


















Nous sommes en 2070. Le monde a bien changé. Vous êtes désormais 
branchés en permanence sur la MatriceTM, grâce à de petits implants 
cérébraux invisibles et sans fils, qui décuplent vos facultés sensorielles 
via la réalité augmentée. Votre corps est plus efficace que jamais grâce 
aux nouveaux implants de cyberware et de bioware. Dehors, des créa-
tures issues des mythes et légendes parcourent les rues, se fondant à 
la population tandis que la magie, réapparue au début du siècle, fait 
désormais partie du quotidien. Des mégacorporations monolithiques 

saignent le monde à blanc, se 
livrant une impitoyable com-
pétition et se sabotant mu-
tuellement lors d’opérations 
clandestines sanglantes. 

Shadowrun, Quatrième 
Edition propose un nouveau 
système de règles simple et 
cohérent. Ce livre de base 
contient tout ce dont le me-
neur de jeu et ses joueurs 
auront besoin pour créer des 
personnages et vivre des 
aventures dans l’univers pas-
sionnant de Shadowrun.

Shadowrun 4

L’Europe des Ombres détaille plus 
d’une douzaine de pays européens, de 
la mystérieuse nation elfique de Tír na 
nÓg à une France en pleine crise iden-
titaire, entre élitisme aristocratique 
et modernité corporatiste. Chaque 
chapitre traite des principaux endroits 
et personnes à connaître, le tout du 
point de vue d’un shadowrunner. La 
Nouvelle Communauté Économique 
Européenne est également décrite, de 
même que les corporations, les organi-
sations criminelles et la magie propres 
à l’Europe.

Les événements décrits dans l’Europe des Ombres se déroulent 7 ans 
avant Shadowrun, Quatrième édition, et permettent de comprendre les 
fondements de l’Europe dans Shadowrun, ainsi que tous les enjeux et les 
intrigues qui seront explorés dans la nouvelle gamme française SR4.

Les informations de jeu qui avaient été retirées faute d’espace de la 
version américaine de cet ouvrage ont été ajoutées à cette version fran-
çaise. Aux côtés des règles originales présentées dans le supplément, 
vous trouverez également des encadrés qui vous permettront d’utiliser 
le système de Shadowrun, Quatrième édition.

L’Europe des Ombres

Cet écran 4 volets four-
nit une multitude de ta-
bles pratiques et utiles 
pour le meneur de jeu de 
Shadowrun, Quatrième 
édition. Il est accompa-
gné d’un livret de 32 pa-
ges incluant 30 nouveaux 
contacts, une sélection de 
36 idées de scénarios et 
un guide de création de 
runs à la volée.

Le livret et l’écran forment 
un outil extrêmement uti-
le pour tous les meneurs 
de jeu à Shadowrun, dans 
le cadre d’une aventure 
unique comme d’une cam-
pagne de longue haleine.

Avec, en exclusivité pour la version française : de multiples tables très 
utiles absentes de la version originale, les renvois de page de toutes les 
tables dans le livre des règles, et une aventure complète qui plonge les 
joueurs dans le monde impitoyable des médias de Seattle !

Écran - Contacts & Aventures

Capitales des Ombres, le premier supplément géographique de 
Shadowrun, Quatrième édition, présente aux joueurs trois cancers 
urbains où règnent les Ombres : Hong Kong, Seattle et Marseille, en 
exclusivité dans la version française. Chaque ville est décrite en détail 
du point de vue d’un shadowrunner, dans une perspective couvrant 
les thèmes essentiels : équilibre des pouvoirs, affaires corporatistes 

et monde de la pègre, 
lieux importants, spécifi 
cités magiques et élé-
ments propres à chaque 
ville – le tout foisonnant 
d’idées et d’accroches 
de scénarios.

Quatre autres cités chè-
res aux runners sont éga-
lement présentées : Le 
Cap, Caracas, Hambourg 
et Istanbul, le tout ac-
compagné de conseils 
au meneur de jeu lui per-
mettant de transformer 
n’importe quelle zone 
urbaine en paradis pour 
runners.

Capitales des ombres

Cette aventure d’introduction à Shadowrun, Quatrième édition envoie 
les joueurs à la recherche d’une antique puce de données dont le conte-
nu n’a pas de prix, les mêlant à l’histoire ancienne d’une ex-légende du 
rock.

Cette aventure est parsemée de conseils utiles pour initier les me-
neurs de jeu débutants 
à Shadowrun et de toute 
une série d’astuce égale-
ment utiles aux vétérans. 
Son principal objectif 
est de familiariser les 
meneurs de jeu et les 
joueurs aux éléments 
essentiels de l’univers de 
Shadowrun.

En pleine course remplit 
parfaitement son rôle 
d’aventure indépen-
dante, tout en consti-
tuant la première partie 
d’une série d’aventures 
conçues pour Shadowrun, 
Quatrième édition.

En pleine course

La Magie des Ombres est le 
livre de règles avancées sur 
la magie pour Shadowrun, 
Quatrième édition. Il four-
nit des détails sur tout ce 
que l’on sait de la magie en 
2070, de la nature du mana 
à l’espace astral, en passant 
par leurs effets sur la société 
et les Éveillés. Il couvre éga-
lement certaines choses qui 
restent inconnues – ou du 
moins incomprises – telles 
que les métaplans et les es-
prits hostiles.

Cet ouvrage contient éga-
lement des règles avancées 
pour les traditions et les 
groupes magiques, l’initiation, la métamagie, l’enchantement, ainsi que 
de nouveaux sorts et pouvoirs d’adeptes.

La Magie des Ombres contient tout ce dont les joueurs et leur meneur 
de jeu peuvent avoir besoin pour exploiter au maximum la magie dans 
le monde de Shadowrun.

La magie des ombres

Avec Black Book éditions et www.shadowrun.fr restez branché sur les actualités, les sorties, les aides de jeu, les scénarios, et l’atlas du 6e Monde.
Dialoguez avec les joueurs et les traducteurs, posez des questions, donnez votre avis.


