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In vorgeschichtlicher Zeit, vor dem Aufstieg der Kriegsfiirsten, regierte der
bdse Ddmonenkanig die Gebirgsgegenden. Seit undenklichen Zeiten nun 3
schon verhindern der Meister und die Zauberkraft des Zauberers, daB der
Damonenkdnig die Menschheit versklavt. Aber wihrend der Ddmonenkénig
unsterblich ist, ist der Meister nur ein gewohnlicher sterblicher Mensch, der
nur Dank der Magie des Zauberers (iberhaupt so lange iiberlebt hat. Selbst die
geheimnisvollen Kréfte des Zauberers kdnnen den Meister nicht ewig am
Leben erhalten.

Nun, da die Kréfte des Meisters langsam zu schwinden beginnen, sucht er
sich einen Nachfolger. Einen mutigen und ehrbaren Mann, der die
Verantwortung, die Menschheit vor dem bésen Damonenkénig zu schiitzen,
auf sich nehmen kann. Nach einer erschépfenden Suche hat der Meister
endlich den Ausersehenen gefunden. Und nun beginnt die harte Ausbildung
des ersten Samurai.

In der Zwischenzeit hat der Damonenkénig in seinem Bergkénigreich die
Faden der Macht entziffert und wartet, wahrend die Krafte des Meisters
langsam schwinden und gleichzeitig diejenigen des Schiilers wachsen. Er
sieht einen Moment voraus, in dem sowachl die Krifte des Meisters als auch
die des Schillers schwach genug sein werden, um die Macht von beiden
gleichzeitig brechen zu kénnen.

Wiéhrend die beiden sich in den klassischen Kriegskiinsten iiben, fillt der
Damonenkonig mit all seiner Wut tiber sie her. Der junge Student fallt sofort
den damonischen Kraften zum Opfer und kann nur noch vor Angst und
Schrecken gelahmt beobachten, wie sein mutiger Meister in einen grimmigen
Kampf mit dem scheuBlichen Ungeheuer verwickelt wird. Der Meister ist sich
dabei seiner eigenen Schwache bewuBt, und als er bemerkt, daB sich das
Geschick des Kampfes langsam gegen ihn wendet, beschwért er mit einer
letzten verzweifelten Anstrengung den Zauberer herauf.

In panischer Angst um sein Leben flieht der Damonenkonig weit in die
Zukunftund 146t den hilflosen Studenten zuriick, um den leblosen Kérper
seines verehrten Meisters zu betrauern.
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Wiéhrend der Damonenkdnig auf der Flucht und sein Meister tot ist, hiillt ein
Nebel des Zauberers den Schiiler ein. "Dein Training ist noch nicht beendet,
aber es muB doch ausreichen,“ haucht der Geist, "denn der Damonenkonig
weif}, daB ich ihn nicht allein bekdmpfen kann, daich iiber keine eigenen Krifte
verflge. Ich muB mir die Krafte eines anderen, zum Beispiel jemanden wie Dir,
ausleihen. Das Gleichgewicht Deiner Aushildung liegt bei mir, aber wir haben
keine Zeit, um zu tiben. Du muBt Dich sofort aufmachen, um den
Déamonenkonig zu verfolgen, wahrend er noch geschwacht ist - und ich werde
Dir auf Deinem Wege behilflich sein.

"Zeige mir den Weg, Geist,” sagte der junge Krieger, "ich werde den Tod
meines Meisters rachen!“

So begann die schicksalhafte Reise des ersten Samurai!

Das ERSTE SAMURAI Game Pak in Dein SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM einstecken und den Strom einschalten. Der
"Kemco stellt vor“-Bildschirm erscheint. START driicken, und der ERSTE
SAMURAI-Bildschirm erscheint. Ein weiterer Druck auf die START-Taste gibt
Zugang zum Meniibildschirm und dann noch ein weiterer Druck setzt das
Spielin Gang.

Um die einleitende Geschichte zu lesen, [aB” den ERSTER SAMURAI-
Titelbildschirm fiir ein paar Sekunden ablaufen. Wenn Du keine der Tasten auf
der Kontrolleinheit betétigst, wird die Anzeige des Bildschirms nach einiger
Zeit abgebrochen, und die Vorfiihrung beginnt zu spielen. Die START-Taste
driicken.
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Der Menubildschirm

Auf dem MenUbildschirm hast Du die Mdglichkeit, die Hintergrundmusik,
die Du hérst, und die Anlage der Kontrollen zu bestimmen. Du kannst das
Kontrollfeld benutzen, um den rosa Lichtzeiger zur gewiinschten Einstellung
zu bewegen, und dann durch Druck auf die START-Taste das Spiel zu
beginnen.

BGM | Hintergrundmusik

AUS: Alle Hintergrundmusik und Toneffekte werden ausgeschaltet.

A: Auf jeder Stufe erklingt eine andere Musik und andere Toneffekte.

B: Aufallen Stufen wird die gleiche Melodie gespielt, ist aber dann viel
langer.

AR Tastenanlage

Gebrauche diese Wahimdglichkeit, um eine der vier Kontrollanordnungen,

die Deinem Spielstil am besten pafBt, zu wéhlen. Die verschiedenen
Einstellungen erscheinen unmittelbar unter Deiner Wahl.

Hinweis: Achte darauf, daB START und SELECT nicht gedndert werden
konnen.

Kontrollfunktionen

Hinweis: Dies ist die Grundeinstellung der Kontrolleinstellung (die
Einstellung A auf dem Men(ibildschirm). Einzelheiten der Einstellung der
Kontrollfunktionen findest Du auf Seite 10 (Menubildschirm).
Kontrollfeld: Damit wird der Samurai nach links oder rechts hewegt. Durch
Druck auf die UNTEN-Taste duckt sich der Samurai. Um flache, schwingende
Tritte auszufiihren, UNTEN und TRETEN driicken. UNTEN und STOSSEN
driicken, um flache StoBe auszufiihren. Fiir Schwertstreiche nach oben OBEN
und SCHWINGEN drticken. Fiir Schwertstreiche nach unten UNTEN und
SCHWINGEN driicken.

L-Taste Y-Taste R-Taste

Kontrollfeld J_ \

SELECT START

A-Taste: umeinen Gegenstand zu wéihlen
B-Taste: Springen

X-Taste: Treten, Schwert schwingen
Y-Taste: StoBen, Schwert schwingen
L-Taste: zugebrauchenden Gegenstand wihlen
R-Taste: zugebrauchenden Gegenstand wahlen
START: Spielunterbrechen

SELECT: zugebrauchenden Gegenstand wahlen

Der Samurai kann Wande hinaufklettern

Springe und driicke das Kontrollfeld in die Richtung, in der sich der
Samurai an einer Wand anklammern soll. OBEN oder UNTEN auf dem
Kontrollfeld dricken, um die Wand hinauf- oder hinunterzuklettern. Driicke
die B-Taste, um von der Wand abzuspringen. Um Wande rasch
hinaufzuklettern, driicke die B-Taste und SPRINGEN und anschlieBend das
Kontrollfeld in die Richtung, in der sich der Samurai an der Wand anklammern
soll. Manche Wénde konnen nicht erstiegen werden.




as Schicksal des
Samurai

Durch alle Zeitalter muB der Samurai die Diener des Damonenkonigs
bekampfen. In jedem Zeitalter haben die Schergen des Ddmonenkonigs
hinterlistige Fallen gelegt, um den Samurai aufzuhalten, die zauberkriftigen,
mystischen Runen versteckt und die Legionen der Unterwelt
heraufbeschworen, um sicherzustellen, daB der Samurai der letzte ist, der
dem Willen des Ddmaonenkdnigs zuwiderhandelt.

Gebrauche die Zauberkraft der Glocken des Zauberers, um die fiinf
mystischen Runen auf jeder Stufe zu finden. Sobald der Samurai alle fiinf
Runen auf jeder Stufe eingesammelt hat, trage diese zur Brutstatte des
Damons, um den die betreffende Zeit beherrschenden Ddmonenfiirsten
heraufzubeschwéren. Wenn Du Deine Jagd fortsetzen willst, muBt Du zuerst
diese Ddmonenfirsten besiegen.

Lies weiter, dann wirst Du noch mehr tiber die Gegenstinde, die Du
gebrauchen kannst, und die Zeitalter, durch die Du reisen wirst, erfahren.
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Spielbildschirm

Erster Samurai:
Feindliche Damonen:

Mystische Runen:

Lebensmesser:

Extraleben:

Gegensténde:

Kraftmesser:

Der mutige Krieger.

Bekampfe diese mit all der Kraft, die dem ersten
Samurai zur Verfligung steht.

Auf jeder Stufe muB der erste Samurai fiinf dieser
mdchtigen Zeichen finden.

Dieser Wert zeigt die restliche Lebenskraft des ersten
Samurai an. Bei Kontakt mit Ddmonen verliert er
Lebenskraft oder wird bei einem Angriff (iberwaltigt,
wenn dieser Symbolbalken verbrauchtist (wenn er
keine Kraft mehr (ibrig hat) und stirbt.

Die Zah! der Wiedergeburten, die der erste Samurai
durchmachen kann, bevor er vollstiandig besiegt ist.
Dies sind die Gegenstéande, die der erste Samurai zur
Losung seiner Aufgabe einsetzen kann. Einen Gegen-
stand durch Druck auf die R-,L- oder SELECT-Taste
auswahlen.

Dies zeigt die Geistesstérke des ersten Samurais an.
VergréBere diese Kraft, indem Du Ddmonen besiggst.
Wenn der Balken anzeigt, daB du tiber 70% oder mehr
Kraft verfiigst, kann der erste Samurai auch das
Schwert seines Meisters gebrauchen. Wenn die
Lebenskraft des Samurai verbraucht ist, wird aile Kraft
in Leben verwandelt. Daher stirbt der Samurai nie,
wenn nicht alles Leben und alle Kraft gleichzeitig und
volisténdig verbraucht sind.
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Gegenstande

h% Mystische Runen:

Sammle auf jeder Stufe fiinf dieser Zeichen ein und setze sie an der
entsprechenden Stelle frei, um den das betreffende Gebiet beherrschenden
Damonenfiirsten sichtbar zu machen. Wenn der erste Samurai an der
Brutstatte des Damonen ankommt, rufen die mystischen Runen den
Damonenfirsten des Damonenkdnigs automatisch zum Kampf auf.

@ Magische Glocken:
Die magischen Glocken rufen den Zauberer herbei. um Dir mit seiner
gewaltigen Zauberkraft zu helfen. Der Zauberer kann Briicken entstehen
lassen, Barrikaden zerstdren, Stiirme hervorrufen und ardere niitzliche
Zauberspriiche intonieren, um dem ersten Samurai zu helfen und an sonst
uniberwindlichen Hindernissen vorbei zukommen.

Teleporterlampen:
Gebrauche diese magischen Lampen dazu, Dich augenblicklich zu dem
letzten Kraftkrug, den Du aktiviert hast, zu versetzen.

&=

@ Kraftkriige:

Diese sind auf allen Stufen verstreut und dienen dazu, Punkte zu speichern.
Veranlasse den Samurai dazu, hinter einem der Krtige zu knien und zu
meditieren. Dann flieBt Kraftin den Krug hinein und aktiviert ihn. Wahrend
die mystische Kraft den Krug fillt, verfarbt sich digser blau. Wenn er vom
Samurai vollstandig mit Kraft gefiillt wurde, kann der Samurai sich dann
spater jederzeit mit einer Teleporterlampe zu diesem Kraftkrug teleportieren.
Oder wenn er ein Leben verliert, wird sein Korper beim zuletzt aktivierten
Krug wieder auferstehen.

@ Schatztruhen:

Schlitze eine Schatztruhe auf, um darin mehr Gold und Juwelen zu finden. als
Du Dirin Deinen wildesten Traumen vorstellen kannst.

&

¥2% EBkorb:

Die Nahrungsmittel in dem Korb geben dem ersten Samurai sein
schwindendes Leben wieder.

@ Das Verderben der Damonen:
Beriihre dieses Symbol, um den Geist des Zauberers auf alle in der Nihe
befindlichen Ddmonen loszulassen.

Extrawaffen

Nutze diese Waffen. um aus einer gewissen Entfernung die Feinde
anzugreifen. Dazu muBt Du die Waffenzeichen, die Du auf Deinem Wege
findest, aufsammeln. Der Samurai kann sich ein Arsenal aus diesen Waffen
anlegen. Eine Waffe wird umso starker und deren Arsenal umso groBer, je
mehr Waffenzeichen Du aufsammelst. Der Samurai kann immer nur gine
Waffe zur Zeit gebrauchen.

% Shuriken:

Einmal eingesammelt umkreisen die Shuriken den Samurai und kénnen die
Feinde wiederholt und mit todlicher Sicherheit angreifen. Der Samurai kann
jeweils immer nur zwei Shuriken bei sich haben (selbst wenn er noch einen
dritten aufgesammelt hat, wird dieser keine Wirkung haben). Wenn der
Samurai ein Leben verliert, verliert er auch seine Shuriken.
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BELL HERE =

1. Stufe: Mystisches Expresszug
Schiachtfeld

Der Ddmonenkanig hatin der Ursprungszeit des ersten Samurai eine
Armee von Diener zuriickgelassen, um sein Gehirgsreich zu schiitzen.

Such’ Dir die mystischen Runen und benutze die magischen Glocken, um
den Zauberer herbeizurufen, damit er Dir hilft, diejenigen Hindernisse, die
durch kérperliche Kraft allein nicht iiberwunden werden knnen, zu
heseitigen.

Besiege die Drachenzwillinge Akai-ryu und Aoi-ryu, damit Du Deine Reise
durch die Zeit beginnen kannst. Nachdem Du die Drachenzwillinge besiegt
hast, transportiert der Zauberer den ersten Samurai mit dem Zeitexpress.
Uberwiéltigt steht der erste Samurai vor dem wundersamen Zug mit seiner
magischen Fahigkeit, durch die Zeit zu reisen.

Pl6tzlich durchdringt eine Warnung des Zauberers den Geist des Kriegers.

"Ich habe herausgefunden, daB der Damonenkanig diese Maschine und
noch eine andere gebaut hat, um ihn bei seinen Zeitreisen zu unterstiitzen.
EntreiBe seinen Kreaturen die Kontrolle iber den Zug, um den
Damonenkdnig in seinem Zukunftsreich einzuschlieBen!*

B —" . M—
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2. Stufe: Tokyo 1999 Zeitaufzug

Nach der Zerstorung des Zeitzuges findet sich der erste Samuraiin der
verfaulenden Hiille einer monstrdsen Stadt. Im Jahre 1999 stiirzen sich die
Horden des Damonenkonigs auf die Metropole. Ohne Schutz des Meisters
fallt die Stadt. Jetzt herrscht in der Stadt ein rechtioses Chaos, und der erste
Samurai mufl darum kampfen, die Ordnung wiederherzustellen und die
Menschheit aus der Umklammerung des Ddmonenkdnigs zu befreien.

Um den Damonenkdnig in der Periode einzuschlieBen, in der er sich jetzt

gerade aufhdlt, muB auch die zweite Maschine, die Aonen (iberspannen kann,

zerstort werden. Wenn das mystische Schwert des ersten Samurai und seine
kréftigen Tritte den zentralen Flihrungscomputer auBer Gefecht gesetzt
haben, steht der letzte Kampf bevor.

3. Stufe: DamonenschiofB
Nur wenn die Kréfte des ersten Samurai diejenigen seines ehemaligen

Meisters tibersteigen, kann er dem Ddmonenkénig in seinem Konigreich in
der Zukunft gegenubertreten. Die Rache ist nahe.
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Damonenflrsten

Akai-ryu und Aoi-ryu:
der "rote Drache* und der "blaue Drache*

In der Abwesenheit des Damonenkonigs verteidigen dessen
Drachenhaustierchen sein Gebirgsreich erbittert.

Obake: "Gespenst*

Einst war er der grofte lebende Schwertkampfer. Bis jetzt hat dieser
verrottende Zombie noch nichts von seinen Kampfeskiinsten eingebiBt. Die
Zauberkréfte des Ddmonenkdnigs erhalten das Gespenst untot.

13

Gyakusatsu: "Gemetzel"

Schleim tropft von dieser abscheulichen Kreatur der Unterwelt mit
Tintenfischtentakeln. LaB" Dich nicht von seiner unansehnlichen Grofe und
Form tduschen. Erist ein schneller und geschickter Kampfer.

Suisei: "Quecksilber*

Nachdem der Ddmonenkénig in der Zukunftangekommen ist, schafft er
eine neue Hybridkreatur. Die analytische Angriffsgeschwindigkeit eines
Computers in Verbindung mit den boswilligen Absichten eines Damonen
schaffen einen bedrohlichen Gegner fiir den ersten Samurai.

Der Da@monenkonig
Mit Entsetzen erinnert sich der erste Samurai an das scheuBliche Gesicht

des Ddmonenkdnigs. Jetzt mufB er dem bésen Kénig ganz allein
gegeniibertreten.
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Merke Dir Deine
Lektionen

Wenn es ein Hindernis gibt. an dem Du offenbar nicht vorbeikommst,
versuche mit den magischen Glocken den Zauberer zu rufen. Vielleicht
kann er Dir helfen. Denk’ aber daran, daB Du Dich genau am richtigen
Ortaufhalten muBt, um ihn anzurufen.

Manchmal sind Wéande, FuBboden und Decken schwach. Versuche sie
zunachst mit der Faust, dem FuB oder dem Schwert zu zerschlagen, um
so einen versperrten Durchgang zu 6ffnen oder versteckte
Gegenstande zu finden.

Sobald Du alle fiinf mystischen Runen eingesammelt hast, suche die
Hauptbrutstatte und rufe den Damonenfirsten zur Schlacht.

Halte Deinen Kraftmesser stets auf einem hohen Wert, indem Du viele
kleinere Feinde besiegst.

Gehe niemals ohne das groBe Katana in der Hand in die Schlacht gegen
den Ddmonenkdnig oder dessen Damonenfiirsten.




