rayures avec des UZI ; des nains a crete branchés a des véhicules
qui filent a tombeau ouvert a travers des conurbs tentaculaires ;
des humains qui lancent des boules de feu sur des paracréatures
dresseées par des corporations ; des elfes qui hackent la Matrice
pour voler les données sur la derniére technologie ou faire
tomber quelque corpo arriviste. C’est [a que 'homme rencontre la
magie et la machine.

Plongez dans une dystopie cyberpunk en devenant un sha-
dowrunner, une ressource sacrifiable qui fait e boulot que personne
ne peut— ou ne veut— faire. Ce n’est pas une vie facile, mais
c'est toujours mieux que de vendre son ame aux mégacorpos. Vous
pénétrerez dans des lahoratoires top secret, tiendrez téte a des gangs
en mal de destruction et de chaos, rencontrerez des esprits sombres
qui cachent des secrets plus sombres encore, et vous retrouverez a
faire face aux dangers infinis que le Sixigme Monde vous réserve. Et
VOUS en sortirez vainqueurs — sans guoi Vous ne Serez pas payes.

Shadowrun : Anarchy est une nouvelle facon de plonger dans le*
cyberpunk et la fantaisie urbaine gu'est le Sixieme Monde. Base sur
un systeme simple et facile a prendre en mains qui se concentre
sur Uhistoire, Shadowrun : Anarchy contient tout ce dont vous avez
besoin pour vous équiper rapidement, préparer quelques soits et
lancer les dés. Avec cet ouvrage rempli de personnages et de mis-
sions, il n"a jamais été aussi simple d’embarguer dans les Ombres.
Plongez et immergez-vous dans le Sixieme Monde !

Cette version francaise a été largement réorganisée et enrichie.
La description du Sixigme Monde et son histoire sont plus complates.
Les regles ont été corrigées et clarifiées et de nouvelles options
permettent de les fluidifier davantage ou mieux rendre compte des
spécificités du Sixisme Monde. Comme la version originale, cet ou-
vrage permet de partager la narration entre le meneur et les joueurs,
mais aussi de jouer selon une approche plus classique. Enfin, les
PNJ sont plus nombreux pour faciliter le travail du meneur.
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SHADOWRUN

LES REGLES SONT FAITES POUR
ETRE TRANSGRESSEES

J'ai été exposé pour la premiere fois a Shadowrun ‘pen=
dant I'été 1989, via une brochure promotionnelle de quatre
pages trouvée dans mon magasin de jeu local. Quelques
semaines plus tard, j’avais acheté le livre de base de la Pre-
mieére édition et fait les premiers pas sur la voie d€ ce qti
deviendrait la plus grande histoire d’'amour rdlistique de
ma vie. Attendez, des elfes et de la cybernétigue ? Des mé-
gacorporations et des dragons ? Vous ne pouvez\pas faire
ca!

J'ai mené une campagne qui m’a oécupé pendantles'dixs
neuf années suivantes, en jouant le plus souvent toutes
les semaines, le lundi soir. Il est'des personnages et des
histoires bien vivantes qui si'existent que dans l'esprit des
quelques personnes qui se sont assises autour de cette
table, et chacune d’ellés se fera un plaisir,de vous régaler
des récits des fourbes machinations d’'un fixer nain du nom
de Redeye, ou dedasfin tragique d'Eddie Garrett, ancien flic
de la Lone Stat devenu shadowrunner de mauvaise grace.

Shadowrun occupedune place tres particuliére dans mon
cceur. Les murs etdes étagéreside ma maison sont couverts
de'livres et de posters de Shadowrun, et en fait je dois par-
fois me rappeler que d’imnombrables personnes sont tom-
bées amotireuses du monde de Shadowrun non pas grice
augeu de role sur table, mais par le biais de I'un des nom-
breux jeux vidéo dans cet univers, ou de I'un des plus de
cinquante romans publiés.

Mais toutes les bonnes choses ont une fin. Ma campagne
adorée s’est conclue avec satisfaction a I'automne 2008, et
bien que j’aie suivi les nouvelles éditions et sorties, et flirté
avec certains arcs narratifs, Shadowrun n’a pas fait de re-
tour significatif a4 ma table pendant longtemps. J'ai réalisé
que mes golts avaient changés avec les années et, bien que
mon amour pour le monde de Shadowrun reste intact, je

préfére actuellement les jeux de réle aux régles plus légéres
qui se cemééntrent plus sur I'histoire et les personnages.
Les detnieres années ont connu une explosion massive de
jeux/indépendants, et de nombreuses personnes se lancent
dans cettepassion d'une maniére nouvelle et intrigante. En
tant que vendeur dans un magasin de jeux moi-méme, j'ai
rencontré beaucolip de joueurs intéressés par I'univers de
Shadowrun, mais réellement intimidés par le livre de régles
massifi Le fait est que le gros livre noir est la pour rester,
et il'y aura toujours des joueurs qui souhaitent pouvoir
profiter joyeusement de chaque petit détail et subtilité des
regles quil contient, pour y trouver 'avantage décisif. J’ai
été I'un d’eux pendant trés longtemps.

Shadowrun fait partie de la conscience collective des
rolistes depuis largement plus de vingt-cinq ans mainte-
nant, et la gamme a été activement suivie pendant tout ce
temps, ce dont peu de jeux peuvent se prévaloir. Cela dure
en fait depuis tellement de temps, que ce qui était un jeu
sur un futur spéculatif est maintenant devenu un véritable
jeu d’histoire alternative ! (Vu que la magie n'est hélas pas
réapparue en 2011. Bien qu'il reste une mince chance que
mon ami Warren se gobelinise en ork en 2018, ce que nous
soupcgonnons tous depuis longtemps, mais cela reste a
Voir.)

Certains shadowrunners parmi nous commencent a se
faire vieux et manquent de temps pour jouer ou s'inves-
tir dans un systéme de régles aussi robuste et exhaustif.
Pendant ce temps, des jeux de rdle avec une narration plus
collaborative, ou méme sans meneur de jeu, gagnent en po-
pularité alors que cette passion continue a se répandre et
a évoluer.

C’est la qu’arrive Shadowrun : Anarchy. 1l est assez flexible
pour étre joué comme un jeu de role traditionnel aux regles
allégées, ou dans une expérience bien plus libre de narration
partagée. Je suis extrémement satisfait de ce que I'équipe de
Catalyst est parvenue a faire avec cet ouvrage, et je pense
qu'il a le potentiel pour insuffler beaucoup d’énergie neuve
a la communauté Shadowrun. Cela va certainement aboutir




a une nouvelle campagne a ma table pour la
premiére fois depuis des années.

Si vous étes nouveau dans le Sixiéme
Monde, bienvenue! Peut-étre avez-vous
toujours voulu étre un ganger elfe avec une
pompe a adrénaline et un cceur en or. Ou
bien révez-vous depuis longtemps d’invo-
quer des esprits depuis les ruelles sombres
de Seattle en murmurant de mystérieuses
formules arcaniques entre vos canines d’ork.
Ou encore mourrez-vous d’envie de donner
vie a votre personnage de jeu vidéo Sha-
dowrun a une table de jeu de role papier. Il y
a de la place pour nous tous dans les Ombres.

Si, comme moi, vous revenez a la table
de M. Johnson aprés votre derniére mission
vous vous adapterez parfaitement, mais vous
verrez que les régles ont un peu changé. Mais
les regles sont faites pour étre transgressées.

Paul Alexander Butler
Juillet 2016, Baltimore

Pour ma part, Shadowrun a été le premier
jeu de role que j’ai acheté, un an ou deux apreés
avoir été initié par un ami et étre immédiate-
ment devenu passionné. J'avais 16 ans, on était
en 1996. Le mélange de cyberpunk, de magie,
d’elfes et de dragons m’avait attiré et je n’ai pas été décu dla
lecture : le tout se combinait admirablement bien pour for-

mer un ensemble étonnamment cohérent. Nous prenions
tous autour de la table un grand plaisir & optimiser nos per-
sonnages avec le moindre gadget et accessoire et je'guettais
avec impatience les nouveaux supplémeénts de matériel cy-
bernétique, d’armes ou de magie. Gé n’est que plus tard, en
mdrissant, que je me suis réellement intéressé al'univers.

Et quel univers ! Quel autfé jeu peut se prévaleir d'un
univers développé sans interruption depuis prés de trente
ans ? Et ce sans jamaisepartir de zéro,en le faisant vivre
a un rythme comparable a notre monde pour se retrouver
maintenant avec pres de trente ans d’histoire du Sixiéme
Monde décrit arfinée aprés année:

Aprés unel pause de ‘quelques amnées pour découvrir
d’autres horizons ralistiques, c’est cet univers qui m’a fait
replonger dans SHadowrun en 2009 a l'occasion de la sortie
de la version Anniversaire et qui, petit a petit, m’a fait inté-
grer 'équipe de traduction d’'Ombres Portées.

Comine Paul Alexander, mes aspirations en termes de
régles, et plus encore celles de mes joueurs, ont évolué
depuis ma premiére rencontre avec Shadowrun, pour se
concentrer plus sur l'interprétation de nos personnages et
sur,'histeire et moins sur la recherche du moindre avan-
tage dans les nombreux livres de régles et d'équipement.
Shadowrun : Anarchy était ce que j’attendais, sans en avoir
conscience.

Comme certains d’entre vous le savent, j'ai cependant
trouvé que le résultat pouvait étre amélioré. C’est ce que je
me suis attaché a faire dans cette édition francaise. Outre

un certain nombre d’errata, inévitables dans tout jeu et
plus particuliérement dans un nouveau systéme, jai tra-
vaillé sur plusieurs axes.

Tout d’abord, je souhaitais quAnarchy soit réellement
une porte d’entrée dans le Sixiéme Monde, j’'ai donc large-
ment développé la description de l'univers de Shadowrun
pour permettre aux nouveaux joueurs de comprendre ot ils
mettent les pieds. Vous trouverez ainsi plus d'informations
sur la vie dans le Sixiéme Monde, sur I'impact qu'a eu le
retour de la magie, sur les effets d'une Matrice omnipré-
sente et sur la facon dont on en est arrivés 13, a travers une
section historique enrichie.

Ensuite, j'ai tenu a réorganiser les chapitres de création
de personnages, de régles et de conseils de jeu pour faci-
liter la lecture et permettre de retrouver plus facilement
les informations importantes, tout en apportant de nom-
breuses clarifications. Les régles optionnelles sont ainsi
mieux identifiées, et développées, afin que chacun puisse
piocher celles qui lui correspondent.

Cette réorganisation m’a permis de mieux expliquer la
narration partagée mise en avant par Shadowrun : Anarchy,
tout en détaillant comment profiter de ses régles légéres
pour jouer de facon plus traditionnelle.

Je souhaite remercier Black Book Editions et Ghislain
Bonnotte, développeur de la gamme Shadowrun francaise
de m’avoir permis de faire ce travail qui, je I'espére, vous
permettra de profiter pleinement de tout ce que Sha-
dowrun : Anarchy a a offrir.

Mathieu Thivin
Novembre 2018, Grenoble
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