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LA SAGA Metal Gear peut se résumer simplement. Chaque jeu narre les aventures d’un espion envoyé en mission pour neutraliser une menace nucléaire matérialisée par le Metal Gear, sorte de char bipède capable d’atteindre n’importe quel point du globe avec ses missiles nucléaires. Un synopsis trivial, cachant néanmoins une série à la richesse extraordinaire et ô combien atypique ! Même si Metal Gear vous permet de jouer l’agent secret, il serait délicat d’inscrire la saga dans le seul genre de l’infiltration ou de la cantonner à un quelconque autre genre en fonction d’une composante isolée. L’unique qualificatif qui pourrait finalement lui seoir est le nom de son auteur : Hideo Kojima. Même si les titres qui composent l’ensemble de la série sont bien développés par une équipe, l’aura de son géniteur est tellement présente que son œuvre ne peut s’apprécier sans l’étude de l’homme. Ce dernier a su offrir à la saga une empreinte personnelle qui élève la singularité de chacun de ses épisodes au-delà des jugements de valeur classiques. De la narration aux trouvailles de gameplay, en passant par le scénario, rien de ce que réalise Kojima n’a d’équivalent dans le jeu vidéo.


La mythologie de la série est si riche, si dense que ce n’est qu’à travers ce seul prisme qu’il est possible d’appréhender les différents Metal Gear. L’univers de ces jeux inclut pourtant de nombreux événements réels et met en perspective des périodes historiques, des organisations et des personnages célèbres comme la guerre froide, le Pentagone et certains dirigeants. Mais la puissance évocatrice des héros prend le pas sur les parallèles qui pourraient être établis avec la réalité. Le contexte passe donc au second plan et laisse le champ libre aux personnages pour dessiner les contours d’une fiction exceptionnelle.


Metal Gear n’est pas qu’une succession de jeux à la toile de fond similaire, mais bien une œuvre élaborée comme un tout, destinée à véhiculer des messages précis. La série coïncide donc avec l’évolution d’un discours, d’une aspiration, mais elle témoigne aussi d’imperfections et d’insuffisances. L’âme d’un créateur n’est pas lisse, mais au contraire pleine d’aspérités et marquée par les vicissitudes. L’étude de la saga Metal Gear s’avère donc aussi particulière que l’œuvre sur laquelle elle s’interroge. De fait, impossible d’être exhaustif, la database officielle de Konami remplissant d’ailleurs très bien cet office. Dans la mesure où nous voulions nous éloigner d’un travail d’archivage, notre ouvrage présente des partis pris qui pourront sembler radicaux pour certains, mais dont l’organisation propose une vision transversale de l’ensemble des jeux de la franchise. Bonne lecture !









 

Nicolas Courcier et Mehdi El Kanafi


 



 

Passionnés depuis l’enfance par la presse papier, Nicolas Courcier et Mehdi El Kanafi n’ont pas tardé à lancer leur premier magazine, Console Syndrome, au cours de l’année 2004. Après cinq numéros à la distribution limitée à la région toulousaine, ils décident de créer une maison d’édition du même nom. Un an plus tard, la petite entreprise sera rachetée par Pix’n Love, éditeur leader sur le marché des ouvrages consacrés au médium du jeu vidéo. Au cours de ces quatre années dans le monde de l’édition, Nicolas et Mehdi auront édité plus de vingt ouvrages consacrés à des séries phares, dont ils auront eux-mêmes rédigé un grand nombre : Zelda. Chroniques d’une saga légendaire, Resident Evil. Des zombies et des hommes et La Légende Final Fantasy VII et IX. Depuis 2015, ils poursuivent leur démarche éditoriale articulée autour de l’analyse des grandes sagas du jeu vidéo au sein de la nouvelle maison d’édition qu’ils ont cofondée : Third.
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Juriste de formation, il travaille comme journaliste depuis quinze ans et s’est spécialisé dans les deux arts pour lesquels il nourrit une véritable passion : le cinéma et le jeu vidéo. Il a notamment participé aux magazines Joypad et Videogamer et au site DVDrama. Il a aussi coécrit le film Le Guetteur en 2012, avec Daniel Auteuil et Mathieu Kassovitz.
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LA SOCIÉTÉ Konami est fondée en 1969 par Kagemasa Kozuki, Yoshinobu Nakama et Tatsuo Miyasako. Si konami signifie petite vague en japonais, le nom de l’entreprise résulte avant tout de la juxtaposition de chaque première syllabe des noms de ses trois fondateurs. À l’origine, il s’agit d’une boutique de location et de réparation de juke-box basée à Osaka ; cependant, dès le milieu des années 1970, la firme s’intéresse au marché du jeu vidéo. En 1981 sort Frogger en arcade : le joueur dirige des grenouilles qui doivent tenter de traverser une route à grande circulation — un jeu culte s’il en est. Konami investit ensuite le domaine du shoot them up avec Gradius (1985), l’un des titres à défilement horizontal les plus fameux du genre, sans oublier sa déclinaison parodique et décalée, Parodius (1990). Toujours en arcade, de nombreux jeux orientés action commencent à fleurir, dont les plus célèbres resteront Green Beret (1985) et Contra (1987). En 1985, Konami réalise ce qui deviendra l’un des ancêtres des jeux de baston modernes : Yie Ar Kung-Fu propose ainsi d’incarner un héros qui affronte successivement divers adversaires disposant chacun d’un style de combat bien marqué.


L’éditeur s’intéresse ensuite rapidement au marché des consoles, adaptant ses hits sur les machines de l’époque : MSX, Atari VCS, Megadrive, etc. C’est en créant des filiales telles qu’Ultra Software en Europe ou Palcom Software en Amérique du Nord que Konami, qui s’est lancé dans la création de jeux pour la NES de Nintendo, réussit à contourner les restrictions imposées par la firme de Kyoto — imposant à chaque éditeur de se limiter à publier seulement cinq titres par an. Plus tard, des antennes officielles ouvriront sur ces territoires occidentaux.


Konami est connu pour ses nombreuses séries de qualité créées dans les années 1990. Dans un genre relevant plutôt du jeu d’action, on peut citer Rocket Knight Adventures, Castlevania ou Ganbare Goemon. En 1992, certains membres des équipes à l’œuvre sur ces derniers jeux vont d’ailleurs décider de quitter l’éditeur pour fonder Treasure, développeur légendaire à qui l’on doit entre autres Radiant Silvergun, Guardian Heroes, Sin and Punishment ou Ikaruga. En 1995, Konami pose le pied dans l’univers du RPG en dévoilant le premier volet de Suikoden, jeu de rôle adapté du conte chinois Au bord de l’eau. La société investit par ailleurs énormément dans les jeux à licence, sur console ou en 

arcade, qu’il s’agisse des Simpsons ou des Tortues Ninja, sans oublier de décliner à toutes les sauces le manga Yu-Gi-Oh ! de Kazuki Takahashi (plus d’une quarantaine de titres sont d’ores et déjà sortis sur quasiment tous les supports).


Après Track & Field, Konami revient dans le domaine du sport en 1994 avec le jeu de football International Superstar Soccer pour Super Nintendo, premier jalon d’une série mythique, qui sera par la suite rebaptisée Winning Eleven au Japon (ISS Pro Evolution chez nous), jusqu’à devenir le fameux PES sous la houlette de Shingo Takatsuka, alias Seabass. Deux ans plus tard, l’éditeur innove en créant le jeu de rythme, avec la gamme Bemani. Beatmania sort en 1997 et sera suivi quelques années plus tard des déclinaisons Guitar Freaks et Drum Mania. Dans le même genre, le jeu de danse Dance Dance Revolution fait un carton à cette époque dans les salles enfumées. Les tenanciers n’hésitent pas à placer les bornes dans la rue pour que les badauds constatent le talent des joueurs de DDR et soient tentés d’essayer à leur tour. Ainsi est-ce à Konami que l’on doit cette frénésie du jeu musical au Japon, même si en Occident l’éditeur s’est fait griller la priorité par Harmonix et son célèbre Guitar Hero. Un peu plus tard, en 1999, Konami répond au Resident Evil de Capcom en lançant Silent Hill, un survival horror développé par Keiichirô Toyama. Après le départ de ce dernier pour Sony (il y travaillera à Extermination, aux Forbidden Siren ainsi qu’à Gravity Rush), Akira Yamaoka reprend la saga en main dès le troisième volet, en plus d’en signer la bande-son. Pour beaucoup de joueurs, le deuxième épisode de Silent Hill représente l’un des sommets du jeu d’horreur. Aujourd’hui, pourtant, Yamaoka a quitté la firme, et la franchise Silent Hill semble au point mort.


Si les années 1990 furent fastes pour Konami, la décennie suivante se révéla plus difficile — un constat valant pour l’ensemble du marché japonais sur les consoles de la nouvelle génération de l’époque (PS3 et Xbox 360). Après avoir largement investi dans le capital de Hudson Soft, c’est finalement dans son intégralité que Konami a racheté, le 1er avril 2011, l’un des porte-étendard du jeu vidéo des années 1980, accroissant de fait sa présence sur le marché des jeux sur les réseaux sociaux et plates-formes mobiles. Il ne faut pas non plus oublier qu’en 2007 la firme d’Osaka réalisait environ 30 % de son chiffre d’affaires avec la branche de ses clubs consacrés au bien-être et à la santé — un domaine fort éloigné du jeu vidéo.


La suite allait confirmer cette orientation. Après des années difficiles sur les machines de salon, le marché japonais du jeu vidéo allait d’abord se recentrer sur les consoles portables, puis — et surtout — les smartphones. Konami a été l’un des précurseurs de ce basculement en proposant en 2010 l’un des gros succès du genre avec Dragon Collection. Lors du Tokyo Game Show de 2015, les rumeurs couraient même que l’éditeur n’avait plus alors en interne aucun 

développement en cours de jeux AAA (les titres à gros budget) — hormis la franchise Pro Evolution Soccer — et que les seules licences encore envisagées sur console seraient Yu-Gi Oh ! et Powerful Pro Baseball, voyant ainsi s’achever la mutation du développeur-éditeur en producteur de contenus pour plates-formes mobiles, délaissant par là même son patrimoine vidéoludique mythique, au grand dam des joueurs (quand un éditeur comme Square Enix a prouvé qu’il était possible de continuer à jouer sur les deux tableaux). Les résultats financiers donnent pourtant raison aux pontes de la société : Konami est aujourd’hui plutôt en bonne santé.
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CHAPITRE II – HIDEO KOJIMA


 

 




 



 



 



 



HIDEO KOJIMA est né le 24 août 1963 à Setagaya (l’un des arrondissements de Tokyo). Très vite, sa famille déménage dans la région du Kansai. Ainsi est-ce à Kobe que le jeune Hideo va vivre une enfance plutôt classique. Comme nombre de salariés, ses parents sont très absorbés par leur travail, et l’enfant, assez solitaire, va passer son temps devant la télévision à se nourrir de la culture populaire du pays. Son quotidien n’en est pas pour autant monotone : par exemple, il évoque volontiers la fois où il faillit mourir, le jour où il dut se suspendre à un pont pour éviter un train qui fonçait sur lui à pleine vitesse. C’est d’abord dans l’écriture qu’il va trouver petit à petit un champ d’expression sans limites. Plume à la main, Kojima est déjà très prolixe et couche sur le papier des histoires de plus de quatre cents pages ! L’une de ses premières tentatives fut d’emblée un long récit intitulé Bataille pour la survie, où s’affrontaient des adolescents de quatorze ans, chaque victoire augmentant leur espérance de vie. Il tentera bien de faire publier ses manuscrits en les envoyant à des magazines spécialisés, mais la longueur de ces récits lui valut d’essuyer refus sur refus. Son amour pour les intrigues extrêmement riches se dessinait toutefois déjà. Hideo Kojima s’oriente aussi très tôt vers le cinéma. Véritable passionné du septième art, il commence à tourner quelques courts-métrages avec ses amis, grâce à une caméra 8 mm.


À l’université, le jeune homme se tourne vers des études d’économie. Parmi ses camarades, il fait alors figure d’excentrique, espérant percer dans le domaine du cinéma ou de la littérature. Il avait même, dans le but d’étonner ses professeurs, incorporé à sa thèse un court récit. Il confesse néanmoins que cela ne l’aida pas à obtenir une meilleure note. Il finit par abandonner l’idée de devenir réalisateur lorsqu’il découvre la Famicom de Nintendo. C’est à travers cette console que Kojima commence à s’intéresser au jeu vidéo. Il découvre Xevious, Super Mario Bros. et Portopia Renzoku Satsujin Jiken (un jeu d’aventure textuel n’ayant jamais franchi les frontières nippones), trois titres qui resteront à jamais gravés dans sa mémoire. C’est pour lui une véritable illumination : le média du jeu vidéo représente la parfaite intersection de ses passions, mais surtout un moyen efficace de distraire les gens. Très intéressé par la notion d’interactivité, il décide alors de s’engager dans cette industrie dont il a immédiatement senti tout le potentiel. Néanmoins, au Japon 

comme ailleurs, le secteur souffre à cette époque d’une piètre considération et offre peu de débouchés. Dans leur grande majorité, les proches de Kojima essaieront d’ailleurs de le faire renoncer à son entreprise : tous ses amis et ses professeurs le prennent pour un fou et lui conseillent de chercher un emploi dans le secteur bancaire. Seule sa mère lui apportera son soutien.


Si Kojima postule d’emblée et uniquement chez Konami, c’est que les studios de la firme sont plus proches de son domicile que ceux des concurrents. En 1986, il parvient à décrocher un poste au sein de la branche de développement pour MSX, standard de micro-ordinateurs produits par plusieurs fabricants ayant connu un beau succès dans plusieurs pays d’Europe et au Japon, sans toutefois jamais percer aux États-Unis. Malgré les bonnes ventes de cette plate-forme, son successeur, le MSX 2, ne sera jamais commercialisé sur le Vieux Continent. Si Hideo Kojima est heureux d’œuvrer pour son média favori, il est tout de même déçu de ne pas travailler pour la Famicom, la console qui lui a fait découvrir le jeu vidéo. Le voilà en tout cas directement propulsé au poste de réalisateur adjoint de Lost Warld (ce dernier mot étant la contraction de world avec war), une responsabilité plutôt importante, surtout pour un premier emploi. Il s’agit d’un jeu d’action – plate-forme, mettant en scène une combattante masquée (référence à un célèbre catcheur portant un masque de tigre). Malheureusement, ce premier projet n’aboutira jamais, Konami ayant rapidement décidé de l’annuler. Sous le coup de la déception, Kojima envisage alors de quitter la société. Il va toutefois se ressaisir : tant de personnes lui ont déconseillé de rejoindre le monde du jeu vidéo qu’il ne doit pas leur donner raison ; surtout, il veut mener à terme au moins un projet. Le premier jeu abouti auquel aura travaillé Hideo Kojima sera ainsi Penguin Adventure, suite d’Antarctic Adventure, toujours pour MSX.


En 1987, Kojima inaugure la franchise Metal Gear sur MSX 2 : cet événement marquera sa vie à jamais. Avant de revenir sur la création de cette saga, attardons-nous cependant encore un peu sur les autres travaux du game designer. C’est en 1988 que Snatcher est édité sur MSX 2 et NEC PC-8801. Ce jeu d’aventure, proche du roman graphique interactif, s’inspire du film Blade Runner (Ridley Scott, 1982) et du mouvement cyberpunk. L’intérêt de Kojima pour les scénarios denses refait surface. Le titre connaît par la suite une adaptation pour PC Engine CD-ROM2 en 1992, agrémentée pour les personnages de voix numérisées. Snatcher sort en Europe et aux États-Unis sur Megadrive Mega-CD deux ans plus tard. Son héritier spirituel, Policenauts, paraîtra quant à lui sur NEC PC-9821 en 1994, puis sur PlayStation et 3DO en 1995 et sur Saturn en 1996. Snatcher et Policenauts sont des œuvres majeures dans la carrière de Hideo Kojima. Il a conservé pour ces deux jeux une affection particulière, au point d’y faire fréquemment référence dans la saga Metal Gear.


 

Kojima va toutefois changer radicalement de sujet en produisant ou dirigeant trois titres de la série Tokimeki Memorial (sur PlayStation et Saturn), simulation de drague typiquement japonaise. Tokimeki Memorial est une licence phare de Konami à laquelle ont travaillé de nombreuses personnalités importantes de l’éditeur, dont Kôji Igarashi, qui a œuvré à Castlevania.


C’est sans aucun doute en avril 2005 avec la naissance de Kojima Productions que s’amorce l’un des virages les plus importants dans le parcours du concepteur. Nous y reviendrons en abordant la création des Metal Gear de manière chronologique.


Parallèlement à sa saga fétiche, et toujours au poste de producteur, Kojima va être amené à inaugurer de nouvelles licences. Il supervisera ainsi le diptyque Zone of the Enders (ZOE) : le premier épisode fut édité en 2001 et le second en 2003 (The Second Runner, ou ZOE Anubis au Japon), tous deux sur PlayStation 2. Avec ce diptyque, Kojima a su séduire le public tout en renouant, au travers de ces jeux d’action frénétiques, avec l’une de ses passions, la mise en scène de combats de robots géants, inspirés de divers mangas.


Kojima Productions, en 2003 — entre MGS 2 et MGS 3 — , produit le premier chapitre de la trilogie Boktai (Bokura no Taiyô), sur Game Boy Advance. Les jeux de cette série proposent un gameplay action-aventure décliné dans une chasse aux vampires. Pour pousser le concept plus loin tout en profitant des caractéristiques de la console portable, Kojima va doter les cartouches de jeu d’un capteur de lumière. Le joueur doit ainsi sortir au soleil pour recharger les batteries de l’arme du héros, seule capable de détruire les buveurs de sang. La lumière artificielle permet aussi de faire réagir la cartouche, mais son efficacité est moindre. Édité en 2005, le troisième volet de la série demeure une exclusivité japonaise. Enfin, dernier épisode en date, Lunar Knights paraît sur Nintendo DS en 2006. Plus classique, ce dernier épisode n’impose plus de sortir à la lumière, la cartouche étant cette fois dépourvue de capteur photométrique.


Toujours en 2006, la société s’aventure sur le terrain du jeu éducatif. Stock Exchange Kabutore se démarque néanmoins des autres projets du genre en invitant le joueur à s’initier... au monde de la finance. Un jeu qui éduque à la Bourse, il fallait y penser !


En 2010, Kojima Productions entreprend de ramener sur le devant de la scène une vieille série en perdition : Castlevania. Même si ce sont les Espagnols de MercurySteam qui réalisent le projet, sous-titré Lords ofShadow, c’est bien Hideo Kojima qui le produit et même l’influence directement. En particulier, la conception du héros, Gabriel, est le fruit de remarques du créateur japonais. Le 1er avril 2011, Kojima sera promu vice-président de Konami Digital Entertainment aux côtés de Shinji Enomoto.


 

D’une manière générale, l’homme est un vrai bourreau de travail, jonglant entre ses trois responsabilités de créateur, de gestionnaire et de commercial du studio : ses semaines de travail laissent peu de place au reste. Il regrette de ne pas passer plus de temps auprès de sa famille et s’interdit, pour compenser, de travailler les week-ends afin de rester disponible pour ses proches. Anecdote amusante : un jour, le fils de Kojima vint le voir au bureau durant la conception du premier Metal Gear Solid ; Kojima et son équipe travaillaient alors au système de caméra du jeu, modélisant pour ce faire les décors à l’aide de briques Lego ; l’enfant avait alors raconté à sa mère, déjà énervée par le trop-plein de travail de son mari, que son père passait ses journées à jouer aux Legos.


En réalité, ce véritable accro à Twitter ne peut s’empêcher de travailler sans relâche en vue d’atteindre son objectif personnel : rendre possible l’impossible. S’il ressent le besoin de tout gérer dans ses jeux (du gameplay au scénario), c’est parce que cela représente pour lui l’essence du vrai game design. Il compare le travail d’un game designer à celui d’un chef de cuisine : « Si vous vous rendez dans un restaurant après un changement de chef cuisinier, vous constaterez que le goût des plats que vous connaissiez sera différent. C’est la même chose avec les concepteurs de jeux. S’ils changent, toute l’expérience est affectée. »


Malheureusement, l’idylle qui liait le créateur à son éditeur Konami va brutalement prendre fin en 2015, alors que naîtront des rumeurs selon lesquelles Kojima devra plier bagage après la sortie de sa dernière production, Metal Gear Solid V. Nous y reviendrons dans le chapitre suivant.
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CHAPITRE III – LA GENÈSE DES JEUX


 








Metal Gear


Retournons, pour commencer, en 1987. Hideo Kojima travaille pour Konami depuis l’année précédente. L’éditeur lui confie la réalisation d’un jeu d’action en contexte militaire pour le MSX 2. Malheureusement, les capacités modestes de la machine imposent de sévères limitations techniques au jeune game designer japonais : par exemple, ce micro-ordinateur ne peut pas gérer, pour les ennemis, plus de trois sprites simultanément à l’écran, trajectoire des balles incluse. La vision d’un jeu de guerre de qualité prend donc du plomb dans l’aile. Et si le joueur devait éviter les ennemis plutôt que de se battre contre eux ? Kojima décide de repenser le concept en s’inspirant de son expérience personnelle. Il a souvent filmé les parties de cache-cache auxquelles il s’adonnait dans sa jeunesse. Il pense alors réaliser un jeu où il faudrait se cacher des ennemis. Se remémorant le film La Grande Évasion (John Sturges, 1963), il en établit le concept : le héros devra s’infiltrer discrètement en milieu hostile. Pour l’époque, un choix étonnant, car il ne s’agira pas dans ce cas de s’évader d’un complexe, mais au contraire de pénétrer une base secrète, à la manière des films de James Bond, que Kojima affectionne tellement. Pour favoriser cette orientation du gameplay vers un mode furtif, Kojima décide que le personnage principal commencera sa mission sans arme : c’est au fur et à mesure qu’il lui faudra trouver l’équipement sur le terrain. Le joueur contrôle son personnage en vue aérienne, ce qui lui permet d’anticiper les mouvements et réactions des ennemis tout en lui offrant la possibilité de se cacher pour éviter les gardes dans leurs déplacements. Le monde à explorer se veut relativement ouvert, dans le sens où la progression n’est pas linéaire : le joueur peut se rendre n’importe où ; mais, s’il est bloqué par une porte ou par un ennemi, il devra explorer la base afin de trouver l’objet ou l’arme adaptés pour se sortir du pétrin. Du reste, le niveau de difficulté s’avère ici un peu élevé, vu qu’il n’est pas toujours évident de savoir où se rendre pour faire avancer l’histoire. C’est pourquoi les concepteurs décident à ce stade d’introduire une radio qui permettra au héros de s’assurer le soutien de différents personnages — chacun 

spécialisé dans un domaine précis — lui permettant de glaner des informations vitales. Le concept de Metal Gear est né, et avec lui le jeu d’infiltration. Ne reste plus qu’à définir le héros. Pour cela, Kojima s’inspire de la personnalité de Snake Plissken, personnage principal du film Escape from New York (John Carpenter, 1981, sorti en France sous le titre de New York 1997), incarné par Kurt Russell : le héros du jeu sera donc lui aussi baptisé Snake. Sa mission sera de détruire le Métal Gear, arme de destruction capable de lancer des missiles nucléaires de très longue portée. Kojima souhaitait ainsi exprimer l’anxiété qui régnait à l’époque dans la région de son enfance (comme dans tout le Japon, on le présume), où la population avait été traumatisée par la bombe atomique. Sorte de tank bipède capable avec ses missiles d’atteindre n’importe quel point de la planète, le Metal Gear matérialise cette peur. Le jeu sort au Japon en 1987 : les ventes y sont encourageantes, mais c’est en Europe et aux États-Unis, après une conversion sur NES, que le titre va connaître le succès (plus d’un million de ventes rien qu’en Amérique du Nord), ce qui va conduire Konami à envisager d’y donner une suite.



Anecdotes


Snake porte un bandana qui évoque immédiatement le film Rambo (Ted Kotcheff, 1982). Toutefois, il semblerait que Kojima ait plutôt puisé son inspiration du côté de Voyage au bout de l’enfer (Michael Cimino, 1978), où apparaît Robert De Niro.


 



 

Dans le manuel américain de la version NES de Metal Gear, on peut découvrir la présentation d’un personnage pourtant totalement absent du jeu. Répondant au doux nom de Vermon CaTaffy, ce colonel originaire de Mongolie s’est tourné très tôt vers le terrorisme avant de prendre le contrôle d’Outer Heaven. Devenu dictateur, il en enrôle de force tous les habitants pour en faire des soldats à sa botte ; par la suite, il prend la tête d’un réseau terroriste international. Son dernier objectif sera de s’emparer de l’arme capable de l’ériger en véritable maître du monde, le Metal Gear ! L’analogie avec un ancien dictateur libyen tristement célèbre est évidente. La question est maintenant de savoir pourquoi ce personnage a été retiré tout en continuant à figurer sur les notices des jeux américains.








Snake’s Revenge


Snake‘s Revenge débarque sur NES dès 1990. Hideo Kojima n’est pas impliqué dans sa réalisation. Le scénario poursuit les péripéties de Snake, qui se verra encore une fois opposé au Metal Gear et au soldat de légende Big Boss. 

Pourtant, la progression, qui fait une part plus grande à l’action, éloigne ce titre du concept original du tout premier Metal Gear, si bien qu’aujourd’hui il est plutôt considéré comme un volet hors série. Destiné au marché étranger, il n’est d’ailleurs jamais sorti au Japon, ce qui explique peut-être le choix d’en faire davantage un jeu d’action. Dans les transports en commun de Tokyo qu’il emprunte en rentrant du travail, Kojima tombe sur l’équipe chargée de ce Snake’s Revenge. Ses membres, dans leur majorité, avaient déjà participé au premier Metal Gear. Bien conscients que leur travail de l’époque ne s’inscrivait pas véritablement dans la continuité du jeu précédent, ils encouragent Hideo Kojima à envisager de réaliser sa propre suite à Metal Gear et de faire alors de nouveau appel à eux. Kojima n’avait pas vraiment envisagé les choses ainsi, mais les paroles de ses collègues vont faire naître en lui une grande motivation. Dès le lendemain, il arrive aux bureaux de Konami avec sous le bras un plan de jeu complet et réussit à convaincre ses supérieurs de lui donner l’occasion de réaliser un authentique Metal Gear 2.





Metal Gear 2 : Solid Snake


Kojima prend donc la tête du développement de ce Metal Gear 2 : Solid Snake, véritable successeur de l’épisode fondateur. Sorti en 1990 sur MSX 2, le jeu approfondit le gameplay de son aîné sur quasiment tous les points. L’aspect infiltration esquissé avec Metal Gear premier du nom est ici beaucoup plus développé. Déjà, la signature de Kojima commence à se faire très présente : non seulement les idées originales apparaissent à foison, mais l’attrait du père de Snake pour le septième art se manifeste alors clairement (le générique, en particulier, semble très inspiré du cinéma), et le game designer commence à glisser de nombreuses références à ses travaux passés. Un exemple : après la défaite de Big Boss dans Metal Gear, ce soldat a fait l’objet d’expériences visant à remplacer par des prothèses certains de ses membres et organes blessés. Cette opération, qui lui permet de revenir en tant que grand méchant dans Metal Gear 2 : Solid Snake, était baptisée « projet Snatcher » dans le scénario, référence directe à un ancien titre de Kojima. Mais beaucoup d’observateurs ont vu dans ce projet Snatcher un clin d’œil au dernier boss de Snake’s Revenge : Big Boss devenu un cyborg !


Dès le second épisode de sa saga, Kojima s’affirme par ses idées insolites, que seuls toutefois les joueurs les plus attentifs pourront identifier. Ainsi, ce qui deviendra plus tard la « touche » de son créateur est déjà bien présent en 1990. Pour preuve, dans Metal Gear 2 : Solid Snake, le scientifique Kio Marv dissimule la formule de l’OILIX (composé révolutionnaire dont tout le monde 

cherche à s’emparer) dans une cartouche de jeu MSX de Konami ! Pour donner du crédit à sa supercherie, Kio Marv va même y laisser une signature, que l’on aperçoit lorsque Snake démarre la cartouche après le générique final. On peut en effet lire sur l’écran de lancement, et sous le logo MSX, « VRAM : 01K bytes », un pastiche des écrans titres réels de la machine, où s’affichent en général la taille de la RAM vidéo (soit VRAM), suivie du nombre de kilooctets (kilobytes), abrégé ici en « Kbytes ». Mais VRAM : 01K donne surtout... Kio Marv lorsqu’on le lit à l’envers ! Kojima commence déjà à mêler fiction et réalité pour interpeller le joueur.





Metal Gear Solid


Alors qu’a pris fin le développement de Policenauts (sorti en 1994), des rumeurs font espérer l’arrivée d’une console disposant de capacités extraordinaires en matière de 3D. Ces bruits de couloir parviennent évidemment jusqu’aux oreilles de Hideo Kojima. Le déclic est instantané : pour le créateur nippon, cette technologie va permettre de donner une nouvelle dimension à sa saga Metal Gear. Cette machine tant attendue sera la PlayStation de Sony, et c’est elle qui va donner à Kojima les moyens de concrétiser ses ambitions, avec la mise en chantier de Metal Gear Solid (MGS), troisième épisode canonique de la série. L’immersion sera le fer de lance de ce nouveau volet : tout doit être fait pour que MGS sonne juste et que les joueurs y croient. Metal Gear Solid sera entièrement en 3D, aussi bien dans les phases de jeu proprement dites que dans les cinématiques. Dans l’esprit du créateur, il ne doit pas y avoir de scission visuelle entre les séquences narratives et celles interactives. Les capacités du nouveau support CD de la PlayStation permettent à Kojima d’intégrer des scènes cinématiques très longues et d’ajouter des voix numérisées. Ce qui pourrait s’apparenter à des détails accentue en réalité l’immersion et réduit par là même l’écart entre cinéma et jeu vidéo.


Toujours dans un souci de réalisme, Kojima intègre à son équipe un collaborateur un peu particulier : il s’agit de Motosada Mori, vétéran qui a fait partie de plusieurs unités d’élite. Celui-ci va occuper le poste de conseiller militaire auprès des créatifs de l’équipe de développement afin que celle-ci puisse rendre crédibles les gestes et attitudes des personnages de MGS. Mori va jusqu’à organiser des jeux de rôle, sous la forme de stages commando au sein même des bureaux de Konami Japon, pour que les concepteurs assimilent bien les réflexes à avoir en situation réelle.


Dans Metal Gear Solid, la vue reste en caméra aérienne, comme dans les volets pour MSX. Néanmoins, l’apport de la 3D lui permet désormais de se 

déplacer lorsque Solid Snake se colle à un mur, offrant ainsi une perspective différente sur l’environnement. Pour bien appréhender l’espace en trois dimensions, Kojima a fait construire les niveaux du jeu en Lego, à l’échelle 1/30. Grâce à cette miniaturisation, les développeurs ont pu choisir au mieux la position des gardes ainsi que la localisation des caméras de surveillance, mais aussi, et surtout, déterminer les angles de caméra les plus adaptés pour les déplacements de cette dernière.


Des idées, Hideo Kojima en a en tête des centaines. Lorsqu’il les expose à son équipe, il lui arrive souvent, pour bien les expliquer, d’utiliser un nombre considérable de références culturelles, issues pour une grande part, mais pas uniquement, du cinéma ou de la télévision. Ne possédant pas forcément les mêmes références, son auditoire est donc souvent un peu perdu... Afin de pallier ce problème de communication, Kojima a instauré une règle assez singulière au sein de son équipe. Une fois par semaine, il affiche une liste de films qu’il affectionne parmi ceux qui sont diffusés par le cinéma du quartier. S’ils le souhaitent, les employés de l’équipe peuvent alors partir plus tôt du travail pour aller assister à l’une de ces projections.


Le développement de Metal Gear Solid marque également l’intégration de plain-pied dans l’équipe de Yôji Shinkawa. Ce dernier a déjà œuvré comme débogueur à la création de Policenauts, puis en tant que graphiste pour les versions 3DO et PlayStation. Pour MGS, Shinkawa va prendre en charge character et mecha design. Il est donc chargé de donner leur apparence aux personnages du jeu ainsi qu’au Metal Gear. Shinkawa, pourtant, ne va pas se cantonner à son seul travail d’artiste : c’est bientôt un binôme créatif qui va naître, aux commandes de la destinée de la saga, où Yôji Shinkawa jouera aux côtés de Hideo Kojima un rôle essentiel. Dès le premier MGS, Shinkawa apporte ses propres idées. C’est par exemple à un croquis de l’artiste que l’on doit la présence du célèbre et charismatique ninja : Kojima le trouva si bon qu’il décida de modifier son scénario pour y intégrer ce personnage. Autre exemple, Hal Emmerich (alias Otacon) devait à l’origine apparaître comme un tantinet enrobé, car se goinfrant en permanence de chocolat ; c’est sur une idée de Shinkawa qu’il deviendra finalement grand et mince. Au passage, on peut trouver étonnant que, dans un premier temps, Kojima ait prévu de sacrifier au cliché de l’informaticien en surpoids, alors qu’on sait que le personnage d’Otacon compte parmi ses préférés et qu’il l’a imaginé afin de rendre justice aux otakus. Le scientifique est en effet un acteur important du scénario, qui choisit de combattre avec son cerveau plutôt qu’avec les armes. Une dernière modification importante apportée par Shinkawa concerne Meryl, personnage féminin qui viendra en aide à Solid Snake. Dans l’idée première de Kojima, Meryl devait être une préadolescente inspirée du personnage incarné par 

Natalie Portman dans le film Léon de Luc Besson. Quand Shinkawa découvrit qu’elle devait à un moment donné manier un Desert Eagle, ce grand connaisseur d’armes à feu insista tout de suite pour que fût changé l’âge du personnage, estimant que seule une personne adulte serait en mesure de se servir d’un tel pistolet.


Par ses dessins, Yôji Shinkawa a aussi beaucoup contribué à donner du caractère aux protagonistes de la saga. Les capacités techniques de la PlayStation ont de plus permis de préciser les traits des personnages. Kojima, grand fan de western, a pu par exemple demander à ce qu’Ocelot ressemble à l’acteur Lee Van Cleef (Le Bon, la Brute et le Truand, Sergio Leone, 1966). Quant à Snake, son visage est calqué sur celui de Christopher Walken (Pulp Fiction, Quentin Tarantino, 1994 ; Sleepy Hollow, Tim Burton, 1999), alors que, pour son corps, c’est le très musculeux Jean-Claude Van Damme qui a servi de modèle (Kick Boxer, Mark DiSalle et David Worth, 1989 ; Street Fighter, Steven Edward de Souza, 1994). Rappelons enfin que la personnalité de Solid Snake s’inspire de celle de Snake Plissken, sorte d’antihéros n’obéissant à aucune autorité. Le tempérament révolté du personnage de Carpenter, qui a fait forte impression sur Kojima, trouve donc naturellement un écho dans celui de Metal Gear Solid.


Avec l’arrivée de la PlayStation, Kojima peut même songer à doter son jeu d’un contenu moins explicite. Depuis le départ, il lui paraît important de livrer un message à travers son travail. Dans la saga des Metal Gear Solid, il s’agit du rapport qu’entretiennent les générations entre elles et du legs que chacun transmet à ses enfants. De façon subliminale, le créateur s’adresse ainsi aux joueurs et à son équipe. Nous développerons ce point dans le chapitre VII de l’ouvrage.


Metal Gear Solid fut en tout cas salué par le public et la presse spécialisée comme un monument du jeu vidéo. Dans le monde entier, il connut des ventes stratosphériques, et Hideo Kojima acquit un rang privilégié parmi les game designers de son temps.



Anecdote


Dans MGS 1, le petit jingle musical que l’on entend au moment où apparaît le logo de Konami est en fait un extrait du thème de fin de Policenauts.









Metal Gear : Ghost Babel


Metal Gear est désormais synonyme de succès. Aussi est-ce sans tarder qu’un nouveau jeu de la série se voit mis en chantier, cette fois pour Game Boy Color, la très populaire console portable de Nintendo. Le jeu sort en 2000 au Japon sous le titre de Metal Gear : Ghost Babel, alors qu’il est renommé simplement Metal Gear Solid aux USA et en Europe, de manière à créer la confusion auprès des joueurs en leur laissant entendre qu’il s’agit là d’une adaptation de l’épisode culte sorti sur PlayStation. Pourtant, Ghost Babel n’avait pas vraiment besoin d’une telle publicité mensongère, tant il s’avère réussi. Dans son déroulement, on peut même le considérer comme un « vrai » Metal Gear : Snake doit encore une fois lutter contre une équipe d’adversaires charismatiques (la Black Chamber), au travers d’un scénario dense et travaillé ; le gameplay adopte la charte de Metal Gear 2 : Solid Snake en reprenant quelques idées de Metal Gear Solid comme se plaquer contre un mur, faire du bruit en frappant avec son poing, etc. Mais, si l’histoire originale est l’œuvre de Kojima, on y trouve quelques incohérences — par exemple, bien que les événements de Ghost Babel se situent entre ceux de MG 2 : Solid Snake et ceux de MGS 1, Snake y rencontre déjà Mei Ling — , ce qui en fait un volet hors série qui tout comme Snake’s Revenge ne sera pas repris dans la chronologie officielle. Le titre avait pourtant le bon goût d’innover, en proposant un mode multijoueur opposant deux protagonistes en local. Il s’agit du reste du premier MGS qui ne soit pas réalisé directement par Kojima. Pour l’anecdote, le Metal Gear présent dans cet épisode est basé sur des croquis de Shinkawa non retenus pour le premier MGS.





Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty


Alors que MGS 1 est maintenant distribué dans le monde entier, Kojima prévoit de s’atteler à un tout nouveau projet. Il n’a d’ailleurs pas vraiment envisagé de donner une suite à son Metal Gear Solid. Pourtant, l’engouement est tel que tout le monde, y compris au sein de Konami, le questionne au sujet d’un hypothétique MGS 2. La demande des joueurs se faisant de plus en plus pressante, Kojima comprend qu’il ne peut « échapper à son destin » (comme il le dit lui-même). Aussi est-ce dès la fin de l’année 1998 qu’il commence à établir une trame de base, couchant sur le papier certaines idées, de concert avec Shinkawa. Ce travail en binôme va se poursuivre durant de nombreux mois. Une première mouture du scénario voit le jour. Dans celle-ci, Ocelot a vendu les plans du Metal Gear au marché noir, si bien que chaque pays 

est désormais capable de créer son propre engin de destruction. L’Irak aurait achevé la construction de son propre modèle. L’ONU envoie sur place une équipe d’enquêteurs pour déterminer si cette rumeur est bien fondée ou non, mais ils se voient refuser l’accès du pays par l’Irak. Un porte-avions est donc dépêché pour tenter de régler le problème, avec à son bord un Metal Gear. Liquid Snake (antagoniste dans MGS 1 et jumeau de Solid Snake) va en profiter pour prendre d’assaut ce navire. Pourtant, en raison de la troublante similitude avec les événements qui vont se dérouler six mois plus tard — la réalité rejoignant la fiction lors du bombardement de l’Irak par les États-Unis et la Grande-Bretagne — , cette première esquisse est finalement abandonnée.


Une nouvelle mouture du scénario voit le jour, qui compte près de mille six cents pages, là où la version définitive n’en comprendra finalement « que » huit cents (à mettre en perspective avec les cinq cents pages du scénario de MGS 1). Les kits de développement PlayStation 2 n’étant pas encore disponibles, Kojima et Shinkawa poursuivent leur travail par la création des personnages et d’un story-board. Lorsque sont enfin connues les caractéristiques techniques de la machine de Sony, une première vidéo de présentation voit très rapidement le jour en interne chez Konami, montrant Snake portant sur lui tout son équipement, habituellement invisible. Le but de cette présentation est d’évaluer les capacités de la PS2, un bon moyen pour les équipes de Kojima de mesurer le potentiel de la machine. À ce stade du développement, le projet a pour nom MGS III. L’idée, ici, est de surprendre les joueurs en passant directement de MGS 1 à MGS III ; l’utilisation des chiffres romains fait quant à elle référence aux trois plus hauts gratte-ciel de New York, ville choisie pour accueillir les nouvelles péripéties de Snake. Kojima et ses équipes se rendent d’ailleurs sur place pour y faire des repérages ; ils visitent également un navire-citerne (ou tanker, bateau servant au transport de combustibles liquides) afin d’en bien saisir l’architecture et d’adopter pour le jeu une palette de couleurs adéquate, l’idée du premier scénario de situer l’action à bord d’un navire ayant été conservée. Les membres de Konami partent également en repérage sur une plate-forme de forage en mer, car un lieu similaire a été choisi pour abriter une autre partie de l’histoire, qui deviendra Big Shell dans le jeu. Cette partition entre les événements survenant à bord du tanker et ceux sur Big Shell est d’ailleurs déjà fortement présente. Kojima avait souhaité dans un premier temps s’en tenir au tanker, avant de reconnaître que celui-ci serait bien trop court à parcourir. Il en fut de même pour la partie sur Big Shell, avant que soit prise la décision de les faire se succéder. La partie du tanker ne sera néanmoins dévoilée qu’aux joueurs qui en début de jeu auront déclaré avoir déjà joué à MGS 1.


 

En mai 2000, l’équipe de Kojima présente une première vidéo promotionnelle lors de l’E3 (Electronic Entertainment Expo, salon de jeu vidéo se tenant chaque année à Los Angeles). Pour cette présentation, très « hollywoodienne », Kojima a même fait appel au compositeur Harry Gregson-Williams pour écrire quelques morceaux de la bande-son, notamment une reprise du thème principal de la série. La réaction du public et des journalistes dépasse toutes les espérances de Kojima et de Konami. Au passage, le projet abandonne le nom de MGS III pour adopter celui de Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty. C’est à partir de là que va s’accroître la pression sur les concepteurs. Kojima coupe les ponts avec la presse de manière à rester concentré sur son travail. L’équipe se renforce : aux trente employés initiaux viendront s’ajouter jusqu’à quarante nouveaux membres en fin de production. Kojima n’hésite d’ailleurs pas à solliciter les idées de ses collaborateurs : si personne n’a souhaité reprendre le flambeau pour réaliser MGS 2 et qu’il se retrouve donc encore une fois à la tête du projet, il n’en demande pas moins à ses collègues de noter chaque jour dans un cahier une idée originale. Les meilleures d’entre elles seront intégrées au jeu (par exemple, l’utilisation d’un spray qui permet de refroidir suffisamment une bombe pour la désamorcer).


Bien que le trailer dévoilé à l’E3 ait mis en avant la personne de Solid Snake, la décision est prise en interne de changer de personnage principal. Certes, Snake est bien toujours jouable dans l’épisode du tanker, mais c’est finalement le jeune Raiden qui sera le héros de l’aventure. Cette décision surprenante est la conséquence d’une enquête réalisée par Konami auprès des femmes qui habituellement n’achètent pas de jeux. L’une d’entre elles, étudiante, aurait répondu que Snake était vieux et qu’elle n’achèterait jamais un jeu ayant pour héros un « stupide vieillard ». L’équipe de Konami est dépitée par cette réponse ; Kojima discute alors avec Shinkawa, et tous deux finissent par décider de créer le personnage de Raiden, jeune recrue faisant ses débuts sur le champ de bataille au physique à l’opposé de celui de Snake : extrêmement beau, blond et pâle — afin de faire ressortir son côté « pur » et « vierge ». En réalité, le personnage de Raiden sera surtout utilisé pour conférer plus d’importance encore à celui de Snake, ce qui aurait été délicat à réussir si le joueur l’avait incarné directement. Aborder l’aventure par les yeux de Raiden oblige de fait le joueur à prendre de la distance par rapport à Snake, en le considérant depuis un point de vue extérieur et plus objectif. Le héros prend ainsi une nouvelle dimension.


S’agissant du reste de la distribution, de nombreux changements vont intervenir. Kojima souhaitait par exemple un vampire dans le scénario, nommé Vamp. Il devait d’ailleurs s’agir d’une femme, avant que le personnage féminin de Fortune fût créé. Shinkawa s’est inspiré pour Vamp des traits et de la gestuelle 

du célèbre danseur de flamenco Joaquín Cortés. C’est d’ailleurs la raison pour laquelle le thème musical de Vamp évoque cette musique. Deux autres personnages créés pour la Dead Cell (le groupe hostile du jeu) furent écartés dans la version définitive du scénario. Le premier se nommait Chinaman. Il s’agissait d’un Vietnamien ayant grandi dans le quartier chinois de New York, arborant sur le torse un tatouage en forme de dragon, capable de prendre vie sous l’eau. Les mouvements de Chinaman étaient d’ailleurs basés sur ceux de Jet Li, acteur dont était fan l’équipe de Kojima. C’est finalement Vamp qui a hérité de certaines de ses habiletés. Enfin, la Dead Cell devait également inclure le personnage d’Old Boy, un soldat nazi centenaire qui aurait enseigné à Big Boss les arts du combat. Le concept de ce protagoniste sera partiellement réutilisé dans MGS 3, avec le personnage de The End.


MGS 2 sort finalement en novembre 2001 — l’année du serpent (snake) dans le calendrier chinois — , après un développement qui aura duré près de trois ans, pour un coût total estimé à dix millions de dollars. Les attentats du 11 septembre 2001 et la destruction des Twin Towers imposent pourtant à l’équipe de Konami de couper une séquence de la scène cinématique finale se déroulant à New York, où les tours jumelles étaient parfaitement visibles. Kojima annonce qu’il s’agit là de son dernier MGS, et qu’il souhaite laisser la suite à son équipe.



Anecdotes


Durant la réalisation de MGS 2, Kojima a envisagé de mettre en place un système qui aurait obligé le joueur à racheter une version de son jeu à chaque game over : à la mort du personnage, le jeu se serait bloqué, empêchant de reprendre une nouvelle partie. Même si Kojima envisageait bien entendu un prix de vente relativement faible, cette idée singulière fut finalement mise au rencart pour des raisons évidentes.


 



 

Dans MGS 2, le dialogue entre Rose et Raiden où la jeune femme demande au héros ce que lui évoque la date du lendemain est tiré d’une expérience personnelle similaire de Hideo Kojima : son épouse essayait simplement de lui rappeler la date de leur anniversaire de mariage.


 



 

La plupart des noms des personnages et des modèles de Metal Gear ont pour origine ceux d’avions de guerre ou d’armes militaires. Si l’on passe en revue les noms de code donnés par les Alliés ou par les Japonais aux avions nippons engagés dans la Seconde Guerre mondiale, on retrouve des surnoms familiers, tels Gekko, Irving, Zeke, ou encore Raiden 

(désignation japonaise, celle par les Alliés étant... Jack, soit le vrai prénom du personnage dans le jeu), alors que du côté des hydravions on retrouve par exemple Rex...








Metal Gear Solid 3 : Snake Eater


Le message concluant MGS 2 était pourtant clair : la saga allait devoir se passer de son créateur. Kojima souhaitait vraiment voir quelqu’un prendre la relève. Mais il faut croire que son poste était une responsabilité trop lourde, car personne ne se présenta pour reprendre le flambeau. Hideo Kojima prit donc la décision de rempiler pour clore en beauté la trilogie (MGS 1, 2 et 3), qu’il désignera lui-même comme un tout. Sous-titré Snake Eater, le troisième chapitre sort donc en 2004 au Japon et aux États-Unis, puis en 2005 en Europe.


Comme à son habitude, Kojima prend tout le monde à contre-pied en présentant une aventure antérieure au tout premier Metal Gear et qui a fortiori ne se présente donc pas comme la suite de MGS 2 : Sons ofliberty. MGS 3 fait en effet un grand bond dans le passé pour se poser en pleine guerre froide : Kojima estime qu’il s’agit en quelque sorte de « l’âge d’or » de l’espionnage. De plus, le message pacifiste et antinucléaire de l’auteur s’intègre bien dans ce contexte où s’affrontent par procuration les blocs américain et soviétique. S’il n’y avait pas de combat frontal entre les deux nations, les espions de l’un et l’autre pays étaient les seuls à s’affronter directement dans cette guerre de l’information. Kojima a choisi de dépeindre ces événements pour que les jeunes joueurs, peu au fait de cette période de l’histoire, soient capables de comprendre les étapes ayant conduit le monde à la situation géopolitique actuelle. On retrouve ici le souhait du concepteur d’instruire la nouvelle génération.


En plus de proposer un nouveau contexte, Metal Gear Solid 3 plonge le joueur dans une ambiance assez déroutante : celle de la jungle. Avec un personnage lâché au sein de la flore et de la faune de Russie, le gameplay s’articule à présent autour de la notion de survie : se nourrir, se soigner, voilà désormais le quotidien du héros. Cette ambiance avait été choisie très tôt par Kojima. Néanmoins, pour convaincre le compositeur américain Harry Gregson-Williams de reprendre du service, le concepteur japonais lui a menti ! Le musicien avait en effet déclaré ne pas souhaiter participer à MGS 3 si l’univers devait rester similaire. Lors d’une interview, il avait par contre déclaré que, si l’aventure se déroulait en Amazonie, cela le motiverait pour rempiler. Du coup, Kojima a laissé entendre à son compositeur qu’il avait trouvé son idée géniale et que l’environnement du prochain Metal Gear Solid prendrait donc place dans la jungle — alors qu’en fait cette décision avait donc déjà 

été prise depuis quelque temps... Ce n’est qu’une fois les accords signés que Kojima révéla la vérité à Gregson-Williams.


Mais la plus grande surprise pour les joueurs de MGS 3 fut d’incarner cette fois le grand méchant de la saga : Big Boss en personne, le fondateur même d’Outer Heaven, que Solid Snake avait déjà combattu par deux fois ! Le défi pour Kojima était de nous faire apprécier un personnage jusque-là détesté, puisqu’en opposition totale avec le héros emblématique de la série. Pourtant, Big Boss est ici présenté comme un soldat exemplaire, attachant et plein d’humour. Les positions habituelles du gentil et du méchant volent en éclats : Kojima n’a en effet jamais apprécié les figures manichéennes.


Snake Eater se démarque aussi en ce qu’il s’agit du second volet à paraître sur PlayStation 2. Les équipes de développement connaissent alors parfaitement la machine et Kojima appréhende par ailleurs beaucoup mieux les limites de ce qu’il est possible de réaliser, si bien que cet épisode est certainement l’un des mieux maîtrisés et équilibrés de la saga.


Un an après Snake Eater sort une version plus complète de MGS 3 sous-titrée Subsistence. Kojima cède ici aux foudres des critiques en implantant enfin une caméra libre, entièrement contrôlable par le joueur, et même désormais nécessaire pour progresser de façon discrète. Cette version Subsistence comprend également un mode en ligne (une première pour la série), ainsi que les conversions de MG 1 et MG 2, intégralement traduits en langue française.



Anecdotes


Déçu de voir que son fils ne s’intéressait pas à sa série des Metal Gear, Hideo Kojima a tout fait pour intégrer le personnage de Snake dans Super Smash Bros., la série de Nintendo qui oppose tous les personnages de la marque dans des combats endiablés ; dans MGS 3 déjà, Kojima avait ajouté un mode de jeu où Snake devait composer avec les singes de la série Ape Escape de Sony : pas étonnant quand on sait que le fils de Kojima est un grand fan de Smash Bros, et d’Ape Escape !


 



 

Hideo Kojima voulait faire coïncider la date du lancement de l’opération Mission vertueuse de MGS 3 avec celle de sa naissance (le 24 août 1963). Mais, désireux d’intégrer la mort de Kennedy à son scénario, il a dû se résoudre à décaler cette date d’une année pour la fixer au 24 août 1964.


 



 

Aussi étrange que cela puisse paraître, le thème principal de la saga Metal Gear cesse d’apparaître à partir de MGS 3. C’est après avoir découvert le dernier mouvement de la suite pour orchestre Tempête de neige (MeTeЛЬ), composée par le Russe Gueorgui 

Sviridov (1915-1998), que Konami a exigé le retrait du thème de Metal Gear : les multiples similitudes constatées entre la musique de Tappi Iwase et celle de Sviridov auraient pu en effet entraîner divers problèmes juridiques pour l’éditeur japonais.


 



 

The Boss devait à l’origine arborer un tatouage de serpent sur la poitrine. En rapport direct avec Jack (le futur Big Boss), ce tatouage évoquait le thème de la maternité et la relation particulière que The Boss entretenait avec son élève. Ce tatouage devait aussi être à l’origine d’une légende voulant que quiconque apercevant ce serpent sourire voyait sa mort arriver. Une manière de rappeler que The Boss était un soldat d’exception. Ce signe distinctif fut finalement supprimé.









Metal Gear Solid : Portable Ops



La saga s’invite ensuite sur PSP, la portable de Sony, en 2006 au Japon et l’année suivante dans le reste du monde. Portable Ops poursuit les aventures de Big Boss. Pour ce qui est du gameplay, le titre adapte sa progression à la nature portable de la console en proposant un découpage en missions courtes. Portable Ops suit par ailleurs la tendance née du succès rencontré par Monster Hunter au Japon ; tout un pan du gameplay est ainsi tourné vers l’échange de soldats et le jeu à plusieurs. Une version spéciale sortira en 2007, intitulée Portable Ops Plus : amputée du mode solo, elle est essentiellement basée sur le jeu communautaire en ligne.





Metal Gear Solid 4 : Guns of the Patriots


Avec la sortie de MGS 3, Kojima affirme avoir achevé sa trilogie. Encore une fois, il souhaitait prendre du recul pour se consacrer à un nouveau projet. Pourtant, de nombreux joueurs voulaient savoir ce qui se passerait après les événements de MGS 2 et obtenir des réponses aux nombreuses questions laissées en suspens. Qui sont les Patriotes ? Qu’est-il advenu de Snake et de Raiden ? De quelle manière le bras de Liquid est-il parvenu à prendre le contrôle d’Ocelot ? Kojima n’avait pas prévu d’y apporter de réponses, mais son travail semble relever d’un éternel recommencement, tel celui de Sisyphe : cédant à la pression des fans, il commence à envisager un MGS 4. Pour lui, dans la mesure où « sa » trilogie MGS est maintenant terminée, la saga se doit d’évoluer.


Lors de la tournée européenne accompagnant la sortie de MGS 3, Hideo Kojima annonce que, cette fois, même s’il supervise le projet, il a bien l’intention de passer à autre chose, et que le prochain épisode de Metal Gear sera 

dirigé par Shûyô Murata, l’un des jeunes membres de Kojima Productions. Konami ne cessera dès lors de recevoir des messages en tout genre implorant Kojima de réaliser lui-même MGS 4. Constatant que son équipe a du mal à supporter la pression et qu’elle ne sera pas capable de travailler sereinement, Hideo Kojima décide finalement de reprendre les rênes et de s’atteler à la direction du quatrième épisode de la saga, Shûyô Murata en devenant le coréalisateur. Le jeu sortira finalement en juillet 2008, et cette conclusion... laissera de nombreux joueurs sur leur faim.


Alors qu’il hésitait encore quant au devenir de Snake, passé la conclusion de MGS 4, Kojima avait déclaré : « Je serais très heureux si Snake mourait, parce qu’alors je ne serais plus obligé de créer de Metal Gear ! Plus sérieusement, au Japon, le personnage principal meurt souvent et devient alors une légende, mais cela ne se produit jamais à Hollywood. »



Anecdotes


Immédiatement après la sortie de Metal Gear Solid 4, Hideo Kojima pensait faire de la Seconde Guerre mondiale, et plus précisément du débarquement de Normandie, le nouveau théâtre de Metal Gear Solid 5. Un retour dans le passé pour la saga qui aurait ainsi fait place à The Boss et l’unité Cobra.


 



 

Dans MGS 4, Snake retrouve son père, Big Boss, tout à la fin du jeu. Dans la version japonaise, les deux personnages sont doublés respectivement par Akio et Chikao Ôtsuka, père et fils dans la vraie vie.









Metal Gear Solid : Peace Walker



En interne chez Konami, MGS : Peace Walker était considéré comme un Metal Gear Solid 5. C’est d’ailleurs ainsi que fut désigné le projet tout au long du développement. Sorti sur PSP en 2010 partout dans le monde, le titre de Kojima Productions a surpris par son contenu extrêmement riche et sa qualité élevée pour un jeu portable. Reprenant les bases de Portable Ops (avec recrutement de soldats et mode en ligne), Peace Walker a su corriger les défauts de son prédécesseur. Il aurait été réalisé dans un délai très bref (un peu plus d’un an), obligeant Kojima et son équipe à se concentrer sur le game design plutôt que sur la technique. Si, à de nombreuses reprises, des employés sont venus objecter à leur patron que telle ou telle idée était irréalisable sur une console portable, les contraintes imposées par la PSP ont permis aux concepteurs 

de se surpasser. Alors qu’il avait assuré que MGS 4 serait le dernier épisode auquel il œuvrerait en tant que réalisateur, Kojima est finalement revenu sur sa parole pour prendre en charge ce Peace Walker. Après en avoir établi le concept de base, le créateur souhaitait en confier la réalisation à une jeune équipe de Kojima Productions. Mais le scénario du jeu, qui prend place dans les années 1970, à l’ère de la dissuasion nucléaire, paraissait difficile à appréhender pour les jeunes concepteurs. Aussi Kojima a-t-il pensé qu’il était en définitive le plus apte à comprendre et à concrétiser un game design autour de ce scénario qu’il avait lui-même mis au point ; c’est pourquoi il choisit de s’y consacrer entièrement.



Anecdotes


Dans Peace Walker, la jeune ornithologue Cécile Cosima Caminades est directement inspirée de l’ancienne chargée de communication de Konami France, Cécile Caminades. Après plus de dix ans de collaboration, Hideo Kojima décida de lui rendre hommage en la prenant pour modèle de l’un de ses personnages. Autre anecdote concernant le personnage de Cécile : en japonais, « Cosima Caminades » se lit « koshima kaminadesu », quasiment comme « Kojima kami nan desu » soit « Kojima est un dieu ». Le concepteur avait déjà donné le nom de l’un de ses collaborateurs à un PNJ de Metal Gear. Il s’agissait de Scott Dolph, assistant et interprète de Kojima à l’époque, chef des marines dans MGS 2.


 



 

L’univers de Metal Gear interagit fortement avec d’autres licences du monde du jeu vidéo. Outre les liens avec Assassin’s Creed, on retrouve des références à MGS dans Front Mission Evolved de Square Enix, dans LittleBigPlanet de Sony ou encore dans Krazy Racers, jeu de karting mettant en scène tous les héros de Konami (le ninja, en l’occurrence, pour MGS). Peace Walker propose quant à lui de prendre part à de nombreuses missions opposant Big Boss aux monstres de Monster Hunter, jeu de Capcom très populaire au Japon.


 



 

De très nombreuses références cinématographiques sont éparpillées dans l’ensemble de la saga MGS : New York 1997, on l’a dit, alors que Jack et Rose dans MGS 2 évoquent quant à eux le couple de Titanic. On constate aussi que la filmographie de Stanley Kubrick revient régulièrement : les prénoms de David et Hal (ceux de Snake et Otacon) sont par exemple tirés de 2001, l’Odyssée de l’espace (1968), alors que Dr. Strangelove est le titre original de Docteur Folamour (1964). Le surnom Huey du père d’Otacon est quant à lui une référence au film Silent Running, réalisé par Douglas Trumbull, directeur des effets visuels de 2001, l’Odyssée de l’espace ! Dans le scénario, Huey était un drone 

et Strangelove a repris ce nom pour surnommer le père d’Otacon, caractérisé par une attitude suiveuse et timorée dans Peace Walker.








Metal Gear Solid V


Après MGS 4, Hideo Kojima prendra la parole non pas pour s’exprimer sur un nouvel épisode, mais pour présenter un moteur de jeu développé en interne. Élaboré en parallèle de Peace Walker, le Fox Engine sera officiellement dévoilé en juin 2011. Les premières images s’avèrent assez impressionnantes et déjà laissent filtrer quelques indices pour la suite (présence d’un chien et d’un cheval) — évidemment, à l’époque, même les plus fins spéculateurs ne pouvaient s’en douter... Kojima Productions profite de l’occasion pour afficher ses ambitions : un nouveau jeu, encore inconnu à cette date, sera bientôt mis en chantier en s’appuyant sur le Fox Engine. Le créateur affirme en outre son désir d’offrir au joueur une représentation photoréaliste encore jamais vue. On apprendra aussi lors de cet événement que ce nouveau moteur a été taillé pour l’élaboration de jeux multiplates-formes et qu’il sera des plus faciles à prendre en main pour les concepteurs.


Au mois de décembre 2011 sont publiées de nouvelles photos pour promouvoir les capacités du Fox Engine. Le rendu est convaincant ; pourtant, nous apprenons que la mise au point du moteur se révèle plus longue que prévu. Les moyens de production techniques, en effet, faisaient à cette époque cruellement défaut aux studios japonais. En réponse à ce problème, Kojima a ainsi dû rendre visite à de nombreux confrères étrangers. « Pour mettre au point le Fox Engine, déclare-t-il à ce propos, j’ai dû comprendre comment les choses fonctionnent ailleurs. Durant un an et demi, j’ai visité des studios de par le monde. En tant que Japonais, nous avons pu voir que les méthodes employées par les autres fonctionnaient, et que sur bien des points elles étaient meilleures que les nôtres. » En définitive, Kojima comprend au sujet du moteur que « la seule façon de s’assurer de son fonctionnement est de créer un jeu en même temps, et de continuer de l’affiner au fur et à mesure ».


Après son tour d’horizon des techniques de production étrangères, Kojima va lancer en février 2012 une campagne de recrutement massive. Son désir est de s’entourer de créatifs et de techniciens aux savoir-faire différents de ceux qu’on trouve sur l’Archipel. À la suite du recrutement de cette équipe cosmopolite, Kojima Productions réussira à terminer son moteur en juillet 2012. Une présentation en grande pompe du Fox Engine sera faite le mois suivant pour les vingt-cinq ans de la saga Metal Gear. Alors que Metal Gear Rising : Revengeance devait être le premier jeu à profiter du Fox Engine —  

avant de finalement basculer vers le moteur de PlatinumGames — , c’est en fait la simulation de football de Konami PES qui étrennera ce nouvel outil de Kojima Productions.


Ground Zeroes


Les premiers bruissements du jeu conçu avec le Fox Engine se feront entendre en novembre 2011 dans le PlayStation Official Magazine UK, qui officialise dans ses pages un projet encore simplement intitulé Metal Gear Solid 5. C’est aussi à cette époque que Hideo Kojima communiquera sur un jeu éventuel désigné sous le nom de code Project OGRE. Beaucoup ont pensé qu’il s’agissait en fait de MGS 5, mais ce ne fut pas le cas ; en octobre 2015, nous ignorons encore la nature exacte de ce projet.


En août 2012, les choses se font plus précises : une annonce officielle de Konami nous livre des informations sur le prochain titre de Kojima. On apprend ainsi qu’il s’intitulera Metal Gear Solid V : Ground Zeroes et sera bâti sur une architecture en monde ouvert — une première pour la série ! Nous découvrons aussi que le jeu gérera les évolutions du climat ainsi que l’écoulement du temps (cycle jour-nuit), et qu’il offrira un grand nombre de possibilités comme la conduite libre de divers véhicules.


En novembre 2013, Kojima va jeter un pavé dans la mare en annonçant sans ambages que MGS V comportera des incohérences. Le créateur justifiera ses choix de la sorte : « Je suis sûr que les créateurs de Star Wars ont eu les mêmes problèmes. Quand vous essayez d’écrire quelque chose censé prendre place au milieu [d’un arc narratif], il y a des incohérences qui se glissent dans les petits détails. Le plus important, c’est d’écrire quelque chose de fun, quelque chose d’impressionnant, quelque chose qui soit meilleur que ce qui a été fait auparavant. [...] Donc, parfois, dans l’objectif de proposer une meilleure expérience, nous sacrifions certaines cohérences de l’histoire. J’espère que les fans et les joueurs comprendront cela. Mais j’ai besoin de faire de mon mieux, même s’il y a de petites incohérences. » La saga MGS est un corpus d’œuvres de près de dix jeux canoniques publiés sur plus de vingt-cinq ans. Même si l’on a souvent reproché — à raison — le manque d’homogénéité scénaristique de la série, il faut toutefois reconnaître à Kojima une certaine habileté à retomber sur ses pattes. En tout cas, les adorateurs de Snake ne savent plus où donner de la tête après les différentes annonces, et les suivantes ne vont pas contribuer à dissiper le brouillard entourant MGS V, loin de là !


En décembre 2012, lors de la cérémonie des Video Game Awards, un mystérieux trailer est présenté, sublime vidéo qui met en scène la fuite d’un patient 

à l’intérieur d’un hôpital subissant des assauts nourris. Intitulé The Phantom Pain, le jeu est signé Moby Dick Studio, entreprise suédoise inconnue au bataillon, et réalisé par le non moins méconnu Joakim Mogren. En duplex pour Spike TV, le game designer Clifford Bleszinski (célèbre pour sa série des Gears of War) commente en direct l’étrange bande-annonce. Enthousiaste, CliffyB (de son petit nom) parle des images qui défilent sous ses yeux comme d’un travail qui lui évoque une patte japonaise, le nom de Snake jaillit de sa bouche à quelques reprises et celui de Kojima finit même par être mentionné. On sait les deux créateurs assez « proches » ; néanmoins, nous ignorons toujours si Cliff Bleszinski connaissait la vérité, jouant dès lors un petit rôle dans le gigantesque jeu de dupes de Kojima. Car cette vidéo s’apparente bien à une vaste comédie, une « kojimascarade », un de ces tours de force en matière de communication dont le géniteur des Metal Gear a seul le secret.


Après les VGA, la confusion est totale. Le nouvellement médiatisé Joakim Mogren donnera bientôt une interview censée communiquer plus d’informations sur le jeu. Victime récemment d’« un petit accident », l’homme a le visage couvert d’un grand bandage ne laissant distinguer que ses yeux et sa bouche — un peu à l’image de l’un des personnages de son jeu The Phantom Pain. Sur Twitter, sur la Toile, les théories vont bon train : certains vont jusqu’à mettre en doute l’existence même de ce Joakim Mogren. Est-il réel ou ne serait-ce qu’un personnage en images de synthèse ? Au fil des indices laissés par Kojima, l’étau commence toutefois à se resserrer sur ce denier. En effet, avant même que le relève l’intervieweur Geoff Keighley de GameTrailers TV, les plus observateurs auront sans doute entraperçu des logos Fox Engine dans les dernières saisies d’écran présentées par Mogren lors de cet entretien. Finalement, c’est sur Twitter que le mystère autour de The Phantom Pain et de son créateur prendra fin, quand Hideo Kojima lui-même postera la photo d’un logiciel de montage révélant son nom à la production, au game design et à la réalisation, dans le générique d’un jeu qui a priori serait un Metal Gear. Comme à son habitude, Kojima dissimule les informations. Le fichier en question se nomme TPP_GDC2013, ce qui signifie en l’espèce The Phantom Pain Game Developers Conference 2013. Kojima participerait donc officiellement au fameux jeu de Mogren, mais le public devra attendre cette fameuse GDC pour en savoir plus, où déjà il devait présenter une nouvelle démo de Metal Gear Solid : Ground Zeroes.


Mars 2013, lors de la Game Developers Conférence, Kojima va enfin faire tomber le masque. De 20 h à 21 h, durant la conférence de Konami, l’attention de toute l’industrie est rivée sur le créateur japonais. Alors que tout l’auditoire attendait la venue de Hideo Kojima, c’est un homme couvert de bandages qui fait son entrée sur scène pour lancer la vidéo promotionnelle de The Phantom 

Pain. Plus de doute, à la fin, c’est bien du nouveau Metal Gear Solid dont il est question. Kojima retire alors ses bandes, le visage éclairé par un large sourire. L’assistance ne manifeste pourtant pas un grand enthousiasme. Kojima serait-il cette fois allé trop loin dans sa stratégie de communication ? Au dire du créateur, cette vaste mise en scène cherchait à créer de la tension au sein des réseaux sociaux, qu’il trouve bien mornes. La bande-annonce signée Moby Dick Studio représentait un test grandeur nature pour le Fox Engine : l’intention de Kojima était de recueillir les impressions des joueurs sans qu’ils aient été influencés par la marque Metal Gear Solid.


Les méthodes de communication de Kojima se voient contestées. La confusion règne, personne ne sait vraiment si Metal Gear Solid V est un diptyque : si Ground Zeroes et The Phantom Pain représentent un seul projet et s’ils sortiront au même moment... Rien n’est clair. Si l’on peut critiquer Kojima pour ses idées farfelues, voilà qui vaut tout autant pour Konami : l’éditeur multiplie pareillement approximations et annonces vides de sens relatives aux futurs MGS. Cette période de flou va durer de longs mois, durant lesquels Konami ne livrera aux joueurs que des informations assez prosaïques. Lors de la conférence précédant l’E3 2013, nous apprendrons par exemple que Kiefer Sutherland remplacera David Hayter au doublage de Big Boss. En septembre de la même année, Ground Zeroes sera présenté à la presse internationale à Tokyo. Kojima prendra la manette et commentera sa partie, mais il n’en dira pas plus sur le rapport entre Ground Zeroes et The Phantom Pain. Nous découvrirons toutefois à cette occasion que le compositeur Harry Gregson-Williams fait son grand retour dans la série MGS, aux côtés du Suédois Ludvig Forssell. Suivront en octobre d’autres précisions : le Français Julien Merceron (ex-directeur technique chez Square Enix) se voit recruter par Kojima Productions ; l’antenne du studio située à Los Angeles va mettre au point Metal Gear Online ; enfin, une application iOS et Android nommée iDroid est en développement, qui permettra d’afficher en temps réel la carte, la position de Snake et des ennemis préalablement marqués. Le joueur pourra de plus gérer sa Mother Base directement depuis une tablette.


Les fans sont las de ne pas savoir s’il faudra compter deux jeux ou un seul pour MGS V. En novembre 2013, enfin, Konami confirme une sortie en deux temps. C’est officiel, Ground Zeroes constituera un prologue. Hideo Kojima en parle comme d’un « énorme didacticiel », une sorte d’initiation au nouveau monde ouvert proposé par la série. Le créateur précise en outre que la partie principale, The Phantom Pain donc, prenait beaucoup de temps à réaliser, ce qui a finalement incité Konami à fragmenter son jeu en vue de faire patienter les joueurs. La date de sortie de Ground Zeroes est lâchée : il sera donc dans tous les magasins le 20 mars 2014, sur Xbox 360 et PS3 à 19,90 euros — alors 

que sur Xbox One et PS4, le jeu coûtera dix euros supplémentaires. La version PC sortira quant à elle le 18 décembre, à 19,90 euros. Enfin, pour calmer les joueurs bouillant d’impatience et mettre un point final aux interrogations autour de MGS V, Hideo Kojima répondra à la question « Faudra-t-il attendre longtemps avant The Phantom Pain ? » : « Si je devais traduire cela en termes hollywoodiens, Ground Zeroes serait comme les dix à quinze premières minutes censées “captiver” [l’auditoire]. Il aurait été préférable de sortir [les deux jeux] d’un seul coup ; mais, vu le déroulement des événements, The Phantom Pain fera son apparition lorsque la PS4 sera plus répandue. The Phantom Pain renferme un contenu considérable, celui-ci demandera donc bien plus de temps. Ainsi, ensemble avec l’équipe marketing, après avoir examiné les différentes possibilités, nous avons décidé de permettre aux fans de jouer au moins au prologue. »


Malgré son statut de « démo », d’« expérience tronquée », le jeu va s’avérer un succès. En avril 2014, le seuil du million d’exemplaires vendus est atteint, toutes plates-formes confondues. Pour fêter cela, Konami décide de faire un petit cadeau aux joueurs. Tandis que les éditions de MGS V : Ground Zeroes pour les consoles Microsoft proposaient une mission exclusive intitulée « Jamais Vu », celle associée aux machines de Sony se nommait quant à elle « Déjà-vu » — il fallait, pour y avoir accès, réunir tous les patchs XOF. Afin de mettre tous les fans sur un pied d’égalité, ces deux missions exclusives, à partir du mois d’avril, seront rendues accessibles à tous gratuitement, en téléchargement. Les pécéistes, eux, ont pu s’adonner dès le départ à l’une et l’autre.



Anecdotes


Bien que la mention Metal Gear Solid ait été dissimulée dans un premier temps, la vidéo signée Moby Dick Studio renfermait déjà plus d’un indice. Le plus évident d’entre eux était d’ailleurs sous nos yeux, avec le titre The Phantom Pain : quelques arêtes du titre étaient en effet laissées vierges, des espaces en réalité destinés à accueillir le nom Metal Gear Solid V. Il est d’ailleurs amusant d’apprendre que le journaliste Geoff Keighley était l’une des rares personnes extérieures à Konami à être au courant de la mascarade autour de Moby Dick Studio et du créateur Joakim Mogren, et cela depuis la Comic Con deux ans auparavant.


 



 

David Hayter, jusqu’alors doubleur attitré de Snake, a déclaré ne pas avoir été contacté pour doubler le héros de MGS V. Confirmant cette information, le créateur des Metal Gear a justifié cette décision en expliquant que Kojima Productions souhaitait refonder totalement sa série, et que ce revirement devait se faire sentir dans tous les pans du jeu, doublage 

compris. Jusqu’au dernier moment, les fans habitués aux coups d’éclat de Kojima restaient persuadés que Hayter aurait un rôle à jouer dans MCS V... en vain.








The Phantom Pain


Après la mise en bouche Ground Zeroes, Hideo Kojima justifie le temps supplémentaire qu’il s’est alloué pour achever de mettre au point The Phantom Pain : il annonce en l’occurrence un monde cent fois plus vaste que celui de la première partie de MGS V ; le concepteur promet en outre une liberté d’action encore jamais vue dans la saga. Ainsi, les approches pour aborder chaque situation seront multiples, des missions annexes seront disponibles et il sera possible de s’adjoindre des partenaires, humains ou non...


En mars 2015, Konami annonce officiellement la date de mise en vente de The Phantom Pain : la sortie sera mondiale, le 1er septembre de cette même année. L’accueil public comme critique est excellent. Les testeurs de la presse spécialisée sont dithyrambiques, et seuls quelques points précis du jeu contrarient les plus conservateurs. En effet, plusieurs éléments essentiels qui font l’identité de la saga se voient quelque peu dilués dans cet épisode, que ce soit par le morcellement de l’histoire ou encore par l’absence des boss emblématiques de Metal Gear Solid.


La publication de MGS V se fera dans la douleur. L’éviction de Hideo Kojima, nous y reviendrons un peu plus loin, aura de lourdes répercussions sur la campagne promotionnelle du jeu. Kojima n’a en effet pas donné beaucoup d’interviews et s’est très peu exprimé depuis le retrait des logos de Kojima Productions sur les visuels, la jaquette et autres assets graphiques liés à MGS V. Konami semble par là confirmer sa politique essentiellement articulée autour du développement des jeux mobiles, au détriment des productions AAA.



Anecdotes


Le V du logo de Metal Gear Solid V ne représente pas seulement le nombre 5 dans la numération romaine, il exprime aussi le V de victoire. Un symbole fort de l’épisode Peace Walker. Rappelez-vous : dans l’opus PSP, Big Boss se faisait appeler « Vic Boss » (« Victory Boss » — car il n’acceptait pas alors son surnom de « Big Boss »). Le V fait aussi référence à Venom Snake et aux dernières paroles prononcées dans le trailer, « V has come to » (« V s’est réveillé »), la phrase codée utilisée pour annoncer la sortie du coma de Big Boss.


 

Le 25 août, Kojima Productions dévoile une nouvelle vidéo promotionnelle à la veille du lancement de The Phantom Pain. Avec ses extraits des jeux de toute la saga, il s’agit d’un vrai message d’amour de la part de Kojima. Un courrier venant du cœur du créateur, directement adressé à ses fans. Une manière de boucler la boucle, en quelque sorte. Mais est-ce définitif ?


 



 

C’est avec grande impatience que nous attendions tous la surprise que nous réservait Kojima pour son dernier Metal Gear. Avant la sortie de The Phantom Pain, le créateur de la série avait aiguillé les fans en affirmant qu’il n’y aurait dans l’aventure qu’un seul personnage jouable. Nous ayant déjà fait le coup, dans MGS 2, du deuxième protagoniste, Kojima précise qu’il ne voyait pas l’intérêt de réitérer la pratique. Le doute est cependant toujours de mise avec le concepteur. Il n’en reste pas moins que les joueurs, après avoir terminé l’aventure, savent alors qu’il a tenu parole. Bien que... Même si... Le coup de maître est ailleurs...


 



 

Les plus bidouilleurs des joueurs sur PC, après avoir fouillé dans les données de The Phantom Pain, ont découvert une fin inédite, qui n’a à ce jour (octobre 2015) pas encore été obtenue de manière « naturelle ». Celle-ci est liée à l’activité des bases d’opérations avancées (FOB, en anglais) propres à chaque joueur, où le choix est offert de mettre au point une arme nucléaire ou au contraire de détruire son arsenal atomique. La fin en question se déclencherait lorsque tous les joueurs auraient privilégié la seconde option, en écho au propos antiguerre de Hideo Kojima.


 



 

Conçue pour servir de premier DLC solo, la fameuse mission 51 de The Phantom Pain, dont nous reparlons plus en détail dans le chapitre IV, aurait été proposée à l’achat quelques semaines après la sortie du jeu : une information révélée par le site Gameblog.fr, qui souligne que l’éviction de Hideo Kojima et le départ d’une partie de son équipe ont rendu le projet caduc.


 



 

De nombreux joueurs seront restés sur leur faim après avoir mené l’aventure The Phantom Pain à son terme. Le développement houleux du jeu (ainsi certainement que les attentes élevées de Kojima) a conduit à la sortie d’un titre au contenu tronqué — une idée difficile à admettre pour certains fans, persuadés, des semaines après sa sortie, que MGS V recelait encore des secrets. En plus d’une mention à un certain « Chapitre 3 : Peace », finalement absent de l’aventure, du contenu supplémentaire a été découvert, cette fois-ci accessible au joueur. Il s’agit de deux cassettes mystérieuses, cachées l’une dans Ground Zeroes, l’autre dans The Phantom Pain ; leur contenu, cependant, semble ne pas être de l’audio. Après bien des recherches, les fans se sont aperçus qu’il s’agissait en fait de fichiers caractéristiques des cartouches du MSX (la première machine à avoir accueilli Metal Gear), et que ces cassettes contiendraient du code 

correspondant à une partie de celui du jeu The Portopia Serial Murder Case, sorti sur les ordinateurs japonais des années quatre-vingt — dont le héros est appelé Boss — , publié par Enix, réalisé par Yûji Horii (futur créateur de Dragon Quest) : une sorte d’enquête réalisée en vue subjective évoquant le genre des visual novels, dont les Japonais sont friands. Il s’agit en l’occurrence de l’un des jeux qui ont donné envie à Kojima de devenir game designer. Le jeu de pistes continue. S’agit-il d’un dernier message du créateur en attente d’être déchiffré, ou bien de la manifestation d’une « douleur fantôme » ressentie par les fans après avoir achevé leur dernier Metal Gear ?
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