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Synopsis :
Bonjour, je suis D. Dante, mais pour vous ça sera sergente Fée D. Dante, au cours des trente-six prochaines semaines, je ferais de vous des membres compétents du bureau d'investigation magique ! Étude de la Grimminologie, pratique de la neutralisation de méchants loups, apprentissage des runes … Telles sont quelques-uns des enseignements qu'il vous faudra acquérir au cours de votre formation. 
Et nous ne garderons que les meilleurs ou les survivants ! 
Le bureau d'investigation magique B.I.M est un jeu de rôle rapide proposant de mener des enquêtes loufoques dans un monde étrange et onirique où se côtoient contes et légendes, créatures merveilleuses, Elfes et leprechaunes, mais aussi les scientifiques et autres technocrates mégalomanes.
Le monde de Il était une fois ...
Le monde de Il était une fois est un endroit étrange remplie de mauvaises sorcières, de maisons en pains d'épices, de princesse qui s'ignore en pension chez des paysans, de bûcherons courageux et de géants idiots.
Mais tout ça, c'est du passé ! Quand Blanche Neige , de son vrai prénom Gantillette Fervard Hoctobert s'étant mariée au prince Gilbert Foudroie Hoctobert Premier du nom et héritier de la famille royale de Hoctobert et cousin au premier degré du côté de sa tante par alliance découvrit alors les sombres secrets de sa belle-mère de sorcière et se servit de tout ce savoir pour faire de la "Science" . 
Nous voici dans la ville de Ginguguram du royaume de Décabert quelques siècles plus tard. La magie et la science sont maintenant enseigner à l'école. Les voitures électriques côtoient les chariots tirés par des pégases. Les baguettes magiques et les armes sont posées côte à côte dans les râteliers des armuriers et même si ce monde idyllique peut sembler être un rêve éveillé, beaucoup sont ceux parmi les déshéritées et les criminels qui tentent de tirer leur épingle du jeu.
Et c'est LÀ que le bureau d'investigation magique intervient. Véritable organisation gouvernementale qui allie force et intelligence. 
Le bureau est chargé de traquer et trouver les criminels qui se servent de la magie et de la science. Le B.I.M est LA solution à tous les tracas magiques et scientifiques que pourrait rencontrer tout ce beau monde.
Pour la meneuse ou le meneur, c'est l'occasion de faire jouer dans une ambiance détendue ou le rire est facile. Mais où comme dans les contes, tout peut basculer d'un instant à l'autre dans l'horreur. 
Système de jeu :
La brigade des contes utilisée pour l'ensemble de ses jets basés sur un jet de dés 8.
Une action entreprise par une joueuse ou un joueur laisse un doute quant à sa faisabilité, la meneuse ou le meneur du jeu va lui demander de réaliser un jet de B.I.M  sous la caractéristique appropriée.
Si la somme du dé est inférieure ou égale à la valeur de la caractéristique, l'action est une réussite, sinon, c'est un échec.
Lorsque le total des deux dés fait 1 il s’agit d’une réussite critique. Vous résolvez l’action de la meilleure des façons qui soit.
Quand le total des deux dés fait 8 , alors vous échouez et votre maître du jeu annonce une conséquence désastreuse pour le ou les personnages qui ont entrepris l’action.
Les caractéristiques sont au nombre de 7 et définissent en grande partie le détective incarné par la joueuse ou le joueur .
- Baraka : C'est la chance du détective.
Cette caractéristique peut être utilisée pour trouver un contact, un indice, la bonne chevillette pour faire chérer la bobinette ...
- Résolution : C'est la volonté, le courage du détective.
Utile pour imposer sa volonté à son soi féerique ou encore affronter l'adversité avec panache tel un hobbit dans un bar rempli d’orc.
Le détective est face à un troll qui fait cinq fois sa taille, un jet de résolution pourra lui éviter de prendre ses jambes à son cou.
- Influence : il s'agit de la proportion du détective à convaincre, à mener un interrogatoire, à se faire respecter. Mais aussi à connaître un indic.
- Gesticuler : Agilité, dextérité, précision ! Gesticuler va servir dans tous ses cas, que ce soit pour subtiliser un indice, forcer une serrure, décocher une flèche dans le centre de la cible par grand vent et les yeux bandés.
- Apercevoir : La capacité du détective à découvrir le petit détail qui cloche dans la scène, à relever un indice, une porte dérobée, comment mère-grand à de grandes oreilles ...
- Dézinguer : Car oui, des fois un détective doit jouer des poings ou des armes pour se faire respecter.
- Endurance : Des fois, le détective doit courir, escalader, défoncer des portes, soulever des charges lourdes, l'endurance est là pour ça !
Créer un détective :
Le bureau est composé de nombreuses espèces.  Chaque espèce commence avec certaines capacités qui lui sont propres . 
Chaque compétence que votre détective possède s’oppose avec une autre sauf la Baraka qui est votre chance. 
Pour créer un détective, il faut tout d'abord choisir son espèce qui va déterminer les pouvoirs spéciaux que votre personnage dispose.
Une fois votre choix fait vous devrez répartir un ensemble de points entre vos compétences.
Humain
Les humains sont très répandus dans le monde, mais ils ont un truc qui agace toute la population. Il arrive que même en ayant les preuves devant soi il n’arrive pas à y croire à la magie.
Capacité spéciale : Je n’y crois pas . L’incroyance des humains peut leur servir à déjouer les pièges illusoires et les bluffs des créatures féeriques. Vous pouvez relancer une fois les jets de Résolution.
Fée
À peine plus grandes qu’un papillon de nuit, les fées peuvent se faufiler partout et atteindre des endroits inaccessibles. Véritable plaie , ils s’amusent de leurs avantages pour rendre la vie impossible à leurs opposants.
Capacité spéciale : J'ai des ailes : Vous pouvez voler. Langage de fée : Votre petite taille vous oblige à savoir communiquer avec ceux qui ne peuvent vous entendre. Vous pouvez relancer une fois les jets de Gesticuler.
Elfe
Les Elfes sont des êtres gracieux qui semblent toujours un peu à côté de la plaque. Ils ne dorment pas, mangent exclusivement de la verdure et sont très moralisateurs. Ce sont de parfait agent de régulation à défaut de les trouver à la circulation.
Capacité spéciale : Je connais la forêt urbaine comme ma poche. Votre longue vie vous a permis de rencontrer beaucoup de monde sur plusieurs générations. Vous pouvez relancer une fois les jets d’Influence.
Leprechaune
Dans le règne animal, c’est le prédateur ultime ou du moins, son coin de table. Hargneux, colérique , teigneux , le nombre d'adjectifs péjoratifs qui désignent ces créatures ne manque pas, mais s’il y a bien une chose que tout le monde leur reconnaît, c’est qu'ils ne lâchent rien.
Capacité spéciale : J'ai un chaudron plein de centimes. La protection du chaudron est une véritable obsession chez les leprechaunes. Vous êtes capable de voir ce que les autres ne voient pas. Vous pouvez relancer une fois les jets de Apercevoir.
Garou
Brutal. C’est ce que tout le monde d'eux . C’est ce que ils sont  au fond d'eux. Et c’est ça qui fait d’eux de super agents de terrain. Après tout, les garous aiment jouer avec les baballes.
Capacité spéciale : Sens du chasseur. Quand ça explose tout autour de vous, vos sens restent en éveil. Vous pouvez relancer une fois les jets de Dézinguer.
Nains
Forts et puissants , les nains sont de véritables machines de guerre. Ils peuvent résister à pratiquement tout . De la puanteur d'un garou pas lavée depuis des jours à l'explosion magique d'un laboratoire clandestin. 
Capacité Spéciale : Technique du cancrelat.  Vous pourriez résister à des bombes atomiques avec un peu de chance. Vous pouvez relancer une fois les jets d’Endurance.
Répartir vos points :
Votre espèce choisie il va falloir répartir vos points entre chacune de vos compétences. 
Lancez votre dé à 8 faces et notez le nombre obtenu dans votre score de Baraka. Ce score se relance à chaque début de partie. La chance, ça va ça vient.
Ajoutez à chaque compétence le premier point qui est gratuit.
Ensuite, répartissez 13 points entre vos compétences. 
Pendant la répartition de vos points, ceux investis dans une compétence ne peuvent dépasser les points investis dans la compétence opposée.
La Résolution s’oppose à Apercevoir.
L’Influence s’oppose à Gesticuler.
Dézinguer s’oppose à Endurance. 
Lors de la répartition, vous ne pouvez répartir plus de points dans une compétence que de point dans la compétence opposée.
Exemple : Jane à mis pour son personnage cinq points en Résolution . Cette compétence s’oppose à Apercevoir. Elle ne pourra pas mettre plus de 4 points en Apercevoir.
Lorsque vous les notez sur votre feuille de personnage, les compétences à gauche se cochent et les compétences à droites se grisent.
Les conflits :
Des fois, un détective va interagir avec un autre protagoniste et se mettre en opposition, on parle alors de conflits. Ceux-ci peuvent être physiques ou intellectuels.
Lors d'un conflit, chaque protagoniste va faire un jet sur la caractéristique correspondant le plus à l'action qu'il entreprend.
Si un seul protagoniste réussit son jet, il remporte son conflit.
Si les deux protagonistes ratent leurs jets, le conflit persiste, à moins que l'un d'eux est fait un échec critique, auquel cas, il perd automatiquement le conflit.
Si les deux protagonistes réussissent leurs jets, le conflit persiste à moins que l'un des deux protagonistes ait fait une réussite critique.
Perdre un conflit fait perdre temporairement un point dans la caractéristique utilisée.
Et un nombre de points supplémentaires dépendant de l'objet utilisé (exemple une épée +2 fera perdre 2 points supplémentaires).
Si un protagoniste perd 5 points temporaires, il est terrassé soit de fatigue, soit blessé, et ne peut plus agir sans soin.
Le fil de la vie :
La Baraka est ce qui vous maintient en vie. Tout bon détective sait que sans la chance il n’aurait aucune possibilité de survie.
Quand l’on vous blesse mortellement, que vous échouez à vous mettre à couvert ou que plus simplement votre vie est en jeu, lancez votre dé a 8 faces et si vous faites en dessous ou égale a votre score de Baraka, vous survivez. 
C’est aussi simple que de gagner à un concoure de beuverie avec une fée.
Le bureau du district 15 :
Le bureau du quinzième district de la ville est considéré comme l'un des plus vieux, mais aussi l'un des plus difficiles. Beaucoup d'agents commencent par là avant d'avoir une meilleure affectation.
Voici un rapide tour d'horizon du bureau et de ses occupants le plus présent.
Capitaine Oustroupistrou
Le capitaine est un leprauchaune qui passe sa vie a hurler comme un dératé sur son équipe. Il aime profondément son district et ses équipiers, mais se refuse à toute effusion de sympathie même si une bonne bière n'est jamais de refus.
Sergente Daniel Dante
Fée culturiste, la sergente est souvent en sortie et entraine les jeunes recrues du bureau. Rapide précis, impitoyable et adore les fleurs, surtout les pissenlits.
Martine 
Elfe secrétaire et adepte du fitness . C'est par elle que passent toutes les demandes d'intervention. Véritable ange gardien des agents en mission. 
Bob
Bob l'humain est là depuis plus longtemps que tout le monde. Bob est ennuyant, malaisant, glouton, gaffeur et passes ses journées à traiter des dossiers plus assommant les uns que les autres. 
Inspiration:
Le bureau des investigations magique se veut inspiré entre autres :
- Le Guet de Terry PRATCHETT
- Des contes de Grimm et de Perrault
- Du comics Fable
- Des contes et légendes irlandaises.
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