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Nous sommes en 2072. La magie est de retour, et les 
créatures des mythes et des légendes parcourent le 
monde à nos côtés, alors que les mégacorpos saignent 
le monde à blanc. Vous êtes un shadowrunner, un 
agent sacrifiable, un pion sur le grand échiquier 
corporatiste. La technologie et la magie décuplent 
les capacités de votre corps physique et de votre 
esprit, transcendant la chair. Restez au top, et vous 
survivrez peut-être à votre prochain run dans les rues 
impitoyables de la conurb.

Cette Édition spéciale 20e anniversaire est entièrement 
compatible avec tous les ouvrages de la collection 
Shadowrun, Quatrième édition.
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