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- 1er juin 2009 : Surprise lors de la conférence 
de presse pré-E3 de Microsoft. Epic Games 
présente Shadow Complex, son premier jeu 
qu’il éditera sur Xbox Live Arcade. Il est en 
revanche développé par Chair Entertainment, 
déjà responsable d’Undertow.
Le jeu est prévu pour sortir durant l’été.

- 2 juin 2009 : Logiquement, Shadow Complex 
fait acte de présence lors du salon de l’E3, avec 
une première vidéo du jeu.
Evidemment les images ne manquent pas de 
suivre.

- 10 juillet 2009 : Microsoft publie la liste et les 
dates des jeux qui sortiront à l’occasion du 
Summer of Arcade. Parmi eux il y a Shadow 
Complex. Le jeu sortira le 19 août au prix de 
1200 points, soit l’équivalent de 14€.

- 22 juillet 2009 : Nouvelles images et nouveau 
trailer.

- 19 août 2009 : Sorti du jeu sur le Xbox Live 
Arcade.

- 31 août 2009 : On s’y attendait tant les cri-
tiques sont élogieuses, mais pas au point de 
faire un record. Le jeu c’est vendu à 200 000 
exemplaires pour sa première semaine. 
Du jamais vu pour un jeu solo et un jeu arcade.
Epic et Chair peuvent être fier.
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SHADOW COMPLEX

Plateforme : Xbox 360

Développeur : Chair Entertainment

Editeur : Epic Games

Date de sortie : 19 août 2009

Genre : Plate-Formes/Action

Nombre de joueur : 1 
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Une histoire complexe 
(ou pas)

Shadow Complex est un 
préquel à Hidden Empire, la 
suite d'Empire, un roman 
d'anticipation d'Orson Scott 
Card. Dans cette histoire, une 
armée secrète portant le nom 
de Restauration tente de 
provoquer une nouvelle guerre 
civile aux U.S.A. 

Tout commence avec un soldat 
qui essaie de sauver le vice 
président. Malheureusement la 
conspiration est déjà bien an-
crée dans le système et 
l'attentat réussit. De leurs 
côtés, Jason Flemming et 
Claire se promènent tranquille-
ment dans les bois, mais au 
détour d'une caverne Claire 
disparaît. Parti à sa recherche 
dans le but bien entendu de la 
sauver, Jason ne se doute pas 
qu'il a mis les pieds dans une 
véritable fourmilière. 

Bien qu'écrit par Peter David, 
scénariste de Star Trek et de 
plusieurs comics, le scénario 
n'est qu'un prétexte à 
l’exploration du complexe. Il y a 
pourtant de la profondeur dans 
l'univers de Shadow Complex, 
mais ce n'est hélas jamais mis 
en avant, tout ne repose que 

sur le sauvetage de Claire. 
C'est un peu dommage, mais 
bon on n'en attendait pas 
forcément plus d'un jeu XBLA. 
Petite chose drôle, une fin 
alternative nous permet de 
quitter les lieux en laissant la 
fille en détresse.

Genre : 
Plateforme/Action 2.5

Shadow Complex se joue donc 
comme un jeu de plate-
forme/action avec un 
affichage en plan 2D à 
l'ancienne. En bon titre du 
genre, toutes les bonnes 
recettes sont là. 
Il y a de nombreux accès 
cachés, dont un passage se-
cret qui permet de passer outre 
une bonne moitié du jeu. 
Indispensable si vous voulez 
relever le défi de finir le jeu en 
moins de deux heures. 

Certains passages de plate-
forme demanderont du doigté, 
et il faudra bien entendu 
éliminer de nombreux 
adversaires qui ne jouissent 
pas d'une bonne I.A. Quoiqu’à 
partir du niveau difficile ils peu-
vent être assez coriaces. Sans 
compter les boss, toujours bien 
grands et qui demandent de s’y 
prendre d’une manière 

particulière pour être vaincu.

La durée de base de la 
campagne est  d'environ six 
bonnes heures, mais elle peut 
très bien passer à une bonne 
dizaine si l'on est perfection-
niste. Car ce n’est pas moins 
qu’une centaine objets, qui 
sont éparpillés partout sur une 
carte géante, sur lesquelles il 
faudra mettre la main. Les 
morceaux d'armures nous 
offrent de nouvelles capacités 
tandis que d'autres items les 
augmentent. 

Enfin, il y a les lingots d'or et 
les passes, d’autres catégories 
d’objets qui ne servent à priori 
à rien au premier coup d'œil. 
Pourtant, obtenir tout le lot d'or 
débloque une pièce secrète, 
tandis que l'intégralité des clés 
d’accès nous permet d’obtenir 
l'ultime pièce d'armure.

Autre particularité, le gameplay 
intègre un système 
d'expériences. Généralement 
cela n'augmente que notre 
capacité à viser ou encore 
notre agilité. On n'y prêterait 
presque pas attention si l'on ne 
découvrait pas qu'à partir du 
niveau 20 toute la carte nous 
est dévoilée, avec 
l’emplacement des objets.

Sorti dans l'indifférence quasi générale, la première création de Chair, Undertow, n'avait franche-
ment pas brillé. Mais c'est à croire que ces petits gars ont de la suite dans les idées, car ils 
reviennent à la charge avec Shadow Complex. Cerise sur le gâteau, c'est Epic qui édite le jeu. 
Est-ce pour autant un gage de qualité ?
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Sauf en cas de niveau de 
difficulté supérieur, ce qui rend 
l'aventure un peu plus 
passionnante.

Enfin, Chair a intégré deux 
spécificités assez particulières. 
La première n'est rien de moins 
que la prise en charge de la 
3D. En clair, certains ennemis 
apparaîtront en arrière-plan. Si 
sur le papier ça sonne plutôt 
très bien, il est en revanche 
dommage que la visée ait 
quelques ratés. De plus, 
certains de nos pouvoirs sont 
inefficaces dans ces cas là, je 
pense en particulier à celui qui 
nous permet de frapper 
violemment le sol.

Pour ce qui est de la seconde 
spécificité, elle assez 
surprenante. Souvenez-vous, 
les développeurs avaient 
clairement annoncé que la 
durée de vie du jeu pourrait 
aller de moins de deux heures 
à environs une huitaine 
d'heures. Comment cela est-il 
possible ? 
En premier lieu, c'est grâce aux 
passages cachés et chemins 
alternatifs. Mais pas seulement 
puisque certaines failles ont 
délibérément été faites. Un 
exemple? Bon je suis bon 
prince, mais je précise que je 
n'ai pas trouvé la solution tout 
seul (vive internet). L'une de 
nos armes est un fusil à 
mousse, et cette dernière peut 
tout à fait servir à se construire 

par exemple un pont. Idéal 
pour accéder à certains 
endroits sans avoir recours à 
l'armure.

Un jeu bien inspiré

Les comparaisons avec Shad-
ow Complex et les sources 
d'inspirations ne manquent 
pas. Nombreux sont ceux à 
citer la mythique série des 
Métroid de l’époque Nes et 
Super Nes. D’autres encore 
citent Symphony of the Night, 
l’un des meilleurs opus de 
Castlevania également 
disponible en Arcade. On 
pourrait encore citer beaucoup 
d'autres titres d'action/plate-
forme tant il est vrai que le jeu 
reprend à merveille toutes les 
bonnes recettes du genre.

Néanmoins je citerais 
également à titre personnel, 
Metal Gear Solid et Bionic 
Commando. 
Le premier pour ce qui con-
cerne l’univers, l’ambiance et le 
design du jeu. Car après tout, 
on ne fait qu’infiltrer un 
gigantesque complexe bourré 
de soldats pas très gentils à 
notre égard, et accessoirement 
de gros méchas. Tout ceci en 
récupérant au passage de nou-
veaux équipements high tech. 
Ce qui n’est pas sans rappeler 
nos longues heures passées à 
explorer l’île de Shadow 
Moses.

Le second, et bien c’est tout 
simplement dû à l’utilisation du 
grappin. Oui j’avoue que c’est 
un peu mince, mais ça a tout de 
suite fait « tilt » dans ma tête. 
Sans doute parce que le 
précédent jeu du genre auquel 
j’ai joué c’est Bionic Commando 
Rearmed.

Une réalisation de feu

Unreal Engine 3 oblige, au con-
traire de beaucoup de jeux 
arcade, Shadow Complex 
s'affiche avec des graphismes 
de qualité. 
A quoi bon perdre alors du 
temps en explication. C'est 
beau, c'est superbe, c'est fluide 
et sa rivalise sans aucun mal 
avec un Gears of War.

Tournons-nous alors vers la 
réalisation du jeu elle-même, 
avec des effets de caméra très 
réussis tout en restant jouable, 
nous rappelant au passage que 
le jeu à beau se jouer en 2 
dimensions, on évolue dans un 
espace en 3 dimensions.

En revanche, je ne comprends 
pas trop les reproches faits à 
l'animation. Certains la jugent 
parfois rigide ou robotique. 
Peut-être que je me trompe, 
mais je la trouve au contraire 
très bien.
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Enfin côté son, les effets 
sonores et la musique sont tout 
à fait dans le ton.  Mention 
spéciale à un passage sous 
l’eau avec une musique douce, 
alors que les cadavres des 
soldats ne cessent de tourner 
autour de nous, j’adore.

Ce qui manque 

Au rayon des petits regrets, il y 
a bien sur le système de visé 
pas toujours parfais. Mais 
après ? Peut-être le fait que 
certains défis du mode Terrains 
d'essai ne soient pas présents 
dans le jeu. Quoique certains 
demandent une précision 
parfois diabolique.

Et puis, bien que je sois contre 
l'intégration d'une option multi-
joueurs à n'importe quel jeu, 
surtout quand celui-ci a une 

vocation principalement solo, 
j'avoue quand même que la 
possibilité de pouvoir jouer à 
plusieurs manque un peu. L'air 
de rien ça aurait pu être drôle, 
à la condition qu'Epic ne 
s'occupe pas du code réseau, 
on a vu ce que cela donne 
dans leurs dernières 
productions.

Enfin, il est sans doute dom-
mage que le jeu soit une 
exclusivité Xbox 360, parce 
que franchement il mérite d'être 
découvert sur d'autres plate-
formes. 
Si au minimum Epic pouvait 
produire une version PC, ça 
serait vraiment excellent. 
Malheureusement ça ne 
semble franchement pas à 
l'ordre du jour.

Pas parfait mais maîtrisé, Shadow Complex est une véritable surprise qui se paie même le luxe 
de rivaliser avec les "gros" jeux qui sortent via le circuit classique. Que dire de plus, pour 15€ vous 
auriez vraiment tort de vous en priver, sauf si vous n'avez pas de Xbox 360.

VERDICT



- 5 -

	
�� 
����
� ��
Test Arcade : Shadow Complex

Réalisé à partir de la version Xbox 360
Ecrit et mise en page par : Ryuuku

Correcteur : Cyberik
Email : postmaster@gamecritic.fr


