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Passe en ligne M0

Utilisation du passe en ligne

Entrez le passe en ligne fourni afin d'acééder aux fonctionnalités en ligne du jeu.

Si le code a déja été utilisé par le précédent propriétaire du jeu, vous pouvez acheter un
nouveau code depuis le Marché Xbox LIVE®.

1. Sélectionnez [Passe en ligne] depuis le [menu principal].
2. Sélectionnez [Utiliser code].
3. Saisissez le passe en ligne a 25' caractéres.

Pas encore: membre Xbox LIVE % Sulvez d’abordces etapes pour rejoindre le Xbox LIVE :

1. Appuyez sur la touche ‘ de votre manette.

2. Sélectionnez Creer un proﬁl Suﬁvez les 1nstructlons al’écran pour choisir votre nom
du profil et votre ava‘tar .,\_ ¢

3. Sélectionnez Rp]omdre le Xbox LIVE} Sul\‘ez es: mstructlons a I’écran pour configurer
votre compte Xbox LIVE 0N % k| 2o

4. Suivez les 1nstruct10ns ‘d“utﬂlsauon donnees aux mezhbres Xbox LIVE existants.

*Ce passe en ligne a usage unique n'est Valable que pour la version fineile commercialisée de DEAD OR ALIVE® 5.
Ce passe ne pourra pas étre' utilisé une nouvelle fois. Expire le 30 septembre 2013,
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A AVERTISSEMENT Avant de jouer a ce jeu, veuillez lire le manuel d'utilisation de
la console Xbox 360®, du capteur Kinect® pour console Xbox 360 et des accessoires
concernés pour obtenir toutes les informations importantes relatives a la santé et a
la sécurité. www.xbox.com/support.

Avertissement de Santé : Crise d’épilepsie liée a la photosensibilité

I. Précautions a prendre dans tous les cas pour I'utilisation d’un jeu vidéo
Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil. Assurez-vous
que vous jouez dans une piéce bien éclairée en modérant la luminosité de votre
écran. Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté a un écran,
jouez a bonne distance de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le
cordon de raccordement. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze
minutes toutes les heures.

Il. Avertissement important relatif a la santé : épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie entrainant

des pertes de conscience dues a des stimulations lumineuses fortes: succession
rapide d'images ou répétition de figures géométriques simples, d'éclairs ou
d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu’elles jouent a certains
jeux vidéo comportant de telles stimulations, alors méme qu’elles n'ont pas
d'antécédents médicaux ou n'ont jamais été sujettes elles-mémes a des crises
d'épilepsie. Les symptomes peuvent comprendre les suivants : vertige, trouble de
la vision, contraction des yeux ou des muscles du visage, mouvement involontaire
des bras ou des jambes, trouble de l'orientation, confusion, perte momentanée de
conscience ou convulsions pouvant entrainer des blessures suite a une chute ou un
choc avec des objets a proximité.

Si vous présentez un de ces symptomes, cessez immédiatement de jouer et
consultez un médecin.

Les parents doivent étre particulierement attentifs quant a la survenue de ces
symptémes chez leurs enfants ou adolescents, plus vulnérables a de telles crises, en
observant leur comportement ou en s'en enquérant aupres d'eux.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez présenté des symptémes liés a
I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses,
consultez votre médecin avant toute utilisation.
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- Commandes Systeme triangulaire
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‘ La prise est prioritaire
sur. la frappe. En état
critique, votre seule

W\  défense contre un

“ adversaire est la prise.

i @ Gachette droite

H+K
@ Gachette haute gauche Coup de pied puissant

@K

Coup de poing puissant

@ Gachette haute droite
H +.+ K

La projection a

priorité sur la |

prise. Lorsque I'on gglt
o

vous saisit pour \\“
une prise, il est T H

O

‘ Coup de poing

— @

4 H L}
' | Garde pyssivle d il Utiliser un coup prioritaire pour annuler le coup moins
| =N B Blocage lai tentative avec prioritaire de I'adversaire s'appelle un « contre supérieur ».
il z N 6 une projection. Cependant, c'est le timing des coups qui détermine si la
Y. N B Prise haute touche est normale, s'il s'agit d'un contre ou d'un contre
. . supérieur. Les contres supérieurs infligent 50 % de dégats
«H Prise coup de poing de plus que les coups normaux.
mi-hauteur
= H Prise coup de pied
mi-hauteur
¥ B Prise basse

(B

K Coup de pied
¢ Bouton 0
multidirectionnel

T Projection

Déplacement

o Joystick gauche © Touche START

Déplacement Menu de pause

Pas de coté

1H:0+K  JH:O®+K
/43

*Commandes type A affichées. Vous pouvez modifier la configuration de la manette dans
OPTIONS > COMMANDES > MANETTE.

*Hors combat, reportez-vous aux commandes affichées dans la partie inférieure droite de
d'écran pour voir quelles commandes sont disponibles.
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\., Ecran de jeu
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Jauge devie

Indique la vie qui reste au personnage. Elle descend
a chaque coup recu. Lorsqu'elle atteint 0, vous étes
K.0. et vous perdez le round.

La jauge devient rouge quand il ne reste plus que
50 % de vie. Indique que vous pouvez exécuter un
coup puissant.

P

Compteur de round Temps

Un cercle s'illumine pour chaque Temps restant avant la fin du round.
round que vous avez gagné. Vous A zéro, le joueur ayant le plus de vie
remportez le match quand tous vos est le gagnant.

cercles sont allumés.

Statut

Affiche les informations sur le personnage, comme le nombre de combos réalisés.

€TAT CRITIQUE

Le personnage titube suite a un coup de son adversaire. Il ne peut faire que des
prises. Lorsque vous titubez, vous ne pouvez pas étre projeté.

Le personnage a porté un coup qui a mis son adversaire en état critique.

CONTRE-FRAPPE
Le personnage a placé une frappe au moment ol son adversaire amorgait son coup.
C'est le moment d'exécuter un combo aérien !

CONTRE-FRAPPE +

Le personnage a placé une frappe au moment ou son adversaire amorcait une
projection.

COUONTRE-FRISCE CUNTRE-FPRISE +

Le personnage a placé une prise au moment o1 son adversaire amorgait une frappe.

CONTRE-PROJECTION

Le personnage a placé une projection au moment ou son adversaire amorcait une
projection.

CONTRE-PROJECTION +

Le personnage a projeté son adversaire au moment ou celui-ci tentait une prise.

CRITIQUE BURST!
Le personnage ne peut ni garder, ni bloquer. Il est sans défense. Cela se produit en
portant un coup d'impact critique qui inflige plus de dégats que ne peut le supporter
la jauge de vie lors d'un état critique.

COUP PUISSANT
Le personnage a réussi un coup puissant. Ce type de coup inflige de lourds dégéts.
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- Avant de commencer Jeu en ligne

- Affrontez d'autres joueurs.

{n Démarrer 12 partie Selgctlonnez Bechercher pour trouver un saloln ou.Creer pour creer
: le votre. En créant votre salon, vous pouvez sélectionner différents
parameétres de jeu.

1 Insérez le disque de
DEAD OR ALIVE 5.

2 Appuyer sur la
touche START sur
I'écran de titre pour
afficher le menu
Principal.

9, X
oweAT Ek591L0
VAT NP

[
NORMAL

3 Sélectionnez un
style de jeu.

Le jeu en ligne requiert un accés haut-débit et un compte Xbox LIVE.
Pour utiliser les fonctionnalités en ligne, vous devez disposer d'un Passe en ligne.
Reportez-vous au dos de couverture de ce manuel pour plus d'informations.

Menu

Sauvegarde et chargement

La sauvegarde des données est automatique en mode Histoire, apres
les combats et lorsque vous modifiez les parametres de jeu. Ces don-

% nées de jeu sont chargées au lancement du jeu.
[
. *100 Ko d’espace libre sont requis pour sauvegarder la partie. B
77 Rendez-vous a I’adresse URL ci-dessous pour

remplir notre questionnaire produit :

http:/www.tecmokoei-europe.com/survey/doa5s/
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Garantie limitée a 90 jours

(Pour tout produit acheté au Royaume-Uni et en Europe)

TECMO KOEI EUROPE LTD. garantit ce disque contre tout défaut durant une
période de 90 jours a compter de la date d'achat. Si un défaut de fabrication

apparait au cours de cette période de garantie de 90 jours, TECMO KOEI

EUROPE LTD. remplacera ou réparera gratuitement le disque défectueux.

Pour bénéficier de cette garantie :

1. Inscrivez-vous sur notre site d'enregistrement en ligne :
http://www.tecmokoei-europe.com/ (site Web en anglais uniquement).

N

. Conservez la facture indiquant la date d'achat du produit, ainsi que le code
CUP (code-barres) situé sur la boite du jeu.

Si la garantie de votre jeu est prise en charge par un magasin, retournez le
disque du jeu a ce dernier.

w

4. Si des problémes techniques surviennent au cours des 90 jours de garantie,
ils ne seront pas couverts par la garantie du magasin ou vous avez acquis
votre jeu. Dans ce cas, contactez le service aprés-vente de TECMO KOEI
EUROPE LTD. au +44 (0) 1462 476130, entre 9H et 17H, du lundi au vendredi.
Prix d'un appel téléphonique vers le Royaume-Uni. Service en anglais
uniquement.

Si votre responsable service aprés-vente n'est pas habilité a résoudre votre
probleme par téléphone, il vous sera alors communiqué un numéro
d'autorisation de retour (Return Authorisation Number). Notez ce dernier
sur I'emballage du disque de jeu défectueux, et indiquez vos nom et adresse
complets ainsi que votre numéro de téléphone. Optez pour une enveloppe
recommandée et prépayée garantie en cas de perte ou d'avarie, joignez le
double de votre facture et le code CUP (code-barres) avant expiration de la
garantie et expédiez le tout a |'adresse ci-dessous :

o

TECMO KOEI EUROPE LTD.

Unit 209a, The Spirella Building

Bridge Road

Letchworth Garden City

Hertfordshire SG6 4ET

United Kingdom
Prévoyez 28 jours a compter de la date d'expédition avant de recevoir votre
disque de jeu. Cette garantie n'est pas valable si le disque a été endommagé

par négligence, accident, usage abusif ou s'il a ét¢é modifié aprés son
acquisition.

Service apres-vente

TECMO KOEI EUROPE LTD. a fait tout son possible pour s'assurer de la fiabilité
de ce produit et qu'il fonctionne correctement. Toutefois, si vous rencontrez
des difficultés techniques lors de l'installation ou de ['utilisation de ce
produit, veuillez contacter TECMO KOEI EUROPE LTD. a I'aide des coordonnées
ci-dessous. Aucune aide en ligne ou par téléphone concernant les aspects
non-techniques de ce produit ne vous sera fournie.

contact@tecmokoei.co.uk
+44 (0) 1462 476130

DEAD OR ALIVE® 5 ©2012 TECMO KOEI GAMES CO., LTD. & Team NINJA. Tous

droits réservés. DEAD OR ALIVE, TECMO, Team NINJA et le logo Team NINJA sont des
marques déposées de TECMO KOEI GAMES CO., LTD. Le logo KT est une marque

déposée de TECMO KOEI HOLDINGS CO., LTD. Tous droits réservés. Publié par

TECMO KOEI EUROPE LTD. et développé par Team NINJA.
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