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PREFACE

Les ¢ditions Batrogames et Raise Dead sont
devenues des studios et ont rejoint le Studio
Deadcrows au sein d'une nouvelle structure:

Pourquoi ?

Le fonctionnement en studio va
oermettre de gagner en temps et
en qualit¢ : les equipes pourront se
consacrer totalement au dévelop-
oement et & la création en mutua-

lisant leurs forces tout en conser-
vant leur identité et ligne ¢ditoriale

propre.

Book in Game.

Lobjectif -

Alleger la gestion administrative
et financiere qui sera assuree par
Book in Came afin de permettre
aux studios de laisser libre cours
a leur imaginaire et vous proposer
leur vision du JDR |

Merci & tout ces createurs qui re-
joignent cetfte aventure et nous
font confiance |
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NOTA BENE

A chaque jeu son uni-
vers, et par consé-
quent, ses modes de
fonctionnement aqinsi
que son niveau de dif-
ficult¢ d'apprehension
pOour un joueur comme
pour un maitre de jeu,
n¢ophyte ou expert.
Ainsi, tel que démontré
ci-dessus, chaque jeu
a ¢te ¢value par les
membres de l'associa-
tion au travers d'un
systeme de carreau
en fonction de sa dif-
ficult¢ ou de sa prise
en main.
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PRESENTATION DES STUDIOS

BookinGame, c’'est donc |I'association de trois
studios de création et d’éditions de jeu de
réle. En voici un peu plus & leur sujet.

Le Studio Deadcrows st un collectif ¢ditorial qui
se veut proteiforme. Autrement dit, ce n‘est pas une
¢quipe fermee et attachée & un seul type de mé-
dia, mais bien un organisme qui se veut evolutif.
Nous avons commence l'aventure avec deux pro-
jets ludiques, Amnesya 2k51 et Des gnons pour un
champion, mais des projets un peu plus ¢loignés
du monde du jeu semblent se profiler & I'horizon.

Ce que nous sommes exactement?

Un regroupement de diverses personnes asso-
ciees pour mettre leurs motivations, leurs talents,
leur savoir-faire, au service de projets de creation.
Dans une déemarche professionnelle, nous menons
chaque projet de création de la phase initiale &
la finition, pour enfin proposer notre copie & une
entreprise d'edition. Autrement dit, nous fonction-
nons dune facon un peu nouvelle dans 'édition
du jeu, et qui nous vient directement du milieu de

I'edition du livre.

Linteret ?

Les ¢diteurs avec lesquels nous travaillons n‘ont
pas & salarier des gens pendants des mois pour
gerer 'equipe, le suivi de production, la maquette,
etc. Et nous pouvons travailler & un rythme qui n'a
rien d'industriel et qui sadapte d'avantage & un
travail de creation.

Le réle du Studio ?

Reunir les talents adequat autour d'un projet don-
ne, faire le lien entre de jeunes auteurs et illustra-
teurs prometteurs et des entreprises d'editions qui
ne recrutent pas outre mesure, creer un label, le
notre, qui nous l'espérons deviendra un gage de
qualite.

Comment ?

Nous unissons nos auteurs, illustrateurs, coordina-
teurs, efc. sous une convention interne, basée sur
larticle L-113-3 du Code Civil. Cette convention
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permet, avant meéme d'aller proposer la copie a l'edi-
teur, de déterminer de facon legale et indicutable la
propri¢te intellectuelle de chacun des acteurs du pro-
jet... C'est peu de choses, mais c'est auvjourd’hui indis-
pensable

Raise Dead Edition e¢st une nouvelle maison d'édition
de jeux de roles dont le but premier est de réeediter
des anciennes creations de CROC. Premier projet en
lice , In Nomine Satanis/Magna Veritas, grand succes
de l'auteur, publie dans sa 4eme edition il y a plus de
10 ans et auvjourd’hui disparu des ¢tals depuis 8 ans.
Raise Dead Edition regroupe de multiples talents : des
anciens de Siroz, Asmodee, Descartes... mais aussi de
nouvelles plumes et createurs de jeux de roles de tous
poils.. et de toutes ¢cailles.

Leur unique but est de pouvoir travailler sur ces an-
ciens jeux afin de les remettre au goot du jour, leur ap-
porter une ¢dition de qualité supérieure & leurs préece-

Nous sommes distribués par Asmodee - Novalis dans toutes les boutiques spéciali-
s¢es de jeux de societe en France, Suisse, belgique et au Canada.

Novalis.

dentes versions et enrichir l'univers de jeu déja existant.

Batro'Games est un ¢diteur francais connu pour ses
jeux etranges et horrifiques.

Violent ». « Déviant ». « Dérangeant ».

Ces qualificatifs sont souvent utilisés pour présenter les
jeux de chez Batrogames. Mais il serait reducteur de se
limiter & eux. On aime ou on n‘aime pas mais la qualité
commune indiscutable de tous ces jeux, c'est gu'ils nous
obligent & sortir de notre zone de confort.
Batronoban est un véritable auteur, qui propose une
vision différente du jeu de role. Une patte quil a meme
su garder et appliquer a son dernier jeu traduit : Co-
lonial Gothic.

L¢diteur indépendant continue en effet son effort pour
ouvrir un chemin vers des terres plus ignorées de la
pratique du JdR

MANOIR DU
CRIME

le petit dernier est
arrivé, le manoir du
crime, et se démarque
de ses ainés du fait
quil ne se consacre
uniquement qu'd tout
ce qui attrait & la
création et 'animation

de soirée enquéte.



I'essentiel
-Des dés :

de tout type, parfois
dont vous ne soupgon-
nericz meme pPas l'exis-
tence ( comme des des
a 100 faces, oui oui).

-Un MJ:

Si vous voyez un type
d'un air bizarre derriere
un ecran, Cest soit un

informaticien, soit un MJ.

Sl psalmodie des incan-
tations en langue elfique,
il y a peu de chances
que ¢ca améliore votre
connexion infernet.

QUEST-CE QU'UN JEU DE ROLE?

Tout simplement un jeu de société & caractere as-

sociatif permettant & des amis de se retrouver pour
rigoler, vibrer et... déconner !
Nul besoin de recourir & des artifices, des déguise-

Tout d'abord, il sagit de metftre en scene
des joueurs qui incarnent des personnages dans
un monde imaginaire ou historique encadré par
des regles précises et des situations aléatoires
qui simposent aux participants.

Nous avons le Gardien ou Maitre du Jeu (MJ)
ou Meneur de Jeu (MJ aussi 1) Son role est de
preparer dans le cadre des regles, les situations
auxquelles les joueurs seront confrontés. Autre-
ment dit, il doit etre scenariste (ou adaptateur
D, acteur-joueur (il incarne les PNJ), metteur en
scene (il decrit les lieux, les ambiances, les PNJ...),
arbitre responsable (et « Juste » si possible D,
gestionnaire des ressources humaines... et des
humeurs de chacun |

ments, des cérémoniels démoniaques ! Non |

La recette des Jeux de Roles est simple.

Voici, pour les novices, une présentation des
principes actifs du JDR !

Ensuite, nous avons les personnages joueurs
(P)): chacun d'eux doit ¢laborer le role quiil veut
incarner : pour se faire, il doit d'abord choisir,
dans les limites des regles, 'apparence, la fonc-
tion, l'origine du personnage... En revanche, les
caracteristiques de jeu sont obtenues aléatoi-
rement en lancant les dés selon des regles qui
different d'un JDR & l'autre.

Il'y a aussi des personnages non-joueurs (PNJ):
seul le MJ est habilite & les jouer (cf. la negation
devant le mot « joueurs »...). lls agrémentent ¢t
interviennent plus ou moins dans le scenario. |l
peut s‘agir de personnages ayant existe (il y @
des risques d'interprétations fantaisistes et autres
anachronismes 1) ou totalement imaginaires.




Fizurines - uthsées
pour rejrd s nter la
position des
PEISONNAZES U COLIS

de la partie.

Dz : Instmments
#gsentiels du hasard!

Enfin, nous ne pouvons pas oublier les dés :t
lalea, le hasard, la chance intervient souvent
et participe fortement a la magie de tout jeu
de sociéte.

Le JDR met en exergue les ocuvres du hasard
I Entre le Fumble (ratage complet 1) et le jet
critique reussi (succes inespere Dles effets de
surprises sont garantis | Tout le monde connait
les classiques dés a 6 faces, mais il en existe
¢galement avec 4, 8, 10, 12 et 20 faces |
C'est un jeu accessible gui peut permettre
-d'acceder & un loisir constructif, particulie-
rement pour ceux qui ¢laborent des scéenarios
basés sur la realité historique ;
-d'appréhender le contact avec les autres
et de stimuler l'imagination, la sociabilité et la

Scépano : lignes de conduite
ponr 1 bon déronlement de
"lasiore

Ecman : momean
de carton pour
regier discret
(L
Carte : description de 2 Rl
Tendroitou s frowee les
Livre de mégles :
ISOnAZES.
i a4 la gauche du
rpaitre,

theatralite de chacun (la convivialité est de ri-
gueur D ;

-de respecter des regles ¢t dapprendre &
recevoir et & donner (on n'est pas loin des va-
leurs et de l'esprit d'un sport d'equipe). Un JDR
avec des joueurs qui ne se respecteraient pas
et ne respecteraient pas les regles serait pro-
prement invivable ;

-de se divertir simplement & grands coups...
de dés et didees |

En revanche, il vous faut du temps, beau-
coup de temps car préeparer une partie de
JDR c'est complexe et passionnant |

Enfin, et c'est 1& le plus important,

n'oubliez pas de vous amuser |

Nota Bene :

Les depenses &  envisager
pour pratiquer le JDR...
dérisoires |

Il vous faut des dés, les regles
d'un jeu, des feuilles de papier,
des crayons, une gomme... et
un peu dimagination |
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Choisissez entre une pirate informatique issue
d’une société clanique, un xénomorphe ophi-
dien artilleur, un policier intergalactique ou
un vaisseau spatial et son avatar humanoide
(oui, dans Mindjammer vous pouvez incarner
un vaisseau spatial) et embarquez & bord

d’une enquéte trépidante aux conséquences
politiques majeures.

EXTENSIONS :

I'Amas de Corvus
Prix : 19,90€

Résumé :
Mindjammer est un jeu de space opera, axé sur l'exploration
spatiale, la découverte de mondes et le transhumanisme.

Un petit frere de Star Trek ou Mass Effect.

Un supplément qui
regroupe  quatre
scénarios qui me-

neront les person- Auteur :

nages sur différents Sarah Newton

mondes pour y ré- Genre :

soudre des crises Space Opera

sanglantes, décou- Tarif

vrir des cultures 49,90e€

exotiques et méme Niveau : ¢

décider du destin L 4 4 4 4%Y MindJammer :

d'une civilisation livre du Meneur

tout entiere.



a Nouvelle Communalité de 'Homme re-
prend contact avec les innombrables
mondes qu'elle colonisa plusieurs millé-
naires plus tot a laide de vaisseaux sublumi-
nigues. Du haut de sa puissance, la Commu-
nalité pense tout savoir, mais tous les mondes
redécouverts ne souhaitent pas rejoindre
cette grande union interstellaire. Et c'est sans
compter les mysteres qui peuplent I'espace. ..

Seuls les Mindjammers peuvent preserver
la Communalité ; ces vaisseaux intelligents
transportent la Noosphere entre les mondes.
Les possibilites de jeu sont aussi infinies que
l'univers. Vous pouvez par exemple rejoindre
les agents de la SIC pour garantir 'assimila-

tion de nouveaux mondes dans le giron de la
Communalite, explorer de lointaines exopla-
netes et découvrir d'anciennes civilisations
(humaines ou non), affronter la menace
des mystérieux Vénu ou encore chercher &
¢chapper au controle omniprésent de la
Communalité a bord de votre astroplaneur.
Mindjammer est motorisé par un systeme de
regles simple et intuitif : le Systeme de base
Fate (dont la VF est disponible gratuitement
en ligne sur http://systeme-fate.fr ).

Il utilise des des FATE comportant trois types
de résultats (-1, O et +1). La résolution d'une
action passe par le lancer de quatre dés
additionnés pour obtenir un résultat de -4 &
+4. Ce resultat est ensuite ajusté selon divers

modificateurs (Aspects, compéetences, etc.)
pour obtenir une valeur finale indiquant la
qualité du résultat.
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Lémulateur de Sarah Newton, sa représen-
tation dans la Noosphere, nous accueille au
sein de la virtualite qu'elle a créée pour nous
recevoir :

Ces des sont essentiel au systeme
de jeu de Mindjammer.

Studio Deadcrows : Mindjammer est un jeu
qui a beaucoup miri avec le temps. Peux-
tu nous parler un peu de sa genese ?

S.N. : Jai toujours voulu un univers pour les
JDR de science-fiction qui serait a la fois
credible et contemporain par rapport aux
concepts et aux technologies de la littéera-
ture SF de notre 2 le siecle.

En 2007 / 2008, j¢tais en train de laisser
mon imaginaire vagabonder dans la préhis-
toire de mon univers de JDR The Chronicles of
Future Earth. Un monde techno-fantastique
dans un avenir fort lointain qui a subi une
chute catastrophique vers un dge passé my-
thique. JJavais écrit des notes sur une « Com-

munalité de I'humanité » de cette ¢poque
prehistorique, dont les détails avaient éte
completement oublies par les habitants du
monde des Chroniques. Jai ¢té fascinée
(voire obsedee ) par cette « Communalite
de 'humanité », et j'ai commence & la décrire
de facon beaucoup plus detaillee.

Je me suis rendu compte qu’ il y existait un
univers pour un JDR de science-fiction...

S. D. : Quels sont les auteurs dont 'czuvre
a le plus influencé le jeu ?

S.N.: D'abord, on a les ¢crivains de 'age d'or
de la science-fiction, en particulier Cordwai-
ner Smith et Olaf Stapledon. Leurs écrits sont




cCaegvNIrPER

IND_ JAMME

& ] EY D E R O L=

TRANSHUMANISTE AU SECOND AGE DE LESPACE

par Sarah Newton v par Sarah Newton

Dossier du Meneur Livre du joueur,

Ié dossier du meneur
Prix : 44,90€

si libres, ils écrivaient dans un monde ou il y avait
tres peu d'antéecedents pour les contraindre.

Il'y a aussi notre science-fiction et notre futurolo-
gie contemporaine, les auteurs comme lain Banks,
Peter Hamilton, Dan Simmons, Ray Kurzweil, James M.
Cardner, avec leurs themes transhumanistes, l'idée
eschatologigue que l'univers possede un but : se-
mer lintelligence partout, devenir intelligent lui-

méme, donner naissance aux enfants-univers qui, &
leur tour, atteindront lintelligence.

S. D. : Mindjammer est une fenétre vers I'avenir,
mais on peut aussi y voir un miroir de notre pas-
s¢. Peux-tu nous en dire plus ?

Sarah : Le concept de « IHistoire » en gros est bien
sOr un des themes majeurs de Mindjammer. La dia-

le livre du joueur

T

Dossier du personnage

Prix : 44,90€ Prix : 3,50€

lectique de I'Histoire, Iidée que I'Histoire est un pro-
cessus que l'on forme mais qui nous forme en retour.
Dans Mindjammer, on peut jouer avec les courants
de ce genre. La Communalité se trouve face & des
defis et dangers énormes et le jeu de Mindjammer
nous fournit des regles pour résoudre les conflits
culturels, pour influencer les courants de I'Histoire,
directement dans les campagnes.

Les PJ peuvent essayer de sauver ou de détruire
des colonies redécouvertes potentiellement basées
sur 'Empire romain, la Chine ancienne, la France de
I'Ancienne Régime, le Premier Empire américain du
22¢e siecle...

Retrouvez la suite sur le site internet de deadcrow
studio...

ROMAN :

Hégémonie
Prix :19,90¢€

caegbnRrE ;
lVllNDJAMl\(lFZIﬂ

LE JEULDE/RO

Hégémonie est le
livre idéal pour dé-
couvrir l'univers de
Mindjammer. Il pro-
pose une version
simplifiée du sys-
téme FATE, qui rend
les scénarios parti-
culierement cinéma-
tiques et immersifs.
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‘ CAPHARNAUM

L'héritage des dragons

Dans un monde de mysteres et de
magies emprunt & |'exotisme et des
douceurs de |I'Orient, sur une terre
merveilleuse tannée par le soleil et

gorgée du sang des peuples,

votre destin vous attend...

Serez-vous & la hauteur?

EXTENSIONS

Les Arcanes de
I'aventure

Prix : 9,90¢€

CAPHARNAUM -
le livre du joucur

Résumé :

un JAR arabisant, melant héroisme, aventure, voyage et I'exotisme.

Auteur :

Raphael bardas, Francois Cedelle, Pierre Coppet, Boris Courdesses, Na-
dege Debray, Matthias Haddad, Fréedéric Hubleur, Romain d'Huissier, Ju-
lien Laroche, Didier Kurth, Francois Labrousse, Emmanuelle Lemasson, Yann
Machurey, Willem Peebolte, Silvere Popoff, Samuel Zonato

Genre :
Medieval Fantastique

Tarif N
49,00 £ Lovwe I AL Reoi

Niveau : .
: CAPHARNAUM -
L4444 4% e livre d'Al Rowi

Fable et Chimeres
Prix : 21€




a margue des dragons que vous por-

tez dans le dos l'atteste : vous etes un

etre hors du commun. En tant quHéritier
des dragons, vous ¢tes destineg G vivre de
grandes aventures et & ¢crire histoire du
monde.
Les héros que vous vy incarnerez sont des hu-
mains de légende choisis par les dragons,
gardiens des portes célestes, pour queter
le royaume des dieux. Porteurs de I'héritage
des dragons, vos personnages devront faire
preuve de force, d'astuce et de courage,
pour meriter un jour leur place au cote de
Houbal, Shirad ou Aecther, les tres puissants
seigneurs de la Creation.

Son monde, sur une mer ensoleillée. est au
confluent des routes commerciales et repré-
sente un point strategique pour qui veut
Qvoir un acces privilegie & toutes les terres
continentales. On dit que lhistoire s’y fait et
s'y défait, que les fils gui tissent le monde sont
fOus noues en son coeur

Le monde connu est vaste. Loin & l'ouest les
nations escartes, adoratrices du dieu ¢car-
telé se reposent en préeparant leur prochaine
Quete Sainte.

Au nord de la Mer Intérieure, les cités états
agalantheennes ne sont plus que 'ombre de
la grandeur passée de 'empire qui posseda
jadis le monde. Puis il y a Jazirat, la presgu’ile
brolee par le soleil de Houbal, la vie y est ryth-

mee par les allees et venues des caravanes
saabi et shiradim... et celles des troupes de
mercenaires qui ne croient pas vraiment & la
paix laissee dans le Capharnatm par la fin
de la Quete Sainte des chevaliers escartes.




Au loin, le continent noir d'Al-Farig'n garde  de Jazirat : soie, ¢pices, etc. Mais on dit que
encore ses secrets, tandis qu'en Orient, en  seuls les marins les plus fous et les criminels
Nir Manel et en Asijawi on produit nombre de  qui n'ont plus rien & perdre osent naviguer

denrées qui font la fortune des marchands

'/} B CAPHARNAUM .
Le royaume des cieux
Prix : 2990 €

sur les dangereuses mers du Sud. Enfin, bien
loin des routes maritimes, les marches du Nord
abritent les tribus barbares du Krek'kaos. bien
gu'extremement désorganisées, les creatures
qui peuplent les steppes et montagnes hos-
tiles de ces regions meurtries par le froid
menent chaque année de nombreux raids
vers les contrées ensoleillees du Sud.

Un monde de sorcellerie et de mysteres :
On dit que les dieux inspirent les hommes
et guident le bras de leurs fideles lorsguiils
partent au combat.

On dit aussi qu'ils aiment prendre forme hu-
maine pour se livrer au jeu de la seduction



CAPHARNAUM
Les allégories d’Al Rawi
Prix : 19,90€

avec nos femmes, se meler & nos querelles, combattre
A nos cofes.

Rien n'est plus vrai | La mythologie est en marche.
Dicux et demons, djinns et Mirages existent bel et
bien... un dieu mineur sombre dans la démence et
manipulant les hommes selon ses délires ;

un Mirage emportant une caravane marchande
dans les limbes du monde magique et un djinn, qui
vous donnera un tapis volant si vous le libérez de la
lampe, sont des ingredients que vous pourriez ren-
contrer dans une partiec de CAPHARNAUM. A Jazirat,
dans le Capharnaum, vous ne serez pas un aventu-
rier comme les autres |

Depuis 'aube des temps, des enfants naissent en por-
tant dans leur dos une empreinte de dragon & I'em-

du monde Connu

‘4,

X g o : p A
: Atlas  CAPHARNAUM : Les miscel-
lanées de Sapientia

Prix : 25€ Prix : 19,90€

placement du cceur. Ces enfants sont promis & un
grand destin. Selon leur peuple d'origine, ils sont ap-
pelés Heros, ou Heéritiers des dragons, et sont percus
tantdt comme bénis des dieux, tantdt comme mar-
ques par les diables... gu'en est-il réellement ?

Vous devrez le découvrir en menant votre person-
nage sur les sentiers brolant du Capharnaom, a la
force du sabre ou par la sorcellerie, par le charme
ou par la sagesse et peut-¢tre, atteindre la Sanctifi-
cation et rejoindre les dieux.

N'attendez plus, saisissez votre cimeterre, le des-
tin du Capharnaim est entre vos mains !

@A%A&M&m
e

Sux brai'tres [ﬂ)a»ylﬁtﬂzs

UN ROMAN DE RAPHAEL BARDAS

CAPHARNAUM : Aux
traitres indomptables
de Raphael Bardas.
Prix : 20 €.

Voleur des rues de
Jergath-la-Grande,
Makkan lbn Aziz a les
yeux plus gros que le
ventre. Un peu trop
bagarreur, un  peu
trop menteur, il est ex-
clu de son clan et na

d'autre choix que de
quitter le royaume de
Kathrat pour affronter

le terrible désert...
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VENZIA

Des cités industrielles aussi mystérieuses et su-
perficielles que les intrigues politiques qui s’y
nouent, plongez dans cet univers associant le
raffinement vénitien & la vapeur des machines
de production industrielles. B

Prenez un masque, et soyez prét & vous mouil- | | A
ler. Le déluge est loin d’étre le vrai danger. :

EXTENSIONS

Venzia : Bestiaire
Prix : 29,90¢

2 b
I, — Wi legrog org

Résumé :
Venzia est un jeu de rdle ayant pour cadre une planete, Reggia,
Une ¢popee aux allures de renaissance veénitienne associe ¢ l'industrie
d'un monde steampunk.

Auteur :

Raphael Bardas, Cedric Boulard, Francois Cedelle, Laurent Devernay, 3
Gaelle Soumagne, Samuel Zonato |

Genre :
Steampunk

Tarif
25€

Niveau :
SO OOOO Venzia : Livre de base

la confrérie des
hippogriftes
Prix : 28€




C@ jeu de role se déroule sur une pla-
nete submergee par les flots depuis le
Diluvio, un grand cataclysme survenu
quelques centaines d'années auparavant.

Laction se déroule principalement dans une
cite : Venzia. Cette cité lacustre est main-
tenue & flot par une technologie antedilu-
vienne et désormais incomprise. Au sommet
de cet empilement urbain trone le Palais du
Doge, dont l'occupant n'est autre que l'em-
ployeur des personnages-joueurs.

Venzia a recours & un systeme éprouve et
robuste, le D6 System. permettent de gérer la
creation, l'utilisation, mais aussi I'optimisation
des personnages-joueurs.

Des regles inedites ont en outre été ajoutées
au D6 System. Ainsi, le Dé-Pelerin est une meé-
canique particuliere permettant de forger le
destin des personnages grace & des impré-
vus venant alimenter le récit.

Du fait de ses origines et de limportance
donnée aux intrigues, l'univers de Venzia est
riche en surprises. Les origines memes des Ci-
t¢s et des Pelerins sont nimbées de mysteres.
Et quand est-il de 'Acqua Maledizione et
des étranges creatures surgissant parfois au
détour d'une ruelle. Afin de ne pas brimer le
MJ, tous ces secrets seront explicités dans le
premier supplément, 'écran du maitre. Pour les
PJ, la découverte de ces secrets aura lieu

progressivement. Leurs missions pour le Doge
les mettront dans une position de choix pour
l'explorer et percer les mysteres de Reggia.
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= MONSTER OF THE WEEK '+

Vous attendiez impatiemment le prochain épisode de
Buffy contre les vampires, Supernatural ou X-Files,
ouU les protagonistes affrontaient chaque semaine
un nouveau monstre ?
Vous étes fan du systeme Apocalypse ou atten-
diez I'occasion révée de I'essayer ?
Alors Monster of the Week est fait pour vous !

e

T

Résume :

Oubliez Van Helsing... Pensez plutet Buffy ou Mulder. — NIONSTER % WEEK
En effet, Monster of the Week a pour but de vous emporter dans Ny

l'univers des series americaines des annees 90 et 2000, ou chaque / 3\ N
semaine les heros devaient combattre un monstre nouveau. ' & a6 A%

Auteur : !
Michael Sands o
Genre : -\
Inclassable A7 IS RSN
Tarif »3./ P— L\
3490 FHAE o HGHAGE SANDS
'j?fggo Monster of the week

Livre de base



ous incarnez un groupe de chasseurs

de monstres. Une agence gouverne-

mentale secrete, une famille ancrée
dans une tradition surnaturelle, un groupe
¢soterique millenaire. ..

Le livre de base propose douze archetypes
prets a jouer : I'Ely, le Vaurien, le Divin, I'Ex-
pert, le Barjo, llnitie, le Monstre, 'Ordinaire,
le Professionnel, le Magicien, [Epouvantail, le
Vengeur. A vous de décider.

Pour faciliter le travail du MJ en manque
de temps, nous vous proposons du contenu
francais exclusif :

-Un kit de démo, disponible gratuitement en
ligne, avec une aventure complete scriptée

et des personnages pre-tirés.

-Les livrets de persos en VF sur Roll20.net
-2 settings (cadres de jeu) sont dors et
deja debloques (Creve-coeur et Dedales)
vous offrant opportunité de disposer d'un
background de départ inspiré d'une série
phare avec tous les canons du genre et d'un
¢pisode pilote.

-Un bestiaire de création francaise d'une
centaine de pages, regroupant des monstres
classiques et de monstres issus de I'esprit tor-
tueux de nos auteurs et du talentueux artiste
Kahouet. Pas moins de 52 monstres | (Un par
semaine donc.)

Le bestiaire est accompagnée d'un tableau
de chasse (ecran du M), regroupant toutes

les infos essentielles a une partic de MOTUW
(et sur lequel vous pourrez accrocher le po-
laroid de vos proies (goodies).

N
RAISE
DEAG

+EDITIONS-
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Monster of the Week est propulsé par Apo-
calypse, le systeme mis au point par Vincent
Baker pour son jeu Apocalypse World.
Maintes fois adapte, ce systeme est basé sur
des concepts simples :

les priorités et principes du Gardien, ain-
si que les manceuvres de base. Ce sont les
leviers qui permettent de manipuler tout le
reste du jeu. Peu importe le décor.

Pour le mettre en place, vous utilisez les li-
vrets (les Archétypes de personnages avec
leurs manceuvres propres), les manceuvres de
base (communes & tous les personnages), les
menaces et les manceuvres du Gardien.

La base est simple :

chague Chasseur peut effectuer huit Ma-
nocuvres de base plus quelques-unes qui lui
sont particulieres.

Il possede ¢galement cing Caractéristiques
qui permettent de visualiser ses forces et ses
faiblesses. Quand le résultat d'une situation
en jeu n'est pas evident, le Joueur et le Gar-
dien se mettent d'accord pour utiliser une
Manoecuvre pour resoudre ce point.

Cette Manoeuvre est lice & une Caracteris-
tique, allant de -1 & + 3.

On jette alors deux deés a six faces et on
additionne les résultats obtenus a la Carac-
teristique ce qui donne un resultat entre | et




/

Creve-Coeur
Setting
Prix : 9,90€

IS, voire plus en cas de bonus.

Un résultat de | a 6 est un échec, de /7 &
9 le personnage reussit, mais il y a un prix &
payer, & 10 et plus la réussite est totale.
Voici un exemple de manoeuvre :

Entrée en fanfare : quand vous faites une
entrée flamboyante dans une situation dan-
gereuse, lancez 2D6+Cool.

Sur un 10+, chacun simmobilise pour vous
regarder et vous écouter jusqu'd ce que
vous ayez terminé votre discours « inaugural

Sur un /-9, choisissez une personne ou un
monstre, qui se fige, vous regarde et écoute
jusqQu'a ce que vous ayez fini de parler.

En cas d'échec, tous les ennemis présents

vous considerent comme la pire menace

Dédale Le Parahon et ['abeille :
Setting Setting
Prix : 9,90€ Prix : 9,90€

Qui pese sur cux.

Si vous voulez découvrir ce que cela donne
en jeu, nos amis du podcast 2D6+Cool pu-
blient régulierement des ¢pisodes basés sur
MotW dans leur série format court.

POLAROIDS



‘ TECUMAHR GULCH

Vivez des aventures dignes des meilleurs films de
Sergio Leone, de Rio Bravo, de Les sept mer-
cenaires ou meéme de Danse avec les loups en
passsant par Diango Unchained, tout ca grace
& Tecumah Gulch : Edition Far West, son cadre

de jeu bac & sable et son systeme de jeu fluide.

EXTENSIONS

Légendes de I'Ari-
zona Prix : 19,90€

Un jeu de role au ambiance de Far West, avec une simplicite de jeu \ i .
efficace et rapide comme la balle d'un revolver. attendez-vous & \ >
etre enduit de petrole et de plume de volaille. M
Auteur : |\ e
Cédric B. B2
Genre : =" a8 3”
Historique ]
Tarif
44 .90e€ i
Niveau : SRRk AR

L 2 202026202 Tecumah Culch :
Livre de base

&Y

Prix : 15€

19
b |




|

"Le monde se divise en deux catégories, mon ami : Ceux qui ont Tecumah GulLch et ceux qui he L'ont pas !

sauvage tel guil a étée forge par la

legende, et notamment par les grands
westerns : chevauchées fantastiques au sein
de paysages eblouissants, oppositions entre
des personnages aux caracteres bien trem-
pes, affrontement avec la nature sauvage,
justice menée & coups de cordes et de re-
volvers...

Tecumoh Gulch met en scene 'Quest

Tecumah Gulch utilise le D6 System, une mé-
canigue simple et fluide destinée & mettre en
scene des aventures menees & un rythme tré-
pidant. De nombreuses regles ont ¢té créées
specifiguement pour Tecumah Gulch, afin de
rendre & votre table toute lambiance du Far

West : utilisation du lasso ou des signes de
pistes indiens, parties de poker et duels entre
pistoleros. Le D6 System a ¢té amenagé pour
gue les fusillades soient rapides et plus meur-
tricres : mise en place d'¢lements fixes (deé-
fense, resistance), des Points de Vie et les Dés
de Poker qui permettent de viser et d'aug-
menter les dommages subis.

La simplicité du systeme permet aux joueurs
de se consacrer autant que nécessaire sur
les reflexions et sur les choix gui auront des
consequences majeures sur la ville de Tecu-
mah Gulch et sa région. Les difféerents aspects
necessaires A la gestion de leurs aventures
sont présentes, permettant au futur meneur

de jeu dy piocher et d'ajuster en fonction
de ses besoins et surtout de ses preférences.
Enfin la campagne «Légendes de |'Arizona»
de Cedric b. et les scenarios proposés en
cadeau sont totalement inédits.




‘ N NOMINe SATANIS mnGm VEF

GENERATION PERDUE “»%gg

Nous sommes en 2015. Des Anges et des Dé-
mons incarnés dans des corps humains se
combattent pour faire triompher le Bien ou
le Mal. C’est bien, ¢ca tient en une phrase.

Un gage de succes.

Résume :

Incarnez un ange/démons prenant le controles des humains dans
cette ambiance dhorreur post apocalyptique.

Auteur :
Jean-Francois Beney, Croc, Ebenezer Dickens, Francois Doucet, C. E.
Ranne, Thomas Hervet, Sandy Julien, Patrick Renault, Emmanuel Salah,
Laurent Sarfati

Genre :

Contemporain fantastique
Tarif i o

40e wﬁnﬂzﬂﬂlﬂﬂmﬂﬂlk o

Niveau :

00500 NS -MV
le livie de base




out couleurs, couverture rigide & ver-
nis s¢lectif et signet, une chose est sore;
cote qualite, la messe est dite, Raise
Dead n‘a pas lésiné sur les moyens.
Il faut dire que le jeu a marqué son temps, &
travers 4 editions, pres de 50 ouvrages et
une foule de rolistes convaincus |

Dans cet univers au ton vyndicatif, les bases
du systemes de Jeu décrivent le nouveau deé
666, les caracteristiques, les pouvoirs, et les
reserves - Points de Vie (PV) et Points de Pou-
voirs (PP).

Puis la Creation d'un Ange et la Creation
d'un Démon (3 pages chacune) sont présen-
tées sur le meme format.

Le joueur a le choix : soit il repond & 3 ques-
tions pour déterminer son type dange/dé-
mon et va chercher & la fin de l'ouvrage le
personnage pret & jouer correspondant, soit
il le crée de toutes pieces & partir de choix
plus detaillés.

INS/MV  est, selon ses auteurs, fait pour etre
joué avec humour et un certain second de-
gre. Cet humour permet au jeu de ne pas
etre toujours politiquement correct. Une par-
tie de cet humour vient de ce que le jeu ex-
ploite un événement de lhistoire réelle pour
en faire une base de scenario. Que se pas-
serait-il par exemple si un ange particulie-
rement cretin et fanatique réagissait violem-
ment & la victoire d'un «transsexuel déicides»

au concours Eurovision de la chanson ? Et
si un prince-démon musulman ¢tait spécialisé
dans le détournement d'avions ? Les grands
de ce monde sont-ils manipulés? Par un ou
plusieurs camps ?

Y
RAlSE
DEAQ

+EDITIONS-
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FAITS DIVINS
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10 Illlﬂ' VERS l‘lllllllllli

Slll\ll DALE SI\NlTl\IllE

|l fabrique de la boisson
chocolatée avec du lait bio

LAROUMANIE,
LAUTRE P! 7N
DES PLOMBIERS J/'s

-IM
FAITS DIVINS

N
Prix : 15€
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enF

|‘.“S FILS SPIRITUELS
nuvm l. OEIL,
ETLE

SCANDALEES
DES RETRAITES !

s se partagent un dentier pou!

CAUSA MORTIS N° |
Prix : 3, 16€

MAI 2015

LE Mﬂllﬂlll, ﬂ'ES T SIMPLE
COMME UN COUP DE FIL !

J

sses capsules !

arrété pour trafic de vau

TEMOIGNAGE :
LE DERNIER

CAROTTE!

H

FAITS DIVINS
N2

Prix : 15€

PLEINE'P!
Illl Blllllmi PIF
Longévité du couple
ces petits gestes aut font plaisir

7 : \’\T
Ejﬁ&k/

CAUSA MORTIS N°2
Prix : 3,16€

FLASH-BACKS :

gardez Ia tate froide !

PR L L L p—

HUMERORS

l
>~ gSCANDALE
Woes meis
"PERSANS:

WONDSPRCE:  wim .4
MORTEL: ! al

ils roulaient '\ - X
tombeau ouvert ! “ NG
5

| PETITE FILLE Mllll!l!
SELLE AIGUISE LA
%3 CURIOSITE 1) TBIHG“!

FAITS DIVINS
N3

Prix : 15€

CAUSA MORTIS N° 3
Prix : 3, 16€

OCTOBRE 2015

FAITS m\rms
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o
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dragées au poivre, 'addition est salée !

oo~ W
ELLE st e s \
MPECHER' | e |
VEXTINGTION: ;?.v '

DES MEHHIRS 1 j; i
/ X

FAITS DIVINS
N4

Prix : 15€

MANIES™"
Révisez vos slogans,
les élections approchent !

nm\l

CAUSA MORTIS N° 4
Prix : 3,16€

LT 2018

T L RO#S

l IIII MM’FEME I fﬂYPﬂEII

restez chic
pendant 'apocalypse

| LISSELVOTRE
m:ssnn! APRES
1A BIBL

FAITS DIVINS
NS

Prix : 15€

CAUSA MORTIS N°5
Prix : 3,16€

LES SUPPLEMENTS

SEPTEMBRE 2018

PR VR

le meilleut
de la mise en biére.

FAITS DIVINS
N6

Prix : 15€

—FLECTIONS -

Ebats et débats

CAUSA MORTIS N°6
Prix : 3, 16€




mis lecteurs, In Nomine Satanis - Magna
Veritas : Generation Perdue comporte

bon nombre de suppléments :

les Faits Divins.

Chacun d'eux apporte des aides de jeux sur
des sujets precis (les Anges et Demons vete-
rans, les sorciers, les groupes humains, la troi-
sieme voie...) avec un gros scenario en re-
lation avec le point principal du supplément.
Il comporte ¢galement des nouvelles et des
breves.

48 pages en couleurs, avec une planche de
cartes prouesses.

-
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In Nomine Satanis - Magna Veritas : Gené-
ration Perdue propose ¢galement une petite
newsletter PDE noir et blanc, d'une vingtaine
de pages.

Chacun contient un scénario et parfois
quelques petites aides de jeu.

Cette newsletter peut s‘acheter dans la ru-
brique « Boutique » du site raise-dead.com.

IN NOMINE SATANIS
MAGNA VERITAS

AUTRE
EXTENSIONS

Le cantique de la
maieutique
Prix : 15€

=

o Lantique. :e[@

v@laleu |q

ﬁ%

Dé&ja un an que vos
personnages se sont
éveillés. Trés vite, ils
se sont apergus que
la nature avait tou-
jours autant horreur

du vide.
Pions ou cibles ? Par-
tenaires ou rivaux ?
Chassez le naturel
(encore lui), il revient

au galop.

/‘%



‘ COLONIAL GOTHIC

A LOUEST D'eEDEN

Au temps de la Nouvelle France, la colonie fran-
caise du XVllleme siecle en Amérique du Nord.
Nous sommes en |I'an de grace 1754, sous la

EXTENSIONS
Abime:

Prix : 24,90€
A férule de Louis XV. La Guerre de Sept Ans fait
ABIME . . .
N rage en Louisiane. Il reste cing ans avant la
chute de Québec...

Uit cauadlENCO'ONTAIGOTHIC

Cette campagne
pour Colonial Go-
thic : A I'Est d’'Eden
en quatre parties,
révele aux joueurs
plusieurs facettes
de la Nouvelle
France ainsi que
la richesse de son
contexte historique
et horrifique.

en outre, elle inclut

Résume : . .8

Un JAR d'horreur, d'investigation et d'action au temps de la Nouvelle- s

France dans lequel vous combattez au nom de la couronne francaise #
des forces qui depassent le commun ds mortels. S 7

Auteur : |
Gabriel Brovuillard, Graeme Davis, Richard lorio &

Genre :
Horreur Historique

Tarif £,
39.90¢

un écran carfonné Niveau : -
avec lillustration 400650 Colonial Cothic -
ci-contre. )

livre de base



n pleine guerre contre les Anglais, les
personnages seront employés par la
Compagnie des Cent Associ¢s, financee

par la Couronne, officiellement dediee au
commerce mais, dans 'ombre, focalisée sur la
lutte contre le surnaturel et les monstres qui
hantent le Nouveau Monde.

Le sceénario-type : les personnages-joueurs
sont missionnés par une organisation occulte,
la Compagnie des Cent Associés, contre un
ennemi commun : les esprits mauvais et autres
creatures horribles qui sortent des bois a la
nuit tombée, et pourquoi pas les Anglais et
les tribus amérindiennes allices aux Anglais.

Les aventures d'action, dambiance horrifique
et d'enguete sont donc privilegiées, mais il

convient d'ajouter une pincée de voyages
¢reintants  en  milieu naturel ainsi quune
touche de conflits politiques et culturels.

Les personnages peuvent aussi devenir fous
& cause des horreurs quiils voient, surnatu-
relles ou non, ou malades : nous fournissons
une belle liste de poisons et autres maladies
du Nouveau Monde |

Un petit mot sur les regles : les personnages
sont décrits par des caractéristiques et des
competences. Le jeu utilise deux dés a 12
faces que l'on ajoute ensemble ; leur somme
doit toujours etre é¢gale ou supéerieure & 12
en prenant en compte les bonus octroyés par
les compétences ou autres avantages dU au

contexte. Les marges de réussite ou d'échec
par rapport a ce seuil fixe de 12 augmentent
les degats ou permettent au meneur de gra-
duer la réussite ou I'échec de I'action.




“ MANTOID

Incarnez des Cyborgs, des Hommes-porcs et
autres Chevaliers d’Or et tentez de survivre &
ces montagnes russes du Chaos |

Réservé aux joueurs adultes : il y a du thrash
metal, de la drogue, du pétrole : la vie, quoi !

Resume :

Un jeu trash et imprévisible dans lequel vous foncez & cent & I'heure sur
les cagues de petrolmagie, bravez les dangers de la Mer du Chaos,

accrochez-vous bien & votre siege et essayez de survivre jusqu'a la fin.
e Auteur :
= Batro, avec l'aide de Quentin bachelet et Guillaume Woerner
:;f* Genre :
e science-fantasy rock'n roll
i-f-',; 49 Tarif
;::“: 24,90€
a4 Niveau : o
) 2 2 X 2 20292 _
Mantoid

livie de base
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vite indirecte & Planete Hurlante et &
Space Sword, et constitue donc le troi-
sieme et ultime opus de cette Trilogie du
Chaoos.
Le heavy metal, HR Giger William Burroughs et
les BD de Druillet sont ses inspirations princi-
pales. C'est un jeu prévu pour :
-ceux qQui aiment les univers barrés et origi-
naux, taillés pour 'aventure.
-des one-shots barbares et rock'n roll, ou des
campagnes de one-shots.
-des amateurs de regles simples et de per-
sonnages crees en 4 minutes.
-des parties funs oU tout le monde se lache |

-Fuck I"équilibre des personnages : Iz jeu
cherche a simuler linstabilité et limprevisibilite
de cet univers : le Chaos incarné |

‘Fuck les dés : le meneur ne lance jamais les
dés. Si besoin, les joueurs le font pour lui.
‘Fuck les scénarios millimétrés : il est interdit
de préparer son scenario. Il doit etre créé au
vol grace aux idees fournies | Le meneur doit
etre surpris et improviser.

‘Fuck les chaises : restez debout la plupart
du temps et faites de grand gestes : la com-
munication non verbale et la posture dyna-
mique sont importante pour tfransmettre votre
rock'n roll atfitude aux joueurs |

‘Fuck le méta-jeu : si un joueur hésite, son
personnage hésite. Sil part aux chiottes,

continuez & jouer.

‘Fuck les regles sans fin : le jeu « & I'ancienne
¢cole » na pas pour but d'avoir toutes les
egles dans le manuel pour toute les situations.
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‘ LA TRILOGIE De LA CRASSE

"Devant eux se tenait 'océan infini de déchets. |l
portait des centaines de noms différents, dans =
pratiquement toutes les langues parlées dans

le cosmos - tous les peuples, sans exception,
contemplaient ce lieu, t6t ou tard, depuvuis la
nuit des temps. Mais pour tous, ici, il s'‘appe-
lait : le tas de merde."

CONTIENT :

Les hommes mouches

Résumé :
Un JdR qui nous plonge dans un univers underground avec pour
theme du trash, de la pornographie, le tout marqué par 'ambiance

BD de ses dessins & couper le souffle.

Auteur :
Christophe Siebert et Batro W

Genre :
Crado-fantastique

TO I’if La trilogie de la crasse

34,90¢
Niveau : J

000060 La tfrilogie de la crasse
le Rog Gore-porc




Celc va sans dire, ce projet satirique,
porno et outrancier est évidemment
réservé & un public adulte !

La Trilogie de la Crasse cest trois romans
gore et un jeu de role dhorreur en un seul
gros tome, dans la lignée de Trash Editions
ou Dimension Trash (vous y reconnaitrez des
auteurs de JAR francais ), et des films Mimic,
The Human Centipede, La Mouche, sans ou-
blier Le Festin Nu. Lidée est aussi de présen-
ter un auteur qui est en dehors du petit milieu
du JdR : Siébert, issu de I'underground.

ce jeu de role contient :
-Conseils de mise en scene.
-ldées et synopsis de scenarios.

O L ey
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-Regles completes pour créer des per-
sonnages humains (vivants ou revenants),
hommes-porcs, cafards ou mouches.

-Un index qui référence les sujets abordés
dans les trois romans permet au meneur de
jeu de retrouver facilement les informations
souhaitées.

Vous pouvez utiliser les créeatures, lieux et
personnages pour vos propres jeux et uni-
vers preferes ; Monster of the Week, Unknown
Armies, le Monde des Tenebres, Lamentations
of the Flame Princess et LAppel de Cthulhu
sont d'excellents exemples.

Les regles sont inspireges du Corpus Mecha-
nica concu par Yno. En substance, on lance

.

i

iy Mmizazcast:

une poigneée de dés & six faces et on doit
faire 4, 5 ou 6 sur un ou plusieurs dés pour
reussir une action. Des regles simples, sans
prise de tete ni concept narrativiste |
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US ANIMA

Ein Spiel um gro

Opus Anima
Steampunk
Sortie Automne 2019

"~ les écureuils attaquent !
¥

Un jea de role de William Corrie

Les écureuils attaguent
Fantasy
Prevu pour Printemps 2019

DARK FANTASY ROLEPLAYING GAME

Awaken
Dark Fantasy
Sortie Automne 2019

Bitume
Post-Apocalyptique
Prevu pour Hiver 2019

Nautilus,
Steampunk Historique
Sortie Printemps 2020

Mantra 2
Space Opera
Sortie Hiver 2019



CREDITS

Se réunir est un début, rester ensemble est un progres,
travailler ensemble est la réussite.
Henry Ford

Stephan Barat

Président de book In Game - Responsable de production
Jeff

Directeur editorial RaiseDead

Florian Marquet

Directeur e¢ditorial Manoir du crime

Francois Cedelle

Directeur editorial Studio Deadcrows

Morgan Munns

Directrice des traductions
Batronoban

Directeur ¢ditorial BatroGames
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BOOK IN GAME Responsable juridique




BIENVENUE
DANS NOS TETES !

Book In Game est un acteur transverse du milieu du
jeu de role.

En son sein, il regroupe plusieurs activites :
-¢ditoriale avec ses 4 studios.

-animatfions en conventions et boutiques.
-commerciale avec "la librairie du manoir" spéciali-
s¢e dans le jeu de réle.



