроки не могут атаковать его или использовать умения, заставляющие его получать раны. Однако, он может вмешиваться и за вмешательство может получить рану как обычно (см. «Вмешательство» на стр. 4)
Защищенный игрок остается под защитой пока у него лежит карта «Shield - Щит». Когда Страж с картой «Sword-Меч» получает третью рану, он и все игроки, которых он защищает, возвращают в запас карты «Sword-Меч» и «Shield-Щит» одного цвета.

	Berserker (7) – Берсерк
	Берсерк наносит одну рану игроку, который его атаковал. Умение может быть использовано и при вмешательстве берсерка в чужой бой.

	Mage (8) – Маг

	Маг дает карту умения «Stuff - Вещь» выбранному игроку и берет карту умения «Stuff- Вещь» для себя. Если игрок с картой умения «Stuff- Вещь» берет жетон принадлежности, когда получает рану, он должен взять неизвестный (знак вопроса) жетон принадлежности(до конца игры).
Если Маг использует это умение второй раз, брать вторую карту не нужно.

	Courtesan (9) – Куртизанка
	Куртизанка дает карту умения «Fan - Поклонник» другому игроку. Когда атакуют игрока с картой умения «Fan – Поклонник» другие игроки не могут вмешаться.
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