[Manscaped] ¡Este vídeo está patrocinado por Manscaped, [bobo, suelto] que escapea tu maná-! [Shock] ¿Qué cojones estoy diciendo-[corte] [All Right] [Jump cuts, preparo el setup del vídeo] [Despacho, hablando en ruso] “Saludos, camaradas. Bienvenidos al análisis”. [Me doy en la cara, parpadeo como si hubiera perdido un tornillo] [Despacho, hablo lentamente, vocalizando] Metal Gear Solid 3 es un buen juego, ¿no? [Audio] [grito exageradamente] BIEN. [Agarro el micrófono, me arrepiento de inmediato, nervioso] Ay, perdón, lo siento por haber gritado tan fuerte, no sé qué… me pasa… [vuelve, se escucha] [MGS3] Pero en serio, ¿Metal Gear Solid 3? Un juego fantástico. [Anuncio Orson Welles] [Snob] La añada de 2004 es una cosecha soberbia y aquí hay calidad. [MGS3] [Relajado] No os preocupéis, no voy a salir diciendo que ha envejecido mal: el gameplay es chido y podéis decir que os gusta y nadie os va a dar una paliza, [pillín] al menos, no en público. [Guiño un ojo] [MGS3] Metal Gear Solid 3 es considerado una obra maestra de su época y uno de los mejores videojuegos de la Historia, pero aun así, curiosamente, está infravalorado. Malentendido, más bien, [Despacho] como la palabra de Dios. Y con tu espíritu. Mirad, suelto esta chapa porque aquí no vamos a hablar sobre si es una obra mejor o peor; ese tren ya abandonó la estación, no queda nada por decir. Ahora, ¿qué pasa si vemos qué significa este juego de video juego de video? Ah, ahí podemos llegar a algún sitio. [MGS2] Metal Gear Solid 3 es el yang al ying de Metal Gear Solid 2. Ese juego era una granada de mano que quiso acabar con todo [mi canal] [falsa humildad] y, ¡hey! Aquí hay un tipo muy sexy que ha analizado por qué es una obra maestra, podríais ver su vídeo. [Desesperado] Por favor. [MGS2] Metal Gear Solid 2 nos iba a llevar a una nueva era de sabiduría posmo, era un manifiesto para un videojuego más consciente en el siglo XXI… [Despacho] …pero no funcionó.[footnoteRef:1][footnoteRef:2] La gente no quería esto: quería a Solid Snake y quería tiros. [Cara de circunstancias] Vamos, que… lo pillaron al vuelo, así, [como si cazara una mosca] ¡hop! [Despacho] Pero es normal, Metal Gear Solid 2 era una historia difícil y obtusa, así que ahora Kojima tenía que recoger cable y hacer algo que gustara a los fans. Por eso, cuando llega Metal Gear Solid 3, lo hace como aquél ex que trae flores mientras pide perdón: [Audio] sin cambiar absolutamente nada. [1:  INDUSTRYGAMERS, 2009 – Controversial games: Dealing With Fan Backlash]  [2:  KOTAKU, 2015 – That time Kojima deceived everyone about Metal Gear Solid 2’s main character] 

[suena “m eperdonas”, audio] [¿M eperdonas?] Metal Gear Solid 3 es como Funso. ¿Sabéis Funso, [Los Simpson] el juguete tan simpático de Los Simpson? [Falsamente alegre] Bien, imaginad que Stacy Malibú es Metal Gear Solid 2. [Gravel and Stone] [Twin Snakes] A la vez que se desarrollaba este juego, Silicon Knights estaba haciendo Twin Snakes, un remake del primer Metal Gear Solid para Gamecube. Cada uno se hizo de manera independiente, pero Kojima supervisaba Twin Snakes y rejugó Metal Gear Solid. Eso tuvo su influencia, porque quería recuperar la sensación de placer de jugar al original.[footnoteRef:3] [MGS3] [Soso, me voy cansando] Por eso, aquí nos cuentan… la misma historia de siempre. [Pasa a AE, comparaciones] Un novato con el nombre en código “Snake” se infiltra en unas instalaciones donde unos terroristas tienen planes terrorísticos, descubre que están desarrollando un robot capaz de lanzar misiles nucleares desde cualquier parte del mundo, conoce al científico al que han secuestrado para que desarrolle la mandanga, lucha contra los jefes de los terroristas, cada uno con un nombre en código que indica su especialidad o su rollo, el mentor que te había guiado todo este tiempo resulta que estaba con los malos o era el malo o [Agotado] da igual, ahora tenéis que hostiaros. [Pasando] Durante el camino, te secuestran, te torturan y acabas en una cárcel, y mientras tanto, descubres que tus jefes te han engañado, o que tienen planes ocultos; la cuestión, te han enviado ahí para que seas una máquina de matar, no precisamente para que salves el mundo, así que después de echarte un mano a mano con el jefe final, la historia termina con algún comentario antimilitarista o anti proliferación nuclear. [Despacho, escribiendo “spoilers” en la claqueta] Ay, espera… [jump cut, estoy haciendo clack de manera indiscriminada mientras grito fingiendo interés] ¡Spoilers, aquí hay spoilers de todo el juego! [Despacho] No sé vosotros, pero si yo fuera Kojima, también perdería la cabeza después de contar tantas veces la misma historia. No me extraña que, cuando le dijeron que tenía que hacer Metal Gear Solid 4, saliera con… [Audio] [clip, MGS4 Johnny cagando] [Despacho, cara de circunstancias] Lo… lo está intentando, ¿vale? [AE, meme de fan vs enjoyer, MGS2 y MG3] Metal Gear Solid 2 repitió estas mismas estructuras adrede porque quería romper con lo que había venido antes y llamar la atención sobre lo vacío que era pedir una secuela y lo artificiales que eran los videojuegos. [Despacho] Ahora, lo que Metal Gear Solid 3 quiere es que nos olvidemos de todo esto para reconstruir y decirle a los panitas que descuida, está todo bien. Y, como prueba de buena fe, Kojima sacrifica su más valiosa cabra.  [3:  GAMESPY, 2004 – Talkin’ Snakes with KCEJ] 

[ARTLIST - TrySoHardInstrumentalVersion] [MGS2] [Condescendiente] Pobre Raiden… No gana para disgustos, y desde luego disgustó a unos cuantos tras quitar a los fans la oportunidad de jugar como Snake en Metal Gear Solid 2. [Despacho, bufo] Lloricas… [MGS4] Y Kojima le sigue queriendo, no nos confundamos. Por eso más adelante volverá en forma de ninja robot, porque quería que gustara. Pero, hasta entonces, sabe que Raiden no es que sea un payaso: es el circo al completo.[footnoteRef:4] [MGS3 Secret Theatre] [Pobrecillo] Este juego no tiene piedad con él. La edición extendida tiene una serie de cinemáticas en las que Raiden directamente interrumpe, rompiendo con el tono de la escena, metiendo la pata hasta el fondo, causando una paradoja temporal [sassy] y siendo un maleducado porque besa a Ocelot y se lo toma como si hubiera besado a Raiden, contrólate, perr-[corte] [MGS3] Durante la historia está este tipo, el comandante Raidenovich, y tienes que secuestrarlo y hacerte pasar por él. Según Kojima, esta es una oportunidad para rendir tributo a Raiden y dejar que sus fans puedan interpretarlo un ratito,[footnoteRef:5] pero qué queréis que os diga, para mí esto es una excusa para llegar y… [clip] [MGS3] Y después te disfrazas como Raidenovich, te infiltras en la base de los malos y… [clip] [Despacho, abatido. Superpuesto, gritando por dentro] [AE, intros de MGS2 y MGS3] La introducción es una disculpa en toda regla. Igual que en Metal Gear Solid 2, los planos recortan al protagonista y nos hacen dudar de si realmente es Snake. Además, este se llama Jack, igual que Raiden, así que quizá esta vez sí es otro Snake. Antes fumaba un cigarrillo, pero aquí está con un habano, que es aún más varonil y poderoso, y mientras que antes hacía puénting, ahora se está tirando en paracaídas, como un hombre. [clip] [Audio] [MGS3] Snake lleva una máscara y le sale pelo rubio de detrás. Miedito. Y, cuando cae y finalmente podemos verle el rostro… [clip] [MGS3, dando vueltas, gritos] [Exagerado] ¡Kojima, traidor miserable, lo has vuelto a hacer! [MGS3] Pero tranquilo, porque avanzas y resulta que esto era sólo una máscara. Este tío no es Snake, es mejor que Snake: más humano, más activo y capaz. Lo de antes era sólo una fase. [clip] [MGS2] A Raiden le recibían las gaviotas y la deshonra; era un aspirante que no sabía dónde se había metido, y tan mal hombre que su novia tiene que recordarle cuándo es su aniversario y pedirle que duerma con él. [MGS3] A Snake el bosque parece darle la bienvenida: cuando caen las hojas a su alrededor, es como si estuviera en casa, y es tan macho que liga con su enlace médico y además luego se encuentra con EVA, una espía que busca sus besos pero no los encuentra… [zoom] [dramático, susurro] …porque es un Chad. [MGS3] En serio, mirad el carisma. [clip, “no tienes lo que hay que tener”] [Soñador, envidioso] Así que eso es un hombre de verdad… [4:  1UP, 2005 – Saving Private Raiden]  [5:  Ibid.] 

[Careful Thoughts] [Caja de MGS2 y MGS3, el disco, las instrucciones] [Despacho] La recepción de Metal Gear Solid 2 afectó mucho a Kojima y, quiero decir, lo entiendo, a mí también me dolería en el kokoro si la gente dijera que lo que hago es una mierda. [Zoom, pausa] Pero no lo dicen, así que no me voy a preocup-[corte] Este juego da todo lo que los fans querían: [MGS3] un Snake mejorado, una trama sin protagonistas sorpresa, mucho más ligera, y además lo ubicó en la selva, que es algo que llevaban pidiendo mucho tiempo.[footnoteRef:6] [clip, Granin: “¡Por el capitalismo!”] [Entrevista Kojima, lentamente fundido de Jordan Peterson] Pero no sé qué le pasaría a Kojima entre un juego y otro, que ahora de pronto se siente mucho menos posmoderno y está obsesionado con mapear significados de todo. [MGS] Lo que antes era una frase tonta que alguien soltaba sin más… [clip: “you’re pretty good!”] [clip, MGS2: “kept you waiting, huh?”] [MGS3] …ahora de pronto son memes y latiguillos de toda la saga. [clip] [MGS] Snake llevaba una bandana porque Rambo lleva una bandana y no hay más motivo que ese, [MGS3] [apuntillando, cansado] pero ahora resulta que esa era la bandana de su mentora y la lleva como recordatorio de aquella vez que le hizo crash. [clip] [MGS2] Raiden era un reflejo del jugador: su experiencia era a través de simulaciones virtuales, y quería ser un mercenario legendario. Luego resultaba que tenía un pasado tan traumático que sorprende que pueda decir dos palabras sin romper a llorar. [MGS3] Este Snake es una reconstrucción del soldado: es hábil, es fuerte, es varonil [MGS] [regañando] y cumple su misión en vez de amargarse cada vez que alguien le llama “leyenda”. [clip] [Audio] [MGS2] [Despectivo] Al final de la introducción de Metal Gear Solid 2, el buque en el que está Snake se hunde y él va y se muere, como hacen los idiotas, [MGS3] [admiración] mientras que a este le dan la paliza de su vida, le tiran por un puente y no sólo sobrevive, es que es un tutorial para aprender a curarte. Este hombre está hecho de otra pasta. [Anuncio] Me pregunto si tendrá el material para afeitarse en la jungla… [6:  GAMEPRO, 2003 – Metal Gear Solid 3: Snake Eater interview] 

[ANUNCIO]
[Audio] [Sigilo, masculinidad y diégesis] Vale, primero que todo, expliquemos qué significa “diegético”. [BSO Tony Hawk Pro Skater – Menu Theme] [Barrita de cereales, la cojo] [Suave, simpático] “Dietético” es cuando te dicen que esta barrita de chocolate que sabe a barro te ayudará a adelgazar. [Golpeo la barrita con un martillo, gritando enloquecido: “¡Mentiraaaaa!”] [Despacho] Ahora, “diegético” es cuando algo ocurre dentro del universo de ficción. Por ejemplo, si un personaje se pone a cantar… [Audio] [intercalado con Black Mirror] …entonces es diegético, todo el mundo puede verlo y… pasa. Pero cuando la canción suena y forma parte de la banda sonora… [clip] Pues a ver, no hay altavoces por ahí metiendo música a todo volumen, [Despacho] a menos que estés en Disneyland, en cuyo caso, dile a Goofy que más le vale tener el dinero para el lunes si no quiere que vuelva a partirle las piern-[corte] [Vuelve] [Despacho] La cuestión es que entonces es extradiegético, ocurre fuera de la ficción y para la audiencia. [MGS] OK, ahora que sabemos cosas, Metal Gear Solid es una serie muy extradiegética, y todo es culpa de… [Zoom] …esto. El radar no sólo indica cómo son las habitaciones, es que hasta ves el radio de visión de los guardias y si están en alerta o van de chill. [MG2] Antes tenías toda la información en la pantalla porque la cámara cubría todo el nivel; lo que ves es lo que hay. [MGS2] Pero conforme avanza la tecnología 3D, puedes mover la cámara, hacer habitaciones más grandes y, de pronto, no todo cabe dentro de la imagen, [redundante] así que tenemos esta ayuda para que no se sienta injusto cuando un guardia al que no ves te ve. [clip] [Despacho] Pero hay un problema: los elementos extradiegéticos nos recuerdan que estamos jugando a un videojuego, interactuando con un sistema con reglas bien definidas.[footnoteRef:7] Metal Gear Solid 2 iba de eso, romper las señales lúdicas para que te dieras cuent-[corte] [Despacho] Mira, no puedes decir que los videojuegos son falsos y luego seguir con la misma cantinela como si nada. Queremos romper con Metal Gear Solid 2, ¿no? Y ¿qué mejor manera que con un universo puramente diegético? [MGS3] Por eso, aquí no hay mapa. Incluso los ítems como el sónar o el radar, no es sólo que vayan a pilas, sino que te ponen… puntos. ¿Esto pa qué sirve? Su ubicación es relativa y no sabes si hay un muro entre vosotros, hacia dónde miran o si son soldados o animales. [Despacho] Estás en un lugar, en la selva, y tienes que sobrevivir. Tienes una barra de resistencia y, si baja mucho, apuntas peor, el estómago ruge y delata tu posición o incluso te desmayas, pero no piensas en ella como algo artificial. [Intercalado MGS3, comiendo pesado: “Voy a enseñar esto en cada vídeo hasta que os guste”] Es tu recordatorio de que toca cazar y comer algo, [despacho] y todo lo demás te relaciona con la diégesis. [MGS2] Antes tenías un inventario infinito y podías mapachearte un buen Diógenes de cosas inútiles, [MGS3] pero ahora tienes un límite de ocho armas y ocho ítems, cada uno con su peso, que marca lo deprisa que se agota Snake. [Obvio] En realidad, te basta y te sobra con sólo ocho armas, pero las pocas veces que entras para equiparte con otra cosa o cambiar tu setup porque necesitas un fusil de francotirador piensas que estás [flipado sigiloso] sobreviviendo y acudiendo a tu mochila para medir cuidadosamente tu plan de exitoso sigilo. [clip, tiro un cohete a un helicóptero] [Provocando] ¡Venga, da la alarma, hijo de put-[corte] [Despacho] ¡Oh, cierto! También están las heridas. [MGS3] El daño no sólo te daña, sino que puedes sufrir cortes, quemaduras y otros placeres que reducen tu salud permanentemente a menos que vayas a un menú de cura. El orden de los factores no altera el producto: puedes ponerte una venda y después quitarte la bala con un cuchillo y da igual, y si te equivocas con el remedio, como usar un cigarro para curar una quemadura, también da igual. Es un menú básico para un sistema básico… [Despacho] Pero es suficiente, porque está llamando la atención sobre los pasos que tienes que dar para no morirte.[footnoteRef:8] Está creando una ilusión de esfuerzo a pesar de que es el mismo Metal Gear Solid de siempre. Y aquí es donde entra el cambio más importante. [7:  JUUL, 2005, 1 – Half Real. Editado por The MIT Press]  [8:  Ibid., 172] 

[Audio] [clip, Predator] Antes de empezar el desarrollo, el equipo de Kojima vio Predator,[footnoteRef:9] y es evidente que se quedaron con unas cuantas ideas. No hay alienígenas cazadores, pero el entorno es el mismo, el protagonista es un macho machote y hay trampas y, sobre todo, camuflaje. [Querida] [Thief] Cada serie tiene su forma de interpretar el sigilo. En Thief te escondes en las sombras y sin hacer ruido, [Hitman III] en Hitman juegas a Mortadelo y Filemón [MGS] [obvio] y en Metal Gear Solid te escondes haciendo que no te vean. [Despacho] Estas son las frases que uno escribe cuando es licenciado en periodismo. [MGS2] Hasta ahora era fácil: “los guardias tienen un cono de visión. No entres ahí.” Y éramos felices viviendo en ese mundo, [MGS3] pero ahora que vamos sin mapa, con enemigos no miopes y al aire libre, la selva resulta que no ofrece tantos lugares donde esconderse. La solución es un menú de camuflaje donde puedes maquillar a Snake y vestirle con tus colores favoritos, como si fuera tu Barbie táctica. [La Internacional] [Divertido] Si quieres, puedes ponerle los colores de la madre patria y los soldados no se atreven a disparar. [clip] [Riendo] ¡Pero yo sí! [vuelve Querida] [Despacho] Kojima quería que los jugadores utilizaran sus propios sentidos y se relacionaran de manera directa con el mundo.[footnoteRef:10] El camuflaje, la supervivencia, la interfaz reducida… Es mucho más analógico, te sientes sobre el terreno, ganándotelo todo a pulso. Te sientes… varonil. [MGS3] Al final del juego, Snake pierde un ojo y, cuando apuntas en primera persona, la esquina derecha está oscurecida. No afecta en nada al gameplay, pero sientes que todo es más difícil, y aun así eres tan macho que puedes con todo. Volviendo al camuflaje, es casi la mecánica central: te afecta a ti, a los enemigos, a los animales y hasta al entorno. [MGS] Antes tenías un detector de minas para sortear las claymore, como un señorito. [clip] [MGS3] Pero, ahora, hay claymores y trampas de todo tipo que te obligan a prestar atención. Hay un detector de minas, pero funciona por sonido; tienes que saber reconocer el terreno y ver venir al enemigo. [clip] [Despacho] Las mismas reglas que tú utilizas para cazar las van a usar en tu contra. Hay que estar ojo avizor, atento a cualquier señal, comprender las formas del mapa. [MGS3] Esto también explica por qué el juego se ve tan bien. Que, a ver, no suelo hablar de gráficos, pero en serio, este juego es el techo de PS2. Lo toca tan fuerte que casi rompe la consola; esta tasa de fotogramas es una desgracia. Pero todo esto sirve al gameplay;[footnoteRef:11] el césped es un objeto físico para que su movimiento delate los animales ocultos, los árboles proyectan sombra para que confundas las figuras del paisaje. [Despacho] En serio, siento que no se reconoce lo suficiente el trabajo que hicieron. El equipo de Kojima quería que luciera bien, pero si empuja la consola hasta el límite, es porque todo esto aumenta la inmersión, y también pasaba con Metal Gear Solid 2 con cosas como las sombras dinámicas.[footnoteRef:12] Kojima está diseñando videojuegos, sabe lo que hace y aun así tiene este sambenito de obseso de las cinemáticas, no lo entiendo.  [9:  IGN, 2004 – The Snake Eater interview]  [10:  Ibid.]  [11:  IGN, 2004 – The Snake Eater interview]  [12:  GDD MGS2] 

[MGS3] Pero de verdad, para Metal Gear Solid 3 el gameplay es mucho más abierto y directo. El diseño de niveles tiene muchísimas rutas y permite varios acercamientos,[footnoteRef:13] y hay puestos y bases enemigas que casi son una preparación para lo que vendría años después en The Phantom Pain. Esto da muchísima libertad, pero también tiene un acercamiento de ganarse las habichuelas. El mundo es más abierto y no sólo toca infiltrarse; también tienes que cazar. Es un desafío mayor y el entorno es mucho más peligroso, pero este Snake está a la altura del desafío. Tú estás a la altura del desafío y te conviertes en este ídolo de la hipermasculinidad que puede con todo. ¿Sabéis EVA, la mujer que he mencionado antes? Te va ayudando a lo largo de toda la historia y, al final, literalmente, [admiración] tienes que protegerla y cazar para proveer a tu hembra, es que la energía Chad que mana de este hombre no tiene límite. [Apasionado] Y los jefes finales, cada uno a su manera empuja esa diégesis y ese tema de supervivencia. The Pain te hace huir y moverte constantemente hasta que encuentras el momento de atacar. The Fear se camufla entre los árboles y te obliga a utilizar tus oídos y tu intuición para ver un enemigo invisible. The End es una pelea de francotirador que pone a prueba tu paciencia; no sólo tienes que saber rastrear a tu presa, sino que sus balas reducen tu resistencia y tienes que moverte y cazar a la vez que buscas señales de dónde se puede haber metido un hombre al que sólo ves por sus disparos. The Fury cambia el color del escenario y rechaza los acercamientos directos, forzando a que pienses cómo pillar desprevenido a un hombre en un entorno mínimo. The Sorrow… [Audio] [pausa. No sé qué decir] Wow, sí que hay cadáv-[Sanic the Hedgehog] [clip, sale un soldado corriendo] [Audio] [Despacho] Sé que me estoy repitiendo, pero necesito dejarlo claro: eres Rambo en este juego. En Call of Duty o DOOM quizá seas poderoso y sepas apuntar bien, pero aquí están poniendo a prueba todas tus facultades en un entorno muy agresivo y siempre sales adelante. Eres un héroe de acción de los 80, un macho cabrío, y nada se interpondrá en tu camino de hacer lo que un hombre tiene que hacer. [13:  WEIDMAN, 2013 – Critical Close-Up: Metal Gear Solid 3] 

[BSO MGS3 – Snake Eater (instrumental)] [Doy mi vida, no por honor, sino por ti] [Se corta] No, espera, esto es demasiado alegre… [ARTLIST - StolenSkyftNATION] [MGS3] La figura central de Metal Gear Solid 3 es The Boss, la mentora de Snake. Tras lo que parece una misión sencilla, The Boss deserta a una facción rusa no leal a Kruschev y se lleva consigo dos cabezas nucleares estadounidenses. [Cada vez más triste] Estos eventos desembocan en una crisis que amenaza con llevar a una tercera guerra mundial, y Snake es enviado para frenar a los terroristas y matar a su mentora. Cada vez que él y The Boss se encuentran, puedes ver la gravedad en su rostro, que no quiere hacer daño a su pupilo. Metal Gear Solid 3 es un juego muy bien dirigido; tiene acting, los planos están medidos, y The Boss se convierte en esta figura trágica. [Despacho] Uno de los temas centrales es el deber de un soldado y la lealtad a tu patria y a la misión. The Boss habla sobre cómo “amigo” y “enemigo” son términos relativos dictados por la Historia; por eso, debemos hacer lo que nos ordenan y el futuro decidirá si hicimos lo correcto. Si nos dejamos llevar por esas ideas personales, no seremos capaces de ver la imagen global. [MGS3] The Boss es la prueba de esa filosofía. La unidad Cobra, los bosses que intentan frenarte a lo largo de la campaña, son sus hermanos de batalla, y entre ellos hay un hombre llamado The Sorrow. La vida llevó a The Boss y The Sorrow a servir facciones opuestas, y un día se encontraron en el campo de batalla siendo enemigos. The Boss mató a la persona a la que amaba, y le echa de menos, pero era su deber. [Despacho] Son ideas bastante promilitaristas, muy lejos de lo que Kojima había dicho hasta ahora: el soldado se convierte en esta figura que guía el rumbo de la Historia, siempre dispuesto a darlo todo por el bien mayor. Y Snake encarna esos valores. [MGS3] Antes me he reído, pero a lo largo de todo el juego, EVA le tira las fichas de manera descarada y él la ignora. No porque no se dé cuenta, quiero decir, [audio] [zoom progresivo] [“¡espabila!”] una mujer en ropa interior te está comiendo a besos, no sé qué más señales necesitas. [Vuelve] [MGS3] [Sobrio, discursivo] Pero Snake sabe que se debe a la misión y, si se deja llevar por sus emociones, quizá fracase. No puede ver a EVA como una amante; tiene que ser su compañera. [clip, “te necesito”] [MGS3] En una de las escenas más importantes, Snake intenta alcanzar una mariposa, pero no puede. Acaba de perder un ojo y ya no tiene percepción espacial. Algo le dice que, incluso aunque siga vivo, ya no es útil. En el último tercio del juego, Snake planta explosivo plástico para volar las instalaciones terroristas, y EVA le ofrece uno con forma de corazón. Él lo convierte en una mariposa; se ha demostrado a sí mismo que sigue siendo un soldado útil. [clip, “te tengo”] [Triste] Lealtad por encima del corazón. [MGS3] Y necesita esa lealtad; al principio del juego, antes de que The Boss deserte, Snake está tomando parte en una misión ilegal. Cuando vuelve, es para limpiar el nombre de los EE.UU. porque la cabeza nuclear que ha estallado es suya, así que ahora tienen que quedar bien frente a los soviéticos sea como sea. ¿Y por qué no ibas a hacerlo? Volgin, el coronel que lidera toda esta operación, es un cabrón sin escrúpulos y un malo sin matices. [AE, comparando] Se niega a morir, y su pelea es tan intensa como la del primer Metal Gear Solid: luchas cuerpo a cuerpo, te persigue montado en un robot y luego luchas contra el robot, tanto con la cabina cerrada como abierta. [Despacho] Es una pelea del bien contra el mal, de matar y rematar a un hombre que parece invencible, pero tú eres el mejor soldado del mundo. Estás listo para darlo todo. Eres Snake. [MGS3] [Sobrio] Finalmente, llega el gran encuentro: te enfrentas a The Boss, [pena] y hay tanto dolor y orgullo en sus ojos… [Orgullo] Esta pelea significa mucho para ella. Es la señal de que has madurado, que eres un soldado de verdad y la has superado en fuerza, en destreza, en lealtad. Pero entonces… [Audio] [clip, derribo] [Negro] [sobrio] …reduces su salud a cero, la pelea termina… y The Boss sigue viva. Moribunda, pero está ahí. [Sonido de las hojas] [MGS3] The Boss habla sobre lo mucho que ha hecho por su país y cuánto ha dado por él. Las pruebas nucleares han cambiado su cuerpo. Dio a luz en el campo de batalla y le quitaron a su hijo. Ha matado al amor de su vida por lealtad a su país. El juego te devuelve el control… y sabes lo que hay que hacer. [Pausa] [Derrotado] La misión no termina hasta que tú aprietes el gatillo. Haz lo que ordenan tus superiores, lo que ordena el juego. Más adelante descubrirás que The Boss siempre fue fiel a los EE.UU., que se había infiltrado en las filas de Volgin, pero es estadounidense, así que tras la explosión se convierte en una cabeza de turco y ahora hay que eliminarla. The Boss se entrega a la misión sabiendo que debe morir; es leal a su país, a su causa, hasta el final. Y te han elegido a ti para ser el verdugo. [Fundido a negro] Cumple tu misión como un buen soldado. [Disparo] [Despacho, solemne, callado] [Pausa] [Kevin MacLeod – Spazzmatica Polka] [Exageradamente alocado] ¡Os he troliado, el juego era una crítica todo este tiempo! [Audio] [Me calmo] No debería ponerme tan contento con los crímenes de guerra…
[ARTLIST - TheGuyUpstairs] [La verdad de Metal Gear Solid 3] ¿Habéis visto Dunkerque, de Christopher Nolan? [Dunkerque] La película va sobre una operación de resistencia y rescate a los soldados británicos durante la Segunda Guerra Mundial, y va oscilando entre la crítica y la celebración. [Humilde] Personalmente, me parece que está bastante bien, es de las mejores de su director. [Despacho, sorprendido] Sí, estoy hablando bien de Christopher Nolan, este vídeo lo tiene todo. [Dunkerque] [Inspirador] Al final, el pueblo británico responde, vienen con sus barquitos chiquititos que sí saben navegar y es una cosa maravillosa. Uno de los protagonistas, un piloto, es capturado por los alemanes, pero otro sobrevive y escapa al horror. Al volver a casa, el soldado lee en un periódico el discurso que dio Churchill para arengar a las tropas británicas: “lucharemos en las playas, lucharemos en las calles”. Son palabras inspiradoras… [Amargo] Pero, mientras tanto, Nolan corta a la imagen de un caza ardiendo, como si dijera: “Ya. Cuéntame otro cuento sobre lo gloriosa que va a ser una guerra.” [Despacho] El cine es un medio audiovisual y-sí, lo sé, shock, pero aquí sólo se dicen verdades. El contraste entre lo que alguien dice y lo que la cámara muestra puede revelar verdades ocultas, y siento que, con Metal Gear Solid 3, se ha perdido parte del mensaje. [MGS3] La recompensa de Snake por sus servicios es… Un aplauso en una habitación con apenas diez personas y el título de Big Boss. Peor aún, EVA resulta que era una espía china y le traiciona en el último momento. [Sentido] La diferencia es que a ella le ordenan que le mate y no deje testigos… Pero se niega a hacerlo por amor. La mujer a la que Snake quería le ha abandonado, y su mentora es ahora una lápida más en el cementerio. Es EVA quien le explica a Snake la verdad: que The Boss siempre fue leal, que su deber era morir por la misión. La última frase del juego es EVA diciendo cómo The Boss fue una verdadera patriota, pero la última imagen es un hombre roto que, [íntimo] por primera vez, se permite una emoción: una lágrima. [Sobrio] ¿De qué le ha servido ser el más apto, ser un héroe varonil que puede con todo? Ha seguido las órdenes y este es el resultado; incluso en una habitación llena, Snake está solo. No es más que una herramienta. [Despacho] Kojima lleva repitiendo la misma lección durante toda la saga. Metal Gear Solid al completo va sobre cómo los poderosos utilizan a la gente para cumplir sus propósitos y luego descartarlos, ¿queréis escucharle de una vez, por el amor de Jehová? [MGS] En Metal Gear Solid, se aprovechan de cómo Otacon quiere hacer mechas para fabricar Metal Gear REX. [MGS2] En Metal Gear Solid 2, manipulan el deseo de Raiden de convertirse en un soldado legendario para crear un arma humana. [MGS3] En Metal Gear Solid 3, Sokolov lo que quiere es hacer cohetes espaciales, pero termina haciendo misiles nucleares. [Death Stranding] [Flipando] Es que está en todas partes, hasta en Death Stranding, Die Hardman sufre porque “hizo lo que tenía que hacer” y los crímenes de su pasado le atormentan. [Despacho] Kojima le da la vuelta al videojuego: queremos jugar a estas historias fantásticas para desconectar, pero fuerza la realidad dentro de la ficción. Queríamos ser soldados, y hemos sido el mejor. Y no hemos logrado nada. Nos han manipulado, y el juego cierra con Way to Fall, una canción sobre cómo otros te darán órdenes y luego te abandonarán para que sufras en soledad. [Audio] [Despacho] Ah, espera, ¿no recordáis Way to Fall? Porque desde luego que [Tema MGSV] [cantando] YO NOOOOO.
[ARTLIST - NocturneEb] [Los memes y cómo recordamos MGS3] [Falsa ilusión] ¡Oh, nena, toca saltar a conclusiones! [clip Los Simpson “todos son estúpidos menos yo”] [Despacho] ¿Soy el único que cree que recordamos Metal Gear Solid 3 por aquella imagen de Snake haciendo el saludo militar en el cementerio? [MGS3] Esta imagen se ha convertido en uno de los memes más compartidos para dedicar nuestras más solemnes efes, [despacho] y ¿no es como una imagen muy militar? Da la sensación de que Snake está saludando a The Boss y diciendo que, en efecto, era una verdadera patriota y ojalá ser tan leal como ella. [MGS3] El juego abre con una canción a lo James Bond y sí, es muy icónica y divertida, y por eso supongo que, si hablas de una canción en Metal Gear Solid 3, la gente se va a acordar de esta. Es la referenciada en otros memes, la que canta Dunkey mientras pide una pizza, y en general el juego tiene un tono muy bobalicón y campy.[footnoteRef:14] [Despacho] Sí, George Weidman dice que ese camp es una de las grandes virtudes de Metal Gear Solid 3 y que lo subvierte, y no le quito razón, [MGS3] pero cuando tienes a Revolver Ocelot matando avispas con giros de su pistola, pues te vas a quedar con eso. [Despacho] Que, a ver, es bastante icónico, pa qué negarlo. [Peace Walker, MGSV] [Pasando] Además, las secuelas parece que rompen un poquito mucho con todo esto porque aquí tenemos a Big Boss lanzando proclamas sobre el valor de los soldados y diciendo que va a crear un grupo sin fronteras ni ideología. [Hideo Kojima] [Duda] ¿Hideología? [MGSV] El legado antimilitarista de Metal Gear Solid 3 es una serie de juegos militaristas donde nos vemos reflejados con esto: un soldado legendario que crea un gran ejército y salva al mundo. Otro día, otra misión, [MG2] y supongo que, en algún momento, Big Boss será el malo, sí, [MGSV] pero por mucha dualidad moral que haya, sobre todo aquí lo que veo son buenas intenciones, lealtad y en general gente que se lo pasa guay del paraguay. [MGS2] Metal Gear Solid 2 era más obtuso, pero estaba mejor armado: desde el principio hasta el final, todo se orientaba a crear esta ruptura y forzarte a encontrar tu propio significado. [MGS3] Metal Gear Solid 3 es crítico, y desde luego es mucho más accesible, pero el giro no llega hasta el final y está tan empalmado a unos diálogos sobre el servicio y la lealtad y cumplir con tu deber que es fácil pasarlo por alto. ¿Cuántos anarquistas han salido de esta historia? ¿Cuántos revolucionarios? [Despacho] Desde luego ha salido mucha gente dispuesta a seguir a Big Boss hasta el infierno, [dubitativo] y creo que eso es lo opuesto de lo que busca este juego… [Despacho] No sé, quizá soy yo quien lo ha malentendido. No dudéis en comentarlo en los comentarios y así alimentar el algoritmo. [La imagen comienza a vibrar. Me pongo intenso] Vamos, es vuestro deber. Hazlo. Dale al like, cobarde, dale al like en mi cara, CUMPLE TU MISIÓ-[corte]  [14:  WEIDMAN, 2013 – Critical Close-Up: Metal Gear Solid 3
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