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A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION
D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MIEME
OU PAR VOTRE ENFANT

l. - Précautions a prendre dans tous les cas pour l'utilisation
d'un jeu vidéo

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de

sommeil. Assurez-vous gue vous jouez dans une piéce bien
éclairée en modérart la luminosité de votre écran. Lorsque vous
utilisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté a un écran,
jouez a bonne distance de cet écran de télévision et aussi loin
que le permet le cordon de raccordement. En cours d'utilisation,
faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les heures.

Il. - Avertissement sur I'épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d'épilepsie comportant, le cas échéant, des pertes de
conscience a la vue, notamment, de certains types de
stimulations lumineuses fortes : succession rapide d'images
ou répétition de figures géomeétriques simples, d'éclairs ou
d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises
lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo comportant de telles
stimulations, alors méme gu'elles n'ont pas d'antécédent
médical ou n'ont jamais &té sujettes elles-mémes a des crises
d'épilepsie. Si vous-méme ou un membre de votre famille
avez déja présenté des symptomes liés a I'épllepsie (crise ou
perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, consultez votre médecin avant toute utilisation.
Les parents se doivent également d'étre particuliérement
attentifs a leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo.
Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou
des muscles, trouble de 'orentation, mouvement involontaire
ou convulsion, perte momentanée de conscience, il faut
cesser immediatement de jouer et consulter un médecin.
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Message de CAPCOM’

Un grand merd d'avoir cholsi ONIMUSHA™ 3 pour vobre systéme de loksir interactif.
Tout le monde & CAPCOM ENTERTRINMENT et fier de vous offrir ce nouveau jeu vidéo.

Personnoge de Samanosuke Akechl par @ Fu Long Production, @ CAPCOM CO. LTD. 2004 2005
TOUS DROITS RESERVES,

INSCRIVEZ VOTRE JEU A LADRESSE WWW.CAPCOM.COM
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L'an 1582...

Alors gue les flammes dévorent

le temple d'Honnou-ji, une silhouette
familiere se dresse au milieu

des décombres.

Ce n'est auire que Samanosuke Akechi,
le guerrier possédant le pouvoir

de I'ogre.

Il pensait avoir vaincu Nobunaga Oda,

le roi des déemons. Mais ce dernier est
revenu d’entre les morts, comme annonce
par I'ancienne prophétie. Et sa malice
s'étend desormais par-dela le temps.

Samanosuke et Nobunaga vont de
nouveau s affronter. Le combat
final s’annonce...
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L'an 2004...

La paix de Paris vole brusquement en eclats sous
I'assaut d'une armée de démons. Les rues ruissellent
de sang, les impitoyables envahisseurs massacrant les
Parisiens par milliers.

Mais un homme lutte au milieu de cet enfer.
Son nom : Jacques Blanc !

Quel sort attend ces deux héros ?
Le Mépﬁwc ﬁn:ttt les Hnw_et.méﬁmns at Int son




o @ PERSONNAGES @

SAMANOSUKE AKECHI (47 ans)

Neveu de Mitsuhide Akechi. Apres avoir
utifis¢ son tout nouveau pouvoir de 'ogre
pour vaincre Fortinbras, le seigneur des
demons, il a appris que Nobunaga Oda ctait
devenu ke nouveau roi des démons.

s — “Le pouvoir ch? I'ogre
.. o qui court dans les wines de
Samanosuke aide a rester jeune.
C'est un homme integre mais taciturne,
et i1l n'est pas un démon qui ne craigne sa
redoutable efficacité a 'épiée.

o Et maintenant, sur ordre de son oncle,
le grand chet de guerre Mitsuhide
Akechi, il est venu au temple
d'Honnou-ji pour

tuer Nobunaga.
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“JACQUES BLANC
(36 ans)
Membre de la 29¢
division de la DGSE
(Direction générale de la
securite extéricure], uniteé
d'élite constituce de soldats
formés aux opérations secrites.

Dat¢ d'une volonté de fer, d'un
physique athlétigue et d'une science
du combat hors du commun, Jacques
est la creme de la créme, e meilleur
dément de son unité d'élite. D'une
intelligence peu commune, il
comsidere que les actes sont plus
importants que kes paroles.

Depuis le deces de sa femme,
Jacques ¢leve seul son fils
Henri, dge de 10 ans.



MICHELLE AUBERT (28 ans)

Lieutenant dans Parmde frangaise, Michelle a une
ligison avec Jacques. Elle dirige sa propre unite
ef ses amis ot collegues la ticnnent en haute
estime. Redoutable combattante avee ou sans
armes, ¢lle a une téte aussi bien pleine que
bien faite et a parfaitent réussi a s'intégrer
dans un monde d

HENRI BLANC {10 ans)

Fils unigue de A"
Javques, Henri est ' I
un fauteur de i g
troubles qui n'a : %
peur de rien. #

Comme tous €5 Sl ’ el
enfants en phase l- h\?‘
aver leur temps,, 9

-
c'est un R e
passionne \iﬁi
d'informatique.
il ne s'entend
pas bien avec - A3
Michelle, Famie # «
de son péne,
HEIHACHIROU TADAKATSY

HONDA (24 ans)
Sert en secret ke seigneur leyasu
Tokugawa. [V'une loyaute
indefectible envers son
maitre, il fait preave
d'une grande intel
et d'une science du combat
hors du commun. En £
il a réalisé tant dexplols sur =
le champ de bataille qu’ "o dﬂ‘
souvent que seuls denx
adversaires ont réussi a le
surclasser 1 le maitre de la
dynastic Tang et Heihachi
Honda. Sa personnalitc est
desarmante. Son arme
speciale est une lance avee
laguelle il peut exéeuter la
manceuvre Attague de luciole-
démon en contralant le
pouvoir des démons.

AKD {ige inconnu)
Ako est membre du clan
Crow Tengu, qui
soutient la tribu des
ogres deputs la nuit des
temps. Sous forme
humaine, meme si elle
ne mesure que 30 cm,
elie peut participer aux
combats, ot méme
Voyager au travers de
Fespace ot du temps
pour faciliter les
communications entre le
passe et I'avenir. Son
pouvoir télepathique ui
permet de comprendre
toutes les languces.




RANMARU MORI (16 ans)
Proche assistant de la
maison Oda, Ranmaru a
gagne "affection de
Nobunga, qui le
considére comme un
membre de sa famille.
Ses traits fins font

gu'il est souvent pris
pour une fille, mais
c'est un jeune homme
froid et calculateur.

d'Honnou-ji, mah'
une distorsion
~temporelle ke fait
 réapparaitre bien des
"~ siécles plus tard 4 Paris.
Il n'a désormais que
deux désirs @ vaincre Samanosuke

et appeler son maitre Nobunaga 4 ses
coteés, dans I'avenir.

GUILDENSTERN (age inconnu)

Le plus grand savant du monde des
démons, transporté dans Favenir
suite i un accident au cours de ses
recherches sur les distorsions
tempaorelles, Stupcélait par ces
etranges phénomenes, il ne parvient
pas a les contmler, bien que
Nobunaga le pousse dans ce sens.

Il ressent également une grande
frustration car, méme si tous les
demons modifiés qu'il crée peuvent
affronter Samanosuke, aucun n'arrve
jamais a le vaincre. Du coup,
Guildenstern en vient a remettre ses
methodes en question.,

Il a désormais toume tous ses efforts

vers un seul ef unigque but : la création

du demon ultime, qui pourra vaincre
e guerder d'Onimusha.



NOBUNAGA ODA (49 ans)

Neuf ans aprés avoir ¢t¢ vaincn par Jubei Yagyu, Nobunaga est revenu a la vie
en tant que roi des demons, comme promis. I a desormais atteint la plenitude
de ses pouvoirs.

C'est Iui qui a ordonne a Guildenstern, son serviteur, d'effectuer des recherches
sur les distorsions tempordles, mais les vovages dans le temps ne sont pas
cncore sous controle et de nombreux démons ont ¢té envoyés par erreur a Paris
en 'an 2004,

Suite 4 cet accident, Nobunaga a decide de prendre également le contrile de ce
monde da futur. Son pouvoir est désormais plus grand que celui des Onimusha,
et méme Samanosuke n'est plus de taille a Faffronter.

-




@ INSTALLATION @

Procedure d'installation

(Il est necessaire d'installer ce jeu avant de pouvoir v jouer.)

Avant de lancer l'installation, wrifiez que votre ordinateur correspond a la
configuration requise. Mettez-le sous tension et insérez le DVD-ROM d'Onimusha 3 PC
dans votre lecteur de DVD-ROM.

A partie de 'écran de lancement, seélectionnez « Installer Onimusha™ 3 PC » dans le
menu pour lancer installation. Si I'écran de lancement ne s'affiche pas
automatiquement, sélectionnez Ficine Plan de travail de votre bureau, puis cliquez a
deux reprises sur icone du lecteur de DVD et sur le fichier exécutable « Autorun.exe »
pour lancer le programme.

Choix de la lanque

Lorsque 'ecran de choix de la langue s'athiche, sélectionnez celle que vous souhaitez
utiliser pour Uinstallation pammi la liste proposée. Cela fait, sélectionnez « Suivant »
pour continuer. 51 awcan ¢eran de choix de langue ne s"atfiche, verifiez la boite pour
voir quelle version d'Onimusha 3 vous e¢tes en train d'installer. I existe en effet trois
versions différentes du jeu, en 8 langues, 5 langues ou 1 langue. 5i vous disposez de la
version 1 langue, cet écran ne vous sera pas propose.

Contrat de licence utilisateur final

Lisez ke contrat de Heence utilisateur final et cliquez sur « Faccepte » puis sur « Suivant »
afin de continuer (I'installation du jeu ne se fera pas tant que vous n'aurez pas accepte
bes termes du contrat de licence).

Cle CD

Elle est incluse dans le produit. 1l n'est donc pas necessaire de la saisir

Configuration
A partir de I'écran de configuration, choisissez la taille de Uinstallation et la langue que
vous souhaitez utiliser pour les sous-titres. Voici les deux tailles d'installation qui vous
SOt Proposees :

- Minimale : pour tout mstaller sauf les cinématiques sur votre disque dur.
- Compléte : pour installer tous les fichiers, ¥ compris les cinématiques, sur votre

disque dur.

Choisissez Ia taille de linstallation qui convient le micux a votre systéme, puis cliquez sur
o Suivant » pour passer a4 I'éeran de choix de la langue.

@



Choisissez votre langue et cliguez sur « Suivant » pour continuer. Cliguez sur
a Annuler » pour annuler ke choix de la langue.

Si aucun ¢cran de choix de langue ne s'affiche, vérifiez la hoite pour voir
gquelle version d'Onimusha 3 vous ¢tes en train d'installer. 11 existe en effet
trois versions ditférentes du jeu, en 8 langues, 5 langues ou 1 langue,

Si vous disposez de la version 1 langue, cet écran ne vous sera pas propose,

Destination de l'installation

Choisissez dans quel dossier installer les fichiers. Par defaut, le chemin
d’installation est Ie suivant C: Program Files/CAPCOM/ONIMUSHA 3.
Pour en changer, cliguez sur « Parcourir » et choisissez votre dossier
d'installation. Une fois cela fait, cliquez sur « Suivant » pour continuer.

Choix du dossier des programmes

Selectionnez un dossier pour vy copier les fichiers ou créez-en un nouveau.
Le dossier par défaut est ONIMUSHAS. Une fois cela fait, cliquez sur

a Sumvant » pour continuer.

Copie des fichiers
Verifiez les parametres, puis cliguez sur « Suivant » pour continuer.

Progression de la configuration
Linstallation commence alors. Lorsqu'elle se termine, le programme vous
demande de redémarrer votre ordinateur. Cliguez sur « QOui » pour le redemarrer.

Assistant d'installation

Une fois l'installation terminee, effectuez une ultime veérification et cliquez
sur « Terminé ».

Desinstallation

Cliquez sur Démarrer, puis choisissez Programmes/CAPCOM/ONIMUSHA3
PC/Désinstaller pour lancer la procédure de desinstallation. Suivez les
instructions qui s'affichent a "écran.

Une fois le programme désinstallé, il vous sera demande de redemarrer
votre ordinateur. Cliquez sur « Oui » pour ke redémarrer ou sélectionnez
o« Non » pour attendre. Vous ne pourrez pas reinstatler Onimusha™ 3 tant
fque vous n'aurez pas redemarre votre ordinateur.




@ COMMENCER A JOUER @

4 MENU PRINCIPAL

Il devient un écran comrespondant &
Félément selectionnd,

Appuyez sur Iu pour accéder a I'écran de

¥ l II. » - II. | lI.
I'tlement selectionne. LOAT CAME
T IR NE

Faites votre choix grace aux touches L‘l et
(o aux touches E“Ed” pave numérique),

puis appuyez sur pour confirmer.

NOUVELLE PARTIE - Pour commencer ung
nouvelle partie au début.

CONTINUER - Pour reprendre une partie a partir d'une sauvegarde prealable
OPTIONS - Pour modibier certaines options du jeuw.

BOMNUS - Pour acceder aux bonus, déverrouwillés en fonction de votre progression
dans le jeu.

& FIN DE PARTIE

La partie s'achéve quand :

Votre vitalite tombe 4 0
suite aux attagues
eCues, oul..

Vous vous retrouvez pris dans un piege dont vous ne parvencz
pas a sortir (et ce, méme s'il vous reste de la vitalité).

A la fin de la partie, vous avez la possibilit¢ de la reprendre a
partir de votre derniere sauvegamde. Sur l'ecran de selection,
choisissez OUL pour charger automatiquement cette sauvegarde
[choisissez NON pour revenir a 1'écran titre).




@ AFFICHAGE @

CE LARME' ORRE JABEE DE WITALITE

DOMT VOUS ETES EQLIPE
"\ x l 0 ARMES SECONDARES

1 1 o ;
P (ke COMPTEUR D' AES

ATTRIBUT DE L'ARME/ORBE DONT VOUS ETES EQUIPE - Indique la couleur de
I"attribut démentaire de 'arme dont vous étes équipé.

ARMES SECONDAIRES - Permet de verifier combien vous avez d'armes
secondaires, fleches etfou grenades dans votre inventaire [fleches pour
Samanosuke et grenades pour Michelle ; rien n'est indigue pour Jacques,
qui n'a pas darme secondaire).

JAUGE DE VITALITE - La vitalité, ou santé, de votre personn:ge.

Cette jauge se vide au fur et a mesure que vous recevez des attagues. Si elle se
vide totalement, la partie est terminee.

JAUGE DE POUVOIR DE L'OGRE - La quantit¢ de pouvoir de Fogre a laquelle
vous pouvez faine appel. Le pouvoir de Pogre vous permet d'executer des
attaques magiques speciales, qui vident plus ou moins cette jauge (voir page 46).

RESERVE D'AMES POURPRES - Le nombre d'imes pourpres que vous avez en
reserve. Si vous en ramassez 5, vous pouvez passer en mode Onimusha. A la
fin du temps imparti, vous quittez le mode Onimusha et toutes vos dmes
poumpres disparaissent.

Remarque : 51 une scéne se déclenche alors que vous étes encore en mode Ommusha,
vous redevenez immédiat ement vous-méme et vous récupérez un cértain nomabre d'ames
pourpres, au prorata du temps de mode Omimusha restant,

COMPTEUR D'AMES - Le nombre d'imes que vous avez en réserve. Ces demiéres
sont nécessaires pour augmenter lefficacité de vos ammes et de votre armure.
Si vous absorbez des dmes rouges, celes—ci font augmenter votre compteur.

Lorsque vous absorbez des ames, le chithre jaune de la jauge indique le
nombre d'imes rouges absorbées, et le chiffre rouge le bonus gagné pour avoir
absorbe plusieurs dmes en méme temps. Enfin, le chiffre de droite indigue
combien de fois vous avez totalement rempli la jauge [voir page 51 pour de
plus amples précisions).
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Le tableau qui suit est un exemple de
configuration de manette a joysticks
analogiques et a 10 touches. Assignez chaque
action 4 votre manette grice a la
configuration des touches (F2).

COMMANDE SITUATION FONCTION
Touche direcionneile § Dépfacement du personnage 1 (mode normal) | Gourse
Teeche dinecEonngtie § - Redi
Toucte dinecionrelle wh - Rotaion wers la droite
Tauche dueciionselic - Ratalion wers [ qauche
Touche Rl | @ ) + wuche direclanneiie 4 Dégiacement do ersonmage 1 [mode proledtion) | Pas en avant
Towte Rl | @ ) + miche direciionnele § - Pas en arride
Towcte i {8 )+ ouche direclionnelie ss - Pas 3 droile
Touche R1 @) + Wuche direclormelio s - Pas & gauche
Josick ankoggue guche v e 4 Dégdacemant du personnage 2 fmade normal] | Déglacement vers Favant
Joysfick aralogique auche vers le § - Déptacament vars Farrigre
JosEick analogique gauche vers e wh - Deplacamant vars ki droiss
Joysick analogique gauche vers e e - Diplacamant ves [ aads
Touche R (@) +oelickgauche vers b 4 Dégacement du personvage 2 [mods profedtion) | Pas en avant
Taucte R1 { 6} +oeickgache ves e § - Pas en ariée
Touche Ri | @) +iosfchganche vors b = - Fas & droite
Towhe B (@) +josickgaiche vars k 4 - Pat 4 quiche
Toushe O (] Sgningr
Touche 3 (@) Alsarber dme
Touche & (@) Uilizer Yactipe
Towre | (@] Afaquer
Tascke R1 (@) Eenir
Touke B2 (i) Demidour {180°7)
Towre Bl + Toche U (G5 + D) Amquoe 3 Fachiciole
Toche L1 (€0} Prkcion
Toche 12 (@) Aichar |z posdtion
Touche START (@) Aficher ks commandes
Touche SELECT { @) Pauss
Joystck quicheflonche dirchonnelies Zeran de cammandesséheckan
Touche O (@) Cordirmer
Towche 3 { @)} Al

@
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@ ACTIONS DE BASE @

4 DEPLACEMENT DE BASE

JOYSTICK ANALOGIQUE - Permet de se déplacer par rapport aux points cardinaux :

£ Aller vers le haut de I'écran 4= Aller vers la gauche de 'éeran

4 Aller vers le bas de I'écran w  Aller vers la droite de 'éeran

TOUCHES DIRECTIOMELLES - Permettent de se deplacer par rapp{:rt a la direction dans
laquelle votre personnage est tourne :

4 Avancer = Se tourner vers la gauche
‘l- Reculer = Se tourner vers la drofte

-
€ ATTAQUES DE BASE "
Pour attagquer un ennemi a Iaide de Farme dont vous étes équipe, ey
appuyez sur le bouton gauche de la souris ou sur la touche| |, - ity
A ce moment, adversaire ke plus proche de vous est - e
automatiquement sclectionne. ' .,-.1:-:1

Appuyez sur la touche {.I'L meme temps pour vous mettre en _
mode de protection. Cela vous permet de vous deplacer sans jamais = P
perdre Pennemi des yeux. Vous pouvez egalement attaquer un adversaire de dos, ou
eviter ses attagques juste avant qu'elles ne

vous atteignent

< UTILISATION DES ATTAQUES SPECIALES

51 vous etes equipe d'une arme possedant un attribut elémentaire, appuyez sur la
t{:uchc [tuur]'u: du paveé numérigue)] pour exécuter une attaque spéciale
particulicrement devastatrice,

Les attagues spéciales deviennent disponibles lorsque vous satisfaites aux
conditions suivantes :

a. Vous ¢tes équipe d'une arme possedant un attribut dementaire.
b. Votre jauge de pouvoir d'ogre indique la quantité de pouveir minimale pour avoir la
possibilité d'utiliser 'attague speciale.

Remarque : [a guantité de pouvoir d'ogre requise aépend de lattague spéciale choisie et de
sovt degre d' amélioration.

Vous pouvez amchiorer Fattaque spéciale d'une arme [3 niveaux maximum) en

ameliorant Farme elle-méme.
c(@ o




4 CHARGEMENT D'UNE ARME EN ENERGIE
Si vous ¢tes cquipé d'une arme possedant un attribut ¢lémentaire, vous pouvez
la charger en énergic en maintenant la t{:urjli'nﬁ:nc{t.

Remarque : vous n avez pas lo possibilité de chargervotre arme en énergle tant gue vous
n'over pas trouve 'épée Tenso

.
| e

Une fois I'énergie chargée, appuyez sur ke bouton gauche de la souris ou sur la
touche| ¥ | pour que Samanosuke libere sa Décharge d'énergie, et Jacques son
Lasso de logre [decrits ci-dessous).

Vous pouvez également utiliser 'écran d'amélioration pour amdéliorer votne
gantelet d'ogre, et ainsi augmenter la puissance de votre Decharge d'énergie ou
de vorre Lasso de Fogre (voir page 55).

1

3

& DECHARGE D'ENERGIE - SAMANOSUKE

Lorsque vous controlez Samanosuke, vous pouvez charger votre arme on
coergie. Puis, tout en maintenant la t{mthunﬁmﬂét, appuyez sur le
bouton gauche de la souris ou sur la touche p{:ur libérer une Decharge
d'energie, attague surpuissante faisant bien plus de degats gqu'un coup normal.

- I.h- i
5 g
kﬁ.ﬁ-‘f:-
T
- o .
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4 LASSO DE L'OGRE - JACQUES

Cuand vous controlez Jacques, vous pouvez cgalement charger votre arme en
énergie. La encore, tout en maintenant la t{md'wr:nf{mf&u, appuyez sur e
bouton gauche de la souris ou sur la touche Eaﬁn dutiliser votre arme pour
attraper 'ennemi a l'aide de votre pouvoir de Lasso de Fogre.

- | -1
e
¥
L
[}
- ,-"

L'

e

Une fois lennemi attrape de la sorte, vous pouvez lui tirer dessus ou exceuter
des attagues spéciales pour Iui infliger d'importants degits.

Remarque : le foit d'utiliser Lasso de logre ne dépense pas de pouvoir de l'ogre. Par
contre, les attaques spéainles que vous effectuer apres, si.

& MODE ONIMUSHA

Vous pouvez vous transtformer en guerrier démon en appuyant sur la
touche aprés avoir absorbeé 5 dmes pourpres.

ode Onimusha vous rend invincible pendant un temps limite, ce qui vous
Le mode O h d ibl dant t limite, V
permet d'eliminer un grand nombre d'ennemis.

Il s"arete automatiquement losque votre jauge de mode Onimusha se vide totalement.

4 RESURRECTION D'ONIMUSHA

51 vous avez 5 dmes pourpres lorsque votre jauge de vitalite tombe a 0, vous
revenez automatiquement a la vie transforme en Onimusha. Une fois ressuscite, ;
VOWS récupérez une petite quantité de sante.

@



4 LES HISSATSU

Il existe deux types d'Hissatsu, ou contre-attagques :
[ssen et Hajiki Issen. Toutes deux vous permettent
d'infliger bien plus de deégiits que les attaques normales.
Remarque : le timing nécessaire pour déclencher une
Hissatsu différe en fonction de lattague et de l'ennemi.

Il n'est pas possible d'exécuter une Hissatsu contre

toutes les attaques

ISSEN

Contre-attagquez en appuyant sur le bouton gauche de la souris ou sur la tuuchc
juste avant gque 'attaque de 'adversaire ne vous touche.

HAJIKI ISSEN
Contre-attaquez en appuyant sur le bouton gauche de la souris ou sur la t{:m:hf:
juste apres avoir paré une attaque ennemie a Uaide d'une Hijiki Issen.

4 TIRER DES FLECHES - SAMANOSUKE

En tant que Samanosuke, vous pouvez acguérr des fleches.

Maintenez la t{m':h{:nﬁ:nc{t et appuyez sur la touche| U | pour tirer des fleches
SUr vos ennemis.

Si vous avez des fleches de plusicurs sortes, equipez-vous de celles dont vous souhaitez
vous servir. Vos fleches restantes s'affichent au-dessus de votre jauge de vitalite. Vous
ne pouvez pas utiliser votre arc si vous n'avez plus de fleches.

Remarque : mitocgues ni Michelle n'ont lo possibilité de tirer des fléches. Au lieu de celg,
maintenez lo touche[ o |nfoncée et oppuyez sur la touche |I| pour attaguer les énmemis situes
au-dessus ou én dessous de vous a l'aide de votre arme principale.

En tant que Jacques, vous pouvez utiliser votre arme principale pour attraper les lucioles
Oni et sauter par-dessus les fosses, mais aussi pour ramasser des rochers et les lancer.
Quand vous vous trouvez a cote d'une luciole Oni ou d'un rocher, maintenez la

tuu-::hecnﬁmc{ﬂ: et appuyez sur la touche | U |pour Nattraper a aide de votre arme
[quand Jacques est suffisamment pres pour attraper une luciole Oni, celle-ci devient verte).

LES LUCIOLES ONI

La plupart des lucioles Oni sont cachées par terre ou dans des coffres au trésor, ou encore
en possession de certains ennemis. En détruisant les structures ou en ouvrant les cofires,
vous pouvez les envoyer dans les airs. Quand un ennemi a une luciole Oni, vous pouvez
la libérer en le terrassant. Utilisez les lucioles Oni pour accéder aux endroits inaccessibles,

ATTRAPER ET LANCER
Au cours du jeu, vous trouverez des rochers et d'autres objets a attraper et lancer.
Saisissez-les a 1'aide de 'arme dont vous étes equipe et lancez-les. Guettez les objets

inhabituels que vous pourriez jeter.
O




4 PARADE

Maintenez le bouton droit de la souris enfoned et appuyez sur la t{:udlclj
pour parer les attaques adverses [certaines attaques ne peuvent pas étre parces).

s

L ]

51 un adversaire se saisit de vous, appuyez en alternance sur les touches de
deplacement tout en appuyant a répétition sur une touche d'action pour
¢chapper a son etreinte.
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4 CHANGEMENT DE PERSONNAGE

Durant la partie, vous pouvez controler Samanosuke, Jacques et d'autres
personnages. Les commandes de base sont les mémes pour tous les
personnages, si ce n'est que Samanosuke et Jacgues sont les seuls a pouvoir
se transformer en Onimusha.

A KV

4

i
£

Quel que soit le pesonnage que vous soyez en train de controler, la parfie
s'arréte si votre vitalite tombe a 0.

%

& AKO ET LES COFFRES AU TRESOR

Dans tout le jeu sont cachés des coffres spéciaux que seul Ako peut ouvrir.

- r
o
§ "F
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Des qu'dle en trouve un, donnez-lui un signal et elle l'ouvrira pour vous.

Ako vous previent chagque fois qu'elle trouve un coffre. A ce moment,
appuyez sur la touche [ v | pour qu'elle Pouvre, et elle vous ramenera son

contenu. Appuyez de nouveau sur la t{auch{:El pour accepter 'objet.

Ako n'est pas la des e début du jen et vous ne pouvez pas ouvrir les coffres
sans son aide. Vous devrez done attendre de la trouver pour pouvoir les ouvrir

Si vous trouvez des objets apres avoir detruit des ¢léments du decor ou
climiné des ennemis, Ako va automatiquement les récupérer pour vous.
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& CHANGEMENT D’EPOQUE &

Le changement d'époque vous offre la possibilit¢ d'envoyer Ako dans le passé ou dans
I'avenir, ce qui vous permet de changer de personnage entre Samanosuke et Jacques.

Ce qui se passe pendant que vous jouez Samanosuke dans le passé a un impact sur
I'avenir, ou se trouve Jacques, tandis que les evénements de avenir sont sans influence
sur le passe. Pour aller jusqu’an bout du jew, il vous faudra apprendre & changer de
personnage au bon moment.

AKO ET LES OBJETS

En donnant des objets a Ako avant d'utiliser ke changement d'époque, vous pouvez faire
en sorte qu'elle les remette & votre autre personnage. Avant d'exécuter le changement
d'épogue, sélectionnez inventaire (voir page 52) et appuyez sur la touche[ u]pour
acceder a I'écran des objets. Mettez en surbrillance Tobjet que vous voulez envoyer et
appuyez a deux reprises sur la touche [ v]pour ke confier a Ako. Vous pouvez lui donner
jusgu'a quatre objets pour qu'elle les emmene avee elle dans ke temps [certains objets ne
peuvent toutefois pas étre transféres de la sorte).

AKO ET LE CHANGEMENT D'EPOQUE

En utilisant les possibilités de changement d'époque qui vous sont offertes, vous pouvesz
passer de Samanosuke a Jacques. Examinez e point de changement d'époque pour
afficher I'écran de changement d'épogue. Puis, sélectionnez sa fonction et appuyez sur
la touche | U |pour envoyez Ako dans le temps.

@




& AMES &

Quand vous eliminez vos adversaires, vous liberez leur dme. 1l existe quatre
types d'imes différents, symbolisés par quatre couleurs distinetes. Le nombre
ddimes qui apparait depend du type d'ennemi et de 'attaque que vous utilisez
pour remporter ke combat. A vous de tmouver le moyen d obtenir le plus
dames possible.

AMES ROUGES - Améliorent armes et armures.

AMES JAUNES - Rendent de la vitalité.

AMES BLEUES - Rendent du pouvoir d'ogre.

AMES POURPRES - Réunissez-en 5 pour pouvoir passer en mode Onimusha.

T,

& ABSORPTION D'AMES

Maintenez la touche {.‘I].ﬁll'lf{'.‘{f pour absorber kes ames dans le gantelet
d'ogre que vous portez a la main droite. Le compteur d'ames augmente
lorsque vous absorbez des dmes rouges, alors, regardez bien ke nombre d'ames
fque vous absorbez.

Vous gapnez des ames supplémentaires si vous absorbez un grand nombre
déimes en méme temps, o¢ bonus ¢tant indiqué par un chiffre jaune. Les
ames se dissipent an bout d'un certain temps.

51 vous jouez un personnage n'ayvant pas de gantelet d'ogre, 'ame de vos
cnnemis n'est pas libérée lorsque vous les ¢liminez. Mais, méme avec un tel
personnage, vous aver la possibilite de trouver un objet spéeial qui vous
permet de libérer et d'absorber les dmes.

@

Alors, ouvrez 'oeil, et le bon !




@ INVENTAIRE @

Appuyez sur la o255 | en cours de jen pour atficher U'inventaire, qui vous propose les

catégories sulvantes : EQUIPEMENT, OBJETS, AKO, FICHIERS, CARTES et QUITTER.
Utilisez les commandes de menu pour vous deplacer dans chaque rubrigue.

Faites votre choix a laide des touches | w L1|E| [ou des touches {:t Edu pave
numernque] et appuyez sur la touche| VU [[ou la touche Erée du paveé numériguel
pour confirmer.

4 EQUIPEMENT

Cette rubrique vous propose les catégories « ARMES-ARMURE » et « FLECHES ». Utilisez
bes touches HE (ou les touches Elﬂ clu pave numeérique] pour faire votre choix.

Une fois & I'écran correspondant au type d'objet, utilisez les touches | wlet | S |(ou les
touches r:t EIi:lu paveé numerique] pour faire votre choix.

ARMES-ARMURE

Cet écran regroupe vos armes ¢t votre armure,

Vous pouvez vous equiper de ces objets en
déplagant le curseur et en appuyant sur la
touche[ U],

FLECHES

Cet écran vous montre les fleches que
Samanosuke peut utiliser.

Appuyez sur la touche| U | pour changer de
type de fleches.




& OBJETS

La page des objets s"atfiche. Pour obtenir
des explications sur 'un de vos objets,
selectionnez-le en amenant le curseur
dessus grice aux touches| W| LTIEI[{m LK
touches | @ |et | 5 [du paveé numérique).

4 AKO

Cet écran vous montre kes Haorl [ou vestes) d'Ako.

|
b
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Pour obtenir des explications sur I'un de ces objets, sélectionnez-le en
amenant le curseur sur lui grace aux touches L't Ef{:u aux touches
Ett du pave numérique), Le nombre d'exemplaire de chaque objet
s"affiche tout en bas de I'écran.

E

Remarque @ fes esprits dEco sont néecessaires pour équiper Ako d'un
Haon. Vorus en trouverez en divers points du jeu.

En injectant un Haori a 'aide d'une certaine quantité d'esprits d'Eco, Ako
peut 'entiler.

Commencez par selectionner un Haori, puis injectez-lui des esprits d'Eco.

Equipez Ako d'un nouvel Haon en mettant celui-ci en

surbrillance ¢t en appuyant sur la touche | U

Les Haori différents ont des effets variés. En revenant
4 la partie, vous constaterez que la lueur d'Ako est
celle de 'Haori dont vous venez de Uequiper.

Vous ne pouvez acceder a l'inventaire d'Ako que
quand cette derniére accompagne le personnage que
vous controlez.

@




@ ECRAN D’AMELIORATION %

A

Sélectionner AMELIORER & partir du menu d'options des miroirs magiques que
vous trouvez tout au long du jeu. Cela vous permettra dutiliser les ames muges
absorbees par votre gantelet magique pour renforcer vos armes et votre armure.

Mettez en surbrillance 'objet que vous voulez ameliorer ef maintencez la
touche| Y |enfoncee pour lui mjecter des ames. Le niveau de Nobjet augmente
une fois qu'il a absorbe suffisamment d'imes. Vous pouvez continuer &
injecter des dmes dans un objet jusqu'a ce que sa capacite restante tombe a 0.

Relachez la t{:uchf:III lorsque vous voulez cesser d'injecter des ames.

& ENTRAINEMENT &

Examinez les miroirs magiques du jeu et sélectionnez S'ENTRAINER pour accéder
a I"tcran d'entrainement. Cela vous permet de vous former a diverses technigues
dans lesquelles vous devrez vous ameliorer pour aller loin dans ke jeu.

[

Sclectionnez ke type d'entrainement que vous souhaitez ¢t appuyez sur la
touche Ep{:ur acceder a l'arene ou votre entrainement débutera.

En début de partie, les types d'entrainement proposes sont imites, mais vous

en deverrouillez de nouveaux en trouvant kes livres de formation militaire : -
d
-

des ogres.

-

Pendant que vous vous entrainez, la partic ne $'acheve pas meme si votre
vitalit¢ tombe a 0.

Vous recevez un objet spécial dés que vous terminez votre entrainement.




@ ECRAN D’AMELIORATION %

A

Sélectionner AMELIORER & partir du menu d'options des miroirs magiques que
vous trouvez tout au long du jeu. Cela vous permettra dutiliser les ames muges
absorbees par votre gantelet magique pour renforcer vos armes et votre armure.

Mettez en surbrillance 'objet que vous voulez ameliorer ef maintencez la
touche| Y |enfoncee pour lui mjecter des ames. Le niveau de Nobjet augmente
une fois qu'il a absorbe suffisamment d'imes. Vous pouvez continuer &
injecter des dmes dans un objet jusqu'a ce que sa capacite restante tombe a 0.

Relachez la t{:uchf:III lorsque vous voulez cesser d'injecter des ames.

& ENTRAINEMENT &

Examinez les miroirs magiques du jeu et sélectionnez S'ENTRAINER pour accéder
a I"tcran d'entrainement. Cela vous permet de vous former a diverses technigues
dans lesquelles vous devrez vous ameliorer pour aller loin dans ke jeu.

[

Sclectionnez ke type d'entrainement que vous souhaitez ¢t appuyez sur la
touche Ep{:ur acceder a l'arene ou votre entrainement débutera.

En début de partie, les types d'entrainement proposes sont imites, mais vous

en deverrouillez de nouveaux en trouvant kes livres de formation militaire : -
d
-

des ogres.

-

Pendant que vous vous entrainez, la partic ne $'acheve pas meme si votre
vitalit¢ tombe a 0.

Vous recevez un objet spécial dés que vous terminez votre entrainement.




@ SAUVEGARDE/CHARGEMENT @

SAUVEGARDE
Examinez les miroirs magiques que vous trouvez dans
le jeu pour sauvegarder votre partie en ces points.

CHARGEMENT

Selectionnez CONTINUER a partir du menu principal
pour charger une partie sauvegardée au préalable et

la reprendre la o vous aviez interrompue.

& OBJETS A RAMASSER &

HERBES - Poussent en pleine nature. Leur odeur est tres apaisante. Faites-
les bouillir et mangez-les pour recuperer de la vitalite.

BAUME - Cette boite contient des bandages et des remédes. Elle rend un
peu de vitalité,

REMEDES - Contient un melange d'herbes rendant de la vitalite

TROUSSE DE PREMIERS 50INS - Contient un melange de remedes
permettant de soigner divers maux et de récupérer de la vitalité.

JOYAU DE PUISSANCE - Bijou ancien de couleur jaune, rempli de vitalite,

JOYAU ONI - Bijou ancien de couleur blewe, rempli de la magie des ogres.

& PRIVILEGES &

Des objets plus puissants deviennent disponibles en cours de partie. Vous pouvez jouer &
un mini-jeu ou déverrouiller certains ¢iéments en fonction du déroulement de la partie.

<@



@ OPERATION SPECIALE @
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Vous pouvez faire ce gqui suit dans la scene de la chambre & gaz.
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Des instructions décrivant les commandes du jeu s'affichent alors. Utilisez le
clavier comme suit :
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/ Ubisoft a votre service...
( Support Technique):

Vous éprouvez des difficultes a installer ou 8 lancer un logiciel de notre gamme ? Voici
les aides que nous vous proposons pour résoudne votre probléme

Site Internet : hitp:// support.ubisoft fr [Naweau )

- Notre guide de dépannage « Avant toutes choses » vous permettra de vérifier que
votre ordinateur est bien configuré pour jouer

- Trouvez la solution aux probléemes spécifiques avotre jeu dans nos
FAQ { Questions / Réponses )
- Posez vos questions a nos techniciens
- Grace avotre messagerie Ubisoft, béneficiez des solutions les plus récentes
- Téléchargez les demiéres mises a jour (patches)

Si vous n'avez pas de connexion Intemet, vous pouvez contacter nos techniciens au
0.892.700.265 (0,34 Euros / mn) du lundi au vendredi 10600 - 20600. Avant
d'appeler, pensez bien a étre devant votre écran pour que le technicien puisse vous
guider plus facilement.

Les personnes n'ayant pas de connexion intemet et résidant au Canada pewvent nous
contacter au 1-866-824-6515 du lundi au vendredi Th - 16h.

(Asﬂmas, Soluces, Codes, lnfnnnaﬂnns):

Vous recherchez des astuces - soluces pour progresser dans votre jeu 7
Vious voulez étre informe de notre actualité et de nos dates de sortie 7

» Téléphone : 0.892. 70.50.30 (0,34 Euros / mn)
- Lintégralité de nos astuces et les soluces complétes de nos jeux sont répertoriées ici
- Sereur vocal accessible 24h sur 24 et 7 jourssur 7

- Parlez en direct avec nos spécialistes jeux : du lundi au vendredi 9h30-13h et
14h00-19h

= Site Internet : hitp:/ /support.ubisoft.fr
rubrique « Astuces - Soluces »

- Consultez nos aides de jeux sur les nouveautes et les grands classiques
- Contactez nos spécialistes jeux par e-mail




GARANTIE

Ubisoft a apporté a8 ce produit multimédia tout son savoir-faire en matiere de loisirs
interactifs pour vous (1" « Utilisateur «) garantir une entiere satisfaction et de
nombreuses heures de divertissement.

Si towtefois, dans les cent quatre-vingts (180) jours suivant | date d'achat du
produit multimédia ou tout autre deélai de garantie plus long prévu par |a 1egislation
applicable, celui<i s'avérait défectueux dans des conditions normales d'utilisation,
Ubisoft s'engage a proceder a2 un échange aux conditions définies ci-apres.
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Passé ce délai, Ubisoft accepte d'échanger le produit multimédia défectue ux
moyennant une participation forfaitaire de 15 Eums par produit multimédia.

Ubizoft offre un service de Support Technigue dont les coordonnées sont
indiquées dans le document du manuel relatif au Support Technigue.

Pour que le produit multimédia défectusux puisse étre échange ¢

1) Prendre contact avec le Support Technique d'Ubisoft. Aprés avoir brievement
decrit le defaut dont le produit multimédia fait I'objet, un numéro d'accond de
retour sera attribué & I'Utilisate ur.

2) Retourner ce produit multimédia dans son emballage d'origine, sccompagné de
loriginal de la preuve d'achat, d'une bréve description du défaut mncontré et des
coordonnées completes de |'Utilisateur.

Sile délai de garantie est dépassé, jpindre au pli un chégue ou un mandat postal
de 15 Euros par produit multimédia, libellé & 'ordre d'Ubisoft

important :

* || est conseillé de procéder & cet envoi par "Colissimo suivi® ou par lettre
recommandée avec accusé de réception, a l'adresse suivante

Suppaort Technigue Ubisoft, TSA 90001, 13859 Aix en Provence Cedex 3.

* Aucun produit multimédia ne sera échange 5'il n'est pas accompagne de
son numéro d'accord de retour et de sa preuve d'achat.

%

L'Utilisateur reconnait expressément gue 'utilisation du produit multimeédia est &
SE5 Propres risgues.

L}

Le produit multimeédia est fourni en I'état et sans garantie autre que celle prévue
plus haut. L'Ltilisateur assume tous les frais de réparation &t/ou correction du
produft multimédia.

[Tl

Dans les limites imposées par la loi, Ubisoft rejetle toute garantie elative a la
valeur marchande du produit multimédia, |la satisfaction de I'Utilisateur ou son
aptitude & répondre & une utilisation particuliere.
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L'Utilisateur assume tous risques lies & une perte de profits, perte de données,
erreurs, perte d'informations commerciales ou autre résultant de la possession du
produit multimédia ou de son utilisation.

Certaines l&gislations ne permettant pas la limitation de garantie ci-dessus
mentionneée, il est possible gue celleci ne s'applique pas a 'Utilisateur.

PROPRIETE

L'Utilisateur reconnait que I'ensemble des droits relatifs @ ce produit multimédia, a8
ses éléments, 2 I'emballage et au manuel de ce produit multimédia, ainsi que les
droits relatifs a la marque, les droits d'auteur et copyrights sont |a proprigté
d'Ubisoft ou de ses conceédants et sont protégés par la réglementation francaise
ou autres lois, traités et acconds internationaux relatifs a la proprigté intellectuelle.
Toute documentation associée & ce produit multimédia ne peut étre copiée,
reproduite, traduite, ou tranamise, en tout ou partie et quelle que soit la forme,
sans le corsentement préalable écrit d'Ubisoft.
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The PEGI age rating system:

el 8 | 7| 2]16:]18
Les categories K 5 :
de tranche d'age: '

iwenpagrs [ e kot [ wovs gtk [ worw Lo QY wvwgui

Note: There are some local vari ations!
Note: || peut y avair quelques vanahions en fonction du pays!
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Description du contenu: FEAR E SENUAL CONTENT VIOLENCE
LA PEUR LE CONTENL ﬁ LA
SENUEL L¥- VIDLENCE
For further information about the Pan European Game Information
(PEGI) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concemant ['évaluation du systéme
d'information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:

Para obtener mas informacion sobre el sistema de calificacion de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fur weitere Inforrmationen tGber das européische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

http://www.pegi.info




