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Elle peut insuffler la puissance dans
chaque millimétre de vos veines, ou vous
réduire en un tas de cendres au fond d'une
ruelle sombre. Elle est dangereuse, mais pour
les lanceurs de sorts du Sixiéme Monde elle
en vaut la peine. Car la magie c’est le pouvoir
et, dans le Sixiéme Monde, le pouvoir ne peut
se tenir que fermement et & deux mains.

Sorts, rituels, préparations alchimigues,
[ | pouvoirs d’adepte, métamagie : tous ces
| eléments et d’autres encore peuvent aider
un shadowrunner Eveillé 3 se sortir du
caniveau pour golter a la grande
vie. Le
contient davantage d’options
pour les joueurs de ]
des informations sur les traditions
magiques, les sociétés magiques
et sur les dangers et avantages de
la vie d'un lanceur de sorts... dans un
monde ol « butez le mago en premier »
[ est un adage bien connu. Avec des options
Ll supplémentaires, des régles plus détailiées,
des menaces plus mortelles et des dizaines
de maniéres de s’amuser avec la magie, le
! est un livre essentiel
pour quicongue joue a
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INTRODUCTION

Les individus Eveillés du Sixieme Monde sont convoités, redou-
tés et souvent pris pour cibles. lls doivent développer leurs pou-
voirs non seulement pour gagner quelques nuyens en réussis-
sant des runs, mais aussi pour se défendre contre leurs rivaux et
rester en vie. Nous aimons tous les Boules étourdissantes mais
si C'est la seule arme de votre arsenal magique, il ne faudra pas
attendre longtemps avant d’étre dominé et vaincu, puis servir
de péature a I'une des créatures du Sixieme Monde qui appré-
cient particulierement le sang des Eveillés. Léventail des pou-
voirs des Eveillés est trés large ; le Grimoire des Ombres est |a
pour vous le faire découvrir et vous y donner acces.

Ce livre permet de donner aux personnages-joueurs
Eveillés, et aux PNJ Eveillés auxquels le meneur de jeu veut les
opposer, un large spectre de pouvoirs afin qu’ils puissent ac-
complir leurs missions comme ils le souhaitent. lls peuvent pri-
vilégier (ou pas) la discrétion, les opérations secretes ou spec-
taculaires ou tout autre mode opératoire de leur choix. Voici ce
que vous trouverez dans ce recueil :

Survivre alamagie explique ce que c’est d’étre Eveillé dans
le Sixieme Monde, pourquoi manifester le Talent peut étre a la
fois une bénédiction et une malédiction et ce que doit savoir
toute personne dotée d’'une capacité magique pour s'en sOxtir.

Lamagie dans le monde aborde les différents phénomenes
magiques auxquels sont confrontés les habitants du Sixieme
Monde, dont les vides, les tempétes mana, les lignes ley et
bien d’autres choses encore. Savoir comment en tirer profit, ou
quand les éviter lorsque cela est nécessaire, peut conféréfaux
personnages Eveillés un avantage essentiel.

Le chapitre Traditions magiques présente les différentes
manieres de concevoir la magie dans le monde &t offre un guide
pour créer un personnage cohérent avec I'une de ces traditions.

Sociétés magiques est un chapitre consacré aux diffé-
rentes organisations qui accueillent{des individus Eveillész@h
y traite des avantages et des possibles inconvénients d'en étre
membre.

Le chapitre Magie noire s'intéresse aux raisons,pour les-
quellesles gens du Sixieme Monde trouvent la magie effrayante.

Les esprits insectes, les shedims, les esprits de 'ombre et bien
d’autres choses encore. Si vous voulez introduire un élément
particulierement angoissant dans vos parties ou si vous voulez
juste savoir quel genre de menaces existe de par le ménde, ce
chapitre est fait pour vous.

Le chapitre Grimoire enrichi esthprincipalement destifié
aux lanceurs de sorts puisqu’il contient des dizaines\dedsorts
supplémentaires avec un large éventail'd’effets. Il accroit gran-
dement les options des lanceurs de sorts et la maniere dontils
peuvent mener leurs opérations.

Et si le Grimoire enrichi ne vous suffit pas, alors consultez le
chapitre Rituels des Ombres qui vous propose plusieurs nou-
veaux rituels pour des groupés de mages quicherchenta semer
le chaos sur le monde.

Dans Secrets d’initi€és vous trouverez tout cerqu'’il faut sa-
Vvoir pour accroitre la puissance'magique d’'un personnage, ainsi
que les avantages octroyés a ceux qui eptent pour les voies les
plus difficiles.

Le chapitre Magie physique a pour but de s’assurer que les
adeptes aient suffisamment de jouets avec lesquels s'amuser,
dont'de nombreux nouveaux pouvoirs et traits. Cela donne la
possibilité aux adeptessde suivre une certaine voie en déve-
loppant letrs compétences dans des domaines précis, afin de
maximiser leurs effets.

Une touche d’'immatériel nous entraine dans le mystérieux
univers inexploré des esprits et présente de nouvelles catégo-
ries d’esprits que les Eveillés peuvent invoquer pour les servir.

Changer le plomb en nuyens est consacré aux alchimistes
du Sixieme Monde et propose de nouvelles formules et com-
posés qu'ils peuvent mitonner.

Enfin, La vie d’'un marchand de talismans s'adresse aux
enchanteurs et aux chasseurs de réactifs et fournit des regles
avancées sur la personnalisation des focus ainsi que l'utilisation
des réactifs de différentes qualités pour les enchantements.

Ainsi, quel que soit le domaine de la magie dans lequel
vous exercez, le Grimoire des Ombres renferme de nouvelles res-
sources a votre attention. Il ne reste plus qu'a vous y plonger !
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