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Constats & Objectifs 
 

Au fil des éditions et des suppléments, le système de combat de Vampire – La Mascarade est devenu de plus 

en plus sophistiqué – ou (avis 200% subjectif) de plus en plus lourd et indigeste. A l’origine, dans la toute 

première mouture du jeu, le système était simple et plutôt élégant, malgré quelques complexités inutiles ou 

fioritures bizarres, notamment dans les difficultés des jets de dégâts…  
 

J’avoue néanmoins que j’ai toujours eu un problème avec le fonctionnement du fameux « soak roll », ce jet de 

Vigueur (Stamina) permettant de réduire les dommages reçus et qui donnait un peu l’impression que tout 

personnage (mortels compris, à partir de la deuxième édition) était capable « d’encaisser » une balle ou un coup 

de couteau comme on peut « encaisser » un coup de poing (sans parler de la possibilité d’utiliser – ou non – un 

point de Volonté sur ses jets ou de savoir s’il était lui aussi affecté ou non par les pénalités dues aux blessures, 

ce qui n’était pas très clair, d’une version à l’autre…)1. Au fil des années, j’ai donc essayé diverses variantes et 

approches alternatives : le contenu de ce document représente l’aboutissement de ces tests.  
 

Quand je mène un jeu comme Vampire, je ne veux pas d’un système de combat archi-détaillé, permettant des 

combos-de-la-mort-qui-tuent et rivalisant, pour l’esprit, avec les règles de D&D (revues à la sauce Gothic Punk). 

En ce qui me concerne, je souhaite que le système de combat soit simple et efficace, flexible et fluide – mais 

aussi « élégant », c’est-à-dire utilisant le moins de règles spécifiques possibles en plus du moteur de jeu général.  
 

C’est à partir de ce cahier des charges que les house rules exposées ci-dessous ont été élaborées. Elles seront 

présentées en trois grandes sections : initiative, attaques/défenses et dommages. 

 

Initiative & Surprise 
 

Inutile d’alourdir les choses avec des jets d’initiative, qui ne peuvent que ralentir l’action. Lorsqu’il est important 

de savoir qui peut agir le premier, on compare simplement le total de dés des protagonistes. Si, par exemple, 

j’ai 8 dés en Dextérité+Armes à Feu alors que mon adversaire a 6 dés, c’est moi qui tirerais le premier.  
 

En cas d’égalité, le Conteur pourra considérer les actions comme simultanées, donner l’avantage au personnage-

joueur ou lancer un dé pour départager – chacun son style. 
 

Le seul facteur qui peut modifier cette règle d’initiative est l’effet de surprise. Si on a l’avantage de la surprise, 

on agit forcément le premier. Quant à savoir comment obtenir cet effet de surprise, il s’agit d’exemples 

classiques d’oppositions d’aptitudes type Discrétion/Vigilance, etc. Un personnage surpris perd son action pour 

le premier tour et même, s’il est totalement pris de court, toute possibilité de réaction. 

 

Attaque & Défense 
 

Une attaque (coup, tir, prise, etc.) est une action, tandis qu’une défense est une réaction. 
 

Normalement, chaque protagoniste a droit à une seule action par tour de combat – et (histoire de simplifier les 

choses) à autant de réactions que la situation l’exige. Si, par exemple, je suis attaqué par deux assaillants 

différents en même temps, je pourrai tenter de me défendre contre chacun d’entre eux. Pas de pénalités de dés 

ou d’augmentation de difficulté (mais rien ne vous empêche d’en appliquer, si vous y tenez) : le simple fait 

d’avoir un autre jet de défense à faire et de risquer une seconde blessure suffisent largement, en termes de jeu, 

à faire monter les enchères. 
 

                                                             
1 De toute façon, tout ceci passe à la trappe, vu que nous avons éliminé l’attribut Vigueur (voir article Attributs & Aptitudes). 



A mains nues et avec les objets contondants, on attaque avec la Force et l’aptitude Bagarre. 
 

Avec une arme blanche, on utilise l’aptitude du même nom et soit la Force soit la Dextérité, selon le type 

d’arme : Force pour une hache, par exemple, Dextérité pour un couteau, au choix pour une épée. 
 

Au corps-à-corps, on se défend toujours avec la Dextérité et l’aptitude Agilité (esquive) ou, si c’est plus 

avantageux, Bagarre ou Armes Blanches (si on est muni d’une telle arme). 
 

Pour les tirs, l’attaque est basée sur la Dextérité et l’aptitude Armes à Feu, tandis que la défense est basée sur 

la Dextérité et l’Agilité (qui ne permet pas d’esquiver les balles mais de se rendre plus difficile à toucher, ce qui 

revient au même en termes de jeu). 
 

L’attaque est résolue comme une opposition classique entre assaillant et défenseur. En cas d’égalité, 

l’avantage est toujours au défenseur : pour blesser un adversaire, le jet d’attaque doit obtenir plus de réussites 

que le jet de défense. Cet écart d’attaque sera utilisé pour déterminer les dégâts (voir ci-après). 
 

La difficulté du jet d’attaque dépend de la situation. Au corps-à-corps, elle dépend de l’armement : plus le 

personnage dispose d’une arme efficace ou dangereuse, plus il lui sera facile de prendre l’avantage ou de toucher 

son adversaire : 8 à mains nues, 6 avec une arme blanche courte (couteau) ou un objet contondant, 4 avec une 

arme blanche longue (épée, hache, etc.). Cela ne signifie pas qu’une épée est plus « facile à manier » qu’un 

couteau mais qu’elle est plus efficace pour attaquer : le niveau de difficulté ne reflète donc pas (comme dans les 

anciennes règles) la « maniabilité » de l’arme mais la difficulté de blesser un adversaire au corps-à-corps. Pour 

le tir, la difficulté dépend de la portée : 4 à courte distance, 6 à moyenne distance, 8 à longue distance. 
 

La difficulté du jet de défense est de 6 pour le corps-à-corps et à 8 pour les tirs, sauf si le personnage peut se 

mettre à couvert, auquel cas elle pourra baisser à 6 voire à 4 selon le type de couverture. Rappelons que lorsqu’un 

personnage est totalement pris de court (ex : il ne sait pas qu’on va lui tirer dessus), il n’y a pas de jet de défense. 
 

Si, au corps-à-corps, un personnage souhaite attaquer plusieurs adversaires dans le même tour, il peut le faire 

en divisant son total de dés. On peut faire de même avec les armes à feu – et même tirer ainsi plusieurs fois sur 

la même cible (ce qui peut, selon les cas, s’avérer plus ou moins payant qu’un tir visé). 

 

Dommages & Blessures 
 

Pour le corps-à-corps, pas besoin de jet de dommages. Les dommages d’une attaque sont tout simplement 

égaux à l’écart en faveur de l’assaillant. La plus faible difficulté d’attaque des armes les plus efficaces augmente 

les chances d’avoir plus de réussites – et donc d’infliger plus de dommages. Pas besoin, donc de bonus aux 

dommages pour les armes blanches ou contondantes. 
 

Il en va différemment pour les armes de tir, dont les dommages sont potentiellement plus dévastateurs. Comme 

pour le corps-à-corps (et comme dans les règles de la toute première édition), les dommages sont, à la base, 

égaux à l’écart en faveur du tireur mais peuvent être augmentés par un jet de dommages qui reflète le côté à la 

fois dévastateur et très aléatoire des tirs. Ce jet de dommages (difficulté 6) est effectué avec la valeur de 

dommages de l’arme : 4 dés pour un pistolet de petit calibre, 6 dés pour une arme de gros calibre et jusqu’à 8 

dés pour les fusils à pompe (libre à vous d’affiner si vous le désirez). 
 

Ainsi, si je tire avec un 44 magnum (dommages 6) et que je touché ma cible avec un écart de 2, je lui inflige 

déjà 2 points de dommages de base, plus 1 pour chaque réussite sur le jet de dommages. 

 

La meilleure façon de traiter les armures et autres protections avec ce système est d’utiliser un jet de protection 

avec la valeur de l’armure, difficulté 6, dont chaque réussite retire 1 aux dommages subis. A noter que ce jet de 

protection, comme le jet de dommages décrit ci-dessus, ne sont pas des « actions » de la part du personnage et 

ne peuvent donc bénéficier d’aucune dépense de Volonté. 
 

Examinons à présent les effets des dommages. On oublie la grille de santé, ses paliers et ses malus. Tout être 

humain adulte possède 10 points de Vitalité. Les dégâts sont directement soustraits à la Vitalité. A 0 en Vitalité, 

on est inconscient. Au-dessous de 0, c’est la mort. Le rythme de guérison, pour les mortels, dépend du type de 

dommages reçus – on se remet plus vite d’une bagarre que d’une ou plusieurs blessures par balles. 
 



Dès qu’un personnage perd des points de Vitalité, il est potentiellement affaibli, même si l’adrénaline peut 

permettre de se surpasser. On utilisera une règle simple : le score actuel de Vitalité d’un personnage agit 

comme une limite de dés sur ses actions physiques. Si, par exemple, j’ai perdu 4 points de Vitalité et qu’il ne 

m’en reste donc plus que 6, je ne pourrai pas lancer plus de 6 dés sur mes actions physiques. 
 

En outre, tout personnage qui perd en une seule fois plus de points de Vitalité que sa Force est en état de 

choc et inconscient jusqu’à la fin de la scène en cours. Dans le cas des armes à feu, cet état de choc signifie en 

outre le plus souvent une hémorragie potentiellement fatale (ceci ne s’appliquant pas aux Vampires). 

 

Vampires au Combat 
 

Les Vampires bénéficient de divers avantages au combat – certains sont inhérents à la nature vampirique tandis 

que d’autres dépendent de certaines Disciplines, à commencer par les fameuses Célérité, Puissance et Fortitude. 
 

Non-Mort : Un Vampire ignore l’état de choc (voir ci-dessus). Les jets de dommages (pour les armes à feu) 

effectués à son encontre voient leur difficulté grimper à 8. Enfin, lorsque la Vitalité d’un Vampire tombe sous 

0, il sombre en Torpeur (sauf pour les dommages aggravés – voir ci-dessous). 
 

Furie : Un Vampire en furie ignore la règle de la limite physique liée aux points de Vitalité actuels. 
 

Célérité : Au lieu de conférer des actions multiples qui rendent les tours interminables (un paradoxe…), cette 

Discipline, une fois activée (1 point de Sang par combat/activation et non plus par scène), donne à TOUS les 

jets d’attaque et de défense un nombre de réussites automatiques égal à son niveau. En outre, lorsqu’elle est 

activée, la Célérité donne automatiquement l’initiative ; si deux Vampires en Célérité s’affrontent, l’initiative 

revient évidemment au niveau de Discipline le plus élevé. 
 

Puissance : Lorsqu’un Vampire utilise sa Force au combat (mains nues, objets contondants), il ajoute le niveau 

de cette Discipline à ses réussites. Ex : 3 en Puissance donne 3 réussites automatiques. 
 

Fortitude : (Alias « Force d’Âme » dans la VF officielle). Le niveau de cette Discipline se soustrait à tous les 

dommages reçus au combat, y compris les dommages aggravés. 
 

Griffes : Pour les Gangrels et autres adeptes de la Métamorphose. Les griffes utilisent Force+Bagarre pour 

attaquer, avec une difficulté de seulement 4 et infligent des dommages aggravés. 
 

Morsure : Les crocs d’un Vampire ne constituent pas à proprement parler une arme de corps-à-corps. Sur un 

adversaire préalablement maîtrisé, la morsure ne demande aucun jet de combat et (si le but est de blesser, par 

opposition au Baiser), les dommages sont automatiquement de 2 (pas de variation liée à la Force) par tour. 
 

Génération : Pourquoi 10 en Vitalité pour tout le monde ?  Parce que 10 est normalement le maximum de dés 

sur la somme (Attribut+Aptitude), sauf pour les Vampires d’une génération antérieure à la huitième, dont les 

traits peuvent dépasser 5. Dans leur cas, le capital de Vitalité est donc logiquement égal à deux fois ce double : 

12 à la 7ème génération, 14 à la 6ème, etc. 
 

Guérison : 1 point de Sang permet de guérir 1 point de Vitalité, sauf pour les dommages aggravés (2 points de 

Sang et 1 point de Volonté par point de vie).2 
 

Dommages Aggravés : Quand un Vampire subit ce genre de dommages, il perd de la Vitalité mais ces dégâts 

doivent aussi être marqués à part3, les conditions de guérison étant différentes. Ces dommages sont, en outre, 

comptabilisés sous 0. Un Vampire dont la Vitalité est négative tombe non seulement en Torpeur mais meurt si 

sa Vitalité négative descend sous son maximum de trait (soit au-delà de -5 dans la plupart des cas). 

 

Mission accomplie !  La prochaine fois, nous nous pencherons sur les Disciplines.  

                                                             
2 Les personnages y perdent un peu au change : à 10 points de Vitalité contre, anciennement, 7 niveaux de Santé, il faut donc plus de 

Sang pour guérir un Vampire très sérieusement blessé. Personnellement, cela ne me gêne pas. On peut aussi estimer que le point de 

Sang perdu à chaque cycle de sommeil peut également guérir 1 point de Vitalité, en plus des règles habituelles. 
 
3 Le plus simple est d’avoir 10 cases de Vitalité sur la fiche de personnage : on coche d’un simple trait pour les dommages classiques 
et d’une croix pour les dommages aggravés. 


