


TAI.PAN
I I's programme code, graphic representation and artwork are the copyright ofOcean
Software Limited and may not be reproduced, stored, hired or broadcast in anyform
whatsoe!€rwithout the written permission of Ocean Software Limited. All
rights reserued worldwide. Tai'Pan runs on the Amstrad CPC464,6M and
6128 micro computer.

The year is 1 841 . . . I'he traders of Britain. Europe and America are sailing the
waters of the east in search of their forlunes.
Twenty years earlier the Emperor of China had decreed lhat the purchase of
China's goods could only be paid with silver bullion. The demand forTea, Silk and
Jade was causing a massiw balance of trade deficil almost bankrupting the
Trading Nations. Then a lone ship "The Vagranr S|ar" under the inslructions ofThe
[asr lndia Company sailed to Canton with a cargo of illicit contraband. The
Chinese lraders bought the cargo and paid for it in silver bullion. A way had been
found lo reduce [he deficit. Over the next lwenry years the trade in contraband
grew so much that the re\€nue from its sale oulstripped the need for silver bullion
to buy legi[imate goods. Trade was once more balanced. The independent traders
began to amass great fortunes and fleels of ships and the leades formed their
own trading compani€s and began to monopolise the trade- The chinese named
these men Tai-Pan (Supreme Leaders) and the greatest of these was THE TAI-PAN.
Jhe waters of lhe China seas were hostile, with both weather and pirates taking
their toll 0f the rraders ships and profits. As a consequence the ships were all
armed but this was not always a deterent. I he weather held its o\,vn dangers; dt
certain times of the year [A|-FUNG (Supreme Winds), known lo the traders as
Typhoons became terror incarnate. There was little or no escape frorn 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 lime, the
merchanls used the natives and their towns as safe havens from the Lerrible
storms and secondary trading pos[s between Europe and the Far East . . .

Now the stage is se[ for you to make your forlune and become the [4erchant
Prince...THETAl-PAN.

LOADING
CPC 664 and 61 28
Connecl a sui[able cassetle tape recorder ensuring that the cor.ear leads ara
alfached as defined in the User lnskuction Booklet. Place the rewound tape in the
cassette recorder and typ€ | TAPr then press INTER key. Then type RUN" and
press ENTER kery follow the !nskuctions as they appear on screen.
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CPC464
Place the rewound cassette in lhe cassaite deck Lype RIJN " and then press EN T ER

key'. Follow the instructions as they appear onscreen. lf there is a disk drive
attached then type I TAPE then press ENTER key. Then type RLJN" and press
ENTER kry.

flhe I symbol is obtained by holding shift and pressing the @ key)"

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

CONTROLS
JOYSNC.K KTYBOARD

Q -_ LIP

Z -DOWNI - LEFT

Rrcnr R -PJfft
SPACE BAR - TOGGLE ICONS

rIRE - TIRE
SPACT BAR - TOGGLE ICONS

TTIEGAME
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 lry 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 Iose your headl
Your assels and status are displayed in the message window beneath the icons.
This area is also reserrazd for displaying the current item in your possession
(see page 23).
SiIIP
You haw one followe( your son, he wil! fetch and carry things for you but you musl
do everything else. You must wander lhe town to try to find a friendly benefactor,
having raised a loan of $300,000 you must go lo the bank and buy a ship. You will
be given a choice of lhree;
LORCI-IA - $1 50,000 - 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. =
J0 units,4cannons, 12 crew
FRIGGATE - $400,000 - Gunship, used by the Navy and the Pirares, (slow),
cargo space = 30 unils, 8 cannons, 24 crewmembers
The way you wish to fulfil your ambition should determine your choice of ship. lf
you wish to smuggle contraband, then you should choose lhe Lorcha. lfyou wish
to trade peacefully within the Law (apartfrom lhe odd indiscretion), you should
choose the Clipper. lfyou wish to become a Privateer, then you should choose the
Friggate. You can still pirate in dny of the ships but because of the lack offire power

in the two smaller ships, it is advisable that you use the Friggate. Conversely you

can use the Frigga[e for trading or the Clipper for smuggling but lheir 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 lnns) 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 exhausled men, wi[h a truncheon. lf you attempl il on a fit man he is liable to
fight back or call the Bannermen.
lfyou ara arrested by the Bannermen you.will ha\€ to spend 30 days in jail and if
you are caught three limes 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. lfyou do not have a follower with you then
you will bZ unable to press-gang as carrying the body will prow impossible alone.

Once you have enough crew to sail your ship, you must buy stores, arms and goods

to trade with. These can be bough[ at the differing locations in the town.

GA[,lBUNG*
You may find a gambling den (in certairn 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 gi\€n on each of the creatures gaining enough
of the tiles to win the race. When you enler the Den you will be asked if you wish to
play; ifyou aqree, then you will be asked to choose which creatures you wish to
back (the odds are displayed beneath each tile), mo,/ing the jo),stick left or right
will highlight the options and pressing will make your choice. You will then be
asked lhe amount of slake you wish to place. A counter will start at $1 0'0 and by
moving your jo),stick up will raise in units of $100 up to $10000t. 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
thal creatures tile. When one of the piles reaches 1 0 tiles [hey are the winner. lf you

hare won you will be credited with your winnings and asked if you want to conlinue
playing lf you say yes you will be able to choose again, ifyou say no you will be
placed ou[side the building
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SN,IUGGIERS
You might be approached by smugglers within the towns, or you could discover a
smugglers den. They might try to sell yolr contraband, this is very dangerous to
trade in but very profitable. lf the police ca[ch you with con[raband you will be
imprisoned and your goods forefitted. The smugglers price is fixed for buying and
selling when in lown but market changes will vary the price at each porl visiled.
CARGO
Cerlain irems you will have to buy will dlso 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 (1 2 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 cou6e, assuming you ha\€ bought the
equipment and maps, to travel to the myriald of ports available to you to lrade.
SHIPPING ROUTES
When choosing your shipping routes you should [ake note of the time of year (the
weather) and the safety of certain routes. lf you follow the safest routes there is
little chance of meetinE pirates bul the less safe the route the more chance of
being at[acked. The safer routes are longer and these routes only allow you to trade
along the coasE. To lrade furlher afield you must accept the possible
consL!-, ;nces of sailing across the seas. When using [he map, as long'as your
ship follows a shipping route, lime will be represented as passing quicker (as

shown on the calendar). This is [o arcid long sketches of lime when li[tle is
happening lf lhe wind direclion changes or the weather alfers or a ship enterc the
play area, you will be returned to real time.
To speed up or slow your ship do\iln you must select the sails icon by pressing fire,
then moving your jq,srick up or down will raise or lower sails as necessary. This will
affecL 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 lhis mode moving left or right will make the ship turn.
Remember these are sailing ships and therefore to gain their maximum speed
[hey must have the wind al their s[ern.

ISLANDS*
You will be able to land on an lsland when ar sea, Ohese will not be shown on the
maps but will show up on the screen when in plan mode). Sail into the islands and
deposit goods which may no[ be wise to carry (i.e. contraband lo one of the ports
that will not tolerate it), or arrange to meet smuggleE there to anange larger deals.

rOOD SUPPTIES
You must feed your crew throughout thejourney, this is done by selecting the
"feed" icon. When you will be presented wilh a menu, tel ling you your cunent food
stocks and your crew numbers. You will be asked to choose [he lewl of rations you
wish to issue. (Remember to maintain full stamina levels your crew should be fully
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fed; lf you do not feed your creq there is a possibility that they may mutiny). lf you
ha\e underestimated your trawlling time, it may be necessary to give reduced
ra[ions towards lhe end of a lourney, but this should be done sparingly. food is not
transferable from one journey
to another.
COMBAT
lfyou choose lo become a Privateer you will be able to sail the seas and pick and
choose the ships you wish to attack, which is achiewd by selecting the comba!
icon. This will give you control ofyour cannons as you sail your ship into an attack
position. Then by pressing fire, the screen will clear and you will be shor,vn a

display deplctingyour cannons and the enemy ship on the horizon, by mwing left
or right you will be able to choosethe cannon you wish Lo fire, by mwing the
.ioystick up and down you will be able to alter the elevation of the cannon, pressing
fire to shoo[ from the nominaled cannon. As this shot travels you will be able to
prepare another cannon (lfyou haw more than 1 on that side) and will be able to
fire a broadside ofshot usinq lhis method.
lf the ship moves out of range, pressing space will drop you into plan mode to
allow you to manoeuvre to continue the atlack. When you have disabled the vessel
or it has stopped of its own accord you will be able to board, kemember if you wish
to capture lhe ship intact to increase your assels ),ilu 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 lhe 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 rnany and you will be unable lo sail
your own ship. Each crew member of the opposing ship is a repfesentatiw of that
ships total, therefore the less crew you kill the more chance you haw of leaving a
crew to mdn lhe ship loryou (onceyou hale captured the ship, ifyou spare their
liws they will be loyal to you).
lfyou capture the ship intact you will be able to command it to go to port on your
behalfand its assets and worth become your property. lfyou havz severely
damaged it or killed too many crew members for it to be sailed, then you will be
able lo offload the cargo, and anything else you can carry onto your ship. lfyou are
being defealed on the enemy ship you will be able to retreat to your own ship and
by selecting the QUIT icon (represenled 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 muskef shot
you can use is dependanl on the amount you bought when in port). As you fight
you will lose stamina (represented by the bar on lhe screen), when you run out of
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s[amina your man dies. lf you have not fed your men properly this will shclil on
theirstamina 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 al
you and also if lhey have a faster ship they could pull along side and aftempt to
board you. When lhey attempt to board you, you must endeavour [o kill as many of
the enemy as possible, if you manage to eliminate a major part of the crew then
you will have repelled lhe boarders and [hey will leave. lf they manage to over-run
your ship you will have lost. lf this is your only ship the game will end, if you have
more fhan one ship a random element "JOSS" (luck) will decide whether you
survi\€.

PORI
To enter port after a voyage you will see llarbours on the sea screen, by sailing into
these harbours you will be taken in[o port. Once in Port you musl find [he
warehouse and bank to trade the goods and ships you haw acquired on your
voyage. Then you must re-stock and set sail. lfyou hare more than one ship in po*
when you return to Macau, you will be atrle to choose the ship 1,ou wish to sail nexl
and lhen send the other ships to sea. They will trade in legitimate cargo and [heir
purchases and sales will be debited and credited Lo your account as [hey lrade.
Remember eiren if you do not send the ships lo sea they will conlinue to cost .vou
wages and food bills.
When the loan is due, you will return lo Canton where you must repay it or lose
your head. Now wilh your own assets, sef sail again and endeavour to increase
your wealth and status until you reach the pinnacle of your arnbition . . . to
become TllE TAI-PAN.

STATUS
When you end the game, either by choice or by getting killed. you will be informed
ofyourfinal sratus, which is delermined by the amount ofcash and assets in your
possession at lhat time.
ln ascending order these are:
Slave - Drunk - Bankrupt - Peasant - Cabin Boy - Oarsman
Risser ($1 00,000) - Deckhand ($1 50,000) - Lookout ($200,000) -
Steersman ($300,000) - Cadet ($350,000) - 2nd Mate ($400,000) -
1 sr l\4are ($500,000) - Caprain ($600,000) - Shipowner ($750,000) -
Trader ($1,000.000) - Merchant ($2,000.000) - Mas[er Merchanl
($4,000.000)-Merchant Prince ($5,000.000)--TAl-PAN ($6,000.000 +)



PLAYING HINTS
Tai-Pan can be played in a variety ofways, depending on your wishes. lt can be
played as a straight game, by concentrating on the trading element and a\oiding
all other contact. I t can be played as an arcade adventure with all the relevanl
puzzle solving or it can also be operated virtually as a shooL.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. lfyou 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 DiS[< only

TAI.PAN
This software producr has been carefully derreloped and manufactured to the
highest quality standards. Please read carefully the inshuclions for loading lF F0R
ANY REASON YOU IIAVE DITFICULry IN RUNNING TIIE PROGRAIV, AND
BELIEVETIIATTIIE PRODUCT IS DEFECTIVE, PLEASE RETURN IT DIRECTTO:
I\4R. YATES, OCEAN SOFTWARE LIMITTD, 6 CENTRAL STREEI
fuIANCIITSTER I!I2 5NS.
Our quality control department will test the product and supply an immediale
replacement if we find a fault. lf we cannot find a fault the product will be returned
lo 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 byJames Clal,ell.
Original game design Sentient Sofiware Limited.
Coding and graphics by SentierlL Software Limiled
l\4usic b, Peter Clarke.
Copyright @ 1986 James Claraall. Tai-Pan is a registered trademark.
O1986 de Laurentiis Enlertainment lnc.
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TAI PAN
Son programme, sa repr6senhtion graphique et la tonception aftistique sont la propriet6 de

Ocean Software Limited et ils ne peuvent Ctre reproduits, stock6s, lou6s ou diftus6s sous
quelque forme que ce soit sans la permission 6crite de Ocean SofMare Limited. Tous droits
r6serv6s dans le monde entiel TaiPan passe sur les mic(Lordinateurs Amstrad CPC 464, 664 et
6n24

Nous sommes en 1 841 . . . Les commerqants de Crande Bretagne, d'Europe et d'Amerique
parcourent les mers orientales i la recherche de la fonune.
Vlngt ans auparavant, llempereur de Chine avait d6cr6t6 que les marchandises de son pays ne
pourraient Ctre atre payees qu'en linSots d'ar6ent. La demande pour des produits tels que le

The, la Soic et lelade causait un 6norme d6ficit de la balance commerciale, r6duisant presque d

la faillite les Nations Commer(antes. Un navire solitaire, "l'6toilevagabonde" naviga alors

suivant les instructions de la Compagnie de l'lnde de l'Est vers Canton avec i son bord un

chargement de produits de contrebande. les commdrqants chinoisachetdrent le chargement et
lc paydrent en lin6ots d'ar8ent. On avait trouv6 moyen de r6duire le deficit. Le commerce de
produits de contrebande augmenta d'une telle faeon durant les vin8t ann6es suivantes que le

revenu qu'on en tirait d6p6sait de loin la quantit6 de linSots d'argent ndcessaire a I'achat des

marchandises regulidres. Les 6chanSes commerciauxeh,ent de nouveau 6quilibr6s. Les

commerqants ind6pendants commencdrenti amasser de grandeslomunes, des fkrttes de

navires et leurs commandants formdrent leurs propres socidt6s de commerce et
commencerent a 6tablir un monopole. Les Chinois les appelaient Tai-Pan (Chefs Supromes) et le

plus important d'entre eux 6tait Lt TAI-PAN.

les eaux des mers de Chine 6taient hostiles: le mauvais temps et les pirates percevaient une

rangon sur les vaisseaux et les profits des commerqants. En con56quenc{:, les navires 6taient

donc lous arm6s mais cela n'6tait pas toujours dissuasif. Le temps lui-m6me recdlait ses propres

dangers, e cetuines periodes de l'ann6e les TAI-FUNC (vents supr6mes) connus des

commer(ants sous le nom de Typhons etaient le mal incarn6. ll n'yavaitque tres peu ou aucunc

chance d'6chapper aux vents ra6eurs, i la pluie torentielle et aux vagues depassant 30 mdtres.

Les navires perdaient Leur cap et se fracassaient sur une c6te inhospitaliare et pleine de dangers

ou di.parais5dient corps el bicns; jamdis.

Comme le commerce entre les diff6rents ports des mers de Chine augmentait de faeon

constante, les marchants utilisaient les habitants et leurs villes comme refuges contre les

terribles temp6tes. . .

Tel est le cadre dans lequel vous allez faire fortune et devenir le Prince des N6Sociants . . . [E
TAI-PAN,

CHARGEMENT
cPc 464
Placez la cas*tte rembobiree dans le magn6tophone, tapez RUN" et appuyez ensuite sur la

touche ENTER. Suivez les instructions e mesure qu'elles apparaissent sur l'6cran. Si votre
6quipement comprend un lecteur de disquette, tapez alorslTAPE puis appuyez sur la touche
ENTER. tnsuite tapez RUN" puis appuyez sur la touche ENTER.

(On obtient le symbole len maintenant Ia touche shift et en appuyant sur la touche @.
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CPC 664 et 6128
Connc( t(,2 un magnet(phone a aassette.ldapt6 en vous assurantque les bons fils sont

arcccl'd6s comrne indiqu6 dans le Manuel d'lnstruction de l'Utilisdteur Placez la cassctte

rcnrbobin6e dans le magn6tophone et tapczl lape puis appuyez sur la touche ENTER. Ensuite

t.rpez Rl.JN" ot appuyez sur la touche ENTIR puis suivez les instructions tcllcs qu'elles

dpparaissenl sur l'({rran.

DTSQUETTE
lns6rcz Lr disquene clu programme dans ie lecteu, face A vers le haut. Iapez I DlSC et appuyez

sur INTER afin de vous assurer que Lr machine peut avoir accds au lecteur de disquctte- Tapez

mdink'ndnr RUN':DjS(, appuycz sur ENTIR et le jcu se chargera .]utomatiquement.

COMMANDES
LEVIER rp,,n ur

FEU - FEU

BARRE D'ESPACEMENT - EASCULT ICONTS

CTAVIER
Q * HAUT

Z -tsAS
I .,, CAUCHE

P - DROtrt
N _ FEI.,]

BARRE D'ESFACEMINI .. RAS'-ULE ICONIS

rE fEU
Vous commencez lejelr sans un sou, sans navireet san5 biens. Vousavez pourambition de

devenir tE IAI-PAN. Vous commencez dans Ia ville de Canton etvous devez uouvet quelqu'un

qui vous pr6tera sufiisamment d'argent pourvous permettre non seulement d'acquerir un

bateau mais aussi de recruter un 6quipaBe et d'achcter les marchandises n6cessaires A votre
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commcrce. ll vous faut repayer l'argent emprunt6 dans les six mois sinon votre bienfaiteur
perdra la face et vous, votre tete I

Vos biens et votre statut sont affich6s dans la fen6ue situ6e en dessous des ic6ne5. CeiLe zul€l
est egalement rescrvee i l'affichage de l'objctactuellement en votre possession.

NAVIRE
Vous avez un paftisan, votre fils. ll prendra et transportcra des objets pout vous mars vous
devrez faire tout le reste. ll vous faudra parcourir la ville A la recher.he d'un bienfaiteut puis une
fois que vous aurez obtenu un prdt de $30Q00Q vous devrez aller i Ia banque .{ acheter un

navire. Vous avez le choix entre troisemba(:ations diff6rentes:
TORCHA-$150,000 unnaviredecontft.handie[(rapide),surfaccdecale=10unit6s,2
canons, 6 membres d'6quipage
CLIPPER- $250,000 Navire marchand traditionnel, (vitcssc rrDd6r6el, surfa.e.le.alc :3tl
unil6s, 4 canons, 1 2 membres d'6quipage.

tRtGATt - $400,000 - Navire de geurre, utilis6 par h Ntarine et hs P rates, (ient), surf.rc. de
cale :30 unit6s, B canons, 24 membres d'equipage.
Lc choix de votre navire sera d6termin6 par la faqon dont vous d6sirez accomplir vos antbitions.
Si vous souhaitez faire de la contrebande, il vous est conscil16 de.hoisir Ie Lorcha. Si au
( ontrairc vous souhaitez commercer de fagt)n l6gdkt ktx(rtption faile de quelques briitrtilles), le

Clipper est le plus indique- Si vous voulez dcvcnir Corsaire, choisissez alors la tragate. ll v{lus est

possible d'ir:umer les mers dans n'importe lequel des auhlrs batcaux mais les deux bateaux les

plus petits ont une puissa{e de tir plus limit6e et il vou\ est donc conscill6 de .hoisir la Frogale.

Al'inverse, vous pouvezutiliser la Fr.6gate pourcommeT.er ou le Clipper pourvous livrerru
pilhBe mais i cause de leur lenteur; ils ne conviennent pas ar .es teches.

TEQUTPAGE
Une fois le navire acheta, vous devez trouver un 6quipitge. V()us pouvez les recrut.r dc laqon
n{)rmale (vous les trouverez dans les Auberges) ou, si vou5 souhaitez consoruervorre argent, ie,(

enr6ler de force. l,4ais souvenez vous qu'un 6quipnge r6num616.i plus de chance de se rnonkcr
loyal que celui qui e,st K:rut6 de force.
5i vous voulez ri'ussir vos en16lements de forr:, il vous esl conseilli: dc vous rnunir d'unr:
m.rtraque et dc choisir des hontmes saouls ou 6puis6s. Si vous vous atLtquez i un hr,mme en
forme, il cst probable qu'il se d6fcndra ou qu'il appellera les Officiels . Si vous Otos arrere, !uu!
aurez i passer 30 jours en prison. A la troisidmc fois, vous serez d6capii6. Quand vous reuss r(_z

.1 recruter dc force quelques hommes, vos partisans (au d6but, votrer fils) les arndnerxrt ar
navire. Vous ne pourez pas recruter par la contrainfe si vous n'avcz pas avec vous un partisan
qui puisse vous aider) transporter le corps.

Unc fois que vous aver r6uni un aquip,tge suffisant pour navigueI il voLrsiiutacheterde5
provisions, dcs armes et des marchandiscs.i vendre. On peut lcs achetef A diff6rcnts endroits de
la villc
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IEU DE HASARD*
Dans certains batiments, vous tft)uverez des maisons de jeu et vous serez peut-6tre invit6 e

paticipe. Lc jeu consiste en une course entre des 6tres chinois mythiques represent6s par leurs

ann6es. lly ai ie Cert lc Cheval, le Poisson, la Vache, le Mouton etle DraSon. Les titres

repr6scnlent les diff6rentes cr6atures et des cdtes sont plac6s sur les cr6atures ga8nant

suffisamment de titres pour vaincre la course. Quand vous entrerez dans la maison, on vous

demandera si vous souhaitez jouer, si vous acceptcz, on vo!s dernandera alors de choisir la

cr6ature que vous voulez soutenir (les c6les sont aifich6cs sous chaque carreau). Quand vous

d6placcrez Ie levier vers la droite ou ia gauche, les options apparaitront de faqon lumineuse et
vous devrez appuyerdessus pour faire votre choix. On vous demandera ensuitc le montant de

l'enjeu quc vous souhaiter placer Une fiche commcncera i $-l 0i0et en d6placant votre levier vers

lc haut, vous irez de $'1 O0 en $1 00 lusqu'il $1 00001. Vous miserez votre enjeu ct commencerez la

course en appuyanl sur feu. Les (atreaux situis en haut dc 1'6cran commenceont a tourner et

s'arr6tcront au hasard, ar chaque arret, lc carreau affich6 ira rcjoindre la pilc des carreaux de la

cr6ature en question. Quand une des pilesatteintlc nombrededixcatreaux, elle estgagnante.

si vous avez gagn6, on vous donnera vos galns et on vous demandera si vous souhaitez

continuerijouel 5i vousacceptez, vous pourrez dc nouveau choisiri sinon, vous serez placd)
l'extdrieurdu batiment.

CONTREBANDIERS
A l'intdrieua de la ville, vous 5ercz peut 6tre accost6 par des contrebandiers ou vous d6coLlvrircz

peut-Otre un de leurs rcpaires. ll est possible qu'ils tentcnt de vous vendre des ma(:handises de

contrebande, c'est un commerce trds dan8ereux mais qui rapportc beaucoup. 5i la police vous

andte alors que vous 6tes en possession de marchandises de contrcbande, vous serez

emprisonnd etelles serontsaisies. Les prix d'achat etdc vente de9 contlebandiers sontfixes en

ville mais des fluctuations dc march6 feront varier Ie prix d'un port i l'autre.

CHARCEMENT
Certains des objets que vous devez acheter tiennent 66alcment de la place dans lcs cales. Une

unit6 de surface de cale : 1 unit6 de nourriture {ration d'une semaine pour 20 hommcs) vous

ne pouvez diviser les unit6s.

Une unit6 de surface de cale = 1 unit6 de munition pour canon ('l 2 coups)

Une fois que vous avez votre ravihillement et vos marchandises, vous devez trouver votrc
bateau et le gr6e[ Quand vous 6ies i bord, il vous faudra choisirvotre cap en admeftant que

vous ayez achet6 l'6<luipemcnt et les cates qui vous pcrmcthont de faire escale.i une myriade

de po(\ ou vuus pour rez r ou. lrr r|r ,ru ne6o, ,..

ROUTES DE NAVIGATION
En choisissant votre route, ll est important que vous preniez en comptc la periode do l'annee (le

temps) et la suret6 de cortains de certains ltindraires. Si vous choisissez les ruutes les plus sires,
vous n'aurez que peu de chances de rencontrer des pirates, mais moins la route est s0re et plus

vous risquez de vous faire attaquer Les routes les plus s0res sont aussi les plus longues c't elles
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vous pc.mettrontde commcrcer seulement le lonS des c6tes. 5i vous souhaitez faire du n6goce

sur une zone plus etendue, vous devez accepter les cons6quence5 r6sultant d'une travers6e des
mers. Quand vous utilisez une carte, dans la mesurc otr votre navirc suit une route maritime, le

temps passera plus vite (comme montr6 sur le calendrier). Ceci vous pcrmettra d'6viter de

Iongues p6riodes de temps oir il ne se passe rien. Si la direction du vent change, le temps se gate

ou le nar rn, cntre dan> la zone de jeu. \, ,u> retoJr nrrez uu l{.mp: rH.r.

Pour acc6l6rer ou ralentir votre navire, vous devez s6lectionner l'icdnc des voiles. En appuyant

surfeu et en d6plaqant votre levier vers le haut ou vcrs le bas, vous hisscrez et abaisserez lcs

voiles, suivant ce qu'il convient. Cela affectcra votre dur6e de voyage quand vous utiliserez la

carte.

Pour Souverner votre navire, voua devez vous trouver en mode gouvernail (l'icdne de la rour: du

gouvernail, ceci est par d6faut). Quand vous Ctes A ce mode, vous pouvez fairevirff lc bateau en

vous d6plagant vers la droitc ou vers la gauche. Souvenez-vous que ces bateaux s{)nt des

voiliers et qu'afin d'obtenir une vitcsse maximum, ils doivent avoir l€r vent en poupc.

lIEs*
Quand vous serez en mer il vous sera possible de mouilleri une ile (cellcs-ci nc fiSurcnt Pas sur

la cate, mais elles apparaitront sur l'6cran quand vous serez en mode plan). ll vous sera possible

de naviguer jusqu') l'ile ct d'entreposcr des marchandises qu'il ne serait pas tres sage d'avoir
avec vous (par exemple transporterdes marchandises de contrebande iusqu'A un port qui ne l(:

toldrerait pas. Vous pouvez aussi y donner rendez-vous :l des contrebandiers afin de monter des

affaire. plus rmportdntes.

RAVITAII-TEMENT
Tout au long du voyage, votre 6quipage doit 6tre nourri. Vous ctfectuez cela en selectionnanl
l'icOne "nourriture." On vous pr6sentera un menu qui vous indiquera lc niveau pr6sent de votle

ravitaillement et lc nombre de vos membres d'6quipage- On vous demandera d'(rtablir la

quantit6 des rations que vous souhaiLez distribuer Aftcniion, pour que votre dquipage soit

dynamique, il faut qu'il soit bien nouri. 5i vous ne lcur donnez pas.i manSet ils risquent de sc

mutiner). 5i vous avez sous-estim6 la dur6e de votre vqya8e, il sera pcut-6tre ndcessairc de
distribuer des rations r6duites vers la fin dc la trav€rrs6e, m,ris cela ne dcvra arrivcr que rarcment.

ll n'est pas possible de transf6rer la nourriturc d'un voyage .i l'autre.

COMBAT
5i vous choisissez de devenir Pirate, vous pourez parcourir les mers et selaciionncr les batcaux

quc vous d6sirez attaquer Vous passerez i l'aftaque en choisissant l'icdne Combat.

Cela vous permettra de contr6ler les canons alors que vous placerez votre bateau en po{ition
d'attaque. En appuyant sur feu, tout afflchage disparaitra de l'6cran puis vos canons et le navire

ennemi apparaitront a l'ecran et vous choisirez le canon que vous voulez tiror en d6pldqant lc

leviervers la gauche ou versla droite, vous pourrez alten:r la hauteur du canon en d6phq.rnt le

levier vers le haut ou vers 1e has et en appuyant sur feu, vous pourrez tirer un coup de (1r c.tnon.

A peine le coup tirc, vous pourrez pr(.parer un autre canon (si toutefois vous disposez de plus

d'un canon de ce cot6 du batcau). En utilisant cette rn6thodc, vous serez i m6me de tirer une
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bord6c. 5i le navire se d6place en dehors du champ do ti, vous pourez en appuy.lnt sur la bare
d'cspacemenL rervenir en modc plan ct ccla vous pcrmeltra do manoeuvrer pour continuer
lirttaque. Unc fois que vous aurez darsempar6 lc n.rvirc, il silrr0terd dc lui-m6me et vous screz

cn mesure de l'ab(trdcr (5i, afin d'augmcntcr vos possessions,vous voulez vous cmparer d'un
navire intact, f.lites attcntion i la fa(on dont vous tirez).

ABORDAGE
llabordage s'opire cn navigant kr long du bateau; qu,rnd vous vous trouverez suffisammcnt

prcche de celui ci, vous serez plac6 sur l'6cran d'abordage et vous dcvrez v()us ren(lre maitre du

bateau en tuant le Capir,rine. Vous rcprdsenterez tous les membres dr: votre (rquiprgc, .rrnsi

chaquc fois que vous perdez un(! vio, vous perdez un membrc de l'i:c1uip.rge. Si vous en perdez

trop, il vous sera impossible de manoeuvrer volre propre b.rteau. Chaquc ficmbre d'equipillc
du navirc ennemi csl Lrn rcpr6sent.rnt dc I'6quipage total. Donc, moins vous en tucz ct plus

vous gardez clc chance cle disposer d'un 6rlLripage pour manoeuvrer (e bnteau aprcs que v, )u\
vous en s()yez empa16 (unc foi5 le bateau captuia, ils vous 5e11)nt loyaux si vous les i'par8not).

Si vous vous cmparez du navi re inlrct, vous pourrez le ramencr.i la c6le eL lui nldme et ses

nkrrchandises seft)nt d6sormais .'r vous. Si lc vaisseau enncmi est tKrp endommage ou si trop de

mernbres d'i'quipage ont p6ri dans la htaille, il vous sera impossible cJe navigucr mrrs vous

pourn'z <:harger le r:argo et lout cc qu'il vous ost possible de transporter sur votre n(rvirc. 5i vous

perdez Lr bataille, il vous sera possible rle bathe en retrait('sur votre prol)re navire el.

d'abandonnr-'r lo comb.rt en s6lectionn.rnt l'rca)nc QUIT (rcpr6scnte par un hate.ru). DLrrant lC

combat, vous pourez choiSir ontre deux nrmes diff6rentcs (c'n admettant bien s0r quc vous

aycz achct6 mousrlucts et hallcs). L6pdc est utilisa'e pour le (:omb.rt au corps; corps et le

mous(luet pour lcs (r)rrps ir bnguo port6o, le nombre de coups de mousquct dont vous

dispost:z dipend riu nombrc a(.hetd au port (il vous est dilulre part impossihlo rlo perJrc

l'a'lIe). Le comb.lt voLrs fait perdre de l'enr:rgie (rcp16sent6e p.rr dcs b.lrrcs sur l'ccran), qu,tn.l

s([ (inergie ost cnlia]rement 6puis6o, votre homnre nreurl. 5l vos hommes n'ont p.r5 dt.l

corrcctomcnt nourris, ccla se rcildtera clans lcur nivoau d'6nergie.

ATTENTION
()uand vous vous emparez d'un bdteau ct qLre vous le ramoiez au port, il vous est possible cle

1<, pordre i causc du mduvais tcml)s ou dcs {rtLrques dirutros bnte.ux, c'est un risque (lu'il vous

faut ( ourir si voLrs souhditoz vous cnri(:hir

ll se peut <1uc vous soyoz attaqu6 par d'.rutres batcaux, ils poutront tirer sur vous €rt s'll sirgit de

b,rte.rux plus rapidos, ils so rangeont le krnq de votre ndvire, et tenteronl de l'.rborder Essayez A

(:e moment l.i (kr tu(y autanL d'cnnetrris que possible, si vous parucnez ir 6linriner la plus grandc

p.lrtic d(, l'6quip.lge, vous aurez repoussa,. les abordeL[s (,t ils parti()nt. Si ils atrivent.\ s'en)parcr

dc votre navirc, vous aurcz perdlr et s'il rl8it du scul navirc clue vous ayez, k: jeu sera tcrnrin6. Si

vous possi.dez plus d'un navlre', un a.lement pris.ru h.rsard "JOSS" (ch.rnco) di(erminern vdre
suruie.

PORT
Pour rent[{ au port al)rds un voydge, vous vrtrez ders Ports sur l'i,crin dc la meI en pan€itr.rnl
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dans l'un d'entre eux, vous serez amen6 au pod. Une fois l.\, il vous iaut trouver l'entrep6t et Ll

banque afin de pouvolr n6Bocier les marchandises et les llateaux que vous avez acquis durant le

\i'),its. \ nL. d.\c/,.1.u t,. \uJ. rpdpp'u\ .r',nrp pt'ppiIrr en m-r.

5i vous avez plus d'un navire i quai quand vous rctourn.rz i Maaao, vous pourcz chorsir cluel

b.rteau navrguer pour ie voyage suivant et ensuite cnvoyer Lcs autres bateaux or mer lls itront lc

n6goce de marchandises liclles et leurs ventes et achats seront au iur ei ) mesure d6bit6es et

cr6dit6es A votre compLe. Souvenez vous que meme s'ils ne sont pas en meI vos na\ ]res

continucront i vous coitcr dc l'ar8enl sous iorme de salaire et de nouril!re. Quand vous aurez

riuni suffisamrnr:nt d'argcnt pour le rendre:l votr€r bienfalteut ll voLrs faudra relourneri Canton

et remboursr l'emprunt. Mainten,rnt cn posscssion dc vos propres bicns, rcprcn<:z la mr:r r:t

essayez dirugmenter votre fortune et votre statut jusqu'i ce que vous ayez r6alis6 votre
ambltkrn... (lcvcnir LE TAI-PAN.

STATUT
LJnr: fois qre vous avez termin6 le jeu, soit p.rr choix, soit parceque vous avez 6t6 tu6, vous

serez inform6 de votre statul fin.rl qul est determin6 par la quantite de liquide et de biens que

vous poss6dez d ce moment li.
En voici la liste par ordre .ls.endant:

Esclave - lvro8ne - Failli - Paysan - Moussu Ramcur

Cr6cur($10{),00) Matelotdepont($150,000) Hommedevigie($200000) Trmonrer
($300,000) - Eldve officier ($350.0001 - 2eme Officier ($400,000) - ler Officler ($500,000) -
Capjtaine($600,000)-PropridtairedunavlreTT50,000) Commcrernt($1,000,000)-
N6gociant ($2,000,000) Principal N6gociant ($4,000,000) - Prlnce des N6gociants ($5,000,000)

TAr PAN ($6,000,000 +).

QUETQUES CONSETLS
5uilanl votre fantaisie, .e jeu peut se joLrer de bien des iagons dltf6rentes. Vous pouvez le louer
en vous concenLrant slmplement sur les activit6s dc na8occ ct cn 6vitanl toul dutre (:ontnct.

Vous pouvez le traiter comme une aventuTe et e\\aler de re\uudre hs puzzlus torcspondants.
Vous pouvez aussi vous montrer beaucoup plus agrcssif ct acheter un Clippe| enrirler de force

un iquipa8c ct 6cumcr lcs mcrs. Pour vrarmcnt appr6cier Tai-Pan, il conrient d'inLroduire tous

ces 6l6ments.
(]uand au d6but du leu vous otes cn(!rc au port, il esl conseil16 d'acheter le sextant, lc compas,

les cates ct kr talescope sinon, vous ne pourez ch{)isir ceftaines options et la traversee \ous
prendra lonBtemps.

Alors que vous go0tez aux cl6liccs du pot gardez pr6sent i l'esprit que si vous 6tes saoul ou

6puis6, vous courez le risclue d'6tre enr irle rle lor(e et de terminer le jeu.

Lors dc I'a. hal de volre premier bateau nous vous conseillons d'acheter dtbord le Lorcha. 5i

vous tentez de fai(r du (!mmerce avec le Clipper, vous ne pounez a( heter les stocks et pour

am.rsser des prcvisions, vous sarrez conlraint de piller d'autres navires.

* DisquetteAmstradseulement.
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TAI-PAN
Programmcode, grafischc DarstellunS und Druckvorlagen sind Copyright der Ocean Software

Limited und diirfen ohne schriftliche Cenehmi8uns der vorSenannten Firma nicht veryielfdltiBt,

gespeicheft, ausgeliehen oder in irgendeiner Form 0ber Rundfunk Besendetwerden. Alle Rcchte

sind weltweit vorbehalten. Tai Pan kann am Amstrad CPC 464, 664 u nd 61 28 abgespielt werden.

Wir sind im Jahr 1 81 4 . . . Hiindler aus Crossbritannien, Europa und Amerika segeln die Meere

des Oitens aufder Suche nach dem groBen Vermogen.
y'or zwanzigJahren hatte der chinesische Kaiserverfiigi, da8 chinesische Ciiter nur mit
Silberbanen gekauft werden konnten. Dre Nachtrage nach Tre, Serde und Jade verursachte ein

riesiges Defizit in der Handelsbilanz und machte die Handelsnationen nahezu bankrott. Dann

setelte oin einzelnes Schiff, "Thc Vagrant Star' im Namen der East lndia Company mit ciner
Ladung illegaler Konterbande nach Canton. Die chinesischen Hdndler kauften die Ladung und

bezahlten dafiir in 5ilberbarren. Ein Weg zur Reduktion des Defizits wargefunden. Wdhrend der
nachsten zwanziBlahre wuchs der Handel mit Konterbande derart, daB das Einkommen davon

die zum Kauf le8itimer Ci.ltei bcnoti8ten Silberbarren ilbertraf. Nun war der Handel wieder
ausgeglichen.Dieunabhdngig nHandlerschufensichgroBeVermdgenundSchiffsflottcn.Die
Anfi-ihrer formten ihre eiBenen Handelsfirmen und fingen an, den Handel zu monopolisieren-

Die Chincsen nannten diese Minner Tai-Pan (Hochste Ftjhrer), und dergrdBte unter ihnen \!ar
DERTAI:PAN,

Die Meere Chinas waren feindseli& sowohl Wetter wre Piraten tordeften ihre Opfervon den

Handelsschiffen und Profiten. Alle Schiffe waren deshalb bewaffnet, aber das half nicht immer
Iine bestimmte Cefahr lag im Wcfter; zu bestimmten ]ahreszeiten wurden dre TAI FUNC
(Hdchste Winde), die die Hendler Taifune nannten, zum leibhaftigen Tenor Es gab wenig und

keine Fluchtmoglichkeiten vor den wiitenden Winden, dem peitschenden Regen und den Liber

hunden FuB hohen Wellen. Die Schiffe wurden vom (urs abgebracht und an der gnadenlosen,

gefdhrlichen Kiste in Stllcke Beschmetteft, oderverschwanden auf NimmeMiedersehen unter

der:ee.
Als der Handel zwischen dgn vielen Hafenstadten im chine>ischen Meer zunahm, benuEte; die
Hdndler die Einheimischen und ihre st.idte als sichere HAfen vor den fiirchterlichen Strlrmen

und als zweite Handelsposten zwischen Europa und dem Fernen Osten.

,ctzt ist die Biihne frei damit Du Dein Vermdgen machen und ein reicher Kaufmann . . . DER

TAI PAN werdcn kannst.

LADEN
cPC464
tege die zurLickSespulte Kassette in das Kassettenteil, tippe RUN' und danach drllcke die ENTER

Taste. Fol8e den Anweisungen, wie sieaufdem Bildschirm erscheinen. Falls ein

Diskettenlaufwerk angeschlossen ist, tippe ] TAPE und danach drijcke die ENTER Taste.

AnschlieBend tippe RUN" und driicke die ENTER Taste.
(Das 

I Symbol erhiltst Du, indcm Du die LJmschrlter Taste testh;ltst und @ driiclst).

CPC 664 und 61 28
SchlieBe einen gecigneten Kassettenrekorder an und versichere Dich, daB die korekten Kabel

angeschlossen sind, wie es in der Anleituntfilr Benrltzer beschrieben ist. Lege die
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zurLlckgcspulte Kassette in den Rekorder und tlppe lTnef und danach driicke die ENTER Taste.

Anschlie8end tippe RUN" und driicke die TNTER Taste. FolSe den Anweisungen, wie sie auf dem

Bildschirm erscheinen.

DISKETTE
Lege die Programmdiskette mit der A Seite nach oben in das Laufwerk. Tippe I DlSC und dri.icke

ENTER, damit derComputerZugriffaufdas Laufwerk hat. Nun rippe RUN" DISC und drtlcke
ENTER. Das Spiel ladt sich nun automatisch.

STEUERUNGEN
fOYSTICK irnn or

TIRE - fTUER

TEERTASTE - WECHSELN ZWISCHEN ABBILDUNCEN

TASTATUR
Q _AUT
Z _AB
I _ LINKS

I _ RTCHTS

N - FTUTR

LEERTASTE, WECHSELNAVISCHENABBILDUNCEN

DAS SPIET
Du beginnst das Spiel ohne einen ffennig; kein Celd, keine Schiffe, kein Verm.j8en. Deine
Ambition ist es, DER TAI-PAN zu werden. Du beginnst in der Stadt Canton und muBt zuerst
jemanden finden, der Dir geniigend Celd leiht, damit Du ein Schiff kauien und ausiilsten kannst

und danach noch genug 0brig hast, um eine BesatzunS anzuheuern und Handels8llter zu

kaufen. Das geliehene Celd muB innerhalb von sechs Monaten zurrickgezahlt werdon, sonst

verliert Dein WohltAter sein Cesicht und Du Deinen Kopfl

Dein Vermogen und Status sind im Nachrichtenfenster unter den Abbildungen angegeben. Dort
wird auch aufgezeigt, was Du Berade im Besitz hast.

SCHIFF
Du hast einen Cefol8smann, Deinen Sohn, der ftir Dich Dinge holt und tr;i8t, aber sonst muBt
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Du .rlles selbst tun. Aui der Suche n,rch c nem freundll( hen Wohltjler wand.rst Du in der Stadt

herum. Nachdem es Dir gelungen ist, $300,000.tuizutnrlben, muBt Du zur Bank gehen und cin

Schiti k.iufen. Du k.lnnst zwischen drei v{rrschledenen ausw.ihlen;

LORCHA - $1 50 000 - eln Schmu8glerschiff lsr hnelll, Ladcraurr : I 0 Elnheiten, 2 Kannonen, 6

BcsatzunB.

KLIPPER $250,000 ein gewirhn ichcs Handelsschiii (mittell, Laderaum = 30 Einheiten, ,l

Kannonen, 1 2 BesatTung.

FRECATTE - $400,000 - ein Ceiechtsschiff, wir: cs clie Marine und die Piraten ben[itzen
(Lrngsaml, L.rdei.rum .. -10 Einhe ten, B K,rnnonen, 24 Bcs;ltzung.

Du w.ihLst Dein Sch tl le nachdem, auf welchc Aft Du Dcinc Ambltion erfullen willst. Wcnn Du

Konterbande schmulgeln willst, soJltest Du dic Lorcha rvihlen. Wenn Du iriedlich innerhalb des

Cesetzes handeln willst lnLrgesehen von einer lndiskretion ab und zu), solltest Du den Klipper

wahlen. \^/cnn Du cin Freibeuterwerden willst, brauchst I)u die tregatte. Umllekehft kannst Du

dic Fre8attc als Handelsschiil und den Klippcr dls SchmuBBelschiff bcnuuen, aber ihre fehlcnde

Ceschwincligkeit machen sie dazu ungeeiSnet.

BE9ATZUNG
Sobdld Du Dein Schiit Sekauft hast, mulSt Du erne Bes,rtzunB findcn. Dicsc kdnnst Du entweder
anstellen 1l )u flndest \ie in den Schcnken), odcr falls Du Celd sparen wiils! kannst Du sie duch

zu,an5;sanheuern. L)enk daran, clall eine bezahlte Besatzung Dir loyaler Eesinnt ist als eine

SezwunEene.
Damit Du bein Zwangsanheuern Ertolg hast, schlagcn wir vor da8 Du es nur bei betrunkenen

oder erschopften Minnern versuchst, und zwar niit einem Knilppel. Wenn Du das bei einr:m

fitten Mann versuchst, wird er vermutlich zuriir:kschlagtu odtr dic Polizei rufen. Wenn Du

verhaftelwirst, verbrinsst Du l]0 TaSe im Celangnis. Nach drci Vcrhaftungen wirst Du Bekijpft.
Wenn Du beim Zwans.rnheuern trfolg h.rst, brinsen Deine Celolgsleute, am AnfanS Dein Sohn,

dic Betroffenen zum Schiff. Wenn Du keinen Ccfolgsmann hei Dir hast, kannst Du niemanden

zw.rngsanheuern, da es Dir nicht moglich ist, den Mann zu tragen.

Sobald Du eine geniigend groEe Besatzung fiir Dcin Schiff hast, mLrBt Du Vorrete, Waffen und

HandelsgLiter kaufen. Diese konnen an verschiedenen Stellen in der Stadt gekauft werden.

GTUCKSSPIEL*
Vic L,icht findest Du eine Spielhcllle (in bestimmten Cebiuden) und wirst eingeladen,
mituspielen. Das Spiel basiert auf einem Rennen zwischen den chinesischen nrl,thischen

Ceshltcn, dic die l.rhre darstr:llcn. Dies slnd: Hirsch, I'fcrd, Fisch, Kuh, 5chaf und Drachcn. Dit'
Spielste nel *ellen die verschiedenen Kreaturen dar und es wird darum gewettel welche
genilBencl SpicJst€, nc qewinnt, Lrm das Rcnncn zu gcwinn€.n. Wenn Du di€. Spielhillle bctrittst,

wirlt D! Belragt, ob Du mitspielen willst. \ /enn ja, muBt Du wahlen, .ruf welche Kreaturen Du

seuen wlllst ldie Cew nnquoten sind unter jedem Spielstein angegeben). Bewegen des loysticks
nach rechts ond iinks l.iBt die verschiedenen Mdgiichkeiten aufleuchten, durch Drucken kannst

Du Deine Wahl trefien. Danach wirst Du nnch der Hohe Deines Einsatzes gefragt. Ein Ziihler
beginnt bei lil0i), durch AufwirLsbewegen desloyslicks kannst Du diesen in Einheiten von $100
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bis zu $1 000h1 erhohen. Dri.lcke FIRE um Deinen Einsatz festzulegen und das Rennen zu

beginnen. Die Spielsteine oben im Bildschirm rotieren und stoppen willkildich, jedesmal wenn
sie stoppen wird der gezei8te Spielstein denjenigen der entsprechenden Kreaturzugeordnet.
Wenn eine Kreatur 1 0 Spielsteine ereicht hat, hat sie tewonnen. Wenn Du gewinnst, wird Dir
Dein Cewinn iiberschrieben und Du wirst 8efra8t, ob Du weiterspielen willst. Falls ja kannst Du
wiederum wdhlen, falls nein findest Du Dich auBerhalb des Cebdudes wieder

SCHMUGGTER
Vielleichtwirst Du in den Stadten von Schmugglern angesprochen, oder Du kdnniest eine
Schmugglerhohlefinden. Siewollen DirvielleichtKonterbande verkaufen, dies istein

Befahrlicher aber sehr profitabler Handel. Wenn die Polizei Dich mit Konterbande eNisch! wirst
Du einEesperrt und verlierst Deine Ciiter DerSchmugglerpreis in der Stadt ist fest fLir Kauf und
Verkaul aber Mnrktiirderunqon fuhren zu Preisanderungen in iedem Hafen, den Du besuchst.

LADUNG
EiniSe Din8e, Cie lltr ka[fen nrulii nehmen auch [aderaum ein. 1 Ladeeinheit = 1

Verpfle8lrngseinirl iiu/o.her. ''rloriLi.:0Mann,DukannstdieEinheitennichtaufteilen).1

Ladeeinh.il - l Ernheit Kanponenschiisse i12 Schi.lsse).

Sobald Du l)cine Vor.ite und (.ilto zusafinren hast, muBt Du Dein Schiff finden gnd lossegeln.

An Bortl k,rnn:t l,lu Deinen Kurs iestlegen, vorausgesetzt, Du hast die Ausrilstunt und Seekarten

dazu gekaut, r r, zLr .lcn u ng. r.ii;ien Hdfen zu gelangen, die Deinem Handel offenstehen.

SCHIFFAHRTSROUTEN
Wenn Du Deinen Kurswahlst, solltest Du auf die Jahreszeit 0/Vetted und die Sicherheitvon
bestimmten Routen achten. Aufden sichersten Routen bestehtwenig Cefahr, auf Piraten au

treffen, aberje weniger sicher die Route, umso grol3er die Cefahr eines Angriffs. Je sichereren
Routen sind hnSei auch edauben diese Routen nur Handel entlangder Kiiste. Um ein grciBeres

llandelsgebiet zu erhalten, muBt Du die moglichen Konsequenzen einer Uberfahrt iibers offene
Meer auf Dich nehmen. Wenn Du die Seekarte gebrauchs! wird die Zeit schnellervergehen
(siehe Kalender), solange Du einer Schiffahrtsroute folgst. Dadurch kdnnen lange Zeitspannen,
wdhrend denen nichts geschieht, vermieden werden. Wenn die Windrichtung oder das Wemer
;ndern, oderwenn ein anderes Schiff ins Spielgebiet kommE kehrst Du zu Normalzeit zuriick.
Um die Ceschwindigkeit Deines Schiffs zu verendern brauchst Du die "Segel'rAbbildung.
Dr0cke FIRE und bewege den Joystick auf und ab, um die Segel aufzuziehen oder
herunterzuholen. Dies beeinflu8t Deine Reisezeit, wenn Du die Karte benutzt.
Um Dein Schiff zu steuern, brauchst Du den SteuerModus ("Steuerrad'rAbbildung). ln diesem
Modus ftihrt die Rechts- oder Linksbewegung zum Drehen des Schiffs. VergiB nicht, dics sind
Segelschiffe, um ihre Maximalteschwindigkeit zu ereichen, miissen sie den Wind von hinten
haben.

INSE[N*
Wenn Du auf hoher See bist, kannst Du aufeiner lnsel landen (diese sind nicht auf der Karte

etsichtlich, sondern erscheinen im Planungs Modus auf dem Bildschirm). - Segle zu den lnseln
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und deponicre Ciltet wclche Du bcsser nicht auf dem Schiff beh;ltst (2.8. Konterbande, wenn
Dein nechster Hafen diese nicht tolerir:rt), odcr vereinbare dort ein Treffen mit Schrnugglern, um
gr rllero l,rn>altionen ru nnJnsroren

VERPFTEGUNG
Du muBt Dcine Besauun6l aul der ganzen Reise verpflegen. Dazu wiihlst Du die
"Verpflegungs'LAbbildung, wo Du eine Menukarte crhaltsL die Dich Liber Deine Voriate und
Anzahl Bes.rtzung orienticrt. Du kannst dann die Hohc dq Rationen, die Du ausgeben willst,

bestimmen (vergiB nicht, daB Deine Besatzung ausreichend verpilcgt sein muB, um voll

durchhalten zu kdnnen; wenn Du sic nichtverpflegst, bestehtdie CefahreincrMeuterei). Wenn
Du Deine Reirezcit untersch:itzt hast, muBt Du vietleicht gegen Ende der Reise reduzicrte

Rationen ausgehcn, aber das solhe moglichst sclten geschehcn. Esswaren konnen von einer
Reisc konnen nicht frir die Nichstc aufgespatr werden.

KAMPF
Wcnn Du cin Freibeutcr werdcn willst, k.rnnst Du Llber die Meere 5e8eln und auslcsen, welche

Schiffe Du angreiffen willst. D.rzu wahlst Du die "Kampf" Abbildung. Dadurch erh.iltst Du

Kontrolle 0ber Deine Kannoncn, wahrend Du Dein Schiff in einc Angriffsposition segelst.

Drilcke FIRE, und der Bildschirm zei6t Dir Deino Kannonen und dasfeindliche Schifiam
Horizont (durch Links- und Rechtsbewegungen kannst Du auswiihlcn, aus welcher Kannone

Du feucrn willst), dann dnlcke FIRE, urn den SchuB abzugcben. Wiihrcnd dieser SchuB

unteMegs ist, kannst l)u eine andere Kannone vorbereiten (sofern Du auf dicser Seite mehr nls

eine hast); mit dicser Methode kannst Du eine Ereitseite abfeueln. wenn das SchiffauBer

Reichweite gerdt, drll(:ke die Leertaste iLlr den Planun6s-Modus, damit Du weiter manovnercn

und den AnSriff k)rtsctzon kannst. Wenn das Schiff nicht mehr sectlchtig ist oder von selb''t

Bestoppi ha! kannst Du an Bord gehen (denk daran, ialls Du das Schiff in Sutem Zustand

erobern willst, um Dein VcrmoSen zu vermehren, solltest Du beim Schiellen vorsichtig sein).

AN BORD GEHEN
Um an Bord zu gehen, muBt Du seitlich an das feindliche Schiff anlegcn; sobald Du nahe genug

bist, wirst Du auf der "An Bord'lAnzei8e plazierr und der Zucck js! das Schiff zu sichern und
den Kapitan zu t6ten. Du repr;sentierst ieden Einzelnen Deiner Besatzung, wenn Du ein Leben
verliers! verlic.rst Du ein Mitglied Deiner Besatzune; verliere zuvicle, und Du kann5t Dein

eitenes Schiff nicht mehr scgeln. ledes BesatzunSsmitglicd des gegenerischen Schiffes ist ein Teil

der totalen Besatzung desselben, je weniger Du deshalb umbringst, umso grdBer ist Deine
Chance, eine Besatzung beizubchalten, db das Schifffilr Dich seteln kann (sobald Du dasSchiif
crohed hait bloibl die Bp.JudnB l()y.rl 1u Drr nenn Du sieam Leben laBlt.

Wenn Du das Schiff in gutem Zustand eroberst, kannst Du es in den Hafen befehlen, wo sern

VermoScn und Wert in Deinen Besitz iibergehen. Wenn Du es schwer beschidigt oder zuvielc
BcsatzunSsmitlieder umgebracht hast, kannst Du die Ladung und alles, was Du auf Deinem
Schiff tragen kannst, umladen. Wenn Du auf dem feindlichen Schiff besiegt wirst, kannst Du

Dich auf Dein Schiff zurrjckziehen und mit der "Abgang'rAbbildung (dargestellt durch ein SchifO

den Angriffabbrechen. Wdhrend dcm Kampf hast Du die Wahl zwischen 2 Waffen (sofern Du
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Musketcn und Munition eingekauft hasil. Das Schwerl wird im Nahkampf gebraucht und dic
Muskcte lLlr Distanzschiisse; wicviel Munition Du verbrau(hen kannst hin6t davon ab, wievit:l
Du im Hafen eingekauft hast (das Schwert kann nicht verloren gehen). Beim Kiimpfen verlierst
Du an Ausdauer (durch den Banen auf dem Bjldschirm dargestell0, wenn sie ausgeht, stirbt Dein

Mann. Falls Du Deine Truppe nicht 6eniigend verpfleSt hast, zeigt sich das an ihrer Ausdauer
MERKE

Wenn Du ein 5chif, eroberst und in den Hafen schicks! besteht die Mciglichkeit, daB es bei
schlechtem Wetter untergeht, oder daE es \on einem andern Schifl angeSriffen wird. Dieses
Risiko muBt Du eingehen, wenn Du Dein Vermogen vermchrcn willst.

Es besteht die Moglichkei! daB Du von andern Schiffen angegriffen wirst. 5ie konnen auf Dich
schie8en oder falls sie schneller sind als Du, konnen sie seitlich an Dich herankornmen und
versuchen, an Bord zu Belangen. ln diesem Fall muBt Du soviele Feinde wie mcjglich umbringen;
wenn es Dir Selingt, den BrijBten Teil der Besatzungzu erlediSen, hast Du die Piraten

abgeschreckt und sie ziehen sich zuriick. Wenn es ihnen gelinSt, Dein Schiff zu iiber.ennen,
hast Du vcrloren. Falls dies Dein einziSes Schiff ist, ist das Spiel zu Ende. Wenn Du mehrere
S.hiffe bcsiut, cntscheidet ein Zufallsclcmcnt "1O55" (Clilck), ob Du 0berlebst oder nicht.

HAFEN
Damit Du nach einer Reise in den Hafen einlaufen kannst, siehst Du Hiifen aufder
MeerAnzeige. Wenn Du diese anliufst, wirsl Du in den Hafen eingelassen. Sobald Du im Hafen

bist, muBt Du das LaBerhaus und die Bank finden, um die Cijter und Schiffc, die Du aui Deincr
Reise eNorben hast, zu verkaufen. Danach muBt Du Deinen Bestand erneuern und

weiterse8eln.

Wenn Drr bei Deiner Riickkehr nach Matau mehr ais 1 Schiff im Hafen hast, LJnnst Du auslesen,

auf welchem Schiff Du als n:ichstes seSeln willst und danach die andetn Schiffc zur See

schicken. Sie werden mit legaler Ware handeln und ihre Ern- und Verkaufe wcrden Deinem
Konto gutSeschrieben, resp. belastet. Auch wenn Du die schiffe nichl zur See schickst, kosten

sie Dich Lrjhne und VerpflegungsrechnunBen.
Sobald Du genrlgend Celd has! um Deinem Wohltater Deine Schuld zurilckzuzahlen, muBt Du

nach Canton zur0ckkehren und dies erledigen. Nun, mit Deinem eitenen VermdBen, setze
Deinc Segel von Neuem und bemilhe Dich, Deinen Reichtum und status zu vermehrcn, bis Du

den H6hcpunkt DeinerAmbition eneichthast... DERTAI PAN zuwcrden.

STATUS
Wcnn Du das Spiel abbichst, enMeder freiwillig oder weil Du getotet worden bist, wirst Du

ilber Dcinen Endstatus informiert. Dieser hAnstvon Deincm BarSeld und Vermogen zu diescm

Zcitpunkt ab.

ln aufsteigender OrdnunS 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) -
5chiffsbesitzer ($750,000) - H;ndler ($1,000,000) - Kaufmann ($2,000,000) Meister Kaufmann
($400,000) R|i, hslcr [aufmann {$\,000,000r - TAI PAN ($b,000,000+,
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SPIELTIPS
Tai-Pan kann auf viele Aten gespielt werden, je nach Deinen Wanschen. Es kann als einfaches

Spiel gcspielt werden, mit Schwerpunkt aufdcm Handelselement, und unter VermeidunB

anderer Kontakte. Es kann als Arkade Abenteuer Bespielt werden mitall dem dazugehcirigen

Ratselraten, oderes kann auch als richtige SchieBerei 8ebrauchtwerden, indcm Du einen

Klipper kaufst, eine Besatzung zwangsanheuerst und als Pirat Liber die Meere se6elst. Am

meisten SpaB machtTaiPan als MischunBall dieser Elemente.

Am Anfang wenn Du im Hafen bist, solltest Du den Sextanten, Kompass, Seekarten und ein

Teleskop einkaufen, sonsl stehen Dir verschiedene Mdglichkeiten nicht offen, und 5e8eln wird
lange dauern.
Wenn Du an den Freuden des Hafenleben teilnimmst, solltest Du nicht vergesserr, daB Du,

wenn Du betrunken oder erschtipft bisq selbslzwangsan6eheuert werden konntest. Dadurch

wlirde das Spiel beendet.

Wir schlagen vor daB Du als erstes Schiff die Lorcha kaufst. Wenn Du mit dem Klipper handeln

willst, kannst Du keine Vorrarc einkaufen und nur durch Freibeuterei Ciiteranhaufen.

* - NurAmstrad Diskette.
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