
Réalité, fiction, cigarette et Metal Gear Solid

Cette  émission  s'intéresse  aux  relations  entre  réalité  et  fiction  dans  Metal  Gear  Solid,  et 
présuppose que les personnages fumeurs sont ceux qui en savent le plus. La problématique sera 
celle-ci : En quoi la cigarette de  Metal Gear Solid est une invitation, pour le joueur, à considérer 
l'ensemble du jeu comme une réflexion poussée sur les relations entre la réalité, la fiction et le jeu  
vidéo ? 

Elle sera répondue en observant comment l'histoire se construit dans ce jeu et en traçant des 
parallèles avec Metal Gear Solid 2 et Metal Gear Solid 3.

1. Introduction et problématique 0:16 => 6:15

Où l'on présente  Metal Gear Solid,  le problème posé par la cigarette et  la problématique de 
l'émission.

2. Définitions 6:20 => 16:10

Où l'on définit les concepts de réalité, de vérité et de fiction, de parodie et ce qu'implique « briser 
le quatrième mur ».

3. Metal Gear Solid et le quatrième mur 16:10 => 22:18

Où l'on montre que Metal Gear Solid n'est pas un jeu à lire au premier degré mais sous l'angle de 
la parodie ou du métalangage.

4. Avatar et représentations 22:18 => 28:55

Où  l'on  montre  que  le  personnage  de  Solid  Snake,  puisque  fumeur,  est  conscient  de  son 
appartenance au monde du jeu vidéo.

5. Symboles et réflexivités 22:55 => 40:06

Où  l'on  montre  que  la  cigarette  permet  aux  personnages  de  comprendre  leur  existence 
fictionnelle dans Metal Gear Solid 2 et Metal Gear Solid 3 et les variations de traitement entre les 
personnages de Solid Snake, Raiden et Naked Snake.

6. Conclusions et ouvertures 40:06 => 44:36

Où l'on  explique  les  raisons  d'être  des  tirades  existentialistes  des  jeux et  la  façon  dont  les 
développeurs peuvent poursuivre la série des Metal Gear Solid.
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