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Initiative : 6 (8) Passes Initiative : 1

EEE W LOGIQUE
EEEE A VOLONTE

Meétatype: Troll

Capacite de métatype : +1 Allonge ; +1 armure naturelle

COMPETENCES ACTIVES

[Les nombres entre crochets sont la réserve de dés finale, indice d‘attribut + compétence lige]

Armes contondantes 2 [5], Armes tranchantes 1 [4], Combat & mains nues 5 [8], Course 2 [10], Escalade 2 [10],
Esquive 2 [7], Fusils 3 [6], Gymnastique 2 [5], Perception 2 [5], Pistage 3 [6], Premiers soins 3 [6],:Survie 2 [6]

EQUIPEMENT ET NIVEAU DE VIE

Matraque télescopique [compétence Armes contondantes ; Allonge : 1; Dommages : 5P ; PA™: 0]

Couteaux de survie (2) [compétence Armes tranchantes ; Allonge : 0; Dommages : (5)P; PA: -1]

Electro—gants (2) [compétence Combat a mains nues ; Allonge : 0; Dommages : 5E ; PA : -1]

Mossberg AM-CMDT (avec systeme smartgun), avec 10 chargeurs de munitions fléchettes [Compétence
Fusils ; Dommages : 9P ; PA: +5; Portées : 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)]

Ruger 100 avec Bipied, Lunette et 10 chargeurs de munitions normales [Compétence Fusils ; Dommage :
7P ; PA:-1; Portées : 0-10(C, -0), 10-40 (L, -2)]

Manteau renforcé [Balistique / Impact: 6 / 4] ; Commlink Erika Elite avec OS Isis Orb ; Jumelles de visian
nocturne ; Menottes en Plastacier (4) ; Menottes a contraction (2)

Contrat DocWagon [Si le chasseur de prime |'active ou perd connaissance, DocWagon arrivera dans les
10 minutes pour le mettre sous assistance médicale.]

CYBERWARE

[Les effets du cyberware en termes de jeu sont précalculés dans les attributs du personnage, sauf si le contraire est
précisé.]

Yeux cybernétiques (Indice 3, avec compensation anti-flash, visions nocturne & thermographique,
senseurs a ultrasons et smartlink)[Les cyberyeux annulent tous les'modificateurs de vision négatifs],
oreilles cybernétiques (Indice 2, avec amplification auditive (3), amortisseur sonore, filtre sonore sélectif
(3)), accroissement de réaction (2)

ACTIONS DE
COMBAT

ACTIONS AUTOMATIQUES

Courir

Dire / Envoyer (en mode
texte) une phrase

Ejecter.un chargeur d'une
arme. équipée d'un
systéme smartgun

Faire un geste

Lacherun objet

Se jeter au sol

ACTIONS SIMPLES
Ajuster

Changer de mode de tir
Extraire un chargeur
Faire feu

Insérer un chargeur
Lancer une arme
Observer en détail
Prendre / poser un objet
Préparer une arme

Se lever

Sprinter

ACTIONS COMPLEXES

Attaque de mélée / a mains
nues

Recharger une arme a feu

Utiliser une compétence

MONITEUR DE CONDITION

COMPETENCES DE CONNAISSANCES ET DE
LANGUES

Antidotes 2, Parazoologie 2, Procédures Lone Star 4, Repaires
d'escrocs 3, Séries policiéres 3, Sioux (langue maternelle), Anglais 3

TRAITS
Animal Empathy, Quick Healer, Resistance to Pathogens/Toxins,
SINner, Uncouth

CONTACTS
Doc des rues, Fixer, Flic des rues



EEE W VOLONTE

™

INTUITION

EEEE A CONSTITUTION
EEE W AGILITE
EEEEE ¢ REACTION
EEE W FORCE
EEE W CHARISME
EEEE A LOGIQUE

Initiative : 7 (8) Passes Initiative : 1 (2) Métatype : Ork
Capacité de métatype : Vision nocturne

COMPETENCES ACTIVES
[Les nombres entre crochets sont la réserve de dés finale, indice d‘attribut + compétence liée]
Esquive 2 [7], Falsification 2 [6], Hacking 5 [9], Hardware 4 [8], Perception 3 [8], Pistolets 2 [5]

EQUIPEMENT ET NIVEAU DE VIE
Gants RA
Hammerli 620S avec 10 chargeurs de munitions normales
[Compétence Pistolets ; Dommages : 4P ; PA: 0; Portées : 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)]
Gilet pare-balles [Balistique / Impact: 6 / 4]
Lecteur biométrique
4 faux SIN

COMPETENCES DE CONNAISSANCES ET DE LANGUES

Chatrooms matriciels 3, Planques 3, Politique des Ombres 3, Procédures de sécurité matricielle

corporatistes 5, Systemes d'exploitation 5, Théories de la conspiration 3
Anglais (langue maternelle), Chinois 3, Japonais 2

TRAITS
Bon codeur, Mémoire photographique, Asocial

CYBERWARE
Commlink (Sony Emperor)

PROGRAMMES
Attaque 5, Exploitation 4

HHS"I“ 11

ACTIONS DE
COMBAT

ACTIONS AUTOMATIQUES

Courir

Dire / Envoyer (en mode
’texte) une phrase

Ejecter un chargeur d'une
arme équipée d'un
systéme smartgun

Faire un geste

Lacher un objet

Se jeter au sol

ACTIONS SIMPLES
Ajuster

Changer de mode de tir
Extraire un chargeur
Faire feu

Insérer un chargeur
Lancer une arme
Observer en détail
Prendre/poser un objet
Préparer une arme

Se lever

Sprinter

ACTIONS COMPLEXES

Attaque de mélée / a mains
nues

Recharger une arme a feu
Utiliser une compétence

MONITEUR DE CONDITION
e W
| A -Fr
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CONTACTS
Bloggeur, Fixer, Rigger de sécurité
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Initiative: 8  Passes Initiative : 1 Meétatype : Elfe
Capacité de métatype : Vision nocturne

COMPETENCES ACTIVES

[Les nombres entre crochets sont la réserve de dés finale, indice d’attribut + compétence liée]

Armes tranchantes 2 [6], Contresort 3 [8], Esquive 3 [7], Etiquette 2 [6], Lancement de Sorts 5 [10],
Perception 2 [5], Pistolets 3[7]

EQUIPEMENT ET NIVEAU DE VIE

Katana
[compétence Armes tranchantes ; Allonge : 1; Dommages: 7P ; PA: -1]

Yamaha Sakura Fubuki (smartlinké) avec 20 chargeurs de munitions normales [compétence Pistolets ;
Dommages : 4P ; PA:0; Portées: 0-10(C, -0), 10-40 (L, -2]

Manteau renforcé [Balistique / Impact: 6/4];

Commlink Novatech Airware avec 0S Mangadyne Deva, lunettes OptiMage, simrig ;

Stimpatches (4)

SORTS

Armure [Type : P; Portée : CDV ; Durée : Maintenue ; offre une protection Balistique et d’Impact égale
aux succes obtenus (cumulative avec toute armure portée)]

Coup a distance [Type : P ; Portée : CDV ; Dommages : (succés obtenus)E ; Durée : instantanée]

Augmentation d’Initiative [Type : P; Portée : toucher; Durée : Maintenue ; (augmentation du score
d’Initiative d’'un nombre égal aux succes)]

Eclair de foudre [Type : P; Portée : CDV ; Dommages : (succés obtenus)P : Durée : Instantanée]

Boule mana [Type : M ; Portée : CDV (Zone) ; Dommages : (succés obtenus)P : Durée : Instantanée]

Eclair mana [Type : M ; Portée : CDV ; Dommages : (succés obtenus)P : Durée : Instantanée]

COMPETENCES DE CONNAISSANCES ET DE LANGUES

ez Q2

ACTIONS DE
COMBAT

ACTIONS AUTOMATIQUES

Contresort

Courir

Dire / Envoyer (en mode
ltexte) HENIIEN

Ejecter un chargeur d'une
arme équipée d’'un
systeme smartgun

Faire un geste

Lacher un objet

Se jeter au sol

ACTIONS SIMPLES
Ajuster

Changer de mode de tir
Extraire un chargeur
Faire feu

Insérer un chargeur
Lancer une arme
Observer en détail
Prendre/poser un objet
Préparer une arme

Se lever

Sprinter

ACTIONS COMPLEXES

Attaque de mélée / a mains
nues

Lancement de sorts

Recharger une arme a feu

Utiliser une compétence

Paris sur combat urbain 2, Procédures Lone Star 2, Repaires de mercenaires  [VMJONITEUR DE CONDITION

1, Tactiques de sécurité corporatistes 2, Théorie magique 3
Anglais (langue maternelle), Latin 3, Sperethiel [elfique] 4

ST

TRAITS
Magicien, Allergie légére au Soleil, Dépendance légere au simsens,
Immunodépression

CONTACTS
Fixer, Marchand de talismans

Silvousjvoulezicasser{des/choses; quiellessoient{physiquesiouimagiques; lemageidelcombat
est/lthomme]qu'ilvousifautAVous nelle trouverez/pas/dansjunebibliotheque; plongéldans]liétude
de,tomes/mystiques; nijsous|les étoiles/entrainidejréfléchirau’sens/dela\vie}:|il{alété/formé]pour,
liaction/etiaime étre/en|pleinidedans”Avec/son|répertoire/de/sorts/offensifs/quiinialdiégallque'son
arsenal/diarmes; maisjaussises;formidablesicompétencesde/combat;illest{certain|de/disposer,
dulbonjoutil/pourfaire/son|boulot;|le/soutien|niest/paslefort/du/mage/de/combat —ne/comptez
pas/sur/luilpourirester{alliarriérelpoursvous/soigneriou/pourimaintenir/des/sorts/deldiscrétionlou
dejprotectiont:ivous|lejtrouverez{devant,menant-lalcharge)!

«(Unelarmelaifeulpeutiétrelalcourtide/munitionsietiunimagelpeutiétrelaicourt{deimojo’..donc
jiapporte]lesideuxsurleichampide/bataillefGarantie!)»
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Initiative : 7 (8)

INTUITION

EEE W

EE N LOGIQUE
EEE W VOLONTE

Passes Initiative : 1 (2)

Meétatype : Humain

COMPETENCES ACTIVES

[Les nombres entre crochets sont la réserve de dés finale, indice d’attribut + compétence liée]

Armes automatiques 5 [12], Armes lourdes 3 [10], Armes tranchantes 4 [11], Combat a mains nues 5
[12], Escalade 3 [10], Esquive 3 [9], Infiltration 2 [9], Négociation 2 [4], Pistolets 4 [11], Véhicules
Terrestres 1[7]

EQUIPEMENT ET NIVEAU DE VIE

Katana [compétence Armes tranchantes ; Allonge : 1; Dommages: 7P ; PA: -1]

Couteaux de survie [compétence Armes tranchantes ; Allonge : 0; Dommages : 5P ; PA : -1]

2 Ares Predator 1V, avec holsters dissimulés et 10 chargeurs de munitions explosives [compétence
Pistolets ; Dommages : 5P ; PA : -1 ; Portées : 0-10 (C, -0), 10-40 (L, -2)]

Ingram Smartgun X, avec 10 chargeurs de munitions normales [Compétence Armes automatiques ;
Dommages : 5P ; PA: 0; Portées: 0-30 (C, -0), 31-80 (L, -2)]

Contrat DocWagon [Si le samourai des rues active le signal ou perd connaissance, DocWagon arrivera
dans les 10 minutes pour le mettre sous assistance médicale.]

Suzuki Mirage [compétence Véhicules terrestres]

Gilet pare-balles [Balistique / Impact: 6/ 4]

CYBERWARE

[Les effets du cyberware en termes de jeu sont précalculés dans les attributs du personnage, sauf si le contraire est

précisé.]

Réflexes cablés (1), Armure dermale (2), Substituts musculaires (2), Yeux cybernétiques (Indice 3, avec
compensation anti-flash, visions nocturne & thermographique, protection, smartlink) [Les cyberyeux
annulent tous les modificateurs de vision négatifs]

COMPETENCES DE CONNAISSANCES ET DE
LANGUES

Conception d'armes a feu 3, Méditation zen 3, Planques 4, Espagnol
(langue maternelle), Anglais 2, Japonais 2

TRAITS
Dépendance légere aux stimulants, Endurance a la douleur 2,
Incompétent (Hacking), Tripes

CONTACTS
Doc des rues, Fixer

ACTIONS DE
COMBAT

ACTIONS AUTOMATIQUES

Courir

Dire / Envoyer (en mode
Itexte) une phrase

Ejecter un chargeur d'une
arme équipée d'un
systéme smartgun

Faire un geste

Lacher un objet

Se jeter au sol

ACTIONS SIMPLES
Ajuster

Changer de mode de tir
Extraire un chargeur
Faire feu

Insérer un chargeur
Lancer une arme
Observer en détail
Prendre/poser un objet
Préparer une arme

Se lever

Sprinter

ACTIONS COMPLEXES

Attaque de mélée / @ mains
nues

Recharger une arme a feu

Utiliser une compétence

MONITEUR DE CONDITION
- ﬂ "'E
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uSHADOWRUN 4 I

Nous sommes en 2070. Le monde a bien changé. Vous étes désormais
branchés en permanence sur la MatriceTM, grace a de petits implants
cérébraux invisibles et sans fils, qui décuplent vos facultés sensorielles
via la réalité augmentée. Votre corps est plus efficace que jamais grace
aux nouveaux implants de cyberware et de bioware. Dehors, des créa-
tures issues des mythes et légendes parcourent les rues, se fondant a
la population tandis que la magie, réapparue au début du siécle, fait
désormais partie du quotidien. Des mégacorporations monolithigues
saignent le monde a blanc, se
- livrant une impitoyable com-
pétition et se sabotant mu-
tuellement lors d'opérations
clandestines sanglantes.

Shadowrun, Quatrieme
Edition propose un nouveau
systéme de régles 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 I'univers pas-
sionnant de Shadowrun.

uECRAN - CONTACTS & AVENTURES I

Cet écran 4 volets four-
nit une multitude de ta-
bles pratiques et utiles
pour le meneur de jeu de
Shadowrun, Ouatrieme
édition. 1l 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 a la volée.

Le livret et I'écran forment
un outil extrémement uti-
le pour tous les meneurs
de jeu a Shadowrun, dans
le cadre d'une aventure
unique comme d'une cam-

L

pagne de longue haleine.

Avec, en exclusivité pour la version francaise : de multiples tables trés
utiles absentes de |a version originale, les renvois de page de toutes les
tables dans le livre des régles, et une aventure compléte qui plonge les
joueurs dans le monde impitoyable des médias de Seattle !

uEN PLEINE COURSE I 1 .

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

Cette aventure est parsemée de conseils utiles pour initier les me-
neurs de jeu débutants
a Shadowrun et de toute
une série d'astuce égale- wﬂwﬂuﬂ

ment utiles aux vétérans. = .6, mE o
Son principal  objectif

i .
e’ ﬁﬂ.ﬁ.ﬂﬂ: "
est de familiariser les e el

I
meneurs de jeu et les i
joueurs aux éléments ) 1 1
essentiels de |'univers de oy . . 1

Shadowrun. -

En pleine course remplit

)
parfaitement son réle k vr T
d'aventure indépen- t.- ' i

dante, tout en consti- P 1 i 1
tuant la premiere partie iy N - :
d'une série d'aventures X, 2
congues pour Shadowrun, r’fl‘h v
Quatrieme édition. ¥ ; Y 4]

L e ] ¥

L'Europe des Ombres détaille plus
d'une douzaine de pays européens, de BHADCRVRLUN
la mystérieuse nation elfique de Tir na 'I 11>
nOg a une France en pleine crise iden- {

titaire, entre élitisme aristocratique
et modernité corporatiste. Chaque
chapitre traite des principaux endroits
et personnes a connaitre, le tout du
point de vue d'un shadowrunner. La
Nouvelle Communauté Economique
Européenne est également décrite, de
méme que les corporations, les organi-
sations criminelles et la magie propres
a I'Europe.

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

Les informations de jeu qui avaient été retirées faute d'espace de la
version américaine de cet ouvrage ont été ajoutées a cette version fran-
caise. Aux cotés des régles originales présentées dans le supplément,
vous trouverez également des encadrés qui vous permettront d'utiliser
le systéme de Shadowrun, Quatrieme édition.

uCAPITALES DES OMBRES I

Capitales des Ombres, le premier supplément géographique de
Shadowrun, Quatrieme édition, présente aux joueurs trois cancers
urbains ol régnent les Ombres : Hong Kong, Seattle et Marseille, en
exclusivité dans Ia version francaise. Chaque ville est décrite en détail
du point de vue d'un shadowrunner, dans une perspective couvrant
les thémes essentiels : équilibre des pouvoirs, affaires corporatistes
et monde de la pegre,
lieux importants, spécifi
cités magiques et élé-
ments propres a chague
ville - le tout foisonnant
d'idées et d'accroches
de scénarios.

Quatre autres cités che-
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.

La Magie des Ombres est le
livre de régles avancées sur
la magie pour Shadowrun,
Ouatrieme édition. 1l four-
nit des détails sur tout ce
que l'on sait de la magie en
2070, de la nature du mana
a I'espace astral, en passant
par leurs effets sur la société
et les Eveillés. Il couvre éga-
lement certaines choses qui
restent inconnues - ou du
moins incomprises - telles
gue les métaplans et les es-
prits hostiles.

Cet ouvrage contient éga-
lement des régles avancées
pour les traditions et les
groupes magiques, l'initiation, la métamagie, I'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.

Ave:: E|al:|( Bl]l]k Editions et www.shadowrun.fr restez branché sur les actualités, les sorties, les aides de j jeu, les scénarios, et |'atlas du be Munde
L - Dialoguez avec les joueurs et les traducteurs, posez des questions, donnez votre avis.
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