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INTRODuCTION
Oø que vous alliez et quoi que vous fassiez dans le jeu, gardez bien à 
l�esprit qu�une multitude de facteurs sont susceptibles d�in�uer sur le 
dØroulement des missions et donc sur votre expØrience : 

Le comportement normal des ennemis est loin d�Œtre aussi 
prØvisible 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 opØrations d�in�ltration.

Le cycle jour/nuit a une in�uence importante sur le gameplay � 
indØpendamment de la problØmatique de la visibilitØ, il affecte 
notamment les positions et les rondes des ennemis. 

Vos actions ont un impact sur l�environnement et la dif�cultØ des 
missions. Si vous Œtes dØtectØ, par exemple, les ennemis vont 
quitter leur poste et il sera beaucoup plus dif�cile d�anticiper leurs 
faits et gestes. Lorsqu�une fusillade Øclate, attendez-vous à ce que 
tous les soldats des environs (y compris ceux qui se trouvent dans 
des bases voisines) soient placØs en Øtat 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 
modi�er le cours d�une mission, et permet d�obtenir de nouvelles 
rØcompenses ainsi que d�amØliorer son score �nal.

Si vous recourez encore et toujours aux mŒmes stratØgies, l�IA du 
jeu ajustera automatiquement certains paramŁtres pour vous 
inciter à changer votre fusil d�Øpaule. Vous croiserez ainsi de plus 
en plus d�ennemis casquØs, pour peu que vous cherchiez en 
permanence à les neutraliser avec des tirs à la tŒte ; dans le mŒme 
ordre d�idØes, le fait d�attendre systØmatiquement la nuit pour 
passer à l�action poussera les soldats à se munir de lunettes de 
vision nocturne. 

Ces diffØrents facteurs font qu�il n�existe pas de mØthode « parfaite » 
pour mener à bien un objectif � mais plutôt une multitude d�approches 
diffØrentes en fonction du style de jeu de chaque joueur et de son 
Øquipement du moment. 

Une des clØs de la rØussite dans Metal Gear Solid V rØside ainsi dans 
votre capacitØ à observer votre environnement et à vous adapter à de 
nouvelles situations. Le chapitre Cheminement a ØtØ conçu en 
consØquence : plutôt que de prØsenter des solutions pas à pas, il 
s�appuie sur des conseils ciblØs et des cartes annotØes pour vous aider 
à prendre vos propres dØcisions en connaissance de cause. 

Quand bien mŒme nous aurions voulu vous donner des directives plus 
prØcises, cette volontØ se serait heurtØe à la structure mŒme du jeu : 
à quoi bon vous suggØrer de frapper un garde spØci�que avec une 
�Øchette tranquillisante, alors que la cible en question porte peut-Œtre 
un casque (et une armure) dans votre partie� à moins qu�elle n�ait 
quittØ son poste suite à une alerte dØclenchØe un peu plus tôt, ou 
qu�elle se soit tout simplement endormie parce qu�il fait nuit. 

En vous confrontant constamment à de nouveaux dØ�s, Metal Gear 
Solid V fait sans cesse appel à votre crØativitØ. La raison d�Œtre de ce 
guide, et de ce chapitre en particulier, est prØcisØment de vous donner 
les clØs pour vous permettre de faire face à tous les scØnarios 
possibles. 

Le Cheminement vous aidera à terminer chaque mission avec un 
minimum de dif�cultØs lors de votre premiŁre participation, en 
prØconisant toujours une stratØgie basØe sur la furtivitØ et l�in�ltration. 
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 laissØes de côtØ à l�occasion de 
votre premier passage.

LÉGENDE DEs CARTEs ET DEs IMAGEs

Le tableau suivant donne la signi�cation des principaux 
symboles et annotations utilisØs 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 indiquØ sur le poster fourni avec le guide. Notez que les 
cartes du Cheminement sont toujours orientØes vers le nord. 

ItinØraire conseillØ (images)

ItinØraire conseillØ (cartes)

2 Étape du cheminement

��/� Zone d�atterrissage/Position de dØpart

Mouvement ennemi

SIGNIFICATIONANNOTATION
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POINTs D’INTÉRÊT
Vos allØes et venues sur les cartes du jeu vous emmŁneront à interagir 
avec une multitude de points d�intØrŒt, soit par le biais d�une commande 
contextuelle soit en mettant à contribution votre Øquipement. Cette 
section examine les principaux points d�intØrŒt que vous rencontrerez 
durant les premiŁres heures de jeu.

���������� Vous pouvez dØtruire les projecteurs et la plupart des autres sources de 
lumiŁre avec des tirs ou des explosions � notez toutefois que les balles tranquillisantes 
sont inef�caces en la matiŁre. En rŁgle gØnØrale, l�obscuritØ joue en votre faveur, mais 
n�oubliez pas que de tels actes de vandalisme sont susceptibles d�Øveiller l�attention 
des ennemis. 

��������������� � Une autre mØthode pour isoler vos ennemis du reste du monde 
consiste à saboter leur Ømetteur radio � quelques balles suf�sent à dØmolir cet 
Øquipement, qui est en gØnØral installØ à l�intØrieur d�un bâtiment au c�ur de la base. 

��������������������������� Vous priverez vos ennemis de la possibilitØ d�appeler 
des renforts extØrieurs si vous dØtruisez à coups d�explosifs chacune des antennes de 
communication prØsentes dans leur base. 

����������������������� En dØsactivant le gØnØrateur, vous mettrez hors service les 
Øquipements Ølectriques de la base (comme le systŁme d�Øclairage et les camØras de 
surveillance). Vous pouvez pour ce faire utiliser des explosifs, ou simplement actionner 
l�interrupteur � si vous optez pour la seconde mØthode, notez que les soldats enverront 
un des leurs pour rØtablir le courant.
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POINTs D’INTÉRÊT [suite]

������ ����������� � Le fait de dØtruire un radar antiaØrien permet d�ouvrir une 
nouvelle zone d�atterrissage pour votre hØlicoptŁre. Cet acte de sabotage, comme tous 
ceux qui impliquent l�usage des explosifs, est Øvidemment susceptible d�alerter les 
ennemis de la base.

������� 	������������ � Big Boss est capable de crocheter les portes verrouillØes 
(appuyez sur �/� quand la commande correspondante s�af�che à l�Øcran) � une 
opØration qui prend toutefois plusieurs secondes. Notez que vous pouvez inciter un 
soldat à dØverrouiller une porte en attirant son attention, ou mŒme forcer le passage 
avec des explosifs. 

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

������� ���������� � 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.


������� ��� ����� � Les caisses en bois peuvent Œtre dØtruites d�un coup de pied 
(appuyez simplement sur �/�), avec des explosifs ou des dØcharges de fusil à 
pompe. Dans la mesure oø la plupart des munitions sont capables de traverser le bois, 
Øvitez de recourir à ces objets comme abris lors d�une fusillade.

�����������������	�������� Les plateformes de livraison dont vous avez rØcupØrØ la 
« facture » font of�ce de stations de dØplacement rapide ; pour utiliser cette 
fonctionnalitØ, il vous suf�t de vous cacher dans une boîte en carton jusqu�à l�arrivØe 
d�un camion de transport ; vous serez ensuite instantanØment conduit au point de 
livraison de votre choix. RØcupØrez de façon mØthodique les factures à mesure que 
vous explorez la carte : vous dØvelopperez ainsi rapidement ce systŁme trŁs utile de 
voyage rapide.
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���������������� Reconnaissables à leur Øclat caractØristique, des diamants bruts 
sont dissimulØs un peu partout dans le dØcor, 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 rØcupØrØ une « petite » ou 
une « grosse » pierre, vous empochez respectivement 10 000 ou 100 000 PIM. Les 
soldats sont susceptibles de rØvØler l�emplacement de caches de diamants lorsque 
vous les interrogez.

���������� � Le carburant, le mØtal et les ressources biologiques sont autant de « 
matØriaux » que vous pouvez rØcupØrer directement sur le terrain (oø ils se prØsentent 
sous la forme de petites valises), ou obtenir en rØcompense dans le cadre du 
DØploiement de combat. Ces ressources sont nØcessaires à la fabrication de nouvelles 
piŁces d�Øquipement et à l�agrandissement de la  
Mother Base.


����������� Une fois que vous aurez amØliorØ le systŁme Fulton, vous pourrez vous 
emparer des conteneurs qui se trouvent dans certaines bases. Ces caisses renferment 
des matØriaux en grande quantitØ, mais inutilisables tels quels. Pour qu�ils soient comptØs 
comme de vØritables ressources, ces matØriaux « bruts » doivent Œtre raf�nØs au 
prØalable � une opØration dont se charge automatiquement, et de façon progressive, 
l�unitØ de dØveloppement de la Mother Base.

�������� ������������ � Les plantes se ramassent directement sur le terrain et 
s�obtiennent parfois en rØcompense dans le cadre du DØploiement de combat. Ces 
ressources sont nØcessaires à la fabrication de certaines piŁces d�Øquipement, comme 
les balles tranquillisantes, le gaz sopori�que ou les recharges de cigare fantôme.


��������� � Au �l de vos pØrØgrinations sur le terrain, il vous arrivera parfois 
d�entendre des morceaux de musique ; laissez-vous guider par le bruit jusqu�au lecteur 
a�n de vous emparer de la cassette ( ). Vous obtiendrez Øgalement 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 lancØ la lecture 
d�une cassette depuis l�onglet Missions de l�iDroid, vous Œtes libre de vaquer à d�autres 
activitØs. 

������ � Certaines piŁces d�Øquipement du menu R&D ne peuvent Œtre dØveloppØes 
qu�à condition d�avoir mis la main sur les plans correspondants. Ces documents 
s�obtiennent en rØcompense dans le cadre du DØploiement de combat, ou se trouvent 
sur le terrain dans les bases ennemies (oø ils se prØsentent sous la forme de valises).
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