SKARB ANASAZI

Jest kwiecien 1876 roku. Na zachéd od Missisipi, podobnie jak w poprzednich latach, rzgdzi bezprawie, kowboje czesto chwytajg za bron, a szeryfowie sg twardzi i nieugieci. Ale
rozgrywaja sie tam takze inne wydarzenia, ktére zapamigtata historia i o ktérych opowiadano potem legendy.

Kiedy w 1873 odkryto ztoto w Gorach Czarnych, $wietych wzgoérzach Dakotdw, poszukiwacze przygod, jak tez rzad USA, takomym wzrokiem zaczeli patrze¢ na ten teren. Mimo ze 10
lat wczes$niej podpisany zostat ,pakt wieczysty”, teraz znéw biali ludzie siegali po ziemie indianskie. Kiedy w styczniu Siedzgcy Byk i Szalony Kot odmowili sprzedania Gér Czarnych,
wojna byta nieunikniona. Caty obszar nad rzekg Platte stat sie niebezpieczny dla osadnikéw, gornikow, traperow i wszelkich innych poszukiwaczy szczescia. W strone Gér Czarnych
zostata postana kawaleria, a Dakoci i Czejenowie szykowali sie do obrony swoich ziem.

Mimo tego zagrozenia, gorgczka ztota sprowadzita do kraju Dakotow wielu biatych, ktdrzy zaczeli zaktada¢ goérnicze osiedla. Najwiekszg niestawag wsrdd nich okryto sie Deadwood.
Tam tez zawedrowat szukajgcy wrazen Dziki Bill Hickock. | tam wtasnie miat wkrétce zging¢ powalony strzatem w plecy, gdy siedziat w saloonie przy karcianym stole.

Byly tez inne miejscowosci, w ktérych fatwo byto straci¢ gotdwke i zdrowie. Takie miejsca jak Abilene, Caldwell czy Dodge City petne byty kowbojéw pedzacych bydto do Kansas.
Porzagdek mozna bylo prébowac¢ wprowadzi¢ jedynie twardg reka, czesto uzywajac rewolweru i naginajgc prawo. Takimi wlasnie metodami w 1876 roku rzadzit w Dodge City stynny
szeryf, Wyatt Earp, majacy do pomocy nie mniej stynnego zabijake, Doca Holidaya.

W tym czasie legendarny Buffalo Bill rozpoczynat swojg kariere w show-biznesie objezdzajgc miasta na Wschodzie ze swoim pokazem przedstawiajgcym Dziki Zachod w glorii i
chwale. Dzigki takim pokazom, a takze romantycznym artykutom w gazetach, tacy bandyci jak Jassie James, ktory wtedy napadat na pociggi, czgsto stawali sie bohaterami ludowymi.
Z drugiej strony, Geronimo, wodz Apaczoéw, zostat przedstawiony jako krwiozerczy dzikus, ktorego trzeba si¢ pozby¢ za wszelka cene. Mimo ze w rzeczywisto$ci Geronimo szukat tylko
miejsca, w ktérym jego plemie mogtoby zy¢é w pokoju, w 1876 roku rzad USA ponownie nakazat mu powr6t do przeznaczonego dla niego rezerwatu.

Tak wiec rok 1876 byt niespokojnym i obfitujgcym w wydarzenia okresem. Sytuacje tych czaséw tworzyty wojna z Dakotami, gorgczka ztota w Deadwood, bezprawie z miastach
pogranicza. Ale to wtedy takze krazyly wiesci o odkryciu na ptaskowyzu Mesa Verde zagrzebanego w pyle miasta Indian Anasazi i ukrytych w nim skarbach.

JAK GRAC - Wyprawa po skarb Anasazi ukryty na ptaskowyzu Mesa Verde zaczyna sie, gdy szukajgcy przygéd
awanturnicy z pustymi kieszeniami wysiadajg ze statku w Nowym Orleanie. Nie majgc centa przy duszy wyruszajg
na szlak, ktéry prowadzi czasem wzdtuz szerokich traktéw, a czasem waskimi $ciezkami. Na koncu tylko jednej z
nich czeka starozytny skarb. Po drodze przezyjg wiele przygdd, ktére czasem pozwolg im napetni¢ sakiewke, a
czasem jg opréznig. Jesli bedg odwazni, to szczescie na pewno bedzie im sprzyjac!

SZLAK GEOWNY - Ku skarbowi prowadzi droga, ktérg porusza sie kazdy z graczy. Krzyzuija sie z nig rézne $ciezki,
linie kolejowe, rzeki, trasy dylizansu i bydlecy szlak z Teksasu.

SCIEZKI - z niektorych pdl prowadzg dodatkowe dwie drogi, ktére mogg skrécié lub wydtuzy¢ droge.

|33 Gracz sam decyduje, czy chce zaryzykowac i skorzystac ze sciezki. Jesli decyduje sie na ryzyko, to rzuca kostka: 1,
2 lub 3 oznaczajg wybor ciemnej Sciezki, a 4, 5 lub 6 - wybranie jasnej Sciezki. Strzatki i numery przy nich oznaczajg
miejsce, na ktére nalezy sie przenies¢.

BEZDROZA - Géry Skaliste i pustynia Llano Estacado, to miejsca, gdzie tatwo sie zgubié. Dlatego tam nalezy
podazac szlakiem w kétko, az natrafi sie na Sciezke, z ktdrej trzeba lub mozna skorzystac.

SCIEZKI NA BEZDROZACH - W Gérach Skalistych, na Llano Estacado i na Mesa Verde, czyli na pustkowiach,
gdzie fatwo zgubi¢ szlak, warto korzysta¢ z kazdej Sciezki, na ktorg sie trafi. Dlatego, gdy stanie sie na polu z jedng
strzatkg, nie ma wyboru i trzeba przenies¢ sie na pole wskazane strzatkg i numerem przy niej.

KOLEJ, PROM, DYLIZANS - Je$li zakupite$ bilet, mozesz skrdcié sobie droge ku skarbowi i omingé
niebezpieczenstwa czyhajgce na gtéwnym szlaku. Podréz taka nie chroni jednak przed pojedynkami i napadami.

Mozna kupowaé na kredyt, ale po zakupie dtug nie moze by¢ wyzszy niz -20$.

MIASTO - Gdy przybywasz do miasta, przesuwasz sie od razu na sam jego kraniec. Jesli natrafisz na konkurenta
do Skarbu, musisz z nim stoczy¢ pojedynek. Jesli miasto byto puste lub wygrate$ pojedynek, mozesz sprébowac
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f; Poruszasz sie w zwyktym tempie (tyle pdl, ile oczek na kostce). Ceny biletdw wypisane sg przy miastach-stacjach.
. szczescia na strzelnicy lub kupi¢ bilet na pocigg / prom / dylizans.

STRZELNICA - Kazdy westman po wejsciu do miasta oznaczonego tarczg moze popisac sie na strzelnicy! Rzucasz
kostka i zyskujesz lub tracisz okreslong ilos¢ dolaréw zaleznie od celnosci strzatéw:
1t0-15,2t0-5,3100, 4 to +5, 5to +10, 6 to +20 Mozna strzela¢ takze jadgc kolejg / dylizansem.

POJEDYNEK - Pojedynki miedzy graczami sg obowigzkowe, gdy dwaj zawodnicy znajdg sie rownoczesnie na 1
polu (na drodze, kolei, dylizansie, promie, na przecieciach linii komunikacyjnych). Wygrywa ten, kto rzuci wiekszag
ilos¢ oczek. W razie remisu, nalezy powtoérzy¢ pojedynek. Przegrany cofa sie o 15 pdl do tytu i ptaci wygranemu
10%. Jesli pojedynek nastgpit podczas korzystania ze srodka transportu, to przegrany cofa sie do najblizszej stacji.
Jesli przegrany szedt bydlecym szlakiem, to traci potowe stada i wraca do San Antonio.

SZLAK BYDLECY - Na bydlecym szlaku mozna zarobi¢ dolary przeprowadzajgc stado bydta z pastwisk Texasu do
stacji kolejowych w Kansas. Kupujac stado warte od 5$ do 15$ i przeprowadzajgc je z San Antonio do Abilene
(wzdtuz zielonych kropek) otrzyma sie 3-krotnosé wydanej kwoty.

LAS - To droga dla wytrawnych traperéw. Dolary zdobywa sie lub traci zaleznie od tego, jakie zwierze sie ztapie
(niedzwiedz +10, lis +7, bobr +5, skunks -13). Niestety, jesli trafisz na skunksa, stracisz nieco dolaréw na nowe
ubranie. Urokami lesnej wedrowki mozna rozkoszowac sie przez 1 lub 2 okrgzenia.

INDIANIE - Wpadajgc w niewole u Indian tracisz wolnosc¢ i 5$. Niewole spedzasz w gtownym tipi (pierwsze pole) i
! \wracasz do niego po kazdej nieudanej probie ucieczki. Ucieczka nic nie kosztuje, wiec prébuj $miato!

Zr OTO - Trafiajgc na ztoto zdobywasz 10$.

BANDYCI - Trafiajagc na bandytéw tracisz 10$.

SKARB - Gdy odnajdujesz skarb Indian Anasazi, wygrywasz. Nie mozesz jednak wejs¢ na Sciezke ku skarbowi,
jesli masz dtugi - wtedy na polu 274 skre¢ w lewo.

Jesli zaden z graczy nie moze dojs¢ do Skarbu, nalezy wyznaczy¢ godzine zakonczenia gry. O okreslonej godzinie nalezy
zamieni¢ na dolary numery pdl, na jakich stojg pionki, a nastepnie doliczy¢ je do posiadanej kwoty. Kto ma najwiecej, ten
wygrywa. (Gory liczymy jako 180, Llano jako 150). Mozna tez zapisa¢ pozycje i kontynuowaé pézniej.




