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Mon intention n’est pas de repasser en revue tous les pouvoirs des Disciplines de Vampire – La Mascarade ; je 

m’en tiendrai donc aux cinq premiers niveaux de chaque Discipline, en me basant sur la 3ème édition du jeu), en 

me focalisant exclusivement sur les modifications que je me propose d’y apporter. Les Disciplines que j’ai 

décidé de supprimer (Chimérisme et Obténébration) ne sont pas abordées. Quant au Quietus des Assamites, il 

est désormais réinterprété comme une Voie thaumaturgique unique, le secret du Clan ; j’ai également suivi cette 

approche pour les pouvoirs des Lasombra lié aux ténèbres, mais avec des ajustements plus substantiels. 

 

Disciplines Classiques 
 

Animalisme : Pas de réelles modifications pour cette Discipline. Pour le pouvoir de niveau 4 (projection de la 

conscience dans le corps d’un animal), le jet d’Astuce+Empathie effectué en cas de problème pourra être 

avantageusement remplacé par un simple jet basé sur la Maîtrise de soi. 

 

Auspex : Pas de réelles modifications pour cette Discipline. Au niveau 5 (projection psychique), ce n’est plus 

l’Astuce qui fait office de Dextérité mais la Perception. 

 

Célérité : On oublie les actions multiples, qui ralentissent le cours de l’action justement lorsqu’il est censé 

s’accélérer…En dehors de son utilisation en combat (voir document précédent, Combats & Dommages), cette 

Discipline permet d’ajouter son niveau au résultat de tous les jets de dés liés à la Dextérité reflétant des actions 

faisant appel à la rapidité de mouvement et d’exécution, sous la forme de réussites automatiques. Son utilisation 

ne coûte plus 1 point de Sang par tour mais 1 point pour chaque scène (ou à chaque fois qu’elle est réactivée au 

cours d’une scène donnée, son utilisation étant par ailleurs incompatible avec l’usage de la parole).  

 

Domination : Ne pas oublier l’avantage spécial des Brujah (+2 à la difficulté des tentatives adverses de 

Domination) ni celui des Ventrue (-2 à la difficulté des jets liés à l’Autorité sur des mortels, ce qui concernera 

donc les pouvoirs de niveau 2 et 4. Pour le pouvoir de niveau 3, remplacer l’attribut Wits (Astuce, dans la VF), 

qui n’existe plus, par la Manipulation (ce qui est, en plus, beaucoup plus logique). 

 

Fortitude : Alias « Force d’Âme » dans la VF. En dehors de son utilisation en combat (voir document 

précédent, Combats & Dommages), la principale utilisation de cette Discipline est la résistance aux flammes ou 

à la lumière du soleil : pas de changement sur ce point. En revanche, les  autres types de dommages aggravés 

(ex : griffes de Métamorphose) devraient être encaissés comme des blessures normales (c’est-à-dire, 1 niveau 

de Fortitude = 1 niveau de dommages en moins). Les jets avec les dés de Fortitude ne peuvent donc concerner 

que les effets du feu ou du soleil. Notons que la disparition de l’attribut Vigueur rend tout beaucoup plus simple. 

 

Métamorphose : Pas de modifications majeures. Pour le niveau 2, compte tenu des ajustements aux règles de 

combat, les griffes s’utilisent avec (Force+Bagarre), avec une difficulté de 6 (contre 8 pour une attaque à mains 

nues) et infligent des dommages aggravés. 

 

Occultation : Alias « Dissimulation » en VF. Remplacer tous les usages de l’Astuce (Wits en V.O.), attribut 

désormais supprimé, par la Perception. Pour le niveau 3, remplacer la Performance par le Subterfuge. 

 

Puissance : En combat (voir document précédent, Combats & Dommages) ou dans d’autres situations, cette 

Discipline permet d’ajouter son niveau au résultat de tous les jets de dés basés sur la Force, sous la forme de 

réussites automatiques. Un niveau de Puissance est donc toujours plus « robuste » qu’un point de Force. Pendant 

que nous sommes sur le sujet, on peut oublier la règles des jets de Volonté pour défoncer des portes, soulever 

des objets, etc. (Pourquoi une telle exception ?). De telles actions relèvent tout simplement d’un jet de Force 

brute, mais avec une difficulté de 4, la Puissance s’ajoutant sous la forme de réussites automatiques. 



 

Présence : D’une édition à l’autre, l’ordonnancement des trois premiers pouvoirs de cette Discipline n’a cessé 

de varier. La troisième édition me semble la plus logique. Niveau 1 : la Séduction remplace la Performance. 

Niveau 2 : la difficulté est simplement égale à la Volonté de la victime, avec la possibilité de faire appel à un 

jet de Courage pour retirer des réussites. Niveau 3 : remplacer l’Apparence par le Charisme et l’Empathie par 

la Séduction. Niveau 4 : remplacer le Subterfuge par l’Autorité. Ne pas oublier l’avantage des Toreador (-2 à la 

difficulté des jets de Séduction envers des mortels, ce qui concerne donc les niveaux 1 et 3) ou celui des Ventrue 

(ce qui concerne donc le niveau 4, pour les mortels). 

 

Thaumaturgie : Sans rentrer dans le détail de chaque Voie, on remplacera les jets de Volonté1 par des jets 

basés sur l’aptitude Occultisme (comme dans le cas de la Nécromancie), avec un attribut variable selon les 

pouvoirs : le plus souvent, il s’agit de la Perception ou de la Manipulation (lorsque le pouvoir vise une victime). 

Quant aux Rituels, ils devraient impliquer une lourde dépense de Volonté (égale à leur niveau). 

 

Voies Thaumaturgiques 
 

Voie du Sang : Pas de changement majeur. Les jets d’Occultisme sont basés sur la Perception (niveaux 1 et 

3), la Manipulation (niveaux 2, 4 et 5). 

 

Voie des Flammes : Pas de changement majeur. Les jets sont basés sur (Dextérité + Occultisme), puisqu’il 

s’agit avant tout de « viser juste ». 

 

Mouvement de l’Esprit : Les jets sont basés sur (Perception + Occultisme). En cas d’attaque télékinétique 

contre un être vivant (à partir du niveau 3), le Thaumaturge utilise (Manipulation + Occultisme) et la victime 

résiste avec sa Force brute (ce qui avantage notablement le Thaumaturge). 

 

Path of Conjuring2 : Un tel pouvoir n’a, à mon avis, aucune place dans un jeu comme Vampire. On oublie ! 

 

Mains de la Destruction : On vire sans regrets, là aussi – à la fois trop brutalement destructeur et, surtout, 

trop proche des attributions de la Nécromancie. 

 

Voies Secrètes : Chaque Clan autre que les Tremere ayant accès à la Thaumaturgie a développé sa propre 

Voie (toujours considérée comme principale) dont il garde jalousement les secrets (et à laquelle les Tremere 

n’auraient donc normalement pas accès). Dans cette variante du jeu, cela concerne les Assamites (Voie du 

Silence), les Lasombra (Voie des Ténèbres) et les Tzimisce (Voie de la Terre, la fameuse sorcellerie 

« koldunique » décrite dans certains suppléments). Examinons rapidement les deux premières possibilités. 

 

Voie du Silence : La Voie des Assamites pourrait récupérer et recycler l’essentiel de l’ex-Discipline de 

Quietus, avec quelques ajustements aux jets nécessaires (rendus nécessaires par la disparition de la Vigueur et 

l’abandon des jets de Volonté : pour le niveau 2, (Dextérité + Armes Blanches) pour toucher, Fortitude brute 

pour résister au poison ; pour le niveau 3, Dextérité de l’Assamite contre Fortitude brute pour la victime ; pour 

le niveau 5, Dextérité brute pour toucher.  

 

                                                             
1 En fait, TOUS les jets de Volonté peuvent être supprimés sans le moindre problème. Il semble beaucoup plus élégant de 

limiter la Volonté à ses deux principaux usages : comme réserve de points de dépassement et comme difficulté pour certains 

pouvoirs adverses comme la Domination. Pour tout le reste, les jets de Volonté peuvent être avantageusement remplacés 

par des jets de Courage ou de Maîtrise de soi (selon les situations), avec lesquels ils auraient d’ailleurs tendance à faire 

double-emploi. Certes, le personnage disposera de moins de dés, mais ce n’est sans doute pas un mal – en outre, il semble 

beaucoup plus clair et logique de pouvoir dépenser 1 point de Volonté sur un jet de Courage ou de Maîtrise de soi que sur 

un jet de Volonté lui-même. 

 
2 Il s’agit de la Voie permettant de créer toutes sortes d’objets ex nihilo. J’avoue ne plus me souvenir de la traduction du 

nom de ce pouvoir dans la VF officielle, « Conjuring » ne signifiant pas ici « conjurer » mais désignant les « conjuring 

tricks » des prestidigitateurs.  

 

 



Voie des Ténèbres : Il s’agit donc de la version redéfinie, revue et corrigée de l’Obténébration. Les deux 

premiers niveaux restent inchangés. Les niveaux 3 et 4 sont permutés, avec des ajustements. La Métamorphose 

Ténébreuse (rétrogradée au niveau 3, donc) ne confère aucun tentacule et ne demande pas de jet préliminaire au 

Lasombra ; il s’agit donc essentiellement d’un pouvoir provoquant la terreur. Le niveau 4 (Bras de l’Abysse) 

fonctionne comme l’ancien niveau 3 mais la Force, les dommages de constriction et la résistance des tentacules 

utilisent une seule valeur : le niveau de cette Voie (au moins 4, donc). Quant au niveau 5, ses effets restent les 

mêmes mais la dépense de Sang doit s’accompagner d’une dépense équivalente de Volonté. 

 

Disciplines Uniques 
 

Démentation : Pas de modifications – sauf la résurrection de la bonne vieille règle suivante, qui a bizarrement 

disparu de la troisième édition : chaque niveau en Démentation se traduit par un Dérangement permanent (le 

premier étant le Dérangement principal du Malkavien). 

 

Nécromancie : Pas de modifications mais la règle des dépenses de Volonté pour les Rituels (voir 

Thaumaturgie ci-dessus) devrait également s’appliquer à cette Discipline. 

 

Serpentis : Pas de modifications majeures. Au niveau 1, pas de jet nécessaire pour affecter les autres Vampires 

mais ces derniers peuvent résister avec Maîtrise de soi ou Instinct. Au niveau 2, compte tenu des ajustements 

aux règles de combat, la langue s’utilise avec la Dextérité brute (difficulté 6, contre 8 pour une attaque à mains 

nues). Au niveau 3, l’effet du pouvoir permet au Setite de réduire de 2 les dommages de toutes les attaques 

subies (sauf flammes, soleil, etc.) et ajoute 2 aux dommages de sa morsure. Pas de modif aux niveaux 4 et 5. 

 

Vicissitude : (On finit en beauté…). On garde l’idée du « Body Craft » comme une aptitude spécifique (une 

forme d’Art, en fait…). Au niveau 1, la disparition du score d’Apparence simplifie encore les choses. Au niveau 

2, le remodelage « pour le combat » fait gagner l’équivalent temporaire d’un niveau de Fortitude, moyennant la 

perte d’un point de Vitalité. Au niveau 3, les pointes, saillies, etc. se traduisent soit par un +2 automatique aux 

dommages causés soit par un -2 automatique aux dommages subis. Au niveau 4, la forme monstrueuse ajoute 

simplement 3 à la Force et à la Dextérité (mais les dommages à mains nues deviennent aggravés) – on garde 

l’effet de peur/intimidation, bien sûr. Pas de modifications au niveau 5. 

 

 
Prochain et dernier document : retour sur les Clans indépendants et sur les Clans du Sabbat. 


