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From a distant land in the East, across the sea, he shall appear.
He does not know of the strength hidden deep within him,
A strength that could destroy him,
A strength that can fulfill his wishes,
When he is ready, he shall seek me,
And we shall walk the rocky path together.
| will wait. ..
This encounter has been my destiny since ancient times.
A dragon shall emerge from the earth,
and dark clouds shall obscure the heavens.
A Phoenix shall descend from above,
its wings will create a purple wind in the midst of the pitch-black night,
and a single star shall shine, alone...



~ FREE ~

Full Reactive Eyes Entertainment

Go wherever you want to go, see whataver you want to see,
investigate whatever you want to inveshigate,
In this world, the passage of time is both realistic and true.
A refreshingly cool morning breaks and transforms into
a warm, sunny afternoon. The beautiful sunset of early evening
fades slowly into a guiet and still night.
VWhen it rains, it rains. When it snows, it snows.
At times it forever cantinues.
Here, life is meaningful.

There are people here who take daily walks in the park,
who work hard everyday to make a living, shop owners
selling their goods, children playing, housewives gossiping,
everyane living their own unigue, everyday lives.

Yes, lhis world is a real world.

Meet and interact with numerous people.

Learn and develop through a vanety of experiences.

A compeliing and majestic production that will engulf your
enlire existence.



Thank you for purchasing Shenmue Il. Please note that this software is
designed only for use with the Dreamcast console.
Be sure to read this instruction manual thoroughly
before you begin your journey.
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"Shenmue II” is a memory card compatible game.
[Visual Memory (VM) unit sold separataly].
System File: 4 blocks.
Game File: 18 blocks each (up to 3 files)

Please refer to p.43 for more information about saving.

ATTENTION !
“Shenmue II" is purely fictional. Any resemblance to both people and/or
organizations is purely coincidental.
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The year is 1986, the location is Yokosuka. Japan.
It's a usual, tranguil clayr in the life of Ryo Hazuki, but suddanly It is forever shattered
by the unexpected arrival of unwanted visitors.
A man wearing dark green Chinese clothes appears at the Hazuki family home,
followed closely by his black-sulted thugs.
Known as Lan Di, he uses his knowledge of the almighty kung fu and kills Ryo's
father, Iwao, taking away a mysterious Mirror, which ha clearly came for,

Vowing to seek revenge, Ryo embarks on a joumey to find his father's Killer,
but le no avall.

Later, Ryo is given a letter addressed to his late father,

The letter was sent by a man called Yuanda Zhu and warned of danger, but EIE?I:I lold
of a person that could be relied on if something happened. This person was called
Master Chen and Ryo was eager to find him. He explained to Ryo that Lan Di was

one of the leaders of the Chiyoumen, and based on the fact that he had already
obtained one sacred m[rrm' he was likely to be in search of the other,
as together they madra a pair...

Ryo eventually found the mirror, also known as the Phoenix MH‘I"EJI‘, but was still

eager to seek Lan Di'and avenge his father's death. Master Chen told of news that

Lan Di had left for Hong Kong, so Ryo decided to pursue, but an unknown attacker
decided to make his move. anl:j ‘punish Ryo once and for all.

Strong willed and fighting off his attacker, Ryo also came face to face wi’th
the Mad Angels, closely connected with the Chiyoumen. With the help of Gumhang
Master Chen's son, they put an end to the wrath of the Mad Angels. "
Master Chen then gave Ryo a letter, which introduced a man called Lishao Tao,
he would help ence H;;.r_q_departed for Hong Kong.

Who is Yuanda Zhu, the sender of the letter?
What is the hidden mystery behind the Phoenix Mirror?
Where is Lan DI, the l-ﬂIIEr ol Ryo's father?

Ryo arrives at Hong Kong with many questions unanswered, as he begins his journey
to seek the truth b'gl'nnd these mystenes
20







STARTING GAME PLAY

Regarding the Multiple Discs

When playing “Shenmue II" for the first time, insert “Disc 1" into your Dreamcast
console and start 8 new game.

YWhen 't:r;rr;tfnuing a game from any disc using saved data, you can resume playing from
the corresponding disc by loading the saved data file.

“Disc 4" includes *Digest Movie" of “Shenmue Chapter One Yokosuka ("Shenmuse I)°
and “Shenmue Caollection™ where you can enjoy mini games.

As you advance through the game it will become necessary to change game disgs. To
continue playing simply follow the instructions that appear on the screen describing
how and when to change the discs.

“Shenmue II"is a one-player game.

Connect the controller you wish to use to Control Port'A of the
Dreamecast console before turning the Dreamcast power ON.

Once the title screen appears, press the Start Button to
display the Start Menu. Use the D-Pad €8 to select a game
mede and press & to enter your selection.

CAUTION

Insert the VM into Expansion Socket 1 of the Dreamcast Controller.

If you use anything ather than Control Port A, or Expansion Socket 1, the game will not function
properly. "

Never fouch the Analog Thumb Pad or Triggers I8 / B while turning the Dreamcast power ON. Doing|
s0 may disrupt the controller Initialisation procedure and result in malfunction.
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New Game |

Following the opening sequence, a new game will start from the beginning.

Before you start, "Digest Movie” is recommended for those who have never experienced
‘Shenmua i

e

Start “Ehanmue II” from Cleared Game File of “Shenmue i

If you have a Cleared Game File saved from “Shenmue |.*

you can carry it over when you start this game. Daia su{:h as
Gams 'I‘ma. Hyo's Mnnﬂy, items, and Martial Art. Mwes will be
carmried over. Insert the VM with the Cleared Game File of
“Shenmue |" into Expansion Socket 1 of the Dreamcast
controller, and then select “New Game.” Enter your selection
when the message “Start Shenmue || from Cleared Game

File of Shemue 7" appears.

Note
« Some of Ryo's possessions (ltems) may not be carried aver.
« Cleared Game File of “Shenmue 1" will n-:.‘:t I:!E: de!atEl:l

S —— - _ — — ——— —

Continue | Saved location

The game will resume from the point
where you previously saved.

Use # % to select the file you wish to load
and press @, then enter either “Yas/No" when
the verification screen appears.

CAUTION Game Time: The Time and Date in the

Insert the VM into Expansion Socket 1 game when you saved.

| == Save Time: The time and
of the Dreamcast Controller. date of the Game File when you saved.
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Modify various settings of the game.

Use #% to select the setting and 418 1o modify. Retumn fo ‘-‘Eliart Menu” by either @ / ©.

[Dialog/Text ~ Set Dialog and Text Mode. '
Game Mode . Play using both voice and Text.
Tt?:xt_-Mude : Play using Text only.
Cinema Mode +Play using voice only. But you'll be unable to skip conversations.

Shenmue Mode . Play using both voice and Text.
Text is displayed when you choose fo skip conversations.

Sound _ Set the sound output to either Stereo or Mono.
| Analog Thumb Pad  Set the Analog Thumb Pad controls 1o either Laok or Move.
Toggle Controls Smﬂtch‘ th:'a cun'iruls of /@

—_— —_— - —_—

* These rnﬂ-l:imcatmns can also be made through the System Menu’s “Settings”
(See p.40) during gameplay.

24
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Digest Movie

Memorable scenes from “Shenmue 1" can be viewed through a specially edited “Digest Movie."

“Digest Movie" can be stopped using @ during the screening, this will allow you to return to the
“Start Menu.®

[ Shenmue Collection |

Play the mini games and Free Battles introduced during the progress of your game for pure
aenjeyment.

Allmini:.games played during “Shenmue II" can be added to your collection (See p.51).

(s SIENMUE COLLECTION "lﬁ
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Assume control of the lead character, Ryo Hazuki, and procead through the game by
gathering information.

Searching for a man named Yuanda Zhu, seeking the mystery behind the Phoenix Mirror,
encountering new faces, brings you a step closer to your goal.

On the Passaqge of Time |

In the world ‘of “Shenmue 11*, the passage of time is similar to that of the real world, as Each
and every scene reflects a realistic passage of time.

The pecple who live In this world go about their lives and undertake their activities En
accardance with the passage of time.

As each and every one who parnmpatas here, Ryo must also awake from his bed to begin his
day and then retumn to sleep when the day ends.

Overall Time Limit |

Time will pass, even when you are not daing anything.
The game staris on a cold winter's day.

There is no need to rush your way through the game, take your time and admire the

scenery if you wish, however, you are expecled to reach your goal before the summer
comes around.

Enjoy the world of "Shenmue I1"... L
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The following game modes are available,
For details on game controls used in each game mode, see the page numbers listed below.

___Free Battle

Reach your desired destination frealy and Whenever a battie scene unfolds, use
search at will, Question and speak simple combinations of button and
with people, gather information, search trigger commands to help Ryo execute
for clues, etc. to advance through the the martial arts moves necessary to
game plot (See p.28). defeat his enemias (See p.46).

The QTE mode involves participation in There are many fun and interesting mini
short dramatic event scenes in which you games featured (See p.50).

must press the controller buttons that

correspond to the jcons which appear on

the game display within a time limit to

successiully clear the

mode (See p.44), 27




AR iy L VT S A ;." ".f_ o Sl N .ht [ LT
FREE QUESTA-TIN. el

This is the main game mode, Navigate the environments freely, engage in cunversaﬂﬂﬁs

and investigate al will to advance through the game.

How to View the Screen

'A.S. [Action Selector] |

[A.S.] is displayed in the
upper lefi comer of the
screen, Use & § €%
to select an action
(See p.33).

‘Navigation Map |

The Navigation Map will
display Ryo's position if
he possesses the map

of that particular area lower right corner of the
(See p.37). screen, The icons

display the available
actions Ryo can take
(See p.30).
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‘I.S." is displayed in the

| W"étnh!ﬂirentiqn

The watch icon displays
the current game time
(AM/PM indicates
morning/evening). _
The ring around the
walch containing the .
letters “N", “E”, "W, “S%
Indicates your direction
(N- North, E- East, W-
West, S- South).The ring’

rotates whenever Ryo '
changes direction.
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Basic Controls

Prass and hold tha Trgger B to have
Ryo run in the direction that he Is
facing.

Switches lo Ryo's viewpoint when he
is positioned in & place where he
cannotl run.

Trigger N Zoom

Prass and hold the Trigger I8
to change Ryo's viewpoint
und then zoom in on any
objects surrounding Ryo.

I

[ * Button @ -ﬁ_qtphnnkfﬁminn |

Press to open Ryo's notebook (See
p.31) or to have Ryo perform actions
in accordance with his situation.

Button @
Eystem MenuwMoney Conversation

g -

Press o display the System Menu (See
| p.24) or perform the Money
Ennvarsatiﬂn (See p.32).

j ___E_:ancelmaulgniinn Mark

Prass to cancel or to have the
Mavigation Mark dlsptayed (See p.37).

Button & Conversation Et;:;

Start Button R[5 Press 1o have Ryo parform
Press to pause ihe game, conversations (See p.32).
the help screen will then be

displayed (See p.31).

Analog Thumb Pad __
Have Ayo look in any direction
vou wish, aven while moving
or using the zoom.

D-Pad
Walk

|

Butions @ / @/ @ / @ are compatible with the “.5." icon.
“1.5." may vary depending on Ryo's situation (5&é p.30),

+ Press Butions ©.0,0.0 and the Start Button simultanecusly to return to the tifle scrden.

* You can change the functions of Triggers M / B and the Analog Thumb Pad in the "Oplions” (See p.24) or
“Settings” Menus (See p.40).
29
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. FREEQUEST

Press # to move Ryo forwards, €@ / B to move left or
right and ¥ to turn around. Press and hold @ to make

Ryo run in the direction he is facing. The speed at which he
runs varies according to how hard the trigger is pressed.

To change direction without moving, press and hold & while
using the D-Pad. This is useful when you want to inspect
your immediate surroundings or to sitghtly adjust the direction
Ryo is facing.

* The Analog Thumb Pad can be used to move Ryo if the
settings are changed through the "Options”(See p.24) or the
System Menu (See p.40).

.S. [ Icon Selector ]

®/0/0/ @ dtaplaye-:l in the bottom right hand corner
of the screen will be substituted by various icons on a case-by- i
case basis. When you presa the button which Cﬂff&ﬂpﬂﬂﬁﬂ to

the icon, Ryo will undertake various actions.
* There are other icons that exist in particular situations.

| Action

h_:" f _|.I s

'[ =T o

- Notebook

Conversation Various actions The door wil You can open the
You can initiate or  such as punch, be opened or notebook (See p.31).

carry on a kick, and grab will ~ Knocked on.

conversation with be performed.
| enu Marl‘-: ‘Cancellation
Thra navigation mark Cancel the current

The System Menu

: : Ask about anything  funeti ill b
"'g” RS %‘Eﬂla?ﬂd related to money .;.323.3}15"" T Agaon:
(See p.38). such as a part-time  (See p.37).

30 job or pawnshops




Important things that Ryo has heard or experienced are automatically transferred to his
notebook. Select the notebook icon at “1.S." (See p.30) or go to the System Menu
(See p.38) to open the notebook.

I'his is especially helpful when you have forgotten something or need a clue about
how to proceed.

Once the notebook Is open, use % to turn the
previous or following page, ¢ to show the “last page
pertaining to game progress” and ¥ to show the

Yirst page of area information.”™ To close the notebook,
press @,

2 tha g lebbss s

ety | 2&15! i thise

v wek 4 Wlrepr
hi--""""l‘flh

arek Nanter L

Press the Start Button during gameplay in order to pause the game and display the help
screen. This screen provides a simple explanation that relates to the game mode or
your location and the game centrols that can be used. Press the Start Button whenever
you need game control information or aren't sure how to proceed.

The current situation and game controls that can be used
are displayed. Press the Start Button again to cancel the
help screen and resume playing the game.
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FHEE QUEET aracf

Approach a character in the game and initiate a conversation
when the conversation icon (See p.40) appears in the “L.S."
Conversations can only be continued while the conversation
icon is rotating.

By pressing @ during a conversation, you are
allowed to skip that conversation. (Depending on the
“Dialog / Text” mode selected, the dialog skip function
may be disabled.)

To modify the "Dialog / Text" mode setlings, select "Settings”
from the System Menu (See p.50).

Ryo is not the only character who can initiate conversations.
There are some situations in which another character will
approach and solicit a conversation with Ryo.

Money Conversation

As the game progresses, there will be a time when Ryo will
naafi money and the money conversation icon will appear in
the “1.&."

When you starl the conversation through the money
conversation icon, the conversation will be money related.
“A.S." will appear with the options "Pawnshop,” “Gambling,”
“Part-time job" and "Quit," so select what you need to ask
using the D-Pad.
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An “A.S." will appear In the upper left hand corner of the
screen in a given situation, whether you are responding
during a conversation, or selecting some type of action.

& ¥ 4®® select a given action.

here is a time limit set for selecting an action. By failing to
make a selection within the time allofted, the game will proceed
as if you negated that particular situation.

This screen shot depicts an “A.5." of the gambling scene.
In this case, you press 4 to “Play,” press ® to leam the
“Rule”, and press ¥ to “Quit."

If you are waiting for someone or are waiting to see what will
happen, the "A.S." will be displayed with the following options
“Wait™ and/or "Quit.”

If for example you selected “Wait”, the time of day will
continue to pass by.

33




l. '."

- |
d‘

b SEle N SRR N
FHEE QUES | Wl . | N ; .:'f-'w_ SRTNE AN

You can search for various objects, such as an advertisement board, a map or a notice bty 4

found in a town, as well as items placed in a room. You can seek many objects within Ryo
environments.

| Zoom

If you press and hﬂ[d . the camera view will shift to a first-person perspective, as if you w

seeing the world from Ryo's eyes. While in the first-person perspective, you can zoom in on
various objects. Use the Analog Thumb Pad or D-Pad to adjust the camera angle as needed

&
*l
-

4

w s

= The function of M can be adjusted through “Settings” (See p.40) on the System Menu, |

| Lock-on

When you approach and use the zoom function on certain objects, the camera will at times ™
automatically zoom in for a super close up and “lock-on” to that cbject,

Press @ to cancel the lock-on and return the view to narmal.
During lock-on it is still possible to move to the nearest lock-on objects by using the D-Pad.
If you want to zoom without lock-on, press and hold @ while you zoom.

Press M to change the camera view to
a first-person perspective 1o examine objects in closesups

Loom

=
“ﬂb

When certain objects are approached using the
zoom function, the camera will zoom-in close and
lock on to the item.
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Lock-on Actions
1.5." during lock-on is functional as usual.
Depending on the object that is locked on, a variety of differant actions can result.

Examine Use the Analog Thumb Pad to adjust the viewing angle
and perspective as needed or press ¥ to zoom.

Open Cpen doors, drawers, boxes, etc. When there are
| objects inside use the Analog Thumb Pad to adjust the
viewing angle and perspective as needed or press
M toc zoom.

Pick Up This will allow Ryo to grab or pick up any objects that
can be picked-up. Use the D- Pad to adjust the
viewing angle and perspeclive as needed or press
I to zoom.

Take Ryo may keep the objects that can be kept.

» Functions of M can be adjusted through “Settings”
an the Systerm Menu (See p.40).

Lock-on to Characters
Characters in this game can also be locked on to. If the conver
sation icon Is displayed in the “1.S." you can speak with that person.

When you lock on to a person whao is moving, the camera will
- automatically follow that character. If you want to stop following,
press @ to release the lock-an.

There are other actions that can be carried out during a lock-on.
When you lock on, be sure to check if the action icon appears in
the “.S." and press the button when it does.




Depending on the person Ryo converses with, some characters are nice er:r:-ugh to IEHﬂx y
a particular destination. After the conversation you will follow the person, who is walking; o
destination you have requested. |

In this event, you will be in a situation where Ryo is automatically locked on (See. p. 34]
person he is following without having to do anything.

If you want to stop f'ulllnwing, press @ lo release the lock-on.
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- When you have the map that corresponds to the area, the navigation map will appear on the
bottom left hand comer of the screen. The navigation map rotates when Hyo changes direction
lor easy tracking. Ryo's present location is indicated as a red dot.

‘M
When you need a closer view of the
navigation map, press B and @ at
the same time to zoom in.

| Navigation Mark |

The map can be marked with a navigation mark.This is useful when
you want to mark an important spot for future reference.

To bring up the navigation mark mode, select the navigation mark
. icon that appears in the "1.S."

By pressing either @ / @ / @ in this situation, a colour-coded
navigation mark that matches your choice will be plotted on the map
where Ryo is positioned at the moment. Press @ + @ + @
simultaneously when you need to delete any of the navigation
marks that are plotted on the navigation map.

| Map Stand

. Maps can be purchased at the "Map Stand” on city streets.




FREE QUEST

Select the System Menu icon from the "1.S." (See p.30) -0 LT R
lo open and display the System Menu, Eilles sog 3725 was

}
o —

By placing the cursor on an item or system icon,
the name of the icon will be displayed.

Use the D-Pad to select items or system icons
and press Button @ fo enter your selection,
To close the System Menu, press 6.

| Overall Map | | Notebook - Tﬁkeni{a} _Items in 'Hir-u’s Possession

e B

: i'l.fli:uwe Handbook

| Settings

Maps

| Moves Scroll |

Collection | 2/23 Mon

|| hd

LN

Ryo's Money |
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. “last page pertaining to game progress” and ¥ to show the

. possessed.

Item

Select an item and press @ to display the item close up.
Lse the D-Pad to turn over the item and use [l / @ to zoom
in and out on the item. To return to the Systemn Menu, press @.

-

N

3 Overall Map

I'his is the overall map of the area where Ryo is currently
positioned. This map will only display areas of each map you have

lhe red point seen in the middle of the map indicates

vour current location, Use M / Bl to zoom in and out on the map.
You can rotate the map with the D-Pad and have Ryo face

in any direction. Collect the map of each area to complete the
Overall Map.

“ ! Notebook

73] Token(s)
Hyo's notebook contains notes of his daily business, Select this icon to
important information and other things he has heard display .thia nurn!:-r of
or experienced. Select this icon to display the notebook slot machine coins .
and use the €4@® to turm the pages. Press # to show the Ryo has in his possession.

“first page of the area information.” The notebook can
also be directly opened through the ".5."
by pressing @ (See p.30).
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. Save g Collection

Select to save the current game data to a Select this icon to display Ryo's collectio
Game File (See p.43). Select a file to save the prizes from the Capsule Toy Mﬂ::hinaﬁ

data to and press @. When you save the elsewhere. Use @/ H to tgggle haiw&u

game, you can resume that game through windows if the collection items are displ
“Continue” in the “Start Menu” (See p.23). over several pages.

Select an item and press @ to E-J-:arn’inE‘ h
item up-close. You can rotate each item ¥ 'll

the D-Pad and zoom in and out with ﬂ.-"

. Settings Album

Select to modify the game settings. Select this icon to display the pictures Ryo
For detalls on the controls required has acquired. Select a picture and press
and the features available, Button @ to display it close up. You can
refer to "Options” in the “Start Menu” rotate the picture with the D-Pad and zoo

(See p.24). and out with ¥ / E.

w

1t

.|

._r —
Moves Scroll el Maps

This secroll contains details of all of the martial ~ Select this icon to display the maps FI:-,r-:- h 5
art moves Ryo has mastered. Select this icon  collected. Each area has its own map. Select
to review the moves, their commands and the map mntainlng the area you would iikﬂ {s]
Ryo's current proficiency level. You can also see and press @.
select the move.
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| Pawnshop Fliers Move Handbook

Select this icon to display the pawnshop fiiers Select this icon to display the move

(Sales Prices List) that Ryo has picked up. handbooks that Ryo has acquired. You

A flier is distributed at each pawnshop. cannot master the moves just by acquiring

Sealect the flier of the shop you would like to them. To master the moves, press @ lo see

woe and enter your selection with @. the move handbook. You can acquire the
move handbook from someone or purchase it
at a store.

| Ryo's Money

For Ayo to earn some maoney, he can either sell his items at the |
pawnshop, gamble and win, or get a part-time job, Whenever
money is paid or received, the money icon and current amount
will be displayed.

Note that the money in Ryo's possession is displayed in HKS in “Shenmue |1.”

* The money Ryo possessed in “Shenmue I” will be automatically converted when you start
“Shenmue |1," if the game is started through the Cleared Game File saved from “Shenmue |."
The currency exchange rate is displayed in the Notebook.

When Ryo has money, he is able to purchase items at stores. However, keep in mind that
money is required for impertant events throughout the game, so you would be wise not to
spend it too frivolously.

4




and go tn slee;}

Press @ at the lodging place for the following actions.
(These actions will be automatically displayed when Rya =
refums to lodging place after 8:00pm.)

Use the D-Pad to select an action fromthe given options. =

“Sleep” will appear only after 8:00pm.

Save | Selectto save the current game data to a Game File. Select the file to save the
~ data to and press @ (See p.43).

.

I ' Sleep | Atthe end of the day, Ryo must sleep to replenish his energy.
|

Eeﬂir_l.gs Check or modify the game settings. Refer to “Options” (See p.24) in the “Start
Menu® for details on the controls required and the features available. Ea

; _Cancel | Select to close the available options. After 11:00pm, this dction will not be dis
played as one of the options.

When you are leaving the lodging place, there is a time when an “A.S." will appear with the
following options, “Area Name,” “From Yesterday" or “From Here.” |

il When you select “Area Name? in this situation, Ryo will jump-start from that particular area..
I Salecting "me Yesterday" will jump-start Ryo to his previous position.

42
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« When saving or loading Gamg Files, never tum the Dreamcast power OFF, attemptto
remove the VM or disconnect the controller.

You are allowed to save your game from either the System
Menu or by selecting "Save” at the lodging place.

Selact the file you need to load with &% and press @ to enter.
If you already have saved game data in the file, you will be
asked if you want to overwrite the file, so answer this by
selecting either “Yes/No."

By saving a game, you can resume play by selecting “Continug”
on the “Start Menu® (See p.23).

A total of 3 Game Files can be saved on one VM.

In-order to effectively continue playing you will need a VM with at
least 22 blocks of free memory.
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As you progress through the story, Ryo will encounter events which will require you to lhiﬁk‘_’
and react quickly. These events are known as QTE (Quick Timer Event) and are executed vii
simple cne-button commands. |

When a QTE occurs, controller command icons (&, ¥, @ » © © @ and ©) will appear i
turn at the center of the game display. While the icon is being displayed, press the
corresponding controller button as quickly as possible,

"QTE" icons will appear in the centre of the game display.
If an “@" icon appears, press @ before the icon disappears.
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| Command QTE

. When a "Command QTE" occurs, D-Pad and @, ®, @ and @ icons will appear on the game
display.

These icons will blink in a specific order, so make sure to press the correct button configuration
in time.

If the “4&."“@®" icons appear, press 4, @ before the jcon disappears.




AS the storyline develops, there are situations in which Ryo must engage in a fight. Thaﬂﬁ
fights are not limited to simple one-on-one encounters, On some occasions Ryo must taHE i
multiple opponents in one fight. A

During Free Battle a strength gauge will appear in the bottom left hand corner of the game

display. Once Ryo and his opponent(s) assume a fighting pose, the Free Battle mmmenmﬁﬁ
14

Use the many martial arts moves in Ryo's repertoire to attack and defend, slap your oppone n, i

down when they're off guard, take advantage of your opponent’'s power flow when al‘tal:b:ﬂd

and turn it back on them, be on guard and you shall succeed.

* In some Situations, the Tight will start from the first-person perspective, but this will not change any n-i I.hE

Basic Controls.

Eair: Controls

Prass and hold the Trigger % '
to' have Ryo run'in the direction
he is facing.

Bullon £
_Punch (Hand Move) |

Analog Thumb Pad UG e

Guard -]

F'rESS tn have F‘.'yu use or evade ﬂn,

oppenent’s attack move. Pressing
Button @ with the D-Pad will Elﬁﬂblﬂ
Ryo to evade the attack and move IrI
the right direction.

Press to move Ryo in the direction
prassed. Ayo glides when'

; opponents are nearby but if he
escapes from opponents, he walks.

i
-

Button 3

| Throw (Throw Move) |

Start Button 'I;falp

! Press to pause the game ' o n 3
b and display the help Button Kick {Leg Move)
f soreen (See p.ai).
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Executing Moves |

The various moves can be performed by pressing different combinations of the D-Pad
(4 ¥ 4®) and Buttons (@ @ @ @). Moves that Ryo can execute can be verified through the
“‘Moves Scroll” of the System Menu (See p.48).

Move Introduction |

This section/is an introduction to the martial art moves Ryo has previously mastered. These
moves are avallable at the start of the game. The commands described here relate to
situations when Ryo is facing to the right and his opponent is positioned on the left. If Ryo is
facing left and the opponent is positioned on the right, the D-Pad commands must be reversed.

= Hand Moves _ sLegMoves * Throw Moves (Front)
D Tiger Knuckle LA Crescent Kick Fﬂ' Overthrow
L3 Elbow Slam O Trample Kick » 0O Sweep Throw
€®  Twist Knuckle B ©®  Hold AgainstLeg| [®©  Vortex Throw
«0 Upper Knuckle |4 O Side Reaper Kick B»®» @ Mist Reaper
»%» @ Elbow Assault B O O Tornado Kick #4494 ® Demon Drop
e @ Katana Mist Slash| €@ ® Thunder Kick B4 Shoulder Buster
|4 @ Pit Blow B4 ® Surplice Slash &% ® Tengu Drop
&% ©® Sleeve Strike | |4 ® Hook Kick « Press when you are close to
: - |4 @® Against Cascade | |the opponent.
» Power Moves = Side Throw = Rear Throw Lt
Q+0 Big Wheel A9 O Swallow Flip B Back Twist Drop
® O .0 TwinHand Waves | |* To counter opponent's attack. ||® Execute when Ryo is behind
@00 Backfist Willow Gy == | his opponent. ¥
»® © . © Avalanche Lance | * Running Moves o Side Throw
& O + © Brutal Tiger ] Mistral Flash B Darkside Hazuki
4% © + © Dark Moon @ Cyclone Kick * Execute when Ryo is
: - —@®:+®  Windmili | besidehis opponent.
Victory and Defeat » Execute while running.

Victory is self-explanatary, however, defeat occurs whenever the strength gauge displayed in
the lower left hand cormer of the game display reaches zero and Ryo is knocked down.
* Falling to execute the QTE that occurs during a Free Battle may count as your loss. a7




“ FREE BATTLE =~

“Moves Scroll” can be selected through the System Menu. | *1‘

Here is a list of all the moves Ryo has mastered. The name, commands, and proficiency leval y
for each move can be verified here, and different moves can be selected. New moves that you
have acquired and mastered will be added to the "MDUE‘E Scroll.”

A lcon ] Name <
I e -

Move Ability |- “Critical mr.:we Icon J
'Move Explanation| i

Proficiency Level |

Use # ¥ to select a particular move. This will display the Eplanatir_:n and ability of that move, _{_
When the move has been chosen an image of Ryo will appear on the left hand side of the _ ‘ '
screen, this can be viewed from a different angle by using the Analog Thumb Pad. <

Move Selection

When the @ icon appears on the left hand side of the Name. this indicates that there is maore
than one move for that command. Press @ when the cursor is on such a move to find multiple
moves for that command, use #® to select the move you would like to use during a Free

Batlle. "-i

= [f you press 49 you can directly switch these moves.

Move Ability

Moves which have a unique ability, based on the following features. Cl

Power  Atftacking power of the move. The longer the gauge, .
the more powerful the move,

Speed  Agility of the move. The longer the gauge, \J
the quicker the move. _ '

Rigid Vulnerability of the move. The shorter the gauge, "|

48 the less vulnerable the move. ~
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' Proficiency Level |

Hy using the moves during Free Battle, the proficiency level of the move increases.

When you use moves with a higher proficiency level, your opponent's strength gauge will not
recover as quickly.

| Critical Move

Moves with the B on the side have
‘Critical move attributes” in that move.

Moves that have “Critical move attributes” allow you to
unconditionally knock out weaker enemies with one blow.

Move Instruction

As the game progresses, Ryo will have the opportunity to
learn new moves from various game characters. These
characters will provide you with precise instructions so
simply follow what they say and input the commands
accordingly.

Once Ryo is able to execute a move at will, it will be
| considered an “acquired” move.

When you master a move, it will be added to the “Moves Scroll.”

VM Display (Sold separately).

If you find it difficult to perform a particular move, the VM Display will briefly display a hint that
shows the command for that particular move.




MINI GAMES o i
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You can play a variely of mini games in *Shenmue II." Introduced here are some of the minl®
games that can be enjoyed within the game. If you forget how to play a particular game, press
the Start Button to display the Help Menu for the game controls. |
OutRun AFTERBURNER II Arm Wrestling

L

{ Fl I _.‘ .

£ M i e = "
Use the Analog Thumb Pad o Control your plane with the Compete against the best in an
steer the car and race it pasl Analog Thumb Pad and destray.  arm wrestling contest. When the
each checkpoint within the the enemy withoul getting shol match begins, prass @ as
allotted time. Use M to brake down. M is used for Throttle, rapidly as you can. Sometimes,
and [ to accelerate. Press @ to  for Vulcan attacks, and & for there will be a sudden outbreak
move up a gear and @ to move missiles. of QTE dunng the match so be
down a gear. To select the music On your guard]

during the title screen use the
Analog Thumb Pad.

Hang On Space Harrier Darts 7

| = Nl gl ==
The Analog Thumb Padto steer,  Use the Analog Thumb pad to Throw darts to eam the highest
1o brake and B3 to accelerate, maneuver tha character and iotal score. Press @ fo throw the
ride the motorcycle past each evade enemy lire and obstacles. dart at the right moment. You
checkpoint within the: allotted Press Button @ /@ / &/ 0 to can also compete with another
time. attack and destroy enamies. player.
50
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SHENMUE COLLECTION

the “Shenmue Collection” can be found on Disc 4.

Hure you can enjoy playing some of the mini games
Ihat you've played during the progress of your game.

Solect the “Shenmue Collection” from the “Start Menu,” and select
ihe Game File you wish to load from the load screen.

It “Moves Scroll” which is saved an the Game File you select
hore will be used for the “Battle” of the “Shenmue Collection.”

Menus in “Shenmue Collection”

Use 4 to select the mini game category, and press ##
\0 select the mini game that is registered in the list.

Press @ to start the mini game that you have selected.
FPress @ to return to the “Start Menu.”

Press the Start Button in case you need to check how to play,
or for the controls. Help for the titles that matches the cursor
will be displayed.

The title that appears as “297" is a mini game that is yet to be
experienced in the main game of “Shenumue |."

Games that are subject to be registered on the listwill be included,
once you encounter them in the game.

« Each mini game you have played In the main game will be saved
to the System File and added to your “Shenmue Collection™

allowing access to more more games in this mode.

* Changes to Ryo's scores or money will not affect the main game.
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Ryo Hazuki

Ryo lost his mother during his infancy.

Over the years he devoted himself to

kung fu under the guidance of his strict father,
Ryo is reckless and quick to start a quarrel,
but he possesses strong will.

To solve the mystery of his father’'s death,
Ryo leaves for Hong t{ﬂng, China.

What awaits him there...

Shenhua Ling

Shenhua grew up in China surrounded by
mother nature. She has courage combined with
strength and a mystenous innocent expression.
Shenhua is pure, if a little naive, she never
doubts anyone and is very kind. Her destiny will
changes forever when she encounters Ryo.




Wuying Ren

Hen is the leader of the Heavens, a sitreet

gang which has its own territory in the Beverly
Hills Wharf. He is charismatic and both his words
and actions lead the way. Ren doesn't

trust anyone, and is obsessed with money.

He is also guick-witted and good at gambling.

Cang Long (Lan Di)

Lan Di uses a mysterious martial art which
is said to have been lost. His cruel eyes

outwit his enemies, who soon lose their fighting spirit.

Those who fight back, are harshly defeated with his
immoral fist.




Joy

Joy loves to ride motorcycles. She is a very
spirited woman who speaks her mind, but
tends to be misunderstood by everyone
because of her bluntness. The real Joy is
gentle and honest.

Wong

Wong adores Ren as an older brother and
admires his masculinity. He has a strong
sense of duty even though he is a young
boy and never forgets to return a favour.
He is also good with his hands and [s
particularly good atopening locks. Wong
often joins Sam, Larry, and Cool £ in
mischief and petty crimes around the

Pier area, but he is a good boy at heart.

| R ——.-I-..L_J-.L.L“.—H_—w



Xiuying Hong

Xluying is fond of Chinese tradition and
culture. She is well'versed in Taoism, history,
and martial arts, specialising in

iterary and martial arts. Xiuying is a very
thoughtful person and always thinks ahead
before taking action. She does not

speak much, nor does she show much
expression, but it seems she hides

a great deal of sorrow in her beautiful eyes.

Fangmei Xun

A fourteen year old girl, Fangmeli, is cheerful

and likes to help evaryone and because of this, she is
oved by everyone. Fangmei was adopted by the temple
people of Tacism, so0 she works there to repay their
kindness for adopting her. She is respectiul of her elders,
but will also speak her mind if she sees that something is
wrong, although she is neither arrogant or spiteful.
Fangmel likes to Keep herself busy, taking care of

people but goes overboard if someone catches her fancy.
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Aprés avoir traversé la mer, il arrivera par l'est, d'une lointaine contree.
| ne connait pas la force qui est enfouie en lui,
Cette force qui pourrait le detruire,
Cette force qui pourrait exaucer ses vaeux.
Quand il sera prét, il viendra me quérir,
Et nous ferons face ensemble.
J'attendrai. ..
Cette rencontre gravée dans mon destin depuis des temps immemoriaux.
Un dragon émergera des entrailles de la terre,
De sinistres nuages assombriront les cieux.
Un phenix descendra des airs,
Ces ailes créeront un souffle pourpre au cosur de la nuit noire,
Et une unique etoile brillera, seule...




~ FREE ~
Full Reactive Eyes Entertainment

Allez ou bon vous semble. Observez tout ce que vous voulez.
Enquétez sur ce qui vous intéresse.
Dans ce monde, le fil du temps est 4 |a fois réaliste et véritable.
Une fraiche matinée laisse place a un aprés-midi chaud et ensoleillé.
Le magnifigue coucher de soleil embrase le ciel et se mue
lentement en une douce et paisible nuit.
Lorsqu’il pleut, les gouttes tombent.
Lorsgu’il neige, les flocons s'amoncellent.
Parfois, pendant des journees entieres.
Ici, la vie a un sens.
Certains font leur promenade quotidienne dans le parc,
d'autres travaillent dur pour gagner leur vie. Les commergants
vendent leurs produits, les enfants jouent, les femmes au
foyer conversent. Chacun vit sa vie dans son quotidien.
Cet univers est effectivement véritable.
Hencontrez et enrichissez-vous au contact de nombreux personnages.
Apprenez et evoluez a travers de multiples expériences.
Decouvrez cette aventure envoltante et majestueuse
qui vous engloutira.



Merci d’avoir acheté « Shenmue Il ». Ce jeu a été concu pour une
utilisation sur console Dreamcast unigquement.
Veuillez lire attentivement ce manuel avant de
commencer votre aventure.
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« Shenmue |l » supporte les carles memoire
[Visual Memory (VM), vendus séparéement].
Fichier de systéme : 4 blocs
Fichier de jeu : 18 blocs chacun (jusgu'a 3 fichiers)

Reportez-vous & la page 83 pour plus d'informations concernant les salvegardes.

ATTENTION !
« Shenmue Il » est une oeuvre de fiction. Toute ressemblance avec des
personnes ou des organisations existantes est totalement fortuite.



HISTG'IHE

"n'*‘ iy  Nous sommes en 19886, & Yokosuka, au Japon.
Phe e Llna jﬂurnéa paisible dans la vie de Ryo Hazuki est soudainement et Errémédlabiemant
; ot ¥ bouleversée par I'arrivée inattendue de visiteurs indésirables.

(e hﬂmma vatu i:l un habit traditionnel chinois fait lrruptmn au domicile de |la famille Hazuhl

i 1 accompagné de ses hommes de main en costume noir.

R Son hE&m est Lan Di et il exploite sa connaissance du tout-puissant kung-fu pnur tuer le pél‘%
L de Ryo, Iwan et s'emparer d'un mysténeux Miroir, E-bjet de ses canmﬂus&s ik

o au,: . L
(AL E“nt ;iuré vengeance, Ryo s'engage dans I;lﬂB auanture mur ratmuver I’aﬂsaasin de sﬂn pér&
,'r mais en vain. Thgelin: ARl

- Ryo se retrouva plus tard en possession d' une lettre admsséﬂ é ﬁﬁn défunt pére. EEIIE*G] a\rait

r ~ été envoyée par un homme nommé Yuanda Zhu qui l'avertissait du danger qui le guettait et ui

~ procurait le nom d'une personne de confiance au cas ol les choses tourneraient mal. Cette
' personne était Master Chen et Ryo n'eu de cesse de le trouver. Il &xﬂ]iquﬂ a H},ﬁ:@ que Lan Di
était I'un des chefs des Chiyoumen et, qu'ayant déj& obtenu un miroir sacre, il etait
probablement a la recherche de | autre afnn de mmp!&’mria pﬂ[rﬁ

" Ryo trouva finalement le miroir, connu sous le nﬂm dﬂ Mirair Phénix, malsi vﬂhlt tt:-uja:aurs
retrouver Lan Di et venger la mort de son pere, Maﬁter Chen lui aﬂnnnga que -an Di etait part

' aHong Kong. Ryo etait decide continuer sa quéte mais un agresseur mcﬂﬂﬂu décida d' EI‘} ﬂnrr
=2 une bonne fois ﬂﬂur touies avec Ryo.

i "I. s

" Aforce de volonté, Ryo se débarrassa de son "ﬂSEEI]fIaI'It et fit face aux Mad ﬂ.ngalaa aux liens
© trés étroits avec les Chiyoumen. Avec I'aide de Guizhang, le fils de Master Ghen, it mit fin a la

e terreur des Mad Angels. Master Chen |ui procura ensuite une lettre qui présentait {;!n &ertarn
v Lishao Tao, lequel devait aider Ryo Iﬂrsqu ﬁ pa tirait pour Hong Kong. = ™™
'“ | E:rur est “manda Ehu lﬂx;éﬁtleur de la lettre ?

ﬁ. _ iche derriere le Miroir Phenix 7

ssin du pére de Ryo ? X
i " ng Kong, bien decidé a lever le ol
""" ces myﬁtéf 25, ; 3 érﬂi






DEMARRAGE DU JEU

Gestion des disques

Si vous jouez pour |a premiere fois a « Shenmue |l », inserez le disque 1 dans votre console
Dreamcast et commencez une nouvelle partie.

Lorsque vous continuez une partie a partir d'une sauvegarde, inserez le disque qui était dans
la console au moment de la sauvegarde.

e disque 4 contient un « Digest Movie », film resumant « Shenmue | » et la "Collection
Shenmue”, ol vous pouvez profiter des mini-jeux.

Au fur et a mesure de votre progression dans le jeu, vous serez amene a changer de disque.
Pour ce faire tout en continuant a jouer, suivez les instructions qui s affichent a I'écran.

Demarrage d’'une partie |
« Shenmue |l » se joue a un seul joueur, Rt e,

Connectez la manette au port de manette A de la console
Dreamcast avant de la mettre sous tension.

Lorsque I'écran d'accueil apparait, appuyez sur le bouton Start
pour afficher le Menu de démarrage. Utilisez 4a® pour choisir un
mode de jeu et appuyez sur le bouton @ pour valider votre
sélection.

ATTENTION

Insérez le VM dans le port d'extension n® 1 de la manette Dreamcast.

Si vous n'utilisez pas le port de manette A ou le port d'extension n® 1, le jeu peut ne pas fonctionner
correctement.

Lors de la mise sous tension de |la console Dreamcast, ne touchez pas au stick analogigue ni aux
boutons analogiques G / D. Cela risquerait d'interrompre le processus d'initialisation de la manetie et
provoquer des dysfonctionnements.
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Menu de démarrage

[New Game (Nouvelle partie)|
Aprés la séquence d'ouverture, une nouvelle partie debute.

Il est recommandé & ceux qui n'ont jamais joué & « Shenmue | » de sélectionner = Digest
Movie ».

Commencer la partie a partir du fichier « Cleared Game File » de
Shenmue | 7 o
| Sj vous posseédez la sauvegarde d'une partie terminee de
« Shenmue | », vous pouvez l'utiliser quand vous commencez ce
jeu. Les données, telles que I'heure de jeu ainsi que ['argent, les
| objets et les mouvements d'arts martiaux seront transferés.
Insérez le VM qui contient la sauvegarde de la partie terminee de
« Shenmue | » dans le port d'extension n° 1 de la manette |
Dreamcast, puis sélectionnez "New Game" (Nouvelle partie).
Faites votre choix quand le message "Start shenmue |l from
Cleared Game File of Shenmue 17" ("Commencer la partie a partir
du fichier « Cleared Game File » de Shenmue | 7%) apparait.

Note .
« Certains objets ne pourront pas étre transferes. \

Endroit sauvegarde

[ Continue (Continuer) |

La partie reprend au moment de la demiére sauvegarde.

Utilisez 4% pour choisir le fichier que vous desirez
charger et appuyez sur le bouton @, puis choisissez "Yes”
(Qui) ou "No" (Mon) quand I'écran de confirmation apparait.

A"ITENTEGH X _
Insérez le VM dans le port Game Time (Heure du jeu) : I'heure et la date dans le jeu
d'extension n° 1 de la quand vous avez sauvegarde.

manette Dreamcast. Save Time (Heure de la sauvegarde) : I'heure et la date

du fichier de jeu quand vous avez sauvegarde. 63




Menu de démarrage

| Options

Modifiez plusieurs parametres de jeu.

A l'aide de #®, sélectionnez le paramétre de votre choix et de 4%, modifiez-le. Retournez
au Menu de démarrage en appuyant sur le bouton @ ou 0,

hDial:ng.n'TExt Wﬁiﬂe:te} ' Choix du mode de dialﬁéue& et de sous-titres.
Game Mode(Mode Jeu) : jouez avec les dialogues et les sous-titres.
Text Mode (Mode Texte) . jouez avec les sous-titres unigquament.
Cinema Mode (Mode Cinémal : jouez avec les dialogues uniguement. Vous ne pourrez pas

sauter les conversations.
Shenmue Mode (Mode Shenmue) : jouez avec les dialogues et les sous-titres. Les sous-titres
s affichent si vous decidez de sauter les conversations.

Sound (Son) Heéglez vos parameétres audio en stéréo ou en mono.
Analog Thumb Pad Réglez les commandes du stick analogique sur Look
(Stick analogique) (Regarder) ou Move (Se déplacer).
Toggle Controls. Changez les commandes des boutons analogiques G/ D.

(Changer boutons)

* Ces modifications peuvent egalement étre effectuees grace aux parametres du Menu de
systeme (voir p. 80) pendant la partie
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[ Digest Movie

Les scénes mémorables de « Shenmue | » peuvent étre vues grace un film special resumant
le premier volet du jeu.

Ce film peut étre arrété en appuyant sur le bouton @ pendant sa diffusion. Ceci vous fait
revenir au Menu de démarrage.
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Collection Shenmue 1

Régalez-vous avec les mini-jeux et les combats libres introduits pendant le jeu.

Tous les mini-jeux auxquels vous jouez dans « Shenmue Il » peuvent étre ajoutes a votre
collection (vaoir p. 91).

¢ SHENMUE COLLECTION ol
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PROGRESSION DANS LE JEU

Incarnez Ryo Hazuki, le héros du jeu, et progressez dans la partie en recueillant des
informations.

Partir a la recherche d'un homme nomme Yuanda Zhu, tenter de decouvrir le mystére autour
du Miroir Phenix, rencontrer de nouvelles personnes sont des exemples d'actions qui vous
rapprochent de votre but,

Le passage du temps

Dans le monde de « Shenmue Il =, le fil du temps est similaire a celui du monde réel puisque
chague scéne reflete un passage du temps realiste.

Les personnes de ce monde vivent leur vie et vaguent a leurs occupations conformement aux
périodes de la journée,

Comme tout le monde, Ryo doit se lever chague matin et se coucher a la fin de la journee.

Durée limite

Le temps passe, méme si vous ne faites rien.
Le jeu commence par une froide journee d’hiver.

Vous n'avez pas besoin de vous depécher. Prenez votre temps et admirez le paysage si vous
le desirez. Vous devez cependant atteindre I'objectif du jeu avant l'arrivee de |'eté.

Penetrez dans le monde de « Shenmue || =...
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STRUCTURE DU JEU

Les modes de jeu suivants sont disponibles :

Pour de plus amples renseignements concernant les commandes de jeu utilisees dans chaque
mode de jeu, consuliez les pages indiquées ci-dessous.

Aventure libre

Promenez-vous librement et enquéetez
comme bon vous semble. Interrogez el
parlez aux gens, recueillez des
informations, recherchez des indices, etc.
pour progresser dans le jeu (voir p. 68).

En mode QTE, vous participez a de
courtes scenes trés intenses au cours
desquelles vous devez appuyer sur le
bouton correspondant a l'icéne qui
apparait a I'écran dans un laps de temps
imparti afin de remporter I'épreuve (voir
p. 84).

~ Bataille libre

Lorsque vous devez participer a un
combat, utilisez les combinaisons de
boutons pour permettre a Ryo
d'exécuter les mouvernents d'arts
martiaux indispensables pour vaincre
ses ennemis (voir p. 86).

De nombreux mini-jeux intéressants et
amusants sont presents (voir p. 90).
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AVENTURE LIBRE

C’est le mode de jeu principal. Promenez-vous librement, parlez avec d'autres personnes et
enquétez comme bon vous semble pour progresser dans le jeu.

L’écran de jeu |

| Montre / Directions

g

Un Selecteur d'action
s'affiche dans le coin
supérieur gauche de
'écran. Utilisez 4 ¥ @
pour choisir une action
(voir p. 73).

L'icone de la montre
indique I'heure dans la
partie en cours (AM et
PM indiquent
respectivement le matin
ou le soir). L'anneau
autour de la montre
affiche les lettres "N,
it ol (]
indiquent votre direction
(N - Nord, E - Est, W -

Carte de position |

La carte de position affiche

la position de Ryo s'il possede i i dlichrias Quest, S - ‘_Sl.l'd]l,
la carte de la zone dans laquelle ,”ﬁ__ EhEEdELIJ't E Iﬂmiﬁﬁ L'anneau pivote quand
il se trouve (voir p. 77). S afiiche aans e« Ryo change de direction.

inférieur droit de |'écran.
Les icones affichent les
actions que Ryo peut
effectuer (voir p. 70).
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Bouton D Gnurtr_J
Maintenez ce bouton enfoncé pour
que Ryo coure tout droit.

Changez le point de vug de Ryo
quand il se retrouve dans
Iimpossibilité de courr,

'Commandes de base

Zoom |

Maintenez ce bouton enfonce
pour changer le point de vue
de Ryo, puis pour Zoomer sur
les objets situes prés de luil.

LNGHE B Carnet/Action l
Appuyez sur ce boutaon pour ouvnr le
carnet de Ryo (voir p. 71) ou pour que
Ryo exécute des actions selon la
situation présente.

Bouton @

Menu de .$f F'ar!et d’'argent
Appuyez sur ce bouton pour afficher le
Menu de systéme (voir p. 64} ou
commencer une conversalion a propos
de l'argent (voir p. 7&).
Rk} Annuler / Point de navigation|
Appuyez sur ce bouton pour annuler une
action ou pour que le point de navigation
 Bouton Start I s'affiche (voir p. 7).

e o . Bouton @ Conversation etc. l
Appuyez sur ce bouton pour 5 - —
mettre le jeu en pause et aflicher Utilisez ce bouton pour que Ryo puisse
I'écran d'aide (voir p. 71). converser (voir p. 72).

Stick analogique |
Contrdlez la direction vers
laquelle se pose le regard de
Ryo, méme en vous déplagant
ou an utilisant le zoom.

Croix muli ;
Marc he_r

Les boutons & / @ / @ / @ sont compatibles avec le Sélecteur d'icones.
Le Sélecteur d'icdnes peut dépendre de la situation de Ryo (voir p. 70).

« \ous pouvez revenir 4 l'écran d'accueil en appuyant simultanément sur les boutons @, @, @, @ et le bouton
Start.

» Vous pouvez modifier les commandes attribuées aux boutons analogiques G / D et a la croix
multidirectionnelle dans les options (voir p. 64) ou dans la configuration (voir p. 80). 69




. AVENTURE LIBRE

Déplacements

Appuyez sur # pour que Ryo aille vers I'avant, sur 4 ou ¥
nour guil tourne a gauche ou a droite et sur le bouton
analogique D pour gu'il se retourne. Sa vitesse dépend de la
farce avec laguelle vous appuyez sur le bouton.

Pour changer de direction sans bouger, maintenez le bouton
enfonceé tout en appuyant sur la croix multidirectionnelle. Cette
fonction est pratique lorsqu’il s'agit dlinspecter autour de Ryo

ou de definir avec precision la direction vers laquelle il regarde.

« Les déplacements peuvent étre effectues avec le stick
analogique si les parametres sont modifies dans les options
(voir p. 64) ou dans le Menu de systéme (voir p. 80).

r .S. [Sélecteur d’icones]

Les boutons @/ @ / @ / @ qui sont affichés dans le coin
inférieur droit de I'écran sont parfois remplacés par diverses
icones. Quand vous appuyez sur le bouton qui correspond a

; l'icone, Ryo entreprend certaines actions.

" « || y a d'autres icones adaptées a des situations particulieres.

|
- Conversation u Action Porte

| Carnet
Vous pouvez engager Plusieurs actions, Vous pouvez ouvrir ou Vous avez la
ou continuer une telles que donner un  frapper a la porte. possibilité d'ouvrir le
conversation coup de poing, donner camet (voir p. 71).
(voir p. 72). un coup de pied ou
afttraper sont possibles,

Menu de Parler Point de

EFEté“’EE d'a rgent l'lﬂ'lufigﬂt ion Annulation

Le Menu de systeme Vous pouvez parier de La fonction des points Annule I'action en
5'affiche (voir p. 78). fout ce qui a rapport a de navigation s'affiche cours.

I'argent, comme le (voir p. 77).

travaill ou les dépﬁtﬁ-
70 vente (voir p. 72).




Carnet

Les éléments impﬂr-’fﬂts que Ryo a entendus ou vécus sont automatiguement transferes dans
=on camet. Pour 'ouvrir, sélectionnez 'icine du carnet dans le Selecteur d'icones (voir p. 70)
ou accédez au Menu de systeme (voir p. 78).

Celui-ci est particulidrement utile quand vous avez oublié quelque chose ou quand vous avez
besoin d'un indice pour continuer.

Une fois que le carnet est ouvert, utilisez @ pour tourner la
nage précédente ou suivante, # pour afficher la derniére page
indiguant votre progression et ® pour afficher la premiere
page d'information. Pour fermer le carnet, appuyez sur le
bouton @,

:.;J';:
3
o |
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oy "
&y
F_h.|
iy
e
L =

Appuyez sur le bouton Start pendant la partie pour mettre le jeu en pause et afficher l'ecran
d'aide. Cet écran vous propose des explications simples quant au mode de jeu, a votre
environnement et aux commandes pouvant étre utilisées. Appuyez sur le bouton Start lorsque
vous avez besoin d'informations sur les commandes de jeu ou lorsque vous n'étes pas sur de
la marche a suivre. - -

Les informations disponibles et les commandes de jeu pouvant
étre utilisées apparaissent sur cet ecran. Appuyez une nouvelle
fois sur le bouton Start pour fermer I'écran d'aide et reprendre
votre partie.




AVENTURE LIBRE

Conversation

Approchez-vous d'un personnage et engagez une
conversation quand l'icone de conversation apparait dans le
Selecteur d'icones. Les conversations ne peuvent etre
continuees que lorsque licone de conversation pivote sur elle-
méme.

En appuyant sur le bouton @ pendant une conversation, vous
avez la possibilite de sauter cette conversation.

Selon le mode de Dialogues / Sous-titres choisi, la fonction
permettant de sauter les conversations peut étre désactivée.

Pour modifier les parametres des dialogues et des sous-titres,
selectionnez "Settings” (Configuration) dans le Menu de
systeme (voir p. 80).

Hyo n'est pas le seul personnage qui puisse engager une
conversation. Dans certaines situations, d'autres personnes
s approcheront de lul pour discuter.

Parler d’argent

Au fur a et mesure de votre progression, Ryo aura parfois
pesoin d'argent. C'est a ce moment que 'icone de parler
d'argent apparaitra dans le Seélecteur dicones.

Quand vous commencez une conversation grﬁce a l'icone de
parler d'argent, le sujet de la conversation concermnera l'argent.
Le Sélecteur d'action s'affiche avec les options "Pawnshop®
(Preteur sur gages), "Gambling” (Parner), "Part-time job"
(Travail a mi-temps) et "Quit” (Abandonner). Effectuez

votre choix avec la croix multidirectionnelle.
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A.S. [Sélecteur d’action]

Un Selecteur d'action s'affiche dans le coin superieur gauche
de I'écran dans certaines situations, que ce soit pour choisir
une réponse dans une conversation ou un autre type d'action.

tilisez 4% 4@®» pour choisir une action précise.

Le choix d'une action est limité par le temps. Si vous ne choisissez
pas une action a realiser dans le temps imparti, la partie continue
comme si vous aviez ignore cette situation particuliere.

Cette capture d'écran représente le Selecteur d'action pendant
une scéne de jeu.Dans ce cas précis, appuyez sur ¥ pour
jouer, sur B pour apprendre les régles ou sur ¥ pour
abandonner.

Si vous attendez gquelgu’'un ou un evenement, le Selecteur
d'action s'affiche avec les options suivantes : Wait (Attendre)
et / ou Quit (Abandonner).

Si. par exemple, vous choisissez d'attendre, le temps
continuera de s'eécouler.
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AVENTURE LIBRE

Examiner

Vous pouvez examiner divers objets, que ce soit un panneau publicitaire, une carte, des
petites annonces ou des objets presents dans une piece. Vous devez observer de nombreux
objets autour de Ryo.

' Zoom |
5i vous maintenez le bouton analogique G enfonce, la caméra passe en vue subjective,
comme si vous voyiez le monde a travers les yeux de Ryo. En vue subjective, vous pouvez
zoomer sur divers objets. Utilisez le stick analogique ou la croix multidirectionnelle pour ajuster
I'angle de la cameéra.
 La fonction du bouton analogique G peut étre reglee avec l'option de configuration

(voir p. 80) du Menu de systéme.

' Lock-on |

Quand vous vous approchez de certains objets et que vous utilisez la fonction de zoom, la
camera passe automatiquement en gros plan et se verrouille sur l'objet.

Appuyez sur le bouton @ pour annuler le verrouillage et retourner en vue normale.

Lorsque le verrouillage est active, il est toujours possible d'utiliser la croix directionnelle pour
passer a un autre objet "verrouille”.

Si vous désirez zoomer sans que le verrouillage se déclenche, maintenez le bouton @ enfoncé
pendant le zoom.

Zﬂ*:'r[‘ r_ Et F Mﬂ - ,. rg .,.‘ Appuyea sur le bouton analogigue G pour passer en vue
| o Tt ' }ﬁ]‘ . & subjective et examiner des objels de pres.

A #’I- -"‘" L "1. 1 ans T .I [
i

l':. iy o ‘{H lﬂ'& .-
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| Lock-on

o
"

Lorsque certains objets sont examinés en détail,
la cameéra zoome et se verrouille automatiquement |
dessus. |
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| Actions de verrouillage

Le Sélecteur d'icones fonctionne normalement pendant le verrouillage.
Selon Pobjet qui est "verrouillé”, différentes actions peuvent avoir lieu.

Examiner Modifiez 'angle de vue et la perspective a l'aide du
stick analogique ou appuyez sur le bouton analogigue
G pour Zoomer.

Ouvrir Ouvrez les portes, armoires, boites, etc. Lorsqu’il y a
des objets a l'intérieur, utilisez le stick analogique pour
ajuster I'angle de vue et la perspective ou appuyez sur
le bouton analogique G pour zoomer. '

Hamasser Ceci permet a Ryo de se saisir ou de ramasser tous les
objets a portée de main. Utilisez la croix multidirectionnelle
pour ajuster I'angle de vue et la perspective ou appuyez sur
le bouton analogique G pour Zoomer.

Prendre Ryo peut conserver les objets qui peuvent étre pris.

 La fonction du bouton analogique G peut &tre reglée avec l'option de
configuration du Menu de systeme (voir p. 80).

Verrouiller les personnages

Vous pouvez aussi verrouiller les personnages du jeu. Si l'icone de
conversation s'affiche dans le Sélecteur d'icones, vous pouvez
engager une conversation avec cetle personne.

Quand vous verrouillez une personne en mouvement, la camera
suit automatiguement ce personnage. Si vous deésirez arréter de le
suivre, appuyez sur le bouton @ pour relacher le verrouillage.
D'autres actions sont possibles pendant un verrouillage. Quand
vous verrouillez, assurez-vous qu'une icéne d'action n'apparait pas
dans le Sélecteur d'icnes. Si c'est le cas, appuyez sur le bouton correspondant.
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~ Poursuite

Selon la personne avec laquelle Ryo discute, certains personnages auront I'obligeance
d'accompagner Ryo quelgue part. Une fois la conversation terminée, vous suivez cette
personne qui vous emmene & la destination en question.

Dans ce cas-la, vous serez automatiquement "verrouillé" (voir p. 74) & la personne que vous
suivez, 5ans gue vous ayez quoi que ce soit a faire.

Si vous desirez arrétez de suivre, appuyez sur le bouton @ pour relacher le verrouillage.
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Carte de position

Si vous étes en possession d'une carte de 'endroit dans lequel vous vous trouvez, la carte de
position s'affiche dans le coin inférieur gauche de I'écran. Afin de faciliter I'orientation, la carte
de position tourne sur elle-méme guand Ryo change de direction. L'emplacement actuel de
Ryo est indiqué par un point rouge.

S — ——— s TR ik A
Si vous deésirez une vue rapprochee
de la carte de position, appuyez
simultanément sur le bouton
analogique D et sur le bouton €
pour Zoomer sur cefte carte.

 Point de navigation |

Il est possible de marquer la carte de points de navigation qui
s'averent utiles si vous voulez marquer un endroit important pour y
revenir plus tard.

Pour afficher le mode de point de navigation, selectionnez l'icone
correspondante qui apparait dans le Selecteur d’icones.

Dans ce cas-la, en appuyant respectivement sur les boutons @ / @ /
@, vous pouvez placer un point de navigation correspondant a la
couleur du bouton choisi sur la carte de 'endroit ou Ryo se trouve.
Appuyez simultanément sur les boutons @ + @ + @ si vous
désirez effacer un point de navigation indique sur la carte.

[ Vendeur de Cartes |

Vous pouvez faire l'acquisition de cartes dans les distributeurs
presents dans les rues.




AVENTURE LIBRE

Menu de systeme |

& 5w

a~
Choisissez l'icone de Menu de systéme dans le Sélecteur F ™ pimy
d'icones (voir p. 70) pour ouvrir et afficher le Menu de Willcs 588 2-29 wen

systeme.

En plagant le curseur sur un objet ou une icéne de systéme,
le nom de l'icone s'affiche.

Utilisez la croix multidirectionnelle pour sélectionner des objets
ou E_iEE Icones de systeme et appuyez sur @ pour valider votre
choix. Pour fermer le Menu de systéme, appuyez sur le bouton @.

(Carte générale ‘ ~ Carnet ‘ .Je.ftéﬁs} I Objets en _E_Eﬁessimuie Ryo ]

Tract préteur sur

gages |

\ Sauvegarder

Manuscrit des |

mouvements

f’_c:_n'nfiguratiuq

I"u?u:nu vements
d'Art |
Martiaux

Collection

|
b———

Argent de
Ryo

————

Nom de I’D-E]Ei: ou explication de licéne de systéme |

/8




[ Objet

Sélectionnez un objet puis appuyez sur le bouton @ pour examiner
cet objet de prés. Utilisez la croix multidirectionnelle |
pour faire pivoter I'objet sur lui-meme et utilisez les boutons

analogiques G / D pour vous rapprocher et vous eloigner de cet 1§
objet. Pour revenir au Menu de systeme, appuyez sur le bouton 0.

Carte generale

C'est la carte générale de I'endroit ou Ryo se trouve. Cette care
n'affiche que les portions correspondant aux cartes individuelles
que vous possedez.

Le point rouge présent au milieu de la carte indique votre position
actuelle. Utilisez les boutons analogiques G / D pour vous
rapprocher ou vous éloigner de la carte. Vous pouvez la faire
pivoter & I'aide de la croix multidirectionnelle pour que Hyo puisse
se retrouver face a n'importe quelle direction. Procurez-vous la
carte de chague zone pour compléter la carte genérale.

Le carnet de Ryo contient des notes concemant ses Sélectionnez cette icone
occupations guotidiennes, les informations importantes et pour afficher le nombre de
d'autres choses qu'il a entendues ou vecues. Sélectionnez jetons de machine a sous
cette icobne pour afficher le carnet et utilisez 4% pour tourner que Ryo possede.

les pages. Appuyez sur 4 pour afficher la derniere page
indiquant votre progression et ¥ pour afficher la premiere
nage d'information. Le carnet peut également étre ouvert
directement avec le Sélecteur d'icones en appuyant sur le
bouton & (voir p. 70).
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Sauvegarder

Choisissez cette icone pour sauveqarder les

donneées de la partie en cours dans un fichier

de jeu (voir p. 83).
Selectionnez un fichier pour sauvegarder les
données puis appuyez sur le bouton @. Une

fols que vous avez sauvegarde la partie, vous

pouvez la reprendre en choisissant Continue

(Continuer) dans le Menu de demarrage (voir

p. 63).

- Configuration

Choisissez cette icdne pour modifier les
parametres de jeu. Pour plus d'informations
concernant les commandes necessaires et
les options disponibles, reportez-vous aux
options du Menu de démarrage (voir p. 64).

- Mouvements d’Art Martiaux)

Ce manuscrit expligue tous les mouvements
d'arts martiaux que Ryo maitrise.
Selectionnez cette icone pour étudier des
mouvements, les commandes 3 effectuer et

'experience de Ryo pour chacun d'entre eux.

Vous pouvez également choisir un
mouvement particulier.
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Collection

Choisissez cette icéne pour afficher la
collection de Ryo, obtenue par exemple aux
distributeurs automatiques. Utilisez les
boutons analogiques G / D pour faire défiler
les pages si la collection comporte plusieurs
pages. Sélectionnez un objet puis appuyez
sur le bouton @ pour examiner cet objet de
pres. Utilisez la croix multidirectionnelle pour
faire pivoter 'objet et les boutons
analogiques G / D pour vous rapprocher ou
vous eloigner de cet objet.

Choisissez cette icone pour afficher les

photos que Ryo possede. Choisissez une
photo puis appuyez sur le bouton € pour
"afficher de plus pres. Vous pouvez faire
pivoter la photo avec la croix
multidirectionnelle et vous en rapprocher ou
vous en éloigner & l'aide des boutons
analogiques G / D.

sk Cartes

Choisissez cette icone pour afficher les
cartes que possede Ryo. Chaque zone
possede sa propre carte. Sélectionnez la
carte de la zone gue vous desirez voir puis
appuyez sur le bouton &,



Tract préteur sur gages @ Manuscrit des mouvements
Choisissez cette icone pour afficher les Tracts  Choisissez cette icdne pour afficher les

préteur sur gages (Sales Prices List - Liste manuscrits de mouvements dont Ryo a fait

des prix au détail) que Ryo a ramasses. Un I'acquisition. Vous ne pouvez pas maitriser

prospectus est distribue dans chague depot- les mouvements uniqguement en les achetant.

vente. Sélectionnez le prospectus du magasin  Pour les maitriser, appuyez sur le bouton @

que vous désirez voir et validez votre choix pour voir le manuscrit des mouvements. Un

avec le bouton @. manuscrit des mouvements peut vous étre
offert ou vous pouvez |'acheter dans un
magasin.

M L'argent de Ryo
Pour que Ryo puisse gagner de l'argent, il doit soit vendre ses
objets dans un dépdt-vente, soit parier et gagner, soit prendre
un travail & mi-temps. Quand de I'argent est verse ou regu,
'icone d'argent et le montant s’affichent.

Veuillez noter que dans « Shenmue Il », I'argent que Ryo possede s'affiche en dollars de Hong
Kong.

« 'argent en possession de Ryo dans « Shenmue | » est automatiquement converti quand
vous commencez « Shenmue Il » si vous avez commencé une partie avec le fichier d une
partie terminée de « Shenmue | »,

Le taux de change de I'argent est affiche dans le carnet.

Quand Ryo a de l'argent, il a la possibilité d’acheter des objets dans les magasins. Cependant,
gardez & I'esprit que I'argent est nécessaire a certaines actions importantes du jeu et il est
donc nécessaire de ne pas le dépenser trop allegrement.
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AVENTURE LIBRE

Logement

Quand une journee se termine, vous devez choisir “Sleep” (Dormir) dans votre logement pour
permettre a Ryo de se coucher.

| Apres 23 heures, Ryo se retrouve automatiquement dans son
T logement pour se coucher.

T Save @) Seillags!
Laer] Une fois au logement, appuyez sur le bouton @ pour obtenir
les options suivantes. (Ces actions s'affichent automatique-

ment quand Ryo retourne a son logement aprés 20 heures).

Utiisez la croix multidirectionnelle pour choisir une action
parmi les oplions proposées.

"Sleep” (Dormir) n"apparait qu'aprés 20 heures.

“ Eleéﬂlﬂhrmii | Ala fin de la journée, Ryo doit dormir pour récupérer.

Save (Sauvegarder) Choisissez cette option pour sauvegarder les données de la
partie en cours puis appuyez sur le bouton @ (voir p. 83).

| Settings (Configuration) | Vérifiez ou modifiez les paramétres de jeu. Reportez-vous aux
options du Menu de démarrage (voir p. 64) pour de plus
amples informations concernant les commandes a effectuer et
les options disponibles.

- Cancel (Ann uler) | i Choisissez cette option pour fermer toutes les options
disponibles. Aprés 23 heures, cette action ne s'affiche plus en
tant gu'option,

{]uancll vous quittez votre logement, un Selecteur d'action apparait pendant un moment avec
les options suivantes : "Area Name" (Nom de I'endroit), ou "From Yesterday" (A partir d'hier),
“From Here" (A partir d'ici).

Si vous choisissez "Area Name" dans cette situation, Ryo repart de la zone en question. Si
vous choisissez "From Yesterday", Ryo repart de sa position précédente.
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Sauvegarder

Vous avez la possibilité de sauvegarder votre partie a partir du
Menu de systéme ou en cheisissant "Save" (Sauvegarder) au
logement.

Sélectionnez le fichier que vous désirez charger avec ##¥ et
appuyez sur le bouton @ pour valider votre choix. Si une partie
sauvegardée existe déja sur le fichier, vous aurez le choix
d'écraser le fichier en répondant par "Yes" (Oui) ou "No" (Non).

Aprés avoir sauvegardé une partie, vous pouvez la reprendre en
choisissant "Continue” (Continuer) a partir du Menu de
démarrage (voir p. 63).

Vous pouvez sauvegarder jusqua 3 fichiers de jeu par VM,

Pour que vous puissiez continuer une partie, il vous faut un VM
contenant au moins 22 blocs libres.

« Ne jamais éteindre la console, essayer de retirer le VM ou enlever la manette lorsque vous
sauvegardez ou chargez un fichier de jeu.
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Au fur et a mesure de |a progression du jeu, Ryo fait face & des situations qui nécessitent
réflexion et rapiditeé de reaction. Ces situations portent le nom de QTE (Quick Timer Event) et
sont resolues en appuyant sur les boutons s'affichant a I'écran.

Lorsqu'un QTE survient, les icones de la manette (&, ¥, @, ®, ®, ©, @ et ©) apparaissent
au centre de l'ecran de jeu. Lorsqu'une ictne apparait, appuyez sur le bouton affiché |e plus
vite possible,

Exemple : les commandes de QTE apparaissent au centre de 'écran de jeu.
Si l'icbne "@" apparait, appuyez sur le bouton @ avant que l'icdne ne disparaisse.
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. [Commandes QTE |
Lorsqu'un QTE survient, les ictnes de la croix multidirectionnelle et des boutons @, ©, @ et @
apparaissent sur 'écran de jeu. -

Ces icones s'affichent dans un ordre spécifique. Assurez-vous de bien appuyer a temps sur la
combinaison correcte des boutons.

Si la combinaison d'icnes & et "®" apparait, appuyez sur & et @ avant que les icones
disparaissent.
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BATAILLE LIBR

Au cours de son aventure, Ryo doit parfois se batire. Ces combats ne sont pas limités 4 de
simples duels. Ryo doit parfois affronter plusieurs ennemis a la fois.

Au cours de ces combats libres, une jauge de force s'affiche dans le coin inférieur gauche de
I'écran de jeu. Le combat commence au moment oll Ryo et son/ses adversaire(s) se mettent
en position.

Utilisez les differents mouvements d'arts martiaux que Ryo maitrise pour vous défendre,
aftaquer, frapper l'adversaire lorsqu'il n'est pas sur ses gardes, feinter, lui retourner ses coups,
etc. Soyez sur vos gardes et vous serez victorieux. |

* Dans certaines situations, le combat commence en vue subjective mais cela n'a pas d'incidence sur les
commandes de base,

Comma ndes de base

sLINGLERel ol Courir |
Maintenez le bouton
analogique enfoncé pour que
Ryo coure tout droit.

Bouton @

Stick analogique B2 déﬂlﬂﬁ&ri | Coup de Fﬂiﬁﬂ
v e, | | (Mouvement de main)

w:LUTGLHE Y En garde

Appuyez sur ce boulon pour que
Ryo esquive un mouvement ou le
retourne contre son auteur. Appuyez
simultanement sur le bouton & et la
croix multidirectionnelle pour que
Ryo puisse esquiver l'atiaque ot se
deplacer dans la bonne direction.

gw Bouton O Mise & e |

Croix multi. Se déplacer
Appuyez dans la direction vers laguelle
vous desirez que Ryo se déplace. Ryo
effectue un pas de coie =i ses
adversaires sont proches, mais s'il tente
de s'echapper, il part en marchant. '

Bouton Start [T _ _
Appuyez sur ce bouton pour mettre A e Bouton O

le jeu en pause et afficher I'écran _ ——
aide (vl Coup de pied |
;E WO P- X)) (M nuvam%nt ie jambe)




Exécuter des mouvements

Les différents mouvements peuvent étre exécutés en appuyant sur diverses combinaisons
simultanées de la croix multidirectionnelle (#¥ 4®) et des boutons (@ © @ @). Les
mouvements que Ryo peut réaliser peuvent étre vérifiés grace au parchemin des mouvements
du Menu de systeme (voir p. 88).

Introduction aux mouvements

Ce paragraphe est une introduction aux mouvements que Ryo maitrise des le debut de
'histoire. Les commandes décrites ici ne sont valables que si Ryo regarde vers la droite et que
son adversaire est a sa droite. Si Ryo regarde vers la gauche et que son adversaire est situe a
droite, les commandes de la croix multidirectionnelle doivent étre inversees.

* Mouvements de main ___ * Mouvements de jambe  ° Mouvement de projection (De face)
o Tiger Knuckle o Crescent Kick ”EI' Overthrow |
» 0 Elbow Slam By Tramp;{g Kick '.‘* EWEEF Throw |
-0 Twist Knuckle | [(# © Hold Against Leg| ®© vVortex Throw

a Upper Knuckle - Side Reaper Kick| % ©  Mist Reaper

B»®» @ Elbow Assault B O O Tornado Kick 44| @ Demon Drop

»@ O Katana Mist Slash| ®4€® Thunder Kick o 4 Shoulder Buster

4% @ Pit Blow @ ® Surplice Slash €% @ Tengu Drop

@ @ Sleeve Strike . @ @ Hook Kick |+ Appuyez quand vous éles

— e |4 @ Against Cascade ] [pres de votre adversaire.

*« Mouvements de force  *Projectiondecoté < Projection arriere

!ﬂ ) Big Wheel | Ii @ © Swallow Flip | B Back Twist Drop

» O O Twin Hand Waves | * A utiliser pour contrer une  1° A exécuter quand Ryo est

a0 0 Backfist Willow attaque de I'adversaire. |dernére son adversaire.

»» © . O Avalanche Lance | * Mouvements en courant e« Projection de coté

W& O O Brutal Tiger 0] Mistral Flash B Darkside Hazuki

4% @ - © Dark Moon | Cyclone Kick * A exécuter quand Ryo est a

TR FreCE ——|®+@®  Windmill 5 ittt e s S
L Victoire et defaite l « A exeécuter en courant.

Il est inutile d'expliquer ce qui arrive quand vous gagnez. En revanche, vous perdez lorsque la
jauge de force située dans la partie inférieure gauche de I'écran atteint zero et que Ryo est mis a

leme. E?

« Le fait de manguer le QTE qui survient pendant un bataille libre peut entrainer votre defaite.




BATAILLE LIBRE

Mouvements d’Art Martiaux

e Mouvement d’Art Martiaux peut étre sélectionné dans le Menu de systeme.
Voict une liste des mouvements que Ryo maitrise. Vous pouvez y vérifier le nom du
mouvement, ses commandes et le niveau de maitrise. Les nouveaux mouvements que vous
avez acquis et maitrisés sont ajoutés au Mouvement d'Art Martiaux.

' ——r—a— Nom |

lcone A

nriiman:le_l

]‘ Démo du ‘mouvement —o=

| Mouvement spécial SRS | i
r'EKPIiBEﬁﬂn du mouvement | - o i

lcéne de "Mouvement
critique”

el

R e g K

| Niveau de maitrise J

Utilisez #&# pour sélectionner un mouvement particulier, Ceci permet d'afficher I'explication et
le niveau de maitrise de ce mouvement. Quand un mouvement est selectionné, Ryo apparait
sur le cote gauche de I'écran et vous pouvez choisir un angle de vue différent en utilisant le
stick analogique.

'Sélection des mouvements

Quand licone @ apparait a gauche du nom, ceci indique qu'il Yy a plus d'un mouvement pour
cetie commande. Appuyez sur le bouton @ guand le curseur se trouve sur un tel mouvement
pour voir les différents mouvements associés a cette commande. Utilisez ensuite # % pour
choisir le mouvement que vous désirez utiliser en bataille libre,

* S vous appuyez sur 4 vous changez ces mouvements directement.

Mouvements spéciaux
Mouvements possédant une capacité spéciale, basée sur les éléments
sulvants :

Power (Pouvoir) Puissance d'attaque du mouvement. Plus la jauge est &
longue, plus le mouvement est puissant.

Speed (Vitesse) Rapidité d'exécution du mouvement. Plus |3 jauge est
longue, plus le mouvement est rapide.

Rigid (Rigidité) Vulnerabilite du mouvement. Plus la jauge est courte,

moins le mouvement est vulnérable.
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[Niveau de maitrise |

Plus vous utilisez les mouvements en bataille libre, plus leur niveau de maitrise augmente.

Quand vous utilisez des mouvements a haut niveau de maitrise, la jauge de force de votre
adversaire remonte moins vite,

[Mouvement critique|

-
Les mouvements accompagnes de possedent
des capacités de mouvement critiques.

Les mouvements possédant des capacités de mouvement
critiques vous permettent de mettre les ennemis les plus
faibles hors de combat en un seul coup.

Apprentissage des mouvements

Au fur et 4 mesure de sa progression, Ryo aura la possibilite
d'apprendre de nouveaux mouvements aupres de differents
personnages. Ces personnages vous fourniront des instructions
précises que vous devrez suivre pour les appliquer au niveau des
commandes.

Lorsque Ryo peut axécuter un mouvement quand il le desire, ce
mouvement est alors considéré comme = acquis ».

Quand vous maitrisez un mouvement, il s'ajoute au parchemin
des mouvements.

Affichage du Visual Memory (VM)
Si vous éprouvez des difficultés & réaliser un mouvement particulier, le VM affichera
hriavement une astuce pour vous indiguer les commandes du mouvement en guestion.
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\Vous pouvez jouer a de nombreux mini-jeux dans « Shenmue Il ». lls vous sont présentés ci-
dessous. Si vous avez oublie comment jouer & un jeu en particulier, appuyez sur le bouton
Start pour afficher le menu d'aide pour les commandes de jeu.

1 OutRun & AFTERBURNER II Arm Wrestling (Bras de fer)

- .

o

Utilisez le stick Elnalﬁgn:ua r ' Cnmrﬁiaz uﬂtm avion avec le Al‘fmnl’E: !E$ mﬂlileum d&nﬁune

dmgﬁr b3 mrlure et passer e stick analogique et détruisez les  compétition de bras de fer.
passage dans ke temps ennemis sans vous faire Quand le match commence,

imparti. Uﬁ’lmez le bouton descendre. Le bouton analogique appuyez sur le bouton @ au-ssi

analogique G pour freiner et le G vous permet de mettre les gaz, vite que possible. Parfois, un

bouton analogigue R pour le bouton analogique D lance vos QTE apparaitra soudainement

accelerer. Appuyez sur le bouton @  attaques Vulcan et le bouton @ pendant le match. Soyez sur vos

pour passer la vitesse supérieure VOS missiles, gardes !

et le bouton @ pour réh?::wglader

Pour choisir la musigue lorsque

vous Etes sur 'écran titre, utilisez le

stick analogique.

Hang On . Space Harrier

Utilisez le 1 Hanalﬂgiqu& pour  Utilisez le stick analogique pour ~ Lancez vos fléchettes pour

tourner, le bouton analogique G manazuvrer le personnage et obtenir le meilleur score,

pour freiner et le bouton eviter les tirs ennemis. Appuyez  Appuyez sur le bouton @ pour
analogique D pour accélerer. surlesboutons @ /0 /@ /O lancer la flechette au bon
Filotez votre moto jusqu'aux points  pour attaquer et détruire iEE moment. Vous pouvez

de passage dans le temps imparti. ennemis. egalement jouer contre un autre

90 jousur.




COLLECTION SHENMUE

La "Collection Shenmue"est présente sur le disque 4.

C'est ici que vous pouvez jouer aux mini-jeux gque vous avez
découverts au cours de votre progression dans le jeu.

Choisissez "Collection Shenmue" dans le Menu de demarrage
puis sélectionnez le fichier de jeu que vous désirez charger

Le parchemin des mouvements sauvegardé dans le fichier de
jeu que vous avez selectionne sera utilisé pour les combats de
"‘Collection Shenmue”.

Cor N " (. L] " 1 SR E L L i )1
[¥ - :ﬁ;ﬁ?ﬂf i b R Y

EE- menus de "Eﬂ"EGﬁﬂl"‘lShEﬁl‘l‘lUE"

Utilisez 4am pour choisir la catégorie de mini-jeu puis appuyez sur
# ® pour sélectionner le mini-jeu de votre choix present dans
cette liste.

,1.. N ST R _.?,g,_m!f;:ﬂf.n&;r- d A T TR
- - | sreRER |0
= | E—— | |
Lo | o | |

mrrarm———t S

Appuyez sur le bouton @ pour commencer le mini-jeu de votre |
choix. Appuyez sur le bouton @ pour revenir au menu de
g Tae: st e holic et d BRI
Appuyez sur le bouton Start au cas ou vous aurnez besoin d'aide
concernant le jeu ou les commandes. L'aide s'affiche pour le titre
indique par le curseur.

Les points d'interrogation apparaissant 4 la place d'un titre signifient que ce mini-jeu n'a pas
ancore été trouvé dans le jeu principal de « Shenmue Il ». Les jeux susceptibles d'apparaitre
dans la liste seront disponibles une fois que vous les aurez decouverts dans le jeu principal.

« Chague mini-jeu auquel vous participez pendant le jeu principal sera sauvegardé sur le fichier de systeme et
ajouté a votre "Collection Shenmue’, Ceci vous permat d'accéder & plus de jeux dans ce mode.

* Les changemeants de score ou dargent nonl pas d'influence sur le jeu principal.
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PRESENTATION DES PERSONNAGES

Ryo Hazuki

Hyo a perdu sa mere alors gu'il était tout
petit. Au fil des années, il s'est consacré
au kung-fu sous les conseils stricts de
son pere. |l est impulsif et colérigue mais
Il a une volonte de fer. Pour résoudre le
mystere autour de l'assassinat de son
pére, Ryo part en Chine, 28 Hong Kong.
Qu'est-ce qui l'attend la-bas 7

Shenhua Ling

Elevee en Chine et entourée par la
nature, Shenhua est a la fois
courageuse et forte, ce qui contraste
avec son expression d'innocence
mystérieuse. Shenhua est pure, un peu
naive, quelquefois crédule mais toujours
tres gentille. Son destin sera
irrevocablement bouleversé quand elle
rencontrera Ryo.




Wuying Hen

Ren est le chef des Heavens, un gang
dont le territoire se trouve sur le qual
Beverly Hills. C'est un homme
charismatique aux paroles et actions de
meneur. Ren ne fait confiance a personne
et est obnubilé par I'argent. Il est
également vif d'esprit et un bon parieur.

Cang Long (Lan Di)

Lan Di utilise un art martial mystérieux
sensé avoir disparu. Ses yeux cruels
démoralisent ses ennemis qui perdent
toute envie de le combattre. Ses
adversaires sont toujours durement
vaincus par son coup de poing mortel.




PRESENTATION DES PE

W .l"I'L*’P' e

Joy

Joy adore faire de la moto. C'est une jeune
femme fougueuse et directe mais elle est
souvent incomprise a cause de sa franchise.
La veritable Joy est gentille et honnéte,

Wong

Wong considére Ren comme un grand frére
et il admire sa virilité. Malgré son jeune age,
il a un sens pousse du devoir et n’oublie

jamais un service rendu. || est habile de ses
mains, particulierement avec |les serrures.

Wong est souvent rejoint par Sam, Larry,
Cool Z pour faire des bétises et commettre
de menus larcins sur le port, mais au fond, il
a bon coeur.



Xiuying Hong

Xiuying est passionnee par la culture et les
traditions chinocises. Elle connait bien le
Tacisme et I'histoire mais c'est une
specialiste de litterature et d'arts martiaux.
Xiuying est une personne réflechie qui
pense toujours avant d'agir. Elle ne parle
pas beaucoup et elle n'est pas tres
expressive mais elle semble cacher une
grande ftristesse derriére ses beaux yeux.

Fangmel Xun

Fangmei est une jeune fille de quatorze
ans, enjouée et dévouée, trés appreciee
de tous. Elle a été adoptee par les gens du
temple taoiste ou elle travaille pour
montrer sa gratitude. Elle respecte ses
aines mais elle n*hésite pas a dire ce
gu'elle pense si quelgue chose lui deplait,
Cependant, elle n'est ni arrogante ni
rancuniére. Fangmei aime s'occuper et
prendre soin de ses prochains mais elle
peut dépasser les bornes si elle se prend
d’affection pour quelgu’un.
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