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PER INIZIARE A GIOCARE 
lnserire ii disco l ncl drive DFO; scegliere quin­
di ii linguaggio desiderato e sc installare ii 
gioco SU hard dbk. Quando vi \ erra richiestO, 
inserite ii codicc risultante dal TEST che trovc­
rete nelle paginc seguenti. 
INSTALIAZIONE SU HARD DISK 
VERSIO. E AMICA: per installarc ii programma 
su hard disk hisogna avere almeno 'i Mh 
disponibili su di esso. Dopo a\·er inscrito ii 
disco l net drive DFO caver selezionato la lin­
gua desiderata, apparira la schermata di instal­
lazione. ' e desiderate installare ii programma 
su hard disk lickatc su "si" eel esegu ite le ope­
razioni che vi verranno richieste. 
VERSIO E MS DOS: Per installare ii program­
ma su hard disk hisogna avere almeno 10 Mh 
disponibili su di esso. Dopo aver inserito ii 
disco l net drive A digitate 

a:install c: 
e premete ii tasto "enter" (invio). Eseguite, su ·-
essivamentc, llltte le istruzioni che vi verranno 

richieste. 
CARICAMENTO E SALVATAGGIO DELLA 
POSIZIONE 
Durante ii gioco potete salvare la posizione 
premendo ii tasto "s". Apparira una lista in cui 
potete assegnarc un nome alla posizione che 
dcsidcrate sa lvarc. Potete sa lvare sino ad un 
massimo di l 0 posizioni complessi\·amente. 
Per ripartirc da una delle posizioni salvare, 
selezionate "gioco sa lvato" nell'apposita scher­
mata; oppure, rremendo ii tasto "I" in un qual­
siasi momcnto del gioco, comparira la lista di 
posizioni rra cu i scegliere. 
USO DELL'INTERFACCIA 
In ippon afes Inc. l'interazione con ii perso­
naggio avviene rramite icone che rappresenta­
no azion i . 
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Le icone disponihili appa iono su llo schermo 
tencndo premuto ii pulsante dcstro del mouse. 
Muovere ii puntatore sull'icona desiderata c 
rilasciare ii pulsante: ii puntatorc si trasformcr~1 

nell'icona selezionata. Per ogni icona-azionc ci 
sono oggetti sulla scena su cui e possibile ope­
ra re ; muovendosi su uno di questi , souo ii 
puntatore compare una scrina che indica l'a­
zione chc puc) essere compiuta. Inizialmente 
avcte a dispo;,izione qualtro possihili scelte: 

apri 
chiucli 

esamina prendi par la 

Ra ccogliendo degli oggeui, questi si 
aggiungeranno all'inventario e rendcranno 
possihili ddcrminate azioni. 
ESEJ\IPIO l: 
Se volete aprire una pona con una chiave, 
- se lezionate la chiave 
- posizionate ii puntatore sulla porra , sotto ii 

cu rsore apparira la scritta "apri la porw" 
- clickate ii pulsante sinistro del mouse per 

eseguire l'azionc. 
Per esaminar • gli oggetti dell'inventario usatcli 
sul personaggio. 
ESEMPIO 2: 
Per usare un oggetto su un altro oggeuo pos­
seduro: 
- selezionate ii primo oggeuo 
- muovcte ii puntatorc sul personaggio 
- tenete prernuto ii pulsante destro clcl mouse 
- selezionate ii secondo oggeuo. 
I due oggeui spariranno e comparira un nuovo 
oggeuo risultato dell'opernzione. 
IL SISTEMA "PARALLACTION" 
In Nippon Safes Inc. si vi,·ono le disavYenture 
dei nostri rr · amici sullo sfondo della metropo­
li g iapponese di Tyoko. ella f"in zione, le tre 
storie procedono contemporaneamente e sono 
indissoluhilmente legate. Voi pmete scegliere 
di risolverle una dopo l 'a ltra oppure alrernati­
vamenre: questo c ii sisrema PAR.ALLA TION. 
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INTRODUZIONE 
\llPPO SAFES I C.: meraviglie, innovazioni. concra­
sti , paradossi del iappone moderno anraverso l'oc­
chi indbcreto del lontano Occidente. 
NIPP N • AFES I . non intende essere azione deni­
gratoria od off en. iva della cultura e del popolo giap­
ponese. per le cui conquiste e tradizioni nutriamo 
im ece ammirazione c rispeuo. i scusiamo ant icipa­
tamerne se i fani e i riferimerni (puramerne casua li) a 
persone o cose realmente esbtiti possano al'er unato 
la sensibilita di qualcuno. 
NIPPON SAFE INC.; allacciamoci le cinwre (o le 
bretelle) e decolliamo senza indugio. Destinazione 
Tyoko: non meglio identificata localitii a met~l strada, 
in linea d'aria, tra Tokyo e Kyoto. 

LA STORIA 
Nei posti pil:1 malfamati clella metropoli giapponese 
di Tyoko. un losco individuo si aggira con aria 
sospeua. Cosa starii tramando queblo misterioso per­
sonaggio? Scopritelo voi aiutando Doug \luts, abilc 
Jadro tecnologico. meuendovi nei panni della con tur­
bante Donna Fatale e in quelli di Dino Fagioli, ex 
pugile un po" ·uonato". 
!'\cl corso dell 'avvernura fate anenzione ai suggeri­
menti delle persone he incornra1e. Esaminando le 
cose o le persone con l'apposito comando avrete 
informazioni su di essi; raccogliete tu1ti gli oggetti 
che ritenete vi potrebbero essere utili. Durarne l'av­
vemura avrete la possibilitii di sa lvare ii gioco per 
poter ripanire dallo stcsso punto; in ogni caso non 
rimarrete mai bloccati qualunque cosa facciate. ne 
potrete mai morire. Alcuni degli enigmi che dovrete 
risolvere sono particolarmerne complessi , per risol ­
verli utilizzate ii ragionamerno e non procedete per 
ternati\ i. Se in una delle lre avvernure trovate ecces­
si\·a difficoltii. procedete con le altre, puo darsi che 
la stessa silllazione vbta da un altro personaggio vi 
dia suggerimenti per ii vostro problema. Se trovate 
una porta chiusa, o un personaggio che non vi dii 
notizie utili non desbtete. Ritentando in un momerno 
succes»i\'O, puo dar i che la situazione cambi in con­
seguenza di qualche vostra azione compiuta altrove. 
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I PROTAGONIST! 
DOUG NUTS . E' un genio 

dell'elettronica he usa ii 

suo sapere per fini poco 
Jcci ti (con scarsi risulta­

ci). La sua carriera di 

ingegnere elettronico a 

Oxford e stata brusca­

ment 

stato sorpreso a manirolare i 

risu ltati degli e ·ami memorizzati nel computer 

della focolta. Trasfcrito i in iappone, patria 

dell'elettronica. ha spcsso rroblemi con la 

lcgge ogni qualvolta uno dei suoi marchinge­
gni da scasso non funziona come dovrebbe. 

DONNA FATALE. E' 

lasc iaro una promeltente 
carriera come ballerina 

di danza clasica rer 
scgu ire la rurilante via 

dcl m ndo dello spetta­

co l o . E' giunta a Tyoko 

abbagliata dalle promesse 

un sedicentc impresario che, dopo averle dila­

pidato tutti i suoi averi, l'ha abbandonata a una 

\' ita ai margini della Jegalitii. 

DINO FAGIOLI. Ex pugile 
di origine italiana, fonda­

mentalmente di animo 

buono e onesto, cadc 

spesso nelle trarro le di 

chi aprrof'itta della sua 
scarsa propen ione al 

ragionamento. Dopo una 

se ri e di sconfitte nel mondo 

della boxe, si e imbarcato come mozzo su una 

nave direlta in Giapron . Dopo l 'ennesimo 

ra ticcio e stato forzatamentc sbarcato a Tyol o 
dove cerca , a sua vol ta, di sbarcare ii lunario. 



TEST 
Smart, sexy o . .,ucker? Rispondi immedesiman­
dori in uno dei tre personaggi con cui desideri 
giocare. Usa ii co<licl' risulLanw dcllc sei ri spo-
ste per sceglierl' ii tuo personaggio. 4) n tuo lavoro e: 

1) Sei su un palcoscenico. Devi risollevare 
il morale della serata; cosa faresti ? 

Tirerei fuori llllle le mie dori artistiche. Na T 
Mi semirei come un tonno fuor <l'acqua. e =f 
La sapete quella dl'I dirigibile .. .? \Va 7 
2) Cosa vedi quando guardi nello s pecchio? 

La persona che sta guardando lo specchio. Ri ') 
Madre atura non ha hJtlato a spese. R;l 7 
Che fronte spaziosa! K i -.::\" 

3) Per nulla al mondo perderei: 

Una puntata di "Sopratrutto i poveri 
piangono". Ho 

Calcolo . emozioni ed irnprevisri . Ra 

Vario e pil'no di sposramenti . Wa 

ll sol ito tran -tran. e =f 
5) Trovi una borsa piena di banconote. 

Come ti comporti ? 

Prenderli sarehhl' con1ro la mia etica 
professiona le. Ha 

Chiederei in giro se qualcuno Ii ha persi. I 

Visto che i so ldi no n danno la fe licita , 
me Ii tengo per non rendere 
infelice qualcuno. a 

7 
7 

6) La tua vita si riassume in questo motto : 

on e l UtlO Ol'O q ucl che luccica . I lo ~ 

L'ult imo numero di "Joystick e lipstyck". Ki -.::\" Chi si accontenta gode. \l a 7 
Un appunramento al buio. Ka 1J Ama ii pross imo tuo come te stesso. Ki 



PACHINKO 
II Pachinko e una fonna di divertimento tipico 
g iapponese ed c anche ii pill diffuso. A Tyoko 
ad escmpio, dove ii numero degli ahirnnti e di 
1.732. 161 , almeno ii 70% degli uomini e ii 50% 
c.lelle donne vi giocano regolarmente. Consi Le 
in una macchina a meta strada tra una sl ot 
machine ed un nipper. II gioco si ·volge su di 
un piano vcrticale a cui sono stali pralica ti dci 
fori e inseriti dei chiodi. L'abilita d I giocat re 
consiste nel far rimhalzare una pallina metallica 
sui chiodi in modo che cada all'interno dei fori: 
in questo modo si possono vinccrc altre palli­
ne, fino a quando non si e vimo ahhastanza, o 
si sono esaurite tutte le palline. Le palline inte 
possono essere scambiate con premi propor­
zionali al loro numero; essi consistono p r Jo 
pil1 in articoli d'uso quotidiano come c·occola­
Lo, rrofumi, sigarelle etc ... 
In rarticolare e vietato scamhiare le hig lie con 
denaro anchc se e una pratica comune in ttlllo 
ii Giapponc. Sparse in ogni angolo del 

iappone ci sono piu di J 'i. 00 ·ale di 
Pachinko. Ognuna di essc ha in media piu di 
200 macchine che durance ii funzionamenlo 
creano un rumore assordantc. E' curioso che, 
per coprire qucsto baccano infcrnale ven a dif­
fuso un sottofondo musicale ad un volum • 
ancora p ill alto. 

CARATTERI 
GIAPPONESI 

Esistono due tipi di caratteri giapponesi: 
I KA A: sono simholi fonetici nati in 
Giappone. Ognuno di essi rapprcsenta una sil­
laha. Esistono due tipi di kana che rappresen­
tano le stesse sillahe: 
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gli hiragana , che sono usati per le particclle 
grnmmaticali (sufTissi, articoli , etc ... ) e i kataka­
na che sono usati per scrivere parole di origine 
straniera. 
Ci sono 6 caratteri in ciascuno dei due gruppi: 
I KANJI. 
Sono icleogramn)i che deri\·ano dal cinese 
dove ogni sin1holo rapprcsenta un conceuo. Ci 
sono ci rca 10.000 kanji nella lingua giappone­
se, ma i pill usati sono circa 1000. L'origine dei 
caratteri giapponesi risale al quarto seco lo 
dopo Cristo. In quel pcriodo arrivarono in 

iapponc dei manoscriui cincsi i cui caraueri 
vennero adottati per la scriuura del giappone­
se, che fino ad allora non aveva un suo siste­
ma di :criuura. 1 caraueri venivano usati roneti­
camente, scnza rener conto del loro carattere 
originario. Poiche i caratteri cinesi erano molto 
comple:;si, vcnncro progressivamenti semplifi-
ati, fino ad assumere, verso la fine del millen­

nio, la forma degli hiragana. Poco pill tardi 
furono svilupp<lli i katakana , introcloui cla slu­
diosi di buddismo per le annotazioni nei loro 
t :ti. Parallelamente, i caratteri cinesi comincia­
rono venire usati come idcogrammi, senza 
L ner onto della pronuncia. Quest permeue­
\'a una scrittura pill compana risperto al l 'uso 
d i fonemi dci clue alfabeti kana. Per molti 
anni i tr • tipi di caratteri vennero usati inclipen­
dentement.e, c ii numero dei caratteri kanji 
continue a crescerc. 
Alla fine del 1800, ii governo giapponesc dcci­
sc di semplificare ii sisrema di scriuura. Esso 
·ea bill un numero ristreno ( 1900) di caratteri 
kanji ufficialmente riconosciuti per la stesura di 
documenti ufficiali. 
Oggi un giapponese di cu lru ra media conosce 
circa 3.000 kanji , mentre nel linguaggio scriuo 
ne vengono usati circa 4.000. 
I pill complcti dizionari giapponesi contcngo­
no circa 10.000 kanji. 



FERRO VIE 
GIAPPONESI 

La stazione Shinjuku, a Tokyo, e la pill affollata 
al mondo. l g iapponesi chiamano le ore di 
punta "tsukin jigoku" , lettera lmente "!'inferno 
del pendolare". I treni pendolari giapponesi 
sono molto veloci, puliri in una maniera 
impressionante, ma spcsso brutalmente supe­
raffollati. E' un fatto abbastanza comune che vi 
siano spesso clei contusi in occasionc di bru­
sche frenate, clove i passeggeri schiacc·a1i tra 
loro caclono come birill i uno sull'altro. P r que- , 
sto morivo, le pers ne anzianc e i gen i\ ri con 
bambini piccoli , stanno alla larga da questi 
mezzi nelle ore di punta. Per compr nclere 
quanta siano affollati questi trcni basta saperc 
che nelle stazioni v i sono ab itu almepte gli 
"oshiya" (significa bulta clentro). Quc t i non 
sono altro che persone incaricate di spiogere i 
passeggeri clentro le carroz7.e . Ogni passeggero 
e infatti cleterminalo a entrare per raggiw1gere 
in orario ii posto di lavoro, ma le porte della 
vettura non si chiudono finche non e cntra to o 
non e uscito .• iccome g li altri passeggeri sono 
troppo educali per interferirc, qu ste persone. 
con inappuntabili guanti bianchi, aiutano ii 
malcapitato a decidersi. Particolarmente in 
inverno, q uando la gente utilizza indumenti 
pii:1 pesanti, le ferrovie assumono altro perso­
nale per questo compito. 
Le ferrovie di Tyoko comprendono ben J 79 
km. di metro. 

IL PESCE IN GIAPPONE 
I giapponcsi si sa, :>ono fra i piu voraci mangia­
tori di pesce. Pochi sanno pero, che con solo ii 
2% clella popola7.ione mondiale, essi consumino 
il J 5% de! pes ato al mondo: otto vo lte piu 
clegli americani e quindici volte jJilJ clei cinesi. 
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Essi comunque sono anche fra i primi come 
volume e qua lita di pesce pescato. Al largo dcl 
Giappone, infatti , la corrente Gilda "kuroshio" 
e quella fredcla "oyashi ", si incontrano e 
danno ita ad uno dei terreni di pesca pill ric-

1i al m ndo. O ltre a questo, ii gram.le consu­
mo di I e. cc e stato favorito clalla mancanza di 
terreni da pascolo e clal buddismo, che proihi­
va di ucd !ere gli an imal i per cibarsene. 
I giappon ·i mangiano ii pesce in tanti modi, 
singolarment (affumicato, stufato, sa lato, alla 
griglia , al forno) e cruclo nel "sushi" e nel 
"sashimi", lipi i piatti giapponesi. 

no clei mer ati pill famosi e ii mercato clel 
pesce di T. ukrj i. E' un imrnenso declalo di ecli­
fici costruito vicino al sito originale di Eclo, 
diventat in . •guito Tokyo. In questo mercato 
.'i venue ogn i tipo di pesce, ma in particolare ii 
tonno, elemento base del "sushi". E' questo ii 
tipo di pesce pill popolare in Giapponc e i 
rifo rnimcnti arrivano da tuuo ii mondo. ln que­
sto rnercato giungono ogni mattina commer­
cianti al dettaglio, ristoratori , cuochi di sushi, 
per accaparrarsi i migliori tonni , i quali vengo­
no venduti a cifre ip •rholiche. 

LA GEISHA 
La geisha e quell'immagine che pill di ogni altra 
ci ricorda ii G iappone. 
Molti occidentali non sanno pcro quale sia ii 
ruolo che essa svolge all'interno della societa 
giapponcse. 
11 termine "geisha" significa "artista", "persona di 
ta lento". Essa svolge, in realta, un'atti' it ~I di 
intrattenimento soprattutto nelle feste, esclusi,·a­
mente maschili, durante le quali si consumano 
grancli quantita di birra, ' hisky e sake. 
La geisha ha lo specifico compito di far clivenire 
gli invitati e far sl che lo svolgimento della festa 
avvenga senza intoppi. Esse suonano uno stru­
mento che si chiarna shamisen, cantano canzoni 
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popolari ed escguono danzc complicate; tutta.­
via, la loro ahilitf1 sta nel flirtarc con gli uomini , 
farli ridere e here :-.enza sosta. Agli occhi di un 
occidentale esi;e scmhrerchbero un lipo spccia­
le di intrauenitrici. In cffcui cssc partecipano 
solo alle feste per uomini ricchi o potenti che 
possono permcttcrsi l'oneroso "regalo" in fiori , 
in quanto per una geisha 0 inconcepibi le parla­
rc di denaro. Esse richiedono la paga raria in 
fiori , ii che significa normalmente 10.000 yen 
cadauno. 
In Giappone vi sono anualmen te, meno di 
mille geisha di alta classe, la cui eta media e 
oltre i quarant'anni. Molt:e dj loro sviluppano 
relazioni durature con i clienti , imparando 
molte cose sui loro affari , al punto di poter for­
nire all'occorrenza anche consigli cc nomici. 
II tcma principale delle conversazioni , clei gio­
chi e dei ·anti e comunque ii sesso. Alcune di 
cssc hanno anche rapp rti amorosi con clienti 
sclczionati . 
La figura della geisha e, comunquc, in via di 
dccadenza, anche in ciua come Kyoro clove la 
tradizionc rcsiste di piu ; a Tyoko aclclirinura 
sono solo 1622 . All'inizio del secolo , in 
Giappone, crano pill di 80.000. 
Le femministe giapponesi odiano anche solo 
!'idea della geisha, e sempre pill ragazze trova­
no poco anracnti lunghi anni di apprendistato 
con la prospcttiva di intranenere ubriaconi, 
anche se moire di Imo sposano abilllalrnente 
rkchi uomini d'affari e po litici importanti. 

I BAGNI PUBBLICI 

Ogni civilta, col passarc dcl tempo, aniva cana­
li di socializzazione chc variano molto in virtu 
delle tradizioni di questa, del suo clima, della 
sua cconomia etc. 
Nelle scx:icta occidcntali, questo ruolo e rima­
sto prerogativa clei luoghi di divertimento 
(discoteche, pub, bar, etc.). 
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In Giappone, da molto tempo, qucsro centro di 
ritrovo e ii "bagno pubhlico". 
Anche c puo ·embrare Strano, i "sento" (chc 
significa appunto "bagno pubblico"). erano un 
tempo centri di vita socia le. Con ii cliffondersi 
clei bagni in casa , molti bagni pubblici banno 
dovutu ch iudere, altri si sono modernizzati con 
idr massaggi, sa le da massaggio et . 
L'ultima moda in farto di bagni e quclla ncl 
caffe . A quesra bcvancla sono infatti attribuite 
partic lari virtu t nificanti per ii corpo. 
II hagno nel caffe non e comunque un lusso 
per pochi: costa infarti, mediamcnte, 2.~00 Lire. 

HOTEL IN GIAPPONE 
II Giappone e sicuramenre uno di quei Pae i in 
cu i la stravaganza e diventata uno stile cli vita 
per i suoi abiranti. 
Per avere una confenna di questo, basta osser­
vare gli hotel che brulicano in qucsto Pa se. 
Alcuni di loro , nel pieno cemro della ci u a, 
hanno le sembianze (e le climensioni), di castelli 
meclioeva li; altri di gio tre gigantesche, clove i 
letti si muovono a mezz'aria ad imitazione di 
astronavi spaziali con tanto di scia fumogcna c 
rombo al "clecollo". 
I pill diffusi , sono comunque gli hotel a capsu le. 
In questi alberghi, le person , non hanno a 
disposizione una comocla camera , bensl uno 
spazio di circa due metri cubi clispo ti come i 
loculi nei cimiteri. 
Costruiti in origine nel quaniere di cliverti.menti 
di saka per i rirarclatari che pcrdevano !'ultimo 
Lreno, oggi g li hotel a capsu le offrono sistcma­
zioni per ogni genere di persone in tutto ii 
Giappone. 
Le stanzeue sono strettamcnte indivicluali. 
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INSTRUCTIONS 
I) To start playing. 
2) lnstalbtion on hard dbk. 
3) Loading and saving your position. 
1) l Ising the interface. 
5) The "Parallaction" system. 

TO TART PIAYJNG 
Insert dbk J into drive DFO. Then cl1oosc the langua­
ge you \\'ant and "hether to install the game on your 
hard disk. When prompted, enter the code resulting 
from the TEST you will find on the follo\\ing pages. 
lNSTAllATIO 0 HARD DISK 
A llGA VEHSION 
To install the program on a hard dbk, you must ha\'\~ 
at least 5 Mb available on the dbk. After inserting 
disk l into dri'e DFO and selecting the language 
required, the installation page "ill appear on the 
screen. If you want to install the programme on the 
hard disk, dick on "yes" and proceed as intructecl. 

IS-DOS VERSIO"l 
To irn,wll the program on a hard dbk, you mus! have 
at least 10 i\lh m·ailable on the disk . After inserting 
disk I into drive A, digit: 

a:in'>tall c: 
and press the "Enter" key. Then follow the instruc­
tions given. 
LOADlNG AND SAVING YOUR POSITIO 
During the game you may save your position b) 
pressing the "s" key. A list \\ill appear from which 
you can a'>sign a name to the position you want 10 
save. You can save up 10 a t0tal of JO positions. To 
start off again from one of the sm eel positions select 
"game sa\ ed" in the appropriate screen , or press ke) 
"I" al any time during the game. The list of positions 
to chose from \\'ill appear. 
U lNG THE lNTERFACE 
In Nippon Safes Inc. interaction with the character b 
achieved by means of the icons representing anions. 
The available icons are made to appear on the 
screen by pressing the right-hand bulton of the 
mouse. 

Move th<..: pointer to the icon you want and release 
the buuon. The pointer will change inio the sel<..:cted 
icon. For each icon-action there are objects on the 
scene on ~ hich you can act. When you move onto 
one of them. a wording appears under the pointer 
shcl\\ ing what action you Gill take. At first you ~viii 

h;I\ e four possible options: 
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open 
close 

examine take speak 

\Xlhen you pick up objects, these are added to the 
inventory and \'ill allow certain actions. 

EXAMPLE I : 
If you \\'ant to unlock a door with a key. 
- select the key 
- position the pointer on the door. the wording 
"open the door will appear under the cursor 
- click the ler1 buuon or the mouse to carry out 
the action. 
To examine the objects in the ill\ entory, use them 
on the character. 
EXA IPLE 2: 
To use an object on another object you hm·e lo: 
- select the firs! object 
- lllO\ e the pointer onto the character 
- hold down the right buuon of the noise 
- select the se ·ond object. 
The two objects will disappear and a new object that 
is the result of the operation will appear. 
THE "PARAllACTION" SYSTEM 
In ippon Safes Inc. you will experience the misad­
,·entures or our three friends against the backdrop of 
the Japanese metropolis ofTyoko. 
In this piece o f fiction. the three Mories proceed 
alongside one another and are indissolubly linked. 
You may decide to solve them one at a time or to 
alternate them. 
This is the l'ARALLACTI system. 



INTRODUCTION 
NIPPON SAFES INC.: the wonders, innovations, con­
trasts and paradoxes of present-day Japan through 
the indbcreet eye of the West. 
NIPPON SAFES INC. is in no way intended to he 
disparaging or offensive toward.'> the Japanese culture 
and people, whose conquests and traditions we 
admire and respect. 
We apologise in advance shou ld any facts or (purely 
coincidental) references to exiMing people or things 
offend anyone's sensili\ ity. 

ll'PON SAFES JN .: M> let's fasten our seat-helts (or 
braces) and take ff withou t waiting any longer for 
Tyoko, somewhere not better identified half war 
between Tokyo and Kyoto as the cro\\ flies . 

THE STORY 
In the most disreputable parL~ of the Japanese metro­
polis ofTyoko. a shady character \\'anders around 
looking suspicious. 
What can this my,,terious person be up to? 
Discover it for yourse lf by helping Doug uts, the 
cratty technological thief, by taking the p lace of the 
perturbing Lad)' Fatale or putting yourself in the shoes 
of Dino Fagioli. th<.: knocked about former boxer 
During the adventure pay attention 10 the suggestions 
from the people you meel. 1:3y using the appropriate 
command to examine the things and people you find, 
you can get information about them. Collect all the 
objects you think might come in handy. 

ne you stan the ath enture you can save the game 
M> that you "ill be able to start off again from the 
same place. Whale\ er happens you will never get 
stuck, and you won't die! 
Some of the puzzles to be solved are fairly complex. 
Think carefully about the solu tion, don't ju.,t make a 
guess. tr you find one of the three adventures too clif­
lkult, just go ahead with the others. Perhaps the same 
situation seen by another character wi ll provide some 
clues for getting round the problem. Don't be cliscou­
~1gecl when you find a closed door or a cha1:1cter 
who doesn't give you any useful information. Try 
again later. Perhaps the situation wi ll have changed 
clue to something you have done somewhere ebe. 
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THE MAIN 
CHARACTERS 

DOUG NUTS. I le is an electro­
n in. genius who uses hi . ., 
knowledge for not exact!)' 
la\\ ful purpose (with mea­
gre results) . I lis career as 
an electronic engineer at 
Oxford ended abrupt!)' 
when he was ca ught fiddling 
the results of the exams stored 
in the faculty computer. After 
moving 10 .Japan, the homeland of electronics. he has 
problems with the law each time one of his breaking­
in gadgets doesn't work quite like it \\·as meant to. 

LADY FATALE. A 

promising career as a ballet 
dancer to follmv the path 
of the g l ittering world of 
·'h°'' business. She arrived 
in Tyoko tbzzlecl h)' the 
promises of a self-styled 
impresario \\ho, after having 
squandered all her possessions , 
left her lo a life on the border line or legality. 

DINO FAGIOU. A former boxer of italian origin, lx1si­
cally a good and honest soul, 
often falls into the traps set by 
people taking advantage of 
the fact that he tends not to 
think ,·e1y hard . 
After a series of defeats in 
the boxing world, he hoar­
ded a ship hound for Japan 
as a clackhand. 
After getting into the umpteenth 
scrope he was thrown off the ship in Tyoko, where 
he is trying to make ends meel. 



TEST 
Smart. sexy o sucker ? Answer to identif} yoursel f 
\\ ith one of the three characters you want to pla} 
"ith. Use the code resulting from the six an"•ers 10 
choose your diameter. 

1) You are o n stage. You must cheer up the eve 
rung. What do you do ? 

I bring out all Ill) artbtic gills. Na T 
1\othing. I would kl'i oul of place l\l' 

Fver heard the onl' about the air.,hip ! \\a 7 
2) What do you see when you look in the m.ir 

ror? 

The person looking at the mirror. lli lJ 
Mother Nature pared no e'q1<.:nsl's. lb 7 
What a wide forehead! Ki 3\" 
3 ) Not for anything in the world would I lose: 

An insta lment o f "Poor people c1y most". I lo 

The latest issue of "joystick and Lipstick". Ki 

An appointmem in the d;irk. Ka 1J 

4) Your work is: 

Ca lculation. emotion and the unexpected. Ra 

Varied, moving from place to place. \Xia 7 
~ The usual drag. e 

5) You find a bag full of banknotes. What do you do ? 
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It would he againts 111} professional 
ethics to take them. Ra 

I'd ask around if someone had lost them. I 

Since money doesn't make happiness, 
I would keep 1hem so as not to 

make anyone unhappy. \la 

-i 

6) Your life can be summarised in ~otto: 

'J' All that glitters is not gold. llo 7 
I lappy is he who makes do. W:1 

Lo\·e thy neighbour as thyself. Ki 



PACHINKO 
Pachinko is a typically Japanese form of fu n, and 
also the most widespread. In Tyoko, for example, 
where the number of inhabitants is 1. 32.161, at least 
70% of Japanese men and 30% of the women play 
regularly. It consists of a machine half-way bet\ een 
a slot machine and a flipper. The game takes pla e 
on a vertical surface with holes in it and nails ham­
mered into it. The players abi lity consists of making 
a metal ball bounce on the nails so that it falls into 
the holes. In this way he can win more balls. until he 
has won enough or all the balls are fi nished. T he 
balls won can be exchanged for prizes in proportion 
to their number. They usually consist of th ings one 
uses daily such as cho ·o late, perfume, cigarettes, and 
so on. Strictly speaking, exchanging the balls for 
money is prohibited, although it is a common practi­
ce throughout Japan. Scattered all over the country 
there are over 15.000 Pachinko halls. Each of these 
conta ins an average of over 200 machines, and when 
in use they make an defeaning sound. 
It is curious that in order to cover this infernal noise 
a background music that is even louder is p layed. 

JAPANESE 
CHARACTERS 

There are two types of japanese characters: 
The KANA: these are phonetic symb Is originated in 
Japan. Each one represents a syllable. 
There are two types of kana representing the same 
syllables: the hiragana, used for grammar particle · 
(suffixes, articles, etc.), and the kawkana, used to 
write words of foreign origin. 
There arc ·16 characters in each of the two groups: 
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The KANJ I. 
These are ideograms derived from chinese. Each 
symbol represents a concept. 
There are about 10.000 kanji in japane e, but the 
most used are q.000. 
The origins o f these Japanese characters date back to 
the fourth century AD. 
It wa. at that time that hine e manuscripts arri,·cd 
i11 _Japan . and the character · used in them were 
adopted for w riting japanese, \\ hich until then had 
no ·ystem of its own. 
T he characters were used phonetically, without 
taking Lheir original nature into account. 
Sin · the chinese characters were ve1y complex, they 
wer gradually simplified until they took the shape 
of the hiragana , towards the end of the millenium. 
Soon after this the katakana were developed. 
These were introduced by buddhist scholars to make 
notes in their texts. 
At th same time, the hinese characters began to be 
used as ideograms, without taking their pronuncia­
tion into account. 
This allowed a m re compact sty le of \\'riting as 
compared to using the phonemes of the two kana 
alphabets. 
For many years the three types of characters were 
used independently. and the number of kanji charac­
ters continued to grow. 
In the late l 9th century, the japanese governmelll 
decided to simplify the \\Tiling sy tem, and establi­
sh cl a limited number of officia lly recognised kanji 
characters ( 1.900) for drafting official documents. 
Nowadays a Japanese with an average culture is 
familiar \\'ith about 3.000 kanji , while about 1.000 are 
used in the wrinen language. 
The most complete japane. e dictionaries contain 
about 10.000 kanji. 
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THE JAPANESE 
RAILWAYS 

Shinjuku ,.,talion. in Tokyo. is the mo t crowded in 
ihe world. The japanese call 1he rush hour "t.sukirt 
jigoku". liternlly "the commuter's hell". 
Japanese commuter !rains are very f'ast. imrressively 
dean hut often hru1ally O\ercrowded. 
It is a fairly common f'au for p:1ssengers. crushed 
against one another. to fall m er like ninepins. F 1r 
1his reason the elderly and rarems with small chil­
dren keep well away from these trains in the rush 
hours. To understand just how cro"·ded they are, 
you should know that moM st:nions have "oshi)a". or 
thrcl\\ ers-in. These are peorle charged "ith rushing 
thr passenger . ., inside the carriages. Each pass · 1g •r is 
determined lO gel in , in order to reach his I 1.1 • of' 
" ·ork on time, hut the doors of' the carriages ill not 
dose umil en:rrone has either got in or out. 
Since the other passengers a re far 10 well I red 10 

interfere, the . .,e "oshiya", with their imreccabl • \\ hite 
glm es, help the poor de\'il 10 make up his mind. 
In "inter. especially. "hen people ~'ear hea\ ier 
dmhe.,. 1he railway'> hire extrn staff for this job. The 
Tyoko railways include all of 179 Km of under­
ground raihYays. 

FISH IN JAPAN 
Ii b a \\'ell-known fact that the japanese are among 
the most \'CJracious f'ish eaters. Ol so many people 
realise. howc\'er. that with a mene 2°1i1 of the world 
population. they e:n 15% of the world's fishing catch, 
that is 10 say 8 times more than Americans do and l 5 
times more than th<.: Chinese. They are also at the 
top of' the list as far as concerns ,·olumes and quali­
ties of fish. Off the coast of' Japan , the warm "kuro­
shio" currclll and the cold "oya-,h io" current meet 
and give life to one or the richest fishing grounds in 
the world. In addition. the \Yidespread consumption 
of fish was favoured hy the lack of paswrc lands and 
hr huddhism. which prohibits killing animals in 
order to cat them. 
The japanese eat their fish in many ways. cooked 
one by one (smoked, stewed, salted. grilled or 
baked) or ra\Y in the typical Japanese dishes "sushi" 
and 11 sashi1ni 11

• 

One q1 • 1ost ah1ous markets is the Tsukiji fish 
market. It is an immense maze of buildings built near 
the originJI site of Edo, which later became Tokyo. 

n thi . ., market practically e\'e1y tyre of fish is sold. 
hut in part icular tunn) fish, a basic clement of 
"sushi ". Tl1is is the most popular type of fish in 
Japan, and supplies come in from all over the world. 
El'er morning retail dealers, restaurateurs and sushi 
cooks rown U1e market lO secure the best tuna fish. 
sold for astronomical amoullls. 

THE GEISHA 
The g<.:isha i · the image that more than any other 
reminds us of Japan. fllan)' Westerners, howe\ er, do 
not r ali. e the role played h) the geisha in .Japanese 
society. 
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0 Lalented person". In 
.1cwal fact the geisha's acti\'ity is one of entenain­
mem. particularly at parties, ~lllended by men only, 
during which large quantili 'S of beer, whisky and 
sake are drunk. The geisha has the specific task of 
making sure that the guests enjoy themselves and that 
the pa1iy goes on without a hitch. Geishas play an 
istrumem known as the shamisen. sing popular songs 
and d;111ce complicated dances, but their real ability is 
in Oirting with men, making them laugh and drink 
endless!)'. Jn the eyes of a Westerner, they might 
appear lo be a special t)'re of "lcadies of pleasure". 
Actually they only allend parties f'or rich and power­
fu I men who can afford the cos tly "present" of 
!lowers. since for a geish~1 iL would he inconcei\'able 
to speak of money. They count theyr hourly wages in 
llcm ers, which normally means I 0.000 yen each. 
There are now less than one thousand top-class gei­
shas in .Japan, and their a\'erage age is Ol'er forty. 
l'vlany of them develop long-lasting relationship with 
their cuswmers. learning enough about their business 
10 be able, if need be, to provide economic advice. 
The main wpic of the conl'ersations, games and 
songs is in an)' cas<.: sex. 



Some of Lhem e'en ha,·e lo,·e affairs "ith selected 
customers. The figure of the geisha is in any case 
starting 10 decline, even in cities like Kyoto ''here 
Lhe tradition resisLs longest; in Tyoko Lhere are only 
1622. AL the beginning of the century Lhere \\ere 
over 80.000 geishas in .Japan. 
Japanese feminisLs hate even the idea of a geisha , 
and more and more girls find Lhe long years of 
apprenticeship " ·ith the prospect of hm ing to amuse 
drunkards unaLLracth e, in spite of the fact that many 
of them marry rich businessmen and important poli­
ticians. 

THE PUBLIC 
BATHS 

As time goes hy, e' cry civilisation acth·ates channels 
for socialising which vary greatly depending on the 
local traditions. climate, economy and Ml on . In 
Western society this role has remained the prerogati­
ve of places of amusemem Cdiscoteques, pubs, bars. 
and so on). In Jaran. fur a long time, this meeting­
place has been Lhe "ruhlic baths". Strange as it may 
seem. the "senlO" (which means rublic baths) \\'as a 
centn: of social like. A;. domestic bathrooms have 
become more common. many rublic baths have 
whirlpool h~uhs and massage facilities. The latest 
fashion when it comes to baths is the coffee fad. 
This drink is supposed to ha\ e specific irn igorating 
qualities for the body. 
A bath in coffee b in any case not a luxury for the 
fortunate few: on the ;I\ ernge it costs about ne 
Pound. 
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HOTELS IN 
JAPAN 

.Japan is definitely one of those counLries in "hich 
extra\'agance has beco me a way of life for its inhabi­
rants. If you want confinrn1tion of this. all yol l need 
do is ohsern: the hoteb. in which the country is tee­
ming. Some of them. right in the centre of lO\\ n. 
ha\ e the appearem:e (and the dimensions) of 1m:die­
rnl castles. others of gigantic round-ahout.s. "here 
the betb move around in the air to imitate space 
shirs. including the smoky exhau.st and the roar of 
the "take-off". The most common. however. are the 
"capsule" hotels. In these hotels the guest.s do not 
haYe a confonahle room at their disrosal. just a 
space or about two cubic 111 ·tres, arranged like burial 
niches in a cemetery. Originally built in the Osaka 
amusement district for dawdlers \\ho h:id lost the 
last train. these "capsule" hotels mm offer arrange­
ments for all types of guests throughout Japan. The 
tiny rooms are stric1ly .single. 
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'INSTRUCTION 
1) Pour commencer a jouer 
2) lnstallalion sur hard disk 
3) Charge et sauvetage de la position 
4) Emploi de !'interface 
5) Le y teme "Parallaction" 

POUR COMMENCER AJOUER 
lnserer le disque J clans le drive DFO; choisi r ensuite 
le langage desire et installer le jeu sur hard di k. 
Quand cela vous sera clemancle, inserez le code res­
sortant du TE T que vous trouverez clans Jes pages 
suivames. 
INSTALIATION SUR HARD DISK 
VERSIO AMIG : 
Pour installer le programme sur hard disk, ii faut 
avoir au moins 5 t-Ib dL ponibles sur c.:elui-ci. Aprb 
avoir insere le disk 1 clan. le drive DFO et apres a,·oir 
se lectionne la langue clesiree, !'image cl'installation 
apparaitra .• i vous clesirez installer le programme sur 
hard disk appuyer sur le "si" et effectuer Jes opera­
tions qui . eront clemanclees. 
VER ION M -DOS: 
Pour installer le programme sur hard disk . ii faur 
a,·oir au moins 10 Mb clisponibles sur celui-ci: 

a:insrall c: 
et appuyer sur le bouton "Enter" (envoi). Effecruer 
ensuite toutes Jes insrructions qui vous seront 
demandees. 
CHARGE ET SAUVETAGE DE LA POSITIO 
Pendant le jeu vous pouvez sauver la po. ition en 
appuyant sur le bouron "S". Vous verrez apparaitre 
une liste, clans laquelle vous pouvez donner un nom 
a la po ition que vous clesirez sauver. En total , vous 
pouvez sauver jusqu'a un maximum de 10 posilions. 
Pour repanir de l'une des positions sauvees selec­
tionnez "jeu sauve" clans l'ima e destinee a cet 
usage; ou encore, en appuyant sur le bouton " !", ii 
n'impone quel moment du jeu , apparaitra la liste des 
positions a choisirs. 
EMPLOJ DE L'INTERFACE 
Dans le IPPON SAFE INC. !'interaction avec le per­
sonnage aclvient moyennanr des icones qui represen­
rent des actions. 
Les ic6nes disponibles apparaissent sur l'ecran en 
tenant appuye sur le bouton de droite du mouse. 
Bouger la fleche sur l'ic6ne de iree et lacher le bou-
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ton: la tleche se tranformera clans l 'icone selec­
tionnee. 
Pour chaque icone-action , ii y a des objets sur la 
scene su r le quel ii est possible d'agir; en se 
depla<;an sur l'un de ceux-ci, on voit apparaitre sous 
la fleche une inscription pouvam etre accomplie. Au 
clebut. vous m·ez ii di. position quatre possibilites de 
choisir: 

ouvre 

ferme 
examine prends parle 

En rassemb\ant des objets, eux-ci s'ajouteront ii l'in­
ventaire et donnerom possibilite ii ce1taines actions 
determinee . . 
EXEMPLE I: 
Si vou vou l z ouvrir une porte avec une de, 
- selectionner de 
- positionner la fleche sur la porte; 

sou. le curs ur on verra ecrit "Ouvre la porre" 
- appuyer sur I , houton de gauche du mouse pour 

accomplir !'action. 
Pour examin • Jes ohjets de l'invenwire, employez­
les sur le pers mnage. 
EXEMPLE 2: 
Pour employer un objet sur un autre objet deja pos­
secle: 
- selectionner le premier ohjet 
- bouger la fleche sur le personnage 
- garcler appuye le bouton de clroite du mouse 
- selectionner le second objet. 
Les deux objets disparaitront et en resultat de !'ope­
ration on verra un nouvel objet apparaitre. 
LE SYSTEME PARALLACTION 
Dans Nippon :-.afes Inc .. on y trouve Jes mesaventu­
res des nos trois amis clans Jes bas-fonds de la metro­
pole japonnais de Tyoko. 
Dans la fiction Jes trois histoires se deroulent en 
meme temps eL. nt liees de maniere insoluble. Vous 
pouvez choisir d , Jes resoudre l'une apres l'autre ou 
bien encore air m ativement: ceci clevient le sysreme 
PARALLACTIO . 
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INTRODUCTION 
\dPPON SAFE I C. : mcr,eilles. innm-.11ions. 
contrastes, paradoxes uu .Japon moderne \ u par l'oeil 
indiscret du lonwin Occident. 
NIPPO\J SAFE IN n'a pas !'intention d'etre une 
action clenigrante ou offcnsi' e em crs la culture ou le 
peuple japonnais, dont les conqufaes et h:s traditions 
nous font eprou' er admiration et re.spect. 

ous nous excusons J l'avaace si les fails et les allu­
.'>ions (purement casuds) {1 ues personnes Ou a des 
chrn.es ayam reellement existe peu' ent a\'oir blessc 
la sensibilite de quelqu'un. 
NIPPON SAFE l\JC. : attachons nos ceinturcs (ou nos 
bretelles) et decollons sans aucune hesitation. 
Destination: Tyoko: loca litc non mieux idcntifice a 
moitie chemin, ii vol d'oiseau. cmre Tokyo et Kyoto. 

L'HISTOIRE 
!)ans les bas-fonds de la metropole .Japonabe de 
Ty11ko. un louche personnage r(idc avec un air 
suspect. 
Qu'est uonc en train de preparer ce mysterieux per­
sonnage? 
Decounez-le H>Us-mi'me en aidant Dough Nuts, 
habilc ,·oleur technologique, en vous mettant clans la 
peau de la trouhlantc Donna Fatale et dans celle de 
Dino Fagioli, ex hoxeur un peu "sonne". 
Au cours de l'cl\ enture, faite.s attention aux sugge­
stions des personnes que vous rencontrez. En exami­
nam les cho.ses ou les personnes moyennam la com­
mande approprke ,·ous obticndrez des informations 
sur cellcs-d: rassemhlez tous Jes ohjets pouvant, si 
\'OLIS l'estinll'Z, \'OLIS i'tre Lllile.s. 

16 

Pendant l'an:mure ,·ous an~z la possibilitc uc sauver 
le jell pour f)Oll\'Olr repartir du J1lellle point: de lOUte 
facon. quoique \OLIS fassiez. \OLIS ne reslcrez jamab 
hloques et ,·ous ne pourre? jamais mourir. 
Cenaincs des cnigmes que vous de' rez resoudre sont 
partiLulierement complexes. pour les resoudre utiliscz 
le raisonnement et n'agissez pa., par tentati\·es. 
Si dan.~ l'une des tmis aventures , ·ous tmuvez une dif­
ficultc excessi\·e, procedez m·ec les deux autres, ii se 
pell! que 1<1 mi'me situation vue par un autre person­
nage 'ous uonnc des suggestions pour votre prohle­
me. 
Si ,·ous trouvez une pone ferm0e. ou un personnage 
qui ne vous donne pas des informations utiles, ne 
ubistez pas. En rcfaisant une autre tentative un peu 
plus loin, ii SC pell! que la Silllation change SUi!C a 
l'une de , ·os actions effectuees ailleurs. 



LES PROTAGONISTES 
DOUGH NUTS. C'esl un genie 
de l'electronique qui emploie 
son S<l\'oir a des firn, peu 
l icites (sans trop grnnds 
resullals) . 
Sa carriere d'ingenieur elec­
tron iq ue ii Oxford a ete 
brusquement interrompue 
lorsqu'il fut surprb a manipuler 
les rbultats des examens memori­
ses dans l'ordinateur de la Facu lte. 
S'etanl retire au Japon, patrie de l'electronique, ii a 
sou,·ent des problemes avec la loi, chaque fob que 
l'un des ses instruments C1 effration ne marche rias 
comme ii de' rait. 

DON NA FATALE . C'est 
actrice de variete. Elle a 
abandonne une carriere 
prometteuse de danseuse 
classique pour suine la 
voie brillante du monde 
du sriectacle. Elle est 
arrivee ii Tyoko aveuglee 
par lc.:s promesses d'un sedui­
sant impresario qui, apres l'avoir 
delapidee de tous ses bicns, l'a abandonnee ii une 
vie en marge de la legalite. 

DINO FAGIOU. Ancien boxeur, d'origine iialiennc, 
fondamentalemen1 bon 
honnc'.:te, i i tombe souvent 
dans les piegcs de ccux qui 
profitclll de sa faible incli­
nation pour le rabonne­
mclll. 
Apres nombreuses defaites 
dans le monde de la boxc, ii 

Japon. 
Apres des tas d'cnnuis. ii a forcement debarque ii 
Tyoko, ou ii cherche de joindre les deux bouts. 
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TEST 
Smart , sexy ou sucker ' l~eponds en L'identifianl :1 
l'un des tro is personnages avec lcquel tu des ires 
jouer. 

1) Tu es sur une scene. 1\1 dois animer la soiree. 
Que fa is-tu ? 

j e fais voir 1ous mes do ns art istiq ues. 

Rien . .J e me sem ira is cornme un po isson 
dans la Leimure d'iode. Ne 

Vous la connaisez celle de la mongolfiere? Wa 

T 
~ 
7 

2) Qu'est-ce que tu vois quand tu regardes dans 
la glace? 

La personne qui est en train de rega rcler 
dans la g lace. Ri 

Avec moi , la na1ure n'a pas rega rde 
a l a depense. Ra 

Q uel grand from! Ki ~ 
3) Pour rien au monde je ne manquerais: 

Un epbode de "Surtou1 les pauvres pleurem". I lo 

Le clernicr numero de ".J oysti ck Cl Lipstick ". Ki ~ 

n renclez-vous clans la penombre. Ka 1J 
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4) Ton travail est: 

Calcul. emotions Cl imprcvus. Ra 

Varie et plein de c.l eplacements. Wa 7 
Toujours le memc train-tra in. Ne 

5) Tu trouves un sac plein d'argent- Que fais·tu ? 

Le prenclre serail c ntre m n etJ1ique 
pro fess ionellc. Ra 

j e cl emanclerais un peu ii tout le mo nde qui 
l'a perclu . I 

Vu q ue l'argent ne fa il pas le bonheur. 
jc le garde pour ne pas rencl re quelqu'un 
malheureux. Na 

6) Ta vie se resume par cette devise: 

To ut ce qui brille n'est pas d'or. !lo 

Plut6L jouir que mourir. Wa 7 
Aime ton prochain c nune tu aimcs 

to i-meme. Ki 



PACHINKO 
Le pachinko est une forme cl'amusemenl typ ique 
japonais el ii est aussi le plus repandu : I.7.3Lt6J au 
moins le 70% des hommes et le .30°,;, des femmes y 
jou Ill regulieremenl. 
II consiste en une machine qui est ii demi entre une 
slot machine et un Oipper. 
Le jeu se pratiquc sur un plan 'erlical ·ur lequel on 
a fait des trous et plante des clous. 
L'habilcte du joucur cons iste ii faire reboncli r une 
boulc meta llique su r les clous, de fac;on ii la fa ire 
tomber clans lcs trous: de ce tle facon , on peu1 
gagner cl'autrcs boules, jusqu':'t temps cl'avoir gagnc 
assez ou d'avoir fini toutes les boules. 
Les boul ·s gagnees peuvcm fare echangees contre 
des primes proportionnellement ii leur nombre; ces 
primes som generalement conslituees cl'a rti les d'u­
sage quotidien, tels: le chocolat, les pa rfums, les 
cigarettes. etc ... 
II est parliculierem ·nt interclit cl'echanger les billes 
contrc de !'argent, meme si cela est une pra tique 
commune clans LOLll le j apon. 
Repandues clans tous les coins du japon, il y a plus 
de J 5.000 sa lles de l'achinko. Chacune de cc lles-ci a 
en moyenne plus de 200 machines qui duranl leu r 
fonctionnemem creent un bruit assourdissanl. 
Et chose etonnante, pour COLi\ rir ce boucan in fernal , 
une musique de fond est diffusee :1 une vo lu me 
encore plus haul. 

CARACTERES 
JAPONAIS 

II existe cleux types de caracteres japonais: 
Les KANA: ce sonl des symboles phonetiques nes au 
.Japon. hacu n de ceux-ci represemc une syllabe. 
II existe deux types de Kami qui representenl les 
memes syllabes: les hiragana qui sonl employes pour 
les panicules grammmicales (suffixes, articles, etc .. . ) 
et lcs katakana qui som employes pour ccrire les 
mots d'origine etra ngere. 
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IL y a 16 cara teres dans chaucun des deux group<.:s: 
Les KANJI. 
Ce som des ideogrammes qui clerivenl du chinois 0(1 

chaque symbolc represenle une conception. II y a 
environ 10.000 kanji dans la langue japonaise. mais 
le plus emploes son1 en\'iron -1.000. 
L'origine des caracteres japon::iis remome au quatrie­
me siec le apres .Jesus-Christ. Dans ceue periode 
arriverem au japon des manuscrils chinois clonl les 
caracteres furem adoples pour l'ecriture du Japonab. 
qll i jusqu'alors n'a\'ail pas son systeme d'ecriture. 
Les caraclcres faa ienl employes phonetiquemenl. 
sans tenir comple de leur caractcre d'origine. 
Etanl donne que les caracteres chinois etaient tres 
·o mplexes. ib furent progrcssi\ ement simplifies, 
jusqu'a aucindre vers la fin de l'an mille la forme les 
hiragana. 
Un peu plus Lard on developpa les ka1.:.1kana, imro­
duits par des savants du bouddhbme pour lcs anno­
unions darn, leurs textes. 
Parallelement, les caractcres chinois commcncerenl a 
elre employes comme ideogrammes, sans tenir 
comple de leur prononciation. 
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Ceci permettail une ccriture plus compacte par rap­
port ii l'emploi des phonemes des deux alphabets 
Kana. 
Pendant nombreuses annees les trois types des 
caracteres furent employes inclependammenl, et le 
nombre des caracteres continua <t augmemcr. 
A la fin du 1800 le gouvernement .J aponais decida de 
simplifier le systeme de l'ecriture. Celui-ci etablit un 
nombre rcstreim (1900) de caracteres kanji officielle­
mem reconnus pour la recla Lion de document.> offi­
ciels. 
Aujourd'hui un Japonab de culture moyenne connail 
em·iron 3.000 kanji , Landis que clans le langage ecril 
on en emploie environ t.000. 
Les diclionnaires Japona is le · plus complets comien­
nent environs 10.000 kanji. 
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LES CHEMINS DE FER 
JAPONAIS 

La garc.: de Shinjuku, {1 Tokyo. est la plus fre uenLel' 
du monde. Les Japonais appellen1 lcs hcures de poin­
tc "lsukin jigoku". mol a mot "l'enfcr du banli usard ''. 
Les trains de banlieuc Japonais som ires rapid s, pro­
pres de rnaniere extreme, rnab souvcnl brutalernelll 
bondcs. II est 1ou1 :I fail comrnun de voir souvenl des 
blesses conlusionncs f1 l'occasion de coups de freins 
1rop sees, 0C1 lcs pa'>sagers ccrascs les uns conlre les 
autres 10111ben1 comrne des mouche.s. Pour ceue rai­
son. lcs personnes :1gees airn.i quc les parents avec 
ll'urs enfanls cvilclll c:es trains aux heures de poinle. 
Pour rnieux comprendre combil:n c:es trains sonL 
hondes, ii suffit de sa\·oir que dans les gares ii y a 
habituellemenJ les "Oshiya" (c'esl a dire les pousse­
dedans). eux-ci ne sont rien d'autre que de person­
nes chargees de pousser les passagers clans les voiw­
res. haque passager est en effet dcwrrnine a momer 
pour arriver a l'heurc au lieu de tra,·ail. ma is les por­
tes de la voiture ne se fermem pas tan! qu'il n'est pas 
rnonle ou descendu. Et c:omme tous le autres passa­
gers SO!ll l()US lrop bien eleves pour inten enir, CCS 

personnes aux impeccables gams blancs aident le 
malchanceux a se decider. Particulieremen1 en hiver, 
lorsque les gem, s'habillenl avec des \ 'elements rlus 
lourds. les chemins de fer embauchen1 du rersonnel 
.supplemenlaire pour celle besogne. 
Les chemins de fer de Tyoko comprcnnem 179 Km. 
de metro. 
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LE POISSON AU 
Les Japonai , comme chaucun sail. son! les mangeurs 
de p · · ·on: 1 ' 1 - oraces. 
Tre peu ependam savent quc rneme s'i ls represen­
!Unt . et emem le 2% de la population mondialc, ils 
consomn du le 15% de la peche rnondia le: 8 fois plus 
que les aniericains et 15 fois plus que les ch inois. 
!Is som aus:i lcs premiers en ce qui concerne le \'Olu­
me el la qualite de la peche. Au large du Japon. en 
effet, le courant chaud "Kuroshio" et le couram froid 
"o ashio" se rencontrclll en donnant \'ie a l'une des 
zones de pechi: les plus riches du monde. 
Outre ceci, la mnde cosommation de poisson a ete 
favorisee par I ' manque de pfllurages et par le 
houddhisme, qui interdisait de tuer les animaux pour 
se nourrir. Le aponais mangenl le poisson sous 
nomhreu s for1)1es: fume, a l'etouffe., sa le. au grill, 
,1u ~ ur el cru clans le "sushi " et clans le "sashimi", 
rlat typiqucs .)aponais. L'un des marches les plus 
fameu x est le rnarche aux poisson de Tsukiji. C'est un 
immense laby1inlhe de hatimems consu·u ils ii cote du 
site 01iginel d1: Edo, de\'enu ensuile Tokyo. Oans cc 
marche on vend 1ou1es sorles de poissons, mais en 
particu lier le them. elemem de base du "Sushi". C'est 
le poisson le flllls pOfllllaire au Japon Cl lcs rJ\ ilai lle­
ments arrivem du monde enlier. Dans ce marche. arri­
\'et11 chaque malin des detaillanls, des restaurateurs, 
des cuisiniers de sushi pour s'accararer les meilleurs 
1hons qui som ,·endus £1 des prix hyperboliqucs. 

LA GEISHA 
La Geisha est !'image qui rlus que n'impone quclle 
autre nous rappcllc le Japan. Nombreux occidemaux 
cependam ignorelll le r61e qu'cl le remplit au sein de 
la societe Japonaise. Le mm "Geisha" sign ifie "artiste", 
"personne de talem". Elle excerce en rea lite une acti­
' ite de divenissemem. sunoul clans les fetes, exclusi­
,·emcnt masculines. pendant lesquelles on consomme 
des grandes quanliles de biere, de whisky et de sake. 
La Geisha a suno uJ le devoir de faire amuser les 
invites et \'eiller a cc que la fete se passe sans la moin­
dre difficulle. Elles jouenl un inslrumem qui s'appelle 
shamisen. elles chanlelll des chansons populaires et 
execu1en1 des danses compliquees. cependam leur 



habilete consiste ii nirter avec les hommes, {1 les faire 
rire et boire sans arret. Aux yeux d'un occidental. 
elles pourraienl sembler un genre special d'emrai­
neuse. En effet . .: lies participenl seulemenl aux fe1es 
pour hommes riches ou influenb pounml se permet­
lre l'onereux '"cadeau '" en neurs, e!anl donne que 
pour une Geisha ii est inconcevahle de parler d'ar­
genl. Elles exigent leur paye horaire en fleurs, ce qui 
signifie normalemenl JO.OOO yens chacune. A l'heure 
actuelle au Japon, ii y a moins de mille geishas de 
haule classe dont !'age moyen est au-dessus des qua­
rame ans. 13eaucoup d'entre elles emretiennem des 
l iaisons durables avec les clients, en apprem1m nom­
breuses choses sur leurs affaires, afin de pou,·oir for­
nir, au cas ccheant, meme des conseils economi­
ques. Le Iheme principal des conversations, des jeux 
el des chants est tmnefois le sexe. Cenaines d'entre 
elles on! meme des rapports amoureux avec cenains 
clients selectionnes. L'image de la Geisha est tou­
tefois Cll \'OiC de disparition , meme clans ies villes 
comme Kyoto, la ou la tradition resis1e le plus; a 
Tyoko ii y en a seulement 1622. Au debu1 du siecles 
au Japon, elles etaient plus de 80.000. Les feministes 
.Japonabes ha"issent l 'idee meme de la Geisha et de 
pll" en plus les jeunes lilies trouvenl peu anrayantcs 
les longues :mnees d'apprentissage avec la perspecti­
' e d'amuser des ivrognes, meme si nombreuses 
d'entr~· elles epousent habituellemenl de riches hom­
mes d'affaires ou d'importanis poliiiciens. 

LES BAINS PUBLICS 
Toute civilisation. ;n·ec le temps. acth e des canaux de 
socialisation qui varient beaucoup en fonction de ses 
u:1ditions, de son climat, de s<>n economic, etc. .. 
Dan. les societes occidentales ce rf>le est reste la pre­
rogative des lieux des divenissement (discotheques, 
puhs. bars, etc ... l. Au Japon. depub longue date, ce 
centre de rendez-vous est le "bain public". 
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Meme si cela peut sembler etrange les '"senios" (c'est a 
dire justemenl les "bains publics"), etaient jadis des 
centres de ,·ie sociale. Apres la diHtlga1ion des bai­
gnoires dans les maison.'>, nombreux bains publics ont 
dCt fem1er. d'autres se sont modernises avec de.'> salles 
de massages el hydromassages ... 
La derniere mod.: en maiiere de bain est celui au cafe. 
A ccue bobson. sont attribuees, en effet, cenaines ver-
1us tonifiames pour le corps. Le bain au care n'est pas 
toutefob un luxe pour les pri\ ilegies: en effet. ii coCtte 
en moyenne, JO Francs. 

HOTELS AU 
JAPON 

Le japon est sans nul doute l'un de ces Pays ou l 'ex­
tra,·aga nce est de' enue un Myle de \ ie pour ses 
habitants. Pour en avoir la confirmation, ii suffit 
d'ohserver les hotels qui pullulent dans ce Pays . 
Certains d'entre eux. en plein centre de la \ ille, onl 
!'aspect (et les dimensions) de chfiteaux medievaux; 
d'au1res ressembent {1 de gigantesques maneges, ou 
les !its tou111en1 en !'a ir ~1 !'imitation des acronefs spa­
tiales a\ cc trainee de fumee et vrombissements au 
moment du "decollage ··. Les plus repandus sont, 
ccpendant, les h6tels :i capsule. Dans ces hf>teb. les 
gens ont ~1 leur dispo.sition non pas une chamhre 
confortahle. mais des espaces d'emiron deux metres 
cubes r:1nges comme des niches mortuaires. A l'origi­
ne, ils etaient construits clans le quanier des di' ertis­
semems d 'Osaka pour les retardataires qui perdaienl 
le dernier train; aujourd'hui les hotels :i capsuks 
offrenl des arrangements pour tous clans tout le 
japon. Les chambrelles sont Mrictement indi' iduelles. 
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ANLEITUNG 
l l Zu Beginn des Spie ls. 
2) Laden auf die Festplauc. 
.3l Laden und Speicherung der Position. 
1) Gehrauch der SchniLtstelle. 
'))Das System "Parallacti n". 
ZU BEGINN DES SPIE~ 
Fugen Sie die Diskeue 1 in das L:rnfwerk DFO ein. 
Wahlen Sie die gewunschre Sprachc und geben Sie 
an, ob Sic das Spiel auf die Festplaue laden wollen. 
Fugen Sie den ode ein, der sich aus dem auf den 
noichstcn Seiten beschriebenen TEST ergibt, sobald 
die Aufforderung dazu erschcint. 
IADEN AUF DIE FESTPIATfE 
VERSION AMIGA: Zum Laden des Programrns auf 
die Festplaue mussen mindestens 5 Mb darauf 
verfligbar sein . Nachdem Sic die Diskette 1 in das 
Laufwerk DFO geschoben und die gewunschtc 
Sprache gewiih lt haben , erscheint die Ladcoplion auf 
dem Bildschirm. Wenn Sie das Programm auf die 
Festplaue laden wollen, klicken Sie "ja" mit der Maus 
und flihren Sie die l3efehle aus, die danach erschei­
nen. 
VERSION IS DOS: Zurn Laden des Programms auf 
die Festplatte mussen mindcstcns LOMb darauf 
verfligbar sein. achdem ie die Diskette l in das 
Laufwerk A geschoben haben. schrciben Sie 

a:install c: 
und drucken , ic die Taste "Enter". Danach folgen Sic 
alien Anweisungen, die auf dem Bildschim1 erschci­
nen. 
lADEN UNO SPEICHERUNG DER POSI110 
Wiihrend des Spicb konnen Sie die von Ihnen cr­
reichte Position speichern, indem Sic die Taste "s" 
drikken. Es erscheint eine Liste. auf dcr Sie der 
Position, die , ic speichern wo llcn , cinen Namen 
geben konnen. Sie konnen bis zu maximal 10 
Positionen insgesamt speichern. Wcnn sic von einer 
der gespcichenen Positionen ausgchcn wollen, wiih­
len Sie "gespeichenes Spiel" auf dcr eigcns dafur 
angelegten Bildschirmseite. Sic konnen auch in 
jcdcm beliebigen Moment des Spiels die Taste "I" 
drucken , woraufhin die Liste der Positionen 
erscheint, unter denen Sic wahlen k()nnen. 
GEBRAUCH DER SCHNITISTEll.E 
Im Nippon Safes Inc. erfolgt die lnterakion mit 
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den Darstellern durch Bilder, die Handlungen 
vcrkorpern. Die zur verfugung stchenden Bilder 
crschein n auf dem Bildschirm. wenn die rechte 
Taste clcr Maus gedruckt wire!. IWcken Sie den Pfeil 
auf das ge· 
wunscht, Bild und !assen Sic die Ta,te los. An telle 
des Pfeils erscheint das gewiihlte Bild. Zu jedem cine 
I landlung ausdruckenden Bild erscheinen 
GegensWndc, auf die man einwirken kann. \Venn Sie 
den Pfeil auf cinen dieser Gegenstande rucken , 
erscheint daruntcr eine Information, die llandlung 
angibt, die ausgefuhn werclen kann. Zu Beginn kon­
nen Sic vi.:r mogliche " ahlen treffen: 

n imm sprich 

Durch das ammcln von Gegcnstanden vergrbfi\ert 
sich das lnventar, und be ·timmte Handlungen wer­
den moglich. 

23 

llEISPIEL I : 
Wenn Sie cin T\"1r mit einern Schllissel offnen moduen, 
· wiihlen Sic den SchlOssel 
· rucken Sic den Pfeil auf die Tur, unter dem ursor 

erscheint di ln formaLion "offne die Tur" 
- klicken Sic di linke Taste der Maus, um die 

I landlung auszufuhren. 
Zur Prufung d 'r egenstlinde des lnventars benut­
zen Sie sie am Darsteller. 
BEISPIEL 2: 
Zur Benutzun eines Gegenstancls an einem anderen 
Gegenstand, den Sie schon besitzen, 
- wiihlen Sic dl'n ersten Gegenstand 
- rucken Sie den Pfeil auf den 0:1rMeller 
- halten Sie die rcchte Taste der Maus gedriickt 
- wiihlen Sic den zweiten Gegenstand. 
Die beiden genst;inde 'erschwinden und es 
erscheint ein n~·uer Gegenstand, dcr sich aus diesem 
Vorgang ergibt. 
DAS SYSTEM "PARALlACrIO " 
Im Nippon Safe Inc. erleben Sic die MiBgeschicke 
unserer drei Frcunde in der japanischen Metropole 
Tyoko. Im Spiel ent\\'ickeln sich die drei Geschichten 
gleichzeitig und. ind untrcnnbar miteinander verbun­
den. Sie konnen wiihlen, ob Sie sie der Reihenfolge 
nach oder abwechselnd erlcben wollen: Das ist das 
System PARALLA rJON. 
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EINLEITUNG 
ll'PON SAFES INC.: Wunder, Neuheitcn, Kontmste, 

Paradoxc des modernen Japan.'> aus der indhkretcn 
Sicht des weit cntfernten Ahendlandes. 
N IPPON SAFES IN . hcabsichtigt keinesfalls , die 
japanbchc Kultur und das japanischc \'olk ah/.U\\er­
lL'n oder zu heleidigcn . deren Eroberungen und 
Traditioncn wir im Gegenteil bewundern und re.spek­
t icrcn . Sollten sich f'aktcn odcr Handlungcn trein 
zuftillig) auf wirk lich cxistierende Pcrsoncn odcr 
Dinge bczichcn , t•ntschuldigen \\ ir um im \'Ora us 
daflir, dcnn wir hauen keine Absicht, irgcnd jem:md 
zu vcrletzen. 

!l'PON SAFES I C.; Laf ' l uns die Sicherhcitsgurtc 
(<Kier die I l osentrager) anlegen , und ... ab gcht's! 
Bestimmungsort Tyoko: ein nicht genau identillzierter 
Ort auf halber Luftlinie zwischcn Tokyo und Kyoto. 
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DIE HANDLUNG 
In der L nlerwelt der japanischen /\letropole Tyoko 
treibt sich ein dunklcr, 1·erdiich1iger Typ hcrum. Was 
mag diese, gehcimniS1·01lc Person wohl flir Ranke 
schmicdcn ' I lcll1 Doug uts , dem geschickten 
Tc hnologiedieh, die' zu entdekcen, indem lhr Euch 
in die verflihrerische Donna Fatal<: und in Dino 
Fagioli, den ehemaligen. gcistig ctwas angeschlage­
nen Boxer 1 erwandclt. Gcbt im Verlauf des Spieb 
achl auf die Ratschlilge der Personen , denen lhr 
begegnet. Wenn lhr die Dingc oder die Personcn mil 
dem daflir zuMiindigen llefchl prlift , erh;iltct Jhr 
lnformationcn liher sie . Sammc..'lt ;tile egenstiinde, 
die Eu h Eures Fradncns nlitz l ich sein ko1men . Im 
Verlauf de.s Spiels haht lhr die Miiglichkeit, da.'> ~pie l 

zu speichern und cs \'on dersclhen Stelle ~\'ieder auf'­
zunehmen. Auf jeden Fall \\'erde1 !hr nie blockien , 
was auch immer !hr anstcllt, und Jhr kiinnt nie 
unkommen. Finige der Ratsel , de lhr liisen mligt, 
sind bcsonders komplizierl. l 111 sic zu liisen, mtif~L 
Ihr nachdenken uncl nicht e infach versuclbweise 
\·orgehcn. \'('enn lhr in eincm cler clrci Abemeuer zu 
hohe Sch\\ ierigl.ceitcn antrefft, fa1hrt 111i1 den andcren 
fort. E> kiinnte sein, dal~ Euch die gleiche Situation 
au" cler Sicht eincs andcrt·n Da rstellers eine Losung 
Eures Problems cing ih1. Wenn lhr cine geschlosscnc 
Tur vorfindct oder w cnn Euch ein Darstcller kcine 
nlitzlichen lnformationen lief en, lal~ l nicht vom Spiel 
ah. Startet in einem spiiterem Moment einen ncuen 
\'ersuch, denn cs kiinnre sein, claB sich die Situation 
infnlge einer Aktion , die Jiu an andcrer 'tclle clurch­
geflihn habt, gei.indert hat. 



DIE HAUPTDARSTELLER 

ler E'lektronik und nu1zt sein 
Wissen flir ;:icmlich 
un2uliis1<ig · Z\ eckc> Cmil 
kiirglichen P.rgehnbM::n J. 
S<.!ine Karriere als 
Elek1ronikingenieur in 
0 -ford wurde, Jiih umerbro­
cben als erd:abei erwisch1 
wurde, daf{ er die im Computer 
der FakulLaL gespci henen PrOfung~ergehnisse 
verfal1<chte. ach seincm I lmzug oach Japan, in die 
I lei111:11 der Elt:klrunik. knmmt er jedes=d mil dem 
GeselZ in Konllikt, w ·nn ei.111, seiner erf"indungsrci-

hen Llten~i licn flir Einbrtlche nicht funktionierl, wie 
es sullte. 

DONNA FATALE. Sie ist aril:le-
Schau:-.pielerin. ~ie hat eine 
,·erheil~ungsqille Karricre :ib 
klassis he ffalleuiinzcrin 
aufgegeben, um "irh :iuf 
die Pfade dcr glitzernd n 

ho\nvelt zu hegcbcn. ic: 
ist nach T)'Oko gt:lmn1men, 
~~eil ;.ie geblentlet ~ urde 
durch die e;.prc hen eincs 

orgchlichen The:tLL'fllnLernehroer .. 
der sic einc111 Leben an der Grenze clcr 
Gest::tzmlil::igkeil Liberbssen hat, nllchdem er ihr gan­
zcs J lab und iul tlurchgebr:1d1L hatLe. 

DINO FAGIOU. 
Ehemaligcr Ooxcr ilalicni­
scher Ahstammung, durch 
untl durth gutmutig un<l 
ehrlidL Er g<:IH oft Lelltt:'n 
in die fo ll '.die ,-on sciner 
dlirl'tigcn Neigung zur 
Vcrnunfl prolilieren. Nach 
eincr Reihe Nied rll1gen bei 
Boxwettkiin1pl't:n hat er $iCh als 
Matrose aul' dnem Schiff nach J;1pan anheut::rn las­
sen. ach unziihligcn ~choncn l3esd1erungen, die er 
bercitet hm, wurtle er zwangswei$e in Tyoko au~gc­
:; hifft. wo t::r vi;;r~ucht, sich ~chlecht und rcchl dur­
chs Leben 7.ll -<chbg •n. 

Nippon Safe, Inc: 
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TEST 
Smart. sexy oder sucker 7 Versuche. Dich in cinen 
der dn:i Darsteller einzuflihlen. mit dem Du spielen 
mOchtest. und antworte. Verwend' den Code, der 
~ich aus den sechs Antworten ergiht, um Deinen 

Darsteller zu w;il1len. 

1) Du s tehst auf eine r Biihne. Du sollst fiir 
mehr Stin:unung sorgen. Was machst 
Du ? 

!eh kehre die besten Seiten meines 
klinstlerischen Talents heraus. Na 

ichts. Leh flihle mich wie ein 
Thunfisch auf dem Trockenen. e 

Kennen Sic schon den Ober das 

U-hoot ... ? Wa 

2) Was denkst Du, we nn Du in den Spiege l 
schaust? 

Eine Person, die in den Spiegel schaut. Ri 

JV!uuer 1atur war nicht geizig .. Ra / 

Welch eine hohe Stirn! Ki 

T 
~ 
7 

3) Fiir nichts auf der Welt lieSe ich mir entgehen: 

Eine Folge der Serie "Bes nclers 
die Armen weinen". Ho 

Die letztc ummcr von "joystick uncl 
Lipstick". Ki 

Ein Renclez-Vous irn Dunkeln. I a 
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4) Deine Arbeit ist: 

13erechnung. Emolionen und 
Unvorhergesehcncs. Ra 

Unterschiedlich und vo ller lkwegung. Wa 

Der tagliche Trott. 1c 

7 
7 

5) Du findest e ine Tasche voller Geldsche ine. 
Wie verhfiltst Du Dich ? 

Sie zu nehmen ware gegen meine 
13erufsethik. Ra 

!eh , urde in der Umgebung fragcn , 
ob jemand sic verloren hat. I 

Da Geld nicln gllick l ich macht, wlirde 
ich sie behalten. um niemanden 
ungllicklich zu machen . Na 

6) Dein Leben kam1 in1 folgenden Sprichwort 
zusammengefaBt werden: 

Es ist nicht ;dies old, was g lanzt. I l o ~ 
Wer sich zufriedengibt, genieBt mehr. Wa 

Liebe Deinen Niichsten wic Dich selbst. Ki 

7 
-:\ 



PACHINKO 
Das Pachinkospiel ist eine 1ypisch japanische 
Vergnligungsrorrn und auch die "eit \erbreitetste . 
I ._7:32 .. 16 1 Personen, rnindestens 70% der M£inncr und 
:30% der Frauen spielen es regelrnilf~ig . Es hesteht aus 
einem Zwischending zwischen einer Slot J\lachine 
und einem Flipper. Das Spiel ,·erWun auf einer senk­
rechten Platte, aur der Locher eingelas.scn und '\;igcl 
angebrach t wurden. Die Geschicklichkei1 des 
Spielers besteht darin, eine J\ll'1a llkugc l au l den 

iigeln aurpra llcn Zll lasM~n, sodaf~ sic in die Li\cher 
hincinfiillt. Aur diese Weise kann man ncue Kug ·In 
gewinnen , his dar~ man sich rnit seinern Ge\\ inn 
hegnligt oder keine Kugeln rnehr vorr[itig sind. Die 
gewonnencn Kugcln ki\nnen in Proportion zu ihrer 
Anzahl rnil Prciscn eingetauscht "crden. 1\leistens 
hand ·It es si h urn tagli c he Bedarrsanikel \\' ie 
Schokolade, Parforn, Zigaretten us\\. 
Es isl streng verboten , die Kugeln in Geld einzutau­
schen, was allerdings im allgerneinen in ganz Japan 
praktizien wird. Auf alle Winkel .Ja pans vcrstretll gibt 
es rnehr als 15.000 Pachinko-Spiebiile. _Jcder far~1 
durchschnittlich 200 Autornaten , die \Y£ihrend des 
Betriebs eincn ohrenbetiiubenden Uim1 \'cra11>1altcn. 
Das J\lerkwOrdigc iM, dag irn ntcrgrund c ine noch 
lautcrc Musik Wuft, urn diesen teunischen Krad1 zu 
Obcnbncn. 

DAS JAPANISCHE 
ALPHABET 

Es existieren zwei T)'pen japanischer Schriftzeichen: 
Die KANA sind phonetische Syrnbole und stamrnen 
ausjapan selhst. Jedes Symbol s1el11 eine Silbe dar. Es 
gib1 zwei Kana -Typen , die dieselben Silben 
ausdrOcken: 
Die I liragana wcrdcn flir grarnmatika lische Partikel 
gchraucht (\/orsilhen, Artikel US\Y.) und die Katakana 
stcll cn \ one ausli:indischen Ursprungs dar . .Jedc dcr 
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heidcn Gruppen umfagl 16 Schriftzeichen: 
Dil: KANJI sind ldcograrnme und stammen aus der 
dunesischcn Sprache. in der jedcs Symbol cincn 
Begriff darstellt. Es gibt ungcfiihr 10.000 Kanji in dcr 
japanischen Sprachc. ahcr nur 1.000 zirka werdcn 
praktisch gcbraucht. Der llsrsprung der japanischen 
, ch reibwebe geht auf das \'icne _Jarhundcn nach 

h.rbtu:. zurOck . In jencr Zeil gelangten chinesische 
I landschriften nach Japan. deren Schriftzeichen in die 
japanis he Schrift Ohernommen \\'Urden. die bis d:rhin 
noc h kein eigenes Sc hreibsyMem besag . Die 
Schriftzeichen wurden phonctisch verwendet , ohne 
ihre 1 lerkunft zu beri.icksicht igcn. Da die chineshchcn 
Schrif'tzeichen sehr kornpliziert waren. wurden sie mit 
der Zeit , ·ereinfa cht, hb daf~ sic am Ende des 
Jahrhunderts die Form tier I liragana angcnommen 
hatten. Wenig spiitcr \ urdcn die Katakana entwickelt, 
di , ·on Forschern des Buddhisrnus fCrr otizcn in 
ihrcn Tex ten erfunden '' orden warcn. Parallel dazu 
begann man . die chinesischen Schriftzeichcn ab 
ldeogra rnme zu benul7en , ohne die Aussprache zu 
beri.icksichtigen. Dadurch \\'Urde cine kompaktere 
Schreibweise als dur ·h die \ 'en\ endung der phoneti­
schen Zeichen der beiden Alphabetc Kana erreicht. 
Lange \Yurden die drei Schri!'tzeichcntypen unabhfin­
gig voneinander gebrauch1 , und die Anzahl der Kanji 
stieg kontinuicrlich . Am Ende des J 9. jarhunderts 
beschlol~ die japanische Hcgicrung, das Schreibsy.,tcm 
zu vereinfachen. Sie legte eine hcgrenzte Zahl ( 1900) 
Kanji rest, die offizicl l fi.ir die Ausfertigung \On 
Urkunden anerkannl wurden. I leute kennt ein durch­
schnittlich gcbikleter Japancr ungcfahr :3.000 Kanji. In 
der schrift l ichen Sprache werden ungefahr 1.000 
, ·erwendet. Die 'ollstiindigsten japanischen 
WonerhOcher entha ltcn ungefahr I 0.000 Kanji. 
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DIE JAPANISCHE 
EISENBAHN 

Auf dem Bahnhof Shinjuku von Tokyo h<.:rrscht das 
groRte Gedriinge der Welt. Die japaner nennen die 
1 laupt\'erkehrszeit "Tsukin jigoku". wortlich: "Diu 
lliill e des Pendlers" . Die japanbchen Pendelzlig<.: 
sind sehr schnell. unglaubli h sauber. aber oft bnit.al 
OherfOllt. Es ist ganz normal. cJag cs bei plcitzlic.;11 m 
l:lremsen Verletzte gibt, denn die hoffm1ngslos 
zusammengequetschtcn Fahrgiistc fallen wie Kegel 
Obereinander. Aus diesem Grund<.: meiden ali,c.: Leute 
und Eltern mit Kleinkindern diese \/erkd1rsmittel in 
der I laupt\erkehrszeit. Lim besser \erstehen w kon­
nen. wie OberfOllt diese Zlige sind. muB man' issen, 
cJag auf den Bahnhiifen normalerweise di 'Oshiya" 
(bedeutet: "Rein\\'erfcr") eingesetzt werd n. Dies 
Personcn hahen die Aufgabc. die Fahrgii le in die 
Wagen zu schieben. jcder Fahrgast hat niimlich den 
Willen, in den Zug zu steigen, um plinktlich am 
Arbeitsplatz anzukommcn, aber die Wagentlir n 
schliegen sich nicht. ben>r er nicht ein-oder ausge­
stiegen ist. Da die anderen Fahrgiiste zu ' ohlerz<>­
gen sind. um einzugreifen. helfen die mit uinwand­
frei weif~en l landschuhen b<.:kleideten R<.:inwerfer 
dem lngllicbeligen . sich zu entscheicl •n. 
lnsbesondere im Winter. wenn man clicker angezo­
gen ist, stellt die Eisenbahn \\eitcres Pen,onal f(ir 
diese Aufgahe ein. Das Eisenhahnnetz von Tyoko 
umfaBt 179 Km U-Bahn-Strcckcn .. 

DER FISCH IN JAPAN 
Es ist hckanm, daf~ die japancr zu den unersiittlich­
sten Fis hessern gchCircn. Ka um jcmand weif~ jedoch , 
cJag sie lediglich 2°i1 der WeltbevOlkerung ausma­
chen, aber 15% des Fischfangs der elt konsumieren: 
8mal mehr als die Amerikaner und l 5mal mehr ab 
die hinesen. "ie befinclen sich aher auch an cler 
Weltspitze. was die GroBe und die Qua l itiit des 
gefangenen Fisches anbelangt. \/or den Klisten 
japans trifft niimlich der warmc Strom "Kuroshio" auf 
den kalten Strom "Oyashio". und dies ist die Stelle mit 
clem groBten Fischreichtum der Welt. Darliber hinaus 

wurde cler groge Fischkonsum durch den Mangel an 
iehweiden und durch den Buclclhisrnus 

gefiirdert,der die Totung \ 'O il Tieren zu 
Nahrungszwecken verbot. Die .Japaner essen Fisch 
auf \' ielerlei Zubereitungsarten, ab Einzelgang 
(geriiuchert. gebraten. in Salz, gegrillt, gehacRen) 
und re h in cl n typischen japanischen Gerichten 
". shi" 1nd "Sashimi". Einer cler herlimtesten Miirkte 
ist der ischrnarkt in Tsukiji. Er hesteht aus einem 
riesigen Gebiiudelahyrinth. das in der Niihe des 
ursprlin Ii hen Kerns Etlo, der spiiter Tokyo wurde. 
errichtet ·orden ist. Auf diesem Markt wird jede Art 
Fisch \'erkauft. insbesondere aher der Thunfbch , 
Grundelernent des "Sushi". Der Thunfisch ist die 
bdiebteste J'lschsorte in Japan und "ird aus aller 
'I It geliefert. Auf den Markt gehen jeden Morgen 
Einzelhiind ltir. lkstauranthesitzcr und Sushi-Kciche, 
um den he~ten Thunfisch zu ergattern, der flir astro­
nornische Prei:e verkault wird. 

DIE GEISHA 
Die Gebha ist eine ·estalt, die uns eher als alles 
andere an Japan erinnen. Viele Ahendliinder wissen 
jedoch nicht , '"elche Holle sic in der japanischen 
Gesellschaft spielt. Das Won "Geisha" hedeutet 
"Klinstlerin". "hegahte Person". In Wirklichkeit wird sie 
fOr die Lnterhaltung ausschlief~lich der miinnlichen 
GiiMe insbesondere hei Festen eingesetzt. hei denen 
Riesenmengen an Bier, Whisky und Sake konsumiert 
werden. Die Geishas haben die .'>pezicllc Aufgahe. die 
Giisle in Stimrnug zu ha lien und daf(ir zu sorgen. <lag 
das Fest ohne Schwierigkeiten vcrliiuft. Sie spiel<.:n ein 
Instrument narnens Shamisen, singen Volksli<.:der und 
t"Ohren kornplizienc Tiinze aur. Aber ihr<.: gan~.e 
Geschick lichkeit ist darauf gerichtet. mit den Miinnern 
zu flirten, sie zum Lachen zu hringen und zurn unun­
terhrochenen Trin.ken anzuhaltcn. Aus der Sicht eines 
Ahcncll iinders erscheinen sic cine spezielle Art \On 
Animiermiidchcn. Sie nehrnen nur an Festen f(ir reiche 
oder miichlige ltinner teil. die sich ein kostspieliges. 
aus Blumen hestehendes "Geschenk" leisLen konncn. 
Flir eine .eisha wiirc es undenkbar, Ober Geld zu 
sprechen. Sic verlangen ihre Stundenverglitung in 
Blumen, was normalerweise 10.000 Yen pro Stlick 
bedeutet. In .Japan existieren zur Zeit weniger als tau­
send Geishas der hohen Klasse. deren 
Durchschnusalter Ober VirziggjahrenGeschiifte, 
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Jahren ligt. Vicic von ihnen entwickeln daucrhaste 
Beziehungen zu den Kundcn und Lemen \iel uher 
dercn GeschUftc, sodaf~ sie hei Gelegenheit auch 
wirtschaftliche Fmpfchlungen gehen ki\nnen. Da' 
l lauptthema tier Gc,pr:ich.:, tier Spiele und der 
Lieder ist allerdmgs tier Sex. Finigc Gehhas haltcn 
mit auserlesenen Kunden auch Lkhschaftcn; in 
Tyoko sind dies nur 1622. Die Figur der Geisha isl 
aher im Niedergang hegriffen. Juch in Stadtcn wie 
Kyoto. in denen die Tradition noch schr rcspcktierl 
wird. Zu Beginn des Jahrhundens gab cs in Japan 
mchr als 80.000 Geishas. Die japanischen 
Fr,wenrechtlerinnen hassen schon allein die Gei-,ha 
~ils !dee, und immer mehr Miidchen f"inden die lan­
gcn Aushildungsjahre und die Aussic:hten, sic:h mit 
Trinkern zu vergnugen, nic:ht sehr faszinierend, 
ol)\\ohl viele Geishas normalerweise reiche 
Ge-,chiiftsmiinner und hedcutende l'olitiker heiraten. 

DIE OFFENTLICHEN 
BADER 

Jede Zi\ ilis:1tion cntwickelt mit der Zeit 
Sm:ialis:nionskaniik, die je nach den Traditionen. 
tlem Klima. dcr winschaftlichen Lage us'' sehr 
unterschiL'dlich sein k<innen. In den abendHintli­
schen tiewllschaften i st diese Rolle den 
vergnligungsZL'ntren vorbehalten C Diskothcken, 
Pubs. Bars usw. \. In Japan besteht dieser g ·s ·llige 
Ort .se it Linger Zeit aus den "offentlichen Biidern". 
w·enn es aut h merkwlirdig er'>cheinen kann. \\·aren 
die "Scnlo" (wcts ehen "(\ffentliches Bad" bedeutet) 
frliher die Zt·nuvn tk:s ge.sellsc:hafllic:hen Lehens. !\lit 
tier Verhn:itung der BadL•zimmer in den I liiusern 
waren 'iele iirfentlichc Bader gcz\\ ungen. zu 
sd11iegen. wiihrentl andere mit I lydroma"age und 
J\lassagesiilen modernisiert \VUrdcn ... Die ncueste 
!\lode bci den Biidern ht tlas Kaffeebad. Diescm 
Gctriink wcrden hesontlere korperkriiftigende 
Tugend~·n zuerkannt. Das l\.affeehad bt aher kein 
Luxu.s fiir "enigc l\userwiihlte: Es kostet durc:hsc:h­
nittlid1 um die 3 Mark. 

DIE HOTELS IN JAPAN 

Japan ist sicher eins dcr Liindcr, in denen die 
Extravaganz zum Lebensstil der Be\'iilkerung gehiin. 
l lm eine Bestiitigung daflir zu erhalten, genligt es, 
die Hotels zu besichtigen, von dencn es in dicscm 
Lande nur so wimmelt. Einige, besonders im 
Stadtinncrcn. habcn das Ausschen Cund die 
Ausmage) millelalterlicher Festungen; ::mdere sind 
Hiesenkarussels. in denen sich die Beuen auf halher 
I l<ihe bewegen und Haumschiffe mit Leuchcschweif 
und Standriihnen nachahmcn. Am \'erbreitetsten sind 
jedoch die "Kapselhotels". Darin stehen den G~istcn 
keine normal bequemen Zimmer wr Verfligung, son 
dern ungefahr zwei Kubikmetcr groge Riiume, die 
angelegt sind wie Grabnischen auf cincm Friedhof. 
Ursprlinglich waren sie im Vergnligungs\ iertcl Osaka 
flir Nachzligler gebaut "orden, die aud1 den letztcn 
Zug versauml hahen. ll eute werden in dt'n 
Kapselhotels all<: Arlen Hm Personen in g:mz jap:1n 
untergebracht. Die lbumchen sind streng nur den 
Einzelpersonen vorbehalten. 
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