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Vous étes un shadowrunner, vous prospérez en
marge du systéme, accomplissant les boulots que
personne d’autre ne peut assurer. Vous n‘avez
ni bureau, ni adresse permanente, ni historique
vérifiable. Vous étes ce que vous faites. Allez-vous
rechercher la justice ? Semer les graines du chaos ?
Vous vendre au plus offrant ? La décision vous
appartient, mais ce qui est certain, c’est que si vous
ne faites rien, la rue vous dévorera vivant.

La survie et méme le succés sont possibles, a
condition vous soyez prét a faire le nécessaire. Vous
allez sacrifier une partie de votre ame pour disposer
de matériel dernier cri. Repousser les limites de votre
volonté et apprendre de nouveaux pouvoirs magiques
dangereux. Vous connecter a la Matrice, unissant
votre esprit aux flux torrentiels de données. Il vous
en colitera, comme toute chose, mais vous vous y
retrouverez.

est |a toute
derniére version de I'un des jeux de rdle les
plus populaires de tous les temps, une fusion de
I'homme, de la magie et de la machine dans un futur
proche de dystopie. Grace aux regles de création
de personnage, de magie, de combat, de hacking
matriciel et de rigging, vous avez entre vos mains
tout ce qu‘il vous faut pour faire face aux défis du
Sixieme Monde.
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