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The year 15 1841 . . . The traders of Britain, Europe and America are sailing the
waters of the east in search of therr fortunes.

Twenty years earlier the Emperor of China had decreed that the purchase of
China’s goods could only be paid with silver bullion. The demand for Tea, Silk and
Jade was causing a massive balance of trade deficit almost bankrupting the
Trading Nations. Then a lone ship “The Vagrant Star” under the instructions of The
Last India Company sailed to Canton with a cargo of illicit contraband. The
Chinese traders bought the cargo and paid for it in silver bullion. A way had been
found to reduce the deficit. Over the next twenty years the trade in contraband
grew so much that the revenue from its sale outstripped the need for silver bullion
to buy legitimate goods. Trade was once more balanced. The independent traders
began to amass great fortunes and fleets of ships and the leaders formed their
own trading companies and began to monopolise the trade. The chinese named
these men Tai-Pan (Supreme Leaders) and the greatest of these was THE TAI-PAN.
The waters of the China seas were hostile, with both weather and pirates taking
their toll of the traders ships and profits. As a consequence the ships were all
armed but this was not always a deterent. The weather held its own dangers; at
certain times of the year TAI-FUNG (Supreme Winds), known to the traders as
Typhoons became terror incamnate. There was little or no escape from the raging
winds, the driving rain and waves in excess of one hundred feet. Ships were thrown
off course, battered to pieces on the merciless, hazardous coastline or just swept
under, never to be seen again.

As trade between the many ports in the China seas was increasing all the time, the
merchants used the natives and their towns as safe havens from the terrible
storms and secondary trading posts between Europe and the Far Fast . . .
Now the stage is set for you to make your fortune and become the Merchant
Prince . . . THE TAI-PAN.

LOADING
CPC664 and 6128

Connect a suitable cassette tape recorder ensuring that the corret ! leads are
attached as defined in the User Instruction Booklet. Place the rewound tape in the
cassette recorder and type | TAPE then press ENTER key. Then type RUN” and
press ENTER key follow the instructions as they appear on screen.
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MSTRAD

CPC464

Place the rewound cassette in the cassette deck type RUN" and then press ENTER
key. Follow the instructions as they appear on screen. If there 1s a disk drive
attached then type | TAPE then press ENTER key. Then type RUN" and press
ENTER key.

(The | symbol is obtained by holding shift and pressing the @ key).

DISK

Insert the program disk into the drive with the A side facing upwards. Type | DISC
and press ENTER to make sure the machine can access the disk drive. Now type
RUN" DISC and press ENTER the game will now load automatically.

CONTROLS

JovSTICK KEYBOARD
wp 9 =Hh
A — DOWN
| — LEFT
LEFT RIGHT & S

IRE
SPACE BAR — TOGGLE ICONS
DOWN

FIRE — FIRE
SPACE BAR — TOGGLE ICONS

THE GAME
You enter the game penniless, no money, no ships, no assets. Your ambition is to
become THE TAI-PAN. You begin in the town of Canton and must try to find
someone to lend you enough money to buy and equip a ship and still leave you
enough to get a crew and buy goods to trade. The money lent to you must be repaid
within six months or your benefactor will lose face and you will lose your head!
Your assets and status are displayed in the message window beneath the icons.
This area is also resenved for displaying the current item in your possession
(see page 23).

HIP
You have one follower, your son, he will fetch and carry things for you but you must
do everything else. You must wander the town to try to find a friendly benefactor,
having raised a loan of $300,000 you must go to the bank and buy a ship. You will
be given a choice of three;
LORCHA — $150,000 — a smugglers ship, (fast), cargo space = 10 units,
2 cannons, 6 crew
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CLIPPER — $250,000 — Standard traders ship, (moderate), cargo space =

30 units, 4 cannons, 12 crew

FRIGGATE — $400,000 - Gunship, used by the Navy and the Pirates, (slow),
cargo space = 30 units, 8 cannons, 24 crewmembers

The way you wish to fulfil your ambition should determine your choice of ship. If
you wish to smuggle contraband, then you should choose the Lorcha. If you wish
to trade peacefully within the Law (apart from the odd indiscretion), you should
choose the Clipper. If you wish to become a Privateer, then you should choose the
Friggate. You can still pirate in any of the ships but because of the lack of fire power
in the two smaller ships, it is advisable that you use the Friggate. Conversely you
can use the Friggate for trading or the Clipper for smuggling but their lack of speed
makes them unsuitable for these tasks.

CREW
Once you have purchased your ship, you must find a crew. These can either be
employed (found in the Inns) or if you wish to conserve your money, they may be
press-ganged. Remember, a paid crew is liable to be more loyal to you than a
forced crew.
To be successful at press-ganging it is suggested you only attempt it on drunks
and exhausted men, with a truncheon. If you attempt it on a fit man he is liable to
fight back or call the Bannermen.
If you are arrested by the Bannermen you will have to spend 30 days in jail and if
you are caught three times you will be beheaded.
When you are successful in the press-ganging, your follower(s), your son at the
beginning, will take them to the ship. If you do not have a follower with you then
you will be unable to press-gang as carrying the body will prove impossible alone.
Once you have enough crew to sail your ship, you must buy stores, arms and goods
to trade with. These can be bought at the differing locations in the town.
GAMBLING*
You may find a gambling den (in certain buildings) and be invited to take part. The
game is based on a race between the chinese mythical beings represented by their
years. These are: Deer, Horse, Fish, Cow, Sheep and Dragon. The tiles represent
the different creatures and odds are given on each of the creatures gaining enough
of the tiles to win the race. When you enter the Den you will be asked if you wish to
play; if you agree, then you will be asked to choose which creatures you wish to
back (the odds are displayed beneath each tile), moving the joystick left or right
will highlight the options and pressing will make your choice. You will then be
asked the amount of stake you wish to place. A counter will start at $100 and by
moving your joystick up will raise in units of $100 up to $10000.. Pressing fire will
stake the bet and also start the race. The tiles at the top of the screen will rotate
and stop randomly, each time they stop the tile shown will be added to the pile of
that creatures tile. When one of the piles reaches 10 tiles they are the winner. If you
have won you will be credited with your winnings and asked if you want to continue
playing. If you say yes you will be able to choose again, if you say no you will be
placed outside the building.
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fed: If you do not feed your crew, there 1s a possibility that they may mutiny). If you
have underestimated your travelling time, it may be necessary to give reduced
rations towards the end of a journey, but this should be done sparingly. Food is not
transferable from one journey

to another.

COMBAT

If you choose to become a Privateer you will be able to sail the seas and pick and
choose the ships you wish to attack, which is achieved by selecting the combat
icon. This will give you control of your cannons as you sail your ship into an attack
position. Then by pressing fire, the screen will clear and you will be shown a
display depicting your cannons and the enemy ship on the horizon, by moving left
or right you will be able to choose the cannon you wish to fire, by moving the
joystick up and down you will be able to alter the elevation of the cannon, pressing
fire to shoot from the nominated cannon. As this shot travels you will be able to
prepare another cannon (If you have more than 1 on that side) and will be able to
fire a broadside of shot using this method.

If the ship moves out of range, pressing space will drop you into plan mode to
allow you to manoeuvre to continue the attack. When you have disabled the vessel
or it has stopped of its own accord you will be able to board, (remember if you wish
to capture the ship intact to increase your assets you should be careful with your
shooting).

BOARDING

Boarding is accomplished by sailing along-side, when you are close enough you
will be placed on the boarding screen and the object is to secure the ship, by killing
the Captain. You will represent each member of your crew, as you lose a life you
will lose one of your crew members, lose too many and you will be unable to sail
your own ship. Each crew member of the opposing ship is a representative of that
ships total, therefore the less crew you kill the more chance you have of leaving a
crew to man the ship for you (once you have captured the ship, if you spare their
lives they will be loyal to you).

Ifyou capture the ship intact you will be able to command it to g0 to port on your
behalf and its assets and worth become your property. If you have severely
damaged it or killed too many crew members for it to be sailed, then you will be
able to offload the cargo, and anything else you can carry onto your ship. If you are
being defeated on the enemy ship you will be able to retreat to your own ship and
by selecting the QUIT icon (represented by a ship) you will abandon the attack.
When you are fighting you will have a choice of 2 weapons (assuming you have
purchased muskets and shot). The sword (which cannot be lost) is used in hand to
hand fighting and the musket for long range shots (the amount of musket shot
you can use is dependant on the amount you bought when in port). As you fight
you will lose stamina (represented by the bar on the screen), when you run out of
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PLAYING HINTS

Tai-Pan can be played in a variety of ways, depending on your wishes. It can be
played as a straight game, by concentrating on the trading element and avoiding
all other contact. It can be played as an arcade adventure with all the relevant
puzzle solving, or it can also be operated virtually as a shoot-em-up, by buying a
Clipper, press-ganging a crew and pirating the seas. Tai-Pan is best enjoyed as a
mixture of all these elements.

When in port at the start of the game we suggest that you purchase the sextant,
compass, maps and telescope, otherwise various options will not be open to you
and sailing will take a long period of time.

‘When partaking of the ports delights it may be worth while remembering that if
you become drunk or exhausted you may also be liable to be press-ganged and
end the game.

When you buy your first ship we suggest you buy the Lorcha. If you attempt to
trade with the Clipper you will be unable to buy stocks and the only way to amass
stores will be to pirate other ships.

*—Amstrad Disk only

TAI-PAN

This software product has been carefully developed and manufactured to the
highest quality standards. Please read carefully the instructions for loading, IF FOR
ANY REASON YOU HAVE DIFFICULTY IN RUNNING THE PROGRAM, AND
BELIEVE THAT THE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT DIRECT TO:
MR. YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITED, 6 CENTRAL STREET,
MANCHESTER M2 5NS.

Our quality control department will test the product and supply an immediate
replacement if we find a fault. If we cannot find a fault the product will be returned
to you at no charge. Please note that this does not affect your statutory rights.

CREDITS

Produced by Jon Woods.

©1987 Ocean Software Limited.

Based on the novel by James Clavell.

Original game design Sentient Software Limited.

Coding and graphics by Sentierit Software Limited

Music by Peter Clarke.

Copyright © 1986 James Clavell. Tai-Pan is a registered trademark.
©1986 de Laurentiis Entertainment Inc.

CPC 664 et 6128

Connectez un magnetophone a cassette adapte en vous assurant que les bons fils sont
raccordes comme indique dans le Manuel d'Instruction de MUtiisateur Placez la cassette
rembobinee dans le magnetophone et tapez| Tape puss appuyez sur la touche ENTER Ensute
tapez RUN" et appuyez sur la touche ENTER puss suivez les imstructions telles qu elles
apparaissent sur | ¢cran.

DISQUETTE

Inserez la disquette du programme dans le lecteur, tace A vers le haut. Tapez | DISC et appuyez
sur ENTER afin de vous assurer que la machine peut avoir acces au lecteur de disquette Tapez
maintenant RUN"DISC. appuyez sur ENTER et le jeu se ¢hargera automatiquement

COMMANDES
LEVIER n5
HAUT

GAUCHE DROITE

BAS
FEU — FEU
BARRE D'ESPACEMENT — BASCULE ICONES

CLAVIER

Q - HAUT
7 - BAS

1 - GAUCHE
] DROITE

N
BARRE D'ESPACEMENT ~ BASCULE ICONES

LE JEU

Vous commencez le jeu sans un sou, sans navire et sans biens Vous avez pour ambition de
devenir LE TAPAN Vous commenc ez dans la ville de Canton et vous devez trouver quelqu un
quivous prétera suffisamment d'ar
bateau mars aussi de recruter un equipage et d'acheter les marc handises nec essaires a voste
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nt pout vous permetire non seulement d'ac quernr un)

SMUGGLERS

You might be approached by smugglers within the towns, or you could discover a
smugglers den. They might try to sell you contraband, this is very dangeu_ms to
trade in but very profitable. If the police catch you with contraband you will be
imprisoned and your goods forefitted. The smugglers price is fixed for buying and
selling when in town but market changes will vary the price at each port visited.

Certain items you will have to buy will also take up cargo space. 1 unit of cargo
space = 1 unit of food (20 man weeks supply, you cannot split the units) 1 unit of
cargo space = 1 unit of cannon shot (12 shots) )
Once you have your supplies and goods you must find your ship and set sail. When
on board you will be able to choose your course, assuming you have bought the
equipment and maps, to travel to the myriad of ports available to you to trade.
SHIPPING ROUTES
When choosing your shipping routes you should take note of the time of year (the
weather) and the safety of certain routes. If you follow the safest routes there is
little chance of meetin pirates but the less safe the route the more chance of
being attacked. The safer routes are longer and these routes only allow you to trade
along the coasts. To trade further afield you must accept the possible
consentiences of sailine across the seas. When using the map, as Iopgas your
ship follows a shipping route, time will be represented as passing quicker _(as
shown on the calendar). This is to avoid long stretches of time when little is
happening If the wind direction changes or the weather alters or a ship enters the
play area, you will be returned to real time. L b

To speed up or slow your ship down you must select the sails icon by pressing hre_.
then moving your joystick up or down will raise or lower sails as necessary. This will
affect your travel time when using the map.

To steer your ship you must be in steering mode (Ships wheel icon, this is the
default). When in this mode moving left or right will make the ship turn.
Remember these are sailing ships and therefore to gain their maximum speed
they must have the wind at their stern.

ISLANDS*

You will be able to land on an Island when at sea, (These will not be shqwn on the
maps but will show up on the screen when in plan mode). Sail into the islands and
deposit goods which may not be wise to carry (i.e. contraband to one of the ports

that will not tolerate it), or arrange to meet smugglers there to arrange larger deals.

FOOD SUPPLIES .

You must feed your crew throughout the journey, this is done by selecting the

“feed” icon. When you will be presented with a menu, telling you your current food

stocks and your crew numbers. You will be asked to choose the level of rations you

wish to issue. (Remember to maintain full stamina levels your crew should be fully

stamina your man dies. If you have not fed your men properly this will show on
their stamina rating.

NOTE

When you capture a ship and send it to port, there is a possibility that the ship may
be lost in bad weather or it might be attacked by another ship, this is a gamble you
will have to accept if you wish to increase your assets.

There is a possibility that you may be attacked by other ships, they could shoot at
you and also if they have a faster ship they could pull along side and attempt to
board you. When they attempt to board you, you must endeavour to kill as many of
the enemy as possible, if you manage to eliminate a major part of the crew then
you will have repelled the boarders and they will leave. If they manage to over-run
your ship you will have lost. If this is your only ship the game will end, if you have
more than one ship a random element “JOSS” (luck) will decide whether you
survive.

PORT

To enter port after a voyage you will see Harbours on the sea screen, by sailing into
these harbours you will be taken into port. Once in Port you must find the
warehouse and bank to trade the goods and ships you have acquired on your
voyage. Then you must re-stock and set sail. If you have more than one ship in port
when you return to Macau, you will be able to choose the ship you wish to sail next
and then send the other ships to sea. They will trade in legitimate cargo and their
purchases and sales will be debited and credited to your account as they trade.
Remember even if you do not send the ships to sea they will continue to cost you
wages and food bills.

When the loan is due, you will return to Canton where you must repay it or lose
your head. Now with your own assets, set sail again and endeavour to increase
your wealth and status until you reach the pinnacle of your ambition . . . to
become THE TAI-PAN.

STATUS

When you end the game, either by choice or by getting killed, you will be informed
of your final status, which 1s determined by the amount of cash and assets in your
possession at that time.

In ascending order these are:

Slave — Drunk — Bankrupt — Peasant — Cabin Boy — Oarsman

Rigger ($100,000) — Deckhand ($150,000) — Lookout ($200,000) —
Steersman ($300,000) — Cadet ($350,000) — 2nd Mate ($400,000) —

1st Mate ($500,000) — Captain ($600,000) — Shipowner ($750,000) —

Trader ($1,000.000) — Merchant ($2,000.000) — Master Merchant
($4.000.000)—Merchant Prince ($5,000.000)—TAI-PAN ($6,000.000 +)
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Son p graphique et la conception artistique sont la propy
Ocean Software Limited et ls ne peuvent étre reproduits, stockes, loués ou diffuses sous
quelque forme que ce soit sans la permission ecrite de Ocean Software Limited Tous droits
reserves dans le monde entier Tar-Pan passe sur les micro-ordinateurs Amstrad CPC 464, 664 et
6128

Nous sommes en 1841 Les commercants de Grande Bretagne. d'Europe et d'Amenque
parcourent les mers onentales a la rec herche de la fortune

Vingt ans auparavant, Lempereur de Chine avait decrete que les marchandises de son pays ne
pourraient étre étre payees quen lingots dargent La demande pour des produits tels que le
The. la Soie et le Jade causait un enorme déficit de la balance commerciale, rédursant presque a
lafaillte les Nations C Un itarre, “ gl
suivant les instructions de la Compagnie de Vnde de st vers Canton avec  son bord un
chargement de produtts de contrebande Les commercants chinos achetérent le chargement et
le payerent en lingots d'. t On avait VA it Le commerce de
produtts de contrebande augmenta d'une telle fagon durant les vingt annees sunantes que le
fevenu quon en tirait depassait de loin la quantite de lingots d‘argent necessaire 4 Fachat des
marchandises reguliéres Les echanges commerciaux étaient de nouveau equilibrés Les
commercants independants commencerent a amasser de grandes fortunes, des flottes de
navires et leurs commandants formerent leurs propres societés de commerce et
commencerent 4 etablirun monopole Les Chinors les appelarent Tar-Pan (Chefs Suprémes. et le
plus important d'entre eux etait LE TAI-PAN

Les eaux des mers de Chy hostlles le [l tles pirates pe une
ranqon sur les vaisseaux et les profits des commerqants En - les

donc tous armes mais cela nétait pas toujours dissuasit Le temps lui-méme recelait ses propres
dangers, a certaies penodes de annee les TAI-FUNG (vents suprémes) connus des
commercants sous le nom de Typhons etarent le mal incarne Il ny avait que trés peu ou aucune
chance d'echapper aux vents rageurs, a la pluie torrentielle et aux vagues depassant 30 metres
Les navires perdaient leur cap et se fracassaient sur une céte inhospitaliére et plemne de dangers
ou disparaissaient corps et biens a jamais

Comme le commerce entre les differents ports des mers de Chine augmentait de facon
constante. les marchants utilisarent les habitants et leurs villes comme refuges contre les
termbles tempétes

Tel est le cadre dans lequel vous allez faire fortune et devenir le Prince des Negociants  LE
TAI-PAN

CHARGEMENT
CPC 464

Placez la cassette rembobinee dans le magnétophone, tapez RUN” et appuyez ensuite sur la

touche ENTER Suivez les instructions & mesure qu'elles apparaissent sur Fécran Si votre
comprend un lecteur de disquette, tapez alors| TAPE puis appuyez sur a touche

ENTER Ensuite tapez RUN” puss appuyez sur la touche ENTER

(On obtient le symbole| en maintenant la touche shift et en appuvant sur la touche @

9

commerce Il vous taut repayer Fargent emprunte dans les six mors sinon votre bientaiteur
perdra la tace et vous, votre téte

Vos biens et votre statut sont affiches dans la tenétre situce en dessous des icines Cette zone
estegalement reservee a Faffichage de Fobjet actuellement en votre possession

NAVIRE

Vous avez un partisan, votre fils Il prendra et transportera des objets pour vous mais vous
devrez taire tout le reste. 1l vous faudra parcounr la wille a la recherche d un bientaiteur, puss une
fo1s que vous aurez obtenu un prét de $300.000 vous devrez aller a la bangue et ac heter un
navire Vous avez le chom entre trois embarcations ditterentes.

LORCHA — $150000 - un navire de contrebandier, rapidel surtace de cale = 10 unites, 2

canons. b membres d equipage

CLIPPER- $250,000 - Navire marchand traditionnel. vitesse moderee! surtac e de
unites, 4 canons. 12 membres d equipage

FREGATE — $400 000 - Navire de geurre uthse par la Manne et les Prrates. lent surtace de
cale = 30 unites 8 canons, 24 membres d equipage

ale = 30

Le choix de votre navire sera determine par la fagon dont vous desirez accomplir vos ambitions
St vous souhartez tare de la contrebande il vous est conseille de chorsirfe Lorcha S au

contrarre vous souhatez commercer de fagon legale exception tarte de quelques br
Clipper est le plus indique S vous voulez devenir Cor:
possible decumer les mers dans nimporte lequel des autres bateaux mars les deux bateaus les
plus petits ont une purssance de tr plus limitee et 1l vous est done conserlle de chorsir la Fregate
Alinverse. vous pouves utibser la Fregate pour commercer ou le Clipper pour vous livr
pillage mars a cause de leur lenteur, s ne conviennent pas a ces tiches

atilles) le

chorsissez alors la Fregate: 1l vous est

au

LEQUIPAGE

Une tors le navire achete. vous devez trouver un equipage Vous pouvez les recruter de-

normale (vous les trouverez dans les Auberges) ou, s vous souhaitez conserver votre arger

enroler de force Mais SOUVenez vous qu un equipage renumere

aplus de chance de se montrer
loyal que celur qui est recrute de force

Sivous voulez reussir vos enrdlements de force. 1 vous est conseille de vous murir d'une
matraque et de chorsir des hommes saouls ou epuises S1vous vous attaquez a un homme en
forme i est probable qul se defendra ou quil appellerales Officiels. S vous étes arréte, vous

aurez a passer 30 jours en prison Ala trorsieme fors, vous serez decapite. Quand vous reussirez

arecruter de force quelques hommes, vos partisans lau debut, votre il les ameneront au

navire: Vous ne pourtez pas recruter par la contrainte

OUS aVEZ Pas aVeC vouS un partisan
qui puisse vous aider a transporter le coms

Une fors que vous avez reuns un equipage suffisant pour naviguer i vous faut acheter de-

provisions des armes et des marc handises a vendre: On peut les acheter a difterents endrorts de
Lawlle

n

JEU DE HASARD *

Dans certains bitiments, vous trouverez des maisons de jeu et vous serez peut-étre invite
participer Le jeu consiste en une Course entre des étres chinors mythiques representes par leurs
années lly a le Cerfle Cheval, le Poisson, la Vache. le Mouton et le Dragon Les titres
representent les differentes creatures et des cotes sont places surles creatures gagnant
suffisamment de titres pour vaincre la course Quand vous entrerez dans la maison, on vous,
demandera si vous souhattez jouer, si vous acceptez. on vous demandera alors de chorsir la
Créature que vous voulez soutenr les ¢otes sont affichées sous chaque carreaul Quand vous
deplacerez le levier vers la droite ou la gauche, les options apparaitront de fagon lumineuse et
vous devrez appuyer dessus pour faire votre chon. On vous demandera ensuite le montant de
I'enjeu que vous souhaiter placer Une fiche commencera a $100et en deplacant votre levier vers
e haut, vous rez de $100 en $100-jusqu’a $100001 Vous miserez votre enjeu et commencerez la
Course en appuyant sur feu Les carreaux situes en haut de Fecran commenceront a tourner et
sarréteront au hasard, a chaque arrét, le carreau affiche ira rejoindre la pile des carreaux de la
créature en question Quand une des piles atteint le nombre de dix carreau, elle est gagnante
S1vous avez gagne. on vous donnera vos gains et on vous demandera s1 vous souhattez
continuer a jouer Sivous acceptez, vous pourrez de nouveau choisit sinon, vous serez place a
Fexteneur du bitiment

CONTREBANDIERS

Alinteneur de la ville. vous serez peut-8tre accosté par des contrebandiers ou vous découvrirez
peut-étre un de leurs reparres 1l est possible qu'ils tentent de vous vendre des marc handises de
contrebande. ¢’est un commerce tres dangereux mars qui rapporte beaucoup i la police vous
arréte alors que vous étes en possession de marchandises de contrebande, vous serez
emprisonne et elles seront saisies Les prix d'achat et de vente des contrebandiers sont fixes en
ville mass des fluctuations de marché feront varier le prix d'un port a Fautre:

CHARGEMEN

Certains des objets que vous devez acheter tiennent egalement de la place dans les cales Une
de surtace de cale = 1 (ration d'une semaine pour 20 hommes) vous

ne pouvez diser les unites

Une unité de surface de cale = 1 unite de munition pour canon (12 coups)

Une fois que vous avez votre ravitaillement et vos marchandises, vous devez trouver votre

bateau et le greer Quand vous étes a bord, il vous faudra choisir votre cap en admettant que

vous ayez acheté I'équipement et les cartes qui vous permettront de faire escale a une mynade

de ports ou vous pourrez vous livrer au negoce

ROUTES DE NAVIGATION

En choisissant votre route, il est important que vous preniez en compte la penode de Fannee (e
temps) et la suréte de certains de certans itneraires Sivous chorsissez les routes les plus sdres,
vous Waurez que peu de chances de rencontrer des pirates, mais moins la route est stre et plus
vous nisquez de vous taire attaquer Les routes les plus sires sont ausst les plus longues et elles
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vous permettront de commercer seulement le long des cotes Sivous souhattez fare du negoce
sur une zone plus etendue, vous devez accepter les consequences resultant d'une traversee des
mers Quand vous utilisez une carte, dans la mesure ou volre navire suit une route martime. fe
temps passera plus vite (comme montre sur le calendner) Ceci vous permettra d'eviter de
longues penodes de temps ou il ne se passe ren S1la direction du vent change. le temps se gite
oule navire entre dans la zone de jeu. vous retournerez au temps reel

Pour accelerer ou ralentir votre navire, vous devez selectionner Icone des voiles En appuyant
sur feu et en deplacant votre levier vers le haut ou vers le bas, vous hisserez et abaisserez les
vorles, sunant ce quil convient Cela aftectera votre duree de voyage quand vous utiiserez la
carte

Pour gouverer votre navire, vous devez vous trouver en mode gouvernail (1 éne de la roue du
gouvernail, cect est par defautl Quand vous étes a ce mode, vous pouvez faire virer le bateau en
vous deplagant vers la droite ou vers la gauche: Souvenez-vous que ¢es bateaux sont des
vorliers et quiafin d obtenir une vitesse maximum, ils dowvent avorr le vent en poupe

ILES*

Quand vous serez en mer il vous sera possible de moutller a une ile (celles-ci ne figurent pas sur
la carte, mas elles apparaitront sur Iécran quand vous serez en mode plan) i vous sera possible
de naviguer jusqua Ile et d'entreposer des marchandises quil ne serait pas tres sage d avorr
avec vous (par exemple transporter des marchandises de contrebande jusqu'a un port qui ne le
tolererart pas Vous pouvez aussi y donner rendez-vous a des contrebandiers afin de monter des
affarres plus importantes

RAVITAILLEMENT

Tout au long du voyage, votre equipage doit étre nourn Vous effectuez cela en selectionnant
T'icone “nournture ” On vous presentera un menu qui vous ndiquera le niveau present de votre
ravitaillement et le nombre de vos membres d‘equipage. On vous demandera d etablir la
quantite des rations que vous souhaitez distribuer Attention, pour que votre equipage soit
dynamique. il taut qul soit bien nourn Sivous ne leur donnez pas a manger, s nsquent de sc
mutiner! Sivous avez sous-estime la duree de votre voyage. il sera peut-étre necessaire de
distnbuer des rations reduttes vers la fin de la traversee. mais cela ne devra armver que rarement
llmest pas possible de transterer la nourniture d'un voyage a lautre

COMBAT

$1vous choisissez de devenir Pirate. vous pourrez parc ourtr les mers et selectionner les bateaux
que vous desirez attaquer Vous passerez a lattaque en chorsissant Fic one Combat

Celavous permettra de controler les canons alors que vous placerez votre bateau en position
drattaque En appuyant sur feu, tout affic hage disparaitra de Fecran puss vos canons et le navire
ennem: apparaitront a Fecran et vous chorsirez le canon que vous voulez tirer en deplacant le
levier vers la gauche ou vers la droite vous pourrez altes
levier vers le haut ou vers le bas et en appuyant sur feu vous pourrez tirer un coup de (e canon

la hauteur du canon en deplagant le

Apeine le coup e vous pourtez préparer un autre canon (s toutetors vous disposez de plus
dun canon de ce cote du bateau) En utisant cette methode, vous serez a meme de trer une.
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bordee Sile navire se deplace en dehors du champ de tit vous pourrez en appuyant sur la barre
despacement reveni en mode plan et cela vous permettra de manoeuvrer pour continuer
Tattaque Une fors que vous aurez desempare le navire: il s arrétera de lu-meme et vous serez
enmesure de aborder 51 afin d’augmenter vos possessions.vous voulez vous emparer d un
navire intact.faites attention a la tagon dont vous tirez)
ABORDAGE

Labordage s opere en navigant le long du bateau quand vous vous trou
proche de celur-ci, vous serez place sur Fecran d abordage et vous devrez vous rendre maitre du
bateas en tuant le Capitaine Vous representerez tous les membres de votre equipage. amnst
haque fors que vous perdez une vie: vous perdez un membre de Fequipage S vous en perdez

Z sutfisamment

trop 1l vous sera impossible de manoeuvrer votre propre bateau Chague membre d equipage

du navire ennems est un representant de | equipage total Donc mains vous en tuez et plas
vous gardez de chance de disposer d un equipage pour manoeuvrer ce bateau apres que vous
vous en soyez empare une fos e bateau capture s vous seront loyaux s vous les epargnes
la cote et lurmeme ot ses

S1vous vous emparez du Ravire intact, vous pourre le ramer
marchandises serant desormars a vous S 16 vaisseau ennem est trop endommage ou s trop de
membres d equipage ont pen dans la bataille 1 vous sera impossible de naviguer mais vous
pourrez charger e Cargo et tout ¢e qu i vous est possible de transporter sur votre navire: St vous
perdez la bataille i vous sera possible de battre en retraite sur votre propre navire et
dabandonner le combat en selectionnant | éne QUIT irepresente par un bateau! Durant le
combat, vous pourrez chorsir entre deux armes difterentes en admettant bien str ue vous.
ayez achete mousquets ot balles) Lepee est utisee pour le combat au orps a corps et le
mousquet pour les coups a longue portee, le nombre de coups de mousquet dont vous
disposez depend du nombre acheté au port (l vous est d‘autre part impossible de perdre
Tepeel Le combat vous fait perdre de Fénergie (représentée par des barres sur Fecrany, quand
son énerge est entiérement épuisée, votre homme meurt.Sivos hommes nont pas ete
correctement nourns, cela se reflétera dans leur niveau d'énergie

ATTENTION

Quand vous vous emparez d'un bateau et que vous le ramenez au port, il vous est possible de
le perdre 3 cause du mauvars temps ou des attaques d‘autres bateaus, ¢ est un isque qul vous

faut counr st vous souhaitez vous ennichit
1l s peut que vous soyez attaqué par drautres bateaus, ils pourront tirer sur vous et il Sagit de
bateaux plus rapides, s se rangeront le long de votre navire, et tenteront de Faborder Essayez a
e moment la de tuer autant d'ennemis que possible, 1 vous parvenez a eliminer la plus grande
partié de Fequipage. vous aurez repousse les abordeurs et il particont. St ls armvent a s emparer
de votre navire vous aurez perdu et sl sagit du seul navire que vous ayez, le jeu sera termine: S1
vous possedez plus d un navire. un element prs au hasard “JOSS” (chanc e determinera votre

suvie

PORT

Pout rentret au port apres un voyage vous verrez des Ports sur | ecran de la mer en penetrant
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TAI-PAN
Programmcode, graische Darstellung und Druckvorlagen sind Copynght der Ocean Software
Limited und durfen ohne schnftliche G igung der vorg Firma nicht ¥
gespeichert, ausgelichen oder i rgendeiner Form uber Rundfunk gesendet werden Alle Rechte
and weltwert vorbehalten Tai-Pan kann am Amstrad CPC 464, 664 und 6128 abgespielt werden
Wirsind im Jahr 1814 Handler aus Grossbrtannien, Europa und Amenka segeln die Meere
des Ostens aut der Suche nach dem groRen Vermogen
Vor zwanzig Jahren hatte der chinesische Karser verfugt, da chinesische Guter nur mit
Silberbarren gekauft werden konnten Die Nachirage nach Tee. Seide und Jade verursachte ein
niesiges Defizit in der und machte di nahezu bankrott. Dann
segelte e einzelnes Schif, “The Vagrant Star” im Namen der East India Company mit einer
Ladung llegaler Konterbande nach Canton Die chinesischen Handler kauften die Ladung und
bezahlten dafur in Silberbarren Ein Weg zur Reduktion des Defizits war gefunden Wahrend der
nachsten zwanzg Jahre wuchs der Handel mit Konterbande derart, daf das Einkommen davon
die zum Kau legitimer Guter benotigten Silberbarren ubertraf Nun war der Handel wieder
ausgegichen Die unabhangigen Handler schufen sich groe Vermogen und Schiffsflotten Die
Antuhrer formten hre exgenen Handelsfirmen und fingen an, den Handel zu monopolisieren
Die Chinesen di Tar-Pan (Hoc hren, und der grofte unter thnen war
DER TAHPAN
Die Meere Chinas waren feindselig, sowohl Wetter wie Piraten forderten thre Opfer von den
Handelsschiffen und Profiten Alle Schiffe waren deshalb bewaffnet, aber das half nicht mmer
fine bestimmte Gefahr lag im Wetter. zu bestimmten Jahreszeiten wurden die TAIFUNG
(Hochste Winde), die dre Handler Tarfune nannten, zum letbhaftigen Terror £s gab wenig und
keine Fluchtmoglichkeiten vor den wutenden Winden, dem pertschenden Regen und den uber
hundert Fu hohen Wellen Die Schiffe wurden vom Kurs abgebracht und an der gnadenlosen,
gefahrlichen Kuste in Stucke geschmettert, oder verschwanden auf Nimmerwiedersehen unter
et See.
(/‘«(xu der Handel zwischen den vielen Hafenstadten im chinesischen Meer zunahm, benutzten die
Handler die Einheimischen und thre Stadte als sichere Hafen vor den furchterlichen Sturmen
und als zweite Handelsposten zwischen Europa und dem Fernen Osten
Jetzt st die Buhne fre damit Du Dein Vermogen machen und ein reicher Kaufmann  DER
TAHPAN werden kannst

LADEN

CPC464

Lege die zuruckgespulte Kassette in das Kassettenterl tippe RUN und danach drucke die ENTER
Taste Folge den Anweisungen, wie sie auf dem Bildschirm erscheinen Falls en
Diskettenlaufwerk angeschlossen it, tippe | TAPE und danach drucke die ENTER Taste
AnschlieRend uppe RUN” und drucke die ENTER Taste

(Das | Symbol erhaltst Du, indem Du die Umschalter Taste festhaltst und @ druckst)

CPC 664 und 6128
SchiieRe emnen geeigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich, daR die korrekten Kabel
angeschlossen sind, wie es in der Anleitung fur Benutzer beschrieben st Lege die
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dans F'un d entre eux, vous serez amene au port Une fois la | vous taut trouver Fentrepot et la
banque afin de pouvorr negocier les marchandises et les bateaux que vous avez acquis durant le
voyage Vous devez ensuite vous reapprovisionner et repartir en mer

$1vous avez plus d un navire a quar quand vous retournez a Macao vous poutrez ¢hoisir quel
bateau naviguer pour le voyage sunvant et ensute envoyer les autres bateaux en mer s feront le
negoce d achats seront au tur et a mesure debitees et
creditees a votre compte Souvenez vous que meme s s ne sont pas en mer, vos navires
continueront a vous couter de | argent sous forme de salaire et de nourrture Quand vous aurez
reuns suffisamment dargent pour le rendre a votre

archandises licites et leurs ventes et

entaiteur. il vous taudra retourner a Canton
et rembourst F'emprunt Maintenant en possession de vos propres biens, reprenez la mer et
essayez daugmenter votre fortune et votre statut jusqu’a ce que vous ayez realise votre
ambition_ devenir LE TAIPAN

UC VOUS aveZ termine e jeu, soit par choix, Soit Parc eque Vous avez ete tue, vous
serez informe de votre statut final qui est determine par la quantite de iquide et de biens que
vous possedez a ce moment-la

Envoici la liste par ordre ascendant

Esclave — Ivrogne ~ Faill — Paysan — Mousse — Rameur

Greeur 1$100.00) ~ Matelot de pont ($150,000) — Homme de vigie 1$200,000) - Timonier
1$300.0000 - Eleve officier 1$350,0000 — 2eme Officier ($400,000) — Ter Officier ($500,0001 —
Capitaine 1$600,000) ~ Propretaire du navire 1750,0000 — Commercant 1$1.000,000) —
Negociant ($2.000,000) = Principal Negociant ($4.000,000) — Prince des Negociants 1$5.000,0001
= TAIPAN 1$6,000.000 +

QUELQUES CONSEILS

Sunvant votre fantassie. ce jeu peut se jouer de bien des tagons ditterentes Vous pouvez le jouer
en vous concentra

smplement sur les activites de negoce et en evitant tout autre ¢ontact
Vous pouvez le traiter comme une aventure et essayer de resoudre les puzzles correspondants
Vous pouvez aussi vous montrer beauc oup plus agressit et acheter un Chpper enroler de force.
un equipage et ecumer les mers Pour vraiment apprecier Tar-Pan il convient d mtrodutre tous
ces elements

Quand au debut du e vous étes eacore au port, il st conselle d acheter le sextant, le compas,
les cartes et le telescope sinon. vous ne pourrez ¢ hoisir certanes options et la traversee vous
prendra longtemps

Alors que vous goditez aux delices du port gardez present a lesprit que st vous étes saoul ou
epuise. vous courez le nsque d'étre enrole de force et de terminer le jeu

Lors de Fachat de votre premier bateau nous vous conseillons d'acheter diabord le Lorcha S
voustentez de tarre du commerce avec le Clipper vous ne pourrez acheter les stocks et pour
amasser des provisions, vous serez contraint de piller dautres navires

* - Disquette Amstrad seulement.
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zuruckgespulte Kassette in den Rekorder und tippe | TAPE und danach drucke die ENTER Taste
Anschliefend tippe RUN" und drucke die ENTER Taste Folge den Anwersungen, wie sie auf dem
Bildschim erschemen

DISKETTE

Lege die Programmdiskette mit der A Seite nach oben in das Laufwerk Tippe | DISC und drucke
ENTER, damit der Computer Zugnff auf das Laufwerk hat Nun tippe RUN” DISC und drucke
ENTER Das Sprel ladt sich nun automatisch

STEUERUNGEN
JOYSTICK i

AUF
LINKS RECHTS
AB

FIRE — FEUER
WECHSELN ZWISCHEN
TASTATUR
Q - AUF
z - AB
] ~ LINKS,
P - RECHTS

N ~ FEUER
LEERTASTE — WECHSELN ZWISCHEN ABBILDUNGEN

DAS SPIEL

Du beginnst das Spiel ohne einen Plennig, kein Geld.keine Schiffe, kein Vermogen Deme
Ambition 1st es, DER TAI-PAN zu werden Du beginnst in der Stadt Canton und muBt zuerst
jemanden finden. der Dir genugend Geld leiht, damit Du emn Schiff kaufen und ausrusten kannst
und danach noch genug ubng hast, um ene Besatzung anzuheuern und Handelsguter zu
kaufen Das geliehene Geld muR innerhalb von sechs Monaten zuruckgezahlt werden, sonst
verlert Dein Wohltater sein Gesicht und Du Demnen Kopf!

Dein Vermogen und Status sind im Nachnichtenfenster unter den Abbildungen angegeben Dort
wird auch aufgezeigt, was Du gerade 1m Besitz hast

SCHIFF

Du hast emnen Gefolgsmann, Deinen Sohn, der fur Dich Dinge holt und tragt, aber sonst muBt

Du alles selbst tun- Aut der Suche nach emem freundlic hen Wohltater wanderst Du in der Stadt
herum Nachdem es Dir gelungen ist. $300,000 autzutreiben. muBt Du zur Bank gehen und en
Schiff kauten Du kannst zwischen dres verschiedenen auswahlen
LORCHA — $150,000 — e1n Schmugglerschit (schnell Laderaum = 10 Einheiten 2 Kannonen, b
Besatzung
KLIPPER — $250 000 ~ ein gewohnliches Handelsschiff mittel Laderaum = 30 Einheiten 4
Kannonen 12 Besatzung,
GATTE — $400,000 — ein Gefechtsschiff, wie es die Marine und die Piraten benutzen
(langsam). Laderaum = 30 Einherten, 8 Kannonen, 24 Besatzung,
Du wahist Dein Schif je nachdem, auf welche At Du Dene Ambition erfullen willst Wenn Du
Konterbande schmuggeln willst, solltest Du die Lorcha wahlen Wenn Du friedlich innerhalb des
Gesetzes handeln willst (abgesehen von einer Indiskretion ab und zu), sofltest Du den Klipper
‘wahlen Wenn Du ein Freibeuter werden willst, brauchst Du die fregatte Umgekehrt kannst Du
die Fregatte als Handelsschiff und den Klipper als Schmuggelschiff benutzen, aber ihre fehlende
Geschwindigkeit macher sie dazu ungeeignet
BESATZUNG
Sobald Du Dein Schiff gekauit hast, muBt Du eine Besatzung finden Diese kannst Du entweder
anstellen (Du findest sie in den Schenken). oder, falls Du Geld sparen willst, kannst Du sie auch
swangsanheuem Denk daran, daB eine bezahlte Besatzung Dir loyaler gesinnt st als ewne
gezwungene
Damit Du beim Zwangsanheuem Erfolg hast, schlagen wir vor. da Du es nur ber betrunkenen
oder erschopften Manner versuchst, und zwar mit eiem Knuppel Wenn Du das bei einem
fitten Mann versuchst, wird er vermutlich zuruckschlagen oder die Polizer rufen Wenn Du
verhaftet wirst. verbringst Du 30 Tage im Getangmis Nach dres Verhaftungen wirst Du gekopt
Wenn Du beim Zwansanheuern Erfolg hast, bringen Demne Getolgsleute am Antang Dein Sohn
dic Betrottenen zum Schifi Wenn Du keinen Getolgsmann bei Dir hast, kannst Du niemanden
swangsanheuern da es Dir nicht moghc h st. den Mann zu tragen
Sobald Du eine genugend groRe Besatzung fur Dein Schift hast. muBt Du Vorrate Watften und
Handelsguter kauten Diese konnen an verschiedenen Stellen in der Stadt gekauft werden

GLUCKSSPIEL*

Viellei ht findest Du ene Spietholle un bestmmten Gebauden) und wirst engeladen,
mitzuspielen Das Spiel basiert aut emem Rennen zwischen den chinesisc hen mythischen
Gestalten die die Jahre darstellen Dies sind Hirsch Plerd Fisch Kuh Schat und Drachen Die
Sprelstemnel stellen die verschiedenen Kreaturen dar und es wird darum gewettet, welche
genugend Spiclsteine gewinnt, um das Rennen zu gewinnen Wenn Du die Spiefholle betnttst
wirst Du getragt. ob Du mitsp nwillst Wenn ja, mut Du wahlen aut welche Kreaturen Du
setzen willst idie Gewinnquoten sind unter jedem Spielstein angegeben) Bewegen des Joysticks
nach rechts und links laRt die versc hiedenen Moghic hkerten aufleuchten: durch Drucken kannst
Du Deine Wahl treften Danach warst Du nach der Hohe Denes Einsatzes getragt fin Zahler
beginnt ber $100 durch Autwartsbewegen des Joystic ks kannst Du diesen in Einheiten von $100
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bis zu $100000 erhohen Drucke FIRE um Deinen Einsatz festzulegen und das Rennen zu
beginnen Die Spielsteine oben im Bildschirm rotieren und stoppen willkurlich, jedesmal wenn
sie stoppen wird der gezergte Sprelstein denjenigen der entsprechenden Kreatur zugeordnet

W K 0 s ht hat, hat Wenn Du gewinnst, wird Dir
Dein Gewnn uberschneben und Du wirst gefragt, ob Du wertersprelen willst. Falls ja kannst Du
wiederum wahlen, falls nein findest Du Dich auBerhalb des Gebaudes wieder
SCHMUGGLER

Viellexcht wirst Du in den Stadten von Schmugglern angesprochen, oder Du konntest eine
Schmugglerhohle finden Sie wollen Dir vielleicht Konterbande verkaufen, dies ist ein
gefahrlicher aber sehr profitabler Handel Wenn die Polize: Dich mit Konterbande erwischt, wirst
Du emgespert und verlerst Deine Guter Der Schmugglerpress in der Stadt st fest fur Kaut und
Verkauf. aber Marktanderungen fuhren zu Preisanderungen in jedem Hafen, den Du besuchst

LADUNG

Einige Dinge die Du kaufen mukt. nehmen auch Laderaum em 1 Ladeeinhert =1
Verpflegung Wocher stian i 20 Mann, Du kannst die Enhetten nicht aufteilen) 1
Ladeemheit = 1 Enhert Kannorienschusse 112 Schusse)

Sobald Du Deine Vorrate und Guter zusammen hast, muBt Du Dein Schiff finden und lossegeln

An Bord kannst Du Demnen Kurs festlegen, vorausgesetzt, Du hast die Ausrustung und Seekarten
dazu gekau 7u den ungyzati.en Hafen zu gelangen, die Deinem Handel offenstehen
SCHIFFAHRTSROUTEN

Wenn Du Deinen Kurs wahist, solltest Du auf die Jahreszeit (Wetterl und die Sicherheit von
bestimmten Routen achten Auf den sichersten Routen besteht wenig Gefahr, auf Piraten au
treffen, aber je weniger sicher die Route, umso grofier die Gefahr eines Angrfs e sichereren
Routen sind langer, auch erlauben diese Routen nur Handel entlang der Kuste. U ein groReres
Handelsgebiet zu erhalten, muft Du die moglichen Konsequenzen einer Uberfahrt ubers offene
Meer auf Dich nehmen Wenn Du die Seekarte gebrauchst. wird die Zeit schneller vergehen
siehe Kalender) solange Du emer Schiffahrtsroute folgst Dadurch konnen lange Zeitspannen,
wahrend denen nichts geschicht, vermieden werden Wenn die Windnichtung oder das Wetter
andern, oder wenn ein anderes Schiff ins Spielgebiet kommt, kehrst Du zu Normalzent zuruck
U die Geschwindigkeit Deines Schiffs zu verandem brauchst Du die “Segel*-Abbildung
Drucke FIRE und bewege den Joystick auf und ab, um die Segel autzuziehen oder
herunterzuholen Dies beeinflult Deme Rersezert, wenn Du die Karte benutzt

Um Dein Schiff zu steuem, brauchst Du den Steuer-Modus “Steuerrad”- Abbildung) In diesem
Modus fuhrt die Rechts— oder Linksbewegung zum Drehen des Schiffs Vergi8 nicht, dies sind
,Svi('l\( hiffe, um thre Maximalgeschwindigkest zu erreichen, mussen sie den Wind von hinten
haben

INSELN*
Wenn Du aut hoher See bist, kannst Du auf ener Insel landen (diese sind nicht auf der Karte
ersichtlich, sonder erscheinen im Planungs-Modus auf dem Bildschirm) — Segle zu den Inseln
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und deponiere Guter, welche Du besser nicht aut dem Schift behaltst 12 B Konterbande, wenn
Dein nachster Haten diese nicht tolenert) oder vereinbare dort ein Treffen mit Schmugglern, um

grofere Transaktionen zu arrangieren

VERPFLEGUNG
Du mukt Deine Besatzung auf der ganzen Rewse verpflegen Dazu wahlst Du die

Verpilegungs - Abbildung, wo Du eine Menukarte erhaltst, die Dich uber Deine Voriate und
Anzah! Besatzung onentiert Du kannst dann die Hohe der Rationen, die Du ausgeben wilst
ergi nicht, daf Deine Besatzung ausreichend verpflegt sein muf, um voll
 zu konnen wenn Du sie nicht verpflegst. besteht die Getahr einer Meutere Wenn
ert untersc hatzt hast, muBt Du vielleicht gegen Ende der Reise reduzierte
aber das sollte moglichst selten geschehen Esswaren konnen von emner

Du Dere Rerse.
Rationen ausgeben
Reise konnen nicht fur die Nac hste aufgespart werden

KAMPF

Wenn Du ein Fretbeuter werden willst, kannst Du uber die Meere segeln und auslesen, welche
Schiffe Du angreifien willst Dazu wahlst Du die “Kampf™Abbildung Dadurch erhaltst Du
Kontrolle uber Deine Kannanen, wahrend Du Dein Schif in eine Angrffsposition segelst
Drucke FIRE und der Bildschirm zeigt Dir Deine Kannonen und das feindiiche Schiff am
Honzont (durch Links— und Rechtsbewegungen kannst Du auswahlen, aus welcher Kannone
D feuern willst, dann drucke FIRE, um den SchuR abzugeben Wahrend dieser Schuf
unterwegs s, kannst Du eine andere Kannone vorberetten (sofern Du auf dieser Seite meh als
eme hast mit dheser Methode kannst Du eine Breitseite abfeuer Wenn das Schiff auBer
Reichweite gerat. drucke die Leertaste fur den Planungs-Modus, damit Du weiter manovrieren
und den Angnfi fortsetzen kannst Wenn das Schiff nicht mehr seetuchug st oder von selbst
gestoppt hat, kannst Du an Bord gehen (denk daran, falls Du das Schiff in gutem Zustand
erobern willst, um Dein Vermogen zu vermehren, solltest Du beim SchieBen vorsichug sein)

AN BORD GEHEN
Um an Bord zu gehen, muft Du seitlich an das feindliche Schift anlegen, sobald Du nahe genug
bist, wirst Du aut der “An Bord" Anzeige plaziert und der Zweck ist. das Schift zu sichern und
den Kapitan zu toten Du reprasentierst jeden Einzelnen Deiner Besatzung, wenn Du ein Leben
verlierst, verlierst Du ein Mitglied Demner Besatzung, verliere zuviele: und Du kannst Dein
exgenes Schift nicht mehr segeln fedes Besatzungsmitglied des gegenerischen Schiffes ist e Tel
der totalen Besatzung desselben je weniger Du deshalb umbringst, umso grofer ist Deine
Chance eine Besatzung beizubehalten, die das Schiff fur Dich segeln kann (sobald Du das Schift
erobert hast. bleibt dre Besatzung loval zu Dir. wenn Du sie am Leben laBt
Wenn Du das Schift in gutem Zustand eroberst. kannst Du es in den Haten betehlen, wo sein
Vermogen und Wert in Demen Besitz ubergehen Wenn Du es schwer besc hadigt oder zuviele
Besatzungsmitheder umgebracht hast. kannst Du die Ladung und alles, was Du aut Deinem
Schifttragen kannst, umladen Wenn Du aut dem feindiichen Sc hiff besiegt wirst, kannst Du
Dich aut Demn Schit zuruckziehen und mit der “Abgang”-Abbiidung (dargestellt durch e Schitf)
den Angrift abbrechen Wahrend dem Kampt hast Du die Wahl zwischen 2 Watten tsofer Du
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Musketen und Munition eingekautt hast) Das Schwert wird im Nahkampt gebrauc ht und die
Muskete fur Distanzsc husse, wieviel Munition Du verbrauc hen kannst hangt davon ab. wieviel
Du im Haten emngekauft hast (das Schwert kann nicht verloren gehen) Beim Kampten verlierst
Du an Ausdaucr idurch den Barren aut dem Bildsc hirm dargestellt wenn sic ausgeht. stirbt Dein
Mann Falls Du Deine Truppe nicht genugend verpflegt hast, zeigt sich das an threr Ausdauer

Wenn Du ein Schift eroberst und i den Haten schickst. besteht die Moglichkeit, daf s ber
schlechtem Wetter untergeht, oder dak es von emem andem Schitt angegrifen wird Dieses
Risiko muBt Du eingehen, wenn Du Dein Vermogen vermehren willst

£ besteht die Mogichkeit, daf Du von andem Schiffen angs
schi

grifen wirst Sie konnen auf Dich
n oder talls sie schneller sind als Du. konnen sie seithch an Dich herankommen und
versuchen, an Bord zu gelangen In diesem Fall muft Du soviele Feinde wie moglich umbringen
wenn es Dir gelingt. den groBten Tei der Besatzung zu erledigen, hast Du die Piraten
abgeschreckt und sie ziehen sich zuruck Wenn es hnen gelingt, Dein Schiff zu uberrennen,
hast Du verloren Falls dies Dein emnziges Schff st, 1st das Sprel zu Ende Wenn Du mehrere
Schiffe besitz, entscheidet ein Zufallselement “JOSS” IGluck). ob Du uberlebst oder nicht

HAFEN

Damit Du nach emer Reise in den Haten emlauten kannst, siehst Du Hafen aut der
Meer-Anzeige Wenn Du diese anlaufst, wirst Du in den Haten engelassen Sobald Du im Hafen
bist, muBt Du das Lagerhaus und die Bank finden, um die Guter und Schiffe. die Du aut Deiner
Reise enworben hast, zu verkaufen Danach mult Du Deinen Bestand emeuern und
weitersegeln

Wenn Du bei Deiner Ruckkehr nach Macau mehr als 1 Schiff im Haten hast, kannst Du auslesen
auf welchem Schiff Du als nachstes segeln willst und danach die andern Sc hiffe zur See
schicken Sie werden mit legaler Ware handeln und thre Ein— und Verkaute werden Denem
Konto gutgeschnieben resp belastet Auch wenn Du die Schiffe nicht zur See schickst, kosten
sie Dich Lohne und Verpflegungsrec hnungen

Sobald Du genugend Geld hast, um Deinem Wohltater Deine Schuld zuruc kzuzahlen, mut Du
nach Canton zuruckkehren und dies erledigen Nun, mit Deinem eigenen Vermogen, setze
Deine Segel von Neuem und bemuhe Dich, Deinen Reic htum und Status zu vermehren, bis Du
den Hohepunkt Deiner Ambition erreicht hast — DER TAPAN zu werden

STATUS

Wenn Du das Spiel abbrichst, entweder fremillig oder weil Du getotet worden bist, wirst Du
uber Deinen Endstatus informiert. Dieser hangt von Deinem Bargeld und Vermogen zu diesem
Zettpunkt ab

In aufsteigender Ordnung sind dies

Sklave — Trunkenbold — Bankrotteur — Prolet ~ Kabinenboy — Ruderer

Takler ($100,000) — Deckhand ($150,000) — Wachtposten ($200,000) ~ Steuermann ($300,000
~ Kadett ($350,000) ~ 2 Maat ($400,000) — 1 Maat ($500,000) ~ Kapitan ($600,000) —
Schiffsbesitzer ($750.0001 ~ Handler ($1,000,000) ~ Kaufmann ($2.000,000) — Meister Kaufmann
$400,0001 ~ Reichster Kautmann ($5,000,000) — TAI-PAN ($6,000,000+)
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SPIELTIPS

Tar-Pan kann aut viele Arten gespielt werden. je nach Deinen Wunschen Es kann als eintaches
Spiel gespielt werden, mit Schwerpunkt aut dem Handelselement, und unter Vermeidung
anderer Kontakte Es kann als Arkade Abenteuer gespielt werden mit all dem dazugehongen
Ratselraten. oder es kann auch als nchtige Schieerer gebraucht werden. indem Du einen
Kiipper kautst. emne Besatzung zwangsanheuerst und als Pirat uber die Meere segelst Am
meisten Spal macht Tar-Pan als Mischung all dieser Elemente

Am Anfang wenn Du im Hafen bist, solftest Du den Sextanten, Kompass, Seekarten und ein
Teleskop emnkaufen. sonst stehen Dir versc hiedene Moglchkeiten nicht often. und Segeln wird
lange dauem

Wenn Du an den Freuden des Hatenleben teilnimmst, solltest Du nicht vergessen. daf Du
wenn Du betrunken oder erschopft bist, selbst zwangsangeheuert werden konntest Dadurch
wurde das Spiel beendet

Wir schlagen vor. dak Du als erstes Schiff die Lorcha kautst Wenn Du mit dem Klipper handeln
willst, kannst Du keine Vorrate einkauten und nur durch Freibeuterer Guter anhauten

# - Nur Amstrad Diskette

TOWN SCENEICONS  SCENE EN VILLE  STADT-SZENE
SAILING SCENEICONS  SCENE DE NAVIGATION  SEGEL-SZENE
COMBAT SCENE ICONS  SCENE DE COMBAT  KAMPF-SZENE




