Training Mode
Embora estejam listados todos os treinos para Samanosuke e Jacques, caso um deles venha a cumprir uma missão cuja regra é igual para ambos (Guard, Draw Weapon, Deflect Critical, Critical e Chain Critical), o outro personagem não terá esse mesmo teste disponível. Como os tipos de armas de Samanosuke e Jacques são diferentes, haverá treinos específicos para cada um. Outro detalhe: é preciso escolher com qual arma se quer entrar no treino, porque uma vez dentro dele, não tem como trocar. Além disso, cada arma tem seu alcance, velocidade de ataque, força, etc., que podem fazer diferença nos testes.

Samanosuke

De início, somente três das opções estarão habilitadas. Não pense que, completando-as, irá abrir as demais, marcadas com “?”. Isso acontecerá na medida em que você atingir certos pontos do roteiro, onde poderão ser encontrados documentos (Scrolls) que habilitarão tais treinos. 

1) Guard
Regra: defenda qualquer ataque inimigo para liberar uma Red Soul. Absorva 15 delas.

Recompensa: Herb 
» Beginner Level: Archer Soldier (x2)
+ Zolum (x2)
» Intermediate Level: Archer Soldier (x2)
+ Bazu (x2)
» Advanced Level: Gacha

Tática: fácil, pouco precisa ser dito. Quando há vários inimigos na tela, estes podem vir a atrapalhar. Nesse caso, elimine alguns deles. Nada se ganha com isso, a não ser um tempo até que outro inimigo se materialize. No nível intermediário, é uma boa idéia matar os arqueiros e vigiar os locais onde eles se materializam. O inimigo com espetos (Bazu) é menos incômodo e mais propício a emanar Red Souls, porque ataca em menores intervalos de tempo que os arqueiros. No último nível, tome cuidado, porque o adversário tem um combo de até três golpes. Fique perto, forçando-o a atacar. Depois de defender, caminhe para bem longe para sugar a Soul com segurança.


2) Draw Weapon
Regra: uma Red Soul é liberada quando Samanosuke consegue atingir (atacar segurando R1) um inimigo pelas costas. Absorva 10 delas.

Recompensa: Herb 
» Beginner Level: Sword Soldier + Zolum 
» Intermediate Level: Gacha 
» Advanced Level: Three Eyes + Zagato

Tática: segure o botão R1 na hora de atacar o inimigo pelas costas. Girar ao redor do inimigo, no modo de esquiva (R1 apertado + botão direcional para direita ou esquerda), é uma boa opção. O nível intermediário é complicado. Ataque o monstro com a arma energizada e afaste-se bastante para sugar as almas. É meio arriscado atacar logo que ele se materializa, porque Gacha já começa golpeando ao redor de si. Por outro lado, a melhor oportunidade de pegá-lo de costas é quando ele acaba de se materializar. No último nível, é complicado pegar o ninja e o outro inimigo das facas pelas costas. A melhor tática que encontrei foi matar os dois e pegá-los logo que se materializarem.

3) Archery
Regra: a Red Soul só aparecerá se Samanosuke acertar o inimigo com uma flecha. É preciso absorver 15 Red Souls.

Recompensa: Medicine
» Beginner Level: Bhaza (x4)
» Intermediate Level: Bhaza (x2) + Zolum (x2) 
» Advanced Level: Bhaza (x2) + Zagato (x2) 

Tática: caso não se lembre como atirar flechas, pressione R1 + X. O nível básico é rápido e fácil, podendo ser completado em cerca de 15 segundos. No nível seguinte, atire umas quatro ou cinco flechas. Daí, vá até um canto isolado da tela e sugue as Red Souls com segurança. No último nível, mais cuidado; bata até matar ou derrubar os inimigos Zagato. Depois, dispare umas quatro flechas e sugue as almas. Repita o esquema.

4) Charged Attack
Regra: Red Souls são liberadas quando Samanosuke atacar um inimigo com a arma energizada (segurar R1). Absorva 20 espíritos.

Recompensa: Medicine
» Beginner Level: Sword Soldier (x2) + Zolum (x2)
» Intermediate Level: Three Eyes + Zagato
» Advanced Level: Gacha (x2)

» Nota

só para relembrar, a arma pode ser energizada em até três níveis, dependendo do nível (Level) do Gauntlet de Samanosuke.

Tática: o nível inicial é fácil. Sugiro apenas que se mate alguns inimigos para não ficarem muitos na tela, aborrecendo. No nível subseq»ente, como os inimigos são mais rápidos, é melhor bater neles até derrubá-los e esperar, com a arma energizada, o momento em que se levantarão. No último nível, extremamente difícil, o melhor a fazer é caminhar em volta até achar o momento ideal para atacar. Se atrair os dois inimigos para o mesmo canto, melhor. Energize a arma, bata neles e saia vazado até o outro canto, para poder sugar as Souls. Não demore, pois estas ficam muito pouco tempo suspensas no ar. A arma que acho mais propícia para este teste é a Chigo, porque além de atingir o inimigo mais vezes, ainda tem muita força destrutiva, podendo inibir contragolpes, principalmente dos temíveis Gacha.

5) Deflect Critical (Repel Issen)
Regra: defenda o ataque do inimigo na hora H. Por um curto instante, o impacto fará ele abrir a guarda. Aproveite o momento para apertar Quadrado e dar um contragolpe mortal. Os inimigos só morrem com esse movimento.

Recompensa: Power Jewel
» Beginner Level: Sword Soldier; Sword Soldier; Zolum; Zolum; Bazu; Bat Bone (x2)
» Intermediate Level: Dark Crow; Zagato; Dark Crow + Zagato; Zolu Worm (X2); Fugaku
» Advanced Level: Dark Spider; Zagato; Dark Spider + Zagato; Dordo; Zmoh

Tática: para dar o Deflect Critical, é preciso defender na hora exata do impacto e apertar Quadrado imediatamente após teclar L1, sem soltar o referido botão. O primeiro nível é razoavelmente fácil, mas no segundo a dificuldade aumenta, principalmente em relação aos dois últimos tipos de inimigos. Já no terceiro nível, é preciso ter calma e avaliar quando é possível fazer esse movimento, já que ou os inimigos são rápidos demais, ou os monstros têm um ou outro golpe que quebra a defesa do herói. O inimigo Dordo é um dos mais perigosos, com uma espada de longo alcance e força. Diante dele, é melhor tentar defender golpes que venham de cima para baixo, apesar de não ser regra. Já Zmoh é outro problema. A melhor hora de realizar o contragolpe é defendendo o ataque que ele dá com a pata, quando o personagem está perto dele.

6) Critical
Regra: os inimigos só morrem com Critical (Issen). Quase todos têm um momento certo em que ficam vulneráveis a esse movimento, mas se você preferir, também pode aplicar esse contragolpe, pressionando R1, apertando o direcional para a esquerda ou direita e pressionando o botão de ataque bem na hora em que o inimigo for dar a investida.

Recompensa: Black Vest
» Beginner Level: Sword Soldier; Sword Soldier; Zolum; Zolum; Bazu (x2); Zolu Worm
» Intermediate Level: Dark Crow; Zagato; Dark Crow + Zagato; Fugaku; Gacha
» Advanced Level: Dordo; Zmoh; Dark Puppet; Fobora; Dordo + Zmoh; Dark Puppet + Fobora

Tática: é o segundo treino mais difícil de todos. Para dar um Critical, é preciso atacar fração de segundos antes do ataque inimigo. Isso tanto pode ser feito cara a cara ou com você se esquivando do ataque adversário (passo para o lado) e contra-atacando rapidamente. É um teste muito difícil e somente com muito treino você conseguirá finalizá-lo, pois cada inimigo tem ataques diferentes e velocidades diferentes de golpes.

7) Chain Critical
Regra: a Red Soul é liberada quando se aplicam Deflect Criticals ou Criticals seguidos em inimigos. Absorva 10 espíritos.

Recompensa: Magic Jewel
» Beginner Level: Sword Soldier (x2) + Zolum (x2)
» Intermediate Level: Zmoh + Bazu (x2)
» Advanced Level: Zolum + Gacha (x2)

Tática: extremamente difícil! Aliás, o treino mais complicado de todos! Dependendo de sua performance, você poderá gastar muito tempo. Realize um Critical ou Deflect Critical e aperte Quadrado cada vez que aparecer o flash na tela. A regra é essa, mas não pense que a coisa flui assim tão fácil! Aqui, não existe estratégia que não seja a de treinar bastante! Você só vai obter algum êxito quando tiver a noção exata do momento em que deverá apertar novamente o botão de ataque. A complicação maior desse treino é ficar “no bolo”, porque além de apertar o botão na hora certa, é preciso que haja algum inimigo próximo daquele que tomou o golpe, para que a “corrente” tenha início.

8) Ten Point Slash
Regra: uma Red Soul é liberada quando se aplica um movimento especial no inimigo, que consiste numa seq»ência de golpes seguidos (combo), os quais podem variar de 2 a 10. Absorva 100 espíritos.

Recompensa: Talisman
» Beginner Level: Zolum
» Intermediate Level: Zmoh
» Advanced Level: Zagato (x2)

Tática: esse teste é complicado de entender, mas fácil de realizar. Para fazer uma Red Soul sair do adversário, faça o seguinte: estando a uns dois passos do inimigo, ou seja, não muito próximo, segure R1, aperte o direcional na direção dele e depois Quadrado. Se fizer na distância correta, Samanosuke vai fincar sua arma, ao invés de erguer o oponente. No momento em que o ataque frontal tocar no inimigo, aperte Quadrado novamente. Se fizer corretamente, o golpe seguinte da arma sairá em direção diferente ao que normalmente sairia numa seq»ência comum de golpes. Só para citar um exemplo: se estiver equipando a Kuga, o segundo golpe virá de cima para baixo, e não lateralmente, como é o usual. Repita o procedimento, apertando Quadrado no momento do contato da arma com o inimigo. Não use uma arma muito forte, porque o inimigo cai fácil ou morre logo, e enche o saco esperar que ele se materialize novamente. Apesar de todas as armas servirem para este teste, são duas as que aconselho para se equipar: a arma básica de Samanosuke, aquela “sem poder e sem nada”, com a qual se começa o jogo, ou a Tenso. O combo completo (10 golpes) é muito bonito, mas não muito fácil de fazer; o normal é conseguir uns três a seis golpes. Mas está valendo, pois dele também emanam Red Souls! O teste se torna difícil nos dois últimos níveis, onde os inimigos são muito agressivos. Se quiser uma sugestão, tente atacá-los logo que se materializam.

Jacques

Assim que Jacques receber o chicote e chegar ao Magic Mirror, poderá ter de um a três testes disponíveis – o número vai depender de se ter ou não cumprido os dois primeiros testes com Samanosuke, visto que o objetivo é idêntico (vide nota no início). Para que os outros testes se abram, é preciso avançar mais no roteiro. 

1) Guard 
Tática: idem a Samanosuke.


2) Draw Weapon
Tática: idem a Samanosuke. Mas Jacques é, de longe, muito mais eficiente neste teste. Experimente e comprove você mesmo. 


3) Oni Bind - Throw
Regra: a Red Soul só aparecerá quando Jacques agarrar o inimigo com seu chicote ou arma equivalente e depois o arremessar. Deve-se absorver 10 das almas liberadas.

Recompensa: Medicine
» Beginner Level: Sword Soldier
» Intermediate Level: Sword Soldier (x2) + Bazu
» Advanced Level: Dark Crow (x3)

Tática: fácil. Basta segurar R1 até a arma se energizar e, depois, apertar Quadrado para agarrar o inimigo. Para arremessá-lo, aperte novamente esse mesmo botão e o direcional para baixo. No nível intermediário, se sentir dificuldades, mate um ou outro inimigo, para ganhar tempo até que novos se materializem. O terceiro nível é complicado, pois os ninjas são muito rápidos. Mate um ou dois deles e aproveite para laçar o que ficou vivo. Outra boa tática é arremessar um inimigo contra os outros oponentes e, deste modo, ganhar mais tempo enquanto eles se levantam. 


4) Oni Bind - Bind Move
Regras: a Red Soul aparece quando se agarra o inimigo e se aplica o golpe especial, apertando Triângulo (Binding Tatics). Como essa ação requer MP, há uma fonte de Blue Souls no centro da tela. É preciso absorver 10 espíritos.

Recompensa: Medicine
» Beginner Level: Sword Soldier (x2)
» Intermediate Level: Dark Crow (x2) + Fugaku
» Advanced Level: Fugaku (x2) + Gacha

Tática: fácil no primeiro nível. No segundo, você deve alternar entre cumprir a regra e aplicar o especial da arma equipada, para destruir o restante dos inimigos na tela. Enquanto os inimigos reaparecem, dá tempo de sugar mais Blue Souls. No último nível, a complicação aumenta. Faça o esquema que falei acima, que lá era opcional e aqui praticamente obrigatório, e Jacques estará a salvo do ataque brutal dos inimigos remanescentes. Esse treino é melhor de ser feito se Jacques estiver equipado com as armas Raisen ou Hyousai, pois seus golpes especiais podem atingir mais de um inimigo ao mesmo tempo.


5) Deflect Critical
Tática: idem a Samanosuke.


6) Critical
Tática: idem a Samanosuke.


7) Chain Critical
Tática: idem a Samanosuke.

» Dark Realm
É possível entrar no Dark Realm sempre que Samanosuke ou Jacques conversarem com o velhinho pendurado no teto, nos seguintes locais: Undersea Temple, Mont-Saint-Michel e Honnouji Temple, no Normal Mode, e ainda em Oniyashiki e Eiffel Tower, quando se está jogando no Hard Mode. 

Dicas para o Dark Realm

» Em vez de usar itens de cura para recuperar energia, utilize a White Vest ao final de cada nível para essa mesma finalidade. 

» Troque de arma a cada nível para que o Magic Power daquela que acabou de ser usada seja restabelecido com a normal sucção de Souls.

» Nunca se transforme em Onimusha. Deixe isso como trunfo para o caso de uma morte inesperada. Se a luta for fácil, não deixe que a transformação aconteça. Faça isso somente em batalhas contra inimigos perigosos, como Dongacha e outros, e mesmo assim quando houver vários oponentes na tela.

» Durante os níveis, prefira equipar a Blue Vest. Ela suga as Souls mais depressa, exigindo menos tempo para absorvê-las. Como a maioria dos níveis é bem movimentada e os ataques dos inimigos são constantes, você não tem muito tempo para ficar absorvendo almas. Se você já for veterano em Onimusha 3, prefira equipar a Red Vest, a Yellow Vest ou a Green Vest. A Black Vest também é muito boa, principalmente contra inimigos poderosos; o difícil é consegui-la. Já a Purple Vest só deve ser usada antes de aplicar golpes especiais, para minimizar a quantia de MP que será gasta. Logo em seguida, ela deverá ser substituída por outra veste mais útil.

» Não gaste muitos itens de cura. Se estiver com dificuldades, avance alguns níveis e retorne à superfície usando a luz central, para aumentar o nível de armas e equipamentos. Se mesmo assim achar difícil, não tem outro jeito a não ser treinar mais esquiva, Critical, Deflect Critical...

» Faça o possível para não usar golpes especiais, a não ser em situações caóticas. Se gastá-los à toa, eles farão falta em lutas realmente complicadas. Flechas também deverão ser usadas somente para fins específicos.

» Aproveite ao máximo a força de certos inimigos. Afaste-se e deixe-os se matarem. Um exemplo clássico disso é o do cavaleiro com o porrete (Fugaku), que distribui porrada para todos os lados!


Confira os diagramas dos planos infernais do Normal Mode e os itens que você encontrará em determinados níveis.

01. Dark Realm - Undersea Temple
Personagem: Jacques 




Nível 01: fácil, sem maiores dificuldades. Não desperdice golpes especiais.
Nível 02: faça os cavaleiros Fugaku se matarem. Derrotando-os, sugue as Souls do pedestal.
Nível 03: bem fácil. Lute isoladamente contra os inimigos.
Nível 04: após as plantas inofensivas, enfrente o perigoso Gacha. É uma boa hora para usar golpes especiais ou o Bind Move.
Nível 05: parta para cima dos monstros-peixe e deixe os Fugaku se pegando. No baú, está o Thunder Seal, que habilita a espada Raizan na próxima partida que você jogar depois de zerar o jogo. Depois de pegá-lo pela primeira vez, haverá um Secret Med em seu lugar. 

02. Dark Realm - Undersea Temple 
Personagem: Samanosuke



Nível 01: parta para cima dos ninjas. Tente aplicar Critical ou Deflect Critical nas caveiras.
Nível 02: provoque os inimigos Fugaku para que eles destruam a si mesmos e ao perigoso Dordo. Vale a pena usar golpe especial.
Nível 03: fácil. Depois das plantas, vêm alguns inimigos gelatinosos. Lute, mantendo-se distante deles.
Nível 04: não se preocupe com os pássaros, eles são seu menor problema. Tente limpar logo a área, para poder lutar com mais estratégia e tentar, por meio de Critical, recuperar a energia despendida. Derrotando os inimigos, sugue as Souls do pedestal.
Nível 05: fique de marcação nos arqueiros, para que as flechas deles não atrapalhem sua movimentação.
Nível 06: o nível não é difícil, mas é preciso bastante movimentação para não ficar no bolo. Gaste os golpes especiais que tiver. No baú, encontre o Wind Seal, que vai habilitar a arma Shippuu quando você zerar essa partida e começar uma nova. 

03. Dark Realm - Mont-Saint-Michel 
Personagem: Jacques 



Nível 01: ataque isoladamente os inimigos Bazu. Se souber dar Critical com facilidade (dê um toque rápido no direcional rumo ao monstro e simultaneamente aperte quadrado, no momento em que ele vier girando) não tem erro. Ignore o baú por enquanto. Jacques vai precisar do item Purple Orb, que Samanosuke poderá conseguir neste mesmo Dark Realm, daqui a pouco. Esse item deverá que ser mandado para Jacques para ele abrir o baú e obter um Wood Charm.
Nível 02: os ninjas complicam um pouco a história. Se precisar, use golpe especial.
Nível 03: bem complicado. Faça uma luta de espera, para que os inimigos Fugaku se matem. Parta, então, para cima do cavaleiro-fantasma, porque ele aborrece muito. Deixe para atacar os Fugaku quando restarem poucos inimigos na tela.
Nível 04: depois das plantas, encare alguns ninjas, mas nada muito complicado. Nesse nível, normalmente se encontra um baú com Medicine. 
Nível 05: combinação chata de inimigos. Este nível é propício para usar Deflect Critical (nos monstros quadrúpedes) ou algum golpe especial.
Nível 06: não seria tão complicado se fossem os incômodas arqueiros que dão cobertura aos Zmoh. O uso de golpes especiais é muito indicado.
Nível 07: o nível mais complicado, em minha opinião. Contra os inimigos Gacha, não aconselho outra tática senão a dos golpes especiais das armas. No baú, encontre o item Green Orb. É preciso mandá-lo para Samanosuke assim que sair do Dark Realm.
Nível 08: mais fácil que isso, impossível! Apenas pise ou bata nas larvas e sugue as Souls do pedestal.
Nível 09: o quarto pior nível do desafio! Enfrentar Zmoh e Grizmoh (versão evoluída) não é nada fácil. Abuse de golpes especiais e, quando tiver uma oportunidade, use a laçada seguida de tiros ou Bind Move. Sugue as Souls do pedestal.
Nível 10: moleza! Os inimigos aquáticos não são de nada! 
Nível 11: que dureza! Só não é o pior nível, porque os inimigos Dordio podem ser atingidos com a pelotada de Gacha. Não economize Bind Move, itens de cura e ataque especiais. No baú, há um Medicine.
Nível 12: como é o último nível, só se pode esperar pedreira. Acho que esse nível fica em terceiro lugar em grau de dificuldade. Movimente-se bastante para escapar dos disparos dos cavaleiros-fantasmas. Quando chegar a vez dos inimigos Dordio, tente laçá-los e usar Bind Move ou mesmo os tiros. Girar ao redor deles é uma boa tática para que eles batam "no ar". No baú, está o Fire Seal, que habilita a espada Enryuu numa próxima partida.

04. Dark Realm – Mont Saint-Michel 
Personagem: Samanosuke



Nível 01: já começa quente e com inimigos rápidos. Energize a arma Chigo e você não terá problemas. O baú lacrado só pode ser aberto com a Green Orb obtida por Jacques neste mesmo Dark Realm. Destrancando o baú com o referido item, você encontrará um Wood Charm.
Nível 02: deixe os Fugaku se matando e, enquanto isso, liquide os arqueiros. 
Nível 03: apesar do grande número de inimigos, é uma boa luta para se recuperar HP por meio do movimento Deflect Critical. Além dele, a arma Chigo é bastante indicada.
Nível 04: os monstros aquáticos não representam perigo. Preocupe-se logo em liquidar os Zmoh. 
Nível 05: difícil. Não dê moleza aos cavaleiros-fantasmas e, se possível, rebata os tiros que eles soltam contra eles mesmos, o que não é tão fácil assim. Se precisar, use golpes especiais. Sugue as Souls do pedestal e pegue a Purple Orb no baú. Esse item deverá ser enviado a Jacques logo depois de sair do Dark Realm.
Nível 06: estágio fácil, principalmente pela facilidade de se dar Critical. De qualquer forma, não fique no bolo e lute com os inimigos isoladamente.
Nível 07: o perigo está no inimigo Dordio. Quanto aos monstros aquáticos, se você os enfrentar isoladamente, será fácil de lhes dar Deflect Critical.
Nível 08: lutar contra os Zmoh, em bando, sempre é sinônimo de problema. Ataque com a arma Chigo energizada e, se precisar, use golpes especiais. Não se preocupe em sugar Souls, pois as nuvens Gyaran farão isso para você. Depois, é só atingi-las com flechas para liberar as Souls. No baú, encontre um Medicine.
Nível 09: destruindo as plantas, vêm dois terríveis Dongacha (como cansam esse inimigos!). É uma boa hora para usar golpes especiais de armas, tipo a Kuga ou Tenso, as mais indicadas para ataques individuais. Poupe o ataque da arma Chigo para quando houver muitos inimigos na tela. Sugue as Souls do pedestal.
Nível 10: perigoso. Não dê moleza para esses inimigos, pois eles são muito rápidos. Quando houver muitos na tela, use o especial da arma Chigo.
Nível 11: parta para cima dos cavaleiros-fantasmas. O resto é fácil.
Nível 12: os duendes são apenas o aperitivo e emanam Yellow Souls ao serem atingidos. Depois deles, vem um Dongacha que, sozinho, não representa ameaça. Sugue as Souls do pedestal. 
Nível 13: você já deve ter aprendido que as plantas são apenas um chamariz para o mal maior, personificado pelos Zmoh. No baú, pegue um Medicine.
Nível 14: cruz credo! Dongacha e Zmoh, "eita duplinha da peste, sô". Aconselho o uso de golpes especiais, sem pestanejar.
Nível 15: nível fácil. Os inimigos quadrúpedes nada mais são do que "recarregadores de HP" (se você souber usar o Deflect Critical de acordo). A emoção fica por conta de alguns ninjas. 
Nível 16: dificuldade alta. Dongacha é muito forte e seus ataques têm longo alcance. Já os cavaleiros-fantasmas têm aquele disparo irritante. O jeito é aplicar golpes especiais.
Nível 17: bastante tranq»ilo. Deixe os Fugaku fazendo o serviço sujo, aproxime-se apenas para dar uma espadinha e, depois, dê uma de oportunista, sugando as Souls do pedestal.
Nível 18: os inimigos são muito velozes, então, tome cuidado! Pegue Medicine no baú.
Nível 19: poucos inimigos, mas muita encrenca. Use o especial da arma Chigo e essa mesma arma energizada.
Nível 20: Zmoh e cavaleiros-fantasmas são um incômodo. Repita a estratégia usada no nível anterior. Pegue a Purple Vest no baú,.

05. Dark Realm – Honnouji Temple 
Personagem: Jacques 



Nível 01: já começa embaçando. Faça uma batalha de espera, deixando os inimigos Fugaku baterem em todo o mundo. No baú selado, está o mais poderoso chicote de Jacques, o Ultimate Whip. Mas ele só pode ser aberto com as oito Blue Orb, que são encontradas em alguns níveis desta arena.
Nível 02: quanta facilidade! Detone os arqueiros em primeiro lugar e tudo bem. No baú, pegue a primeira Blue Orb.
Nível 03: não é a combinação mais complicada de inimigos, mas os Dordio misturados com os Fugaku também são indigestos. Aconselho o uso de golpes especiais para acabar logo com os Dordio.
Nível 04: depois de destruir as plantas, virá um Dongacha que, isolado, não representa perigo. Ao final, sugue as Souls do pedestal. No baú, pegue a segunda Blue Orb.
Nível 05: devido à sua velocidade, este grupo de inimigos é bem perigoso. Já as Gyaran (nuvens) ficam apenas aborrecendo e sugando as Souls emanadas. Deixe-as por último.
Nível 06: Gacha e Zmoh, uma combinação perigosa que só não é mais complicada porque eles não vêm misturados. Use e abuse de golpes especiais e de Bind Moves.
Nível 07: fase relaxante, ideal para recuperar HP. No baú, pegue a terceira Blue Orb.
Nível 08: o único problema deste nível são os cavaleiros-fantasmas, que devem ser derrotados em primeiro lugar. No baú, encontre um Medicine. 
Nível 09: o importante é marcar os arqueiros e deixar os ninjas para depois, ou revezar, detonando um e outro. Sugue as Souls do pedestal e pegue a quarta Blue Orb no baú. 
Nível 10: Pode não parecer, mas a combinação de Grizmoh e monstros gelatinosos é realmente indigesta. As larvinhas aborrecem bastante e deixam a tela sobrecarregada (lenta). Use um dos golpes especiais da arma Hyousai para atingir vários alvos ao mesmo tempo.
Nível 11: você deve ter notado que, apesar do inimigo Fugaku ser perigoso, ele é um ótimo ajudante. Corra pelas laterais e espere pelos acontecimentos.
Nível 12: contra estes desagradáveis ninjas, sugiro que Jacques bata com a arma Hyousai para onde o nariz apontar, pois frequentemente ele acerta alguém. Deixe as nuvens para o final. No baú, encontre a quinta Blue Orb.
Nível 13: complicado! Dongacha é muito perigoso, ainda mais quando aliado a um inimigo rápido como Dorabazu. O uso de golpes especiais é o mais indicado para derrubar os grandalhões. No baú, encontre um Secret Med.
Nível 14: nível fácil, até porque, de inimigos em potencial, há somente os cavaleiros-fantasmas. Os duendes, além de fracos, deixam Yellow Souls quando atingidos. No baú, pegue a sexta Blue Orb.
Nível 15: outro nível fácil. Depois das plantas, vêm vários Ouija. É fácil lutar contra eles, desde que Jacques esteja sempre em movimento para escapar do raio de ação dos anéis energéticos. 
Nível 16: combinação fácil de ninjas e monstros gelatinosos. Enfrente os ninjas isoladamente e deixe os gelatinosos por último, pois as larvas que expelem ao serem derrotados aborrecem muito.
Nível 17: use golpes especiais para destruir os inimigos. Não importa qual deles acertar primeiro, já que os dois tipos são desagradáveis. No baú, ache a sétima Blue Orb.
Nível 18: um dos níveis mais difíceis. Tente lutar contra os inimigos das facas isoladamente, no maior tempo possível. Gaste golpes especiais ou Bind Moves para diminuir o número de inimigos na tela. No baú, há um Secret Med.
Nível 19: o nível mais difícil, em minha opinião. A tática sugerida é a de sair à caça dos Ouija, para evitar aquela magia irritante que possuem. Mas ficar andando entre os Dongacha não é nada seguro! Portanto, além de golpes especiais, eis uma boa hora para usar a transformação em Onimusha.
Nível 20: o nível mais difícil, como manda a lógica. Os inimigos auxiliares não são problema, o duro é lutar simultaneamente contra eles e com o chefe Marcellus, que tem ataques de longo alcance. Tente eliminar os monstros menores antes de partir para a luta franca com Marcellus, até porque ele fica muito mais perigoso quando perde o escudo, lembra-se? Nesse momento, bata e afaste-se, principalmente quando ele for usar as descargas elétricas no chão. No baú, pegue a oitava Blue Orb. 

06. Dark Realm – Honnouji Temple 
Personagem: Samanosuke 



Nível 01: apesar do grande número de inimigos, este nível é facílimo. Uma das razões é que a arma Chigo faz muito estrago quando energizada. Além disso, o tipo de inimigo oferecido é um dos mais propícios para se realizar o movimento Deflect Critical, que sempre resulta em alguma Yellow Soul. Deixe para matar os inimigos Gyaran (nuvens) no final da batalha, para que eles suguem as Souls emanadas. O baú lacrado, que só pode ser aberto quando você tiver as oito Red Orbs, guarda a melhor arma de Samanosuke, a Bishamon Swd.
Nível 02: muito fácil. Lutar contra os inimigos Fugaku não tem segredo, basta deixá-lo se matarem. Quanto aos Gyaran, use flechas para derrotá-los com maior facilidade, mas deixe isso para o final da luta, para que antes eles suguem as Souls emanadas.
Nível 03: fácil. Mate o inimigo Dongacha e, enquanto o próximo não aparece, equipe a Green Vest de Ako e mate os pássaros com o poder de sucção de Souls do bracelete. É muito mais prático e econômico do que usar flechas. Sugue as almas do pedestal e pegue a primeira Red Orb no baú.
Nível 04: outro nível fácil. Basta se concentrar em destruir, em primeiro lugar, os cavaleiros com armadura.
Nível 05: fique andando para evitar os anéis de energia e deixe os Fugaku se atacarem. Quando restarem poucos inimigos na tela ou quando houver momento propício, use flechas para detonar os inimigos Ouija. No baú, pegue a segunda Red Orb.
Nível 06: derrotando o inimigo Dordio, o resto é fácil, já que os anões Gajimaro mais ajudam do que atrapalham. Só não demore muito para bater neles e faturar Yellow Souls, pois os mesmos desaparecem depois de um tempo. No baú, está a terceira Red Orb.
Nível 07: depois das plantas, é a vez dos Grizmoh. É possível vencê-los tranq»ilamente sem usar golpes especiais. No baú, pegue um Secret Med.
Nível 08: nível muito perigoso. Dordio e Ouija não são inimigos fáceis, principalmente se enfrentados conjuntamente. Use o golpe especial da arma Chigo ou opte pela transformação em Onimusha.
Nível 09: amigo, que pedreira! Tente se livrar dos inimigos auxiliares e deixe o chefe Marcellus por último. Como ele fica mais agressivo sem escudo, ataque-o quando restarem poucos inimigos na tela. No baú, pegue a quarta Red Orb.
Nível 10: bom para se usar o golpe especial da arma Chigo. Os inimigos Zmoh e Grizmoh são perigosos quando atacam em bandos. Outra tática é bater com a arma energizada. No baú, pegue a quinta Red Orb.
Nível 11: poderia ser um nível fácil, se não fosse pelos incômodos arqueiros. Parta para cima deles antes de lutar contra os cavaleiros-fantasmas. No baú, encontre um Secret Med.
Nível 12: é difícil não só pelo tipo de inimigo que aparece, mas pela imensa quantidade deles. Aproveite a oportunidade para usar o especial da arma Chigo e acertar todo mundo. No baú, encontre a sexta Red Orb.
Nível 13: nível fácil. Use o velho esquema de cercar os arqueiros antes de lutar contra os ninjas.
Nível 14: ninguém sabe que, depois de matar as plantas, virão inimigos encrenqueiros! São poucos, mas um especial da arma Chigo resolve o problema. No baú, pegue um Medicine.
Nível 15: tome cuidado com os cavaleiros-fantasmas e seus tiros. Se os derrotar em primeiro lugar, os ninjas não serão problema. Basta apenas atacar esses últimos sem trégua.
Nível 16: pode não parecer, mas este nível é bem desagradável. Use golpes especiais quando for preciso e fique atento aos inimigos das facas. No baú, pegue a sétima Red Orb.
Nível 17: fácil. O esquema de bater para onde o nariz apontar funciona bem aqui. No baú, pegue a oitava Red Orb.
Nível 18: fácil também. Derrote primeiro os ninjas. Depois, equipe a Green Vest de Ako e mate os pássaros sugando suas Souls.

» Extras & Truques 
EXTRAS / TRUQUES 
COMO HABILITAR

Vestimenta especial para Jacques (método alternativo) 
Termine o jogo com Samanosuke usando sua vestimenta especial

Vestimenta especial para Samanosuke (método alternativo) 
Termine o jogo com Jacques usando sua Vestimenta especial

Vestimenta especial para Samanosuke (método normal) 
Complete o jogo com Samanosuke, tendo este obtido melhores resultados que Jacques (na estatística ao final do jogo)

Vestimenta especial para Jacques (método normal) 
Complete o jogo com Jacques, tendo este obtido melhores resultados que Samanosuke (na estatística ao final do jogo)

Nova roupa para Michelle 
Termine o jogo obtendo o melhor Ranking (S)

Traje de urso Panda 
Complete o Secret Training Mode

Traje de urso Panda (alternativo) 
Comece um jogo usando um Save (jogo gravado) de Onimusha Blade Warriors/Buraiden.

Samanosuke Special Outfit #2 
Tenha um Save do jogo Onimusha Blade Warriors/Buraiden no mesmo Memory Card que você está usando

Energia vital máxima 
Depois de completar o jogo no Hard Mode, use, durante o jogo, esta sequência de botões: L1, L2, R1, R2, Círculo, Quadrado, Quadrado, Triângulo e Círculo
Devilish/Oni Hard Mode Complete o Critical/Issen Mode uma
vez

Devilish/Oni Hard Mode 
Complete o Critical/Issen Mode uma vez

Easy Mode 
Morra (Game Over) três vezes no decurso do Normal Mode para habilitá-lo

Hard Mode
Termine o jogo no Normal Mode

Critical/Issen Mode 
Complete o jogo no Hard Mode

Ultimate Mode 
Complete o Shooting Mini Game

Melhor final do jogo (2º final) 
Termine um jogo tendo obtido as oito vestimentas de Ako

Espada Raizan (Onimusha 1) 
Termine o jogo tendo obtido o item Thunder Seal, que pode ser encontrado no Dark Realm do Underwater Temple (com Jacques)

Espada Shippuu (Onimusha 1) 
Termine o jogo tendo obtido o item Wind Seal, que pode ser encontrado no Dark Realm do Underwater Temple (com Samanosuke)

Espada Enryuu (Onimusha 1) 
Termine o jogo tendo conseguido o item Fire Seal que pode ser encontrado no Dark Realm do Mont-Saint-Michel

Bishamon Sword 
Consiga as oito Red Orb no Dark Realm, em Honnouji, com Samanosuke, e use-as para abrir o baú no primeiro nível desse Dark Realm

Adventures of Heihachi 
Termine o jogo uma vez, em qualquer dificuldade

Puzzle Mini Game 
Complete todos os quebra-cabeças (puzzles) dos baús de segredo do jogo

Secret Training Mode 
Termine o Training Mode uma vez e, após zerar o jogo, esse novo modo estará disponível. 

Shooting Mini Game 
Termine o jogo uma vez no Normal Mode

Recuperação mais rápida de energia vital 
Estando Ako equipada com a White Vest, gire a alavanca direcional direita em 360 gruas repetidamente, assim que o efeito de cura (Ako girar ao redor de Samanosuke) tiver iniciado.

» Honrarias
Honrarias são títulos que se pode receber, ao final do jogo, se tiverem sido cumpridas determinadas tarefas que, vale ressaltar, não são nada fáceis. Esses títulos, se habilitados, aparecerão abaixo da letra correspondente ao ranking obtido no jogo:

TÍTULO 
CONDIÇÃO

Bravery
Termine o jogo sem gravar

Critical 
Do total de inimigos mortos durante o roteiro, pelo menos 40% deverão 
morrer pelo uso de Critical

Defense 
Receba menos de 5.120 de danos (Damage)

Explorer 
Encontre todos os 23 Tengu Chests (baús secretos que só Ako pode abrir)

Offense 
Derrote 3.000 ou mais inimigos

Speed 
Complete o jogo com tempo inferior a 5 horas.

» Nota

não houve tempo de testar todos esses extras. Portanto, caso algum deles esteja equivocado, mande um e-mail para a redação.

