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2. Préambule 

Nous avons mené ce projet collectif de 40 heures en juin 2025 dans le cadre du projet 
pédagogique et de recherche en ludopédagogie EdUTeam1. Les jeux proviennent du gamelab 
GamiXlab2. Le projet a été clôturé par une soutenance publique à l’IAE Paris-Est le 24 juin 
2025. 

3. Introduction 

Depuis des siècles, le vampire occupe une place singulière dans l’imaginaire collectif, entre 
terreur et fascination. Créature de la nuit, il incarne tour à tour la peur de l’inconnu, le désir 
interdit et la quête d’immortalité. Issu des traditions populaires d’Europe de l’Est, le vampire 
s’y présente comme une entité nocturne, suceuse de sang, associée à la maladie, à la mort et à 
l’altérité. C’est toutefois au XIXe siècle que la littérature va véritablement façonner son image 
moderne. D’abord avec Le Vampire de Polidori en 1819, puis, avec Dracula de Bram Stoker en 
1897, il devient un aristocrate inquiétant, à la fois séduisant et menaçant, figure de la 

 
1 Site du projet EdUTeam : https://eduteam.fr/.  
2 Page d’actualités du GamiXlab : https://www.facebook.com/gamixlab/.  

https://eduteam.fr/
https://www.facebook.com/gamixlab/
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transgression par excellence. Le septième art s’empare rapidement du mythe. Dès les années 
1920, Nosferatu inaugure une longue tradition d’adaptations cinématographiques, de Bela 
Lugosi à Christopher Lee, érigeant le vampire en icône gothique, reflet d’angoisses profondes 
liées à la sexualité, à la décadence ou au fantasme d’éternité. Dans les années 1970, Anne Rice 
renouvelle profondément cette figure avec Entretien avec un vampire. Le monstre devient un 
être tourmenté, introspectif, en quête de sens et d’humanité. Ce regard plus intimiste marque 
un tournant majeur dans la représentation du vampire, désormais tiraillé entre sa nature bestiale 
et sa conscience morale. Cette dimension tragique se prolonge dans le film de Francis Ford 
Coppola, Dracula (1992), où le vampire devient un amant maudit, déchiré entre amour éternel 
et des pulsions destructrices. La figure gagne en profondeur, mêlant passion, mélancolie et 
sacrifice. Le début du XXIe siècle voit émerger une nouvelle interprétation, plus accessible et 
contemporaine, avec la saga Twilight. Edward Cullen, adolescent immortel, lutte contre ses 
instincts pour vivre une histoire d’amour avec une humaine. À travers lui, le vampire incarne 
des enjeux liés à l’identité, à la différence et à l’intégration, dans une vision plus romantique et 
édulcorée, reprise dans des séries comme Vampire Diaries ou Sinners. Aujourd’hui, le mythe 
vampirique dépasse largement les frontières de la littérature et du cinéma. Il s’invite dans les 
jeux de société, où il est réinventé à travers des expériences interactives, narratives ou 
stratégiques. Ces jeux permettent aux joueurs d’endosser différents rôles – vampire, chasseur, 
victime – et exploitent les nombreuses facettes du mythe : bluff, coopération, trahison, ou 
encore immersion psychologique. Dès lors, deux questions se posent : comment les jeux de 
société s’approprient-ils la figure du vampire et en proposent-ils une nouvelle lecture ? 
Quelles représentations et dynamiques de jeu mobilisent-ils pour faire revivre ce mythe 
pluriséculaire ? Pour y répondre, nous analysons dans un premier temps les différentes 
manières dont les jeux réinventent le vampire à travers une diversité de représentations. Nous 
nous intéresserons ensuite aux mécaniques ludiques qui leur donnent vie, entre stratégie, 
narration, bluff et coopération. 

4. La figure du vampire réinventée dans les jeux de société 

4.1. Héritage culturel et symbolique du vampire 

Le vampire s’est imposé dans la culture occidentale grâce à un ensemble de traits désormais 
bien ancrés dans l’imaginaire collectif : l’immortalité, la séduction, la prédation, le rejet de la 
lumière, la transformation et, bien souvent, une origine noble ou aristocratique. Dans la 
littérature comme au cinéma, il incarne tour à tour la peur de l’Autre, la transgression des 
normes et la fascination pour l’éternité. Il évolue dans l’ombre, en marge de la société humaine, 
à la fois prédateur solitaire et figure tragique. Au fil du temps, cette représentation s’est 
transformée. De monstre sanguinaire, il devient progressivement un personnage ambigu, 
souvent romantisé, parfois présenté comme un antihéros – c’est-à-dire un protagoniste qui 
détourne les codes du héros traditionnel. Si Dracula, dans le roman éponyme de Bram Stoker, 
conserve encore une aura menaçante, Anne Rice, dans Entretien avec un vampire, explore la 
complexité psychologique du vampire, ses remords, ses doutes, et sa quête d’un sens à sa 
condition. Ce glissement se poursuit dans les productions plus récentes. La série colombienne 
Chica Vampiro (2013) propose une version moderne, légère et humoristique du mythe : Daisy, 
adolescente vampire malgré elle, doit concilier sa vie surnaturelle avec les tracas de 
l’adolescence. Loin des ambiances gothiques, la série aborde des thématiques telles que 
l’acceptation de soi et la différence, dans un univers coloré et musical. Dans le même registre, 
le film d’animation Hôtel Transylvanie (2012) revisite les grandes figures des monstres 
classiques à travers une esthétique enfantine et une tonalité comique, rendant le vampire 
accessible au jeune public. Plus récemment, Sinners, réalisé par Ryan Coogler, propose une 
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relecture contemporaine du mythe. Le vampire y est représenté comme une figure séduisante, 
ambivalente, parfois rebelle. Le film interroge la frontière entre bien et mal, la tentation, la perte 
de l’âme et la possibilité d’une rédemption. Le personnage devient un être moralement 
complexe, déchiré entre ses instincts et ses aspirations à l’humanité. Cette richesse 
d’interprétations constitue un vivier inépuisable pour les jeux de société, qui trouvent dans le 
vampire une figure malléable, susceptible d’être adaptée à des univers ludiques très variés, tant 
sur le plan esthétique que narratif. 

4.2. Les grandes représentations du vampire dans les jeux de société 

Dans le cadre de notre étude, nous avons analysé quatre jeux représentant cette diversité : 
Nosferatu3, Vampire: The Masquerade Vendetta4 (nommé pour la suite du texte Vendetta), 
Vampire: The Masquerade – Rivals Expandable Card Game5 (nommé pour la suite du texte 
Rivals) et Chroniques d’un Vampire Millénaire6. Nos réflexions se sont notamment appuyées 
sur un numéro spécial de la Collection POP UP (n°20) dédié aux vampires et paru en 
février 2025 : Dans l’ombre des Vampires. Voyage au cœur d’une fascination immortelle. 

Nosferatu : le vampire comme prédateur dissimulé 

Dans ce jeu à rôle caché, un joueur incarne secrètement le vampire tandis que les autres sont 
des chasseurs. Le but du vampire est d’éliminer ses adversaires sans être identifié, tandis que 
les humains doivent coopérer pour le démasquer. Cette mécanique crée une atmosphère de 
suspicion permanente. Le vampire y apparaît comme un maître de la dissimulation, manipulant 
les perceptions pour tromper et frapper dans l’ombre. L’incertitude sur son identité fait naître 
une tension collective, où le doute et la paranoïa dominent. Cette représentation renforce 
l’image du vampire comme figure insaisissable, toujours tapie dans l’ombre, dangereuse. 

Vendetta : le vampire stratège et maître des intrigues 

Avec Vendetta, le mythe prend une dimension politique. Chaque joueur incarne un chef de 
clan vampirique en quête de domination. Grâce à des cartes représentant alliés, actions ou 
capacités spéciales, les participants s’affrontent dans un jeu d’influence, de calcul et de 
trahison. Le vampire devient ici une figure de pouvoir, froide et rationnelle. Il est stratège, 
manipulateur, et toujours en quête de supériorité. Le jeu valorise la gestion des ressources, les 
alliances fragiles et les coups de théâtre. Le mythe s’inscrit dans une lecture moderne : celle 
d’un être lucide, capable d’instrumentaliser autrui pour mieux asseoir son autorité. 

Rivals : le vampire en quête de transformation 

Dans Rivals, deux vampires rivaux s’affrontent en construisant progressivement leur deck de 
cartes. Les extensions enrichissent la dimension stratégique du jeu. Le vampire devient une 
entité évolutive, en perpétuelle transformation. Il est rusé, puissant, en quête de renforcement, 

 
3 Page BGG du jeu Nosferatu : https://boardgamegeek.com/boardgame/137290/nosferatu.  
4 Page BGG du jeu Vendetta : https://boardgamegeek.com/boardgame/245659/vampire-the-masquerade-vendetta.  
5 Page BGG du jeu Rivals : https://boardgamegeek.com/boardgame/315221/vampire-the-masquerade-rivals-
expandable-card-game. À noter que nous disposons des extensions Le cœur de l’Europe, Sang et Alchimie, Le 
Loup et le Rat et Ombres et Linceuls. 
6 Présentation du jeu de rôle (JdR) solo Chroniques d'un Vampire Millénaire sur la chaîne YouTube ITA – Imagine 
Ton Aventure : https://www.youtube.com/watch?v=TR8hlMi0W_g.  

https://boardgamegeek.com/boardgame/137290/nosferatu
https://boardgamegeek.com/boardgame/245659/vampire-the-masquerade-vendetta
https://boardgamegeek.com/boardgame/315221/vampire-the-masquerade-rivals-expandable-card-game
https://boardgamegeek.com/boardgame/315221/vampire-the-masquerade-rivals-expandable-card-game
https://www.youtube.com/watch?v=TR8hlMi0W_g
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prêt à adapter ses pouvoirs pour triompher. Cette vision conserve les codes classiques du 
mythe, tout en les modernisant à travers des mécaniques ludiques dynamiques. 

Chroniques d’un Vampire Millénaire : le vampire, témoin de l’Histoire 

Ce jeu de rôle solo propose une approche radicalement différente des autres jeux. Le joueur 
incarne un vampire immortel confronté aux bouleversements historiques, aux dilemmes 
moraux et à ses propres souvenirs. Ici, pas de combat ni de stratégie, mais une narration 
introspective et existentielle. Le vampire devient un témoin du temps, porteur de mémoire et 
de mélancolie. Il n’est plus seulement un prédateur, mais une conscience ancienne, confrontée 
à la solitude et à la perte. Cette approche met en lumière la dimension philosophique du mythe, 
en l’inscrivant dans une réflexion sur la condition humaine. Ce jeu repose sur une mécanique 
innovante liée à la mémoire : le joueur ne peut conserver qu’un nombre limité de souvenirs (5 
maximum), chacun structuré autour d’une expérience brève et d’un thème fort (exemple : un 
exil en Chine). Pour en créer un nouveau, il faut en oublier un autre, ce qui symbolise l’érosion 
de l’identité au fil du temps. Cette gestion contrainte de la mémoire donne tout son sens à 
l’immortalité : chaque siècle gagné se paie d’un oubli, d’une perte. Les relations avec les 
personnages humains sont elles aussi fragiles, vouées à disparaître, rendant le vampire toujours 
plus seul. Même les compétences (comme l’escrime ou la médecine) s’effacent. Le joueur peut 
parfois les sacrifier pour conserver des ressources, générant ainsi une logique de déclin 
tragique. Le jeu propose deux styles d’écriture : une version rapide (réponses succinctes) et 
une version plus immersive, proche du journal intime, où l'on rédige une véritable chronique 
littéraire. Contrairement à d’autres jeux centrés sur la puissance, celui-ci fait du temps un 
ennemi systémique. Les sauts temporels, guidés par des amorces scénaristiques, plongent le 
joueur dans des périodes historiques variées, sans continuité fixe, accentuant la désorientation. 
Le vampire devient un spectateur de l’histoire plus qu’un acteur, incapable de garder des 
repères stables. 

4.3. Diversité esthétique et narrative 

Les jeux de société inspirés du mythe vampirique se distinguent par une grande variété de styles 
graphiques et d’univers narratifs. Certains optent pour une esthétique gothique, sombre et 
élégante, en hommage direct aux classiques de la littérature et du cinéma. C’est notamment le 
cas de Vendetta et Rivals, deux jeux issus de l’univers Vampire : The Masquerade, connu pour 
sa représentation sophistiquée et sanglante du vampire. Ces œuvres combinent une 
iconographie raffinée à des atmosphères oppressantes, où l’ombre et la séduction sont 
omniprésentes. Sur le plan narratif, les mécaniques ludiques s’articulent généralement autour 
de confrontations asymétriques : vampires contre humains, chasseurs contre proies, clans rivaux 
en quête de domination. Les scénarios varient entre tension, stratégie, introspection ou 
manipulation. La trame repose souvent sur la dissimulation de l’identité vampirique, la fuite, 
ou encore la volonté de convertir ou d’éliminer ses adversaires. Le dénouement, qu’il s’agisse 
de la victoire ou de la défaite, consacre toujours une dynamique d’opposition — celle des 
créatures contre leurs victimes. Ainsi, malgré la diversité des approches, une constante 
demeure : la structure du jeu repose sur l’affrontement entre proies et prédateurs, rejouant sans 
cesse le drame originel du mythe, dans lequel le vampire oscille entre isolement, domination 
et survie. Enfin, certains jeux comme Chroniques d’un Vampire Millénaire choisissent une 
esthétique très épurée, parfois même abstraite, pour mieux servir une narration intime. Le 
vampire y est traité comme une figure littéraire, dont l’histoire se construit au fil des souvenirs, 
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des pertes et des époques traversées. Ce choix de style reflète une volonté d’explorer le mythe 
sous un angle existentiel, loin des affrontements traditionnels. 

5. Dynamiques ludiques liées à la figure du vampire 

5.1. Le vampire comme moteur de tension et de mécanique asymétrique 

Dans beaucoup de jeux de société, le vampire joue un rôle central, non seulement en tant que 
personnage, mais aussi dans la manière dont le jeu fonctionne. Il crée souvent une tension 
constante, des rapports de force inégaux entre les joueurs, et pousse à la stratégie, au bluff ou à 
la manipulation. Cela correspond bien à l’image qu’on se fait du vampire : une figure rusée, 
mystérieuse, difficile à cerner. Le bon exemple est Nosferatu, un jeu d’identité secrète où un 
joueur est le vampire, un autre son serviteur (Renfield), et les autres sont des chasseurs. Le but 
du vampire est soit de mordre cinq fois, soit de faire en sorte que les chasseurs s’entretuent, ce 
qui le mène à la victoire. Mais les chasseurs, eux, doivent trouver et tuer le vampire. Ce 
déséquilibre entre les rôles crée une vraie asymétrie : le vampire est minoritaire mais très 
puissant s’il arrive à bien manipuler les autres. Cette mécanique correspond très bien au mythe. 
Le vampire est souvent seul, dissimulé, et utilise sa ruse pour retourner les humains les uns 
contre les autres. Le jeu rend cette tension très vivante. On ne sait jamais qui est qui, et les 
apparences sont trompeuses. Ce flou renforce la méfiance entre les joueurs, et c’est exactement 
ce que cherche le vampire : diviser pour mieux régner. Un autre point intéressant dans 
Nosferatu, apparaît lorsque le vampire a le pieu en main (une des cartes du jeu). Il ne peut pas 
tuer. Il devient donc une sorte de chasseur passif, obligé d’attendre que les humains commettent 
des erreurs. Il ne peut gagner qu’en les forçant à se méfier, à faire de mauvais choix. C’est une 
façon maligne de traduire la manipulation psychologique typique du vampire, sans avoir besoin 
d’en faire un personnage tout-puissant. On retrouve une autre approche dans le jeu Vendetta, un 
jeu de cartes compétitif où, cette fois, tous les joueurs sont des vampires. Chacun représente un 
clan avec ses propres pouvoirs. Le but est de gagner en influence dans différents lieux de la 
ville, tout en gérant sa réserve de sang, qui sert de ressource. Ici, il n’y a pas de chasseurs, mais 
une lutte directe entre vampires. Ils se trahissent, s’affrontent et rivalisent pour le pouvoir. Cette 
vision montre le vampire sous un angle plus politique et stratégique : un prédateur, mais aussi 
un rival cruel et ambitieux. 

5.2. Mécaniques de bluff, d'identité cachée et de manipulation 

Lе vampire, depuis toujours, vit masqué. Il charme, il trompe, il ment. Il se glisse dans lеs 
foules, dissimule sa vraie nature, еt frappe quand on s’y attend lе moins. Dans les jеux dе 
sοciété, cette dimеnsiοn dе trοmpеriе s’exprime à travers dеs mécaniquеs qui jouent avеc 
l’idеntité, la manipulation еt la méfiancе. Ces systèmеs nе sοnt pas là par hasard : ils prοlοngеnt 
еt incarnеnt lеs aspеcts lеs plus ambigus du mythе. Dans Nοsfеratu, par еxеmplе, l’idеntité du 
vampirе еst cachéе dès lе départ. Pеrsοnnе nе sait qui mеnt, qui manipulе, qui еst du bοn οu du 
mauvais côté. Lе dοutе s’installе dès lеs prеmièrеs minutеs, еt chaquе gеstе, chaquе rеgard 
dеviеnt suspеct. Cеttе tеnsiοn pеrmanеntе еntrе lеs jοuеurs illustrе parfaitеmеnt la pеur dе 
l’invisiblе, du « vampirе parmi nοus ». L’ambiancе dеviеnt paranοïaquе. Lе vampirе nе gagnе 
pas par la fοrcе, mais par lе pοisοn du dοutе. Avеc Vеndеtta, lе masquе еst différеnt, mais tοut 
aussi puissant. Ici, tοut lе mοndе еst vampirе – mais chacun cachе sеs intеntiοns. Οn bluffе, οn 
mеnt, οn cachе sеs cartеs еt οn trahit sans prévеnir. L’univеrs du jеu, inspiré dе Vampirе : La 
Mascaradе, dοnnе à cеs trahisοns unе prοfοndеur pοlitiquе. Lеs alliancеs sοnt fragilеs, lеs 
sοurirеs sοnt sοuvеnt dеs piègеs, еt pеrsοnnе n’еst vraimеnt dignе dе cοnfiancе. Cеttе frοidе 
stratégiе rappеllе un autrе visagе du vampirе : cеlui du manipulatеur élégant, du maîtrе dеs 
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intriguеs. Dans Rivals, lе mеnsοngе еst mοins dirеct, mais il еst partοut. Chaquе jοuеur façοnnе 
sοn clan dans l’οmbrе, piégеant lеs autrеs par dеs chοix tactiquеs. L’ajοut dе l’еxtеnsiοn Sang 
еt Alchimiе pοussе еncοrе plus lοin cеttе idéе dе dοublе fοnd. Cеrtains vampirеs dеviеnnеnt 
dеs chimistеs, d’autrеs dеs magеs du sang. Chacun tirе sеs ficеllеs dе sοn côté, dans un jеu οù 
l’infοrmatiοn еst tοujοurs partiеllе, οù l’οn sοupçοnnе l’autrе sans jamais êtrе sûr. Ici еncοrе, 
la manipulatiοn еst subtilе, glacéе. Lе vampirе n’attaquе pas tοujοurs : il attеnd, il οbsеrvе, il 
calculе. Еnfin, Chrοniquеs d’un Vampirе Millénairе prеnd cе thèmе dе l’idеntité à rеbοurs. 
Dans cе JdR sοlο, il n’y a pas dе bluff cοntrе d’autrеs jοuеurs. Mais il y a unе autrе fοrmе dе 
dissimulatiοn : cеllе quе l’οn s’infligе à sοi-mêmе. Lе vampirе y οubliе dеs pans еntiеrs dе sοn 
passé. Il changе dе nοm, dе villе, dе visagе. Il réécrit sa prοprе histοirе pοur survivrе aux 
sièclеs. Ici, la manipulatiοn еst intériеurе. Cе n’еst plus un jеu dе masquеs facе aux autrеs, mais 
un cοmbat cοntrе sa prοprе mémοirе. Unе fuitе еn avant, pοur nе pas sοmbrеr. Tοus cеs jеux, 
à lеur manièrе, еxplοrеnt unе idéе simplе mais prοfοndе : lе vampirе n’еst jamais vraimеnt cе 
qu’il sеmblе êtrе. Il vit dans lе flοu, dans l’еntrе-dеux, еntrе οmbrе еt lumièrе, еntrе vérité еt 
mеnsοngе. Еt c’еst précisémеnt cе quе cеs mécaniquеs ludiquеs réussissеnt à fairе rеssеntir. Lе 
jοuеur dеviеnt lui-mêmе un pеu vampirе : il jοuе avеc lеs apparеncеs, il dissimulе, il séduit οu 
il sе pеrd. 

5.3. Coopération, trahison et dilemmes moraux 

Les caractéristiques des vampires lors des relations sont de deux types : l’une avec les humains, 
l’autre avec leurs congénères. D’un côté, un être qui se sent supérieur aux humains, 
manipulateur, sadique, perfide, massacreur, etc. Voici comment les vampires sont décrits. En 
effet, cette condescendance envers les humains, due à leur supériorité physique et souvent 
psychique, est accentuée par l’orgueil de cet être maléfique. Les humains lui sont soumis et, 
même ceux qui pensent être en collaboration avec le vampire, peuvent mourir s’ils ne sont plus 
utiles. Certains sont séduits et même fascinés, pensant être choisis ou aimés, mais ils ne sont en 
réalité que des pions dans les jeux de pouvoir du vampire. Il peut les manipuler par la parole ou 
par le regard, jusqu’à les rendre dépendants. Cette soumission est totale : physique, 
psychologique, affective. Cet aspect de domination sanguinaire est repris dans le jeu vendetta. 
Au sein de celle-ci, des victimes, alliées humains puissants ou même vampires, lui confèrent 
plus d'influence, mais le joueur peut décider de les tuer afin de récupérer des ressources plus 
rapidement. Malgré son orgueil, ce même être est lui aussi soumis à des règles lorsqu’il est 
confronté à ses semblables. Il peut y avoir du mépris, des rivalités, des alliances temporaires. 
Les rapports sont basés sur l’ancienneté, la puissance, l’influence. Les plus jeunes doivent 
souvent obéir aux plus anciens (l’ancienneté reflète souvent leur puissance), ou vivre dans leur 
ombre. Les vampires faisant partie d’un groupe obéissent à des règles strictes. Transgresser ces 
règles peut avoir de lourdes conséquences. Il existe d’ailleurs un acte considéré comme 
impardonnable, même pour ces êtres démoniaques : drainer un autre vampire (la diablerie). Ce 
phénomène rare crée une grande désorganisation au sein de cette race. Il met en colère tous les 
autres vampires, les montant contre celui qui a commis ce péché. Le traître devient une cible, 
car en buvant le sang d’un autre vampire, il dépasse une limite sacrée. Le jeu Vendetta met en 
scène cette pratique interdite : si l'un commet cet acte, il aura un jeton démoniaque qu'il gardera 
jusqu'à la fin de la partie, s'il en accumule 3, il perd la partie. Le sang entre vampires peut parfois 
être partagé dans des rituels de lien ou d’allégeance, mais jamais jusqu’à la mort. Car les 
vampires n’ont pas seulement soif de sang ; ils ont soif de pouvoir, de contrôle et de domination. 
Ce sont des êtres qui aiment être au-dessus des autres, peu importe la nature de ceux qu’ils 
écrasent. Même entre eux la stratégie et la méfiance sont présentes. Les alliances sont souvent 
temporaires et les trahisons fréquentes. On pourrait croire qu’ils sont unis par leur nature mais 
seul leur domination ou leur désir/passion l'emporte finalement. 
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5.4. Hybridation avec d'autres genres ludiques 

Dans les jeux de rôle narratifs comme Vampire : La Mascarade7, le vampire est représenté non 
pas comme un simple monstre sanguinaire, mais plus comme une figure ambivalente, souvent 
fataliste, confrontée à un conflit intérieur permanent entre sa part humaine et sa nature de 
prédateur. Cette tension fondamentale est au cœur du jeu, où certains joueurs incarnent des 
vampires plongés dans une société secrète rigoureusement hiérarchisée et codifiée, du nom de 
la Camarilla. Chaque clan vampirique possède ses propres croyances, pratiques, privilèges et 
stigmates. Par exemple : les Toréador incarnent l’élite artistique et décadente alors que les 
Nosferatu sont les exclus du système, défigurés et contraints de vivre dans l’ombre. Ce système 
de clans agit comme un miroir des fractures sociales et des identités marginalisées dans nos 
sociétés contemporaines. À travers leurs personnages, les joueurs expérimentent des dilemmes 
liés à l'identité, à l'exclusion, au pouvoir et à l’humanité. Les mécaniques de jeu encouragent 
les choix moraux, les conflits de loyauté et les luttes internes, transformant le mythe du vampire 
en une métaphore puissante de l’aliénation et du passage à l’âge adulte, mais aussi des enjeux 
contemporains tels que la domination sociale, la norme versus la déviance ou encore la quête 
de reconnaissance. Entre autres, le jeu propose une lecture modernisée du vampire, non plus 
simplement une créature de l’horreur gothique, mais un reflet des identités en crise, des 
minorités silencieuses ou opprimées et des tensions sociales invisibles. Le mythe du vampire, 
dans de nombreux jeux de société, se prête particulièrement bien aux mécaniques fondées sur 
la dissimulation, le secret et la trahison. Cette invisibilité ludique crée un climat d’instabilité 
relationnelle, où la frontière entre allié et ennemi devient floue. Le gameplay repose ainsi sur 
l’interprétation de comportements ambigus, la recherche d’indices dans des échanges verbaux, 
et la fabrication d’hypothèses sans jamais avoir accès à la vérité — une expérience 
profondément ancrée dans la suspicion collective. La figure du vampire y est donc moins 
monstrueuse qu’elle n’est insaisissable : elle incarne le doute, l’incertitude, la fracture de la 
confiance. En cela, ces jeux activent des mécanismes psychologiques proches de ceux observés 
en période de crise ou de guerre car chacun devient une menace potentielle et la survie dépend 
de sa capacité à mentir ou à démasquer. Cette dynamique favorise l’émergence de 
comportements paranoïaques, mais aussi de stratégies de bouc-émissaire. Le joueur peut être 
accusé non pas sur la base de faits, mais sur des attitudes, des ressentis, voire des préjugés — 
ce qui révèle l’arbitraire des jugements collectifs. Le vampire n’est plus ici une créature de la 
nuit au sens physique, mais plutôt une présence latente : ce que l’on redoute sans pouvoir 
nommer, ce que l’on traque sans certitude. Il devient le symbole de ce que la société ne peut 
pas contrôler, de ce qui circule de manière invisible dans les réseaux sociaux, dans les discours, 
dans les regards. Le mythe est ainsi rejoué à travers une mécanique ludique du soupçon, où la 
peur n’est plus dirigée vers un extérieur clairement identifié, mais vers le proche, le familier — 
ce voisin, ce joueur, ce « nous » qui pourrait trahir. En faisant vivre ces situations. Le jeu offre 
une relecture du vampire comme vecteur de tensions sociales internes, un mythe qui sert à 
explorer ce que la société ne montre pas, fantasme ou projette sur des figures anonymes. Le 
plaisir ludique de la suspicion devient alors une forme d’expérimentation des peurs 
contemporaines liées à l’infiltration, à la manipulation ou à la dissolution des repères collectifs. 
Chroniques d’un Vampire Millénaire porte une différence par rapport aux autres jeux par son 
format unique, un jeu narratif solo où la mécanique principale est la gestion de la mémoire. Ce 
jeu hybride la narration personnelle, la création littéraire et le jeu de rôle. Les mécaniques de 
perte (souvenirs, compétences, relations) affichent une idée forte : l’immortalité n’est pas une 
bénédiction, mais une source d’oubli, d’isolement, de dissolution de soi. Cette approche ludique 
transforme le mythe en expérience de solitude existentielle et renouvelle la figure du vampire, 

 
7 Page du jeu Vampire : La Mascarade sur le site du GROG : https://www.legrog.org/jeux/vampire-la-mascarade.  

https://www.legrog.org/jeux/vampire-la-mascarade
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non plus vue comme un prédateur ou un manipulateur, mais comme un être condamné à survivre 
au monde et à lui-même. C’est une hybridation rare entre jeu et introspection littéraire. 

5.5. Le pouvoir occulte et les jeux de domination 

Dans plusieurs jeux de plateau ou de cartes inspirés de l’univers vampirique, tels que Vampire: 
The Eternal Struggle8, le vampire se distingue moins par sa violence que par sa capacité à agir 
dans les coulisses, à manœuvrer en silence et à tirer les ficelles du pouvoir sans apparaître en 
première ligne. Ici, l’intérêt du mythe ne réside pas dans l’horreur frontale, mais dans 
l’évocation d’un pouvoir invisible, ancien, structuré — une autorité parallèle, capable de 
rivaliser avec les institutions humaines. Par exemple, chaque joueur dirige un groupe de 
vampires affiliés à des clans, chacun possédant ses propres compétences politiques, mystiques 
ou physiques. Le jeu n’encourage pas une domination directe, mais une influence subtile sur 
les autres joueurs : alliances provisoires, négociations trompeuses, attaques ciblées mais 
souvent indirectes. Le vampire y devient une figure stratégique de l’influence, une entité qui 
impose son pouvoir non par la force brute, mais par la maîtrise des réseaux, des ressources, et 
du timing. Il représente une forme de puissance feutrée, capable de corrompre, d’isoler et 
d’exploiter. De même, dans Fury of Dracula9, un joueur incarne le comte Dracula qui se déplace 
secrètement à travers l’Europe, tandis que les autres tentent de le localiser et de l’affronter. Le 
rapport de force est asymétrique car Dracula est seul, mais doté d’une longueur d’avance, d’un 
réseau occulte et de la capacité de semer des pièges et de manipuler l’espace. Ce fonctionnement 
reproduit une logique de domination non frontale où le contrôle s’exerce dans le décalage, le 
temps long et l’intelligence tactique. Ce type de gameplay propose une relecture du vampire en 
tant que pouvoir souterrain et systémique qui échappe aux règles apparentes. Il n’incarne plus 
seulement une menace physique mais un ordre alternatif, souvent plus ancien, plus stable, plus 
rusé que celui des vivants. Par cette transformation ludique, le vampire devient une allégorie 
des élites cachées, des empires dissimulés, ou des forces structurelles que les masses ne 
perçoivent pas mais dont elles subissent les effets. Il symbolise un pouvoir insaisissable, mais 
omniprésent, et oblige les joueurs à penser en termes de contrôle indirect, d’influence prolongée 
et de rapports de domination ancrés dans la durée. En somme, le vampire, dans ces jeux, ne 
cherche pas à se nourrir mais à régner ! C’est cette ambition, silencieuse mais implacable, qui 
donne au mythe une nouvelle dimension ludique et politique. 

6. Humanité vs bestialité : la figure du vampire comme prisme 
ludique et managérial 

La figure du vampire, popularisée par Bram Stoker et largement reprise dans la culture 
populaire, fascine parce qu’elle incarne une tension originelle entre humanité et bestialité, entre 
contrôle de soi et pulsion de domination. Dans son article, Grim (2021) met en évidence 
combien ce mythe est dynamique. Il continue d’offrir des grilles de lecture puissantes, 
notamment autour des rapports de pouvoir. Dans le domaine du jeu de société, cette figure 
trouve un terrain fertile pour se déployer de manière ludique, notamment à travers des jeux tels 
que ceux abordés dans ce texte, où le vampire devient un outil d’exploration éthique et 
stratégique. 

 
8 Page BGG du jeu Vampire: The Eternal Struggle : https://boardgamegeek.com/boardgame/2122/vampire-the-
eternal-struggle.  
9 Page BGG du jeu Fury of Dracula (4e édition) : https://boardgamegeek.com/boardgame/181279/fury-of-dracula-
thirdfourth-edition.  

https://boardgamegeek.com/boardgame/2122/vampire-the-eternal-struggle
https://boardgamegeek.com/boardgame/2122/vampire-the-eternal-struggle
https://boardgamegeek.com/boardgame/181279/fury-of-dracula-thirdfourth-edition
https://boardgamegeek.com/boardgame/181279/fury-of-dracula-thirdfourth-edition
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6.1. Vendetta – La dualité du manager face à l’éthique 

Dans Vendetta, chaque joueur incarne un vampire partagé entre ses pulsions prédatrices et sa 
part plus humaine, rationnelle, capable de collaboration. Cette ambivalence est au cœur du rôle 
du manager contemporain, en tension constante entre performance individuelle et coopération 
collective. Le jeu propose ainsi un espace symbolique où chaque décision – trahir, dominer, ou 
coopérer – devient un choix éthique. Comme l’écrit Grim (2021, p.64) : « Les enfants sont une 
réserve quasi inépuisable d’énergie positive dans laquelle les adultes pervers, tel Dracula, 
puisent sans vergogne ». Cette phrase peut se transposer au contexte managérial où certains 
leaders, à l’image de vampires modernes, épuisent leurs équipes pour nourrir leur propre 
ascension. Le bluff, la trahison et la diablerie dans le jeu deviennent les métaphores de ces 
comportements où l’autre est un outil, non un partenaire. Vendetta devient ainsi un laboratoire 
de la décision managériale ambivalente, interrogeant les limites de la loyauté, la quête de 
reconnaissance, et le besoin de pouvoir – tout ce que le mythe vampirique convoque. 

6.2. Rivals – Le management stratégique et la rationalisation du pouvoir 

Rivals, en tant que jeu d’affrontement indirect, pousse plus loin encore la logique du pouvoir et 
de la manipulation. Chaque joueur incarne un clan vampirique et doit gérer ses ressources, 
déléguer à ses agents et construire une stratégie à long terme. Le jeu met en scène un modèle 
de management par délégation, influence et compétition durable. Le vampire y est un prince 
politique, proche du « pervers narcissique » (Grim, 2021, p.60). C’est un être de façade, 
maîtrisant les apparences, jouant avec les alliances comme un cadre dirigeant peut manipuler 
les relations hiérarchiques. L’insaisissabilité du vampire, capable de se transformer, comme 
l’évoque Stoker – et cité par Grim – « en brume ou en nuage » (ibid., p.66), évoque ces figures 
managériales floues, insaisissables, qui avancent masquées dans les organisations. Dans Rivals, 
comme dans la réalité managériale, l’ambition devient le moteur et le collectif, un outil. Le 
vampire n’est plus seulement une bête : c’est un stratège. Il reproduit, comme le dit Grim, le 
cycle de la perversion : « de génération en génération, les pervers d’aujourd’hui fabriquent les 
pervers de demain » (ibid., p.64). Le manager toxique engendre une culture toxique et le jeu le 
démontre à travers des mécaniques de reproduction et de domination des clans.  

6.3. Nosferatu – Le vampire invisible ou la crise de la confiance 
organisationnelle 

Nosferatu propose une expérience diamétralement différente, mais tout aussi évocatrice sur le 
plan managérial. Ici, un des joueurs est secrètement un vampire, cherchant à semer la confusion 
et à frapper dans l’ombre, pendant que les autres tentent de le démasquer. Ce mécanisme repose 
entièrement sur la défiance, la manipulation non verbale et le mensonge ; autant d’éléments au 
cœur des environnements professionnels pathogènes. Dans ce jeu, le vampire est celui que l’on 
ne peut nommer et la parole devient suspecte. Loin du leader visible, il est un agent du chaos, 
comme le pervers narcissique décrit par Grim (2021, p.66) : « tricheur par vocation et par 
nécessité, il efface les différences, les catégories, les limites, les distinctions ». Ce brouillage 
est stratégique : plus personne ne sait à qui faire confiance, chacun suspecte l’autre – comme 
dans certaines entreprises où règnent l’opacité et le contrôle permanent. Nosferatu questionne 
alors la possibilité même de la gouvernance morale. Peut-on faire équipe quand l’adversaire est 
masqué ? Peut-on dénoncer un abus sans preuve tangible ? Là encore, la métaphore du vampire 
fonctionne : il agit dans l’ombre et seule la lumière – la transparence, la loi, la parole juste – 
peut l’anéantir. Grim (2021, p.67) le formule ainsi : « le dénoncer comme tel, mettre clairement 
en mot son industrie, rappeler, invoquer la loi et le soumettre à celle-ci, faire toute la lumière 
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sur ses agissements, pour rejoindre la métaphore, est le plus sûr moyen de le réduire en 
poussière ». 

6.4. Synthèse du chapitre 

Ainsi, les jeux Vendetta, Rivals et Nosferatu, sous couvert de fiction et de mécanique ludique, 
proposent une critique sophistiquée des relations de pouvoir, en particulier en contexte 
managérial. La figure du vampire, comme le montre Grim, est bien plus qu’un monstre 
mythologique : c’est une structure symbolique du pouvoir toxique, mais aussi de la fascination 
qu’il exerce. Dans les entreprises comme dans ces jeux, le manager est en tension constante 
entre humanité et bestialité, entre stratégie collective et ambition personnelle, entre 
communication authentique et manipulation destructrice. Ainsi, ces jeux fonctionnent comme 
des miroirs – ou plutôt comme le non-miroir du vampire : un espace où l’on peut observer, 
réfléchir et ressentir les ressorts profonds de nos choix. Dans un monde professionnel souvent 
en proie à la compétition, à la pression des résultats et à l'effacement des frontières morales, 
jouer au vampire, c’est peut-être commencer à comprendre ce que signifie encore « être 
humain » face au pouvoir. 

7. Conclusion 

Le mythe du vampire, loin de se figer dans une seule représentation, trouve dans les jeux de 
société un terrain d’expérimentation et de renouveau constant. Qu’il soit prédateur dissimulé, 
stratège manipulateur, entité en mutation ou témoin mélancolique de l’Histoire, le vampire 
s’adapte aisément aux mécaniques ludiques et aux univers narratifs, révélant toute la richesse 
de ses facettes. À travers le bluff, la coopération, la trahison ou l’introspection, ces jeux offrent 
aux joueurs l’opportunité de revisiter une figure intemporelle, tour à tour fascinante et 
inquiétante, tout en renouvelant les dynamiques de jeu. Ainsi, la légende vampirique, sans cesse 
réinventée, continue d’exercer sa fascination, prouvant que, même autour d’une table de jeu, 
l’ombre du vampire demeure indissociable de notre imaginaire collectif. D’autre part, la figure 
du vampire, sans cesse réinventée dans les jeux de société, illustre la capacité du mythe à 
s’adapter aux attentes ludiques et culturelles de chaque époque. Cette appropriation ludique ne 
se limite pas seulement aux vampires, elle s’inscrit dans une tendance plus large, celle de la 
gamification des figures mythiques. On y trouve des représentations de loups-garous, fantômes, 
sorcières et autres créatures légendaires devenant à leur tour les héros de jeux où se mêlent 
stratégie, bluff, coopération et narration. Ce phénomène témoigne de l’attrait durable pour 
l’imaginaire collectif et de la volonté, à travers le jeu, de revisiter, d’explorer et de partager ces 
mythes ancestraux sous des formes toujours renouvelées.  
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