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ISTRUZIONI

1) Per iniziare a giocare.
2) Installazione su hard disk.
3) Caricaniento e salvataggio délia posizipne.
4) Uso dell'interfaccia.
5) Il sistenia "Parallaction".
PER INIZIARE A GIOCARE
Inscrire il disco 1 nel drive DFO; scegliere Cjuin-
di il linguaggio desiderato e se installare il
giocc) su hard disk. Quando vi verra richiesto,
inscrite il codice risiiltante dal TEST che trove-
rete nelle pagine seguenti.
INSTALLAZIONE SU HARD DISK
VERSIONE AMIGA: per installare il programma
su hard disk bisogna avere almeno 5 Mb
disponibili su di esso. Dopo aver inserito il
disco 1 nel drive DFO e aver selezionato la lin-
gua desiderata, apparira la schemiata di instal-
ki~jne. Se desiderate installare il programma
su hard disk clickate su "si" ed eseguitc le ope-
razioni die vi verranno richieste.
VERSIONE MS DOS: Fer installare il program-
ma su haki disk bisogna avere almeno 10 Mb
disponibilli su di esso. Dopo aver inserito il
disco 1 ne drive Adigitate

ainstall c;
e premete il tasto "enter" (invio). Esegiiite, suc-
cessivamente, tutte le istruzioni che vi verranno
richieste.
CARICAMENTO E SALVATAGGIO DELLA
POSIZIONE
Durante il gioco potete salvare la posizione
premendo il tasto "s". Apparira una lista in cui
potete assegnare un nome alla posizione che
desiderate salvare. Potete salvare sino ad un
massimo di 10 posizioni complessivamente.
Per ripartire da una delle posizioni salvate,
selezionate "gioco salvato" nell'apposita scher-
mata; oppure, premendo il tasto "' in un qual-
siasi momento del gioco, comparira la lista di
posizioni tra cui scegliere.
USO DELL'INTERFACCIA
In Nippon Safes Inc. l'interazione con il perso-
naggio avviene tramite icbne che rappresenta-
no azioni.

Le icéne disponibili appaiono sullo schermo
tenendo premuto il puisante destro del mou.se.
Muovere il puntatore sull'icona desiderata e
rilasciire il puisante: il pimtatore si trasformera
nell'iccffia selezionata. Per ogni icona-azione ci
sono o*etti sulla scena su cui & possibile ope-
rare; nmovendosi su uno di cjuesti, sotto il
puntatole compare una scritta che indica I'a-
zione che pud essere compiuta. Inizialmente
avete a cUsposizione quattro possibili scelte:

apn

chiudi
R4ccogliendo degli oggetti, questi si

aggiunge”nno all'inventario e renderanno

possibili determinate azioni.

ESEMPIO 1;

Se volete aprire una porta con una chiave,

- selezionate la chiave

- posizionate il puntatore sulla porta, sotto il
cursore apparira la scritta "apri la porta"

- clickate il julsante sini.stro del mouse per
e.seguire I';i2ione.

Per esamin;i]e gli oggetti dell'inventario usateli

sul personaggit).

ESEMPIO 2:

Per usare un oggetto su un altro oggetto pos-

seduto:

- selezionatéHI primo oggetto

- muovete il puntatore sul personaggio

- tenete prei-Niito il puisante destro del mouse

- selezionate il secondo oggetto.

I due oggettEspariranno e comparira irn nuovo

oggetto risultato dell'operazk)ne.

IL SISTEMA "PARALLACTION "

In Nippon Safes Inc. si vivono le di.savventure

dei nostri tre amici sullo sfondo della metropo-

li giappone.sdé di Tyoko. Nella finzione, le tre

storie procedono contemporaneamente e sono

indissolubilmente legate. Voi potete scegliere

di risolverle una dopo l'altra oppure alternati-

vamente: questo é il sistema PARALLACTION.

esamm; prendi parla



INTRODUZ2IONE

NIPPON SAFES INC.: meraviglie, innovazioni, contra-
sti, paradossl del Giappone moderno attraverso I'oc-
cliio indiscreto del lontano Occidente.

NIPPON SAFKS INC. non intende essere azione deni-
gratoria od offensiva della cultura e del popolo giap-
pone.se, per le cui conqui.ste e tradizioni nutriamo
invece ammirazione e ri.spetto. Ci sciisiamo anticipa-
tamente .se i fatti e i riferimenti (puramente casuali) a
per.sone o cose realmente esistiti po,s,sano aver urtato
la .sensibilita di qualcuno.

NI'PON SAFES INC.; allacx'iamoci le cinture (o le
bretelle) e decolliamo senza indugio. De.stinazione
Tyoko: non meglio identificata lotalita a ineta strada,
in linea d'aria, tra Tokyo e Kyoto.

LA STORIA

Nei posti piCi malt'amati della metropoli giapponese
di Tyoko, un lo.sco individuo .si aggira con aria
sospetta. Cosa stara tramando ciiiesto misterioso per-
.sonaggio ? Scopritelo voi aiutando Doug Nuts, abile
ladro tecnologico, mettendovi nei panni della contur-
bante Donna Fatale e in qgiielli di Dino Fagioli, ex
pugile un p6 ".suonato".

Nei conso dell'avvenlura fate attenzione ai suggeri-
menti delle per.sone die incontrate. E.saminando le
co.se 0 le per.sone con l'apposito comando avrete
informazioni su di essi; raccogliete tutti gli oggetti
die ritenete vi potrebhero es.sere utili. Durante l'av-
ventura avrete la possibilita di .salvare il gioco per
poter ripartire dallo .ste.sso punto; in ogni caso non
rimarrete mai bloccati qualunque co.sa facciate, ne
potrete niai morire. Alcuni degli enigmi die dovrete
risolvere sono particolarinente comple.ssi, per risol-
verli utilizzate il ragionaniento e non procedete per
tentativi. Se in una delle tre avventure trovate ecce.s-
«siva difficolta, procedete con le altre, puo darsi die
la stessa situazione vista da tin altro personaggio vi
dia .suggerinienti per il vostro problenia. Se trovate
Lina porta diiusa, o un personaggio die non vi da
notizie utili non desistete. Ritentando in un momento
successivo, puo darsi die la situazione canibi in con-
seguenza di qualdie vostra azione compiuta altrove.

| PROTAGONISTI

DOUG NUTS. E' im genio —
deU'eiettronica che usa il

,siio .sapere per fini poco®

leciti (con .scansi ri,siilta-i

ti). La .siia carriera clil

ingegnere elettronico a*

Oxford é stata hrusca-1

mente interrotta cjiianclo e~

.stato .sorpreso a manipolare i’

ri.sultati degli esami niemorizzati nei computer
della facolta. Trasferito.si in Giappone, patria
deU'eiettronica, lia .spe.sso problemi con la
legge ogni qualvolta uno dei suoi marchinge-
ghi da sca.s.so non fimziona come dovrelihe.
DONNA FATALE. E

Lm'attrice del varieta. Ha

la.sciato una promettente .

carriera come ballerina

di danza cla.sica per

mseguire la rutilante via

del mondo dello spetta-”

colo. E' giunta a Tyoke

abhagliata dalle promes.se di"

iin sedicente impresario che, dopo averle dila-
pidato tutti i suoi averi, I'na abbandonata a una
vita ai margini della legalita.

DINO FAGIOLI Ex pugile

di origine italiana, fonda-_

mentalmente di animo.

btiono e onesto, cadej

spes.so nelle trappole di]

chi approfitta della sual

scarsa propensione al

ragionaniento. Dopo una'

serie di sconfitte nei mondo”

della boxe, si @ imbarcato come iTiozzo su una
nave diretta in Giappone. Dopo I'ennesimo
pasticcio e stato forzatamente sliarcato a Tyoko
dove cerca, a sua volta, di sbarcare il lunario.



TEST

Smart, sexy o sucker ? Rispundi immedesiman-
doti in Lino dei tre personaggi con cui desideri
giocare. Usa il codice risuitante delle sei rispo-
ste per scegliere il tiio personaggio.

1) Sei su un palcoscenico. Devi risoUevare
U morale della serata; cosa faresti ?

Tirerei fuori tutte le mie doti artistiche. Na J
Mi sentirei come iin tonno fuor d'accjua. Ne

La sapete quella del dirigibile...? Wa n

2) Cosa vedi quando guardi neUo specchio?
La persona che sta guardando lo specchio. Ri

Madre Natura non ha hadato a spese. Ra

Che fronte spaziosa! Ki

3) Per nulla al mondo perderei:

Una puntata di "Soprattutto i poveri
piangono". Llo

L'ultimo numéro di "Joystick e lipstyck". Ki

Un appuntamento al buio, Ka

4) 1l tuo lavoro é:

Calcolo, emozioni ed imprevisti. Ra

Vario e pieno di spostamenti. Wa 7
Il solito tran-tran. Ne

5) Trovi una borsa plena di banconote.
Come ti comporti ?

Prenderli sarebbe contro la mia etica
professionale. Ra

Chiederei in giro se qualcuno li ha persi. |
Visto che i soldi non danno la félicita,
me li tengo per non rendere
infelice qualcuno. Na
6) lja tua vita si riassume in questo motto:
Non é tutto oro quel che luccica. Ho

Chi si accontenta gode. Wa A

Ama il prossimo tuo come te stesso. Ki



PACHINKO

Il Pachinko & una forma di divertimento tjpteo
giapponese ed e anche il piu diffuso. A lyoko
ad esempio, dove il numéro degli aliitanti &' di
1.732.461, aimeno il 70% degli uoniini e il 30%
delle donne vi giocano regolarmente.jConaéte
in una macchina a meta strada tr™ ima slot
machine ed un flipper. Il gioco si ~ojge ] di
un piano verticale a cui sono stati'p”ticafi iflei
fori e inseriti dei chiodi. L'abilita cfel giocgn”re
consiste nel far rimbalzare Lma pallina metal%;a
siii chiodi in modo che cada all'interno dei

in questo modo si possono vincere altre palii-
ne, fino a quando non si & vinto ahbastanza, o
si sono esaurite tutte le palline. Le patine vinte
possono essere scambiate con premi j*ropér-
zionali al loro numéro; essi consistoni‘'per lo
piu in articoli d'uso quotidiano comc c”cxiola-
to, profumi, sigarette etc...

In particolare é vietato scamliiare le biglie con
denaro anche se & una pratica comunc Kl tutlp?
il Giappone. Sparse in ogni ujigblo det
Giappone ci sono piu di 15700 4”7le d]
Pachinko. Ognuna di e.sse ha in mediu piu di
200 macchine che durante il funzion”™ento
creano im rumore assordante. E' curioSO Cht,
per coprire questo baccano infernale vehga dif>
fuso un sottofondo musicale ad i((I volume
ancora piu alto.

CARATTERI
GIAPPONESI

Esistono due tipi di caratteri giapponesi:

I KANA: sono simlix)li fonetici nati in
Giappone. Ognuno di essi rappresenta una sil-
laba. Esistono due tipi di kana che rappresen-
tano le stesse siliabe:

JIIi hiragana, che sono usati per le particelle
gtymmaticali (suffissi, articoli, etc...) e i kataka-
Ha che sono usati per scrivere parole di origine
estraniera.
Cisono” caratteri in ciascuno dei due gruppi:
I KANJI.
Sono id~oerammi che derivano dal cinese
dove ognt siiibolo rappresenta un concetto. Ci
sona circ;M0.000 kanji nella lingua giappone-
se, aaa i piu usati sono circa 4000. L'origine dei
car”™eri giapponesi risale al quarto secolo
dopq'Cristo. In quel periodo arrivarono in
Qtappone dei nianoscritti cinesi i cui caratteri
vennero adottati per la scrittura del giappone-
se, ch«, fino ad allora non aveva im suo siste-
ma~flétittura. | caratteri venivano u.sati foneti-
cauiente, senza tener conto del loro carattere
origin”\jio. Poiche i caratteri cinesi erano molto
comjSjes.si, vennero progressivamenti semplifi-
ad assumere, verso la fine del millen-
nio, la forma degli hiragana. Poco piu tardi
_furono SVUuppati i katakana, introdotti da stu-
dios]™dl bt-iddisnio per le annotazioni nei loro
j~arallelamente, i caratteri cinesi comincia-
rono iji venire usati come ideogrammi, senza
ten”r conto della pronuncia. Questo permette-
va u I~ scrittura piu compatta rispetto all'uso
rti?fT~enii dei due alfabeti kana. Per molti
anni i t~tipi di caratteri vennero usati indipen-
dentemente, e il numéro dei caratteri kanji
continue') a crescere.
Alla fine del 1800, il governo giapponese deci-
se di seniplificare il sistema di scrittura. Esso
stabili un numéro ristretto (1900) di caratteri
kanji ufficialmente riconosciuti per la stesura di
documenti ufficiali.
Oggi un giapponese di cultura media conosce
circa 3.000 kanji, mentre nel linguaggio scritto
ne vengono usati circa 4.000.
| piu completi dizionari giapponesi contengo-
no circa 10.000 kaniji.



FERROVIE
GIAPPONESI

La stazione Shinjuku, a Tokyo, é la piCi affollata
ai mondo. | giapponesi chiamano le ore di
punta "tsukin jigoku", letteralmente "l'int'erno
del pendolare”. | treni pendolari giapponc$i
sono molto veloci, puliti in una maniera
impressionante, nia spesso brutalmente supc-
raffollati. E' un fatto abbastanza comune c/je vi
siano spesso dei contiisi in occasione clabrii-
sche frenate, dove i passeggeri schiaccjrt tra
loro cadono come iiirilli uno sull'altro. <e-
sto motive, le persone anziane e i genimri c(®

bamiiini piccoli, stanno alia larga da questi.

mezzi nelle ore di punta. Per comprindere
guanto siano affoilati questi treni bastalsapere
che nelle stazioni vi sono abitualmeCte»”i
"oshiya" (significa butta dentro). Qujjii non
sono altro che persone incaricate di spiiftgere i
passeggeri dentro le carrozze. Ogni pass”*gero
¢ infatti determinate) a entrare per raggiiipgere
in orario il posto di lavoro, ma le portefaella
vettura non si cliiudono finché non e entrato o
non & uscito. Siccome gli altri passeggeri sono
troppo educati per interferire, c]ueste persone,
con inappuntabili guanti bianchi, aiutano il
malcapitato a decidersi. Particolarmente in
inverno, quando la gente utilizza indumenti
piC pesanti, le ferrovie assumono altro perso-
nale per questo compito.

Le ferrovie di Tyoko comprendono ben 179
km. di metro.

IL PESCE IN GIAPPONE

| giapponesi si sa, sono fra i piCi voraci mangia-
tori di pesce. Pochi sanno pero, die con solo il
2% della popolazione mondiale, essi consumino
il 15% del pescato al mondo: otto volte piCi
degli americani e quindici volte piu dei cinesi.

Essi comunque sono anche fra i primi come
volume e qualita di pesce pescato. Al largo del
Giappone, infatti, la corrente calda "kuroshio"
e quellajjedda "oyashio", si incontrano e
<9B|o dei terreni di pesca piu ric-
cKi *I-«lbndo. Oltre a questo, il grande consu-
~o di pwce é state) favorite) dalla mancanza di
terreni clf pasce)lo e dal buddismo, che proibi-
va di ucciWfe gli animali per cibar.sene.

I giappon” mangiane) il pesce in tanti me)di,
sirijjjolarmerttt (affumicate), stufato, salato, alia
grigh'a, al fteano) e crude) nel "sushi" e nel
"sashimi", tiptei piatti giapponesi.

Uno dei mjtrrati pia famosi € il mercate) del
pesce di jiuk]ji. E' un immen.se) dedalo di edi-
fici ce)s;~Tftc)(vicino al sito e)riginale di Ede),
divenl”) in fcguito Tokye). In queste) mercate)
si v™cle ogifl tipo di pesce, ma in particolare il
fc)fine), eleniente) base del "sushi". E' queste) il
tiph di pesjfe piu pe)pe)lare in Giappone e i
rife)rhiiT\enti arrivane) da tutte) il me)nde). In que-
sto mercato giungone) ogni mattina ce>mmer-
cianti al dettaglie), ri,ste)ratori, cue)chi di sushi,
per accaparrarsi i migliori tonni, i quali venge)-
ne) venduti a cifre iperboliche.

LA GEISHA

La geisha & quell'immagine che piu di e)gni altra
ci ricorda il Giappe)ne.

Molti e)ccidentali ne)n sanne) pere’) quale sia il
rue)k) che essa sve)lge all'interne) della .se)cieta
giappe)nese.

Il termine "geisha" significa "arti.sta", "persona di
talente)". Essa .svolge, in realta, un‘attivita di
intrattenimento se)prattutto nelle feste, esclusiva-
mente maschili, durante le quali si ce)nsumane)
grandi quantita di birra, whisky e sake.

La geisha ha le) specifice) compite) di far divertire
gli invitati e far si che lo svolgimente) della festa
avvenga senza inte>ppi. Es.se sue)nane) une) stru-
mente) che si chiama shamisen, cantane) canzoni



popolari ed eseguono danze complicate; tutta-
via, la loro abilita sta nel flirtare con gli uomini,
farli ridere e here senza sosta. Agli occhi di un
occidentale esse sembrerebberc un tipo spécia-
le di intrattenitrici. In effetti esse partecipano
solo alle feste per uomini ricchi o potenti che
possono permettersi I'oneroso "regalo” in fiori,
in quanto per una geisha é inconcepibile parla-
re di denaro. Esse richiedono la paga oraria in
fiori, il che significa normalmente 10.000 yen
cadauno.

In Giappone vi sono attualmente, meno di
mille geisha di alta c&sse, la cui eta media &
oltre i quarant'anni. Molte di loro sviluppano
relazioni durature con i clienti, imparando
molte cose sui loro affari, al punto di poter for-
nire all'occorrenza anche consigli economici,

Il tema principale delle conversazioni, dei gio-
chi e dei canti € comunque il sesso. Alcune di
esse hanno anche rapporti amorosi con clienti
selezionati.

La figura della geisha &, comunque, in via di
decadenza, anche in cittd come Kyoto dove la
tradizione résisté di piu; a Tyoko addirittura
sono solo 1622. All'inizio del secolo, in
Giappone, erano piu di 80.000.

Le femministe giapponesi odiano anche solo
I'idea della geisha, e sempre piu ragazze trova-
no poco attraenti lungiii anni di apprendistato
con la prospettiva di intrattenere ubriaconi,
anche se molte di loro sposano abitualmente
ricchi uomini d'affari e politic! importanti.

| BAGNI PUBBLICI

Ogni civilta, col passare del tempo, attiva cana-
li di socializzazione che variano molto in virtu
delle tradizioni di questa, del suo clima, della
sua economia etc.

Nelle societa occidentali, questo ruolo & rima-
sto prerogativa dei luoghi di divertimento
(discoteche, pub, bar, etc.).

In Giappone, da molto tempo, questo centro di
ritrovo ¢ il "bagno pubblico".

Anche se pud sembrafe Strano, i ento" (che
significa appunto "bagno pubblico"), erano un
tempo centri di vita sociale. Con il diffondersi
dei bagni in casa, molti bagni pubblici hanno
dovuto chiudere, altri si sono moderniz2ad con
idromassaggi, sale da massaggio etc.

L'ultima moda in fatto di bagni e quella nel
caffé. A questa bevanda sono infatti attribuite
particolari virtu tonificanti per il corpo.

Il bagno nel caffé non & comunque un lu.sso
per pochi: costa infatti, mediamente, 2.500 Lire.

HOTEL IN GIAPPONE

Il Giappone e sicuramente uno di quei Paesi in
cui la .stravaganza e diventata uno stile di vita
per i suoi abitanti.

Per avere una conferma di questo, basta osser-
vare gli hotel che brulicano in questo Paese.
Alcuni di loro, nel pieno centro della citta,
t~no le sembianze (e le dimensioni), di castelli
medioevali; altri di giostre gigantesche, dove i
letti si muovono a mezz'aria ad imitazione di
astronavi spaziali con tanto di scia fumogena e
rombo al "decollo".

| piu diffusi, sono comunque gli hotel a capsule.
In questi alberghi, le persone, non hanno a
disposizione una cornoda camera, bensi uno
spazio di circa due metri cubi disposti come i
loculi nei cimiteri.

Costruiti in origine nel quartiere di divertimenti
di Osaka per i ritardatari che perdevano l'ultimo
treno, oggi gli hotel a capsule offrono sistema-
zioni per ogni genere di persone in tutto il
Giappone.

Le stanzette sono strettamente individual].



ENGUSH

Production staff

Production
Organisation

Graphics and cartoons

Amiga programming

PC Programming

Music and sound effects

Illustrations on packaging and manual cover
Play testing

Translation into English

Bruno Boz

Lovrano Canepa

Massimo Magnasciiitti

Faolo Costabel

Kiccardo liallarino, Sandro Carrara
Marco Caprelli

Stefano Natali
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Clare Walford

All the rights for the creation, graphics, music, project and code of the dynamic adventure "Nippon Safes Inc."
are the property of Messrs KUCLIDKA s.r.l., Via A. Cantore 40, 16149 Genoa, ltaly.
DYNAISYTE is a registered trademark belonging to Messrs EJJCLIDEA.
FIRST EDITION: OCTOBER 1992

REPRODUCTION PROIIIBITED
This software is protected by a copyright, and all rights are reserved for Messrs Euclidea s.r.l. of Genoa
(Italy). Duplication, even in part, of this product and its distribution or .sale without authori.sation given in
writing by Messrs Euclidea is therefore against the law and strictly prohibited. The purchaser may therefore
use this copy solely and exclusively on his own computer.

WARRANTY
Messrs Euclidea s.r.l. guarantee the purcha.ser of this computer software product (if purchased in the original
version) that the magnetic media on which it is stored arc free from manufacturing flaws. Tha warranty does
not apply to products damaged due to improper u.se, excessive wear or other types of damage. The warranty
is valid for 30 days from the date of purchase.
For replacement, send the faulty magnetic media, carriage paid, including the original box, the cash voucher
and a brief de.scription of the problem to Messrs Euclidea s.r.l.. Via A Cantore 40, 16149 Genoa, lItaly.
Any material replaced after purchase will always be delivered carriage forward.



INSTRUCTIONS

1) To start playing.

2) Installation on hard disk.

3) Loading and .saving your position.
4) Using tlie interface.

5) The "Farailaction” system.

TO START PLAYING
Insert disk 1 into drive DFO. Then choose the langua-
ge you want and whether to Install the game on your
hard disk. When prompted, enter the code resulting
From the TKST you will find on the following pages.
INSTALLATION ON HARD DISK
AMIGA VERSION
To install the program on a hard disk, you must have
at least S Mb available on the disk. After inserting
disk | into drive DFO and selecting the language
required, the installation page will appear on the
.screen. If you want to in,stall the programme on the
hard disk, click on "yes" and proceed as intrticted.
MS-DOS VERSION
To install the program on a hard disk, you niList have
at least 10 Mb available on the disk. After in.serting
disk 1 into drive A, digit:

aiin.stall c:
and pre.ss the "Enter" key. Then follow the instruc-
tions given.
LOADING AND SAVING YOUR POSITION
During the game you may .save your position by
pre.ssing the "s" key. A list will appear from which
you can assign a name to the position you want to
save. You can save up to a total of 10 positions. To
start off again from one of the saved positions select
"game saved" in the appropriate screen, or press key
"1" at any time during the game. The list of positions
to chose from will appear.
USING THE INTERFACE
In Nippon Safes Inc. interaction with the character is
achieved by means of the icons representing actions.
The available icons are made to appear on the
screen by pressing the right-hand button of the
mouse.

Move the'pointer to the icon you want and release
the buttoni The pointer will change into the selected
icon. For *ach icon-action there are objects on the
.scene on I™hich you can act. When you move onto
one of th®i, a wording appears under the pointer
showing \4tit action you can take. At first you will
have four H®:.ssible options:

open take

close

speak

When you pick up objects, these are added to the
inventory and INill allow certain actions.

EXAMPLE 1.

If you want toimlock a door with a key,

- select the key

- position the pointer on the door, the wording
"open the dool* will appear under the cur.sor

- click the left button of the mouse to carry out

the action.

To examine tt» objects in the inventory, use them
on the character.

EXAMPLE 2:

To u.se an objeO on another object you have to:

- select the first object

- move the poiajer onto the character

- hold down tlie right button of the noi.se

- .select the second object.

The two objects will disappear and a new object that
is the result of the operation will appear.

THE "PARALLACNON" SYSTEM

In Nippon SalWlInc. you will experience the misad-
ventures of our lliree friends against the backdrop of
the Japanese metropolis of Tyoko.

In this piece of fiction, the three stories proceed
alongside one %pother and are indissolubly linked.
You may decide to solve them one at a time or to
alternate them. ~

This is the PARAUACTION system.



INTRODUCTION

NIPPON SAFES INC.: the wonders, innovations, con-
trasts and paradoxes of present-day Japan through
the indiscreet eye of the West.

NIPPON SAFES INC. is in no way intended to be
disparaging or offensive towards the Japanese culture
and people, whose conquests and traditions we
admire and respect.

We apologi.se in advance .should any facts or (purely
coincidental) references to existing people or things
offend anyone's sensitivity.

NIPPON SAFES INC.: so let's fasten our .seat-helts (or
braces) and take off without waiting any longer for
Tyoko, somewhere not better identified half way
between Tokyo and Kyoto as the crow tlies.

THE STORY

In the most disreputable parts of thejapane.se metro-
polis of Tyoko, a shady character wanders around
looking suspicious.

What can this mysterious person be up to?

Discover it for yourself by helping Doug Nuts, the
cratty technological thief, by taking the place of the
pertLirbing Lady Fatale or putting yourself in the shoes
of Dino Fagioli, the knocked about former boxer
During the adventure pay attention to the suggestions
from the people you meet. Hy 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.

One you start the adventure you can .save the game
so that you will be able to .start off again from tlie
same place. Whatever happens you will never get
stuck, and you won't die!

Some of the ptizzles to be solved are fairly complex.
Think carefully about the solution, don't just make a
gue.ss. If you find one of the three adventures too dif-
ficult, just go ahead with the others. Perhaps the same
situation seen by another character will provide .some
clues for getting rotmd the problem. Don't be di.scou-
raged when you find a closed door or a character
who doesn't give you any u.seful information. Try
again later. Perhaps the situation will have changed
due to .something you have clone somewhere else.

THE MAIN
CHARACTERS

DOUG NUTS. He is an electro-

nics genius who uses his.

knowledge for not exactly”

lawful purpose (with mea-i

gre results). His career asl

an electronic engineer atT

Oxford ended abruptly”

when he was caught fiddling”

the results of the exams .stored”™

in the faculty computer. After’

moving to Japan, the homeland of electronics, he has
problems w'ith the law each time one of his breaking-
in gadgets doesn't work quite like it was meant to.

LADY FATALE. A variety”®

actress, she abandoned

promising career as a ballet”

dancer to follow the pathi

of the glittering world ofl

show busine.ss. She arrived T

in Tyoko dazzled by thei

promises of a self-styled”

impre.sario who, after having”®

squandered all her possessions,’

left her to a life on the border line of legality.

DINO FAGIOLI. A former boxer of Italian origin, basi-
cally a good and honest soul,
often falls into the traps .set by™
people taking advantage of®

the fact that he tends not toi

think very hard.

After a .series of defeats ini

the boxing world, he boar-~

ded a ship bound for Japan”

as a dackhand.

After getting into the umpteentli®
scrope he was thrown off the ship in Tyoko, where
he is trying to make ends meet.

,)5"



TEST

Smart, sexy o SLitkcr ? Answer to identify yourself
with one of the three characters you want to play
with. Use the code resulting from the six answers to
choose your character.
4) Your work is:
1) You are on stage. You must cheer up the eve

ning. What do you do ? Calculation, emotion and the unexpected. Ra
1bring out all my artistic gifts. Na j Varied, moving from place to place. wa '
Nothing. | would feel out of place. Ne The usual drag. Ne
Ever heard the one about the airship ? Wa n 5) You find a bag full of banknotes. What do you do ?
2) What do you see when you look in the mir It would be againts my professional

ror ? ethics to take them. Ra
The person looking at the mirror. Ri I'd ask around if someone had lost them. |
Mother Nature spared no expenses. Ra Since money doesn't make happiness,

I would keep them so as not to

What a wide forehead! Ki make anyone unhappy. Na
3) Not for anything in the world would I lose: 6) Your life can be summarised in this motto:
An instalment of "Poor people cry most". Ho Al that glitters is not gold. Ho 7
The latest is,;sue of "Joystick and Lipstick". Ki Happy is he who makes do. Wa

An appointment in the dark. Ka J Love thy neighbour as thy.self. Ki



PACHINKO

Pachinko is a typically Japanese form of fun, and
also the most widespread. In Tyoko, for example,
where the number of inhabitants is 1.732.461, at lea.st
70% of Japanese men and 30% of the women play
regularly. It consists of a machine half-way between
a slot machine and a flipper. The game takes place
on a vertical surface with holes in it and nails ham-
mered into it. The players ability 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 finished. The
balls won can be exchanged for prizes in proportion
to their number. They usually con.si.st of things one
u.ses daily such as chocolate, perfume, cigarettes, and
=0 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
contains an average of over 200 machines, and when
in use they make an defeaning soimd.

It is curious that in order to cover this infernal noi.se
a backgroimd music that is even louder is played.

JAPANESE
CHARACTERS

There are two types of Japanese characters:

The KANA: the.se are phonetic symbols originated in
Japan. Each one represents a syllable.

There are two types of kana representing the same
.syllables: the hiragana, used for grammar particles
(suffixes, articles, etc.), and the katakana, used to
write words of foreign origin.

There are 46 characters in each of the two groups:

The KANJL

These are ideograms derived from Chinese. Each
symbol represents a concept.

There are about 10.000 kanji in japane.se, but the
most used are 4.000.

Tlie origins of these Japanese characters date back to
the fourth century AD.

It was at that time that Chinese manuscripts arrived
in Japan, and the characters used in them were
adopted for writing Japanese, which until then had
no system of its own.

The characters were used phonetically, without
taking their original nature into account.

Since the Chinese characters were very complex, they
were gradually simplified Lintil they took the shape
of the hiragana, towards the end of the millenium.
Soon after this the katakana were developed.

I'hese were introduced by buddhi.st scholars to make
notes in their texts.

At the same time, the Chinese characters began to be
used as ideograms, without taking their pronimcia-
tion into account.

This allowed a more compact style of writing 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 19th century, the japane.se government
decided to simplify the writing system, and establi-
shed a limited ntimber of officially recognised kanji
characters (1.900) for drafting official documents.
Nowadays a Japanese with an average culture is
familiar with about 3-000 kanji, while about 4.000 are
used in the written language.

The most complete japanese dictionaries contain
about 10.000 kaniji.



THE JAPANESE
RAILWAYS

Shinjuku station, in Toi<yo, is
the world. The japanese call the
jigoku", literally "the commuter's hell".

Japanese comnititer trains are very fast, impressively
clean hut often brutally overcrowded.

It is a fairly common fact for passengers, crushed
against one another, to fall over like ninepins. Far
this reason the elderly and parents with small chil-
dren keep well away from these trains in the
hours. To understand just how crowded theyj
you should know that most stations have "oshi
throwers-in. These are people charged with p

thr passengers inside the carriages. Each past
determined to get in, in order to reach his f

work on time, but the doors of the carriages

clo.se until everyone has either got in or out.

Since the other passengers are far to we

interfere, the.se "oshiya”, with their impeccal

gloves, help the poor devil to make up his m

In winter, especially, when people wear

clothes, the railways hire extra staff for this job. The
Tyoko railways include all of 179 Km of tinder-
groimd railways.

FISH INJAPAN

It is a well-known fact that the japanese are among
the most voracious fish eaters. Not so many people
realise, however, that with a mene 2% of the world
population, they eat 15% of the world's fi.shing catch,
that is to say 8 times more than Americans do and 15
times more than the Chine.se. They are also at the
top of the list as far as concerns volumes and quali-
ties t)f fish. Off the coast ofJapan, the warm "kuro-
shio" current and the cold "oyashio" current meet
and give life to one of the richest fishing grounds in
the world. In addition, the widespread consumption
of fish was favoured by the lack of pasture lands and
by buddhism, which prohiliits killing animals in
order to eat them.

The japanese eat their fish in many ways, cooked
one by one (smoked, stewed, salted, grilled or
baked) or raw in the typical Japane.se dishes ".sushi"
and "sashimi".

most crowded in

IWiious markets is the Tsukiji fish

m;iiket. IftNsan immen.se maze of buildings built near

site of Edo, which later became Tokyo.

On this lilikket practically every type of fish is sold,

but in pattii'ular tunny fish, a basic element of

"sushi". T1"Nsys the most popular type of fish in

Japan, and sICplies come in from all over the world.

Eve» mornin&retail dealers, restaurateurs and sushi

copksyrow'n w market to secure the best tima fish,
=solJror astronMpiical amounts.

GEISHA

The geisha is the image that more than any other
ft-iTiuls us ofJapan. Many Westerners, however, do
not raalise the role played by the geisha inJapanese
esociet’y.

Tlie term "geisha" means "artist", "talented person”. In
~ctLial fact the geisha's activity is one of entertain-
ment, particularly at parties, attended by men only,
during which large quantities of beer, whisky and
sake are dnmk. The geisha has the specific task of
making sure that the guests enjoy them.selves and that
the party goes on without a hitch. Geishas play an
istrument know n as the shamisen, sing popular songs
and dance complicated dances, but their real ability is
in tlirting with men, making them laugh and drink
endlessly. In the eyes of a We.sterner, they might
appear to be a special type of "leadies of pleasure".
Actually they only attend parties for rich and power-
ful men who can afford the costly "present"” of
flowers, since for a geisha it would be inconceivable
to speak of money. They cotmt theyr hourly wages in
flowers, which normally means 10.000 yen each.
There are now less than one thousand top-class gei-
shas in Japan, and their average age is over forty.
Many of them develop long-lasting relationship with
their customers, learning enough about their busine.ss
to be able, if need be, to provide economic advice.
The main topic of the conversations, games and
songs is in any ca.se sex.



Some of them even have love affairs with selected
customers. The figure of the geisha is in any case
<Starting to decline, even in cities like Kyoto where
the tradition resi.sts longest; in Tyoko there are only
1622. At the beginning of the centiiry there were
over 80.000 geishas inJapan.

Japanese feminists hate even the idea of a geisha,
and more and more girls find the long years of
apprenticeship with the prospect of having to aniLise
drunkards unattractive, in .spite of the fact that many
of them marr\- rich hLisinessmen and important poli-

THE PUBLIC
BATHS

As time goes by, every civilisation activates channels
for socialising which vary greatly depending on the
local traditions, climate, economy and so on. In
Western society this role has remained the prerogati-
ve of places of amusement (discoteques, pubs, bars,
and so on), hilJapan, for a long time, this meeting-
place has been the "public baths". Strange as it may
seem, the "sento" (which means public baths) was a
centre of social like. As domestic bathrooms have
become more common, many public baths have
whirlpool baths and ma.ssage facilities. The latest
fashion when it comes to baths is the coffee fad.
This drink is supposed to have specific invigorating
qualities for the I;)ody.

A bath in coffee is in any case not a luxury for the
fortunate few: on the average it costs about One
Pound.

HOTELS IN
JAPAN

Japan is definitely one of tho.se countries in which
extravagance has become a way of life for its inhabi-
tants. If you want confirmation of this, all yoU need
do is observe the hotels, in which the country is tee-
ming. Some of them, right in the centre of town,
have the appearencc (and the dimensions) of medie-
val castles, others of gigantic round-abouts, where
the beds move around in the air to imitate space
ships, including the smoky exhaust and the roar of
the "take-off. The most common, however, are the
"capsule” hotels. In the.se hotels the guests do not
have a confortable room at their disposal, just a
space of about two cubic metres, arranged like burial
niches in a cemetery. Originally built in the O.saka
amusement district for dawdlers who had lost the
last train, these "capsule" hotels now' offer arrange-
ments for all types of guests throughout Japan. The
tiny rooms are .strictly single.
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INSTRUCTIOr

1) Pour commencer a jouer

2) Installation sur hard disk

3) Charge et sauvetage de la position
4) Emploi de l'interface

5) Le systeme "Parallaction”

POUR COMMENCER AJOUER
Insérer le disque 1 dans le drive DFO; choisir ensuite
le langage désiré et installer le jeu siu- hard disk.
Quand cela vous sera demandé, insérez le code res-
sortant du TEST que vous troLiverez dans les pages
suivantes.
INSTALLATION SUR HARD DISK i
VERSION AMIGA: 'j R
Pour installer le programme sur hard disk, il faut
avoir au moins 5 Mb disponibles sur celui-ci. Aprés
avoir inséré le disk 1 dans le drive DFO et aprés avoir
sélectionné la langue désirée, I'image d'inSallation
apparaitra. Si vous désirez installer le programme sur
hard disk appuyer sm- le "si" et effectuer les opéra-
tions qui seront demandées.
VERSION MS-DOS: \
I'our in.staller le programme sur hagc disk, il faut
avoir au moins 10 Mb disponibles sur celui-ci:
azin.stall c:
et appuyer sur le bouton "Enter" (envoiT. Effectuer
ensuite toutes les instructions cjui vous seront
demandées.
CHARGE ET SAUVETAGE DE LA POSITION
Pendant le jeu vous pouvez sauver la position en
appuyant sur le bouton “S”. Vous verrez apparaitre
une liste, dans laquelle vous pouvez donner un nom
a la position que vous désirez .sauver. En total, vous
pouvez sauver ju.squ'a un maximum de 10 positions.
Pour repartir de lI'une des positions .sauvées .sélec-
tionnez “Jeu sauvé” dans l'image destinée a cet
u.sage; ou encore, en appuyant sur le bouton “1”, a
n'importe quel moment du jeti, apparaitra la liste des
positions a choisirs.
EMPLOI DE L'INTERFACE
Dans le NIPPON SAFE INC. l'interaction avec le per-
esonnage advient moyennant des icones qui représen-
tent des actions.
Les icones disponibles apparai.s,sent sur I'écran en
tenant appuyé sur le bouton de droite du mouse.
Bouger la fleche sur I'icone désirée et lacher le bou-

ton: lai~éche se tranformera dans l'icone sélec-
tionnée. \\

Pour chMue icone-action, il y a des objets sur la
scene sim lesquels il est possible d'agir; en se
déplagane]iur I'un de ceux-ci, on voit apparaitre sous
la fleche ijhe inscription pouvant étre accomplie. Au
début, vote avez a di.sposition quatre po.ssibilités de
choisir: 1

ouvre examine

ferme

prends parle

En rasscmlI”i™t des objets, ceux-ci s'ajouteront a I'in-
ventaire et iftnneront possibilité a certaines actions
déterminée.’i ’
EXEMPLE 1! '
Si vous voulizlouvrir une porte avec tme clé,
- .sélectionnefia clé
- positionner ~ fléche sur la porte;
sous lecursor on verra écrit “ouvre la porte”
- appuyer sur le bouton de gauche du mou.se pour
accomplir I'agtion.
Pour examine? les objets de l'inventaire, employez-
les sur le persfliinage.
EXEMPLE 2 : )
Pour employ*jun objet sur im autre objet déja pos-
sédé: '
- sélectionneril”™ premier objet
- bouger la flad'e sur le perst>nnage
- garder appujpl le bouton de droite du mouse
- .sélectionnerl le second objet.
Les deux objets disparaitront et en résultat de l'opé-
ration on verrl Un nouvel objet apparaitre.
LE SYSTEME ilaRALLACTION
Dans Nippon fcfes Inc., on y trouve les mésaventu-
res des nos trojjamis dans les bas-fonds de la métro-
pole japonnais™”le Tyoko.
Dans la fictioiljles trois histoires se déroulent en
méme temps et;]W)nt liées de maniere insoluble. Vous
pouvez choisir les résoudre l'une aprés l'autre ou
bien encore altjlpativement: ceci devient le systéme
PARALLACTIOIN



INTRODUCTION

NIPPON SAFE INC. mervei)le.s. innovations,
contrastes, paradoxes dulJapon moderne vu par l'oeil
indi.scret du lontain Occident.

NIPPON SAFE INC. n'a pas l'intention d'étre une
action dénigrante ou offensive envers la culture ou le
peuple japonnais, dont les con(]uétes et les traditions
nous font éprouver admiration et respect.

Nous nous excusons a l'avance si les faits et les allu-
sions (purement casuels) a des personnes ou a des
choses ayant réellement existé peuvent avoir blessé
la sensibilité de quekiu'un.

NIPPON SAFE INC. : attachons nos ceintures (ou nos
bretelles) et décollons sans aucune hésitation.
De.stination: Tyoko: localité non mieux identifiée a
moitié chemin, a vol d'oiseau, entre Tokyo et Kyoto.

L'HISTOIRE

Dans les bas-fonds de la métropole Japonaise de
Tyoko, un louche personnage rode avec un air
suspect.

Qu'est donc en train de préparer ce mystérieux per-
sonnage?

Découvrez-le vous-méme en aidant Dough Nuts,
habile voleur technologique, en vous mettant dans la
peau de la troublante Donna Fatale et dans celle de
Dino Fagioli, ex boxeur un peu “sonné”.

Au cours de l'aventure, faites attention aux sugge-
estions des personnes que vous rencontrez. En exami-
nant les choses ou les personnes moyennant la com-
mande appropriée vous obtiendrez des infonnations
sur celles-ci; rassemblez tous les objets pouvant, si
vous l'estimez, vous étre utiles.

Pendant l'aventure vous avez la possibilité de sauver
le jeu pour pouvoir repartir du méme point; de toute
fagon, (Juoicfi.ie vous fassiez, vous ne resterez jamais
bloqués et vous ne pourrez jamais mourir.

Certaines des énigmes que vous devrez résoudre sont
particulierement complexes, pour les résoudre utilisez
le raisonnement et n'agi.ssez pas par tentatives.

Si dans l'une des trois aventures vous trouvez une dif-
ficulté excessive, procédez avec les deux autres, il se
peut Clue la méme situation vue par un autre person-
nage vous donne des suggestions pour votre problé-
me.

Si vous trouvez une porte fermée, ou im personnage
qui ne vous donne pas des informations utiles, ne
désistez pas. En refaisant une autre tentative un peu
plus loin, il se peut Clue la situation change suite a
I'une de vos actions effectuées ailleurs.



LES PROTAGONISTES

DOUGH NUTS. C'est un génie”

de I'électroniciue qgtii emploie

son savoir a des fins peii/

licites (sans trop grandsf

résLiltats). f

Sa carriére d'ingénieur élec-j

tronicjue a Oxford a étél
brus()uement interrompue’ N |
lorsqu'il fiit surpris & manipuler’
les résultats des examens mémori-
sés dans l'ordinateur de la Faculté.
S'étant retiré au Japon, patrie de I'électronique, il a
souvent des problémes avec la loi, chaque fois cjue
I'un des ses in.struments a effration ne marche pas
comme il devrait.

DONNA FATALE C'est ur

actrice de variété. Elle a,

abandonné une carriere”®

prometteuse de danseuse

classique pour suivre la

voie brillante du monde

du spectacle. Elle est\

arrivée a Tyoko aveugléen

par les promesses d'im séd

sant impre.sario qui, aprés l'avoir

délapidée de tous .ses biens, I'a abandonnée a une
vie en marge de la légalité.

DINO FAGIOLI. Ancien boxeur, d'origine italienne,
fondamentalement bon et

honnéte, il tombe souvent®

dans les piéges de ceux qui®

profitent de sa faible incli-i

nation pour le raisonne !

ment.

Aprés nombreuses défaitesl

dans le monde de la boxe, ill

s'est embarqué comme mous-"

se sur un navire en direction du"

Japon.

Apreés des tas d'ennuis, il a forcéinent débarqué a
Tyoko, ou il cherche de joindre les deux bouts.



TEST

Smart, sexy on sucker ? Réponds en t'identifiant a
I'un des trois personnages avec lequel tu désires
jouer.

1) Tu es sur une scéne. Tu dois animer la soirée.
Que fais-tu ?
.

Je fais voir tous mes dons artistiques. Na J

Rien. Je me sentirais comme Lm poisson
dans la teinture d'iode. Ne

Vous la connaisez celle de la mongolfiere ? Wa 7

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

la glace ?
La personne qui est en train de regarder 'J
dans la glace. Ri

Avec moi. la nature n'a pas regardé
a la dépen.se. Ra

Quel grand front! Ki

3) Pourrien au monde je ne manquerais:

Un épisode de "Surtout les pauvres pleurent”. Ho

Le dernier ni.iméro de "Joystick et Lipstick". Ki

Un rendez-vous dans la pénombre. Ka ]

4) Ton travail est:

Calcul, émotions et imprévus. Ra

Varié et plein de déplacements. Wa 7
Toujours le mC-me train-train. Ne

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

Le prendre serait contre mon éthique
professionelle. Ra

Je demanderais un peu a tout le monde qui
I'a perdu. 1

Vu que l'argent ne fait pas le bonheur,
je le garde pour ne pas rendre quelqu'un
malheureux. Na
6) Ta vie se résume par cette devise:
Tout ce qui brille n'est pas d'or. Ho

Plutét jouir que mourir. Wa 7

Aime ton prochain comme tu aimes
toi-méme. Ki



PACHINKO

Le pachinko est une forme d'amusement typique
Japonais et il est aussi le plus répandu: 1.732.461 au
moins le 70% des hommes et le 30% des femmes y
jouent réguliérement.

Il consiste en une machine qui est a demi entre une
slot machine et un flipper.

Le jeu se pratique sur un plan vertical sur lequel on
a fait des trous et planté des clous.

L'habileté du joueur consiste a faire rebondir une
boule métallique sur les clous, de facon a la faire
tomber dans les trous: de cette fagon, on peut
gagner d'autres boules, jusqu'a temps d'avoir gagné
assez ou d'avoir fini toutes les boules.

Les boules gagnées peuvent étre échangées contre
des primes proportionnellement a leur nombre; ces
primes sont généralement constitLiées d'articles d'u-
sage quotidien, tels: le chocolat, les parfums, les
cigarettes, etc...

1 est particulierement interdit d'échanger Ics billes
contre de l'argent, méme si cela est une pratique
commune dans tout le Japon.

Répandues dans tous les coins du Japon, il y a plus
de 15.000 salles de Pachinko. Chacune de celles-ci a
en moyenne plus de 200 machines qui durant leur
fonctionnement créent un brtiit assourdissant.

Et chose étonnante, pour couvrir ce boucan infernal,
une musique de fond est diffusée a une volume
encore plus haut.

CARACTERES
JAPONAIS

Il existe deux types de caracteres japonais:

Les KANA: ce .sont des symboles phonétiques nés au
Japon. Chacun de ceux-ci représente une syllabe.

Il existe deux types de Kana qui repré.sentent les
mémes syllabes: les hiragana qui sont employés pour
les particules grammaticales (suffixes, articles, etc...)
et les katakana qui sont employés pour écrire les
mots d'origine étrangere.

ILy a 46 caractéres dans chaucun des deux groupes:
Les KANJI.

Ce .sont des idéogrammes qui dérivent du chinois ou
chaque .symbole représente une conception. Il 'y a
environ 10.000 kanji dans la languelaponai.se, mais
les plus emploés sont environ 4.000.

L'origine des caractéres Japonais remonte au c|uatrie-
me siecle aprés Jésus-Christ. Dans cette période
arriverent au Japon des manu.scrits chinois dont les
caracteres furent adoptés pour I'écriture du Japonais,
<Jiii jusciu'alors n'avait pas son systeme d'écriture.

Les caractéres étaient employés phonétiqguement,
sans tenir compte de leur caractére d'origine.

Etant donné que les caractéres chinois étaient trées
complexes, ils furent progressivement simplifiés,
jusqu'a atteindre vers la fin de I'an mille la forme des
hiragana.

Un peu plus tard on développa les katakana, intro-
duits par des .savants du bouddhisme pour les anno-
tations dans leurs textes.

Parallélement, les caracteres chinois commencérent a
étre employés comme idéogrammes, sans tenir
compte de leur prononciation.

Ceci penmettait une écriture plus compacte par rap-
port & I'emploi des phonémes des deux alphabets
Kana.

Pendant nombreuses années les trois types des
caracteres furent employés indépendamment, et le
nombre des caractéres continua a augmenter.

A la fin du 1800 le gouvernement Japonais décida de
simplifier le systétme de I'écriture. Celui-ci établit un
nombre restreint (1900) de caractéeres kanji officielle-
ment reconnus pour la rédaction de documents offi-
ciels.

Aujourd’hui unJaponais de culture moyenne connait
environ 3.000 kanji, tandis que dans le langage écrit
on en emploie environ 4.000.

Les dictionnaires Japonais les plus complets contien-
nent environs 10.000 kaniji.



LES CHEMINS DE Effe,
JAPONAIS

La gare de Shinjuku, a Tokyo, est la plus frécjyentée
du monde. LesJaponais appellent les heures c®poin-
te “tsukin jigoku”, mot a mot “I'enfer du banuérisard”.
Les trains de banlieue Japonais sont trés rapide#, pro-
pres de maniére extréme, mais souvent brutafement
bondés. Il est tout a fait comnitm de voir souvent des
blessés contusionnés a l'oc'casion de coups de ftfcins
trop secs, ou les passagers écrasés les ims contre les
autres tombent comme des mouches. Pour cette rai-
son, les personnes agées ainsi que les parents avec
leurs enfants évitent ces trains aux heures de pointe.
Pour mieux comprendre combien ces trains sont
bondés, il suffit de savoir que dans les gares il y a
habitLiellement les “oshiya” (c'est a dire les pousse-
dedans). Ceux-ci ne sont rien d'autre que de person-
nes chargées de pousser les passagers dans les voitu-
res. Chaque pas.sager est en effet déterminé a monter
pour arriver a I'hneure au lieu de travail, mais les por-
tes de la voitLire ne .se ferment pas tant qu'il n'est pas
monté ou descencki. Et comme tous I”s autres passa-
gers sont tous trop bien élevés pour intervenir, ces
personnes aux impeccables gants blancs aident le
malchanceux a se décider. Particulierement en hiver,
lorsque les gens s'habillent avec des vétements plus
lourds, les chemins de fer embauchent du personnel
sLipplémentaire pour cette besogne.

Les chemins de fer de Tyoko comprennent 179 Km.
de métro.

LE POISSON AU

Les Japonais, comme chaucun sait, sont les mangeurs

. dt;pub”uiu>jti&yilu™Oraces.

Tré” peu rependant savent que méme s'ils représen-
2% de la population mondiale, ils
«JO'nsomnl(™t le 15% de la péche mondiale: 8 fois plus
,(jue les ani”cains et 15 fois plus que les chinois.
lls sont aussi Igis premiers en ce Gtii concerne le volu-
me et la qLiil|itp de la péche. Au large du Japon, en
effet, le couriijit chaud “Ktiroshio” et le courant froid
“oyayli)” se rtccontrent en donnant vie a l'une des
/orMM i péch<iles plus riches du monde.
Qutre ceci, la Minde co.sommation de poisson a été
favorisée pa/ le manque de paturages et par le
bouddhismcyquij interdisait de tuer les animaux pour
se nourrifCe.~/japonais mangent le pois.son sous
nombrui”s fojties: fumé, a I'étouffée, salé, au grill,
M fjj#Net cru clans le “sushi" et dans le “sashimi",
plaff'typiques Japonais. L'un des marchés les plus
fim ~x est le marché aux poi.sson de Tsukiji. C'est un
immepae labyrinthe de batiments con.struits & co6té du
site oifiginel de Fxlo, devenu ensuite Tokyo. Dans ce
marc*tié on vend toutes sortes de pois.sons, mais en
particulier le thon, élément de base du “Sushi”. Ce.st
le'poi.sson le plus populaire auJapon et les ravitaille-
ments arrivent cki monde entier. Dans ce marché, arri-
vent chaque matin des détaillants, des restaurateurs,
des cuisiniérs de sushi poLir s'accaparer les meilleurs
thons qui sont vendus a des prix hyperboliques.

LA GEISHA

La Geisha est I'image qui plus que n'importe (Juelle
autre nous rappelle le Japon. Nombreux occidentaux
cependant ignorent le rdle gLi'eile remplit au sein de
la .société Japonaise. Le mot “Geisha” signifie “artiste”,
“personne de talent”. Elle excerce en réalité une acti-
vité de divertissement, surtout dans les fétes, exclusi-
vement ma.sculines, pendant lesquelles on consomme
des grandes quantités de biére, de whisky et de saké.
La Geisha a surtout le devoir de faire amuser les
invités et veiller a ce que la féte ;se pa.sse .sans la moin-
dre difficulté. Elles jouent un instrument ciui s'appelle
shami.sen, elles chantent des chansons populaires et
exécutent des dan.ses compliquées, cependant leur



liahileté consiste a flirter avec les hommes, a les faire
rire et boire sans arrét. Aux yeux d'un occidental,
elles pourraient sembler un genre spécial d'entrai-
neuse. En effet, elles participent seulement aux fétes
pour hommes riches ou influents pouvant se permet-
tre l'onéreux “cadeau” en fleur.s, étant donné que
poLir une Geisha il est inconcevable de parler d'ar-
gent. Elles exigent leur paye horaire en fleurs, ce qui
signifie normalement 10.000 yens chacune. A I'heure
actuelle au Japon, il y a moins de mille geishas de
haute classe dont I'dge moyen est au-dessus des qua-
rante ans. beaucoup d'entre elles entretiennent des
liaisons durables avec les clients, en apprenant nom-
breuses choses sur leurs affaires, afin de pouvoir for-
nir, au cas échéant, méme des conseils économi-
ques. Le theme principal des conversations, des jeux
et des cliants est toutefois le sexe. Certaines d'entre
elles ont méme des rapports amoureux avec certains
clients sélectionnés. L'image de la Geisha est tou-
tefois en voie de disparition, méme dans les villes
comme KyoU), la ou la tradition résiste le plus; a
Tyoko il y en a seulement 1622. Au début du siécles
au Japon, elles étaient plus de 80.000. Les féministes
Japonaises haissent I'idée méme de la Geisha et de
plus en plus les jeunes filles trouvent peu attrayantes
les longues années d'apprentissage avec la perspecti-
ve d'amuser des ivrognes, méme si nombreuses
d'entre elles épousent habituellement de riches hom-
mes d'affaires ou d'importants politiciens.

LES BAINS PUBLICS

Toute civilisation, avec le temps, active des canaux de
esocialisation qui varient beaucoup en fonction de ses
traditions, de son climat, de son économie, etc...

Dans les sociétés occidentales ce rdle est re.sté la pré-
rogative des lieux des divertissement (discothéeques,
pubs, bars, etc...). AulJapon, depuis longue date, ce
centre de rendez-vous est le “bain public”.

Méme si cela peut sembler étrange les “sentos” (c'est a
dire justement les “bains ptiblics"), étaient jadis des
centres de vie .sociale. Apres la divulgation des bai-
gnoires dans les maisons, nombreux bains publics ont
dd fenner, d'autres se sont moderni.sés avec des .salles
de massages et hydroma.ssages...

La derniére mode en matiere de bain est celui au café.
A cette bois.son, sont attribuées, en effet, certaines ver-
tus tonifiantes pour le corps. Le bain au café n'est pas
toutefois im luxe pour les privilégiés: en effet, il colte
en moyenne. 10 Francs.

HOTELS AU
JAPON

LeJapon est sans nul doute I'un de ces Fays ou I'ex-
travagance est devenue un style de vie pour ses
habitants. Pour en avoir la confirmation, il suffit
d'observer les hoétels qui pullulent dans ce Pays.
Certains d'entre eux, en plein centre de la ville, ont
I'aspect (et les dimensions) de chateaux médiévaux;
d'autres ressembent a de gigantesques manéges, ou
les lits tournent en l'air a I'imitation des aéronefs spa-
tiales avec trainée de fumée et vrombissements au
moment du “décollage”. Les plus répandus sont,
cependant, les lidtels a capsule. Dans ces hotels, les
gens ont a leur disposition non pas une chambre
confortable, mais des espaces d'environ deux meétres
cubes rangés comme des niches mortuaires. A l'origi-
ne, ils étaient construits dans le quartier des divertis-
sements d'Osaka pour les retardataires qui perdaient
le dernier train; aujourd'hui les hotels a capsules
offrent des arrangements pour tous dans tout le
Japon. Les chambrettes sont .strictement individuelles.
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ANLEITUNG

1) Zu Beginn des Spiels.
2) Laden auf die Festplatte.
3) Laden und Speitherung der Position.
4) Gebraiich der Schnittstelle.
5) Das System "Parallaction”.
ZU BEGINN DES SPIELS
Fugen Sie die Diskette 1 in das Laufwerk DFO ein.
Wahlen Sie die gewiinschte Sprache tind geben Sie
an, ob Sie das Spiel auf die Festplatte ladeft Wollen.
Fugen Sie den Code ein, der sich aus dem aul™ den
nachsten Seiten beschriebencn TEST ergibt, sobald
die Aufforderung daZLi erscheint.
LADEN AUF DIE FESTPLATTE
VERSION AMIGA: Zum Laden des I*ograrams auf
die Festplatte nitssen mindestens 5 Mb darauf
verfiigbar sein. Nachdem Sie die Diskette 1 in das
Laufwerk DFO geschoben und die gewmischte
Sprache gewahlt haben, erscheint die Ladeoption auf
dem 15ildschirm. Wenn Sie das Programm auf die
Festplatte laden wollen, klicken Sie "ja" mit der Maus
und fuhren Sie die liefehle aus, die danach erschei-
nen.
VERSION MS DOS: Zum Laden des Programms auf
die Festplatte nUissen mindestens 10Mb darauf
verfiigbar sein. Nachdem Sie die Diskette 1 in das
Laufwerk A geschoben haben, schreiben Sie

acin.stall c:
und dricken Sie die Taste "Enter”. Danach folgen Sie
alien Anweisungen, die auf dem 15ildschirm erschei-
nen.
LADEN UND SPEICHERUNG DER POSITION
Wiihrend des Spiels konnen Sie die von lhnen er-
reichte Position speichern, indem Sie die Taste "s"
driicken. Es erscheint eine Liste, auf der Sie der
Position, die Sie speichern wollen, einen Namen
geben konnen. Sie konnen Jjis zu maximal 10
I'ositionen insgesamt speichern. Wenn sie von einer
der gespeicherten Positionen au.sgehen wollen, wah-
len Sie "gespeichertes Spiel" auf der eigens datur
angelegten Bildschirmseite. Sie konnen auch in
jedem beliebigen Moment des Spiels die Taste "I"
dricken, woraufhin die Liste der Positionen
erscheint, unter denen Sie wahlen konnen.
GEBRAUCH DER SCHNITTSTELLE
Im Nippon Safes Inc. erfoigt die Interakion mit

den riarstellern durch Bilder, die Handlungen
verkor~rn. Die zur verfugung stehenden Hilder
erscheiilen auf dem liildschirm, wenn die rechte
Taste der Maus gedriickt wird. Ricken Sie den Pfeil
auf das g%

winschtdjBild imd lassen Sie die Taste los. An Stelle
des Pfeilslrscheint das gewahlte Bild. Zu jedem eine
Handlunl ausdrickenden Bild erscheinen
Gegenstiirwe, auf die man einwirken kann. Wenn Sie
den Pfeiliuf einen dieser Gegenstande rucken,
erscheint Sarunter eine Information, die Handlung
angibt, die yusgefuhrt werden kann. Zu Beginn kon-
nen Sie vier jnogliche Wahlen treffen:

offne nimm

schlieBe

Durch das S”~iimeln von Gegenstiinden vergriifiert

sich das Invic"tar, und bestimmte Handlungen wer-

den moglich.

BEISPIEL 1

Wenn Sie eine”ir mit einein Schlissel offnen mochten,

- wahlen Sie dpn Schlussel

- ricken Sie den Pfeil auf die Tur, unter dem Cursor
erscheint die Information "offne die Tur"

- klicken Sie cfe linke Ta.ste der Maus, um die
Handlung aufcufihren.

Zur Prifung (4r Gegenstande des Inventars benut-

zen Sie sie amjbar.steller.

BEISPIEL 2:

Zur Benutzimy eines Gegenstands an einem anderen

Gegenstand, den Sie .schon besitzen,

- wahlen Sie den ersten Gegenstand

- ricken Sie dap Pfeil auf den Darsteller

- halten Sie di¢rechte Taste der Maus gedrickt

- wahlen Sie d tt zweiten Gegenstand.

Die beiden Gegenstande verschwinden und es

erscheint ein tifiiier Gegenstand, der sich aus diesem

Vorgang ergibt.

DAS SYSTEM «PARALLACTION"

Im Nippon Safes Inc. erleben Sie die MiKge.schicke

unserer drei Fre«mde in der japanischen Metropole

Tyoko. Im Spiel fcntwickeln sich die drei Ge.schichten

gleichzeitig uncljind untrennbar miteinander verbun-

den. Sie konnen wahlen, ob Sie sie der Reihenfolge

nach oder abwecliselnd erleben wollen: Das ist das

System PARALLACTION.

prufe spricli



EINLEITUNG

NIPPON SAFES INC.: Wiinder, Neiiheiten, Kontraste,
|Maiadoxe des modernen Japans aus der indiskreten
Sicht des weit entfernten Aliendlandes.

NIPPON SAFES INC. beabsichtigt keinesfalls, die
japani.sche KLiltur Lind das japanisthe Volk abzuwer-
ten Oder zu beleidigen, deren Erolierungen und
Traditionen wir im Gegcnteil bewundern iind respek-
tiercn. Sollten sich Fakten odcr Handlungen (rein
zufallig) auf wirklich existierende Personen odor
Dinge beziehen, ent.schuldigen wir uns im voraus
dafiir. denn wir hatten keine Absiciit, irgend jemand
zu verletzen.

NIPPON SAFES INC.: lLafSt uns die Sicherheitsgurte
(oder die llosentriiger) anlegen, und... ab geht's!
Bestimmung.sort Tyoko: ein nicht genau identifizierter
Ort auf halber Luftlinie zwischen Tokyo und Kyoto.

DIE HANDLUNG

In der Unlerwelt der japanischen Melropole Tyoko
treibt sich ein diinkler, verdiichtiger Typ henim. Was
mag diese, geheimnisvolle Person wohl fCir Riinke
Schmieden ? Helft Doug Nuts, dem geschickten
Teclinologiedieti, dies zu entdekcen, indem Ihr Huch
in die verfiahrerische Donna Fatale und in Dino
Fagioli. den ehemaligen, geistig etwas angeschlage-
nen loxer verwandelt. Gebt im Verlauf des Spiels
acht auf die Ralschliige der Personen, denen Ihr
begegnel. Wenn Ihr die Dinge oder die Personen mit
dem dafiir zustiindigen Befehl prift, erhaltet Ihr
Informationen Uber sie. Sammelt alle Gegenstiinde,
die Euch Eures Erachtens nutzlich sein konnen. Im
Verlauf des Spiels habt Ihr die Mciglichkeit, das Spiel
zu speichern und es von derselben Stelle wieder auf-
zunehmen. Auf jeden Fall wcrdet Ihr nie bk)ckiert.
was auch immer lhr anstellt, und Ihr konnt nie
unkommen. Hinige der Riitsel, de Ihr lo.sen muBt,
sind besonders kompliziert. LIm sie zu Risen, mulat
Ihr nachdenken und nicht einfach versuchsweise
vorgehen. Wenn Ihr in einem der clrei Abenteuer zu
hohe Schwierigkeiten antrefft, fahrt mit den anderen
fort. Es konnte sein, dalS Euch die gleiche Situation
aus der Sicht eines anderen Darstellers eine Losimg
Eures Problems eingibt. Wenn lhr eine geschlossene
Tur vorfindet oder wenn Euch ein Dar.steller keine
nutzlichen Informationen liefert, lalSt nicht vom Spiel
ab. Startet in einem spaterem Moment einen neuen
Versuch, denn es konnte sein, daB sich die Situation
infolge einer Aktion, die lhr an anderer Stelle durch-
gefuhrt habt, geandert hat.



DIE HAUPTDARSTELLER

DOUG NUTS. Er ist ein Genie,

tier Elektronik unci nutzt sein

W issen fiir ziemlichi

unzuliissige Zwecke (mit™

kiirglichen Ergebnis.sen).

Seine Karriere als™

Elektronikingenieur in'

Oxford wwlLircle, Jail unterbro-'»

clien als erclabei erwistht

wurcle, clal'i er die im Computer

cler Fakultiit gespeiclierten Prufungsergebnisse
verfiil.sclite. Nath seineni Unizug nath Japan, in die
lleimat dor Elektronik, komnit er jede.smal mit deni
Ge.setz in Kontlikt, wenn ein.s seiner erfindimgsrei-
tlien lltensilien fiir Einbriche niclit funktioniert, wie
es .sollte.

DONNA FATALE. Sie ist Variété-
Stiiauspielerin. Sic hat eine_ "

vedieiKungsvolle Karriere als”

klassisthe liallettiinzerin i

aufgegcben, um sitli auf

die Pfade der glitzernden

Showwelt zu begeben. Sie

ist nacli Tyoko gekomnien,’

weil sie geblendet wurcle®

durch die Vesprechen eine.s'

vorgeblithen Theateriinternehniers,~

der sie einem Leben an der Grenze der
Ge.setzmiiKigkeit tiberlassen hat, naclidem er ihr gan-
zes Hab und Gut durthgebracht hatte.

DINO FAGIOU

Ehenialiger Boxer italieni-

scher Abstaniniung, durchj

und durch gutmutig und

ehrlich. Er geht oft Leuten

in die Falle, die von .seiner

durftigen Neigung zuri

Vernunft profitieren. Nach

einer Reihe Niederlagen bein™”"
Boxwettkampfen hat er sich als’ A"~ AN
Matrose auf einem Scliiff nath Japan anheuern las-
,sen. Nach unziihligen sthonen Bescherungen, die er
bereitet hat, wurde er zwangsvveise in Tyoko au.sge-
schifft, wo er versucht, sith sclilecht und retht dur-
chs Leben zu schlagen.



TEST

Smart, sexy odcr sucker ? Versuche, Dich in einen
cler drei Darsteller einzufiihlen, mil dem Du spielen
mochtest, und antworte. Verwende den Code, der
sicli aus den seclis Antworten ergil*t, um Deinen
Darsteller 7.u wiihlen.

1) Du stehst aufeiner Biihne. Du sollst fur
mehr Stimmung sorgen. Was machst

Du ?

Ich kelire die liesten Seiten meines
kunstlerischen Talents heraus. Na

L

Nichts. Ich fuhie niicli wie ein
Tliunfisch auf dem Trockenen. Ne

Kennen Sie schon den Uber das 7
U-boot...? Wa

2) Was denkst Du, wenn Du in den Spiegel
schaust ?

Hine Person, die in den Spiegel schaut. Ri l]
Mutter Natur war nicht geizig.. Ra -7

Welch eine hohe Stirn! Ki
3) Fiir nichts aufder Welt lielSe ich mir entgehen:

Eine Folge der Serie "Besonclers —
die Armen weinen". Ho ng'

Die letzte Nummcr von "Joystick und
Lipstick". Ki '

Ein Renclez-Voiis im Dunkeln. Ka I I

4) Deine Arbeit ist:

Herechnung, Kmotionen imd
Unvorhergesehenes. Ra

linterschiedlich und voiler Bewegung. Wa 7
Der tagliche Trott. Ne

5) Du findest eine Tasche voiler Geldscheine.
Wie verhaltst Du Dich ?

Sie zu nehnien ware gegen meine
Berufsethik. Ra

Ich wiirde in der linigebimg fragen,
ob jemand sie verloren hat. |

Da Geld nicht glicklich macht, wiirde

ich sie behalten, um niernanden
ungliucklich zu machen. Na

6) Dein Leben kann im folgenden Sprichwort
zusammengefaBt werden:

Es ist nicht allés Gold, was glanzt. Ho / N
Wer sich zufriedengibt, genieKt mehr. Wa n

Liebe Deinen Niichsten wie Dich .selb.st. Ki



PACHINKO

Das Pachinkospiel ist eine typisch japani.sche
Vcergnigungsform und auch die wecit verbrcitetsle.
1.732.461 Fcrsoncn, niinde.stens 70% der Miinncr und
30% dcr I'raiicn spielcn es rcgelmalSig. Hsbestcht aus
cinem Zwi.scliending zwi.sciien einer Slot Machine
und eineni Flipper. Oas .Spiel verlaiift auf einer .senk-
retluen I'lalte, auf der L()cher eingela.ssen und Nagel
angebraclil wurden. Die Ge.scliicklichkeit des
Spielers bestelu darin, eine Melallkugel auf den
Niigeln aufprallen zu las.sen, .sodalS sie in die l.ocher
hineinfiillt. Auf die.se Wei.se kann man neue Kugeln
gewinnen, bis daK man sich mit seinem Gewinn
begnCigt oder keine Kugeln mehr vorriitig sind. Die
gewonnenen Kugeln konnen in Proportion zu ihrer
Anzalil mil I'reisen eingetausclit werden. Mei.stens
liandelt es sich um tiigliche Bedarfsartikel wie
Schokolade, Parfum. Zigaretten u.sw...

Es ist .streng verboten, die Kugeln in Geld einzutau-
.schen, was allerdings im allgemeinen in ganz Japan
praktiziert wird. Aufalle Winkel Japans verstreut gibt
es mehr als 15.000 I'achinko-Spiel.saie. Jeder falSt
durchschnittlich 200 Automaten, die wahrend des
Betriebs einen ohrenbetiiubenden Liirm veranstalten.
Das Merkwiirdige ist, dal”™ im lintergrund eine noch
lautere Musik lauft, um diesen teullischen Krach zu
Ubertlinen.

DAS JAPANISCHE
ALPHABET

Ks existieren zwei Typen japani.scher Schriftzeichen:
Die KANA sind phoneti.sche Symbole und slammen
aus Japan .selbst. Jedes Symbol stellt eine Silbe dar. Es
gibt zwei Kana-Typen, die dieselben Silben
au.sdriicken:

Die Hiragana werden fiir grammatikalische Partikel
gebraucht (Vorsilben, Artikel u.sw.) und die Katakana
.stellen Worte ausliindischen Ursprungs dar. Jede der

beiden Grtippen umfafSt 46 Schriftzeichen:

Die KANIJI sind Ideogramme und stammen aus der
chinesi.schen Sprache, in der jedes Symbol einen
Itegriff darstellt. Es gibt imgefahr 10.000 Kanji in der
japani.schen Sprache, aber nur 4.000 zirka werden
prakti.sch gebraucht. Der Usrsprung der japanischen
Schreibweise geht auf das vierte Jarhundert nach
Christus ztirtick. In jener Zeil gelangten chinesische
Hand.schriften nach Japan, deren Schriftzeichen in die
japani.sche Schrift tibernommen wurden, die bis dahin
noch kein eigenes Schreibsystem besaK. Die
Schriftzeichen wurden phoneti.sch verwendet, ohne
ihre Herkimft zu beriicksichtigen. Da die chinesischen
Schriftzeichen .selir kompliziert waren, wtirden sie mit
der Zeit vereinfacht, bis daK sie am Ende des
Jahrhunderts die Form der Hiragana angenommen
hatten. Wenig spiiter wurden die Katakana entwiekelt,
die von Eorschern des lkiddhismus fir Notizen in
ihren Texten erfunden worden waren. Parallel dazu
begann man, die chinesischen Schriftzeichen als
Ideogramme zu benutzen, ohne die Au.ssprache zu
berticksiehtigen. Dadurch wurde eine kompaktere
Schreibweise als durch die Verwendimg der phoneti-
schen Zeichen der beiden Alphabete Kana erreicht.
kmge wurden die drtji Schriftzeichentypen ~.mabhan-
gig voneinander gebrfiucht, und die Anzahl der Kanji
stieg kontinuierlich. \Am Ende des 19. Jarhunderts
beschloB die japani.sche\J<egierung, das Schreib.systiem
zu vereinfachen. Sie legte eine begrenzte Zahl (1900)
Kanji fest, die offiziell fur die Ausfertigung von
llrkimden ancrkannt wtirden. Heute kennt ein durch-
schnittlicli gebildeter Japaner ungefiihr 3.000 Kanji. In
der sehriftlichen Sprache werden ungefiihr 4.000
verwendet. Die vollstandigsten japanischen
Woeirterblcher enthalten ungefiihr 10.000 Kanji.



DIE JAPANISCHE
EISENBAHN

Auf dem Ikihnhof Sliinjuku von Tokyo herrsclit das
grtMsSte Geclrange der Welt. Die Japaner nennen die
Hauptverkelirszeit "Tsukin Jigoku", wortlith: "Dits
Holle des Pendlers". Die japanisclien Pendelzijje
sind sehr sdinell, unglaulilicli saulier, al:>er oft lirillBI
Uberfallt. Es ist ganz normal, daK es bei plotzlichem
Bremsen Verletzte gibt, denn die hoffnungslos
ziisammengeqiietschten Falirgiiste fallen wie K«f>el
Uhereinander. Aus diesem Grunde meiden altoleute
iind Ellern mit Kleinkindern diese Verkehrsafctel in
der HaLiptverkehrszeit. Um besser verstehei-y”~ kon-
nen, wie Uberfullt diese Zige sind, mul;! majl \«]ssen,
dafS auf den Hahnliofen normalei-vseise die™ 'Oslm'a"
(bedeutet: "Reinvverfer") eingesetzt werdfli. Dii®
Per.sonen liaben die Aufgabe, die FahrgaMe in die
Wagen zu schieben. Jeder Falirgast hat namlich den
Willen, in den Ziig zu steigen, um punlitlich apj
Arbeitsplatz anzukommen, aber die 'WaliL;«jttil«n
sehlielSen sich niciit, bevor er nicht ein-o<” ausge-
stiegen ist. Da die anderen Falirgiiste zu vji”hlerzt)-
gen sind, um einzugreifen, belfen die mit einwand-
frei weiKen Handsthuhen bekleideten Keinwerfer
dem Ungluckseligen, sich zu entsclx”iden.
Insbesondere im Winter, wenn man dicker angezo-
gen ist, stellt die Eisenbahn weiteres tosonal fur
diese Aufgabe ein. Das Eisenbahnnetz von Tyoko
umfaKt 179 Km U-liahn-Strecken..

DER EISCH IN JAPAN

Fs ist bekannt. dal5 die japaner zu den unersiittlich-
sten F'ischessern gehoren. Kaum jemand weiB jedoch,
dais sie lediglich 2% der Weltbevolkerung ausma-
chen, aber 15% des Fischfangs der Welt konsumieren:
8mal mehr als die Amerikaner imd ISmal mehr als
die Chinesen. Sie befinden sich aber auch an der
Weltspitze, was die GroKe und die Qualitiit des
gefangenen Fisches anbelangt. Vor den Kisten
japans trifft namlich der warme Strom "Kuroshio" aLif
den kalten Strom "Oyashio”, imd dies ist die Stelle mit
dem grofSten Fischreichtum der Welt. Dartiber hinaus

wurde der grofSe Fischkonsum durch den JVlangel an
Viehweiden und durch den Buddhismus
gefordert.der die Totung von Tieren zu
Nahrungszwecken verbot. Die japaner essen Fi.sch
auf vielerlei Zubereitungsarten, als Finzelgang
(geriiuchert, gebraten, in Salz, gegrillt, gebacken)
iiQ/A n.tb~ ttiM~ pischen japanischen Gerichten
"SSBhi" Imd "Sashimi". Finer tier berCimte.sten Miirkte
In.schmarkt in Tsukiji. Fr besteht aus einem
riesigeS K'lebaudelabyrinth, das in der Niihe des
ursprunjl(iclien Kerns Edo, der spiiter Tokyo wurde,
errichtet ~pftrden ist. Auf diesem Markt wircl jede Art
Fi.sch verl?Ninjft, insbesondere aber der Thunfisch,
Grundelenieiit des "Sushi". Der Thunfisch ist die
ljeliebteste Kschsorte in japan"ttfui wird aiiValler
geliefeJE Auf den Markt gehen jeden Morgen
Einzelhiindlijrl Re.staurantbesitzer und Sushi-Koche,
um den be.steB Thunfisch zu ergattern, der fur astro-
nomischelj*reiie verkauft wird.

A

d DIE GEISHA

Dit)~eishaiist eine Gestalt, die uns eher als allés
;UIdere an Japan erinnert. Viele Aiiendlander wissen
Jedoch niglit, welche Rolle sie in der japanischen
Gesellschaft spielt. Das Wort "Geisha" bedeutet
"KunstlerW, "begabte Person". In Wirklichkeit wird sie
fur die UnterhaltLing ausschlielSlich der mannlichen
Giiste insbesondere bei Fe.sten eingesetzt, bei denen
Riesenmengen an Bier, Whisky und Sake konsumiert
werden. Die Geishas haben die spezielle Aufgabe, die
Giiste in Stimmug zu halten imd dafir zu sorgen, daK
das Fest ohne Schwierigkeiten verliiuft. Sie spielen ein
InstrLiment namens Sliamisen, singen Volkslieder Lind
fiuhren komplizierte Tiinze auf. Aber ihre ganze
Geschicklichkeit ist darauf gerichtet, mit den Miinnern
4i flirten, sie zum Lachen zu bringen imd zum unun-
terbrochenen Trinken anzLihalten. Aus der Sicht eines
Abendliinders erscheinen sie eine spezielle Art von
Animiermiidchen. Sie nehmen ntir an Festen fur reiche
oder miichtige Miinner teil, die sich ein kostspieliges,
aus Blumen be.stehendes "Geschenk" lei.sten konnen.
Fir eine Geisha wiire es imdenkbar, Uber Geld zu
sprechen. Sie verlangen ihre Stundenvergitung in
Blumen, was normalerwei.se 10.000 Yen pro Stick
bedeutet. Injapan exi.stieren zur Zeit weniger als tau-
send Geishas der hohen Klasse, deren
Durch.schntt.salter Giber VirziggjahrenGe.schiifte,



lahren ligt. Viele von ihnen entwickeln dauerhaste
Beziehungen zu den Kundcn und Lernen viel iiber
deren Geschafte, soda(S sie bei Gelegenlieit auch
wirtschaftliche Kmpfelilungen geben konnen. Das
Hauptthema der Gesprache, der Spiele und der
Licder ist allcrdings der Sex. Einigc Gcisha.s halten
mit auserlesenen Kunden auch Liebschaften; in
Tyoko Sind dies nur 1622. Die Figur der Geisha ist
aller im Niedergang begriffen, auch in Stiidten wie
Kyoto, in denen die Tradition nocli selir respektieit
wird. Zu lieginn des Jalirhunderts gal) es in Japan
mehr als 80.000 Geishas. Die japanischen
Frauenrechtlerinnen liassen sclion allein die Geisha
als Idee, und immer mehr Madchen finden die lan-
gen Ausbildimgsjahre imd die Aussichten, sich mit
Trinkern zu vergniigen, nicht sehr faszinierend,
obwohl viele Geishas normalerweise reiche
Geschaftsmanner und bedeutende Politiker heiraten.

DIE OFFENTLICHEN
BADER

Jede Zivilisation entwickelt mit der Zeit
Sozialisationskaniile, die je nach den Traditionen,
dem Klima, der wirtschaftlichen Lage usw. sehr
unterschiedlich sein konnen. In den abendlandi-
schen Gesellschaften ist diese Rolle den
Vergniigungszentren vorbehalten (l)iskotheken,
Pubs, liars usw.). In Japan besteht dieser gesellige
Ort seit lan'ger Zeit aus den "offentlichen Badern".
Wenn es auch merkwiirdig erscheinen kann, waren
die "Sento" (was eben "(iffentliches Bad" bedeutet)
filiher (lie Zentren des gesellschaftlichen Lebens. Mit
der Verbreitung der Badezimmer in den Hiiusern
waren viele offentliche Bader gezwungen, zu
.schlielSen, vviihrend andere mit Hydromassage und
Massagesiilen modernisiert wurden... Die neueste
Mode bei den Badern ist das Kaffeebad. Diesem
Getriink w'ercien besondere korperkraftigende
Tugenden zuerkannt. Das Kaffeebad ist aber kein
Luxus fur wenige Auserwiihlte: Es kostet diirchsch-
nittlich um die 3 Mark.

DIE HOTELS INJAPAN

Japan st sicher eins der Lander, in denen die
Extravaganz zum Lebensstil der Bevolkertmg gehort.
Uni eine Bestiitigung dafiir zu erhalten, geniigt es,
die Hotels zu besichtigen, von denen es in die.sem
Lande nur so wimmelt. Einige, besonders im
Stadtinneren, haben das Aussehen (und die
AusmafSe) mittelalterlicher Fe.stungen; andere sind
Riesenkarussels, in denen sich die Betten auf halber
Hohe bewegen und Raumschiffe mit Leuchtschweif
und .Startdrohnen nachahmen. Am verbreitetsten sind
jedoch die "Kapselhotels". Darin stehen den Giisten
keine normal bequemen Zimmer zur Verfigung, son-
dern imgefiihr zwei Kubikmeter groBe Raume, die
angelegt sind wie Grabnischen auf einem Friedhof.
Urspringlich waren sie im Vergniigungsviertel Osaka
fiir Nachziigler gebaut worden, die auch den letzten
Zug versiiumt haben. Heute werden in den
Kapselhotels alle Arten von Pei'.sonen in ganz Japan
untergebracht. Die Raumchen sind streng nur den
Einzelpersonen vorbehalten.
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