
VAMPIRE – RETOUR AUX TÉNÈBRES 
 

VI. LE SABBAT ET LES AUTRES 
 

Olivier Legrand (Juin 2022) 

 

Variantes & Hérésies 
 

Commençons par une brève précaution oratoire. Je rappelle que le contenu de ces articles est totalement, 

définitivement apocryphe. Et quitte à être apocryphe, autant ne pas avoir peur de verser dans l’hérésie. Ce qui 

suit risque donc de faire grincer quelques dents (crocs ?) voire d’indigner certains puristes ou aficionados. Tant 

pis !  Libre à chacun de rejeter avec force, d’embrasser avec joie ou même de modifier ce qui suit. Je souhaite 

juste préciser qu’il ne s’agit pas d’élucubrations spontanées mais du résultat de réflexions menées durant (et 

après) des années de pratique de Vampire – La Mascarade en tant que Conteur. Ceci étant posé, allons-y ! 
 

Je n’ai jamais été client du principe « à chaque nouveau Clan sa nouvelle Discipline », et ce pour plusieurs 

raisons. La première est que certaines de ces ‘nouvelles’ Disciplines ne me semblent avoir aucun lien avec le 

vampirisme, même en forçant l’imagination – je pense notamment au pouvoir d’illusionniste des Ravnos, qui 

semble tout droit sorti de D&D. En second lieu, la multiplication de ces Disciplines, de plus en plus exotiques 

et puissantes, me paraît relever d’une surenchère sans intérêt et qui, de surcroit, fait apparaître les Clans de la 

Camarilla comme des « vampires de base » fades et sans reliefs. Ce n’est pas parce qu’un Clan n’a pas rejoint 

la Camarilla qu’il doit fatalement détenir les secrets d’une Discipline unique. Et un Clan indépendant  ou une 

lignée mineure n’a pas forcément besoin de pouvoirs spéciaux pour être intéressant. 
 

A partir de là, j’ai choisi de trancher dans le vif est de virer toutes les Disciplines ‘exotiques’ qui me semblaient 

hors-sujet ou sans réel intérêt. Exit donc le Chimérisme des Ravnos, le Quietus des Assamites (si, si, j’ose) et 

même l’Obténébration des Lasombra. Nous verrons un peu plus loin par quoi les remplacer. Je garde, en 

revanche, la Démentation et la Vicissitude, parce que leurs effets sont vraiment intéressants mais aussi pour 

leur statut hors-norme (Disciplines ou maladies ?) qui légitime leur existence en marge des Disciplines 

traditionnelles, mais aussi la Nécromancie des Giovanni, pendant ‘interdit’ de la Thaumaturgie, et la Serpentis 

des Disciples de Set, variante (ou corruption ?) de la Métamorphose. 
 

J’ai aussi modifié les Faiblesses qui me semblaient abusives ou vraiment peu inspirées (comme celle des 

Ravnos, encore eux…) et ajouté un Atout propre à chaque Clan. Dans certains cas, ces propositions s’opposent 

à certains éléments du background officiel : ainsi, la nouvelle Faiblesse donnée pour les Ravnos va dans un sens 

totalement contraire à ce qui a été écrit, çà et là, sur la façon dont ce Clan était accueilli par les Princes. 

 

Clans Indépendants 
 

ASSASSMITE  (Assassins) 
 

Savoir Secret : Accès à la Thaumaturgie, normalement réservée aux Sorciers (voir Disciplines, ci-dessous). 
 

Addiction à la Vitae : Comme dans les règles originales. 
 

Disciplines : Exit le Quietus. Avec Célérité et Occultation, les Assassins n’ont pas besoin d’une Discipline 

spécifique pour faire d’eux de redoutables tueurs. En revanche, ils ont désormais accès la Thaumaturgie, en 

version Voie du Sang (+ rituels etc.), ce qui préserve le lien particulier du Clan avec la Vitae. 

 

DISCIPLES DE SET  (Serpents) 
 

Instinct du Corrupteur : Passés maîtres dans l’art de la corruption (sous toutes ses formes), les Setites n’ont 

pas besoin d’Empathie pour percevoir les failles, les émotions etc. d’autrui et peuvent utiliser le Subterfuge en 

lieu et place de cette aptitude… et avec une difficulté minorée de 2. 



 

Vulnérabilité Accrue à la Lumière : Comme dans les règles originales. 
 

Disciplines : Comme dans les règles originales. 

 

GIOVANNI  (Nécromants) 
 

Savoir Interdit : Les Giovanni gardent jalousement les secrets de leur Discipline de Nécromancie, qui leur 

est totalement exclusive (comme, normalement, la Thaumaturgie pour les Tremere).  
 

Baiser de Souffrance : La morsure d’un Nécromant provoque deux fois les dommages habituels. 
 

Disciplines : Pas de changement. On garde la Nécromancie dans sa version la plus développée, avec ses voies 

et ses rituels, ce qui l’apparente logiquement à la Thaumaturgie des Tremere. 

 

RAVNOS  (Bateleurs) 
 

Kumpanya : A cause de leur malédiction (voir Marque de l’Errant, ci-dessous), les Ravnos ont l’habitude de 

séjourner clandestinement dans les cités, à l’insu des autres Vampires. Au fil du temps, ils se sont créé un vaste 

réseau de contacts, d’alliés et de goules un peu partout sur le territoire de la Camarilla, facilitant grandement 

leurs séjours provisoires et secrets dans les cités. Un Ravnos qui débarque dans une nouvelle cité saura toujours 

où trouver au moins un de ces mortels de confiance. 
 

Marque de l’Errant : Les Ravnos sont d’éternels et vagabonds – et ne sont jamais les bienvenus dans les 

cités, qui sont pourtant les territoires de prédilection des Caïnites. Ils sont en fait porteurs d’une mystérieuse 

malédiction. Auraient-ils été, jadis, chassés de la Première Cité et marqués par Caïn lui-même ?  Mystère. Les 

effets sont simples : tout autre Caïnite qui rencontre un Ravnos ‘sentira’ immédiatement à quel Clan il appartient 

– et, compte tenu de la réputation Ravnos, sera sans doute tout à fait incapable de lui accorder sa confiance. Les 

Bateleurs peuvent tromper beaucoup de monde, mais pas les autres Vampires… 
 

Disciplines : Exit le Chimérisme (voir ci-dessus pour les raisons). La Fortitude (Force d’Âme) est remplacée 

par la Célérité, qui me semble beaucoup plus dans le ton (et facilite aussi les tours d’illusionniste, sans avoir 

besoin d’une Discipline spéciale). Auspex me semble aussi approprié. Donc : Animalisme, Auspex, Célérité. 

 
Clans du Sabbat 
 

LES ANTITRIBUS 
 

Je ne vais pas les énumérer une par une mais seulement examiner les quelques cas qui me semblent 

problématiques ou intéressants à modifier. 

 

RAVNOS : Ils n’ont jamais vraiment semblé à leur place au sein du Sabbat ; je trouve plus intéressant de 

supprimer cette Antitribu et de laisser nos Bateleurs totalement et farouchement indépendants. 

 

TREMERE : Attention : décision radicale. A mon sens, ce Clan ne devrait pas exister au sein du Sabbat – et 

pour trois bonnes raisons. Primo, le lien de sang systématique qui lie les Tremere à leurs anciens (et le fait que 

ceux-ci semblent toujours surveiller leurs descendants) devrait rendre impossible le passage du Clan au Sabbat 

(quoi qu’on en dise). Deuxièmement, cela donne aux Tremere un rôle unique au sein de la Camarilla, qui 

bénéficie grâce à eux d’un avantage non-négligeable dans sa guerre contre le Sabbat – ce qui explique aussi 

pourquoi les autres Clans de la Camarilla acceptent les Sorciers en leur sein, en dépit de l’hostilité quasi-

systématique qu’ils suscitent – ils sont, en gros, un mal nécessaire, un Clan qu’il vaut mieux avoir avec soi que 

contre soi. Enfin, cela laisse aussi à d’autres Clans le rôle de « sorciers du Sabbat » – et là, je pense évidemment 

à ses deux Clans principaux, les Tzimisce et les Lasombra (voir ci-dessous).  

 



VENTRUE : Cette Antitribu s’est en fait scindée en deux factions très différentes (voire diamétralement 

opposées en termes de culture et d’idéologie) : les Renégats (qui rejettent totalement le côté aristocratique et 

élitiste du Clan, ainsi que la Discipline emblématique de Présence, qu’ils remplacent par l’Auspex) et les 

Guerriers (fanatiques ultra-traditionalistes rejetant ce que leur Clan d’origine est devenu au sein de la Camarilla 

et qui ont rejoint le Sabbat pour mener une véritable guerre sainte contre cette dernière). En fait, je n’ai pas 

inventé ces deux versions, qui correspondent à deux visions totalement différentes (et contradictoires) de 

l’Antitribu Ventrue d’une édition à une autre. Il m’a semblé intéressant de ne pas choisir et d’imaginer une sorte 

de schisme clanique, ce qui ajoute aussi un peu de diversité aux Antitribus. Incidemment, les Ventrue du Sabbat 

(quelle que soit leur faction) ne reçoivent pas l’Atout attitré de leur Clan (voir l’article L’Héritage des Clans) 

mais le même Atout que les Brujah (plus difficiles à Dominer), pour des raisons fort différentes. 

 

LASOMBRA  (Clan des Ombres) 
 

Sombre Savoir : Au sein du Sabbat, le Clan des Ombres a (avec l’Antitribu Assamite) le monopole de la 

Thaumaturgie (voir ci-dessous), comme les Tremere au sein de la Camarilla. 
 

Absence de Reflet : Comme dans les règles originales. 
 

Disciplines : Puissance, Domination et Thaumaturgie à la place d’Obténébration (avec, au besoin, une Voie 

des Ombres dédiée aux ténèbres, mais moins ‘over-the-top’ ou pouvoir de super-vilain. Cette modification 

confirme aussi le rôle de ce Clan comme les ‘homologues’ des Sorciers au sein du Sabbat. 

 

TZIMISCE  (Clan du Dragon) 
 

Sang des Voïvodes : Fondateurs influents et respectés du Sabbat, les Tzimisce reçoivent le double de points 

d’avantages liés au background (10 au lieu de 5) mais doivent consacrer au moins 5 de ces 10 points à des 

avantages liés au vampirisme ou au Sabbat. 
 

Dégénérescence : La Faiblesse des Tzimisce m’a toujours semblé un peu ‘hors-sujet’, au moins en ce qui 

concerne le Clan tel qu’il existe au sein du Sabbat – pour le Vieux Clan, en revanche, le lien avec la terre 

ancestrale semble tout à fait justifié. Partant de là, il semble logique de lier la Faiblesse de ceux du Sabbat avec 

leur Discipline de Vicissitude, qui les dévore de l’intérieur et les rend encore moins capables que les autres 

Vampires du Sabbat de se faire passer pour humain. Un Tzimisce ne peut jamais posséder l’aptitude Empathie ; 

en outre, chaque niveau dans cette Discipline retire 1 dé aux jets basés sur le Charisme et la Manipulation à 

destination des mortels, à l’exception de l’Intimidation et des tests effectués pour utiliser les pouvoirs de 

certaines Disciplines. 
 

Disciplines : Comme dans les règles originales. 

 

 

LES VOIES DU SABBAT 
 

J’ai déjà expliqué dans l’article consacré à l’Humanité tout le mal que je pensais non pas de ces Voies initiatiques 

en elles-mêmes mais de leur totale adéquation, en termes de jeu, avec la valeur d’Humanité. Voyons à présent 

comment les gérer (toujours en termes de jeu) d’une autre façon. 

 

Les Voies n’ont pas besoin d’une valeur sur 10 analogue à celle de l’Humanité. La foi d’un Vampire du Sabbat 

est tout simplement reflétée par son score de Conviction (sinon, d’ailleurs, que représenterait-il d’autre ?). Au 

fil de son initiation, son Humanité et les Vertus qui lui sont liées (Conscience, Maîtrise de soi) vont être 

remplacées, dévorées en quelque sorte, par leurs équivalents du Sabbat : la Conviction et l’Instinct. 

 

Tout membre du Sabbat pleinement initié et un peu aguerri aura donc une Humanité de 0 – ce qui, en théorie, 

signifie une durée de Torpeur se chiffrant en millénaires. Cela ne serait pas forcément gênant en soi (après tout, 

il faut bien que les Vampires du Sabbat paient le prix de la destruction de leur Humanité) mais remettrait sans 

doute trop de choses en cause. Il semble donc nécessaire de trouver une alternative, un moyen par lequel les 

Vampires du Sabbat peuvent outrepasser cette lourde conséquence de leur Humanité perdue.  



 

Une solution assez élégante semble être d’utiliser la valeur d’Instinct en lieu et place de l’Humanité pour 

déterminer la durée de la Torpeur : l’Instinct représentant le fait de laisser libre cours à la Bête, de fusionner en 

quelque sorte avec elle, il est en fait assez logique qu’elle confère au Vampire un instinct de survie aveugle, 

plus fort que tout… et donc susceptible de le ‘ramener à la vie’ lorsqu’il devrait gésir pour des millénaires. Mais 

comme l’Instinct est mesuré sur une échelle égale à la moitié de l’Humanité, cela signifie que la Torpeur des 

Vampires du Sabbat est souvent très longue – au moins un an (correspondant à une valeur de 5 sur la table de 

Torpeur). Tel est un des prix à payer pour l’abandon de toute Humanité !  

 

 

Ce sixième article aurait dû être le dernier de la série, mais il y aura finalement un septième et ultime volet, 

consacré à la Camarilla et au Sabbat – avec là encore, son lot de propositions hérétiques… 

 

Olivier Legrand (Juin 2022) 

 


