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«El invierno de 1.800 habia sido muy duro. Con las primeras
luces de la primavera, San Luis salié por fin de su entorpecimien-
to. Las grandes naves que habian remontando el Misisipi, flota-
ban de nuevo a lo largo del muelle.

Mo tenia ni una moneda en el bolsilla. Me habia gastado todo
mi dinero en las tabernas del pueblo. Era el momento de volver
a marcharse hacia el oeste a cazar castores, para vender después
sus pieles a mi socio de entonces, el platero Schwartzbauer. Para
estos viajes, solo llevaba lo necesario: un gran purial, una solida
hacha y mi legendaria «Bettys, mi fusil con culata de arce. Schwart-
zbauer me pagé una canoa y parti en una brumosa manana de
abril.

Cuando remontaba tranquilamente el rio del Sur de la Plata,
escuché de pronto gritos en la orilla. Puede ver entre los drboles
un grupo de pawnecs que estaba amenazando a un viejo indio.
Tomé a mi fiel «Betty» y accioné el gatillo. Una vez mds, mi dis-
paro habia sido certero. El jefe pawnee cay6 al suelo; los demas
guerreros, asustados por la «vara que escupe fuego» huyeron. Me
precipité sobre el viejo. Era un gran jefe cheyenne, puesto que,
los viejos indios, segun la costumbre, cuando sentian aproximar-
e a la muerte, desafiaban a sus enemigos en su territorio atan-
dose a una estaca.

El hombre se estaba muriendo. Le habian alcanzado tres veces.
Me tendid un pergamino y con voz débil dijo:

— Voy a mantener unidos los Bienaventurados Territorios de las
Caras eternas.

Toma esta carta, ella te conducird a una region miesteriosa. 5i
te muestras fuerte y respetuoso al mismo tiempo que valeroso
y prudente, inteligente y compasivo, descubrirds el secreto de nues-
tra tribu: la mina de oro de Pocohontas. Te pertenecera puesto
que la habrds merecido...

Con estas Gltimas palabras, el anciano expird. Le cavé una se-
pultura y después continué el trayecto en mi canoa.
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_Uurante varios Qias, segun el curso del agua segun las indica-
ciones precisas del pergamino. Al amanecer del séptimo dia de
viaje, entré por fin en el territorioc mencionado en la carta.
No sospechaba entonces las aventuras que me esperaban...

Extracto de las «sMEMORIAS DE UN TRAMPERO: de David
O'Brian.

PANEL DE CONTROL

Iconos de los objetos. leong Mivel  Mivel
Coger/Dejar. de  de punkos
pélvora. de vida.

—ICONOS: stlo puede llevar seis objetos como méaximo. Pulsan-
do las teclas de funcidn correspondientes (teclas F1 a F&), po-
drds utilizar directamente determinados objetos.

Asi puedes:
— Seleccionar un arma (fusil, hacha o pufial).
— Beber una pocion (aumentar el nivel de puntos de vida).
— Cambiar el cuerno de pélvora (aumentar el nivel de péhvora).
— Ver un pergamino (manteniendo la tecla pulsada para leer).
— Utilizar objetos especificos (gran recipiente de pdlvora, bola

de plata).

—PARA DEJAR UN OBJETO: pulsa la tecla F7 y después se-

lecciona.el objeto que desees dejar.
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—TECLA ESC: tecla de pausa.

EL PERSONAJE

Se juega con teclado o joystick.

Fara el teclado, utiliza el bloque numérico (cifras de 1 a 9 para
las direcciones correspondientes) y la tecla shift como botdn de
fuegn.

— MOVIMIENTOS: son posibles 6 direcciones: derecha, izquier-
da y las 4 diagonales.

— ESCALAR: para subir o bajar la falda de una montana, utiliza
las dos direcciones arriba y abajo.

— DESCRIPCION DE LOS COMANDOS CON EL BOTON DE
FUEGO (o shift).

Recargar el fusil Salte de langitud Lanzar un explasivo
{s esid
selecoonada)
Signo de paz si nes ha
Media vuelta, sedeccionado mingan

arma, en Caso cortranio
galpe de combate alia
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—CANOA: para seguir el rio y pasar a modo arcade, entra en
la canoca y después pulsa la flecha a la derecha.
VENDEDOR
Puedes cambiar cosas con Mac Biggle, el buhonero.
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Golpe de combabe bajo.

Jvanc r anme

Recoger un chicto




Una vez que haya abierto su tienda, colécate delante de él, y
un ment de intercambios aparecera en la pantalla.

Para realizar un intercambio, pulsa el botén de fuego.
Para salir, sube a la parte superior de la pantalla.

PARA GRABAR

En determinados lugares bien definidos se propone automati-
camente grabar la partida. Para ello deberas realizarlo durante el
vivac directamente en el disquete del juego.

EL JUEGD
COMANDOS DE LA CANOA (sin boton de fuego o sin shift):

& la imquierds acelerands. Acelerar, A la derecha acelerando

Izqueada. Denecha.

A la izquierda frenanda. Reduce la veloodad. & la derecha frenando

—COMBATES: para disparar a un enemigo, utiliza el botdn de
fuego (o shift) al mismo tiempo que una de las direcciones a la
derecha o izquierda.

_ATRACAR: aborda sin vacilacién las orillas del rio. Podrds des-
cender entonces de |a canoa utilizando el botdn de fuego con la
posicién hacia arriba.

—CARTA: podras seguir la evolucidn del recorrido en la carta,
lo que te permitird quizds evitar las terribles cascadas.
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DETALLES TECNICOS
—PARA GARGAR EL JUEGO:

* PC: después de cargar MS-DOS, inserta el disquete A en la
unidad A y teclea COLO.

* ATARIL pulsa dos veces sobre el icono COLO.PRG.
* AMIGA: inserta el disquete antes de encender el ordenador,

—INSTALACION EN DISCO DURD (en PC)

Crea un subdirectorio en el que deberas copiar todos los fiche-
ros del (los) disquete (s) del juego.

Cuando inicies el juego desde este subdirectorio, deja el dis-
quete A en la unidad.



