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Optimiser ses déplacements

Le déplacement libre
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03

Compte tenu de la taille de l’aire de jeu, les voyages d’un 
point de la carte à un autre peuvent prendre un temps 
considérable ; heureusement, plusieurs outils sont mis à 
votre disposition pour faciliter vos allées et venues.  

Planifier son itinéraire
Même si vous aurez la possibilité de vous appuyer sur les 
cartes du guide pour optimiser vos déplacements, le fait de 
consulter l’iDroid avant de s’embarquer dans un long périple 
vous fera économiser de précieuses minutes. 

Le premier facteur à prendre en compte est la topographie du 
terrain. Si par exemple vous devez traverser une vaste 
étendue désertique, vous pourrez rejoindre directement votre 
objectif en suivant une trajectoire rectiligne. En revanche, si 
vous vous trouvez dans un paysage montagneux, il vous 
faudra étudier attentivement la carte pour choisir le meilleur 
itinéraire. L’examen du relief permet également de repérer 
les lieux surélevés susceptibles de vous offrir une vue 
privilégiée sur les positions des ennemis.

La carte montre les moindres détails de votre environnement, 
ce qui vous permet d’identifier d’éventuelles impasses  
et raccourcis [ 02 ]. Lorsque vous traversez une zone 
montagneuse par exemple, le fait de s’engager dans un défilé 
ou dans un canyon peut vous éviter un long détour – il n’est 
d’ailleurs pas rare de pouvoir prendre à revers un groupe de 
soldats en empruntant de tels chemins de traverse. 

La carte propose également un outil de mesure des distances 
sous la forme des marqueurs personnalisés – placez-en un à 
l’emplacement voulu, et un compteur indiquant la distance 
qui vous sépare de la destination correspondante s’affiche 
directement sur le terrain. Si votre objectif se trouve à 
plusieurs kilomètres de votre point de départ, et que vous ne 
souhaitez pas vous lancer dans un long périple à pied ou à 
cheval, notez que vous pouvez raccourcir la durée du voyage 
en recourant à une des deux méthodes de « voyage rapide ».

Choix du coéquipier
En matière de déplacement, le choix du coéquipier a également 
son importance. Le cheval est un moyen de locomotion très 
commode (n’oubliez pas d’appuyer régulièrement sur w/ X 
pour le faire galoper à bride abattue), mais vos autres 
compagnons ont également des atouts à faire valoir. 

Par exemple, le second coéquipier dont vous ferez 
l’acquisition est capable de détecter à l’avance la présence 
des ennemis, ce qui vous donne l’opportunité de contourner 
leurs positions si vous souhaitez rallier au plus vite votre 
destination – un parcours à cheval marqué par deux 
rencontres avec des soldats sera certainement plus long 
qu’un autre effectué à pied mais sans interruption. Notez que 
vous pouvez changer de compagnon à tout moment via 
l’option Soutien coéquipier accessible depuis le menu 
Missions (voir page 38).

Voyage rapide
Les plateformes de livraison orange situées dans certains 
avant-postes ennemis font office de stations de déplacement 
rapide. Pour utiliser cette fonctionnalité, vous devez vous 

installer sur un tel emplacement et vous cacher dans un carton jusqu’à l’arrivée d’un 
camion de transport [ 03 ] – vous serez ensuite instantanément conduit au point 
de livraison de votre choix. La liste des destinations potentielles s’agrandit à mesure 
que vous découvrez de nouvelles plateformes – plus précisément, vous devez 
interagir avec elles en vous emparant de la « facture » correspondante. En 
progressant dans l’aventure, vous débloquerez ainsi l’accès à de nouvelles stations 
de déplacement rapide qui faciliteront grandement vos déplacements.

Il existe une autre méthode susceptible de vous faire gagner du temps lorsque vous 
devez parcourir de très longues distances : il s’agit tout simplement de monter dans 
l’hélicoptère pour retourner au Centre de commandement aérien, avant de vous 
faire déposer au plus près de votre objectif. En tenant compte des trajets depuis et 
vers les zones d’atterrissage, ainsi que des temps d’embarquement et de 
débarquement, notez tout de même que l’opération prend plusieurs minutes au 
total.

Ne soyez pas trop pressé d’enchaîner les missions pour avancer dans l’histoire au 
plus vite : Metal Gear Solid V récompense généreusement les joueurs qui 
sortent des sentiers battus. Concrètement, vous trouverez les ressources 
nécessaires pour faire tourner à plein régime l’économie du jeu si vous prenez le 
temps d’explorer les points d’intérêt que vous découvrez en chemin, tandis que 
vous menez à bien les missions et les opérations secondaires.

Les environnements du jeu sont conçus de telle sorte que vous rencontrerez  
au moins un poste de garde ennemi entre deux zones de mission. Les  
opportunités ne manquent pas de s’enrichir en récupérant des matériaux, 
diamants et autres ressources que vous pourrez ensuite investir dans les activités 
liées à la Mother Base. Si vous ne prenez pas la peine de vous impliquer dans  
la gestion de votre QG, vous serez dans l’incapacité de développer votre arsenal, 
et vous vous heurterez rapidement à des difficultés lors de vos opérations sur  
le terrain.
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Leçon n°06 : Les ressources

Véhicules & Tourelles [ 05 ] : Après avoir été suffisamment amélioré, le système Fulton 
permet de transporter des charges aussi lourdes que des tourelles, des camions et même 
des tanks. Le matériel que vous volez aux ennemis sert notamment à renforcer les 
défenses de votre base ; il peut également être utilisé dans le cadre du Déploiement de 
combat, et même être redéployé sur le terrain en ce qui concerne les véhicules – si vous 
en utilisez un lors d’une mission, n’oubliez pas de le rapatrier à l’issue de l’opération. 

Coéquipiers [ 06 ] : À mesure que vous passez du temps en leur compagnie et qu’ils 
s’attachent à vous, les coéquipiers ont accès à de nouvelles compétences et pièces 
d’équipement – des bonus dont ils bénéficieront une fois que vous les aurez débloqués 
moyennant finance.

05 06

Matériaux [ 03 ] : Les matériaux (carburant, métal et ressources biologiques) s’obtiennent 
directement sur le terrain, sous forme de petites valises, ainsi qu’à l’issue des missions 
virtuelles de Déploiement de combat. Ces ressources servent à financer l’achat de 
nouvelles pièces d’équipement et l’agrandissement de la Mother Base. Une fois que vous 
aurez amélioré le système Fulton, vous aurez la possibilité d’exfiltrer des conteneurs 
renfermant des matériaux sous leur forme brute – ces matériaux ne pourront être utilisés 
comme ressources qu’après avoir été raffinés sur la Mother Base par une équipe dédiée. 

Plantes médicinales [ 04 ] : Les plantes se ramassent directement sur le terrain, ou 
s’obtiennent en récompense à l’issue des missions virtuelles de Déploiement de 
combat. Ces ressources entrent dans la fabrication de divers objets, tels que les balles 
tranquillisantes ou le gaz soporifique.

03 04

Argent (PIM) [ 01 ] : La monnaie ayant cours dans le jeu est le PIM. Vous pouvez 
gagner de l’argent en remplissant des missions, en envoyant vos recrues en 
Déploiement de combat, et en récupérant des diamants bruts sur le terrain. L’argent 
sert, avec les matériaux, à acheter de nouvelles pièces d’équipement et à développer 
les infrastructures de la Mother Base. Vous dépensez également une petite somme 
d’argent chaque fois que vous recourez au système Fulton ou que vous effectuez un 
ravitaillement via un largage de matériel. 

Recrues [ 02 ] : Vous rallierez de nouvelles recrues en exfiltrant à l’aide du système 
Fulton les soldats ennemis (après les avoir au préalable assommés ou endormis), et leurs 
prisonniers. Des recrues viennent également grossir vos rangs à l’issue de certaines 
missions. Vous aurez parfois l’occasion de recruter des « spécialistes » qui bénéficient de 
compétences particulières (par exemple, un traducteur qui permet à Big Boss de 
comprendre le russe, ou un ingénieur qui donne accès à de nouvelles armes dans le menu 
R&D). Une fois affectées aux différentes unités de la Mother Base, les recrues contribuent 
au développement de votre économie. 

01 02

Les ressources sont au cœur du système économique du jeu. Vous pouvez les obtenir directement sur le terrain, en récompense à l’issue des missions, 
mais également par l’intermédiaire des fonctionnalités liées à la gestion de la Mother Base. Elles servent essentiellement à se procurer de nouvelles 
pièces d’équipement, mais aussi à agrandir les infrastructures du quartier général des Diamond Dogs.

Au début de l’aventure, vos ressources proviendront essentiellement de vos activités sur le terrain. À cet égard, notez que l’embauche de nouvelles 
recrues par le biais du système Fulton est l’un des moteurs essentiels de la croissance économique de la Mother Base. 

Voici une description des différentes ressources disponibles dans le jeu :
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Animaux sauvages [ 07 ] : Vous pouvez fonder votre propre ménagerie sur la Mother 
Base en capturant des animaux sur le terrain. Les petits animaux peuvent être attrapés 
à l’aide de pièges, tandis que les créatures les plus grosses doivent être exfiltrées via 
le système Fulton après avoir été endormies.

Cassettes [ 08 ] : Au cours de l’aventure, vous aurez l’occasion de mettre la main sur  
de nombreuses cassettes que vous êtes libre d’écouter en toile de fond pendant que  
vous vaquez à d’autres activités (rendez-vous dans le menu Missions pour lire une 
bande). Celles que vous récupérez sur le terrain contiennent en général des morceaux de 
musique, mais les cassettes obtenues en récompense à l’issue des missions servent à 
enrichir l’histoire du jeu – des révélations importantes sont faites dans certains 
enregistrements. Vu qu’elles représentent une précieuse source d’informations, prenez 
l’habitude d’écouter les cassettes au fur et à mesure que vous en faites l’acquisition.

07 08

Système économique du jeu

Révélations scénaristiques

Obtention de cassettes

Extraction Fulton
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médicinales
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Leçon n°07 : Gestion du temps

01

Passage du temps : Sauf lorsque vous ouvrez le menu de 
pause, l’horloge du jeu tourne en permanence, au rythme d’une 
minute pour trois secondes dans la vie réelle (une journée de 12 
heures dans le jeu dure ainsi 36 minutes). N’oubliez pas que 
l’utilisation de l’iDroid (que vous consultiez la carte ou que vous 
naviguiez dans les menus) n’interrompt pas l’action – attendez 
par conséquent d’être en lieu sûr avant d’activer le terminal. 
Lorsque vous vous cachez dans un coin en attendant qu’une 
alerte soit levée, vous pouvez profiter de ce temps mort pour 
ouvrir l’iDroid et gérer les affaires courantes de la Mother Base.

Cycle jour/nuit : Les positions des soldats changent à chaque 
relève de la garde, soit à l’aube et au crépuscule (à 06h00 et 18h00 
respectivement). Notez que vous recevez un message de l’iDroid 
vous informant de l’imminence du lever ou du coucher du soleil. Il 
est généralement plus simple de se faufiler entre les ennemis sous 
le couvert de l’obscurité, à condition d’éviter soigneusement la 
lumière des projecteurs (notez toutefois que vous vous heurterez à 
des soldats munis de lunettes de vision nocturne si vous attendez 
systématiquement la nuit pour passer à l’action). Vous en saurez 
plus sur l’influence du cycle jour/nuit sur le gameplay en vous 
référant à la page 19. 

Conditions climatiques : Les caprices de la météo peuvent 
avoir un impact sur le déroulement de la mission. Si par exemple 
vous êtes bloqué dans votre progression par une tempête de sable, 
vous pouvez envisager de profiter de cette pause forcée pour gérer 
les activités de la Mother Base (ou écouter une cassette) jusqu’à ce 
que les vents se calment. 

Cigare fantôme : Le cigare fantôme vous donne la possibilité 
d’accélérer le temps [ 01 ], tant que vous n’êtes pas activement 

recherché par les ennemis. Sélectionnez-le avec f dans le menu 
des objets (J) pour commencer à faire tourner l’horloge ; appuyez 
de nouveau sur J pour reprendre le cours normal du jeu. 

Déplacements : Se déplacer sur les cartes du jeu (même à 
cheval) peut vite devenir une activité très chronophage. Vous avez 
tout intérêt à mettre à profit les moments de pause entre deux 
missions pour explorer les environs, mais il existe également des 
méthodes qui permettent de réduire la durée des voyages si vous 
trouvez le temps long – voir à ce sujet la page 33.

Déploiement de combat : À partir du moment où cette option 
devient disponible dans le menu iDroid, prenez l’habitude d’envoyer 
régulièrement en mission un maximum de recrues : d’une durée de 
quelques minutes seulement pour la plupart, ces opérations 
virtuelles peuvent se révéler très lucratives. Si vous devez arrêter 
de jouer pendant quelques instants, laissez le jeu tourner (après 
vous être assuré que Big Boss ne risque rien, évidemment) au lieu 
de le mettre en pause ; lorsque vous reviendrez devant votre 
écran, vous n’aurez plus qu’à empocher les récompenses 
correspondant aux missions remplies en votre absence par vos 
soldats. 

Cassettes : Chaque fois que vous devez consacrer quelques 
minutes à une tâche routinière, qu’il s’agisse de traverser  
une étendue désertique ou de gérer les affaires courantes  
dans les menus de l’iDroid, vous pouvez profiter de ce moment 
creux pour écouter en arrière-plan les cassettes obtenues au 
cours de l’aventure. Le jeu compte des dizaines d’enregistrements 
audio qui servent à enrichir l’histoire – certains d’entre eux 
apportent même des révélations essentielles d’un point de vue 
narratif.

Le temps est un facteur important dans Metal Gear Solid V, puisqu’il s’agit d’une ressource que vous pouvez exploiter dans le cadre de vos activités 
sur le terrain et dans les menus de la Mother Base.
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Une fois que vous avez été déployé sur le terrain, vous 
devez gérer votre inventaire en tenant compte d’un certain 
nombre de contraintes.

Capacité maximale : Vous pouvez porter un 
maximum de deux armes principales, deux armes 
secondaires (en comptant la prothèse de bras), huit 
armes de soutien, et huit objets à la fois. Vous avez la 
possibilité d’échanger les armes actuellement en 
votre possession avec celles que vous trouvez sur le 
terrain.   

Armes des ennemis : Lorsque vous neutralisez un 
ennemi, son arme tombe à terre. Si vous détenez une 
arme de la même catégorie, il vous suffit de passer 
dessus pour récupérer ses munitions. Vous avez 
également la possibilité de ramasser l’arme en 
question en maintenant enfoncée r/ s – elle 
viendra alors remplacer une pièce de votre inventaire, 
comme le montre la commande qui s’affiche à l’écran 
[ 02 ]. Avant de procéder à un échange, comparez le 
nombre de munitions de chaque arme, et prenez en 
compte vos objectifs du moment – à quoi bon par 
exemple vous emparer d’un lance-grenades si vous 
avez l’intention de faire profil bas ? En règle générale, 
veillez à conserver au moins une arme munie d’un 
silencieux pour les phases d’infiltration, et une autre 
plus puissante pour les situations d’urgence.

Changer d’arme : Lorsque le temps presse, 
n’oubliez pas que vous pouvez changer d’arme 
rapidement en appuyant brièvement sur t dans la 
direction appropriée (I pour les armes principales, 
M pour les armes secondaires, K pour les armes de 
soutien et J pour les objets). Une autre méthode 
consiste à maintenir t avant de choisir la pièce de 
son choix dans le menu à l’aide de f.

Transport des corps : Big Boss ne peut utiliser  
que ses armes secondaires et n’a pas accès aux 
techniques de CQC lorsqu’il porte un corps [ 03 ]. 
Tenez compte de ce facteur lors des missions  
durant lesquelles vous devez libérer et exfiltrer des 
prisonniers : si la situation dégénère, il est préférable 
de poser votre fardeau dans un endroit sûr, et de ne 
le récupérer qu’une fois que vous avez sécurisé le 
secteur. 

Largage d’approvisionnement : Si vous arrivez à 
court de munitions ou que vous voulez changer 
d’équipement en cours d’opération, vous avez la 
possibilité de vous faire livrer du nouveau matériel via 
l’option correspondante de l’iDroid – le sujet de la 
leçon suivante.

© 2015 PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED
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Leçon n°09 : 
Soutien aérien

01

02

Big Boss n’est pas tout à fait laissé à lui-même sur le terrain : en plus 
de l’aide apportée par son coéquipier, il peut à tout moment recevoir 
le soutien logistique de son hélicoptère ou de la Mother Base, 
moyennant un coût modique. Accessibles depuis l’onglet Missions 
de l’iDroid, les différentes options proposées sont susceptibles de 
vous procurer un avantage décisif sur le champ de bataille.

Largage d’approvisionnement : Vous avez la possibilité de 
vous faire livrer du nouveau matériel à tout moment sur le champ 
de bataille. Vous pouvez ainsi être ravitaillé en munitions (une 
commande indispensable en cas de séjour prolongé sur le terrain), 
mais également faire acheminer une nouvelle arme (utile quand 
vous devez faire face à un imprévu), voire même remplacer votre 
panoplie d’équipement par une autre. De toutes les options 
disponibles, la livraison de munitions est celle que vous utiliserez le 
plus souvent : en plus de reconstituer les réserves de balles de 
toutes vos armes, elle vous permet de renouveler votre stock 
d’objets consommables, qu’il s’agisse des ballons Fulton ou des 
dispositifs de silencieux. La caisse contenant le chargement 
demandé se pose à l’endroit que vous avez spécifié sur la carte 
quelques minutes après votre commande – si vous êtes en 
mouvement, tenez compte de ce délai et sélectionnez un point de 
chute situé à quelques centaines de mètres de votre position 
actuelle, sur votre trajet. Notez que vous pouvez renverser Big 
Boss ou assommer un ennemi immobile si vous faites coïncider le 
lieu d’atterrissage de la caisse avec leur emplacement [ 01 ].

Soutien coéquipier : Sélectionnez cette option lorsque vous 
souhaitez changer de coéquipier. Une fois que vous avez validé la 
commande, votre compagnon actuel est immédiatement exfiltré 
avec un ballon Fulton, et son remplaçant entre en lice après un 
bref délai d’environ une minute. Notez que votre compagnon sera 
automatiquement rapatrié sur la Mother Base s’il subit de graves 

blessures lors d’un combat ; le cas échéant, vous êtes libre de 
faire appel ou non aux services d’un autre coéquipier. 

Extraction par hélicoptère : Lorsque des prisonniers ne 
peuvent pas être exfiltrés avec le système Fulton, ou quand vous 
devez quitter précipitamment une zone de mission à l’issue d’une 
opération, vous devez procéder à une évacuation par hélicoptère 
[ 02 ]. Dans ce type de scénario, le choix du lieu d’atterrissage 
est primordial. L’appareil risque d’être endommagé, voire détruit, 
s’il arrive au beau milieu d’un champ de bataille (en particulier si 
vos ennemis ont accès à des pièces d’artillerie lourde) – notez 
néanmoins qu’il est possible d’améliorer le blindage de 
l’hélicoptère et que ce dernier est susceptible d’offrir un appui 
aérien. À moins que vous ne preniez le temps de sécuriser le 
secteur, il est souvent préférable de choisir un site situé un peu à 
l’écart des positions ennemies pour éviter d’éventuelles 
complications – quitte à devoir parcourir quelques centaines de 
mètres supplémentaires. 

Appui feu : Si vous vous trouvez en difficulté, vous pouvez 
demander à la Mother Base de vous fournir un soutien aérien, 
sous la forme d’une frappe d’artillerie ou de l’envoi d’un gaz. Ce 
type d’intervention peut faire basculer en votre faveur une 
situation mal engagée, mais il vous pénalise en termes de score 
(vous ne pourrez pas obtenir un rang supérieur à « A » à l’issue de 
la mission). Lorsque vous ordonnez un bombardement, prenez 
soin de quitter la zone visée ou de vous réfugier à l’intérieur d’un 
bâtiment, sans quoi vous serez blessé ou tué dans l’explosion. 

Délai : Chaque fois que vous sollicitez un appui aérien ou le 
soutien de la Mother Base, vous devez tenir compte du délai 
d’intervention – il s’écoule environ une minute ou plus entre le 
moment où vous validez la commande et celui où vous bénéficiez 
de l’aide demandée. Un éventuel manque d’anticipation de votre 
part peut avoir de fâcheuses conséquences. Si vous épuisez par 
exemple votre stock de roquettes ou d’explosifs au beau milieu 
d’un combat avec un tank, la minute de délai sera peut-être celle 
de trop ; dans le même ordre d’idées, vous ferez une cible facile 
si vous déboulez sur un site d’atterrissage avec une nuée 
d’ennemis sur les talons et plusieurs secondes d’avance sur 
l’hélicoptère qui vient vous exfiltrer.
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Leçon n°10 : 
Les jokers

03

04

05

Le jeu met à votre disposition plusieurs fonctionnalités susceptibles de 
vous sortir d’un mauvais pas lorsque vous êtes confronté à des 
difficultés.

Coéquipier [ 03 ] : L’aide fournie par votre coéquipier peut faire 
la différence dans les situations délicates. Le second compagnon 
dont vous ferez l’acquisition apporte par exemple un précieux 
secours lors des missions de sauvetage, dans la mesure où il 
détecte à distance la présence de tout individu, ennemi comme 
allié. Au cours de l’aventure, vous vous attacherez les services 
d’autres coéquipiers aux compétences tout aussi utiles – le guide 
vous en dira plus à leur sujet dans les chapitres Cheminement et 
Analyses & Tactiques. 

Cagoule de poulet [ 04 ] : Si vous connaissez plusieurs 
échecs successifs (avec pour conséquence un retour au dernier 
point de contrôle), le jeu vous proposera automatiquement de 
revêtir la cagoule de poulet (vous pouvez également activer 
manuellement cette option dans les Paramètres de jeu du menu 
de pause). Lorsque vous portez ce déguisement ridicule, les 
ennemis peinent à vous détecter – l’artifice pouvant fonctionner 
à trois reprises au plus. Notez que l’utilisation de cet accessoire 
au cours d’une mission vous prive de la possibilité d’obtenir un 
score supérieur à A.

Appui aérien [ 05 ] : Si vous êtes submergé par le nombre  
de vos ennemis lors d’une fusillade, ou si vous ne parvenez pas  
à vous infiltrer dans un périmètre placé sous très bonne garde,  
le salut peut venir du ciel : vous avez par exemple la possibilité 
d’ordonner une frappe aérienne pour raser une base ennemie 
(voir la leçon précédente), ou même de modifier les conditions 
climatiques. Notez que l’utilisation de cette fonctionnalité lors 
d’une mission vous empêche d’obtenir un score supérieur à A.
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Plusieurs cinématiques importantes se déroulent sur la Mother Base au 
cours de l’aventure ; vous êtes libre de retourner à tout moment dans 
votre quartier général en montant dans l’hélicoptère (sélectionnez cette 
destination depuis le menu Missions). Les différentes plateformes de la 
base servent de théâtre à des scènes optionnelles ainsi qu’à une poignée 
d’opérations secondaires. Parmi les autres points d’intérêt potentiels 
figurent les cabines de douche, les récompenses cachées dans le décor, 
ou les recrues avec lesquelles vous pouvez interagir pour leur regonfler le 
moral.

Mais la Mother Base est surtout un espace virtuel, accessible par le biais du 
terminal iDroid, qui concentre la plupart des fonctionnalités liées à l’économie 
du jeu ; les paragraphes suivants présentent les différents menus auxquels 
vous avez accès dans le cadre de la gestion de la Mother Base.

Voici une brève description des différentes unités qui deviennent disponibles 
à mesure que vous développez les infrastructures de la Mother Base :

Unité de combat : Regroupe les soldats qui participent aux 
missions de Déploiement de combat.

Equipe Recherche&Développement : Débloque de nouvelles 
pièces d’équipement que vous pouvez ensuite développer dans 
le menu correspondant moyennant finance. 

Unité de renseignement : Fournit des informations sur les 
positions des ennemis ou l’emplacement de points d’intérêt sur 
le terrain. 

Equipe médicale : Prodigue des soins aux mercenaires 
blessés ou malades. 

Unité de soutien : Améliore l’efficacité des opérations de 
soutien aérien et les délais de livraison des largages 
d’approvisionnement.

Unité de développement de la base : Gère le processus de 
raffinage des matériaux bruts et les opérations d’agrandissement 
de la Mother Base.

Unité de sécurité : Protège les installations contre les 
menaces extérieures. Cette unité devient disponible beaucoup 
plus tard que les autres.

Le degré de performance de chaque unité dépend de son niveau ; plus les 
membres d’une équipe sont nombreux et compétents dans le domaine 
concerné, plus le niveau de celle-ci augmente. Notez que l’accès à certaines 
fonctionnalités est conditionné par le niveau de plusieurs équipes à la fois.

Une fois que vous aurez débloqué la fonction d’analyse des jumelles, vous 
serez en mesure de déterminer directement depuis le terrain les aptitudes 
de chaque recrue potentielle – une ou deux secondes d’observation à 
l’aide des jumelles suffisant à « scanner » une cible [ 01 ]. Appuyez-vous 
sur ces informations pour faire le tri entre les ennemis dignes d’être 
exfiltrés et les autres – notez que le niveau moyen des soldats augmente 
à mesure que vous progressez dans l’aventure. 

Le nombre de places disponibles dans chaque équipe est limité, mais la 
capacité maximale des différentes unités augmente à mesure que vous 
agrandissez la Mother Base (voir la section « Gestion de la base » sur la 
double page suivante). Dans un premier temps, il vous faut mener une 
campagne de recrutement privilégiant la quantité à la qualité. Lorsque vos 
effectifs sont au complet, vous pouvez procéder à un recrutement plus 
sélectif en exploitant la fonction d’analyse des jumelles – à ce stade, ne 
sont dignes d’intérêt que les individus les plus performants.

En plus de la salle d’attente et des unités présentées plus haut, il existe 
trois autres endroits où vos recrues sont susceptibles de trouver place : 
l’infirmerie est le lieu où sont soignés les malades et blessés ; les individus 
récalcitrants et les prisonniers sont détenus en cellule ; enfin, une liste des 
mercenaires morts en service ou qui ont été renvoyés est disponible.

Vous aurez l’occasion de rallier des centaines de recrues tout au long de 
l’aventure, en exfiltrant les soldats ennemis à l’aide du système Fulton ou 
en remplissant des missions de Déploiement de combat ; des volontaires 
viendront également grossir vos rangs à mesure que grandit la renommée 
de Big Boss. Chaque nouveau membre des Diamond Dogs est 
directement intégré dans l’une des unités de la Mother Base en fonction 
de son profil ; si certains effectifs sont déjà au complet, les nouveaux 
arrivants sont placés dans la salle d’attente.

Une fois que vous avez ouvert le menu Gestion du personnel de la 
Mother Base, vous pouvez utiliser une des deux méthodes suivantes 
pour assigner un rôle aux recrues de la salle d’attente :

Assignement automatique : Appuyez sur P/ö et choisissez 
de répartir uniquement les soldats placés dans la salle d’attente,  
ou de réaffecter l’ensemble du personnel – dans les deux cas, 
l’ordinateur effectue le tri selon les compétences de chaque 
individu.

Assignement manuel : Sélectionnez individuellement vos 
recrues à l’aide de q/ a et transférez-les dans les unités de votre 
choix – ou mettez-les à la porte à l’aide de l’option « Renvoyer ».  
À moins de vouloir temporairement augmenter le niveau d’une 
équipe (par exemple pour débloquer une arme spécifique dans le 
menu R&D), vous n’avez pas besoin de gérer votre personnel de la 
sorte, la méthode d’assignation automatique donnant d’excellents 
résultats.

Lorsque tous vos effectifs sont au complet, le fait d’intégrer dans vos 
équipes les recrues de la salle d’attente entraîne un jeu de chaises 
musicales, à l’issue duquel les moins doués de vos employés sont 
mécaniquement poussés vers la sortie. Si vous tenez, pour une raison 
ou une autre, à conserver certains individus, sélectionnez-les et offrez-
leur un contrat qui protégera leur statut (appuyez pour cela sur 
O/ E). Pensez enfin à réaffecter régulièrement l’ensemble du 
personnel pour maximiser le potentiel de vos équipes. 

Les membres de votre personnel sont évalués par des lettres qui 
reflètent leurs affinités avec chacune des six unités principales de la 
Mother Base, E correspondant au niveau de compétence le plus faible, 
et S au plus élevé – par ordre de mérite croissant, le classement des 
rangs est E-D-C-B-A-S. Les recrues sont naturellement affectées aux 
équipes correspondant à leurs meilleurs attributs.
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Accessible depuis l’onglet Missions du terminal iDroid, l’option de Déploiement 
de combat vous permet de confier aux membres de l’unité de combat des 
missions virtuelles potentiellement très lucratives. Cette fonctionnalité est 
l’un des principaux moteurs de l’économie du jeu. 

La marche à suivre est simple comme bonjour : sélectionnez dans la liste  
une mission dont vous remplissez les conditions d’accès, puis formez votre  
équipe de combat avant de valider votre choix. Le critère essentiel dont vous 
devez tenir compte est la probabilité de succès : si l’opération échoue, vous  
ne recevez aucune récompense et les agents concernés peuvent mourir ou 
revenir blessés. Si vous ne voulez rien (ou presque) laisser au hasard, vous 
devriez viser un taux de réussite de 95%, le seuil maximal que vous puissiez 
atteindre.

Pour la plupart des contrats, vous pouvez directement envoyer en mission 
l’une des équipes présélectionnées en choisissant simplement le grade le 
mieux approprié. En ce qui concerne les opérations les plus délicates, il est 
parfois préférable de composer manuellement la meilleure équipe possible : 
ouvrez le menu dédié en appuyant sur e/ y, puis choisissez vos recrues 
avec w/ x. 

Une fois que vous avez lancé une mission, vous êtes libre de vaquer à d’autres 
occupations. Après un certain temps (la durée précise de chaque contrat  
est spécifiée dans le menu), un message vous informe de la fin de l’opération 
[ 02 ]. Par défaut, il n’est possible d’activer que deux missions à la fois, mais 
ce nombre augmente à mesure que vous construisez des bases avancées ou 
« FOB » (voir la section Gestion de la base sur la double page suivante). Pour 
maximiser vos revenus, veillez à faire travailler vos équipes en flux tendu.

Les récompenses que vous obtenez par le biais du Déploiement de combat ne 
tombent pas immédiatement dans votre escarcelle. Afin de vous les 
approprier, vous devez faire un détour par le menu éponyme de l’onglet 
Mother Base (vous pouvez les sélectionner une à une ou toutes à la fois en 
appuyant sur w/ x). 

 
Déploiement de combat

02
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Recherche et développement
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Accessible depuis l’onglet Mother Base du terminal iDroid, ce menu vous permet 
de fabriquer de nouvelles pièces d’équipement et d’améliorer celles en votre 
possession, en échange des ressources que vous accumulez sur le terrain et par 
le biais du Déploiement de combat notamment.

Vous devez remplir un certain nombre de conditions avant de pouvoir faire 
l’acquisition des pièces d’équipement qui figurent dans ce menu. La première 
contrainte est liée au niveau de vos unités, et plus particulièrement à celui de 
l’équipe R&D – le niveau des équipes de la Mother Base augmentant à mesure 
que vous recrutez du personnel compétent. Pour débloquer certaines armes, 
vous devez également vous procurer le « plan » correspondant ; ces documents 
se trouvent en général dans des bases servant de théâtre à d’importantes 
missions, ou s’obtiennent dans le cadre du Déploiement de combat. Chaque 
pièce nécessite en outre un investissement en argent et éventuellement en 
ressources. Si vous satisfaites tous les critères pour un objet donné, sa 
fabrication est instantanée ou requiert quelques minutes selon sa complexité.

Votre inventaire initial, qui se résume à un pistolet tranquillisant, deux mitraillettes 
et quelques objets, peut ainsi se transformer au fil de l’aventure en un véritable 
arsenal, dans lequel figurent en bonne place fusils sniper, lance-grenades, armes 
non létales, mines et autres explosifs. De nouvelles possibilités de gameplay 
s’offrent à vous à mesure que votre panoplie d’outils s’enrichit : avec des armes 
puissantes, vous pouvez par exemple vous amuser à forcer le passage à grand 
renfort d’explosions et de fusillades ; avec des fusils sniper dotés de balles 
tranquillisantes, il est possible de prendre le contrôle d’une base ennemie sans 
même y poser les pieds.

Les outils débloqués dans ce menu vous aideront à progresser dans l’histoire 
principale, mais vous pouvez également vous en servir pour rejouer les 
précédentes missions en expérimentant de nouvelles stratégies. Par exemple, 
les leurres (des faux soldats gonflables destinés à détourner l’attention des 
gardes), le camouflage furtif (qui vous rend momentanément invisible), ou des 
objets aussi exotiques que les bouteilles grigri (des fioles qui attirent les animaux 
sauvages), sont autant de gadgets qui laissent une large place à l’improvisation. 

Les attributs des armes s’affichent dans une fenêtre sur le côté droit de l’écran, 
sous forme de jauges bleues. Un code de couleur permet de comparer 
facilement les armes du menu avec celles de même catégorie figurant dans 
votre inventaire : si vous apercevez un segment de barre rouge, cela signifie que 
l’arme en question a une statistique inférieure à celle dont vous êtes équipé (le 
segment rouge correspond à la perte que vous subirez si vous intervertissez les 
deux armes) ; si vous apercevez un segment de barre jaune, cela signifie que 
l’arme en question a une statistique supérieure à celle dont vous êtes équipé (le 
segment jaune correspond au gain dont vous profiterez si vous intervertissez les 
deux armes). Pour autant, ne mettez pas en balance deux armes de catégories 
différentes : par exemple, le fait que les lance-roquettes souffrent d’une 
Pénétration médiocre par rapport aux fusils de sniper n’est pas significatif – ils 
n’en restent pas moins des armes redoutables.

Plusieurs fonctionnalités essentielles peuvent être améliorées par l’intermédiaire 
de ce menu, à commencer par le système Fulton. Au début du jeu, cette 
technologie vous permet uniquement d’exfiltrer les soldats ennemis ; en la 
développant, vous aurez la possibilité de transporter des charges beaucoup plus 
lourdes, telles que des pièces d’artillerie légères dans un premier temps, puis 
des conteneurs et des véhicules [ 03 ]. En plus de pouvoir être redéployés sur 
le terrain, les véhicules donnent notamment accès à de nouvelles missions de 
Déploiement de combat. 

Les jumelles sont une autre pièce d’équipement que vous avez intérêt à améliorer 
au plus vite. Une fois dotées de la fonction d’analyse, elles permettent de 
scanner les ennemis pour découvrir leurs affinités avec les différentes unités de 
la Mother Base – ces informations essentielles vous aideront à choisir les soldats 
qui méritent d’être exfiltrés et de rejoindre les rangs des Diamond Dogs. En 
prenant la peine d’analyser la plupart de vos cibles, vous serez sûr de ne pas 
passer à côté de recrues de choix [ 04 ] : intégrées par exemple dans l’unité de 
combat, les mercenaires hautement qualifiés seront capables de mener à bien 

les opérations de Déploiement de combat les plus délicates (et donc les 
plus lucratives), donnant ainsi un véritable coup d’accélérateur à votre 
progression dans les activités de la Mother Base.

Pour finir, vous pouvez également améliorer l’équipement de vos 
coéquipiers. En fabriquant par exemple des armes non létales pour les 
compagnons susceptibles de se battre à vos côtés, vous veillerez à ce 
qu’ils épargnent la vie des recrues potentielles (et leurs interventions ne 
vous pénaliseront pas en termes de score). Si D-Horse et D-Dog sont 
régulièrement blessés dans des accrochages qui vous opposent aux 
soldats, vous pouvez envisager, à des fins autant utilitaires qu’esthétiques, 
de leur confectionner une armure [ 05  & 06 ].
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Au fur et à mesure de votre progression, vous aurez l’occasion d’agrandir 
la Mother Base en édifiant de nouvelles installations autour de la 
plateforme de commandement [ 07 ]. Chaque plateforme que vous 
ajoutez débloque une nouvelle unité à laquelle vous pouvez affecter une 
partie de votre personnel. Les extensions supplémentaires ont pour 
effet d’augmenter la capacité maximale, et donc le potentiel, de vos 
équipes – cerise sur le gâteau, vous avez accès à de nouvelles pièces 
d’équipement dans le menu Recherche et développement à mesure que 
le niveau des unités augmente.

La construction de nouvelles infrastructures pour la Mother Base  
revêt un caractère primordial. Au début de l’aventure, tâchez 
d’épargner une partie de vos ressources en prévision de ces travaux 
d’agrandissement, dont le coût (en PIM et en matériaux) est très 
élevé. Consacrer l’intégralité de vos ressources à l’acquisition de 
nouvelles pièces d’équipement lors des premières heures de jeu 
ralentirait considérablement votre progression.

FOB
Plus tard dans l’aventure, vous aurez la possibilité de bâtir des bases 
avancées désignées par le sigle FOB (pour « Forward Operating 
Bases »), à condition de jouer en ligne. Vous pouvez construire votre 
première FOB gratuitement, mais les acquisitions éventuelles de 
nouvelles bases se font par le biais de micro-paiements avec de 
l’argent réel.

Ces bases constituent des extensions de la Mother Base, qui 
permettent de générer des revenus supplémentaires. Notez toutefois 

que vous ne pouvez pas visiter physiquement vos propres FOB : en ce 
qui vous concerne, il s’agit uniquement d’espaces virtuels.

La principale caractéristique de cette fonctionnalité est d’offrir aux 
joueurs la possibilité de se mesurer indirectement les uns aux autres. 
Vous pouvez en effet vous infiltrer dans les FOB des autres joueurs 
dans le but de leur voler du matériel : concrètement, vous devez 
exfiltrer un maximum de soldats et d’équipement tout en progressant 
vers un objectif donné – la propriété des biens étant acquise une fois 
que vous arrivez à destination. Attendez-vous évidemment à ce que 
les victimes de ces razzias vous rendent la monnaie de votre pièce…

En progressant dans l’aventure, vous débloquerez un menu (accessible 
depuis l’onglet Mother Base uniquement quand vous vous trouvez à 
bord du centre de commandement aérien) qui vous offre la possibilité 
de personnaliser chacune des pièces de votre arsenal. Silencieux, 
lampe-torches, lunettes, chargeurs de plus grande capacité… une 
multitude d’accessoires peuvent être ajoutés à vos armes favorites  
[ 08 ]. Ces améliorations sont susceptibles de grandement vous 
faciliter la tâche sur le terrain – imaginez par exemple les ravages que 
vous pourriez causer en munissant votre meilleur fusil sniper d’un 
silencieux, en dotant votre mitraillette fétiche d’une lunette ou en 
augmentant la capacité du chargeur de votre fusil à pompe le plus 
puissant. 
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Leçon n°12 : Interdépendance des systèmes
Le but de cette section est de vous aider à optimiser votre progression en 
mettant en lumière les liens multiples qui existent entre les fonctionnalités 
de Metal Gear Solid V. Le système économique du jeu s’articule grosso 
modo autour de deux axes : 

Récolter des ressources, via l’une des méthodes suivantes :

■■ remplir des missions et des opérations secondaires sur le terrain ;
■■ explorer librement les environnements du jeu ;
■■ agrandir la Mother Base ;
■■ envoyer les recrues en mission de Déploiement de combat.

Dépenser ces ressources dans les menus de la Mother Base. 

Les PIM, matériaux et autres ressources s’accumulent peu à peu dans 
votre inventaire au fil de votre progression ; vous pouvez les investir 
dans l’achat de nouvelles pièces d’équipement (par le biais du menu 
Recherche et développement), ou dans la construction d’installations 
pour la Mother Base (par l’intermédiaire du menu Gestion de la base). 

En achetant de nouvelles pièces d’équipement, vous élargissez votre 
palette d’options tactiques et devenez à ce titre plus performant sur le 
terrain ; vous êtes alors en mesure de vous procurer plus facilement de 
nouvelles ressources, que vous pouvez ensuite réinvestir dans les 
menus de la Mother Base.

En agrandissant la Mother Base, vous créez de nouveaux débouchés 
pour vos recrues tout en augmentant la capacité maximale de vos 
différentes unités, ce qui améliore d’autant leur rendement ; les revenus 
supplémentaires ainsi générés peuvent ensuite être réinvestis dans les 
menus de la Mother Base. 

Ces liens d’interdépendance entre les différents systèmes sont 
représentés sur le diagramme suivant. En l’observant, on constate de 

quelle façon les fonctionnalités se nourrissent mutuellement pour 
contribuer à faire tourner l’économie du jeu ; le fait de se concentrer 
uniquement sur la réalisation des missions vous empêche d’enclencher 
ce cercle vertueux, ce qui à terme vous condamne à vous heurter à des 
difficultés. 

Voici concrètement comment pourrait se traduire ce diagramme en 
matière de rythme de progression dans le jeu : 

Vous remplissez des missions et vous explorez librement la carte 
pour récupérer de l’argent, des matériaux ainsi que des nouvelles 
recrues à l’aide du système Fulton.

En parallèle, vous envoyez régulièrement en Déploiement de 
combat les recrues affectées à l’unité correspondante – engagez-
les dans un maximum d’opérations à la fois, et veillez à leur confier 
de nouveaux contrats dès qu’ils ont terminé ceux en cours.

Lors de vos opérations sur le terrain, vous vous faites ravitailler 
quand vous arrivez à court de munitions et vous demandez un 
soutien aérien en cas de besoin – en tenant compte dans chaque 
cas du délai d’intervention imparti. 

Entre deux missions, vous faites un rapide détour dans le menu de 
la Mother Base afin de récupérer les récompenses obtenues dans 
le cadre du Déploiement de combat. Depuis le menu Gestion du 
personnel, vous affectez vos nouvelles recrues à vos différentes 
unités.

Vous vérifiez régulièrement dans le menus de la Mother Base si 
vous avez les moyens de vous offrir une nouvelle arme digne 
d’intérêt (qui vous accompagnera ensuite sur le terrain), ou si vous 
pouvez financer la construction de nouvelles installations.

Interdépendance des différents systèmes

Gestion  
de la Mother Base

Sur le terrain

Personnaliser  
les armes (voir  

leçon n°11)

Rejouer les 
missions avec du 
nouveau matériel 
pour améliorer ses 
scores (voir leçon 

n°13)

Lancer une mission 
et effectuer les 

préparatifs requis 
(voir leçon n°02)

S’infiltrer dans  
les bases ennemies 

(voir leçon n°03)

Affronter les 
ennemis quand ils 

donnent l’alerte (voir 
leçon n°04)

À 
l’issue de la 

mission, avancer 
jusqu’à l’objectif 

suivant ou explorer 
l’environnement 

(voir leçon 
n°05)

Accumuler des 
ressources durant 
les opérations et 
dans le cadre de 
l’exploration libre 
(voir leçon n°06)

Optimiser  
la gestion de son 
temps et de son 
inventaire (voir 

leçons n°07 & 08)

Demander un 
soutien aérien ou 
utiliser un joker  
en cas de besoin 
(voir leçons n°09  

& 10)

Développer  
et améliorer 

l’équipement (voir 
leçon n°11)

Envoyer les 
recrues en 

Déploiement  
de combat (voir  

leçon n°11)

Agrandir les 
installations de la 
base (voir leçon 

n°11) 

Répartir les 
nouvelles recrues 

dans les différentes 
unités (voir leçon 

n°11) 

Récupérer les 
récompenses du 
Déploiement de 

combat (voir leçon 
n°11) 
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      �Leçon n°13 :  
Les scores

Une fois que vous aurez fait l’acquisition des meilleures armes et pièces 
d’équipement du jeu, notamment grâce à une gestion efficace de la 
Mother Base, vous serez prêt à rejouer les missions pour obtenir les 
scores les plus élevés.

Les rangs : À l’issue d’une mission, vos performances sont 
évaluées selon plusieurs critères et vous obtenez un score traduit 
sous forme de lettre [ 01 ] – E étant le plus mauvais résultat 
possible, et S le meilleur. Par ordre de mérite croissant, les rangs se 
classent ainsi : E-D-C-B-A-S.

Calcul du score : Le score de fin de mission est le résultat d’un 
calcul complexe (dont les détails sont expliqués dans le chapitre 
Analyses & Tactiques à la page 296), dans lequel entrent notamment 
les paramètres suivants :

■■ �Le temps que vous avez mis pour terminer la mission (plus la 
durée est courte, plus vous marquez de points) ; 
■■ �Le nombre de tâches optionnelles que vous avez accomplies en 
plus des objectifs principaux (leur intitulé apparaît sur la page 
Missions de l’iDroid) ; 
■■ �Votre degré de discrétion et de violence (moins vous déclenchez 
d’alerte et tuez de soldats, plus vous marquez de points).

Pour obtenir le rang le plus élevé à l’issue d’une mission, vous aurez 
besoin d’un équipement parfaitement adapté à la situation mais 
également d’une excellente connaissance des systèmes du jeu – deux 
choses dont vous ferez progressivement l’acquisition à mesure que 
vous avancez dans l’aventure.

Le score n’est donc pas une question dont vous devriez vous préoccuper 
lorsque vous participez à une opération pour la première fois ; ce n’est 

qu’après avoir développé votre arsenal et accumulé de l’expérience que 
vous pourrez tenter d’obtenir les plus hautes distinctions en rejouant les 
missions. Jusque-là, profitez simplement du jeu tel que vous le 
découvrez : familiarisez-vous avec ses fonctionnalités, explorez votre 
environnement, expérimentez de nouvelles approches… sans vous 
soucier des rangs qui vous seront décernés à la fin. 

Fin de partie

01
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C h e m i n e m e n t
Le cheminement vous accompagne tout au long de l’aventure principale. 
Une fois que vous avez terminé le prologue, vous vous retrouvez sur la 
carte de l’Afghanistan, qui sert de cadre aux premières missions de 
Metal Gear Solid V ; vous êtes libre d’explorer à votre rythme cette 
immense aire de jeu et de mener les opérations qui s’y déroulent quand 
et comme vous le souhaitez. 

Metal Gear Solid V offre un degré de liberté rarement vu dans un  
jeu de son genre. Pour partir du bon pied dans l’aventure, nous vous 
recommandons vivement de lire le chapitre Principes du jeu (voir  
page 8) : il vous aidera à vous familiariser avec les principales 
fonctionnalités, depuis les commandes essentielles aux règles d’or  
de l’infiltration, en passant par la gestion de la Mother Base et 
l’interdépendance des systèmes. 

C h e m i n e m e n t
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Introduction
Où que vous alliez et quoi que vous fassiez dans le jeu, gardez bien à 
l’esprit qu’une multitude de facteurs sont susceptibles d’influer sur le 
déroulement des missions et donc sur votre expérience : 

Le comportement normal des ennemis est loin d’être aussi 
prévisible que ce à quoi vous pourriez vous attendre ; ils peuvent 
changer leur routine à l’improviste, ce qui vous oblige à rester sur 
le qui-vive lors des opérations d’infiltration.

Le cycle jour/nuit a une influence importante sur le gameplay – 
indépendamment de la problématique de la visibilité, il affecte 
notamment les positions et les rondes des ennemis. 

Vos actions ont un impact sur l’environnement et la difficulté des 
missions. Si vous êtes détecté, par exemple, les ennemis vont 
quitter leur poste et il sera beaucoup plus difficile d’anticiper leurs 
faits et gestes. Lorsqu’une fusillade éclate, attendez-vous à ce que 
tous les soldats des environs (y compris ceux qui se trouvent dans 
des bases voisines) soient placés en état d’alerte.

Plusieurs objectifs sont disponibles dans chaque mission, 
mais seuls un ou deux d’entre eux sont obligatoires. Le 
fait d’accomplir les tâches optionnelles peut totalement 
modifier le cours d’une mission, et permet d’obtenir de nouvelles 
récompenses ainsi que d’améliorer son score final.

Si vous recourez encore et toujours aux mêmes stratégies, l’IA du 
jeu ajustera automatiquement certains paramètres pour vous 
inciter à changer votre fusil d’épaule. Vous croiserez ainsi de plus 
en plus d’ennemis casqués, pour peu que vous cherchiez en 
permanence à les neutraliser avec des tirs à la tête ; dans le même 
ordre d’idées, le fait d’attendre systématiquement la nuit pour 
passer à l’action poussera les soldats à se munir de lunettes de 
vision nocturne. 

Ces différents facteurs font qu’il n’existe pas de méthode « parfaite » 
pour mener à bien un objectif – mais plutôt une multitude d’approches 
différentes en fonction du style de jeu de chaque joueur et de son 
équipement du moment. 

Une des clés de la réussite dans Metal Gear Solid V réside ainsi dans 
votre capacité à observer votre environnement et à vous adapter à de 
nouvelles situations. Le chapitre Cheminement a été conçu en 
conséquence : plutôt que de présenter des solutions pas à pas, il 
s’appuie sur des conseils ciblés et des cartes annotées pour vous aider 
à prendre vos propres décisions en connaissance de cause. 

Quand bien même nous aurions voulu vous donner des directives plus 
précises, cette volonté se serait heurtée à la structure même du jeu : 
à quoi bon vous suggérer de frapper un garde spécifique avec une 
fléchette tranquillisante, alors que la cible en question porte peut-être 
un casque (et une armure) dans votre partie… à moins qu’elle n’ait 
quitté son poste suite à une alerte déclenchée un peu plus tôt, ou 
qu’elle se soit tout simplement endormie parce qu’il fait nuit. 

En vous confrontant constamment à de nouveaux défis, Metal Gear 
Solid V fait sans cesse appel à votre créativité. La raison d’être de ce 
guide, et de ce chapitre en particulier, est précisément de vous donner 
les clés pour vous permettre de faire face à tous les scénarios 
possibles. 

Le Cheminement vous aidera à terminer chaque mission avec un 
minimum de difficultés lors de votre première participation, en 
préconisant toujours une stratégie basée sur la furtivité et l’infiltration. 
Dans un second temps, vous pourrez de nouveau vous appuyer sur ce 
chapitre pour tenter d’obtenir les plus hautes distinctions et remplir les 
tâches optionnelles que vous aviez laissées de côté à l’occasion de 
votre premier passage.

Légende des cartes et des images

Le tableau suivant donne la signification des principaux 
symboles et annotations utilisés dans le Cheminement. Vous 
ne trouverez sur les cartes de ce chapitre que des informations 
relatives aux objectifs de mission : l’emplacement des 
ressources et autres objets que vous pouvez ramasser à tout 
moment sur le terrain (et pas seulement durant les missions) 
est indiqué sur le poster fourni avec le guide. Notez que les 
cartes du Cheminement sont toujours orientées vers le nord. 

Itinéraire conseillé (images)

Itinéraire conseillé (cartes)

2 Étape du cheminement

  / Zone d’atterrissage/Position de départ

Mouvement ennemi

SignificationAnnotation
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Points d’intérêt
Vos allées et venues sur les cartes du jeu vous emmèneront à interagir 
avec une multitude de points d’intérêt, soit par le biais d’une commande 
contextuelle soit en mettant à contribution votre équipement. Cette 
section examine les principaux points d’intérêt que vous rencontrerez 
durant les premières heures de jeu.

Lumières : Vous pouvez détruire les projecteurs et la plupart des autres sources de 
lumière avec des tirs ou des explosions – notez toutefois que les balles tranquillisantes 
sont inefficaces en la matière. En règle générale, l’obscurité joue en votre faveur, mais 
n’oubliez pas que de tels actes de vandalisme sont susceptibles d’éveiller l’attention 
des ennemis. 

Emetteur radio : Une autre méthode pour isoler vos ennemis du reste du monde 
consiste à saboter leur émetteur radio – quelques balles suffisent à démolir cet 
équipement, qui est en général installé à l’intérieur d’un bâtiment au cœur de la base. 

Matériel de communication : Vous priverez vos ennemis de la possibilité d’appeler 
des renforts extérieurs si vous détruisez à coups d’explosifs chacune des antennes de 
communication présentes dans leur base. 

Générateur électrique : En désactivant le générateur, vous mettrez hors service les 
équipements électriques de la base (comme le système d’éclairage et les caméras de 
surveillance). Vous pouvez pour ce faire utiliser des explosifs, ou simplement actionner 
l’interrupteur – si vous optez pour la seconde méthode, notez que les soldats enverront 
un des leurs pour rétablir le courant.
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Points d’intérêt [suite]

Radar antiaérien : Le fait de détruire un radar antiaérien permet d’ouvrir une 
nouvelle zone d’atterrissage pour votre hélicoptère. Cet acte de sabotage, comme tous 
ceux qui impliquent l’usage des explosifs, est évidemment susceptible d’alerter les 
ennemis de la base.

Portes verrouillées : Big Boss est capable de crocheter les portes verrouillées 
(appuyez sur e/y quand la commande correspondante s’affiche à l’écran) – une 
opération qui prend toutefois plusieurs secondes. Notez que vous pouvez inciter un 
soldat à déverrouiller une porte en attirant son attention, ou même forcer le passage 
avec des explosifs. 

Fissures : Vous pouvez escalader les parois rocheuses ou les murs de pierre en 
avançant le long des fissures qui apparaissent parfois sur les surfaces en question. Ces 
passages sont autant de raccourcis susceptibles de déboucher directement dans une 
base (vous donnant ainsi l’occasion de prendre ses occupants à revers), ou sur un lieu 
surélevé pouvant faire office de poste d’observation. 

Barils explosifs : Remplis d’essence ou de substances chimiques, les barils de 
couleur rouge explosent quand on leur tire dessus avec des munitions standard. Veillez 
à vous tenir à distance de ces objets lorsque les balles fusent autour de vous ; notez 
que les soldats pris dans le rayon d’action de l’explosion meurent sur le coup.

Caisses en bois : Les caisses en bois peuvent être détruites d’un coup de pied 
(appuyez simplement sur ü/R), avec des explosifs ou des décharges de fusil à 
pompe. Dans la mesure où la plupart des munitions sont capables de traverser le bois, 
évitez de recourir à ces objets comme abris lors d’une fusillade.

Plateformes de livraison : Les plateformes de livraison dont vous avez récupéré la 
« facture » font office de stations de déplacement rapide ; pour utiliser cette 
fonctionnalité, il vous suffit de vous cacher dans une boîte en carton jusqu’à l’arrivée 
d’un camion de transport ; vous serez ensuite instantanément conduit au point de 
livraison de votre choix. Récupérez de façon méthodique les factures à mesure que 
vous explorez la carte : vous développerez ainsi rapidement ce système très utile de 
voyage rapide.
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Diamants bruts : Reconnaissables à leur éclat caractéristique, des diamants bruts 
sont dissimulés un peu partout dans le décor, et notamment dans les bases 
ennemies. Les diamants que vous ramassez sont aussitôt convertis en PIM (la 
monnaie ayant cours dans le jeu) – selon que vous avez récupéré une « petite » ou 
une « grosse » pierre, vous empochez respectivement 10 000 ou 100 000 PIM. Les 
soldats sont susceptibles de révéler l’emplacement de caches de diamants lorsque 
vous les interrogez.

Matériaux : Le carburant, le métal et les ressources biologiques sont autant de « 
matériaux » que vous pouvez récupérer directement sur le terrain (où ils se présentent 
sous la forme de petites valises), ou obtenir en récompense dans le cadre du 
Déploiement de combat. Ces ressources sont nécessaires à la fabrication de nouvelles 
pièces d’équipement et à l’agrandissement de la  
Mother Base.

Conteneurs : Une fois que vous aurez amélioré le système Fulton, vous pourrez vous 
emparer des conteneurs qui se trouvent dans certaines bases. Ces caisses renferment 
des matériaux en grande quantité, mais inutilisables tels quels. Pour qu’ils soient comptés 
comme de véritables ressources, ces matériaux « bruts » doivent être raffinés au 
préalable – une opération dont se charge automatiquement, et de façon progressive, 
l’unité de développement de la Mother Base.

Plantes médicinales : Les plantes se ramassent directement sur le terrain et 
s’obtiennent parfois en récompense dans le cadre du Déploiement de combat. Ces 
ressources sont nécessaires à la fabrication de certaines pièces d’équipement, comme 
les balles tranquillisantes, le gaz soporifique ou les recharges de cigare fantôme.

Cassettes : Au fil de vos pérégrinations sur le terrain, il vous arrivera parfois 
d’entendre des morceaux de musique ; laissez-vous guider par le bruit jusqu’au lecteur 
afin de vous emparer de la cassette ( ). Vous obtiendrez également des cassettes 
à l’issue des missions : celles-ci contiennent des monologues ou des conversations qui 
permettent d’en savoir plus sur l’histoire du jeu. Une fois que vous avez lancé la lecture 
d’une cassette depuis l’onglet Missions de l’iDroid, vous êtes libre de vaquer à d’autres 
activités. 

Plans : Certaines pièces d’équipement du menu R&D ne peuvent être développées 
qu’à condition d’avoir mis la main sur les plans correspondants. Ces documents 
s’obtiennent en récompense dans le cadre du Déploiement de combat, ou se trouvent 
sur le terrain dans les bases ennemies (où ils se présentent sous la forme de valises).
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Points d’intérêt [suite]

Posters : Vous avez l’occasion de vous emparer des posters que les soldats ennemis 
affichent ça et là dans leurs bases.

Soldats ennemis : Les soldats font partie des ressources nécessaires au bon 
fonctionnement de l’économie du jeu. Chaque ennemi que vous avez assommé ou 
endormi peut être envoyé dans votre quartier général à l’aide du système Fulton : après 
un éventuel séjour dans la prison ou l’infirmerie, il est alors affecté à l’une des unités de 
la Mother Base. Notez par ailleurs que le fait de ne pas tuer de soldat lors d’une mission 
a un impact bénéfique sur votre score final.

Corps : Lorsque vous vous frayez un chemin dans une base ennemie, la prudence 
recommande parfois d’effacer les traces de votre passage en dissimulant les corps de 
vos victimes. Le nec plus ultra en la matière est de les enfermer dans une cabine de 
toilettes ( ) ou dans une benne à ordures ( ) – cerise sur le gâteau, les soldats 
endormis ou assommés resteront définitivement coincés à l’intérieur.

Caméras : Les caméras de sécurité surveillent un périmètre restreint (l’entrée d’une salle 
par exemple), en tournant lentement autour de leur axe vertical. Le système de détection 
utilisé pour les ennemis s’applique également aux caméras – le traditionnel arc de cercle 
blanc s’affiche ainsi à l’écran dès que vous entrez dans leur champ de vision. Si vous devez 
traverser la zone scrutée par une caméra, attendez simplement qu’elle soit tournée du côté 
opposé avant d’avancer ; vous pouvez également vous cacher dans leur angle mort, juste 
sous leur emplacement. Il est possible de détruire une caméra en lui tirant dessus, mais 
attendez-vous le cas échéant à ce que les soldats dépêchent l’un des leurs sur les lieux de 
l’incident et sonnent l’alerte. 

Véhicules & Tourelles : Le matériel militaire auquel ont accès vos ennemis 
comprend des véhicules (camions, 4x4 et chars d’assaut) et des pièces d’artillerie 
lourde (mitrailleuses, mortiers et canons antiaériens). Lorsque vous les observez avec 
les jumelles, ces équipements sont marqués par un icone rouge ou blanc, selon qu’ils 
sont ou non utilisés par les soldats. Une commande contextuelle vous permet de 
prendre les commandes d’un véhicule ou d’une tourelle. Une fois que vous aurez 
développé le système Fulton, vous serez en mesure d’exfiltrer ce type de matériel ; les 
véhicules que vous vous appropriez peuvent être utilisés sur le terrain ou dans le cadre 
du Déploiement de combat. 

Dossier de renseignements : Lors de certaines missions, vous pouvez récupérer 
des dossiers contenant des informations relatives à vos objectifs du moment, comme 
l’emplacement d’un prisonnier ou d’une cible. L’acquisition de ces documents est 
susceptible de constituer une tâche de mission en soi.
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Armes et munitions : Vous pouvez vous emparer d’une arme en maintenant r/S 
– la commande qui s’affiche à l’écran montre les deux pièces impliquées dans 
l’échange. Si vous détenez une arme de la même catégorie que celle posée à terre ou 
sur un râtelier, il vous suffit de vous approcher d’elle pour récupérer ses munitions ; 
notez que les munitions sont parfois rangées dans des boîtes dont Big Boss s’empare 
directement. 

Abris : Approchez-vous d’un mur ou d’un obstacle et inclinez d dans sa direction pour 
que Big Boss se plaque contre la surface en question. Lors d’une fusillade, maintenez 
O/E pour sortir de votre abri en vue de riposter, et relâchez la touche pour vous 
remettre à couvert.

Végétation : Vous pouvez également vous soustraire au regard des soldats en 
rampant dans la végétation ; si l’herbe est suffisamment haute, envisagez de marcher 
accroupi pour améliorer votre visibilité ou bénéficier d’un meilleur angle de tir. 

Repères & marqueurs : Un rectangle jaune indique à l’écran l’emplacement 
approximatif des objectifs de mission ; pour faciliter vos déplacements, vous pouvez 
également positionner où bon vous semble des marqueurs personnalisés de couleur 
blanche, soit depuis la carte iDroid (appuyez sur q/A), soit directement sur le terrain 
en regardant à travers les jumelles (appuyez sur O/E). Les repères disparaissent 
automatiquement une fois que vous atteignez les destinations correspondantes (vous 
pouvez également enlever les marqueurs personnalisés à tout moment).

Animaux sauvages : Vous avez la possibilité de capturer des animaux sauvages avec 
des pièges (uniquement pour les plus petites créatures), ou en les exfiltrant à l’aide du 
système Fulton après les avoir endormis. Vous recevez des récompenses à mesure que 
vous accueillez des nouveaux pensionnaires dans votre ménagerie sur la Mother Base.

Conditions météo : Les conditions climatiques changent en temps réel et sont 
susceptibles d’affecter le déroulement des missions. Par exemple, les tempêtes de 
sable qui surviennent régulièrement sur la carte de l’Afghanistan réduisent fortement la 
visibilité – ce qui peut jouer en votre faveur quand vous savez où aller, mais vous 
complique la tâche lorsque vous vous trouvez en territoire inconnu. Les autres 
phénomènes météo sont moins spectaculaires, mais ont néanmoins un impact sur 
votre environnement : la pluie couvre les bruits de pas et le brouillard gêne la visibilité. 
Notez également que les mauvaises conditions météo peuvent nuire à la réussite des 
opérations d’extraction par ballon Fulton.
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Précédemment…
L’histoire de la saga Metal Gear couvre pas moins d’une centaine d’années, depuis les 
origines du groupement appelé « Les Philosophes » jusqu’au dénouement de l’intrigue en 
2014. Metal Gear Solid V: The Phantom Pain, qui se déroule en 1984, reprend le récit 
interrompu neuf ans auparavant à l’issue des évènements de Ground Zeroes. Cette 
section vous aide à resituer le contexte dans lequel prend place le dernier épisode de la 
série ; une fois que vous aurez terminé l’aventure (mais pas avant, sans quoi vous vous 
gâcheriez complètement le plaisir de la découverte), vous pourrez vous rendre dans le 
chapitre Suppléments, où vous attend un résumé complet de la série Metal Gear.

Début des années 1900 : Création des Philosophes 
Point d’origine de toute la saga, la création des Philosophes date du début du 20ème 

siècle. Il s’agissait d’une organisation comprenant quelques éminentes personnalités 
des trois puissances qui allaient dominer le siècle : les États-Unis, la Russie et la Chine. 
Ensemble, elles réunirent une fantastique somme d’argent, l’Héritage des Philosophes, 
un fonds pratiquement inépuisable, mis au service d’un idéal de maintien de la paix. 

Avec le temps et la mort des membres originaires, la raison d’être de ce comité finit par 
se perdre et ne passa pas à la postérité. Dans la confusion consécutive à la deuxième 
guerre mondiale, c’est finalement un officier de l’armée soviétique, le colonel Volgin, qui 
récupéra l’Héritage. 
 

1964 : L’Héritage des Philosophes
En 1964, les États-Unis mettent sur pied l’opération Snake Eater pour tenter de 
récupérer l’Héritage des Philosophes : ils envoient en territoire soviétique leur meilleur 
agent, Naked Snake, soutenu à distance par une équipe dirigée par le Major Zéro. 
Maître dans l’art du camouflage et de la survie, Naked Snake parvient à empêcher 
l’ambitieux Colonel Volgin de briser le fragile équilibre de la guerre froide. Avec l’aide 
d’Ocelot, un agent double au service des américains, il récupère l’Héritage des 
Philosophes pour le compte de son pays.

La réussite de la mission doit beaucoup au rôle de The Boss, soldat américain de 
légende et mentor de Naked Snake, qui avait feint de passer dans le camp adverse en 
s’associant à Volgin. En réalité, sa trahison n’était qu’une immense tromperie destinée 
à lui permettre d’infiltrer l’entourage du colonel pour mieux servir les intérêts de son 
pays. Son ultime devoir consistait à se couvrir de honte et à périr des mains mêmes de 
son apprenti afin que les soviétiques croient au stratagème.

Tel était le prix de l’idéal de The Boss, le coût de son engagement. Elle était prête à 
mourir pour la voie qu’elle avait choisie en toute liberté, à savoir l’amour et la loyauté 
envers sa patrie. Son sacrifice allait laisser une empreinte durable chez les principaux 
protagonistes de l’opération. 

Reprenant le rôle qui s’avéra fatal à celle qu’il chérissait plus que tout, Naked Snake est 
élevé au rang de « Big Boss » par ses supérieurs.

1970 : Création de Cipher
Les héritiers spirituels de The Boss, Major Zéro et Big Boss, ont à cœur de reprendre le 
flambeau de ses idéaux. Pour se donner les moyens d’accomplir leur tâche, ils fondent 
avec Ocelot et quelques autres l’organisation Cipher. Financée par l’Héritage des 
Philosophes, cette agence de renseignements indépendante a pour ambition première 
d’assurer la protection des États-Unis.

Sous l’influence de Zéro, Cipher envisage de remplir cet objectif à l’aide d’une solution 
radicale : imposer au monde entier le modèle politique, économique et social des États-
Unis dans le but d’asseoir leur suprématie. En uniformisant les autres pays à l’image du 
sien, Zéro pense empêcher de facto toute possibilité d’opposition ou de menace 
extérieure.
 

Major Zéro

The Boss

Ocelot

Big Boss 

(alias Punished “Venom” Snake, Naked Snake)
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Réalisant que Zéro se trompe complètement sur les véritables valeurs de The Boss, Big 
Boss prend alors le chemin strictement opposé. Là où le Major ne rêve que de contrôle 
des consciences et de maîtrise des informations, Big Boss aspire au contraire à 
s’affranchir de toute forme de contrainte. 

La rupture entre les deux hommes intervient en 1972 : Big Boss disparait dans la nature 
pour former sa propre armée de mercenaires en dehors de toute tutelle gouvernementale, 
laissant à Zéro le champ libre pour affermir sa mainmise sur le pouvoir.

1974 : Incident Peace Walker
Désormais à la tête d’un petit groupe de mercenaires qu’il dirige aux côtés de Kazuhira 
Miller, son commandant en second, Big Boss se retrouve plongé en 1974 dans une 
crise impliquant la CIA et le KGB – les deux agences se disputent le contrôle du Peace 
Walker, une arme révolutionnaire dotée d’une ogive nucléaire.

Ces évènements ne font que renforcer Big Boss dans l’idée que les gouvernements ne 
sont pas dignes de confiance. Plus que jamais impliqué dans son projet d’émancipation, 
il s’attache les services de deux éminents scientifiques, Dr. Emmerich et Dr. 
Strangelove, à qui il demande de concevoir une arme dissuasive sous la forme d’un 
tank bipède baptisé Metal Gear ZEKE, très vite doté d’une tête nucléaire. 

Big Boss finit néanmoins par comprendre qu’il a été manipulé par Zéro depuis le début 
de la crise – l’objectif du chef de Cipher était notamment de permettre à un de ses 
agents, une jeune femme appelée Paz, d’infiltrer l’armée de Big Boss. Après avoir pris 
le contrôle de Metal Gear ZEKE, Paz intime à Big Boss l’ordre de se rallier à la cause 
de Cipher ; refusant de céder à ses menaces, Big Boss prend les armes et défait son 
adversaire au terme d’un violent combat. 

Doté d’une véritable armée, d’un quartier général (la « Mother Base ») et d’une force 
de frappe nucléaire, Big Boss est en passe de réaliser son rêve de bâtir une nation 
pour lui et ses hommes – un rêve qui va pourtant vite tourner au cauchemar, comme 
le révèlent les évènements de Ground Zeroes en 1975.

1975 : Incident Ground Zeroes
Alors qu’elle a miraculeusement survécu à son combat contre Big Boss, Paz est 
finalement récupérée par des agents de Cipher, qui l’interrogent dans une base militaire 
américaine située à l’extrémité sud de Cuba. Peu après, le groupe de Big Boss est 
contacté par des membres de l’Agence internationale de l’énergie atomique qui exigent 
de procéder à une inspection de la Mother Base.

Au même moment, Big Boss reçoit un message l’informant de la capture de Paz. 
Désireux d’en savoir plus sur ses liens avec Cipher, il s’infiltre dans la base cubaine à 
quelques heures de l’arrivée des inspecteurs pour exfiltrer la prisonnière. 

Au terme d’une opération réussie, Big Boss découvre dans l’hélicoptère qui les ramène 
à la Mother Base que le corps de la jeune femme a été piégé avec une bombe. L’officier 
médical à bord a à peine le temps d’extraire l’explosif que les passagers sont confrontés 
à un nouveau danger : ravagée par les flammes, la Mother Base subit l’assaut du XOF, 
un commando des forces spéciales de Cipher dirigé par le sinistre Skull face – 
l’inspection de l’ONU n’était en fait qu’un écran de fumée destiné à masquer l’attaque 
surprise de cet homme qui nourrit une haine pathologique contre Big Boss.

Big Boss réussit à faire monter Miller dans l’hélicoptère au moment où la base s’enfonce 
dans l’océan, mais l’explosion d’une seconde bombe dissimulée dans le corps de Paz 
provoque le crash de l’appareil. Grièvement blessé dans l’accident malgré le sacrifice 
de l’officier médical qui s’est interposé entre lui et l’explosion, Big Boss est plongé dans 
un coma dont il ne sortira que neuf ans plus tard.

L’histoire de The Phantom Pain commence au moment où Big Boss se réveille dans 
une chambre d’hôpital, en 1984…

Skull Face

Kazuhira Miller 

 (alias Benedict Miller, Kaz)

Dr. Emmerich
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