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Storyline, Concept & Design
Additional Design

Vivid Image Developments

Raffaele Cececo, Teoman Irmak,
Amiga & Atari ST Programming Raffaele Cecco.
Commodore 64 Programming Jon Wiliams.
Amiga & Atari ST Visuals Teoman Irmak,
Commodore 64 Visuals
Additional Visuals

Music & Sound FX

Mat Sneap.

Paul Docherly

Mick Jones,

John Twiddy, Mev Dinc.

. [ohn Penn.

Systems Utilities
Manual Copy

Manual Design & Artwork Definition

With Special Thanks to Glen Lambert for the Personalized Access Code Concept.

HINTS & TIPS
Forhintsand tips call: 0898 445926. All callscharged at 36p per minute (Cheap Rate)
and 48p per minute at all other times. Compiled by Guiding Light.

UIRUS WARNING

This product is guaranteed by Image Works to be virus free. We cannot accept any
responsibility for damage caused to this product through virus infection. To be safe,
always switch off your machine for at least 30 seconds belore loading the game,
particularly if you've just finished using another piece of software. We cannot accept
any responsibility for disks that become infected after purchase, but we will replace
them for you, Return the disk directly to us enclosing £4.00 per disk to cover the cost
of replacement. We will endeavour (o replace the disk(s) for you within 28 days.

MNOTE

Due to improvements and enhancements in the versions of this game, there may be
some slight discrepancies in the manual. Any such changes have been made with the
intention of giving vou greater enjoyment of this game.
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In the unlikely event The First Samurai fails to load, turn off your machine and
remove any extraneous external peripherals such as printers (leave the monitor or
television connected) before repeating the loading procedure, If the First Samurai
still refuses to load then pop the faulty disk (not the packaging) into a suitably-sized
jilfy bag or padded envelope, along with your name and address. To aid the trouble-
shooting department, please provide in as much detail as possible vou equipment
configuration (not forgetting any EAM expansion devices). Send the package to:
Customer Services Department, T.F.S., Image Works, Irwin House, 118 Southwark
Street, London SE1 05W. Imageworks will endeavour to replace the faulty disk
within 28 days of its receipt.

CAUTION!

Diskettes are magnetic media. Do not expose diskettes to x-rays or intense magnetic
fields as the data they hold will be erased. Do not attempt to ‘back-up’ this data as it
may be destroyed in the process. It's also an infringement of copyright, and Mirrorsoft
Ltd accepts no responsibility for disks damaged as a direct result of infringement of

copyright.
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BACKOROUND

In a tiny village of ancient Japan, Lord Akira and his young samurai were collecting
taxes from the local peasants when the Demon King descended from the mountain.
The village was destroyed, all the inhabitants murdered, but the Demon King paid
special attention to the Warrior Lord. Fifteen minutes later, the young samurai was
alone with the Demon's final words; “Tell them about me, tell them I'm ready to take
back everything that is mine by right. Tell them their true Master has returned...!!"
On that cold morning, the young samurai swore revenge for his fallen Master.

For years the good people of the hills fought the Demon as best they could, until the
Wizard-Mage arrived from the sea and challenged the Demon. They fought long and
hard atop the Demon King's mountain, lightning and fire keeping the night aglow,
until the Demon, fearing defeat, escaped into time, hurling himself far into the future
where people had forgotten the magic and where he need fear no opposition...

The good people were safe, but for the young samurai there was no rest, for his soul
could not be at peace until he avenged his murdered Lord. So he begged the Mage that
he might follow the Demon into the future to bring The Demon King back so that he
could be destroved at the foot of his own mountain throne....

This was how it began.

PACK CONTENTS

Accompanying this manual yvou should find TWO The First SAMURAI program
diskettes (Commadore 64 owners only need a single cassette or diskette, so that's all
they get) and a poster,

EQUIPMENT REQUIREMENTS

AMIGA
Cumpﬂlihl& with: A500, A500 PLUS, A1500, AZ000, B200D0.
Runs in 512k RAM (Enhanced Features with [Mb RAM)

ATARI 3T
Compatible with: 520ST,5205Te,10405T,10405Te
Funs in 512k EAM (Enhanced Features with IMb RAM)

COMIMORORE o4
Compatible with C64,C64C,C128,5X64. Runs in 64K RAM
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LOARING THE FIRST SAMURAI

Note: befare we begin, please ensure that a joystick is plugged into the port marked
‘JOYSTICK 2’ on the Amiga, ‘1' on the ATARI ST and ‘PORT 2" on the Commodore
G4.

AMICGA & ATARI ST

If your computer is turned on, turn it off. After at least 30 seconds, turn on your
compuler.

This will remove any virus which may be present and so minimise the risk of
infecting and possibly destroying vou First Samurai disk.

Insert The First Samurai Disk One into internal disk drive (DF0: Amiga, or drive A
for Atari ST) Disk One contains a scene-setting sequence which can be ‘fast
forwarded' by pressing the joystick firebutton.

When prompted to insert The First Samurai Disk Two, do so, and The First Samurai
will Toad and rumn.

Note: the sheer size of The First Samurai's map means that it is broken down into a
few carefully compressed bite-size chunks which are stored on Disk Two. For this
reason, The First Samurai Disk Two should remain in the computer's internal drive
for the duration of play. There will be no need to replace it with The First Samurai
Disk One, unless, of course, you wish to review the scene setting sequence.

If you wish to lake advantage of the Personalized Access Code System (See YOUR
PERSONALIZED ACCESS CODE]), you must ensure that The First Samurai Disk Two
is not write protected, ie, the hole in the top-left hand corner of the disk is closed.
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COMMORORE 64

CASSETTE

Hold Down the ‘Shift' key then press the “Run/Stop” key. Release and press PLAY
on the cassetle deck when prompted.

The First Samurai will now load and run automatically.

DISKETTE

Ensure that the disk drive is attached to the Commodore 64 and turned on. Mow turn
on your Commaodore 64.

Insert the disk into the drive and shut the door, so to speak. Type LOAD"*" 8, 1 then
press the ‘RETURN' key. The program will automatically load and run.

The credit screen is presented when The First Samurai has loaded correctly. From
here, play can begin or the Personalized Access Code menu can be accessed (see
YOUR PERSONALIZED ACCESS CODE}

Press the joystick firebutton to return to the title screen at any time. From the title
screen, press fire again to start the game.

PLAYING THE FIRST SAMURA]

The Japan of the 24th Century is far removed from the country we know today. The
Demon King has ravaged the countryside and cities and now his minions inhabit the
ruins.

Our hero's mission unfolds through four sections of the tortuous countryside of
futuristic Japan (Fig 1) and continues with a thrilling high speed journey on (and in)
a subway train (Fig 2). The train’s destination is the derelict suburbs of the Demon
King's city (Fig 3) beneath which his subterranean hordes roam in the complex sewer
network (Fig 4). Beyond the grime lies a near all-consuming battle through the
classier side of town (Fig 5) before the base of the Demon King's city skyscraper is
reached.

Fig 1: The countryside of futuristic Ja-
pan looks serene but hides many dan-
sers such as bats and rats, fiery pits and
falling rock (some of them less obvious
than others].

Fig 2: Slugging it out on [and in] a
speeding subway traininascene vaguely
reminiscent of westerns of old,




Fig 4: Beneath the streets, strange crea-
tures roam the sewers and deadly water

fountains gush,
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side of town are no better than their 1. THE FIRST SAMURAI
neighbours.

Fig 5: The inhabitants of the brighter
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THE CONTROLS

All the action takes place on the playfield. A ‘camera’ follows the first Samurai's
movements throughout the environment.

TE: BACKWARDS
Move in opposite direction to the one you are facing. ie. if vou are
facing right - backwards is left.

UNARDED COMBAT

WaALK LEFT/RIGHT
(Push left/right)

PUNIH FORWARD

[Push forward and press fire button)

LOW PUNCH FORWARLR

[Pull down joystick and press fire button)

LEG SWEEF
(Pull joystick down diagonally left ar right]

FLYING KICK FORWARD

(Push up and press fire button)

B ©

TURN AND PUNCH

(Backwards with fire button)

FIGH KICK BACKWARRS FORWARDS
(Up diagonally left or right with
fire button)

ARMED COMBAT

(With swaord)

FLYING 3LASH
[Up and fire button)

SLASH
(Hold down fire button and
push left/right)

CROUCH SLASH & DIG
(Pull down diagonally left or
right with fire button)

QUERPEAD 3LASH
(Up diagonally left/right
with fire button)




TURN AND SLASH FORWARD

(Fire button and backwards)

THE FOLLOWING (MOUES CAN BE MARE WHILST

UNARMER OR ARMED

JuvE
(Push up)

CROUCH
(Pull down)

QLING TO WaALLS

(Jump onto them)

CLIMA WALLS

{Push up once you have stuck to a wall)

FULL AWAY FROM WaALLS
{Pull backwards)

JUME AWAY FROM WALLS

(Push up hackwards)

THROW MIS3ILES

(Press Fire button)

(3£ SFECIAL 1CON3
(Hold fire button whilst stationary)

I3E BELL
[Hold fire button and pull
down or press space bar)

AMIGA ¥ ATAR! 3T - FREEZING THE ACTION
Press the ‘P’ key to freeze the action. Press the joystick firebutton or any other key to
resume play,

COMMORORE 64 - QUITTING THE GAIME
Press the ‘Run Stop’ key to freeze the action. Press the joystick firebutton orany other
key to resume play.

QUITING THE GAME

Press Q while game is paused.
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BAD CREATURES
THE DEMON KING'S MALEVOLENT MINIONS

They are many and varied and each has its own characteristics and strengths. Note
that an adversary which has been hit will flash but that does not mean it will die as
not all minions can be killed. Points are given for each kill.

THE STATUS PANEL

The PHYSICALENERGY is that of the hero and is represented by an arm. The shorter
the arm, the weaker the hero. When the hero’s physical strength runs out, he dies
(unless he possesses the Magic Sword - see MAGIC SWORD).

Fhysical Energy is lost whenever the hero is hit by one of the Demon King's minions.
The hero begins his quest with his Physical Energy at a maximum.

MYSTICAL ITEMS
THE BELL

This is the most powerful mystical item. Use it only when no other course of action
can solve the problem you face.

B

ARRITIONAL WEAPONRY

There's no doubling the hero’s unarmed combat skills - he's a lean, mean fighting
machine. But occasionally he may need a little helping hand in the form of an
additional weapon, These may be found during the Samurai’s journey, but some
types may only be collected if the Samurai has sufficient magical energy, Only one
weapon can be held atatime : it is shown on the panel below the playfield. Ifthe hero
is holding a weapon when he picks up another, the old weapon is lost. Additional
Weaponry is activated by pressing the joystick firebutton while the hero stands still.
When the player has sufficient magical energy a magical item will appear as a
sparkling star. Walking over the item will reveal its true form but the player will not
be able to collect il.

CAGGER
Throw out a deadly dagger. Better still, collect a maximum of three
daggers and you can have three on the go at once.

SEERER

A deadly star orbits the hero until one of the Demon King's minions
nears. It then instinctively attacks the enemy. The hero can have a
maximum of 3 Seekers on the go at once. Bear in mind that a Seeker
will disappear when it runs out of hit power.

AME

Throw a single axe. There can be no more.
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MAGIC

THE WIZARD MAGE

The Samurai is not adept in the ways of magic. Fortunately for him, the Wizard Mage
is highly skilled in the mystical arts and may be summaned through time to aid the
Samurai

Note: The Wizard Mage occasionally makes a fleeting appearance in times of trouble.
When he appears, you know it's time to summaon him.

SPECIAL TTEMS

The Wizard Mage is powerful but sometimes the problems presenled are not soluble
without a helping hand. On each level the hero needs to collect Special Items. When
a Special Item is collected, the Wizard Mage appears Lo take it from the hero. When
the moment comes, the Wizard Mage will use the Special Ttems to solve a particular
problem. Note that you do not have to collect EVERY Special Item on a level - just
most of them!

The MYSTICAL ENERGY is that of the hero's Magic Sword (see THE MAGIC
SWORD). The energy of every creature killed is absorbed by the Magic Sword and
shown as this bar, The longer the bar, the greater the quantity of Mystical Energy
stored. This Mystical Energy is used to charge pots. The hero begins his quest with
asmallamount of Mystical Energy, which is increased by defeating the Demon King's
Minions in battle.

REGENERATION POTS

Regeneration Pots are dotted about the landscape in opportune places (Fig 6). A
charged Regeneration Pot marks the position on the landscape to where the hero will
be returned when he is reincarnated following the loss of a life or when he uses a
transport option.

A pot is charged by positioning the Samurai over it and crouching down. The
Mystical Energy accumulated during play will then flow into the Regeneration Pat.
Only one pot can be active at any one time, but the hero can reactivate a previously
charged Pot and so determine a restart position for the hero.

B

FIG 6: an uncharged
Regeneration Pot

FOTIONS

Pick up a Potion (Fig 7) and the hero is TRANSPORTED to the last
charged Regeneration Pot.

Fig 7: the potions transport the player to the determined restart point.

THE MAGIC SWORLR

The hero begins his quest without his Magic Sword. The Magic Sword is only given
to the hero when he callects sufficient Mystical Energy. Not only does the Magic
Sword effectively extend the First Samurai’s reach, it also spares him instant death.
When the hero’s Physical Energy reaches zero, the Magical Sword is lost but the hero
lives on, his Mystical Eneray converted to a small portion of Physical Energy.

TRANSPORTERS

Watch out for transporters. When the hero touches one, press and hold down the
joystick firebutton to transport him to a new area of the scenery. It could even be
another transporter,

PLAYVERS LIVES REMAINING

The player's mission begins with five reincarnations of the hero. See if you can
discover how to acquire extra lives.

HE -
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YOUR PERSONALIZED ACCESS CODE

So what is your Personalized Access Code? Well, when a level is completed, the
program ‘remembers’ the stage reached, along with the number of lives and score at
that time and the time spent playing thus far. The player can store this information
on Disk Two and then access it to avoid playing what's come before. This effectively
determines the starting position of play.

The player can save the Personalized Access Code at the end of a game or after
quitting. At this time the game will go to the high score table and then the title screen.
From the title screen credits, press ‘F1'to call up the personalized access code menu.
There are 10 slots to which the state of play can be saved, one for each level. Any
previously saved situations will be shown. To save your current status, press the 'S’
key. Note that any existing code for the level in question is replaced.

Toload asaved situation, press the corresponding function key for the level required.
For example, press F1 to restart at level 1.

i EEESCEEEE

-
i &

BONUSES

The First Samurai rewards the player for good play in the form of many bonuses. The
Statistics for the bonuses acquired during a level can be viewed by pressing the ‘B’
key. However, the actual bonuses are not given until the level in question is
completed. Press the firebutton to return to the action.

BONUS REPORT

COURAGE BONUS

Awarded for the number of Demon King minions killed.

CHEST AONUS

The number of chests opened

TREASURE BONUS

The quantity of treasure collected

FOOR BONUS
The quantity of food collected.

SPECIAL ORJECTS HELR
The quantity of Special Objects collected by the player for the Wizard Mage

SPECIAL OBJECTS NEERED

The number of special objects required by the Wizard Mage.

TIVIE TAKEN

How long the player has been in action.

EE $©
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ARVICE

Try striking the scenery - hidden bonuses may be uncovered, such as food or extra
weaponry. There is an object worth collecting which should throw a little light on the
position of hidden bonuses.

Some areas of the scenery are destructible - don't be afraid to hit out at anything that
looks remotely fragile.

The chests hold treasure. Strike them a couple of times to scatter their contents.
Simply walk over the treasure to collect.

The baskets hold food which replenishes Physical Energy. Strike them a couple of
times to scatter their contents, Simply walk over the food to collect it.

Beware of landmines - you will recognise one having trodden on one!

Watch out for opponents who drop weapons - you can pick them up. |

Finding it impossible to cross the flaming pit or in need of some means to reach RNL‘E,TUNG |

seemingly unreachable heights? The Wizard Mage will prove useful.

For further hints and tips call; 0898 445926. All calls charged at 36p per minute

(Cheap Rate) and 48p per minute at all other times. Compiled by Guiding Light. EINE
DIV TMAGE |
| FROUKTION
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WORKS IMACGEWORKS

@ 1991 VIVID IMAGE @ 1991 MIRRORSOFT LTD. Das Computerprogramm sowie
siimtliches Begleitmaterial stehen unter nationalem und internationalem
Urheberrechtsschutz. Lagerung in sinem zugriffbaren Speichersystem, Nachahmung,
Ubersetzung, Kopieren, Aus- und Verleihe, Ubertragung und &ffentliche Vorfithrung sind
ohne die ausdriickliche Genshmigung von Mirrorsoft Ltd. untersagt, Autoren- und
Besitzrechte sind weltweit vorbehalten.

Imageworks, Irwin House, 118 Southwark Street,

London SE1 05W, Grofhritannien.
Telefon: +44 71 828 1454

B 0 T 0 T




N

MITARBEITER

Handlung, Entwurf und Gestaltung: Vivid Image Developments

Zusiitzliche Gestaltung: Raffacle Cecoo, Teoman Irmak
Programmierung fiir Amiga und Atari 5T:  Raffaele Cecco

Programmierung fiir Commodore 64 Jon Wiliams

Grafiken fiir Amiga und Atari ST: Teoman Irmak

Grafiken fiir Commodore 64: hat Sneap

Zusiitzliche Grafiken: Paul Docherty

Musik und Soundeffekte: Mick Jones
Dienstprogramme: John Twiddy, Mev Dinc
Handbuch: . Juhn Penn

Entwurf und Gestaltung des Handbuches:  Definition

Unser besonderer Dank gilt Glen Lambert fiir den Entwurf des individuellen
Zugrillskodesystems,

HINWEISE & TIPS

Fiir Hinweise und Tips: (0044) 898 445926 [GroBbritannien), Alle Anrufe kosten 36 Pence pro
Minute (billiger Tarif) und 48 Pence pro Minute zu allen anderen Zeiten, Zusammengestellt
von Guiding Light.

DIRUSWARNIUNG

Image Works garantiert, dali dieses Produkt frei von Viren ist. Wir kiinnen daher fiir Schiiden,
die durch eine Virusinfektion entstanden sind, keine Verantwortung iibernehmen, Zum
Schutz vor Infektionen, besonders, wenn Sie vorher ein anderes Softwareprodukl verwendet
haben, sollte das Gerdt vor dem Laden der Spieldisketten mindestens 30 Sekunden lang
ausgeschaltet bleiben. Fiir Disketten, die nach dem Kauf infizierl wurden, kiinnen wir keine
Verantwortung iibernshmen, aber wir werden Thnen diese Disketten ersetzen. Schicken Sie
diebetroffenen Disketten direkt an uns, zusammen mit £4 pro Diskette, Wir werden versuchen,
Thnen die Ersatzdisketten innerhalb von 28 Tagen zuzuschicken.

ANMERKUNG

Aufgrund von Anderungen und Verbesserungen dieser Spielversion kann es zu leichten
Abweichungen und Unstimmigkeiten in der Anleitung kommen. Diese Anderungen wurden
vorgenommen, um Thr Vergniigen an diesem Spiel zu erhihen.
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WAS BISHER GESCHAK 4
INHALT DER SPIELPACKUNG 4
SYSTEMERFORRERNISSE i
LAREANWEISUNGEN 5
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STEUERUNGEN 10
BOSARTIGE KREATUREN 14
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MAGIE 16
INRIIBUELLER ZUGRIFFSHRORE 18
BONUSSE 19
FINWETS 20

LAREICHWIERIGKEITEN

Falls es trotz unserer Sorgfalt zu Schwierigkeiten beim Laden von “First Samurai” kommen
sollte, so schalten Sie den Computer ab und entfernen alle angeschlossenen Zusatzgeriite wie
Drucker usw. (nicht den Monitor oder Farbfernscher), bevor Sie den Ladevorgang erneut
einleiten. Sollte das Spiel immer noch nicht laden, so stecken Sie die fehlerhafte Diskelte
(ohne die Originalverpackung) in einen gefiitterten Umschlag und schicken sie mil Ihrem
Namen und threr Anschrift an uns. Um der Kundendienstabteilung die Arbeit zu erleichtern,
fiigen Sie bitte eine kurze Beschreibung lhres Computers und Ihrer Zusatzgerdte hei [etwaige
RAM-Erweiterungen nicht vergessen), Unsere Anschrift lautet: Customer Services Depart-
ment, T.F.8. Imageworks, Irwin House, 118 Southwark Street, London SE1 08W, Grolibritannien.
Wir werden uns bemiihen, die fehlerhafte Diskette innerhalb von 28 Tagen nach Erhalt zu
erselzarn.

DORIICHT!

Disketten sind magnetische Medien. Sie sollten daher weder Rontgenstrahlen noch
hochmagnetischen Feldern ausgesetzt werden, da die darauf befindlichen Daten dadurch
aeliéscht werden. Stellen Sie keine Kopien dieser Disketten her, da diese wiihrend des
Kopiervorgangs beschiidigt werden kinnen. Kopieren stelll dariiber hinaus eine Verletzung
des Urheberrechts dar, und Mirrorsoft iibernimmt fiir Disketten, die als direkte Folge der
Verletzung des Urheberrechts beschédigt wurden, keine Verantwaortung.
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WAS BISHER GESCHAH

WVor vielen Jahrhunderten, als Fiirst Akira und sein junger Samurai ein kleines Dort in Japan
hesuchiten, wn von den dort ansiissigen Bavern Steuern einzutreiben, stieg der Dimonenkiinig
von den Bergen herah,

Das Dorfwurde zerstocl, alle Bewohner getitet, doch der Didmonenkinig hatte esbesonders auf
den Fiirstan abpesehen. Nur wonige Minuten spiter war der junge Samurai allein mil dem
Dimonenkiniz, dessen letzten Waorle in der Stille wiederhallten: “Erzdhle ihnen, was Du
gesehen hast. Sag ihnen, dafi ich miralles zuriickholen werde, was mirrechtméig zusteht, Sag
ihnen, dali ihr wahrer Meister zuriickgekommen ist...11"

An diesem bitterkalten Morgen schwor der junge Samurai Rache fiir seinen erschlagenen
Herren, Viele Jahre lang kiimpften die Leute der Berge so gut sie konnten gegen den Dimonen,
bis der weise Magier aus dem Meer emporstieg und den Dimonen herausforderte. Die beiden
kimpften lange und hart auf dem Berg des Didmenenkonigs. Blitze und Feuer echellten die
Macht, his der Dimonenkinig sich aus Furcht vor einer Niedorlage in die Zeit fliichtete, weit
in die Zukunft hinein, wo die Menschen die alten Weisheiten vergessen hatten und keine
Gefahren mehr auf den Dimonenkénig lauerten.., Die Leute der Berge waren perettel, aber [ir
den jungen Samurai gab es keine Ruhe, Seine Seele konnte erst Frieden finden, wenn er den
Tod seines Herren geriicht hatte, Und so bat der junge Samurai den Magier, dem Diémonenkionig
in die Zukunft folgen zu diirfen, damit er ithn am Fulle seines eisenen Bergthrones vernichien
kimne... Dies war der Anfang,

INFALT PER SPIELPACKUNG

Meben dem Handbuch sollte diese Spielpackung ZWELFirst SAMURAI-Spieldisketten (nur
ping Diskette oder Kassette fiir Benutzer des Commeoedore 64) und ein Poster enthalten.

SYSTEMERFORPCERNISSE

AMIGA
Kompatibel mil A500, A 500 PLUS, A1500, AZ000, B2000.
Kann mit 312K BAM betrichen werden {verbesserte Versionen mit 10 BAM).

ATARI 3T
Kompatibel mit 5208T, 5205Te, 10405T und 10405 e,
Kann mit 512K BEAM betrieben werden (verbesserte Versionen mit 18Mb EAM).

COMMOCORE &4
Kompatibel mit C64, C64C, C128 und SXE4, Kann mit
B4K RAM betrieben werden,
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LAREANWEISUNG

Anmerkung: Bitte vergewissern Sie sich vor dem Laden, dab ein Joystick an Port "JOYSTICK
2" auf dem Amiga, Port *1"auf dem Atari ST und 'Port 2" auf dem Commodore 64 angeschlossen
ist.

AMICA & ATART ST

Computer abschalten. Nach mindestens 30 Sekunden wieder einschalten.

Dadurch werden etwa vorhandene Viren heseitipt, die die Spieldisketten infizieren und sogar
zarstiren kinnten,

Geben Siedie Spieldiskette 1in das eingebaute Laufwerk (DFD: bei Amiga, oder A fiir den Atari
5T). Diskette 1 enthdlt eine einfithrende Spielszene, die durch Driicken des Joystick-
Feuerknopfes schnell varwiirts gespult werden kann.

Auf eine entsprechende Aufforderung hin geben Sie die Spieldiskette 2 ins Laufwerk. Das
Spiel wird geladen und ist nun spielbereit,

Anmerkung: Auferund der GriBe der Karte, die in “First Samurai” verwendet wird und die in
mehrere, kleinere Teile komprimiert ist, sollte die Spieldiskette 2 wihrend der gesamten
Spieldauer im eingebauten Laufwerk des Computers verbleiben. Diskette 1 braucht nicht
wieder eingegehen werden, es sei denn, Sie michten die Eingangssequenz noch einmal
anschauen.

Wenn Sie das individuelle Zugriffskodesystem [val. dort) verwenden wollen, sollten Sie sich

iiberzeugen, dafl die Spisldiskette 2 nicht schreibgeschiitzt ist, d.h. das Loch in der oberen
linken Ecke geschlossen ist,
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COMMOPLORE 64

KASIETTE

Shift-Taste gedriickt halten und Run/Stop-Taste betitigen, Tasten loslassen und Play-Taste
auf dem Kassettengeriit driicken, wenn die entsprechende Aufforderung erscheint.

[as Spiel wird nun automatisch geladen und betrieben,
DISKETTE

Uberzeugen Sie sich, dali das Laufwerk an den
Commodore 64 angeschlossen und singeschaltet ist. Schalten Sie nun Ihren Commodore 64
ein,

Diskelte ins Laufwerk geben und verriegeln, LOAD™*™,8, 1 sintippen und die Return-Taste
driicken. Das Programm wird nun automatisch geladen und betrieben.

Der Titelbildschirm mit dem Verzeichnis der Mitarbeiter wird gezeigt, wenn das Spiel korrekt
geladen wurde. Sie kiinnen nun das Spiel starten oder das individuelle Zugriffskodesystem
iffnen (vgl. dort).

Driicken Sie den Joystick-Fenerknopf, um jederzeit zum Titelbildschirm zuriickkehren zu
kisnnen. Driicken Sie Feuer, wenn der Titelbildschirm erscheinl, um das Spiel zu starten.

PAS SPIEL

Im Japan des 24, Jahrhunderts ist nichts mehr von dem Land geblieben, das wir kennen. Der
Nimonenkinig hat Zerstérung iiber die Stidte und Dérfer gebracht und seine Helfer bewohnen
die Ruinen.

Die Geschichte unseres Helden orstreckt sich iiber vier verschisdene Teile des verbdeten
Japans der Zukunft (Abb, 1], wird in einer aufregenden Reise mil einer superschnellen
Untergrundbahn fortgefithrt (Abb. 2), die den jungen Samurai schliefilich in die verwiisteten
Vororte der Stadt des Dimonenkénigs bringt (Abb. 3). Durch das verwirrende Netz von
Abwasserkanélen wandern wilde Horden, die das Tageslicht scheuen (Abb, 4). Von dort zieht
sich der Kampf durch die besseren Vororte [Abb. 5) bis zum Hochhaus in der Innenstadt, wo
der Dimonenkdinig residiert.

Abb. 1: Die Landschaft des Japans der
Zukunft mag auf den ersten Blick friedlich
arscheinen, doch lanern dort viele Gefahren
wie Fledermiuse und Ratten, Feuergruben
und herabfallende Felsen, die plitzlich und
unvermutet auftreten kinnen,

Abb, 2: Ein wilder Kamp! in einem U-
Bahnwagen ruft irgendwie Erinnerungen an
den Wilden Westen wach.




Abb 4: Unter den Straben treiben sich
seltsame Kreaturen in den Kandlen um, und

tiidliche Fontdnen steigen aus dem Nichts
hervor.

Abb. 3: Hier findet so mancher Kampf statt,
und dazu wird viel gelaufen und iiber Dicher
gesprungen.

Ahb. 5: Die Bewohner der vornehmen Viertel
sind auch nicht besser als ihre Nachharn,

WAS WAHREND PES SPIELS
COEZEIGT WIRD

PAS SPIELFELD

1. DER ERSTE SAMURAI 5. MYSTISCHER GEGENSTAND
ODER ZUSATZLICHE WAFFEN

2. REGENERATIONSKAPSEL (GELADEN) 6. PUNKTESTAND

3, STATUSTAFEL 7. VERELEIBENDE LEBEN DES SPIELERS
4, KORPERLICHE ENERGIE 8. MYSTISCHE ENERGIE

9. GLOCEE
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RIE STEUERUNGEN

Alle Handlungen finden auf diesem Spielfeld statt. Die Bewegungen des Samurais werden mit
einer Art “Kamera" verfolgt.

AUS CER CREFUNG BOYEN
(Riickwiirts mit Feuerknopf)

HINWETS: RUCKWARTS
In entgegengesetzte Richtung bewegen, d.h. wenn der Samurai nach rechts blickt, nach links
bewegen

{Diagonal hoch nach rechts oder links
mit Fenerknopl)

UNBEWAFFNETER KAMPF

LINKS/RECHTS GEHEN

{Mach links/rechts driicken)

HOHER KICH NACH HINTEN/VORN %

BEWAFFNETER KAMPE
(AT SCHWERT)

NACH VORN BOYEN

[Nach vorn ziehen und Feuerknopt driicken)

SERUNG - HIER
[Hoch und Feuerknopf driicken)

TIEF NACH DORN BOMEN

(Jovstick Tunterziehen und Feuerknopf driicken)

HIER

{Mach rechts oder links bewegen und Feuerknopf -
gedriickt halten)

BEMNITREICH

(Joystick diagonal links oder rechis runterziehen)

BUCTKEN - HIER

(Diagonal nach links oder rechts runterzichen
und Feuerknopf driicken)

KICK AUS CEM SFRUNG NACH DORN
{Hochziehen und Feuerknopt driicken)

UBERKOFF-HIES
[Diagonal hoch nach rechts/links
und Feuerknopf driicken)




DREFUNG UND H1EA NACH VORN

(Feuerknopf und riickwiirts)

FOLGENRE BEWEGUNGEN KONNEN WAHREND RES
UNBEWAFFNETEN ODER BEWAFFNETEN KAMPFES
AUSGEFUHRT WERREN.

SPRINGEN
(Hochziehen)

BUCKEN

[Runterziahen)

AN MAUERN FESTHALTEN

[Auf sie springen)

AUF MAUERN KLETTERN

[Hochziehen, wenn Characler an der Wand héingt)
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UON RER MAUER WEGZIEHEN

[Riickwiirts zichen)

(Riickwiirts hochzighen)

WHRFGESCHOSSE WERFE
[Fenerknopf driicken)

SPEZIAL-ICONS BENUTZEN
(Feuerknopf gedriickt halten wihren
Character stillsteht]

GLOCKE RENUTZEN
[Feuerknopf gedriickt halten und
Joystick runterziehen

oder Leertaste driicken)

AMIGA ¥ ATARI 3T - SPIELFAUSE
Driicken Sie die P-Taste, um das Spiel anzuhalten, Mit Driicken des Feuerknopfes oder einer
beliebigen Taste wird das Spiel fortgesetzt,

COMMODORE o4 - UERLAIIEN RPES SFIELS _
Run/Stop-Taste driicken, um das Spiel anzuhalten. Mit Driicken des Feuerknopfes oder einer
beliebigen Taste wird das Spiel fortgeselel.

UERLASSEN DE3 SPIELS

Iin Pausenmodus die Q-Taste driicken.
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BOSARTIGE KREATUREN

DIE DIENER DES DAMONENKONIGS

Es gibt derer viele, die alle ihre Besonderheiten haben. Wenn eine dieser Kreaturen getroffen
wurde, wird sie aufblinken. Dies heiBt aber nicht, dal sie auch tot ist, da einige der Helfer des
Dimonenkanigs nicht getitet werden kiinnen. Fiir jede getdtete Kreatur gibt es Punkte,

DIE STATUSTAFEL

Die Rubrik “Kérperliche Energie” hezieht sich auf unseren Helden und wird durch einen Arm
dargestellt. Je kiirzer der Arm, desto schwiicher ist der Held. Wenn seine Kraft ganz verbraucht
ist, wird er sterben, es sei denn, er besitzt das Magische Schwerl (vgl. dort).

Energie wird verbraucht, wenn der Held von sinem der Diener des Didmonenkiinigs getroffen
wurde. Zu Beginn des Spiels ist die Energie auf das Maximum eingestellt.

MYSTISCHE GEGENSTANDE
DIE GLOCKE

Dies ist der wirkungsvollste der magischen Gegenstiinde und sollte nur verwendet werden,
wenn die Lage wirklich aussichtslos erscheint.

@

ZUSATZLICHE WAFFE

Dieiiberragenden Fihigkeiten unseres Helden im unbewafineten Kampfstehen auber Zweifel.
Doch manchmal kann ein bifichen Unterstiitzung in Form von zusitzlichen Watfen panz
niitzlich sein. Diese Walfen kiimnen im Verlauf der Reise gefunden werden, wobei manche
Walfen nur aufgenommen werden kénnen, wenn der Samurai geniigend magische Energie hat.
Der Samurai kann nur jeweils sine Walle bei sich tragen; diese wird auf der Tafel unter dem
5pielfeld gezeigt. Nimmt der Samurai eine nene Waffa auf, so verschwindet die vorherige. Die
susitzlichen Waffen werden aktiviert, indem der Feuerknopf gedriickt wird, wiihrend der
Held stillsteht.

Wenn er gentigend magische Energie erworben hat, so erscheinen magische Gegensténde als
hlinkende Sterne. Schreitet der Samurai iiber diesen Gegenstand, so enthiillt er seine wahre
Gestalt, doch kann der Spieler diesen nicht aufnelimen.

(OLCH
Wird mit tidlicher Sicherheil geworfen. Nehmen Sie bis zu drei Dolchen
oleichzeitip auf und lassen Sie sie im Trio arbeiten,

SEEKER

Ein tadlicher Stern kreist um den Helden, bis einer der Diener des
Dimonenkinigs auftaucht. Dieser wird dann antomatisch angegriffen, Dis
zu drei Seeker kiinnen gleichzeitig eingesetzt werden, Wenn der Saeker
seine Trefferkraft aufgebraucht hat, verschwindet er.

ANT

Ein tidlicher Wurl, Es steht nur eine Axt zur Verfileung,

B @ _lL- 15



MAGIE

DER WEISE MAGIER

Dier Samurai ist nicht in den magischen Kiinsten geschult. In schwierigen Situationen kann er
daher den weisen Magier, der sin Meister seines Faches ist, durch die Zeiten hindurch
herbairufen.

Anmerkung: Manchmal taucht der weise Magier unvermutet auf. Ein Zeichen, dall die Dinge
nicht gut stehen und seine Hilfe vonnoten ist,

RESONDERE GEGENSTANDE

Der weise Magier hat aufierordentliche Krifte, aber manchmal lassen sich Probleme mit ein
wenig Hilfe besser losen, Auf jedem Spiellevel kann der Samurai besondere Gegenstinde
aufsammeln. Der weise Magier erscheint dann, um diesen Gegenstand an sich zu nehmen. Im
geeigneten Moment wird der weise Magier die besonderen Gegenstinde verwenden, um ein
bestimmtes Problem zu lésen. Nicht alle Gegenstinde missen aufgenommen werden, es
reicht, wenn die Mehrzalil der Gegenstinde sich im Besite des weisen Magiers befindet.

Die Rulrik MYSTISCHE ENERGIE bezieht sich auf das magische Schwerl des jungen Samurais
[vgl. dort). Die Energie jeder getiteten Kreatur wird vom Schwerl aufgenommen und in diesem
Balken dargestellt, Je linger der Balken ist, desto gréber ist die Menge an gespeicherter Energie.
Diese Energie wird benutzt, um die Kapseln aufzuladen. Zu Beginn seiner Reise besitzt der
Held nurwenig mystische Energie, die nur durch einen Sisg tiber die Diener des Démonenkiinigs
erhitht werden kann,

REGENERATIONSKAPSELN

Regenerationskapseln sind iiber die gesamte Landschaft verteilt (Abb. 8). Eine geladene
Regenerationskapsel markiert den Punkt, an den der Held in seiner Reinkarnation zuriickkehren
wird, wenn ereines seiner Leben verloren hat oder von der Transport-Option Gebrauch macht.

Eine Kapsel wird geladen, indem der Samurai dariibergestellt wird und sich duckt. Die
mystische Energie, die im Laufe des Spiels erworben wurde, wird nun auf die Kapsel
iibertragen.

Nurjeweils eine Kapsel kann aktiv sein, doch kann eine frither geladene Kapsel reaktiviert und
damit eine nene Startposition fiir den Helden bestimmt werden.

Abb. 6: eine ungeladene
Eegenerationskapsel

TRANKE

Wenn ein Trank anfgenommen wird [(Abb. 7), so wird der Held zur zuletzt
aklivierien Regenerationskapsel TREANSPORTIERT.

Abb. 7: Der Trank bringt den Samurai zum Startpunkt,

A3 MAGISCHE SCHWERT

Der Held beginnl seine Reise ohne das magische Schwert. Erst wenn der Samurai gentigend
mystische Energie erwaorben hat, wird ihm das magische Schwert iiberreicht. Das Schwert
erhisht nicht nur die Reichweite des Samurai, sondern schiitzt ihn auch vor einem plétzlichen
Tod, Ist die Energie des Helden auf Null abgesunken, verschwindet das magische Schwert,
aber der Held darf weiterleben, da seine mystische Energie in eine peringe Menge kirperlicher
Energic verwandelt wird.

TRANSPORTER

Halten Sie nach diesen Transportern Ausschan, Wenn der Samurai einen heriihrt, so halten
Sie den Feuerknopf pedriickt, um den Helden zu einem anderen Ort in der Landschaft zu
transportieren. Es kann sich dabei sogar wm einen weiteren Transporter handeln.

VERBLEIBENDE LEREN

Zn Beginn des Spiels sind fiinf Reinkarnationen des Helden gepeben, Versuchen Sie
herauszufinden, wie Sie weitere Reinkarnationen erwerhen kinnen,

B o —L_ 17



INDIVIDUELLER ZUGRIFFSKORE

Was ist damit gemeint? Wenn ein Level beendet wurde, speichert das Programm den
arreichten Level, die Anzahl der verbleibenden Leben, den Punktestand und die bisherige
Spielzeit. Diese Informationen kénnen auf Spieldiskette 2 gespeichert und bei erneutem
Spielbeginn gedffnet werden, um eine Wiederholung der bereits abgeschlossenen Levels zu
vermeiden und eine neue Startposition zu beslimmen.

Der individuslle Zugriffskode wird entweder am Ende eines Spiels gespeichert oder wenn das
Spiels vorzeitig abgebrochen wurde, Zu diesem Zeitpunkt wird der Punktestand gezeigt und
dann der Titelbildschirm. Dritcken Sie nun F1, um das Menfi fiir den individuellen Zugriffskode
zu dffnen. Zehn verschiedene Speicherplitze stehen zur Verfligung, einer fiir jeden Level.
Bereits gespeicherte Levels werden auch gezeigt. Um den momentanen Status zu speichern,
driicken Sieeinfach die 8-Taste, Ein bereits eingetragener Kode fiir diesen Level wird mit dem
neuen Kode gelischt.

Um sinen gespeicherten Status zu laden und damit den Startpunkt fiir das Spiels zn
bestimmen, driicken Sie die dem Level entsprechende Funktionstaste, fir Level 5 z.B. wird dia
Taste 5 pedriickt.

PONUSSE

Gutes Spiel wird durch die Vergabe von Bonussen belohnt. Eine Aufatellung der auf einem
Level erworbenen Bonusse kann durch Driicken der B-Taste gedffnet werden. Die Bonusse
werden jedoch arst dann verlichen, wenn der entsprechende Level abgeschlossen ist. Driicken
Sie den Feuerknopf, um zum eigentlichen Spiel zuriickezukehren.

BONUS-REFORT

COURAGE BONUS
Der COURAGE BONUS wird fiir die Zahl der getéiteten Helfer des Dimonenkiinigs verliehen.

CHEST BONUS

Die Zahl der gediffneten Schatztruhen

TREASURE BONIIS

Menge der gesammelten Schatzgegenstinde

FOOR BONUIS

Die Menge der gesammelten Lebensmittel

SPECIAL OBJECTS HELD

Die Anzahl der besonderen Gegenstinde, die fiir den weisen Magier gesammelt wurden,

SPECIAL OBJECTS NEERER

Die Anzahl der besonderen Gegenstinde, die der weise Magier bendtigt.

TIYIE TAKEN

Bisherige Spieldauer

EE #¢ 7T S 0



FTNWEISE

Versuchen Sie mal, auf die Umgebung einzuschlagen - verborgene Bonusse kiinnen auf diese
Weise entdeckt werden, wie z.B. Nahrungsmittel oder zusitzliche Waffen, Es gibt einen
Gepenstand, der bei der Suche nach verborgenen Bonussen hilft.

Mehrere Elemente der Spielumgebung kénnen zerstirt werden - ziigern Sie nicht, auf
zarbrechlich ausschende Gegenstiinde einzuschlagen,

In den Truhen sind Schiitze versteckt. Schlagen Sie einige Male auf sie ein, um den Inhalt zu
verstreuen., Der Schatz wird aufgenommen, indem der Samurai {iber den Schatz geht.

Die Kiirbe enthalten Nahrungsmittel, die die kérperliche Energie wisderherstellt. Schlagen Sie
ginige Maleaufsie ein, um den Inhalt zu verstrauen. Die Nahrungsmittel werden aufgenommen,
indem der Samurai iiber sie geht.

Vorsicht vor Landminen - Die Wirkung ist nicht tibersehbar.
Passen Sie auf Gegner auf, die Waffen fallenlassen - diese kiinnen aufgenommen werden,

Stellt die Feuergrube ein uniiberwindliches Hindernis dar, oder brauchen Sie Hilfe, um
unerreichbar scheinende Hihen zu erklimmen? Der weise Magier ist sofort zur Stelle, wenn
er perufen wird,

Fiir weitere Hinweise und Tips: (0044) 898 445926 (Grobbritannien). Alle Anrule kosten 36
Pence pro Minute (billiger Tarif] und 48 Pence pro Minute zu allen anderen Zeiten.
Zusammengestellt von Guiding Light,

L9al (MIRRORZOFT LTC. 0AZ COMFUTERFROGEAMM UMD 3EM FEGLEITIMATERIAL 32 CURCH
MATIOMALES UM2 INTERMATIONALES COFYRIGHT CESIRUTET AL UMC VERLEWEN,
REFROCUKTION URERIETZUNG. HOFIERSM. URERTRAGEM UIMNS OFFENTLICHE DORFIHRUMNG 3G
QEHME AUSERUCALITHE. SCHRIFTLIGHE GEMEHMIGUNG UON MIRRORIOFT LIMITES MIGIT
GEITATTET, ALLE RECUTE. DIE AUTOREN UMD BESINEL BETREFFEN, IS WELTWET
VORREVALTEM,

WIRRORIOFT LIWITEDS, WRWIN HOUIE, 118 S0UTHWARK 3TREET, LOMCON 351 03w
TEL: (071 928 1454
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CRERITS

Scénario, Idée & Conception Vivid Image Developments
Conception Supplémentaire Raffaele Cecoo, Teoman Irmak,
Programmation Amiga & Atari ST Raffaele Cecco.
Programmation Commodore 64 Jon Williams,

Effets Visuels Amiga & Atari ST Teoman Irmak,

Effets Visuels Commodore 64 Mat Sneap.

Effets Visuels Supplémentaires Paul Docherty

Musique & Effets Sonores Mick Jones,

Fonctions des Systémes John Twiddy, Mev Dine,

Copie du Manuel G John Penn.

Conception du Manuel & Graphismes Définition,

Remerciements particuliers 4 Glen Lambert pour 'Idée de Code d'Accis Personnalisé.

SUGGESTIONS ET CON3ENS

Pour des suggestions el conseils, vous pouvez composer le: 0B98 445926 [Angleterre). Le prix
de la communicalion est de 36 pence par minutes au tarif réduit, of 48 pence par minute au
tarif normal. Compilation Guiding Light,

FREVENTION DIRUS

Image Works vous garantit que ce produit n'esst atteinl d'ancun virus. Nous ne pouvons pas étre
lenus responsables de tout dommage causé & ce produit par virus. Pour plus de sécurité,
éteignez toujours votre machine pendant au mains 30 secondes avant de charger le jeu, tout
particuliérement, quand vous venez d'utiliser un autre logiciel. Nous ne pourrions élre lenus
responsables i les disquettes étaient infectées par un virus apriss achat; cependant, nous vous
les remplacerons. Retournez-nous directement les disquettes et joignez £4,00 par disquette
pour couvrir les frais de leur remplacement. Nous nous efforcerons de remplacer le(s)
disquette(s) dans les 28 jours.

REMARQUE

Compte tenu des améliorations apportées aux versions de ce jou, il est possible que vous
trouviez de petites erreurs dans ce manuel. Tous les changements ont élé apportés pour que
ce jeu vous fournisse une plus grande satisfaction.
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FROBLEMES RE THARGEMENT

Dans le cas trés peu probable ol The First Samurai ne se chargerait pas, éteignez vatre machine,
relirez tous les périphériques externes accessoires, tels que les imprimantes (laissez le
moniteur ou la télévision connectés) avant de répéter la procédure de chargement. 5i The First
Samurai refuse toujours de se charger, placez la disquette défectueuse (pas 'emballage) dans
une enveloppe capitonnée de taille correspondante, avec vos noms et adresse. Pour aider le
service spécialisé, veuillez déorire, avec autant de détails que possible, la configuration de
votre équipement (sans oublier tous les dispositifs d'expansion de RAM). Envoyez le paquet
i : Customer Services Department, T.F.5., Imagewaorks, Irwin House, 118 Southwark Street,
3-Dndun SE1 08W. Imageworks s'efforcera de remplacer la disquette défectuepuse dans les 28
jours aprés réception.

ATTENTIOM

Les disquettes sont des moyens de diffusion magnétiques. MN'axposez pas les disquettes aux
fayons X ou & des champs magnétiques intenses, car les donndes qu'elles contiennent
s'effaceront, N'essayez pas de “sauvegarder” ces données, elles pourraient étre détruites
Pendant la procédure. Ceci est également une infraction au copyright, et Mirrorsoft Ltd ne
Pourra élre tenu responsable de dommages causds aux disquettes résultant directement de
Vinfraction au copyright.
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HISTORIQUE

Dans un petit village du Japon antique, alors que Lord Akira et son jeune samourai prélevaient
des impéts aux fermiers locaux, le Rei Démon descendit de sa montagne.

Le village fut détruit, tous les habitants assassinéds; le Roi Démon s'occupa particulisrement du
Guerrier Lord Akira, Quinze minutes plus tard, le jeune samourai se retrouva seul avec, en
mémuoire. les derniers mots du Démon ; “Parle-leur de moi, dis-leur que je suis prét i reprendre
tout ce qui m'appartient de droit. Dis-leur que leur véritable Maitre est de retour...1?”

En ce matin froid, le jeune samourai jura de venger la morl de son Maitre assassing.

Pendant des années, les bonnes gens de la montagne combattirent le Démon du mieux qu'ils
purent; jusqu'au jour ol le Mage-Sorcier arriva par la mer pour défier le Démon, Ils
combattirent sans tréve au sommet de la montagne du Roi Démon. Le feu et les éclairs
ambrasaient la nuit. Finalement, le Démon, craignant la défaite, s'échappa dans le temps, se
précipitant loin dans le futur, un futur ofi les gens avaient oublié la magie et on il me pouvait
craindre aucun adversaire...

Les bonnes gens étaient hors de danger, mais le jeune samourai ne pouvait trouver de repos;
son Ame ne pourrait trouver la paix que lorsqu'il aurait vengé la mort de son Lord. 11 pria donc
le Mage de lui permettre de poursuivre le Roi Démaon dans le futur, pour pouvoir le ramener
gl le détruire an pied de son propre trine dans la montagne. ..

C'est ainsi que cela commenga,

CONTENU DE LA BOITE

Vous devriez trouver DEUX disquettes de programme The First Samurai avec ce manuel (les
possesseurs de Commodore 64 n'ont besoin que d'une cassette ou disquette, donc o'est toul ce
fu'ils ont) et un poster.

EQUIPEMENT REQUIS

AMIGA
Compatible avec : A500, A500 PLUS, A1500, A2000, BZooo,
Fonctionne avec 512k de RAM (Options Améliorées avec 1Mb de RAM]

ATAR! ST
Compatible avec ; 5205T, 5205Te, 10405T, 10405Te

Fonctionne avec 512k de RAM (Options Améliorées avec 1Mb de RAM)

COMIMODORE o4
Compatible avec : C64, CB4C, 0128, SX64

Fonctionne avec 64K de RAM
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CHARGER THE FIRST SAMURA!

Remargue : avant que nous ne commencions, ve uillez vous assurer qu'un joystick est branché
dans le port marqué “JOYSTICK 2" sur I'Amiga, “1" sur 'Atari 5T et “PORT 2" sur le
Commodaore Gd.

AMIGA & ATARI ST

5i votre ordinateur est allumé, éteignesz-le. Attendez au moins 30 secondes avant d'allumer
votre ordinaleur,

Ceci éliminera tout virus qui pourrait étre présent, réduisant ainsi le risque d’infection et peut-
étre de destruction de votre disquette First Samurai.

Insérez la Disquette Un de First Samurai dans le lecteur de disquette interne (DFO < Amiga, ou
lecteur A pour Atari ST). La Disquelle Un contient une séquence d'introduction (Schéma 1),
qui peut étre passée en appuyant sur le bouton feu du joystick.

Insérez la Disquette Deux de The First Samurai lorsqu’on vous le demande. The First Samurai
se chargera et se mettra en marche.

Remarque : la taille de la carte dans The First Samurai est tellement importante qu'il a fallu
la diviser en plusieurs parties de la taille d'un octet chacune, enregistrées sur la Disquette
Deux, Par conséquent, la Disquette Deux de The First Samurai doit rester dans le lecteur
interne de l'ordinateur pendant toute la durée du jeu, Vous n'aurez pas besoin de la remplacer
par la Disquette Un de The First Samurai, 4 moins, bien sfir, que vous ne souhaitiez revoir la
séquence d'introduction.

Si vous souhaitez utiliser le Systeme de Code d'Accés Personnalisé [voir VOTRE CODE
IYACCES PERSONNALISE), vous devez vous assurer que la Disquette Deux de The First
Samurai n'est pas protégée contre I'écriture, c'est-a-dire, que le trou dans le coin supérieur
Bauche de la disquette est bouché,
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COMMOLORE 64

CAISETE

Maintenez la touche “Shift” enfoncée et appuyez sur la touche “Run Stop”. Relichez-la et
appuyez sur PLAY sur le lecteur de cassette lorsqu'on vous le demande.

The First Samurai se chargera el s& mettra en marche automatiguement,

RISQUETTE

Assurez-vous que le lecteur de disquette est connecté au Commodore 64 et qu'il est allumé.
Ensuite, allumez votre Commodore G4,

Insérez la disquette dans le lecteur et fermez la porte, si 'on peut s’exprimer ainsi. Tapez
LOAD"*" 8, 1 ot appuyez sur la touche RETOUR. Le programme se chargera et se mettra en
marche automatiquement.

L'6cran des crédits est présenté lorsque The First Samurai est correctement chargé. A partir de
li, le jou peut commencer, ou vous pouvez accéder au menu de Code d'Accis Personnalisé
{voir VOTRE CODE D'ACCES PERSONNALISE].

Appuyez sur le bouton feu du joystick pour retourner, a tout moment, a |'éoran titre. A partir
de ’écran titre, appuyez de nouveau sur feu pour commencer & jouer.

LE JEU

Le Japon du 24éme sigcle est tris différent du pays que nous connaissons aujourd’hui, Le Roi

Démeon a ravagd la campagne ef les cités, el ce sonl maintenant ses serviteurs qui hahitent los
riines,

La mission de notre héros se déroule dans quatre zones de la campagne tortueuse d'un Japon
[uturiste (Schéma 1) et continue par un voyage exhaltant sur (et dans] un métro allant a toute
allure (Schéma 2). Le métro se dirige vers la banlieue abandonnée de la cité du Roi Démon
{5chéma3), au-dessous de lagquelle ses hordes souterraines parcourent le réseau complexe des
goouls (Schéma 4). Au-dela de toute cette saletd, une bataille sans merci vous attend dans les
quartiers plus chic de la ville (Schéma 3}, avant d'arriver au pied du gratte-ciel du Roi Démon
dans la cité.

Schéma 1: La campagne de ce Japon futu-
riste semble sereine mais cache de nom-
breux dangers, tels que des chauves-souris
et des rats, des puits en {lammes et des
chutes de rochers [certains d'entre eux sont
plus apparents que d’autres).
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Schéma 2: Des bagarres sur (el dans) un
melro allant a toute allure, dans une scéne
qui rappelle plus ou moins les westerns
d'antan,
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Schéma 4t Au-dessous des rues, d'élranges
créatures parcourent les dgouts et des fon-
taines répandent leurs eaux mortelles,

Schéma 3: Les quartiers mal fréquentds de la
ville, oil vivent beancoup de gens - et ofi 'on
court et saute beaucoup d'un toit & 'autre.

&

Schéma 5: Les habitants de la belle ville ne
sont pas micux que leurs voisins.
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CE QUE DOUS ALLEZ DOIR PENDANT

LR NO NN

LE JEU

LA ZONE RE JEU

LE PREMIER SAMOURAL

POT DE REGENERATION [CHARGE)

LE TABLEAU DE STATUT

ENERGIE PITY SIQUE

OBJET MYSTIQUE OU ARMEMENT SUPPLEMENTAIRE
SCORE DES JOUEURS

VIES RESTANTES DES JOUEURS

ENMERGIE MYSTIQUE

CLOCHE
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LES COMMANRES

L'action se déroule entiérement sur la zone de jeu. Une “caméra” suit les mouvements du

premier Samourai dans tout I'environnement du jeu,

REMARQUE: EN ARRIERE

Déplacez-vous dans la direction opposée & celle &

laqualle vous faites face. C'est-i-dire, si vous faites <4-Body text=face a droite - en arriére est

& pauche.

COMBAT PESARME

MARCHER GAUCHE /RROITE

[poussez vers la gauche/droite)

COUE RE FONG DERS L'AVANT

(poussez vers 'avant et appuyez sur le bouton feu)

COUF BE FOING BAS VERS LAUANT
(Tirez le joystick vers Ie has et appuyez sur le
bouton feu)

MOUVEMENT RE JAMBE
[Tirez le joystick vers le bas en diagonale,
vers la gauche ou la droite)

COUE DE PIER EN L'AIR VERS L'ADANT
[Poussez vers le haut et appuyez sur lo
bouton de feu)

TOUR ET COUF CE POING

[vers 'arrigre aveco le bouton fea)

g
COUF DE FIER HAUT EN ARRIERE/EN AUANT

(poussez vers le haut, en diagonale & gauche ou &
droite avec le bouton feu],

COMBAT ARDIE

[avec épée)

COUF CE COUTEAL EM L'AIR

(Haut ot bouton feu)

COUF BE CQUTEAU
{Poussez vers la gauche/droite et maintenes le
bouton feu enfoncé)

COUP CE COUTEAU ACCROUET
{Tirez vers le has en diagonale ot appuvez sur le
bouton fou)

COUF CE COUTEAU PAR-CEISUS

{Haut, en diagonale & gauche/droite - et bouton feu)
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TOUR ET COUF BE COUTEAU UERS L'ADANT

(En arriére et [eu)

LES MOUUEMENTS SUVANTS PEUVENT ETRE

EFFECTUES LORSQUE DOUS ETES ARME O BESARME.

SAUTER

[Poussez vars le haut)

SACCROUPIR

(Tires vers lae bas)

SACCROCHER AUY MURS

[Sautesz sur les murs)

CRIMFER AUX MURS

(Poussez vers le haut, une fois que vous étes
collé au mur)

SELOIGNER RES MURS

{Tirez en arrigre)

SAUTER BES MURS

(Poussez vers le haul en arrigre)

LANCER MISSILES

{Appuyvez sur le boulon feu)

UTILISER ICONES SFECIALES
[Sans vous déplacer, maintensz le bouton
feu enfoncd)

UTILISER CLOCHE

(Maintenir le bouton feu enfoncé et tirez
vars le bas ou appuyez sur la barre
d'espacement)

AMIGA & ATARI 3T GELER L'ACTION

Appuyez sur la touche P pour geler action. Appuyez sur le bouton feu du joystick ou loute
autre touche pour recommencer le jeuw.

COMMORORE 64 - QUITTER LE JEU
Appuyez sur la touche “Run Stop” pour geler 'action. Appuvez sur le bouton feu du jovstick
o1 sur toute autre touche pour recommencer le jeu,

QUITTER LE JEU

Appuvesz sur Q lorsgque le jeu est en panse.
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MAUOAISES CREATURES
LES SERUITEURS MALVEILLANTS DU RO DEMON

Ils sont nombreux ot différents, chacun a ses propres caractéristiques e forces. Remarque : un
adversaire {]1]]' a été touchs ufignutnm, mais cela ne vent pas dire qu'il MO, puiﬁque certains
sarviteurs ne peuvent pas étre tués, Des points sont attribués pour chaque mort.

LE TABLEAU DE STATUT

L’ENERGIE PHYSIQUE est celle du héros et elle est représentée par un bras. Plus le bras est
court et plus le héros est faible. Lorsque le héros n'a plus de force physique, il meurt (4 moins
qu'il ne posséde 'Epée Magique - voir EPEE MAGIQUE).

De I'Energie Physique est perdue 4 chague fois que le héros est touché par ['un des serviteurs
du Roi Démon. Le héiros commence sa quite avec son Energie Physique au maximum,

OBJETS MYSTIQUES
LA CLOCHE

C'est I'objet mystique le plus puissant. Ne P'utilisez que lorsque vous ne pouvez rien faire
d'autre pour résoudre le probleme auquel vous étes confronté,

ARMMEMENT SUCPLEMENTAIRE

L'habileté de notre héros dans le combat désarmeé n'est plus & prouver - c'est une machine a
combattre, un dur & cuire. Cependant, il pourra parfois avoir besoin d'aide sous la forme d'une
arme supplémentaire, Celles-ci peuvent étre trouvées pendant le vovage du Samourai, mais
certaines d'entre elles ne peuvent étre ramassées que si le Samourai a suffisamment d'énergie
magique, Une seule arme peut étre portée i la fois @ elle est indiquée sur le tableau situd sous
la zone de jew. 5i le héros porte une arme lorsqu'il en ramasse une autre, 'arme précédente ast
perdue. L'armement supplémentaire est activé en appuyant sur le bouton feu du joystick,
lorsque le héros est immaobile.

Cuand le joueur a suffisamment d'énergie physique, un objel magique apparait sous la forme
drune étoile scintillante. Si le joueur marche au-dessus de Pobjet, sa forme véritable sera
rivilée, mais le joueur ne pourra pas le ramasser.

FOIGNARD
Lancez un poignard mortel. Restez immobile, ramassez jusqu'a trois poi-
anards et vous pourrez les manier tous les trois & la fois.

CHERCHENSE

Lne dtoile mortelle gravite autour du héros jusqu'a ce que l'un des serviteurs
du Roi Démon s'approche. Elle attaque alors l'ennemi instinctivement. Le
héros peul manier jusqu'd 3 Chercheuses i la fois, N'oubliez pas qu'une
Chercheuse disparaitra lorsgu’elle n’aura plus de puissance de frappe.

HACHE

Lancez une seule hache, [l ne peut pas v en avoir plus.




MAGIE

LE MAGE-3ORCIER

Le Samourai n'est pas un expert en magie. Heureusement pour lui, le Mage-Sorcier est
hautement qualifié dans les arts mystiques et il peut étre appelé. Il traversera alors le temps
pour venir en aide au Samourai.

Remarque : Le Mage-Sorcier fait parfois une apparition fugitive lorsqu'il y a des problémes,
Lorsqu'il apparail, vous savez qu'il est tlemps de U'appeler.

ORJETS PARTICULIERS

Lo Mage-Sorcier est puissant, mais de temps en temps, les problémes ne peuvent étre risnlus
sans aide, A chagque niveau, le héros doit ramasser des Objets Particuliers, Quand un Objet
Particulier est ramassé, le Mage-Sorcier apparail pour le prendre au héros. Lorsque le moment
sera venu, le Mage-Sorcier utilisera les Objets Particuliers pour résoudre un probléme
spécifique. Remarque : vous n'avez pas a ramasser TOUS les Ohjets Particuliers & un niveau
- simplement la pluparl dentre eux !

L'ENERGIE MYSTIQUE est celle de 'Epée Magique du héros (voir L'EPEE MAGIQUE).
L'énergie do toutes les créatures tudes est absorbée par I'Epée Magique el indiquée sous la
furme d'une barre, Plus la baree est longue et plus la quantité d Energie Mystique emmagasinée
est grande. Cette Energic Mystique est utilisée pour charger les pots de régénération. Le héros
commence sa quéte avec une petite quantité d’Energie Mystique qui augmente grace aux
défaites infligdes aux Serviteurs du Roi Démon pendant la bataille.

POTS RE REGENERATION

Les Pats de Régéndration sont éparpillés dans le paysage a des endroits stratégiques (Schéma
6). Un Pot de Régénération chargé marque 1'endroit oit le héros se retrouvera lorsqu'il sera
réincarné, i la suite de la perte d'une vie ou lorsqu’il utilisera une option de transport.

Vous chargez un pot en plagant le Samourai au-dessus de celui-ci et en 'accroupissant.
L'Energie Mystique accumulée pendant le jeu s'écoulera alors dans le Pot de Régénération.
Vous ne pouvez activer qu'un seul pot 4 la fois, mais le héros peut réactiver un Pot charpd
précédemment el déterminer ainsi la position pour le nouveau départ du héros.

SCHEMA 6 : un Pol de Régénération
non chargé

FOTIONS

Ramassez une potion (Schéma 7) et le héros sera TRANSPORTE vers le
dernier Pol de Régénération charpé,

Schéma 7 : les potions transportent le jousur au point déterming pour son
nouveau déparl.

LEFPEE MAGIQUE

Le héros commence sa quite sans son Epde Magique. L'Epée Magique n'est donnée an héros
que lorsqu'il a ramassé suffisamment d'Energie Mystique, Non seulement 'Epée Magique
agrandil efficacement la portée de coup du Premier Samourai, mais elle lui épargne également
une mort instantande, Lorsque |'Enargie Physique du héros atteint zéro, I'Epée Magique est
perdue mais le héros continue a vivre, son Energie Mystique se convertissant en une petite
portion d'Energie Physique.

TRANSPORTEURS

Guettez les transporteurs, Quand le héros en touche un, maintenez le houton feu du jovstick
enfoncé pour le transporter vers une nouvelle zone du paysage. Cela pourrait méme 8lre un
aufre lransporteur,

DIES RESTANTES DU JOUEUR

Lamission du joueur commence avec cing réincarnations pour le héros. A vous de découvrir
comment obtenir des vies supplémentaires,
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UOTRE CORE D'ACES PERSONNALISE

Qu'est-ce que volre Code d’Acces Personnalisé ? Lorsque vous avez terming un niveau, la
programme “se souvient” de I'élape atteinte, ainsi que du nombre de vies et du score & ce
moment-13, et du temps que vous avez passé & jouer jusque-la. Le joueur peut enregistrer ces
renseignements sur la Disquette Deux et y accéder pour éviter de jouer tout ce gu'il v a avanl.
Ceci détermine efficacement la position de départ du jm.

Le joueur peut sauvegarder le Code d' Accis Personnalisé  la fin d'un jew ouapras avoir quitls
le jeu. A co moment, le jeu ira au tableau des hauts scores, puis a I'écran titre. A partir des
crédits de I'écran titre, appuyez sur “F1" pour appeler le menu de code d'accés personnalisé.
Il v a 10 “slots” (emplacements) oi I'état du jeu peut élre sauvegardé, un pour chaque niveau.
Toutes les situations sauvegardées au préalable seront affichées. Pour sauvegarder votre statut
actuel, appuyez sur la louche “5". Remarque : tout code existant déji pour le niveau en
question sera remplacé.

Pour charger une situation sauvegardée, appuyez sur la touche de fonction correspondante au
niveau voulu. Par exemple, appuyez sur 1 pour recommencer au niveau 1,
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LES BONUS

The First Samourai récompense le joueur lorsqu'il joue bien, sous la forme de nombreux
bonus. Les statistiques sur les bonus obtenus pendant un niveau peuvent étre consultées en
appuyant sur la touche “B”. Cependant, les bonus ne sont vraiment donnés que lorsque le
niveau en question est terming, Appuyez sur le bouton feu pour retourner & action.

RAFPORT RE BONUS
BONIIS DE COURAGE (COURAGE BONLIS)

Délived pour la nombre de serviteurs du Roi Démon qui ont été tugés,

BONUS CE COFFRE (CHEST BONUS)

Le nombre de coffres ouverts.

BONUS RE TRESOR (TREASURE AONIS)

La quantité de trésors ramasseés,

AONUS CE NOURRITURE (FOOR BONUS)

La gquanlité de nourriture ramassée.

OBJETS FARTICULIERS RAMASSES (SPECIAL OBJIECTS HELD)

la guantité d'Objets Particuliers ramassés par le joueur pour le Mage-Sorcier,

OBJETS PARTICULIERS REQUIS (SPECIAL OBJIECTS REQUIREDR)

Le nombre d'objets particuliers requis par le Mage-Sorcier.

TEIMIES BRIS (TIVME TAKEN)

Le temps pris par 'action,




CONSELS

Essavez de “frapper” le paysage - des bonus cachés peuvent étre découverts, tels que de la
nourriture ou de 'armement supplémentaire. Il y a un objet qui vaut la peine d'élre ramasse,
il devrait apporter un peu de lumiére sur les endroits o les bonus sont cachis.

Certaines zones du paysage sont destructibles - n'hésitez pas a frapper toul ce qui vous se mhle
plus ou maoins fragile.

Il v a des trésors dans les coffres, Frappez-les deux fois pour éparpiller leur contenu. Marchez
simplement au-dessus du trésor pour le ramasser.

Les paniers contiennent de la nourriture qui sert a réapprovisionner votre Energie Physique.
Frappez-les deux fois pour éparpiller leur contenu. Marchez simplement au-dessus de la
nourriture pour la ramasser,

Attention aux mines terrestres - vous saurez ce gue c'est lorsque vous aurez marché dessus!
Guettez les adversaires qui laissent tomber des armes - vous pouvez les ramasser.

[l vous semble impossible de traverser un puits en flammes ou vous avez besoin d'un moyen
pouratteindre des hauteurs apparemment hors d'atteinte? Le Mage-Sorcier vous sera tris utile.

Pour plus de conseils, composez le : 0898 4458926 (Anglaterre). Le prix de la communication
pst de 36 pence par minutes au tarifréduit, et 48 pence par minute au tarif normal. Compilation
Guiding Light,

1991 (MIRRORSOFT LTE LE FROGRAIMIME INFORMATIQUE. 3A COTUMENTATION £T 30M
MATERIEL SONT FROTEGES FAR LA LOT NATIONALE ET INTERNATIONALE CES CROITS C'AUTEUR
TOUT 3TOCKAGE DANS UM SYSTEME CE RECOUVREMENT. TOUTE REFROCITTION, TRACULTION.
COSIE, LOCATION, ERET, TRANSMISIION ET TOUTE REFRESENTATION FURLIQUE AN
LAUTHORISATION EVYFRESIE ET ECRITE CE MIRRDAIORT LIMITES,
SONT STRICTEMENT WTERCITE.
TOUS LES CROITS CE LAUTEUR ET CU FROFPRIETAIRE SONT RESERVES MONCIALEMENT.
MIRRORSOFT LIMITES. IRWIN HOUSE. 118 SOUTHWARK STREET. LONCON FEL O5W TEL
(071928 L1454
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