
 

 

 

 
Ne vous laissez pas duper : l'histoire est aussi peu subtile que le gameplay. 

 

Pendant ce temps-là, du côté Obscur de la Force... 
 

L'histoire prend place peu après les évènements de la Menace Fantôme. Palpatine est tout content d'avoir été 

élu Chancelier Suprême suite à son gambit improbable (qui le paraît un peu moins si vous lisez l’excellent 

roman Dark Plagueis), mais il y a une secte, là, le Bondo Gora, qui pourrait bien nuire aux affaires. Pas de 

problèmes : Maul était un instrument jetable, ça tombe bien, il s'était trouvé Christopher Lee comme nouvel 

apprenti, cela ne pouvait que roxxer. Jusqu'à trouver encore un nouvel apprenti, c'est une manie Sith, mais 

passons. L’Univers Etendu regorge de ces apprentis plus ou moins éphémères.  

Il le charge donc d'éliminer cette menace et pendant qu'il a le temps, il faudrait aussi un candidat pour 

l'armée de clones : le père Palpatine a déjà attendu assez longtemps sa revanche, avec croissance accélérée, 

il faudra encore dix ans pour cette armée soit prête contre l'autre armée qu'il va aussi constituer en sous-

main, alors hop, au boulot. Chuck Norris s'étant désisté au dernier moment car il savait que la franchise 

serait reprise par Disney des années plus tard, il faut un nouveau modèle.  

Pas de problèmes pour Dooku non plus : il compte faire d'une pierre deux coups en organisant une chasse 

concernant Komari Vosa, la femme à la tête du Bondo Gora. Et Fett fait évidemment partis des candidats 

appelés pour cette chasse ! 

Le jeu s'ouvre cependant avec un premier chapitre n'ayant rien à voir, qui sert de mise en bouche pour 

vous habituer au gameplay du jeu. Scénaristiquement parlant, cela ne va pas tronquer deux trompes à un 

Deep One : il s'agit en effet d'une longue course-poursuite à l'intérieur d'une station spatiale, tout ça pour 

arrêter Meeko, un pauvre alien qui s'amuse à tricher durant les combats de bête.  

Et oui, encore un jeu Star Wars. C'est ce que ces bestioles sont nombreuses en format vidéoludique... 

Cette fois-ci, pas de trucs de Jedi, pas de combats spatiaux : Bounty Hunter se centre autour du 

personnage de Jango Fett. Apparemment, son « fils » Boba ferait partie des personnages préférés des 

fans de Star Wars, bien que j'ai du mal à comprendre pourquoi (à part envoyer Han Solo à Jabba sans 

mérite et apparemment mourir bêtement dans la gueule du Sarlaac, qu'a-t-il fait d'extraordinaire ?). 

En tout cas, l'idée d'incarner le modèle de l'armée des clones est alléchante sur le papier, avec toutes les 

révélations intéressantes qui pourraient s'ensuivre. Être un chasseur de prime semble aussi sonner pas 

mal. 

Mais entre les idées et la réalisation, il y a tout un monde, qui n'est pas forcément à la hauteur des 

premières. Comment ça, partial ? Revêtez votre armure mandalorienne et voyons comment ça se passe 

pour Bounty Hunter, ami Lecteur. 
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Jango fait cela pour rendre service à la cheffe de la station, Roze, une toydarienne qui est également son 

contact ayant le plus de ressources. 

Ce n'est qu'après cela que Fett reçoit le message de Dooku, sans tenir compte de l'avis de Roze qui le verrait 

bien à la retraite (car c'est vrai, quoi : chasseur de prime, c'est un métier légèrement plus dangereux que 

fonctionnaire), il accepte. Il faut dire qu'une prime de 5 millions de crédits galactiques, c'est plutôt tentant.  

Au cours de quatre autres chapitres divisés en plusieurs niveaux, Fett remontera donc la piste, partant du 

marché des bâtons de la mort dans lequel la secte du Bondo Gora trempe allégrement, puis quittant 

Coruscant pour se rendre sur un astéroïde-prison, après sur la planète des Dugs (vous savez, comme 

Sebulba), un passage sur Tatooine histoire de présenter ses respects à Jabba et se rapprocher toujours plus 

de sa cible, jusqu'à finalement obtenir la localisation de la lune où se trouve Vosa. Les choses ne seront pas 

simples, avec un rival sur le coup et moult contre-temps... 

Autant le dire de suite, même si vous êtes fan, vous ne serez probablement pas scotché par l'intrigue, qui 

pour l'essentiel est constituée de prétextes pour changer de décors et passer d'un monde à l'autre. Non pas 

que ça soit abyssal en soit, mais bien que le jeu soit cours, cela retient tout de même difficilement l'attention, 

plus de détails en P3. 

Vous pouvez néanmoins penser à juste titre que pour un jeu d'action où ça shoote à tout va, après tout, si 

ladite action est stimulante et intéressante, pourquoi ne pas pardonner au background ? 

C'est là qu'il y a un souci, justement... 

 

 
Iron Man peut aller se rhabiller. Par contre, les atterrissages peuvent être hasardeux... 

 

Mandaloriens et meurtres de masses : une longue 

histoire d'amour 
 

Pour le moins, l'ami Fett est bien équipé. On retrouve bien entendu son jet-pack, qui est d'ailleurs 

l'argument principal du jeu (peut-être la principale raison de sa prime popularité).  

Même si les contrôles ne répondent pas à la perfection, il est plaisant de pouvoir se balader de loin en loin 

en volant, blastant à tout va sur les cibles récalcitrantes.  

Il faut tout de même veiller à bien calculer ses vols, car la jauge de carburant magique ne dure qu'une 

poignée de secondes, sachant qu’en plus le jeu prend en compte des dommages de chute.  

J'écris carburant magique, car il se recharge une fois au sol. Je suppose que si ç'avait été un jetpack à usage 

limité comme dans Shadow of the Empires, cela aurait posé un problème… 

Ou alors aurait-il fallu placer des recharges un peu partout, ce qui n'est pas beaucoup plus logique (et là, 
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un horrible flash-back de Bons Baisers de Russie survient). 

 

Au sol, le carburant magique peut être utilisé par votre lance-flammes afin d’organiser des grillades 

impromptues partout où vous passez.  

Mis à part les boss, rien n'y résiste : il suffit de toucher une fois une cible pour qu'elle se mette à courir 

enflammée et meurt en quelques secondes, sans pouvoir rien faire. Autant fun qu'overkill ? Certes. Encore 

que pour survivre aux derniers niveaux, cela apparaisse primordial. Les endoctrinés du Bondo Goran, en 

mêlée, peuvent vous abattre en trois claques...  

Comme ils ne sont pas trop malins, vous pouvez les griller depuis un endroit surélevé. 

Par ailleurs, l'IA est franchement aux fraises. « Moi voir, moi tue » semble être le comportement général des 

ennemis. Parfois, ils tomberont même dans des précipices en tentant de vous atteindre, ou ne remarqueront 

pas que leurs potes viennent de se faire descendre à trois pas d'eux. 

Comme dans les mauvais jeux d'action, Bounty Hunter compense en vous en envoyant parfois des tonnes à 

la fois et le lance-flammes fait à nouveau des miracles. 

En plus de ces éléments, vous bénéficierez d'armes pouvant être glanées dans les niveaux : dards 

empoisonnés qui tuent en un coup, fusils lourds à munitions limitées, détonateurs thermiques difficiles à 

lancer avec précision, fusil sniper, roquettes.  

Cela ne fait pas forcément beaucoup, la plupart du temps, il vous faudra compter sur vos armes de base, 

une paire de pistolets blaster (et votre fidèle lance-flammes). Vous aurez aussi régulièrement l'occasion de 

ramasser du bacta pour vous soigner, Mandalorien ou pas, Fett va devoir encaisser bien des coups. 

Vous avez aussi un filin qui saucissonne des cibles. Car « Bounty Hunter » quand même, votre amie Roze 

vous envoie des infos sur les primes dans le coin. 

Problèmes : 

 

1) Il faut obligatoirement scanner pour savoir qui est une prime ou pas. Cela vous fait passer en vue 

subjective, sans possibilité d'utiliser d'armes. Heureusement vous pouvez marquer les primes, mais vous 

allez souvent vous faire arroser... 

 

2) Certaines primes sont celées dans des endroits vraiment incongrus. Certaines sont des civils au milieu 

de tueurs, risquant fort se de faire abattre dans le combat. D'autres encore sont situées de telle manière 

qu'elles ont toutes les chances de tomber dans un abîme sans fond. 

 

3) Pour avoir la prime maximale (ou la prime tout court), il faut parfois les tuer, parfois les prendre 

vivantes. Mais au final, à quoi servent les crédits glanés ? A rien, sinon scorer pour obtenir des extras hors-

gameplay. Et des primes, il y en a des masses. 

 

Pour le score, ajoutez aussi des « secrets », jetons plus ou moins bien cachés. Le level-design est peu inspiré, 

redondant. Par deux fois vous serez dans des usines dont la construction n'aurait pas été approuvée par 

des architectes sains d'esprit. La liberté avec le jet-pack, c'est bien, sauf que parfois l'aspect plate-forme est 

approximatif et l'environnement pourrait bien se révéler une plus probable source de mort que vos 

ennemis.  

Néanmoins, le niveau dans lequel le jeu vous retire le jet-pack sans aucune raison est une plaie. Comme 

d'opérer dans Mario Sunshine sans Jet, sauf que là, la perte du jet-pack entraîne aussi celle de l'intérêt pour 

le jeu. 

Celui-ci a tendance à enchaîner par moments les séquences « salle pleines d'ennemis à descendre/passage 

de transition/ salles pleines d'ennemis à descendre ». De fait, le jeu peut être parfois bien 

coriace. Bénis soient les checkpoints et les 5 continues par niveau. Quoique... 

 

 

 



 

 

 
« Mwa ah ah ! Je suis une Jedi Obscure aléatoire condamnée à être oubliée ! » 

 

 

Retcon, cet art formidable 
 

Au niveau des boss, ce n'est pas beaucoup plus fameux. Comme pour une bonne partie du jeu, bourriner 

avec ce que vous avez de plus puissant sous la main marche bien. Signe de manque d'inspiration, vous 

combattrez votre rival par trois fois ! 

Si la dernière rencontre est assez stimulante, vous pouvez le puncher à « mort » lors de la première, lors de 

la seconde, il est sur une mini-barge flottante sans pouvoir faire quoi que ce soit : du tir au pigeon. Navrant. 

Je passe sur le dragon Krayt, dont vous n'aurez aucun mal à esquiver les attaques. 

Notez aussi parfois que la physique du jeu, les hitbox et la gestion des collisions est plutôt à l'ouest, 

attendez-vous à de beaux bugs, comme des ennemis paraissant se mettre à danser tandis que vous les 

ciblez, ou des Jawas faisant un triple saut périlleux après que vous les ayez frappé. 

Niveau mise en scène, pour ce qui est cutscenes, il n'y a pas à dire, elles sont bien faites, les capacités de la 

Gamecube sont convenablement exploitées. Les doublages sont tout à fait corrects, vous avez même droit 

(pour la version anglaise) à la voix de l'acteur jouant Jango Fett.  

Il y a certains moments réussis, surtout grâce à des répliques de Fett, mais globalement, l'ambiance est 

moyennement là. On progresse dans les niveaux en shootant à tout va sans se sentir particulièrement sur la 

piste d'une secte menaçant la République (parce qu'apparemment, leurs bâtons de la mort sont modifiés de 

telle sorte que ceux les consommant deviennent des adeptes dociles du Bondo Gora... Vous m'en ferez 

croire tant !).  

La logique se fait parfois la malle. Ainsi, dans le second niveau de la prison, les prisonniers investissent la 

place sans que ce soit une mutinerie et bénéficient même à un moment d'armes. Les gardes auraient-ils 

demandés aux prisonniers de s'allier contre la menace Jango Fett ? Et ça marche sans accros ? Le doute 

m’habite (et vous aussi, potentiellement, ami Lecteur).  

 

Quant aux révélations... C'est à la fin de ce chapitre que Jango récupérera son fameux vaisseau à 

l'ergonomie délirante, le Slave-1, puis fera la connaissance de Zam Wessel. Celle-ci le trahira à un moment 

de leur partenariat, mais reviendra en Deus ex Machina pour le sauver de Kovari Mosa.  

Ventre saint-gris, celle-ci est en fait une apprentie Sith ! Plutôt branchée SM, aussi. En tant que Jedi (et boss 

final), elle ne vaut pas tripette : du moment que vous savez quand il faut lui tirer dessus pour qu’elle ne 

défléchisse pas vos tirs avec ses sabres lasers, pas trop de difficulté. 
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Et au moment de la tuer, qui arrive de nulle part pour vous féliciter ? Mais Dooku, bien sûr !  

Il savait depuis le début où elle se cachait et aurait pu la défaire facilement. C'est là qu'il révèle le pot aux 

roses : tout ça n'était qu'un test, elle aurait pu être une alliée mais est devenu un boulet, Jango a prouvé 

qu'il était super badass et qu'il ferait bien comme modèle génétique d'une immense armée de clones 

serviles.  

A quoi servira l'armée, Fett s'en contrefiche : du moment que Dooku accepte d'envoyer la monnaie, ça 

marche. Ah, et aussi, il repense aux paroles de Roze (laquelle a été laissée moribonde par Mantross, quel 

méchant celui-là) : il faudrait qu'il trouve une raison de vivre autre que l'adrénaline, le meurtre de masses 

et l'argent.  

Et c'est là qu'il fait la demande d'un clone non modifié pour lui tout seul. Voilà, tout est relié fébrilement à 

l'épisode II, mission accomplie. Histoire de finir en cliché, Jango part retrouver le soleil levant, une Zam 

blessée dans les bras (et qui n'a pas utilisé une seule fois ses talents de métamorphe dans le jeu), en 

direction du Slave-1... 

 

Pour finir, je reviens sur les primes. Qu'elles servent à scorer pour obtenir des extras, d'accord, mais c'est 

plutôt minimaliste. Il aurait été tellement facile d'imaginer un système d'upgrades, pour dépenser ses 

crédits, entre les chapitres : options supplémentaires pour les gadgets, augmentations de la santé, 

amélioration de la résistance de l'armure, roquettes plus puissantes, réservoirs de carburants avec une 

meilleure capacité, financer un coup de pouce (comme des alliés temporaires) durant un niveau...  

Au final, chasser les primes ne revêt qu'un intérêt limité dans Bounty Hunter, ce qui est tout de 

même un comble. Surtout qu’on n’avait au final pas tellement besoin d’associer Dooku et les clones à cette 

histoire, suivre Jango durant sa carrière de chasseurs de primes avant ces évènements aurait été tout aussi 

satisfaisant, sinon plus vu la mise en scène réalisée.  

Et avant que j'oublie, vous trouverez parfois un bonus d'invincibilité dans les niveaux, qui doit bien durer 

quinze secondes. Guère utile, donc. 

 

« N’est pas le Mandalorien qui veut » 
Aspects négatifs Aspects positifs 

-  La tentative maladroite et finalement contre-

productive de rattacher tout cela à l’épisode II 

- Les ennemis, la proie d’une intelligence peu 

avancée ou de bugs ridicules 

- Plein d’incohérences 

- Combats de boss sans panache 

- Formule répétitive par moments 

- Système de primes moyennement bien implanté 

et ne servant qu’à scorer, une énorme occasion 

manquée 

- Phases de plateformes parfois pas du tout au 

top 

- Gestion des collisions parfois aléatoire 

- Faible jouabilité 

- Doublages compétents 

- Le jet-pack, un sentiment de liberté 

- Acceptable comme défouloir en petites sessions 

 

 

 

 



 

 

Bounty Hunter est un autre exemple de jeu au concept appétissant avec une réalisation qui ne suit pas. 

Si l'on passe outre l'aura de la licence, on aura affaire à un jeu d'action assez basique, à l'intrigue plutôt 

molle. Court, parfois buggé, doté d'une IA misérable, le jeu propose deux bonnes idées mal exploitées : 

le jet-pack dont le contrôle peut se révéler très hasardeux et chasser les primes ; ce qui est laborieux et 

ne sert finalement qu'à scorer, pour obtenir quelques bonus hors-gameplay. 

Si vous n'êtes pas fan de SW, autant oublier de suite. 

Vous savez le pire ? Dans l’Univers Etendu, Boba Fett a survécu à sa chute dans le Sarlaac... 

Si vous voulez voir des Mandaloriens, et même si la série accuse aussi pas mal de défauts, autant 

regarder sur Netflix The Mandalorian.  

Bob, raccrochez cette armure, vous avez l’air positivement ridicule avec… 

 

 


