


CIIRADE)

Authors:  André ROCQUES
Louis-Marie ROCQUES

Graphics: Jean-Christophe CHARTER
Yves PIEROG
Coralie GRANGEOT

Music: Olivier HAUTECLOQUE

(© Silmarils Février 1990 Marketed by Palace Software
3



COLEIIALE)

“We had a pretty bad winter in 1800. With the first signs of
spring, St. Louis emerged from its lethargy. The big sailboats made
the journey back up the Mississippi River and lined up along the

jetty.

I didn’t have a dime to my name. I'd spent all my savings in the local
saloons. It was time to head west again and hunt beaver, so | could
sell the skins to my associate at the time, Schwartzbauer the
goldsmith.

I only took what was strictly necessary on these expeditions — a big
knife, a sturdy two-handed axe, and Betty, my famous rifle with the
maplewood stock. Schwartzbauer bought me a canoe and | sailed
away on a misty April morning.

I was canoeing quietly up the South Platte River when I suddenly
heard shouts coming from the shore. [ glimpsed a group of Pawnees
between the trees, attacking an old Indian. | grabbed my faithiul
Betty, and pulled the trigger. Once again, my aim was good. The
head Pawnee bit the dust. The other warriors, frightened by “the
stick that spits fire” ran away immediately. | rushed over to the old
man. He was a Cheyenne big chief. I noticed he was tied to the
ground by a length of rope connected to a heavy wooden peg. |
recognized this as a Cheyenne death ritual — an aged Indian will tie
himself this way in an enemy’s territory, so he may die the death of a
warrior.

The man was dying. He had been wounded in three places. He held
out a piece of parchment to me, and whispered in a weak voice,
“Help me, | am dying, | have lived the life of a warrior, now I die like
one... but also I must be buried as one to enter the Happy Hunting
ground. Do this for me, and I will make you rich.”

Moved by pity (and, | must say, the thought of money) | vowed to do
this.



“Take this map, it will lead you into a mysterious land. If you prove
to be both strong and law-abiding, brave and cautious, cunning and
helpful, you will discover the secret of our tribe, Pocohontas’ gold
mine. It will belong to you because you will have deserved it for
saving my soul.”

With these words, the old man breathed his last. I built a burial-place
for him, then returned to my canoe.

I followed the rivers and streams for several days, as directed in the
parchment. At dawn on the seventh day of travelling, | entered the
territory mentioned on the map. | had no idea then of all the
adventures | would have...”

Extract from “MEMORIES OF A TRAPPER”

by DAVID O’'BRIAN
.
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CONTROL PANEL

. Powder level
Icons for objects
Icon for Life points level
picking up
and putting
down

—ICONS: You can only own a maximum of six objects. By pressing

the corresponding function keys (F1 to F6), you can use certain
objects directly.

Thus, you can:
- Select a weapon (rifle, axe or knife)
—drink a potion (to replenish your life points level)
— change your powder-horn (increases the powder level)
~ display a parchment (holding down the key to read it)
— use specific objects (a big powder-barrel, a silver bullet)

-TO PUT DOWN AN OBJECT: hit function key F7 then select the
object you want to leave behind.

~THE ESCKEY is a pause key.



YOUR CHARACTER

You move your character with the keyboard or a joystick. If you are
using the keyboard use the numeric keypad (numbers 1 to 9 for the
corresponding directions) and use the shift button to fire.

— MOVING: You can move in six directions — right, left and on the
four diagonals.

= CLIMBING: To climb up or down a mountainside, use joystick
directions up and down.

— DESCRIPTION OF JOYSTICK COMMANDS WITH FIRE
BUTTON (OR SHIFT KEY) DEPRESSED

Recharge the gun Long jump
(if the gun is selected) 2 Throw explosive

I A 3

Sign of peace if no
weapon has been
> selected,
otherwise a high
strike, depending
on the weapon
6

Turn around 4
4

Pick up an object Low strike,
7 Crouch depending on the
8 weapon
9




THE STOREKEEPER

You can barter with Mac Biggle, the general storekeeper.

When he has opened his shop, place yourself in front of him and an
exchange menu will appear on the screen.

To make an exchange, press the firing button.

To get out again, go to the top of menu.

SAVING

The game is saved automatically at certain specific places. It
happens directly on to your game diskette while you are pitching

cartp.



ARCADE SEQUENCES

- CANOE COMMANDS (without firing key or shift key)

Accelerating left Accelerate Accelerating right

Left Right

Braking left Slowing down  Braking right

— FIGHTING: To hit an enemy, use use the joystick with fire button
(or shift key) depressed.

— LANDING: You can tie up alongside dry land. You can then step
out of the canoe, using the firing button in the upper position.

—MAP: You could follow the route on the map, which may help you
to avoid the terrible waterfalls,




TECHNICAL INFORMATION

—HOW TO START PLAYING

* On a PC: Load MS-DOS and insert diskette A in drive A, then type
COLO.

* On an ATARI: click twice on the COLO.PRG icon.

* On an AMIGA: insert the diskette before switching on the
computer.

INSTALLATION ON A HARD DISK (on the PC):
Create a sub-directory into which you can copy all the files on the

game diskette.
If you start playing from this sub-directory, leave diskette A in drive
A,
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“Der Winter von 1800 war wirklich hart. Doch mit den ersten
Zeichen des Friihlings erwachte St. Louis aus seiner Lethargie. Die
groben Schiffe brachen zu ihren Reisen den Mississippi hinauf auf
und legten eines nach dem anderen vom Pier ab.

Ich war mal wieder restlos pleite. Meine Ersparnisse hatte ich in
den Saloons gelassen. Es wurde Zeit, in den Westen aufzubrechen
und den Biber zu jagen, d Fell ich mei Kompagnon
Schwartzbauer, dem Goldschmied, verkaufen konnte.

Ein groBes Messer, eine schwere Axt und Betty, meine gute Flinte
mit dem Ahornschaft... Ich nahm nur das Nitigste mit. Schwart-
zbauer kaufte mir ein Kanu, mit dem ich an einem nebeligen
Aprolmorgen aufbrach.

Ruhig paddelte ich den South Plate hinauf, als ich plétzlich Schreie
am Ufer horte. Eine Horde Pawbnees quilten einen alten Indianer.
Ich nahm meine gute Betty, zielte, schoB und traf den Anfiihrer der
Horde. Die anderen Krieger fliichteten voler Angst vor dem “Stock
de Feuer spuckt”. Der Alte blieb zuriick, ein Cheyenne-Hauptling,
mit einem Seil an einem Pflock im Boden gefesselt. Ich wubte, daB
das ein Ritual war, mit dem alte Cheyenne-Krieger den Tod suchten.
Sie lieBen sich auf feindlichem Gebiet anvinden und starben so als
Krieger im Kampf.

Der Mann lag im Sterben. Er hatte drei schwere Wunden abbekom-
men. Mit zitternder Hand hielt er mit ein Stiick Pergament entgegen
und fliisterte mit schwacher Stimmer: “Hilf mir, ich sterbe. Ich habe
das Leben eines Krieger gefiihrt, und werde nun sterben... Doch ich
mub auch wie ein Krieger begraben sein, um in die Ewigen
Jagdgriinde einzugehen. Tu das fiir mich, und du sollst reich
werden.”

Mein Herz war geriihrt — und auch der Gedanke an Gold tat seine
Wirkung. Ich versprach es ihm.




“Nimm diese Karte. Sie wird dich in ein geheimnisvolles Land
fiihren. Wenn du die Priifungen bestehst, wenn du stark bleibst und
gesetzestreu, mutig und doch vorsichtig, listig und hilfsbereit, wirst
du das Geheimnis unseres Stames kennenlernen: Pochantas’
Goldmine. Sie soll dir gehiiren, da du meine Seele gerettet hast.”
Dies waren seine letzten Worte, Ich baute eine Gedenkstiitte fiir ihn
und kehrte zu meinem Kanu zuriick.

Mejrere Tage folgte ich den Fliissen und Bachen, die mir das
Pergament zeigte. Am Abend des siebenten Tages kam ich in das
Gebiet, das die Karte beschrieb. Ich hatte keine Vorstellung von
dem, was mich erwartete...”

Auszug aus “MEMORIES OF A TRAPPER”

von DAVID (’BRIAN
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KONTROLLEN

Pulvervorrat l
Icon zum Lebenspunkte
aufnehmen

und ablegen

Objekt-lcons

—ICONS: Du kannst bis zu sechs Gegenstiande mitnehmen. Mit der
entsprechenden Funktionstaste (F1 bis F6) wiihlst Du einen der
Gegenstiinde aus.

So kannst Du:
— eine Waffe wihlen (Flinte, Axt oder Messer)
—einen Schluck trinken (um die Lebenspunkte zu erganzen)
—das Pulverhorn wechseln (um den Pulvervorat zu ergiinzen)
— die Karte ansehen (Taste gedriickt halten)
— andere Gegenstinde benutzen (ein grobes Pulverfaf, eine
silberne Kugel)

— UM EINEN GEGENSTAND ABZULGEN, driickst Du erst die
Taste F7 und wiihlst dann das Objekt, das zuriickgelassen werden
soll.

MIT DER ESC-TASTE machst Du eine Pause.




DEINE SPIELFIGUR

Die Spielfigur wird mit dem Ziffernblock (entsprechend den
Richtungen) und der Shift-Taste (als Feuerknopf) der Tastatur oder
mit dem Joystick kontrolliert.

GEHEN kannst Du in sechs Richtungen; nach rects und links, und in
den vier Diagonalen.

KLETTERN kannst Du nach oben und unten - z.B. an einer
Bergflanke.

KOMMANDOS MIT GEDRUCKTEM FEUERKNOPF!

weiter Sprung
Flinte nachladen 2 Sprengstoff werfen

} :

Friedenszeichen,
wenn keine Waffe
gewiihit wurde, sonst
hoher Schilag, je
nach Waffe.

6

Drehung f
4

\{

(Giegenstand auyfnchmen diicKen tiefer Schiag, je
nach Waffe
9




DER HANDLER

Du kannst Tauschhandel mit Mac Biggle, dem einzigen Handler der
Gegend, treiben. Wenn sein Laden geoffnet ist, stellst Du Dich
einfach genay vor die Tiir, und ein Tausch-Menu erscheint auf dem
Bildschirm.

Driicke fiir einen Tausch die Feuertaste.

Du berliiBt den Laden, indem Du im Menii ganz nach oben gehst.

SPEICHERN

Wenn Due Dein Zelt aufschligst, wird der Zwischenstand auto-
matisch auf der Spieldiskette abgelegt.




ARCADE

DIE JANU-STEUERUNG (ohne Feurknopf)

beschleunigen
links beschlcunigen rechts beschleunigen
links rechts
links verzogern rechts verzigern
verzigern

KAMPF
Um einer Gegner zu schlagen, driickst Du den Feuerknopf und
gibst gleichzeitig eine Richtung an (links oder rechts)

LANDUNG

Du kannst an trockenen Ufern anlegen und aussteigen, indem Du
den Feuerknopf driikst und gleichzeitig die Richtung nach oben
angibst.

KARTE
Verfolge die Route auf der Karte. Es wird dir helffen, die fiirchter-

lichen Stromschnellen zu iiberstehen.




TECHNISCHE INFORMATIONEN

WIE DAS SPIEL BEGINNT

*MS/PC-DOS: Boote den Rechner mit dem DOS, lege die Diskette
A in das Laufwerk A: ein und starte das Programm mit COLO
«RETURN>.

* Atari ST: Klicke des lcon COLO.PRG doppelt an

* Commodore Amiga: Lega die Diskette in Laufwerk DFO: ein und
schalte den Rechner an.

INSTALLATION AUF DER FESTPLATTE (nur MS/PC-DOS-
Rechner)

Erstelle ein Sub-Directory, in das Du alle Datien des Spieles
kopoerst. Wenn das Spiel von der Festplatte gestartet werden soll,
mub die Diskette A in Laufwerk A: eingelegt werden sein.
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