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Les choses ne sont pas si simples, omae.

C’est à Denver qu’a été signée la paix entre les Anglos et les Amérindiens. Divisée mais devenue un carrefour majeur 
des Ombres et de la contrebande, abritant le plus célèbre des paradis numériques pour pirates informatiques, elle reste au 
confluent des cultures américaines, entre les anciens USA et les Nations des Américains d’origine.

Dont l’inquiétante nation d’Aztlan, avec ses sectes vouant un culte sanguinaire aux anciens dieux aztèques et son État 
noyauté par Aztechnology, mégacorporation édifiée grâce au trafic de drogue. Ce pays peut être l’eldorado du runner 
ambitieux. Ou son pire cauchemar.

Denver décrit l’histoire de la ville, ses divers secteurs et le paradis numérique du Nexus, et les rumeurs et mystères 
qui entourent la cité avec, réservés au MJ, certains de ses secrets les mieux gardés. Aztlan décrit les habitants, l’histoire, 

l’économie et l’actualité de la nation d’Aztlan, notamment Aztechnology, la magie inhabituelle des 
Aztlans, et le conflit du Yucatan. Ensemble, ces deux ouvrages constituent un hommage à leur 

auteur, le regretté Nigel D. Findley.

La VF comprend un chapitre supplémentaire, Décryptage, qui lève le voile sur certains 
des PNJ mythiques de Shadowrun intervenant dans ce supplément.

Pour fêter les 20 ans du jeu, la gamme 
Shadowrun Vintage vous propose  des 
compilations de suppléments mythiques et 
inédits en français avec des règles adaptées 
à la Quatrième édition. Le troisième volume de 
cette gamme contient les 2 ouvrages suivants  :

Copyright © 1994-2011 The Topps Company, Inc. Tous droits réservés. Shadowrun et la Matrice sont des marques 
déposées et / ou des marques de fabrique de The Topps Company aux États-Unis et / ou dans d’autres pays.

Catalyst Game Labs et le logo Catalyst Game Labs sont des marques déposées d’InMediaRes Productions, LLC.
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5SHADOWRUN VINTAGE

Denver et Aztlan décrivent la situation des deux lieux en 2055 
(Denver) et 2056 (Aztlan), plus de quinze ans avant SR4. Notez bien 
que rien ne vous empêche cependant de transposer les événements et 
les situations décrits ici dans les années 2070, si vous le souhaitez. Des 
règles propres à Denver et à l’Aztlan sont fournies en fin de chaque 
volume (Informations de jeu, respectivement pp. 175 et 323).

Toutes les règles particulières relatives notamment à la magie azt-
lane, à  la magie du sang et à d’autres règles spécifiques se trouvent égale-
ment dans La Magie des Ombres, le supplément sur la magie pour SR4A 
et SR4. D’autres éléments sont également disponibles dans Arsenal.

LA MATRICE 1.0
Dans les années 2050, la Matrice était plus rudimentaire. Pour 

coller à « l’époque » et à son « retard » technologique, les règles à 
utiliser dans cet ouvrage sont les mêmes que celles de SR4A, avec deux 
limitations : la RA n’existe pas (la RV est donc le seul mode disponible, 
et on y accède à l’aide d’un datajack, indispensable), et la connectivité 
sans fil est limitée, voire inexistante (il faut donc se brancher sur un port 
d’entrée / sortie physique à la Matrice, comme une station de travail ou 
un terminal quelconque, pour pouvoir accéder au système matriciel).

SHADOWRUN VINTAGE
Voici un guide qui devrait vous permettre de vous repérer dans la 

topologie matricielle old-school des années 50.
E  /  S (port d’entrée  /  sortie), NA (nœud d’accès)  : port de 

connexion physique et nœud d’accès à la Matrice ; passage obligé pour 
entrer dans un système.

SHADOWLAND ET LE NEXUS DE DENVER

Avant le Crash 2.0, le Jackpoint de FastJack n’existait pas encore, et le réseau favori des 
shadowrunners, néo-anarchistes et pirates informatiques de tout poil n’était autre que les 
paradis numériques Shadowland, présents dans de nombreuses grandes conurbs mondiales 
et dont le centre névralgique se situait à Denver – ce dernier est détaillé largement dans 
cet ouvrage.

La communauté Shadowland de Seattle, particulièrement active, était administrée 
par le vénérable Captain Chaos, qui disparut lors du Crash. Les suppléments de background 
de la gamme Vintage sont donc présentés, dans l’univers du jeu, par cet intermédiaire.

Depuis le Crash de 2064, Shadowland Seattle a été remplacé par le réseau ShadowSea 
(p. 96, Capitales des Ombres).
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