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Le Projet 
 

Ceci est l’article-zéro d’une série dans laquelle je compte revisiter l’univers et le système de jeu de Vampire – 

La Mascarade, le premier et le plus célèbre des jeux de rôle du Monde des Ténèbres créé par la firme White 

Wolf. Pourquoi un tel projet ? 

 

VAMPIRE fait partie des jeux de rôle qui m’ont forgé, en tant que MJ. J’ai commencé à mener ma première 

chronique vampirique peu de temps après la parution de la première édition du jeu ; déjà très attiré par son 

thème, j’avais été mordu (désolé, je n’ai pas pu résister…) en découvrant son approche novatrice, centrée sur 

l’horreur personnelle et le storytelling, dans ce fameux cadre gothic punk qui correspondait si bien à l’air du 

temps des années 90 et à ma propre culture fantastique.  

 

C’est en menant plusieurs chroniques-fleuves du jeu, dans des ambiances souvent très différentes, allant des 

Prédateurs à Near Dark et, bien sûr, Entretien avec un Vampire et ses suites, que j’ai notamment appris toute 

l’importance que pouvaient revêtir, en jeu de rôle, des enjeux personnels et émotionnels forts, par opposition 

aux traditionnels mystères à résoudre, ennemis à éliminer et menaces à contrecarrer.  

 

Comme tout conteur de Vampire, j’ai apporté mes propres petites pierres à ma pratique du jeu, modifiant tel 

point de règle, nuançant ou ignorant tel point de background qui ne correspondait pas à ma vision du Monde 

des Ténèbres… sans jamais oser, toutefois, remettre en cause certains éléments fondamentaux – à commencer, 

par exemple, par les noms de certains Clans, auxquels mes joueurs et moi avions pourtant eu bien du mal à nous 

habituer. Je finis même par mettre en forme (et même en ligne) quelques-unes de mes réflexions sur les Clans 

– mais sans aller au bout du projet. 

 

Et puis, Vampire a fini par me lasser. Au fil des éditions, le jeu avait changé et (à mon avis 200% subjectif), à 

se dénaturer et à perdre son âme, à grands coups de crossovers, de metaplots et de splatbooks. Il y aurait 

beaucoup à dire sur ce sujet ; un de mes meilleurs amis, Mathieu, ayant lui aussi, en son temps, mené ses 

chroniques-fleuves de Vampire, a, selon moi, parfaitement résumé l’évolution du jeu et de son univers officiel : 

« A la première édition, on était dans Anne Rice ; à la troisième, on est dans Underworld… ». 

 

L’obsession dévorante des luttes de factions (qui finit par contaminer tous les jeux du Monde des Ténèbres) ne 

fit rien pour arranger les choses – et j’avoue avoir moi-même cédé à cette tendance lorsque j’ai coécrit la partie 

consacrée à Vampire du supplément Monde des Ténèbres – France édité en 1997 par Ludis1, dans laquelle j’ai 

quelque peu cédé à ce que l’on pourrait appeler le syndrome du Pendule de Foucault : l’Histoire 

systématiquement revisitée, des complots dans les complots, etc.   

 

Au cours des années 2000, j’ai commencé à décrocher ; après plus de dix ans de jeu à une cadence soutenue, il 

me semblait aussi avoir fait le tour de Vampire et de son univers. Lorsque White Wolf lança son « nouveau 

Monde des Ténèbres », avec son Vampire – The Requiem redéfinissant totalement (?) l’univers du jeu, ma 

curiosité fut de nouveau piquée, mais ma lecture du livre de base me laissa peu convaincu et même un peu 

exaspéré par certaines des ‘nouvelles directions’ prises par les concepteurs2. Quant aux nouveaux Clans et autres 

vieux-Clans-réinventés, ils n’enflammèrent guère mon imagination et me firent surtout l’effet d’un de ces 

reboots récurrents par lesquels l’industrie du comics a pris l’habitude de renouveler ad nauseam ses univers 

                                                             
1 Supplément censément officiel mais dont le contenu ne fut jamais pris en compte par les auteurs de White Wolf lorsqu’ils 

développèrent leur propre tapisserie historique dans le cadre de la version médiévale du jeu, Vampire – L’Age des Ténèbres. 

 
2 Notamment par la façon dont ce nouveau jeu avait jeté aux orties le formidable système des Attitudes et des Natures, cet outil si simple 

et si efficace pour définir en deux mots les bases psychologiques d’un personnage tout en le dotant d’une complexité bienvenue, pour le 

remplacer par un système aussi réducteur que bondieusard, basé sur les Sept Péchés Capitaux.  
 

http://couroberon.com/site2/aides-de-jeu-diverses/


maison, sans vraiment rien apporter de nouveau. Depuis, le « vieux » Vampire s’est relevé d’entre les morts et 

a récemment connu une  5ème édition annoncée comme « radicale » – mais j’avoue que ce que j’en ai lu ne m’a 

guère inspiré. Trop éloigné, sans doute, du jeu que j’avais adoré mener, tout en me paraissant aussi verser dans 

ces mêmes travers qui avaient fini par m’en éloigner. Il s’agit évidemment là d’une opinion totalement 

subjective, mais qui explique sans doute l’existence du présent document et de ses futures suites. 

 

Après des années passées dans d’autres imaginaires, bien loin du Monde des Ténèbres, je me sens prêt à revenir 

vers Vampire – La Mascarade… mais pas avant d’avoir redéfini (là encore, en toute subjectivité) certains 

aspects du jeu, univers et système confondus, sans hésiter à déboulonner tout ce qui m’avait toujours posé 

problème. J’ai donc exhumé tout un paquet de notes (remontant, pour beaucoup d’entre elles, au siècle dernier) 

et décidé de les mettre en forme et d’y ajouter de nouveaux éléments, afin de fixer une fois pour toutes ma 

propre vision du jeu. Le déclic a été une discussion sur le forum Casus No, sur les « détails de lore qui ne 

passaient pas » dans différents jeux de rôle – discussion qui donna assez vite lieu à un thread spécifique sur les 

noms des Clans dans Vampire…  

 

Le Programme 
 

Cette série d’articles en comptera six, dont voici les titres : 

 

1. L’Héritage des Clans   4. Combats & Dommages  

 

2. Attributs & Aptitudes   5. Disciplines & Pouvoirs 

 

3. L’Humanité en Question   6. Le Sabbat et les Autres 

 

Notes Préliminaires 
 

Pour boucler cette présentation, quelques petites précisions : 

 

- Mes principales références seront les deux premières éditions du jeu, notablement plus concises (et, à mon 

avis, élégantes) que ses déclinaisons ultérieures. 

 

- Les modifications présentées concerneront à la fois l’univers du jeu et son système, en commençant par 

l’univers. Par souci de concision, je ne reviendrai pas sur les éléments que je compte préserver mais je me 

concentrerai exclusivement sur les modifications et ajustements (en expliquant aussi leur raisons d’être). 

 

- Le contenu des premiers articles se concentrera en priorité sur les Clans de la Camarilla. Le reste (Sabbat, 

Clans indépendants, etc.) viendra plus tard. Je laisserai par contre totalement de côté tout ce qui concerne les 

Garous, Mages et autres, pour rester totalement focalisé sur les Caïnites. 

 

- Ayant effectué mes propres traductions des termes-clés du jeu avant la sortie de la VF, j’utiliserai certaines de 

ces traductions maison. Je pense notamment à la traduction du terme de anglais sire, désignant le Vampire par 

lequel un personnage a été étreint – et que la première VF du jeu traduisait improprement par sire, alors que le 

mot original signifie aussi (et, dans ce contexte, surtout) père ou ancêtre : ma traduction est parent. Autre 

exemple : frenzy, qu’il m’a toujours semblé préférable (au vu de sa définition dans le jeu) de traduire par furie 

plutôt que par frénésie. 

 

- Enfin, mon intention n’est évidemment pas de réécrire tout le jeu !  Cette série d’articles sera simplement une 

compilation de réflexions personnelles, de règles-maison et de variantes non-officielles, fondées sur plusieurs 

années de pratique intensive du jeu – un travail de conteur, que d’autres conteurs de Vampire pourront peut-être 

trouver intéressant et décider d’adopter, entièrement ou partiellement.  

 

A très bientôt, pour le premier article, consacré à l’Héritage des Clans. 
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