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  Chapitre 2 : Le Japon fantastique


  Plein les mirettes


  Quelle meilleure manière d’entamer l’analyse d’un titre que de commencer par son introduction, ce moment précis où tout débute, où l’on plonge à bras-lecorps dans un nouvel univers ? Certes, sur le papier, ce n’est pas très original, mais il faut reconnaître que ce moment où l’on découvre un jeu pour la première fois est unique et, par conséquent, ne se reproduira jamais. Ce moment évoque les premiers instants d’une rencontre, cette phase de découverte où l’on devine si le courant va passer ou non. Certaines premières minutes, comme celles de Final Fantasy VII, ont marqué durablement les mémoires ; on oublie rarement une entrée en matière lorsqu’elle est à ce point habitée. À l’époque, la rencontre avec Onimusha : Warlords laisse également une empreinte indélébile, portée par une cinématique d’ouverture au soin maniaque et à la mise en scène saisissante. Cette séquence pose avec justesse le cadre du récit et présente au joueur les enjeux de l’histoire à venir.


  Quelques notes de musique évocatrices résonnent, tandis que des caractères japonais tracés au pinceau apparaissent à l’écran. Dès les premières secondes, l’immersion dans le Japon féodal en proie à la guerre est totale : Oda Nobunaga, le regard sombre et représenté comme un chef de guerre impitoyable, apparaît droit et fier sur son destrier pour mener ses troupes au front. Sa voix tonne : « Combattez et mourez avec honneur ! » Sans détour, le jeu nous emmène sur un champ de bataille boueux où règne la confusion. Les soldats se déchirent, chutent, s’entretuent… sans que l’on puisse distinguer qui est qui dans ce chaos meurtrier. Seulement des hommes en proie à la folie de la guerre et aux ambitions territoriales de leur seigneur. Ainsi, ce début pose d’emblée le contexte des batailles ayant secoué le Japon féodal de l’époque Sengoku. Le sentiment d’immersion est renforcé par la présence de Nobunaga, véritable figure historique de cette période sanglante.


  Surplombant la tragédie qui se joue et accompagné d’une mélodie plus lumineuse et porteuse d’espoir, le samouraï Samanosuke passe à l’action. Il terrasse ses adversaires avec une aisance déconcertante, contrastant avec la brutalité chaotique des combats entre soldats en contrebas. Chez lui, chaque geste relève plus de la chorégraphie que du simple affrontement : c’est une danse élégante, mais mortelle, guidée par une précision implacable. Notre héros est brave, vaillant, puissant. Ces caractéristiques sont loin d’être anodines, puisqu’elles viennent directement opposer Onimusha à Resident Evil en renversant notre rapport à la menace. Dans l’introduction culte du jeu d’horreur de Capcom, Chris, Jill et les autres membres du S.T.A.R.S. fuyaient à toutes jambes face à une horde de chiens zombies. En les réduisant à l’état de proies vulnérables, cette séquence donnait le ton pour l’aventure à venir. Samanosuke se trouve aux antipodes de cette fragilité : il élimine une poignée de soldats en quelques secondes seulement. Nous ne sommes plus dans un survival horror, mais bien dans un jeu d’action.


  Si Onimusha emprunte allégrement à l’histoire réelle son contexte et ses figures emblématiques, il n’hésite pas à parfois s’en détourner pour tordre la réalité et nous proposer une version alternative des faits. Ainsi, Oda Nobunaga, normalement victorieux lors de cette célèbre bataille d’Okehazama en 1560, se retrouve ici transpercé d’une flèche en pleine gorge alors même qu’il savourait avec joie sa victoire sur l’armée adverse. Au-delà de la surprise provoquée par cet événement pour le public japonais, celui que l’on pensait être l’antagoniste principal semble disparaître dès cet instant.


  Un an plus tard, en 1561, Samanosuke reçoit une lettre urgente de sa cousine, la princesse Yuki du clan Saito, dont le frère est le chef de guerre s’étant opposé à Nobunaga. Malgré la présence de Kaede, deuxième personnage jouable du jeu, notre héros arrive trop tard au château, les ravisseurs de la princesse les ayant devancés avec une agilité surnaturelle. Les enjeux sont clairs : il faut sauver Yuki. Certes, le but de notre aventure n’est pas le plus original qui soit, un certain plombier moustachu s’étant maintes fois illustré dans le sauvetage d’une princesse, mais la mise en scène, la musique et la brève prise de parole de Samanosuke donnent une réelle impulsion à ce début d’aventure. Amorcée sur un champ de bataille immense, la narration se resserre autour de l’enlèvement de la princesse et de la lourde responsabilité qui repose désormais sur Samanosuke, porté par la confiance que lui accorde la jeune femme.


  L’introduction se conclut sur une scène d’une grande élégance, mettant en avant une nouvelle armée : debout, ordonnée, disciplinée, manifestement puissante, enveloppée par la lumière hypnotique et majestueuse d’une pleine lune occupant la majeure partie de l’écran. Le contraste est saisissant : la confusion chaotique du champ de bataille de 1560 laisse place à une force déterminée, froide, calme et sûre d’elle, illustrant parfaitement l’escalade de la menace. À la tête de ses soldats, plus puissant que jamais, un homme émerge des ténèbres, imposant sur son destrier : Oda Nobunaga.


  Un autre aspect fondamental du jeu est ainsi révélé : malgré son ancrage dans l’histoire, Onimusha propose un récit fantasmagorique et folklorique, où la véritable menace n’est plus humaine, mais démoniaque : celle des Genma (démons). Ressuscité par ces derniers, le daimyô3 est devenu leur vassal mort-vivant, chargé de faire le maximum de victimes parmi les humains. Après tout, quoi de plus efficace, pour réaliser un génocide, que d’aider un chef de guerre ambitieux à continuer ses massacres ?


  La lecture d’une lettre poignante, dans laquelle la princesse Yuki partage sa détresse et dévoile les dangers qui la menacent, vient mettre fin à cette introduction. Elle implore Samanosuke de venir à son secours, lui révélant que d’étranges disparitions et des attaques de démons frappent le château d’Inabayama. Ignorée par son frère trop absorbé par la guerre contre Nobunaga, elle place en notre protagoniste son ultime espoir de salut.


  Cette séquence d’introduction réunit des talents remarquables de l’industrie japonaise. Shimako Sato, cinéaste accomplie, travaille en collaboration avec le studio ROBOT Communications, dont le créateur graphique Mikitaka Kurasawa obtiendra les honneurs du SIGGRAPH, une conférence incontournable dans les domaines de l’infographie, du graphisme 3D, de l’image numérique et des techniques interactives. À cela s’ajoute la performance en motion capture de Takeshi Kaneshiro, qui vient réduire la limite entre cinéma et jeu vidéo. Cette alchimie créative mêlant héritage du cinéma de samouraïs d’Akira Kurosawa et innovation technologique donne naissance à une séquence en CGI fondatrice. Chaque angle de caméra et chaque mouvement témoignent d’une ambition commune : élever le jeu vidéo au rang d’art cinématographique.


  Grâce à cette orchestration visuelle, l’enjeu d’Onimusha : Warlords se dévoile. Sous le ciel tourmenté du Japon féodal, la menace démoniaque prend les traits terrifiants d’Oda Nobunaga. Dans ce tumulte surgit Samanosuke, guerrier à la puissance sereine. Secondé par l’indéfectible Kaede, il doit désormais arracher la princesse Yuki de l’emprise des démons. Tous ces éléments s’entrelacent et s’unissent pour tisser l’univers d’Onimusha, qui bien que fantaisiste s’inscrit dans une période historique authentique.


  La période Sengoku, matrice d’un Japon surnaturel


  Parmi toutes les époques de l’histoire japonaise, celle nommée Sengoku (1467-1603) se distingue par son cadre propice à des récits de batailles épiques et sanglantes. Plutôt que de prétendre à l’exposé académique, attachons-nous à saisir ce qui constitue l’âme de cette époque troublée. Pour en schématiser les événements, levons le voile sur trois grands aspects non exhaustifs, mais suffisants pour saisir son influence dans le domaine culturel.


  Le premier acte débute officiellement avec les guerres d’Onin (1467-1477), des conflits de succession au sein du shogunat4 Ashikaga, qui plongent le Japon dans une crise politique profonde. Cette guerre civile trouve son origine dans une querelle dynastique : en 1464, le shogun Ashikaga Yoshimasa, sans héritier, désigne son frère Yoshimi comme successeur, mais change d’avis l’année suivante à la naissance de son fils Yoshihisa. Les clans rivaux Yamana et Hosokawa profitent de cette situation pour soutenir chacun l’un des prétendants, déclenchant un conflit qui ravage la capitale Kyoto et affaiblit durablement le pouvoir central. Cet événement marque la fin de l’autorité effective du shogunat Ashikaga, ouvrant la voie à une période de guerres civiles constantes caractérisée par le phénomène du gekokujô, littéralement « le subordonné l’emporte sur le supérieur ». Cette période voit en effet l’émergence de nouveaux seigneurs issus des couches moyennes et inférieures de la classe guerrière, qui renversent l’élite militaire traditionnelle pour former des entités politiques indépendantes. Le Japon se morcelle alors en une myriade de domaines autonomes, dirigés par des daimyô qui ne rendent compte à aucun suzerain. Bien qu’absolument terrible pour le peuple de l’époque, cette chute d’un empire sous le prisme de la lutte des classes offre une fresque romanesque passionnante à étudier ou à adapter, d’où son succès immense dans la pop culture japonaise.


  Le deuxième acte de cette période est celui de l’unification du pays, là aussi au prix du sang, à la suite de l’effondrement de ce pouvoir central. Survenue après plus d’un siècle de guerres civiles, cette reformation d’une autorité centrale est l’œuvre de trois personnes qui se sont succédé pour rassembler le pays morcelé. Oda Nobunaga (1534-1582) amorce ce processus en unifiant le centre du Japon grâce à ses talents militaires et à son adoption rapide des armes à feu européennes (mousquets et arquebuses). Sa victoire décisive lors de la bataille d’Okehazama en 1560, face à un adversaire nettement supérieur en nombre, lui ouvre la route vers Kyoto, dont il prend le contrôle dès 1568 pour mettre fin au shogunat Ashikaga cinq ans plus tard. Nobunaga demeure une figure emblématique de cette période ; il est souvent dépeint comme animé d’une détermination inébranlable et auréolé d’une réputation de guerrier impitoyable. Dans l’introduction d’Onimusha, les affrontements se déroulent lors de la bataille d’Okehazama, même si le dénouement diverge.


  Après la mort de Nobunaga en 1582, son général le plus fidèle, Toyotomi Hideyoshi (1537-1598), venge son maître et poursuit son œuvre. Grâce à son habilité diplomatique et militaire, il parvient peu à peu à soumettre l’ensemble des seigneurs récalcitrants, achevant ainsi l’unification du Japon en 1590. Comme nous le verrons plus en détail ensuite, ce personnage figure également dans Onimusha, où il apparaît comme un vassal rusé et perfide de Nobunaga, sous le nom Kinoshita Tokichiro.


  Enfin, Tokugawa Ieyasu (1543-1616), dernier des unificateurs, stratège d’une patience remarquable et allié de ses deux prédécesseurs, attend la mort de Hideyoshi pour asseoir définitivement son autorité. Sa victoire écrasante à la bataille de Sekigahara en 1600 lui donne un avantage décisif sur ses principaux rivaux et lui permet de fonder le shogunat Tokugawa en 1603, inaugurant deux siècles et demi de paix. Ces trois hommes, par leurs talents complémentaires – l’audace révolutionnaire de Nobunaga, le charisme populaire d’Hideyoshi et la sagesse politique d’Ieyasu –, ont transformé un archipel fragmenté en une nation unifiée et puissante, au prix de nombreux bains de sang.


  Le troisième et dernier aspect, en contraste avec les précédents, se distingue par l’essor économique, commercial, technologique et culturel du Japon durant cette période. Malgré la rudesse des conflits, le xvie siècle marque en effet son ouverture au monde : dès 1543, les premiers contacts avec les Européens, suivis de l’introduction du christianisme en 1549, amorcent une ère prémoderne. L’arrivée des Portugais et de leur arquebuse de type Tanegashima bouleverse l’art de la guerre. Très tôt adoptée par Oda Nobunaga, cette arme nouvelle lui assure des victoires décisives. Dans son sillage, l’architecture évolue avec des forteresses monumentales telles que le château d’Azuchi, symbole du pouvoir des daimyô et de l’unification naissante. Parallèlement, le commerce s’épanouit : les échanges avec les étrangers se multiplient, les villes-châteaux prospèrent et la classe marchande s’affirme. Progrès militaire, innovation architecturale et expansion commerciale s’unissent ainsi pour façonner les fondations du Japon moderne.


  Parmi les artistes ayant profondément inscrit leur empreinte dans l’imaginaire du Sengoku, aucune ne brille avec autant d’éclat qu’Akira Kurosawa, référence inévitable dont l’influence rayonne jusque dans l’univers créatif d’Onimusha. Certaines de ses œuvres les plus emblématiques, telles que Les Sept Samouraïs (1954), Yojimbo (1961) ou encore Kagemusha (1980), demeurent des piliers du cinéma mondial et continuent d’inspirer la représentation de cette période dans la culture populaire. Grâce à son intensité, son authenticité et son sens de la dramaturgie, son style nous plonge dans le Japon féodal avec une grande justesse. Les codes visuels développés par Kurosawa (duels stylisés, paysages épurés, opposition entre tradition et modernité) et sa vision romantique de cette époque sanglante se retrouvent dans d’innombrables productions de la pop culture, dont la série de Capcom.


  De manière générale, l’époque Sengoku a aisément trouvé sa place dans le médium du jeu vidéo, tant sa représentation guerrière offre un cadre pertinent pour des affrontements ludiques et épiques. Entre 1990 et 2000, plusieurs jeux l’ont explorée, chacun à leur manière. Koei domine la période avec Nobunaga’s Ambition, une série de simulation historique où le joueur tente d’unifier le Japon. Sur Neo Geo, SNK mise sur l’action avec Sengoku (1991), qui mêle beat ’em up et fantômes samouraïs, tandis que Samurai Shodown (1993) impose le duel au sabre comme un art martial mystique. Sur PlayStation, l’approche devient plus immersive : Tenchu (1998) inaugure l’infiltration ninja, Bushido Blade (1997) réinvente le combat réaliste sans barre de vie, et Brave Fencer Musashi (1998) revisite le mythe du bretteur légendaire dans un ton plus héroïque.


  Enfin, s’il est bien un genre qui incarne avec démesure la fureur des champs de bataille du Japon en guerre, c’est bien le musô, dont le concept se montre d’une efficacité redoutable : projeter le joueur au cœur de véritables marées humaines, au gré de joutes guerrières hautement théâtralisées. L’époque Sengoku y trouve ses deux fers de lance : Samurai Warriors (2004) et Sengoku Basara (2005). Le premier est l’œuvre de Koei, qui avait fait de l’action de masse sa spécialité bien avant l’arrivée d’Onimusha avec Dynasty Warriors. Le second, produit par Capcom en 2005, confirmera la fascination du studio pour cette période historique. Ces deux titres partagent avec Onimusha une vision commune : celle d’un Nobunaga dépeint en tyran ténébreux, érigé en antagoniste principal. Cette figure iconique s’offre même une incursion surprenante chez les monstres de poche avec Pokémon Conquest (connu au Japon sous le nom de Pokemon + Nobunaga’s Ambition) en 2012, où il incarne le boss final, un conquérant sombre accompagné de son légendaire Zekrom.


  Huis clos


  L’aventure de ce premier Onimusha se déroule dans un lieu ayant réellement existé, le château d’Inabayama. Construit entre la fin du xiie siècle et le début du xiiie sur le mont Inaba, dans la province de Mino, il devient la forteresse du clan Saito sous Saito Dosan (1494-1556), surnommé « la vipère de Mino » pour ses intrigues politiques. Historiquement, Oda Nobunaga assiège et conquiert cette forteresse, pourtant qualifiée d’imprenable, en septembre 1567 après deux semaines de combat, marquant ainsi un tournant décisif dans sa campagne d’unification. Cette victoire lui permet de contrôler la fertile province de Mino et de rebaptiser le château « Gifu ». Il en fait sa résidence principale jusqu’en 1575.


  Le jeu exploite habilement cette réalité historique : l’architecture des lieux, avec ses multiples niveaux, passages secrets et souterrains, s’inspire fidèlement de la structure réelle de cette forteresse de montagne réputée imprenable. Ce décor apporte au jeu une plus-value artistique ainsi qu’un dépaysement total, transportant le joueur dans un Japon féodal plus vrai que nature grâce à une réalisation technique irréprochable. La direction artistique du jeu cherche à reproduire au mieux les environnements de cette période historique avec de nombreux éléments visuels : lanternes en pierre typiques, tatamis, râteliers d’armes, cloisons coulissantes en papier de riz ou ornées, armures de samouraïs exposées, objets rituels, et bâtiments typiques dotés de toits en tuiles.


  Pendant toute l’aventure, le château d’Inabayama constitue un huis clos, apportant une dimension narrative oppressante. L’atmosphère qui s’en dégage est assez unique pour le genre beat ’em up, qui privilégie habituellement les grands espaces et les arènes permettant d’affronter de nombreux ennemis à la chaîne. Ici, les démons sont nombreux, mais le théâtre des rixes se montre constamment étriqué, par exemple au détour d’un couloir, dans l’étroitesse d’un escalier ou entre deux murs d’enceinte. En conséquence, chaque rixe constitue une rencontre intense, comme dans le manoir Spencer de Resident Evil, où il était difficile d’esquiver les zombies errant dans les corridors. L’architecture des lieux d’Onimusha induit constamment un sentiment de danger tout en préservant la cohérence de l’univers ; nous évoluons dans un site historique à la conception fonctionnelle et humaine.


  Les zones interconnectées du château s’inscrivent pleinement dans les codes du survival horror, puisqu’elles imposent d’incessants allers-retours favorisant une appropriation graduelle des lieux par le joueur. Là où la progression de Resident Evil est souvent rythmée par l’obtention de clefs, celle d’Onimusha dépend d’orbes élémentaires – de foudre, de feu ou de vent – qui agissent comme des verrous sur les portes. Loin d’être linéaire, l’exploration s’articule ainsi autour de l’acquisition et de la montée en puissance des magies associées dans l’ordre que l’on souhaite : chaque orbe doit évoluer sur trois niveaux pour forcer les sceaux les plus résistants. Puisque l’on débloque de nouveaux passages en fonction de notre apprentissage, l’exploration se rapproche là encore de celle de Resident Evil, qui permettait de résoudre les énigmes du manoir dans l’ordre souhaité. Ce choix transforme l’ascension du château d’Inabayama en une expérience à la fois organique et cohérente.


  Huis clos ne rime pour autant pas avec redondance visuelle. Les lieux à visiter se montrent assez divers pour offrir un véritable voyage au cœur de la poésie architecturale japonaise. Ainsi, nous explorons de nombreuses zones et ailes du château, toutes dotées d’une esthétique reconnaissable et somptueuse.


  La région sud marque l’entrée par son pont d’accès où résonnent les premiers cliquetis d’armures des démons soldats, tandis que les douves asséchées dévoilent leurs profondeurs mystérieuses, accessibles par une échelle de corde suspendue dans le vide. Le donjon principal, élément architectural central, s’élève en une structure verticale, couronnée par la toiture balayée par le vent. Toute cette partie reprend l’architecture typique des châteaux de la période Sengoku, comme celui d’Himeji.


  La région ouest impose pour sa part une atmosphère industrielle et menaçante. Ses fourneaux aux jets de flammes chronométrés créent une ambiance de forge infernale ponctuée par les sifflements du feu et les grincements du métal. Les sinistres laboratoires alchimiques où le démon Guildenstern mène ses expérimentations sordides viennent compléter cette zone en lui conférant un aspect plus surnaturel.


  À l’opposé, la région est s’ouvre sur de vastes jardins, où les allées pavées de pierre se perdent dans une lumière crépusculaire. Ce havre paisible, très fidèle à la composition des grands jardins japonais, tranche avec la violence qui règne derrière les murs du château.


  Cœur oppressant de cette forteresse maudite, les souterrains abritent un temple bouddhique aux voûtes suintantes, où seul l’écho des gouttes d’eau accompagne la découverte de l’Orbe de foudre. Entre pierre taillée, autels sacrés et parchemins religieux, l’authenticité historique se mêle ici au fantastique. La momie de Sougen Osho que l’on y trouve s’inspire d’ailleurs des sokushinbutsu, des moines bouddhistes devenus des êtres sacrés grâce à leur automomification.


  Plus loin, des galeries inondées aux eaux stagnantes abritent le terrifiant Requin, un insecte géant pourpre à la mâchoire tranchante qui transforme les reflets de la surface en une menace permanente. Si la forêt alentour enserre le château de ses feuillages touffus, le Royaume sombre incarne enfin l’apogée de l’enfermement. Dans ce monde parallèle au décor organique et démoniaque, le joueur doit survivre à vingt niveaux de combats acharnés sans issue de secours.


  Ces panoramas riches et variés font du château d’Inabayama un instrument narratif jouant une partition diversifiée, et dont le principal objectif est d’éviter toute lassitude chez le joueur. Loin de n’être qu’un simple décor, ce cadre où le réalisme historique rencontre le fantastique constitue une déclaration d’amour au Japon féodal. Comme dans Resident Evil, les décors prérendus permettent d’inclure de nombreux détails évoquant la période Sengoku, mais aussi de proposer des angles de caméra spécifiques, qui permettent aux artistes d’ajuster leurs compositions pour les rendre les plus élégantes possible.


  Comme l’a exprimé Hidetaka Miyazaki, le président de FromSoftware, à propos de son jeu Sekiro : Shadows Die Twice (2019), l’époque Sengoku permet aussi bien de représenter la beauté des paysages et des architectures traditionnelles du Japon que d’intégrer des éléments de fantasy. En effet, étant donné le chaos permanent et la violence de cette période historique, les récits surnaturels y deviennent plus crédibles émotionnellement. Quand le monde paraît hors de contrôle, l’idée que des démons, des malédictions ou des esprits influencent les événements paraît plus plausible qu’en temps de paix. C’est pourquoi les développeurs de Capcom et ceux de FromSoftware ont choisi de délaisser la période Edo (1603-1868) au profit de la période Sengoku. Si la première, synonyme de prospérité et d’unification, s’avère trop apaisée pour porter un récit de fureur et de mythes, la seconde offre un théâtre martial et fantastique idéal. Jetons donc désormais un œil à l’aspect surnaturel d’Onimusha.


  Les Genma et les Oni


  « Le clan des Oni, jadis perverti par les démons, a accordé son pouvoir à un homme. Cet homme, courageux et déterminé, nourrit également une profonde rancune envers les démons. »


  Ouvrage complet Seiryu


  Dès ce premier épisode, la saga met en scène la dualité ancestrale entre les Genma (幻魔, terme signifiant « démon illusoire »), et les Oni (鬼), un peuple millénaire qui combat ces créatures, mais a désormais disparu. Les premiers ne constituent pas une catégorie traditionnelle du folklore nippon. Ils sont principalement une création contemporaine démocratisée par la série de mangas Genma Wars (1967) de Kazumasa Hirai et Shotaro Ishinomori. Dans cette œuvre séminale, les Genma sont des entités démoniaques venant du cosmos pour menacer l’humanité d’une extermination. Par la suite, le terme sera employé dans de nombreuses œuvres de pop culture, dont les jeux vidéo Shin Megami Tensei du studio Atlus. Dans Onimusha, on retrouve bien l’idée de démons envahisseurs cherchant à anéantir les hommes dans le but d’en dévorer les âmes.


  En revanche, les Oni apparaissent aussi bien dans les contes traditionnels que dans le folklore japonais. Représentées comme des ogres cornus à la peau colorée, ces créatures ambivalentes incarnent les pulsions destructrices de l’humanité et symbolisent les trois poisons bouddhiques : l’avidité, la colère et la jalousie. Les Oni sont littéralement la manifestation des défauts humains poussés à leur paroxysme. Une personne consumée par la jalousie peut se transformer en l’un d’entre eux, perdant ainsi son humanité au profit d’une rage démoniaque. Cependant, comme c’est souvent le cas chez les divinités japonaises, leur nature n’est pas univoque : certains récits montrent des Oni capables de rédemption spirituelle, se repentant et devenant des protecteurs. Une telle transformation reflète la croyance bouddhiste en la transformation intérieure.


  Dans Onimusha, le clan des Oni reprend principalement les aspects bienveillants de cette figure mythique. Au début de l’aventure, Samanosuke est laissé pour mort après avoir perdu un combat contre Osric, un démon géant et puissant armé d’une masse. Prenant la forme d’esprits éthérés, les Oni lui confient alors un gantelet capable d’absorber les âmes des démons vaincus pour accroître sa puissance. Cet instrument lui permettra de terrasser les Genma, qui incarnent pour leur part le mal absolu, une force brute vouée au chaos et à la destruction. En plus de devoir sauver la princesse, Samanosuke se retrouve ainsi chargé de poursuivre la guerre des Oni et de venger ce peuple disparu.


  Éclipse


  Rien n’est plus stimulant qu’un cadre historique authentique habité par le surnaturel. Ce mélange nous arrache à nos certitudes, bouscule nos acquis et parvient à nous surprendre en nous projetant dans un univers inédit. Prenons pour exemple le roman Dracula : au cœur de la Transylvanie, puis de l’Angleterre victorienne, évolue un seigneur vampirique immortel, incarnation des peurs collectives qui traversent alors l’Europe. Dans les jeux vidéo A Plague Tale, la peste noire, fléau bien réel du xive siècle, devient le vecteur d’une malédiction par laquelle des hordes de rats envahissent la France médiévale. Dans les deux cas, le socle historique rend l’horreur plus tangible, tandis que le surnaturel ouvre un champ infini à l’imaginaire.


  Lorsqu’ils apparaissent dans un tel contexte historique, les éléments fantastiques ne sont jamais anodins : ils agissent comme une métaphore des dangers incarnés par des événements ou des personnages historiques bien réels. Le surnaturel devient alors le prisme déformant de nos peurs, de nos angoisses ou de nos tragédies collectives. Reprenons nos deux exemples : Dracula n’est pas seulement un vampire immortel, il symbolise la tyrannie, la peur de l’envahisseur et la corruption du pouvoir qui refuse de mourir. L’Europe de la fin du xixe siècle projette dans cette figure démoniaque l’image d’une domination impossible à renverser autrement que par un miracle divin ou une lignée de héros. Dans A Plague Tale, les hordes de rats ne sont pas seulement un mécanisme horrifique, elles représentent la peur collective face à la maladie, à l’injustice d’un monde dans lequel des innocents meurent par milliers. Ces rongeurs deviennent la visualisation cauchemardesque d’une peste que les hommes ne comprennent et ne voient pas.


  La dimension surnaturelle d’Onimusha : Warlords recèle elle aussi une profondeur narrative. Penchons-nous sur cette mythologie à travers les écrits à collecter disséminés dans le jeu, qui offrent tous un éclairage unique sur l’univers grâce à la diversité de leurs narrateurs.


  L’enlèvement de la princesse Yuki constitue le point de départ de l’aventure pour le joueur ainsi que pour les deux protagonistes, Samanosuke et Kaede. Ce rapt n’a ni raison politique ni mobile sentimental ; il vise principalement à faire de la jeune fille la victime d’un rituel cruel, appelé la Cérémonie noire, qui profitera au monde des démons. Dans les abysses du château d’Inabayama, deux textes sacrés émergent comme des fragments mémoriels pour nous révéler quelques secrets sur cette terrible messe.


  L’un des documents trouvés en jeu, le premier tome de l’Apocalypse, souligne la dimension sacrée et ancestrale de la Cérémonie noire. Présentée comme un « rite sacré du monde des démons », elle élève ce qui pourrait n’être qu’une démonstration de barbarie au rang de véritable sacrement cosmique. Ce rituel établit un échange où « les démons passent un contrat avec un humain », mais il exige un tribut d’une rare cruauté : le sacrifice d’une jeune femme au « cœur noble ». La cérémonie se déploie alors selon une liturgie macabre en trois temps : le roi des démons sanctifie son propre sang à l’aide d’une bénédiction maléfique, puis le verse dans le crâne de la victime – qui se transmute en calice sacré – pour l’offrir à l’humain signant le pacte.


  Le second tome approfondit cette révélation en dévoilant la figure messianique qui gouverne cette sombre communion : Fortinbras, incarnation primordiale du chaos originel et véritable père des démons, « né dans la confusion de la création de la Terre ». Compte tenu du contexte japonais d’Onimusha, le nom de cette entité peut surprendre, et pourtant, une résonance subtile avec les œuvres de William Shakespeare se devine. Dans la pièce de théâtre Hamlet, Fortinbras surgit à la fin comme héritier inattendu, celui qui s’impose quand tous les autres ont été consumés par l’hésitation et la violence. Certes, ce personnage parle peu, mais il incarne la continuité d’un pouvoir inextinguible. Dans Onimusha, le démon joue un rôle similaire : tapi dans l’ombre, il observe Nobunaga et ses lieutenants semer le chaos, et quand le joueur croit avoir enfin percé les intrigues et triomphé des épreuves, c’est ce colosse monstrueux, roi des Genma, incarnation vivante d’un mal ancestral, qui surgit sans crier gare.


  Ainsi, du prince norvégien au souverain infernal, le nom Fortinbras conserve une fonction symbolique inchangée : il incarne ce qui persiste quand tout s’effondre, l’autorité ultime qui s’impose au-delà du drame. Chez Shakespeare, le personnage symbolise la résolution et la continuité politique ; chez Capcom, il devient l’inéluctable, un mal enraciné dans les entrailles de la terre, se nourrissant du chaos et des âmes des défunts, que seul l’élu des Oni peut espérer terrasser.


  Les références à cet auteur se déploient tout au long du récit : plusieurs généraux des Genma, véritables aristocrates démoniaques, portent des noms tirés de Hamlet : Guildenstern, Osric, Reynaldo, Marcellus ou encore Hécube. Cette transposition offre une profondeur culturelle inattendue à l’univers du jeu. L’ironie est saisissante : là où Shakespeare explore les tourments intérieurs de l’âme humaine, Onimusha les métamorphose en monstres concrets, donnant à la psyché un visage tangible et terrifiant. Ce pont entre folklore japonais et dramaturgie anglaise crée une consonance à la fois étrange et dépaysante, soulignant que ces démons appartiennent à un autre monde tout en conférant à leurs apparitions une certaine théâtralité.


  Les deux ouvrages sacrés du monde des démons demeurent néanmoins énigmatiques pour le joueur. C’est là que les écrits de Guildenstern prennent tout leur sens. Ce scientifique démoniaque est animé par une obsession macabre pour les secrets de la Cérémonie noire et la princesse Yuki. À travers ses cinq traités, celui-ci offre le regard d’un esprit tourmenté, perpétuellement confronté à un mystère qui le dépasse, malgré une intelligence qu’il considère comme exceptionnelle.


  Dans le Livre vert, il exprime sa plus grande frustration, son incapacité à comprendre le mécanisme fondamental de la Cérémonie noire, ce qui le positionne au même niveau que le joueur : « Personne ne sait réellement pourquoi ce pouvoir se transmet à l’humain au cours de la cérémonie. […] J’aimerais tant connaître la réponse. Suis-je donc le seul à vouloir comprendre ? » Ce cri du cœur traduit la solitude intellectuelle de Guildenstern, pris au piège de sa soif de savoir dans un univers où même les esprits les plus brillants restent impuissants face à l’inconnu. Sa frustration atteint son apogée dans une supplique presque capricieuse : « Une seule goutte de sang suffirait. J’espère que Nobunaga ne boira pas tout au cours de la cérémonie… » Voilà donc l’humain qui désire signer un pacte avec Fortinbras : Nobunaga lui-même.


  Le Livre orange révèle pour sa part une dimension plus troublante, voire horrifique : l’obsession physique de Guildenstern pour la princesse Yuki. Derrière l’apparente rigueur scientifique de la sélection du sacrifice se cache une fixation malsaine, qui confine au fétichisme anatomique : « Ses organes internes sont de toute beauté. Son cœur, en particulier. Je ne cesse de penser à ses organes. Ils sont d’une qualité exceptionnelle. » Ressentez-vous du dégoût à la lecture de cette phrase ? C’est voulu ! Le malaise à l’égard des sévices qui attendent la princesse se voit ainsi décuplé, ajoutant un sentiment d’oppression et d’urgence face à la situation. Son obsession se heurte néanmoins aux contraintes systémiques du monde des démons : « Toutefois, si je profite d’elle, elle sera indigne du sacrifice de la Cérémonie noire. Et si tel est le cas, je serai mangé vif par notre roi. Je dois y renoncer. » On ressent ici toute l’amertume de ce scientifique fou avide de chair… L’ouvrage se conclut sur une ultime révélation glaçante : « Une fois la Cérémonie noire terminée, chaque vie, y compris celles dans la zone environnante, sera perdue. En bref, nous n’aurons pas à nous inquiéter des matériaux pour mes expériences pendant un moment. » Cette phrase révèle que le rituel ne se limite pas au sacrifice de Yuki ; il s’agit d’un génocide territorial planifié, et la mort de la princesse en est le catalyseur.


  Le Livre rouge dépeint une vision effroyable de l’histoire de l’humanité. Guildenstern y confie, avec un dédain manifeste : « Je me suis souvenu que d’autres humains avaient choisi le destin de Nobunaga… Gengis… Alexand… Peu importe. Le nom de ces animaux n’a aucune signification pour nous. » Son mépris absolu envers les hommes atteint ici son paroxysme : les démons les considèrent comme du simple bétail, ne leur accordant pas la moindre parcelle de dignité. Derrière cette désinvolture se cache une révélation terrifiante : dans l’univers d’Onimusha, les plus grands conquérants n’auraient été que des agents de l’ombre. Qu’il s’agisse de Gengis Khan ou d’Alexandre le Grand, ces « guerriers d’exception » n’auraient acquis leur puissance qu’en offrant d’innombrables vies en pâture aux démons, troquant le sang humain contre « une technologie et des armes » venues d’ailleurs. Cette relecture cynique transforme les grands récits nationaux en une réalité sinistre : celle d’un monde sous influence où chaque conquête territoriale n’est qu’un prétexte pour servir un festin d’âmes aux forces infernales. Il s’agit d’une critique acerbe de l’ambition impérialiste de ces chefs de guerre, dont la soif de pouvoir a fini par dévorer l’humanité.


  Le Livre bleu met en lumière la fascination complexe qu’éprouve Guildenstern pour Nobunaga, renforçant l’aura du personnage : « Quel humain incroyable que ce Nobunaga ! » s’exclame-t-il. Ce compliment naît d’une anomalie biologique, la résistance exceptionnelle du seigneur de guerre à la « transfusion de sang de démon », qui aurait dû le tuer : « Je ne comprends pas que le sang sacré des démons soit compatible avec l’organisme d’un misérable humain… Cette découverte me rend perplexe. » Bien qu’il n’apparaisse jamais concrètement dans ce premier jeu, le seigneur de guerre plane sur l’aventure comme une ombre maléfique, une présence lointaine et pourtant constante, dont l’aura suffit à glacer le sang. Même absent, il pèse sur chaque recoin du monde.


  Dans son Livre blanc, Guildenstern établit une classification complète de l’espèce démoniaque, nous apportant un éclairage sur le type de menaces auquel nous avons affaire : des « démons de classe inférieure [dont le] comportement rappelle celui des insectes sociaux » jusqu’aux « démons de classe supérieure » comme lui-même et Fortinbras, dont l’extrême intelligence est faite pour bâtir une civilisation supérieure. Ce statut le hisse, à ses yeux, au même rang que le roi des démons. La rareté extrême de cette classe supérieure – « un sur 100 000 » – nourrit son orgueil intellectuel et légitimise, à ses yeux, sa quête obsessionnelle de savoir. Il se considère comme l’un des « vrais élus », un membre de cette élite démoniaque capable de transcender la masse des créatures inférieures.


  À travers ses ouvrages, Guildenstern se fait l’allégorie vivante des sept péchés capitaux, miroir déformant d’une perversité humaine portée à son sommet. Chaque volume explore une facette de ce vice : la colère impuissante face aux mystères de la Cérémonie noire (vert), l’obsession fétichiste pour la chair de Yuki (orange) ou encore l’orgueil démesuré qui réécrit l’épopée des conquérants démoniaques (rouge). Son envie, teintée d’admiration pour la résistance de Nobunaga (bleu), se mêle à un élitisme glacial (blanc), tandis que la gourmandise macabre, l’avarice de savoir et une forme de paresse systémique parachèvent ce sinistre portrait. En fin de compte, ce scientifique démoniaque met à nu notre propre bestialité : il suggère que l’homme n’est pas une simple victime des ténèbres, mais le réceptacle originel de tous les vices, prêt à commettre l’irréparable au nom de la science ou de l’ambition.


  Cette profusion d’informations confère à Guildenstern une place centrale dans la mythologie du jeu, malgré la rareté de ses apparitions physiques. Jamais affronté directement, il agit néanmoins comme le moteur invisible de la narration, donnant du sens aux combats contre ses créations les plus abjectes. Ses écrits, miroir fidèle de la vision démoniaque, se distinguent par un ton unique : ils distillent un malaise subtil et une horreur délicieusement perturbante, tout en dévoilant des enjeux dont l’ampleur dépasse largement le cadre initialement posé.


  À qui profite le crime, me demanderez-vous ? Il apparaît clairement que la Cérémonie noire sert avant tout les intérêts de Nobunaga. Bien que revenu d’entre les morts grâce à du sang de démon, le chef de guerre persiste dans une forme à la fois imparfaite et fragile. Le rituel lui permettra d’atteindre un stade d’évolution supérieur et d’étendre considérablement son influence territoriale. Ce crime profite également aux démons, pour lesquels le besoin de sacrifices est vital : la cérémonie agit comme un vecteur de meurtre à grande échelle, éradiquant toute forme de vie sur la zone affectée. En outre, elle permet d’asservir à jamais l’âme de l’être humain qui en bénéficie, ce qui empêchera le daimyô de se rebeller.


  Cette Cérémonie noire tisse un parallèle évident avec l’Éclipse, cet innommable sacrifice au cœur du manga Berserk, le chef-d’œuvre de Kentaro Miura. Dans Onimusha, le pacte avec Nobunaga et la mort de la princesse Yuki ne constituent pas une fin en soi, mais les catalyseurs d’une extermination plus globale. De façon analogue, le rituel de l’Éclipse transmute le pacte de Griffith avec les démons en une hécatombe surnaturelle. Bien plus qu’un simple crime rituel, il devient le pivot d’une tragédie où la Troupe du Faucon se retrouve livrée en pâture à des monstres déchaînés. Ici, le massacre transcende la simple destruction physique pour s’attaquer à l’intégrité mentale et spirituelle des victimes. Ces dernières, dépouillées de leur individualité, deviennent à la fois le matériau et le moteur d’une effroyable machinerie cosmique. Cette correspondance troublante s’étend jusqu’à la représentation du corps féminin : l’obsession anatomique de Guildenstern pour les organes de Yuki fait écho aux sévices atroces que Griffith fait subir à Casca. Cette dimension horrifique, à la fois graphique et psychologique, confère à Onimusha une couleur de dark fantasy.


  Demain à la une !


  Plongeons à présent dans d’autres écrits essentiels afin de saisir plus pleinement la profondeur et les subtilités de l’univers du jeu. Les notes de Sougen et les six journaux de Saimyou accompagnent le joueur tout au long de l’aventure, dévoilant en filigrane des mystères du passé.


  Accompagné de son jeune disciple Saimyou, le moine-guerrier Sougen mène une enquête à la suite de kidnappings orchestrés en ville. Cette traque les conduit dans les entrailles du domaine démoniaque, où ils découvrent le gantelet des Oni ainsi que les premiers signes de l’invasion des Genma, qui se tapissent dans l’ombre des cavernes, loin de la lumière. Ce gantelet recèle un pouvoir inestimable permettant de lutter contre les démons, comme en attestent les notes de Sougen : « Au brave qui trouvera et lira ce document… Fais le vide dans ton esprit et concentre toute ton attention sur mes paroles… Il existe un gantelet forgé par les Oni, qui tire sa puissance de l’âme vengeresse de ceux qui ont péri par la main des démons. Maîtrise ses secrets, et tu jouiras de pouvoirs considérables. Souviens-toi. Sans le pouvoir des Oni, tu ne seras pas de taille contre les démons. » Cet artefact est l’épine dorsale d’Onimusha, de ses mécaniques de gameplay à son histoire.


  Saimyou décrit le lieu où il s’est rendu comme un nid grouillant de créatures hostiles à la lumière, enfouies sous terre depuis une période ayant précédé la naissance de l’humanité. Mais il a foi en son maître, qui saura les chasser. Lui, courageux chroniqueur, est prêt à tout consigner. Puis survient la chute. Sougen, mortellement blessé, choisit de se sacrifier : il érige avec ses derniers pouvoirs une barrière pour contenir les démons, et transmet avant de s’éteindre un document et un joyau à son disciple, lui intimant de fuir. Dans ses lignes, Saimyou avoue sa honte : il se sent soulagé de quitter la caverne vivant, alors même que son maître offre sa vie.


  Le reste n’est qu’une lente descente en enfer. Enfermé, affamé, il survit en buvant l’eau suintante des murs, tandis que la faim ronge son esprit. Il suit l’odeur du sang jusqu’à découvrir l’impensable : des démons festoyant sur des prisonniers humains, dévorés vivants. Fasciné, il reste caché… mais son regard se pose sur un doigt abandonné au sol, et il comprend qu’il désire lui aussi cette chair. L’homme de foi s’efface alors pour laisser place au charognard, et le charognard, au monstre.


  Ses écrits suivants témoignent d’une exaltation morbide. Il décrit la naissance d’un démon, issu d’une bouteille où se mêlent sang humain et essence maléfique. Il tremble d’émotion devant cette abomination, regrettant de ne pas avoir le talent pictural suffisant pour saisir ce prodige. La peur cède la place à la fascination. Puis ses yeux rencontrent la porte. Derrière elle, dit-il, s’ouvre le monde des démons, éclatant de couleurs impossibles à peindre. Mais la porte reste close, et il s’interroge : ce monde le rejette-t-il ? Blessé, il sait qu’il ne pourra ni franchir ce seuil ni quitter la caverne. Pourtant, son désir se résume bientôt à n’y plonger qu’un seul regard de plus.


  Dans son ultime journal, il cède. Ses forces l’abandonnent, le sang ne cesse de couler, mais il trace une dernière instruction : un dessin expliquant comment ouvrir la porte du monde des démons. Son legs est clair : il espère qu’un autre humain, un jour, ira au-delà et rapportera aux hommes la preuve de cette dimension interdite. Voilà ce qu’il reste de Saimyou : l’histoire d’un témoin qui entra confiant, perdit son maître, s’effondra de faim, puis se laissa happer par la beauté corrompue de l’abîme.


  Au travers de ces six journaux, nous assistons à la chute de ce personnage, de ce survivant marqué au fer rouge par la terreur, dont le destin nous touche malgré la distance temporelle. C’est l’histoire viscérale d’un être brisé, égaré dans l’ombre, qui a perdu son chemin. Ces documents, que nous récoltons par ordre chronologique, révèlent un contraste saisissant entre Sougen et Saimyou, illustrant deux réponses possibles face à l’horreur absolue. Tandis que le premier choisit le sacrifice héroïque, transformant sa mort en barrière protectrice pour le monde qui l’entoure, le second, survivant lâche et traumatisé, sombre dans une fascination morbide qui le transforme en complice du mal malgré lui. Ses journaux tiennent à la fois de l’aveu, de la confession, du testament et, surtout, de l’avertissement. Ils dévoilent les deux voies qui s’offrent à l’humanité : choisir la lumière ou céder à l’obscurité. Ces récits sont le symbole de la dualité au cœur de la trame narrative : Oni contre Genma.


  En reprenant notre analogie initiale sur la représentation du surnaturel dans Dracula ou A Plague Tale, on constate, à la lumière de l’analyse des écrits du jeu, que la Cérémonie noire métaphorise avant tout les conflits de pouvoir et de territoires. Ces batailles sanglantes consistent elles aussi en d’innombrables sacrifices au nom d’une seule personne ou d’un texte sacré. Les démons, incarnés par Fortinbras, illustrent parfaitement cette soif insatiable de domination des chefs de guerre, prêts à tout sacrifier, y compris des vies humaines, pour assouvir leurs ambitions. Sous-entendre que nos conquérants historiques, unificateurs de civilisations et de continents, seraient les fruits corrompus du monde des démons souligne l’aspect souvent macabre de notre passé. N’oublions jamais que ces grandes figures, à l’instar de Jules César et de Napoléon, sont avant tout des meurtriers de masse.


  Quant à l’histoire de Sougen, elle révèle la fragilité psychologique humaine face aux forces qui dépassent l’entendement. Comme dans un récit de Howard P. Lovecraft, l’exposition prolongée au mal vient progressivement corrompre son esprit pour le pousser dans les abîmes de la folie. Cette histoire est l’un des aspects horrifiques les plus marqués du jeu, symbolisant les doutes, les peurs, l’abandon de soi et la part sombre se cachant en chacun d’entre nous.


  Ce mode de narration par le biais de notes renvoie directement aux codes établis par Resident Evil pour asseoir la crédibilité de son univers. Souvenons-nous du marquant journal du gardien, qui raconte sa transformation progressive en zombie au fil de ses jours de quarantaine au manoir Spencer. On retrouve ici le même exercice de style : ces écrits, loin de se borner à la simple progression du joueur, servent avant tout à densifier l’ambiance générale. Ils agissent comme des fragments de réalité qui, mis bout à bout, révèlent les dessous de l’intrigue bien au-delà de ce que l’on perçoit en surface.


  Ces documents sont les entrailles du jeu pour quiconque prend le temps de les disséquer. En comparaison, l’histoire racontée à travers les cinématiques et les scènes scriptées demeure plus directe, parfois même simpliste.


  Akechi Samanosuke Hidemitsu


  Du point de vue de Samanosuke, l’histoire du jeu s’apparente à une course effrénée pour sauver la princesse Yuki tout en déjouant les plans machiavéliques des démons. La structure se veut donc assez simple : il s’agit de récupérer successivement les trois armes divines (Raizan, Enryuu et Shippuu) permettant de progresser à travers le château en vue de débloquer de nouvelles sections à explorer.


  Afin d’illustrer de façon évidente la puissance acquise grâce au gantelet des Oni, le héros retrouve rapidement Osric, le monstre qui l’a vaincu quelques minutes plus tôt. Cette fois, il n’est plus le même, il est devenu un pourfendeur de démons. Cette évolution se confirme avec une grisante victoire sur ce premier boss du jeu, à la fois pour nous, joueurs, et pour le clan des Oni, qui voit son instrument de vengeance prendre forme. Ainsi, nous assisterons tout au long de l’aventure à la montée en puissance de Samanosuke, jusqu’à un duel au sommet contre Fortinbras.


  L’aventure se retrouve donc rythmée par des combats de boss et diverses cinématiques mettant en scène les interactions entre les principaux personnages du jeu. Au cours de l’avancée, le héros rencontre à plusieurs reprises Guildenstern, dont le rôle se limite essentiellement à nous livrer en pâture à ses créations. Nous pouvons citer Reynaldo, un adversaire redoutable, capable de se régénérer après avoir été tranché en deux, ce qui multiplie le nombre d’ennemis à vaincre. Mentionnons également Marcellus, imposant guerrier démoniaque armé d’une épée et d’un bouclier. Ce boss emblématique fait son retour à la fin du jeu dans une version plus puissante afin de tester nos acquis et notre force avant l’affrontement final. Sans oublier le redoutable Stylado, un double maléfique (Doppelgänger) de Samanosuke, particulièrement difficile à vaincre.


  Au-delà des affrontements classiques contre des boss, dont la défaite est indispensable à la progression, le récit met en scène deux figures à l’importance cruciale : Yumemaru, un jeune garçon, et Kinoshita Tokichiro, le serviteur le plus proche de Nobunaga. Ils ouvrent régulièrement des parenthèses narratives bienvenues.


  Le premier incarne le véritable vecteur émotionnel du récit. Sa présence force Samanosuke et Kaede, d’ordinaire stoïques, à fendre l’armure et à dévoiler leur sensibilité. Croisé par hasard, cet enfant est la proie de démons qui cherchent à l’enlever sans relâche. Bien que les raisons de cet acharnement demeurent longtemps mystérieuses, le joueur s’efforce de le protéger malgré ses disparitions répétées, tandis qu’il tente bravement de retrouver, lui aussi, la princesse Yuki. Ses efforts, aussi courageux que maladroits, se soldent systématiquement par une nouvelle capture, renforçant ainsi notre sentiment de responsabilité à son égard.


  Recueilli par la princesse quatre ans plus tôt après avoir tout perdu dans la guerre, cet orphelin a noué avec elle un lien fraternel authentique, qui transcende les barrières sociales. Cette complicité entre ce fils de fermiers et sa noble protectrice devient un moteur affectif, conférant à la mission de Samanosuke et Kaede une dimension personnelle, presque paternelle. Lors de la rencontre avec Hecuba, la démone abeille, le plan sinistre se dévoile : les démons comptent sacrifier Yumemaru sous les yeux de Yuki afin d’accroître son désespoir, décuplant ainsi la puissance de la Cérémonie noire. Cette cruauté calculée, qui instrumentalise sciemment leur attachement, augmente la haine du joueur envers les antagonistes ainsi que sa motivation à les anéantir. Le jeu orchestre ainsi une opposition manichéenne saisissante entre la pureté de Yumemaru et la noirceur absolue des démons.


  Pour incarner cette cruauté inhumaine, nul n’est plus indiqué que Kinoshita Tokichiro, qui déploie tous les stratagèmes possibles pour s’emparer du jeune garçon. Si Yumemaru symbolise l’innocence menacée, Tokichiro en est l’antithèse parfaite : il personnifie la corruption de l’âme sacrifiée sur l’autel du pouvoir. Simple humain inféodé au seigneur démon Nobunaga, ce personnage vil et manipulateur s’impose comme l’antagoniste récurrent du récit. Nous le croisons régulièrement sans jamais pouvoir l’affronter directement. Cette frustration ancre progressivement sa perfidie dans notre esprit, jusqu’à susciter une véritable aversion. Ce dégoût est d’autant plus viscéral que son apparence physique – un character design marqué par un sourire sournois et servile – est volontairement répugnante.


  On peut percevoir ici un parallèle avec Grima Langue-de-Serpent du Seigneur des Anneaux. Tous deux servent un seigneur ayant vendu son âme au diable (Saroumane et Nobunaga) et sont mus par une ambition dévorante qui érode leur humanité. Là où Grima espère obtenir la main d’Éowyn et le trône du Rohan, Kinoshita cherche à gravir les échelons du clan Oda en pactisant avec les démons. Cette soif de reconnaissance les transforme en traîtres à leur propre peuple, délaissant tout honneur au profit de leur ascension sociale. Leur rôle narratif est identique : révéler les plans machiavéliques des puissances de l’ombre tout en semant la discorde et le désespoir. Dans un dernier élan de fourberie, Tokichiro tente même de rallier Samanosuke à sa cause, mais ses promesses se brisent contre l’inébranlable intégrité du samouraï. Notons que son nom apparaît dans l’histoire de l’époque Sengoku : sous l’identité historique de Toyotomi Hideyoshi, cet homme deviendra le deuxième unificateur du Japon après avoir gravi tous les échelons sous les ordres de Nobunaga.


  [image: ]


  Hecuba, l’un des boss les plus emblématiques du jeu, prend l’apparence d’une femme-abeille. Si son rôle dans le scénario se limite principalement à nous remettre un objet indispensable pour accéder au monde des démons et à révéler que Yumemaru est utile à la Cérémonie noire, elle est surtout connue pour avoir été censurée en Occident. Deux versions de la cinématique de sa métamorphose existent : dans la version japonaise, elle apparaît d’abord comme une femme séduisante avant de se transformer, de manière suggestive, en une sorte d’abeille géante, le changement s’amorçant entre ses jambes. À l’inverse, la version américaine a fortement modifié cette séquence, supprimant environ dix secondes du passage de transformation. L’édition remastérisée varie en fonction du choix de la piste audio : non censurée pour la japonaise, et censurée par l’anglaise.


   


  Le reste de l’aventure se voit ponctué de combats avec d’autres démons majeurs afin de récupérer des objets importants, dont les orbes magiques permettant de débloquer une nouvelle arme. Notre voyage au sein du château nous emmène invariablement vers notre but, la princesse Yuki. Derrière la porte démonique au cœur d’Inabayama, Samanosuke et Kaede découvrent finalement un environnement plus organique et austère. Les boiseries laissent la place à des murs bleuâtres, dont les courbes évoquent celles de corps venus d’un autre monde. Nos héros pénètrent dans la chambre cérémonielle où Yuki et Yumemaru, bien que vivants, sont attachés et prêts à être sacrifiés sur l’autel de la folie démoniaque.


  C’est alors que surgit, plus effrayant que jamais, Fortinbras, le roi des démons. Ce dernier prend la forme d’un immense serpent blanc, doté d’une tête monstrueuse aux yeux rouge sang, d’immenses ailes de chauve-souris et de bras pourvus de griffes gigantesques. « La Cérémonie noire va enfin commencer… Approche, Nobunaga, unificateur et maître du Japon ! » Faisant sa seconde apparition du jeu après la scène d’introduction, le daimyô descend les marches, prêt à boire le sang de ses victimes pour sceller le pacte. L’affrontement ultime commence alors contre le roi des démons afin d’empêcher l’aboutissement de la cérémonie.


  Une fois le monstre vaincu, Samanosuke parvient à libérer les deux otages sains et saufs, déclenchant ainsi la dernière séquence cinématique. Il est temps de fuir le sanctuaire qui s’effondre, emporté par la chute de son maléfique monarque gisant au sol, inanimé, mais vivant… Alors que notre valeureux héros tente de s’échapper, Fortinbras, dans un accès de rage, l’attrape d’une main puissante et le serre jusqu’à ce que le sang jaillisse de sa bouche. Symboliquement et par un heureux hasard, le liquide rouge se répand sur le gantelet magique, source de son pouvoir. C’est là que l’impensable se produit : la main du roi Genma explose littéralement, libérant Samanosuke, qui n’est alors plus le même. Grâce à la magie des Oni, il devient un véritable Onimusha (litt. « guerrier Oni »), arborant une épée magique et une longue chevelure blanche. Dans un déchaînement de puissance, il terrasse Fortinbras à une vitesse fulgurante, ne lui laissant aucune chance. Le règne du roi démon prend fin. Le héros reprend alors forme humaine, tandis que l’ombre de Nobunaga plane au-dessus de lui.


  L’épilogue nous apprend que le daimyô a fini par triompher du clan Saito et a conquis la province de Mino ainsi que le château d’Inabayama. La princesse Yuki, après la chute de son clan, a trouvé refuge auprès d’une famille alliée. Animée par une vive curiosité pour le monde, elle décide un jour de prendre la mer afin de découvrir d’autres contrées et de profiter de la liberté qu’elle a durement acquise. Naturellement, Yumemaru l’accompagne. La fidèle Kaede cherche désespérément Samanosuke, mais en vain. Elle finit par être recrutée par Akechi Mitsuhide, personnage historique ayant réellement existé. Le symbole est puissant, car c’est lui qui se retourna contre Nobunaga et le força à se suicider en 1582. Dans le jeu, il apparaît comme l’oncle de Samanosuke, dont le nom complet est en vérité Akechi Samanosuke Hidemitsu. Notre héros est donc lui aussi inspiré d’un samouraï ayant existé au xvie siècle : Akechi Hidemitsu, le cousin et fidèle allié d’Akechi Mitsuhide. Kaede finit par mourir quatorze ans plus tard lors d’une bataille, faisant de son histoire la plus tragique du jeu. Quant à Samanosuke, nul ne sait ce qu’il est devenu, car personne ne l’a revu. Mais nous, joueurs, aurons peut-être l’occasion de le retrouver un jour…


  Dans l’ombre de Nobunaga


  Terminer cette aventure prend environ cinq heures lors d’une première partie. Pour les connaisseurs, finir en dessous de la barre des deux heures devient un défi tout à fait accessible. Oui, la durée de vie du jeu est courte, mais ce n’est pas forcément un défaut : ce rythme soutenu et sans temps mort permet aux péripéties de s’enchaîner avec intensité. Tout au long du jeu, le joueur ressent cette véritable course contre la montre pour sauver la princesse avant le déclenchement de la Cérémonie noire. Ce rythme est appuyé par des personnages récurrents, peu nombreux et aux caractéristiques si clairement indentifiables qu’ils sont mémorisables aussitôt. Tout est fait pour ne jamais briser le rythme et maintenir un flot constant d’événements, gardant ainsi le joueur en haleine
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