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Une Question Problématique 
 
Si l’article précédent, consacré aux Attributs et aux Aptitudes, était très technique, ce troisième article 

va s’intéresser, en revanche, à ce que l’on pourrait considérer comme la dimension « philosophique » 

de Vampire – La Mascarade, à travers un de ses concepts-clés : la valeur d’Humanité. 

 

Cet élément, qui se trouvait au cœur des deux premières éditions du jeu, est progressivement passé au 

second plan au fil des suppléments, jusqu’à en devenir presque anecdotique – et cela a probablement été 

un des facteurs qui ont, à mon sens, dévoyé voire dénaturé le jeu et son propos initial (A storytelling 

game of personal horror, disait le sous-titre de la première édition).  

 

A l’origine, la notion d’Humanité dans Vampire représentait un mélange (plutôt intéressant) de deux 

notions : d’une part, l’Humanité en tant que reflet de la condition même du Vampire (et qui déterminait, 

par exemple, la durée des Torpeurs ou limitait le nombre de dés lorsque l’on est contraint d’agir de 

jour1), une vision donc à la fois surnaturelle et quasi-biologique du concept, et d’autre part, l’Humanité 

en tant que moralité – une notion tout à fait valide en elle-même mais dont le traitement en jeu s’est vite 

révélé problématique, comme nous allons le voir ci-après.  

 

C’est probablement ce « double-sens » de l’Humanité qui a ensuite permis ce que je qualifierais 

volontiers de dérive conceptuelle. Pourquoi ?  Parce que cette vision de l’Humanité tentait de mélanger 

des éléments objectifs et même physiques (l’Humanité liée à la Torpeur, aux possibilités d’agir de jour, 

etc.) et des éléments beaucoup plus ‘subjectifs’ ou, en tous les cas, beaucoup plus discutables.  

 

Ainsi, la fameuse table de la « Hiérarchie des Péchés » nous expliquait qu’un simple vol à la tire ou un 

acte de vandalisme pouvait éventuellement entraîner une perte d’Humanité. Le contenu de cette table a 

probablement été le catalyseur de la dérive, en établissant l’idée que l’Humanité représentait aussi (voire 

surtout puis, finalement, uniquement) une espèce de code de conduite, un ensemble de valeurs morales 

(par ailleurs assez discutables) censé sanctionner les actions des personnages.  

 

Cette approche est fondée sur deux présupposés. Le premier : les actes inhumains entrainent une perte 

d’Humanité, ce qui semble tout à fait logique. Second présupposé : plus l’Humanité d’un Vampire 

baisse, plus il devient insensible à sa part humaine et plus il s’enfonce dans une sorte d’émoussement 

émotionnel, voire d’accoutumance au mal. En termes de jeu, cette idée était représentée par la règle qui 

voulait que plus l’Humanité d’un personnage était faible, plus il pouvait accomplir d’actes contraires à 

cette humanité sans conséquences morales.  

 

Et c’est sans doute là que le bât commence à blesser. De prime abord, cette idée semble logique et même 

assez évidente… mais c’est aussi elle qui fonde le raisonnement selon lequel un Vampire encore « très 

humain » devrait perdre de l’Humanité pour de simples délits…  

 

Mais ce fut sans aucun doute le premier sourcebook consacré au Sabbat (Players Guide to the Sabbat) 

qui enfonça le clou dans le cercueil de l’Humanité, avec ce qui fut (à mon sens et avec le recul) une des 

pires fausses bonnes idées du développement du jeu : les fameuses Voies d’Illumination du Sabbat.  

                                                             
1 Afin d’éviter tout malentendu, précisons que lorsque cet article mentionne la possibilité d’agir de jour, il ne s’agit pas pour 

le Vampire de défier la lumière du soleil mais simplement d’agir durant la journée, par exemple à l’intérieur d’une maison 

aux volets clos ou d’un sous-sol. 



Par-delà le Bien et le Mal… 
 
Rappelons brièvement de quoi il s’agit. Ayant, contrairement à ceux de la Camarilla, renoncé à essayer 

de préserver leur Humanité (ne serait-ce qu’en théorie…), les Vampires du Sabbat suivent d’autres codes 

de conduite, les Voies d’Illumination, avec chacune leurs règles et leurs interdits. Jusqu’ici, tout va bien : 

le concept-même des Voies est intéressant et reflète bien la différence radicale de philosophie existant 

entre les deux principales sociétés vampiriques… mais les choses se gâtent gravement quand on en vient 

à la traduction de ces Voies en termes de jeu. 

 

L’approche est simple et, quand on reste en surface des choses, plutôt séduisante : au lieu d’avoir un 

score d’Humanité, les adeptes de ces Voies ont un score de Voie, qui peut baisser de la même façon, 

s’ils ne respectent pas les règles ou les interdits propres à leur Voie. Soit… Ce relativisme facile (qui 

sent un peu son Nietzsche très mal compris) fait finalement de l’Humanité une simple voie parmi 

d’autres, avec son ensemble tout aussi arbitraire et artificiel de règles et d’interdits – juste une « vision 

des choses », en somme, interchangeable avec d’autres philosophies certes plus extrêmes mais, dans le 

fond, tout aussi valides, puisque tout se vaut.  

 

Mais si elle n’est qu’une simple construction morale voire sociale, pourquoi (et comment) l’Humanité 

peut-elle aussi affecter la durée des Torpeurs ou la capacité à agir dans les heures diurnes ?   

 

En effet, le score de Voie des Vampires du Sabbat est censé fonctionner exactement de la même façon 

que l’Humanité en jeu. Eh oui… si l’adepte d’une Voie prônant, par exemple, le carnage et la torture 

rituelle respecte bien tous les codes de sa ‘philosophie’, eh bien il sera plus résistant à la Torpeur. La 

moralité et ses valeurs (quelles qu’elles soient, puisque toutes les « voies » se valent…) aurait donc des 

effets physiques et surnaturels ?  C’est juste absurde – et cela transforme la notion d’Humanité en une 

espèce de mauvaise plaisanterie, de « voie » de gentils pleurnichards par opposition aux Voies du Sabbat 

qui, elles, sont tellement plus rock’n’roll. A mon avis, cette idée est un non-sens, voire un contresens.  

 

Si les Vampires du Sabbat ont renoncé à leur Humanité, alors ils doivent en payer le prix, y 

compris sur le plan physique et surnaturel (lien de l’Humanité avec la durée des Torpeurs, etc.).2 

 

Voilà pour les racines du problème. Examinons à présent comment le résoudre (ou l’esquiver).  

 

Redéfinir l’Humanité 
 
Pas de panique !  Je n’ai pas l’intention de me lancer ici dans une dissertation philosophique sur ce que 

l’Humanité est censée être ou représenter. Cette définition peut d’ailleurs varier d’un groupe de jeu à 

l’autre, en fonction des sensibilités de chacun (à commencer par le conteur). Je me concentrerai donc ici 

uniquement sur ses effets en termes de jeu, à partir des trois grands principes suivants : 

 

1) L’Humanité s’oppose à la Bête. Plus précisément, l’Humanité d’un Vampire est la part de lui-même 

que sa Bête intérieure n’a pas encore dévorée et qui lutte contre cette inexorable chute. Plus l’Humanité 

baisse et plus la Bête se renforce. Et c’est pour cela, et seulement pour cela, que la valeur d’Humanité a 

un lien direct avec la durée des Torpeurs ou la capacité à agir de jour. 

 

2) Un Vampire ne peut pas perdre d’Humanité après chaque « mauvaise action », comme une 

espèce de punition instantanée. Les éventuelles pertes d’Humanité devront se gérer après-coup, une fois 

le scénario terminé, comme une sorte de bilan de ce qui a été fait et vécu par le personnage. 

 

                                                             
2 Dissipons tout malentendu : je ne remets pas du tout en cause l’existence ou la pertinence des Voies du Sabbat, juste leurs 

effets en termes de jeu. J’aurais l’occasion de revenir sur tout ça dans l’ultime article de la série, consacré au Sabbat et aux 

Clans indépendants. 



3) Tout Vampire doté d’un score d’Humanité est censé s’accrocher à cette part d’Humanité, même 

sans le reconnaître, sans en être pleinement conscient ou de façon désespérée. C’est là tout l’enjeu du 

conflit intérieur contre la Bête – et c’est ce principe qui doit, à mon avis, remplacer la logique réductrice 

et moralisatrice d’une Hiérarchie des Fautes qui, tôt ou tard, montre ses limites ou ses insuffisances. 

 

La Lutte contre la Bête 
 

A l’issue de chaque scénario, si un personnage s’est livré à des ‘actes inhumains’ (y compris malgré lui, 

sous l’emprise de la Bête), alors son Humanité devrait logiquement baisser d’un point – et c’est tout. 

C’est le prix à payer. Pas de jet de dés pour empêcher cette perte, qui n’est en fait que la conséquence 

naturelle du vécu du personnage. Mais le joueur a une sortie de secours : les Dérangements. S’il veut 

conserver son point d’Humanité, il doit doter son personnage d’un Dérangement temporaire, à définir 

avec le Conteur selon la situation. Ainsi, les notions de prix à payer et de déchéance peuvent prendre 

plusieurs formes – et s’accrocher désespérément à son Humanité peut vous précipiter dans la folie. La 

Bête, elle, n’est pas folle : elle est la Bête… 

 

En outre, chaque perte d’Humanité entraîne la baisse d’une des Vertus (Conscience, Courage ou Maîtrise 

de soi), choisie par le joueur ou par le Conteur en fonction de la situation.3 

 

Mais alors, me direz-vous, s’il n’y a plus de jet de dés pour empêcher les pertes d’Humanité, à quoi va 

donc servir le score de Conscience ?  Excellente question, que nous allons examiner sans plus tarder ! 

 

La Question de la Conscience 
 

L’Humanité ne doit pas être confondue avec la Conscience, même s’il existe un lien entre les deux (la 

valeur initiale d’Humanité dépendant à la fois de la Conscience et de la Maîtrise de soi)… mais cette 

Vertu est probablement celle dont le fonctionnement en jeu pose le plus de problèmes.  

 

A partir de la deuxième édition du jeu, la Conscience fonctionne comme suit : chaque fois qu’un 

personnage commet une mauvaise action pouvant lui faire perdre 1 point d’Humanité, un jet de 

Conscience peut empêcher cette perte… ce qui est, assez étrange, voire paradoxal : cela signifie en effet 

que plus la Conscience d’un personnage est élevée, plus il a de chances de pouvoir commettre de 

mauvaises actions sans en payer les conséquences !  Autrement dit : plus la Conscience d’un personnage 

est élevée, moins il a de chances d’être tourmenté par elle… Cherchez l’erreur. 4 

 

Dans la toute première édition de Vampire, en revanche, les choses fonctionnaient différemment : la 

Maîtrise de soi n’entrait en jeu que dans les situations humiliantes ou stressantes, pour voir si le Vampire 

gardait son sang-froid où cédait à la Bête… et c’est la Conscience qui entrait en jeu pour déterminer si 

un Vampire assoiffé (3 points de Sang ou moins) se gorgeait malgré lui et tuait sa proie sans le vouloir, 

emporté par sa soif irrépressible. Et à bien y réfléchir, cette approche était tout à fait pertinente, 

puisqu’elle donnait à la Conscience un rôle préventif, susceptible d’arrêter le personnage avant qu’il ne 

soit trop tard – ce qui, avouons-le, faisait beaucoup plus sens. Il semble donc judicieux de revenir à cette 

répartition des Vertus : la Maîtrise de soi pour contrôler sa rage, le Courage pour surmonter sa 

terreur et la Conscience pour contrôler sa soif – trois manifestations de la Bête intérieure.  

 

La prochaine fois, nous nous attaquerons aux combats et aux dommages ! 
  

                                                             
3 En revanche, la valeur d’Humanité ne sert plus de limite numérique aux scores des Vertus : appliquer ces deux règles à la 

fois serait parfaitement redondant. Je n’utilise pas non plus la règle de la limite de la Maîtrise de soi (ou des autres Vertus) 

par le total actuel de Sang, car elle ferait aussi double-emploi avec la règle donnée ci-dessus pour la Conscience. 

 
4 Pour couronner le tout, puisqu’il s’agissait d’un jet de dés, il pouvait donc, en théorie, bénéficier d’une dépense de Volonté 

– et hop, le tour est joué ! 


