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Jak postupuje objevování a osidlování nových krajů stále dál, objevují se nové a nové obzory a slibují netušená bohatství těm, kdo se odváží po nich 
vztáhnout ruku. Někteří se stanou legendami s pistolí v ruce, jiní skončí jako bezectní hazardní hráči a podvodníci. Černý kouř se valí z komína 
ocelového oře a před vámi se otevírá malebný výhled na utěšené městečko Buzzard Gulch.

Vysoké sázky je velké rozšíření hry Legendy Západu. Najdete v něm nové prvky a herní mechaniky jako například nové hazardní hry, lištu ha-
zardu, karty událostí, nová území a vlak. Nechybějí ani nové postavy, vybavení a pokerové karty. 

Rozšíření nelze hrát samostatně – budete potřebovat základní hru Legendy Západu. 

Za každý další BH  2  vehlasu

zeton

-1-
-3-

-5-
-7-

-2-
-4-

-6-

10 $
nebo
1  

10 $
nebo
1  

20 $
nebo
2  2  vehlasu

zeton

1  BV
1  vehlasu

zeton

1  BV

1 panel kolejí

1 deska Buzzard Gulch

1 figurka vlaku

6 označovacích kostiček v barvách hráčů

12 žetonů sázek do hry farao

8 žetonů dobytka

9 žetonů věhlasu

12 žetonů pomezí

2 žetony průsmyku
7 žetonů  
událostí

9 žetonů 
desperátů

3 žetony  
prospektorů

6 žetonů  
longhorn

3 žetony  
mistr karbaník

1 zásobník na karty obchodní stanice

24 karet vybavení, z toho:
	 • �6 karet jízdního zvířete quarter horse
	 • �6 karet zbraně derringer
	 • �12 karet předmětů, z toho 6× noviny a 6× meducína

3+++++
30$30$30$30$

Po provedení akce pohyb můžete 

odhodit 1 pokerovou kartu  

a pohnout se ještě o 1 pole dále.

QUARTER HORSE 20$20$$10$1020$20$20$20$
+++++ DERRINGER

Reakce:Po vítězství v boji odhoďte tuto kartu, získáte 1 BV .

10$10$10$10$
MEDUCÍNA

Akce: Odhoďte tuto kartu 

a hoďte si 1 zlatokopeckou 

kostkou. Přemístěte šerifa na 

pole sousedící s vaší postavou.

10$10$10$10$ NOVINY

Po pořízení této karty otočte a vyhodnoťte kartu události. Reakce: Po zisku alespoň  1 BSZ , BP  nebo BH  odhoďte tuto kartu – získáte  1 další bod téhož druhu.
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Reakce

Před začátkem boje proti postavě 

hráče utrží soupeř 1 zranění. Poté si 

doberte novou pokerovou kartu.

VENDETA

Akce
Otočte horní 2 karty událostí,  

jednu vyhodnoťte, druhou vraťte  

navrch balíčku.

Můžete umístit svůj váleček  

na příběhovou kartu (nebo ho přemístit).

7 KLEPY8

Reakce
Po provedení svojí akce pohyb  

se můžete podívat na vrchní kartu 
vlaku nebo libovolný žeton lícem dolů 

a pohnout se ještě o 1 pole dále.

ZVĚD9

ReakceVyhrajete-li v hazardní hře,  získáte 1 BH  navíc a můžete si hodit 1 zlatokopeckou kostkou.

JACKPOT

AkceDostanete 10 $.  

Můžete si nakoupit nebo vylepšit 

libovolný počet karet vybavení.

10
VYMÓDIT SE

10 nových pokerových karet

Akce

Jednou za tah si jako akci  

můžete dobrat 1 pokerovou kartu 

a zahrát si poker.  

Kterýkoli hráč se může přidat.

POKEROVÁ 

ALICE

Kdykoli získáte BH ,  

hoďte si zlatokopeckou kostkou. 

Padne-li vám , doberte si 
pokerové karty  

do aktuálního limitu.

MÝDLOVÝ 
SMITH

Váš limit karet v ruce je  o 1 vyšší a limit přechovávání hotovosti je 180 $.

FEE LEE 
WONG

AkceJednou za tah se můžete přemístit 
do lokace, kde se právě nachází 
vlak (považuje se za pohyb).

SUNDANCE KID

8 karet postav 32 karet úkolů  
(po 4 pro každou postavu)

karta úkolu

FEE LEE WONG
karta úkolu

SUNDANCE KID
karta úkolu

MÝDLOVÝ SMITH karta úkoluSETH BULLOCK

karta úkolu

POKEROVÁ ALICE
karta úkolu

MARIA BARCELO
karta úkolu

PAT GARRETT
karta úkoluKUDRNÁČ BILL

8 karet vlaku22 karet událostí

Umístěte žetony desperátů  do lokací kabaret  v Red Falls  a úkryt desperátů.

Nasazení banditů

1

4 bojové karty
Hodnota vaší karty  použité v boji se snižuje o 1.

Vítězství:  dostanete 80 $  a získáváte 3 BP .
Porážka:  Jste zatčen.

LÉČKA

1

D e s k a  Bu z z a r d  Gu l c hD e s k a  Bu z z a r d  Gu l c h
oranžový ranč

saloon

obchodní stanicenádraží 
Buzzard Gulch

stanice šerifa

úkryt desperátů

pole pomezí 
(všechna pole 
označená )
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Základní hru připravte jako obvykle, s následujícími úpravami.

1. Desku Buzzard Gulch přiložte k hracímu plánu zprava.

2. Panel kolejí s vyznačenou lištou hazardu přiložte k hracímu plánu 
shora.

3. Na vhodné místo na stůl připravte balíček karet událostí lícem dolů 
a nové žetony z tohoto rozšíření roztříděné podle druhů.

4. Do zásobníku obchodní stanice umístěte všechny karty vybavení ná-
sledujících druhů: 

• jednoho náhodně vylosovaného druhu jízdních zvířat, 
• jednoho  náhodně vylosovaného druhu zbraní,
• �tolika druhů předmětů, kolik RŮZNÝCH DRUHŮ karet vybavení 

(tedy jízdních zvířat, zbraní a předmětů dohromady) celkově ve hře 
máte (v základní hře jich je 9 a v tomto rozšíření další 4):

do 14	 karty 2 druhů předmětů,
15–17	 karty 3 druhů předmětů,
více než 17	 karty 4 druhů předmětů.

5. Novými pokerovými kartami z  tohoto rozšíření můžete nahradit 
karty stejných hodnot ze základní hry. Pro lepší zážitek vám doporu-
čujeme použít všechny nové karty.

6. Na lokaci oranžový ranč na desce Buzzard Gulch umístěte oranžové 
žetony dobytka, jako obvykle lícem dolů.

7. Figurku vlaku postavte na lokaci nádraží na hlavním hracím plánu 
tak, aby lokomotiva směřovala doprava (pozici figurky v konkrétní lo-
kaci udává vždy lokomotiva). 

8. Zamíchejte karty vlaku, vytvořte balíček a položte ho lícem dolů na 
panel kolejí vedle lišty hazardu.

9. Na devět polí pomezí na desce Buzzard Gulch náhodně vyložte po 
jednom žetonu pomezí číslem nahoru, zbylé žetony vraťte do krabice.

10. Žetony událostí umístěte na hrací plán takto: 
• �po jednom na páté pole lišty hazardu, 
• �na páté pole tabulky bodů strážců zákona,
• �na páté pole tabulky bodů psanců,
• �na každé páté pole bodovací lišty až do konce hry (na pole hry ozna-

čující délku partie podle vaší volby už žeton události neumísťujte).

11. Zamíchejte karty událostí, vytvořte balíček a položte ho lícem dolů 
na vhodné místo na stole. Vedle nechte místo na odhazovací balíček.

12. Otočte a  vyhodnoťte jednu po druhé karty událostí podle počtu 
hráčů: 

1–2 hráči 	 1 kartu, 
3–4 hráči 	 2 karty, 
5–6 hráčů 	 3 karty. 

Vyhodnocené karty budou tvořit základ odhazovacího balíčku. Případné 
instrukce pro přesun šerifa v této fázi ignorujte, instrukce o umístění 
různých žetonů na různá pole hracího plánu proveďte (viz dále podrob-
něji, jak se karty vyhodnocují).

13. Do lokací skrýš A v Sunny Hills a skrýš C v Cliff Junction umístěte 
po jednom žetonu průsmyku.

14. Svou desku hráče si každý vyloží nahoru stranou s poli pro žetony 
věhlasu, i kdybyste nehráli s variantou úkoly.

15. Novou označovací kostičku položí každý hráč poblíž lišty hazardu.

Před první hrou nejprve sestavte nový 
zásobník na karty obchodní stanice.

4

8

10 10

10

10

10

15

16. Každý hráč nasadí svou figurku do startovní lokace. Leží-li na 
daném poli žeton v důsledku vyhodnocení karty události dle bodu 12 
výše, odhoďte ho bez účinku.

17. Každému hráči přidělte nový přehledový list z tohoto rozšíření. 
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KaKaRRtA tA 
prprEEdMetUdMetU

KaKaRRtA tA 
prprEEdMetUdMetU

KaKaRRtA tA 
prprEEdMetUdMetU

max 120 $max 120 $

ZbRan

JiZdni ZvIrE

Reakce V okamžiku, kdy využíváte  
svoje nuggety, se vám započítá  

jako nugget navíc.

10
ZLATÝ VALOUN

AkceDostanete 10 $.  
Můžete si nakoupit nebo vylepšit 

libovolný počet karet vybavení.

10
VYMÓDIT SE

Umístěte žeton  
mistr karbaník do lokace 

saloon v Darkrocku.

Přemístěte vlak  
do průsmyku A  

Buzzard Gulch.

10

Far ao
Zúčastní-li se alespoň 1 spoluhráč, získá aktivní hráč nejprve 10 $.

Bankéř vezme horní 4 bojové karty, 3 z nich vyloží. Účastníci sázejí žetony na plátýnko. Bankéř zamíchá, dá 

sejmout a vykládá: 
• 1. karta – prohra

• 2. karta – výhra 1:1, poté zbylí účastníci mohou odstoupit

• 3. karta – výhra 3:1

Vítěz bere výhru dle své sázky a získává 1 BH . 

Boj
Vyvolání boje:• proti postavě: akce boj,

• proti stráži: akce lokace banka,

• proti banditovi: vstup  na pole s banditou (nestojí akci),

• proti šerifovi: přemístění šerifa na totéž pole (mimo vlastní tah).

Počet bojových karet za virtuální postavy:

• bandita 2,
• stráž 3,• šerif 4.Virtuální postavy příběhových karet, karet událostí a vlaku a žetonů desperátů a prospektorů:

• viz příslušná karta či žeton.

Průběh boje:• vyhlášení boje / příprava karet (předtím se aplikují efekty „před začátkem boje“),

• ukázání karet a působení efektů, 

reakce (a následně efekt bojové karty),

• vyhodnocení boje,

• odměna za úspěch (poražený vždy utrží 1 zranění a dobere 1 pokerovou kartu):

◊ boj proti postavě hráče:

 » zatčení: 1 BSZ ,
 » souboj: 2 BV ,

 » okradení: 1 BP  a 1 ukradený dobytek a peníze NEBO nuggety,

◊ boj proti stráži: 80 $ a 3 BP ,  

v případě prohry kromě obvyklého postihu zisk 1 BP ,

◊ boj proti banditovi: strážce zákona 1 BV  nebo 1 BSZ , psanec 1 BV ,

• postih zatčeného (postavou i šerifem): kromě obvyklého postihu poraženého ztráta všech BP , žetonu 

dobytka, poloviny peněz a nuggetů a přemístění do vězení.

Poker
Před zahájením partie si každý živý účastník dobere 1 pokerovou kartu.

Po boji je bandita vždy odstraněn z hracího plánu, šerif se vždy vrací do své stanice.

V případě shody vítězí virtuální postava.

Bankéř se účastní, jen účastní-li se partie jediný živý účastník. 

Vyložení flopu – 3 karty platné pro všechny (dvojka platí jen jako dvojka), přikládají se 2 karty z ruky, bankéř 

vybírá ze 4 karet. V případě shody vítězí živý hráč.

Vítěz bere celý talón (sázky hráčů plus 50 $ z banku) a získává 1 BV , každý poražený obdrží 1 pokerovou kartu.

Varianta Hazardní poker viz pravidla

Royal flush 
(královská sekvence)

Pětice

Čtyři karty téže hodnoty plus karta „Švindl“

Čistá postupka zakončená esemČistá postupkaČtyři karty téže hodnotyTrojice a dvojice
Všech 5 karet téže barvy netvořící postupku

Postupka karet různých barev
Tři karty téže hodnoty

Dvě dvojice karet téže hodnoty
Dvě karty téže hodnoty

Počítá se karta nejvyšší hodnoty

Čtveřice

Straight 
(sekvence prostá)Trojice

Straight flush 
(sekvence čistá)

Flush (barva)

Full house

Dva páry

Pár

Nejvyšší karta

+   cokoliv (kromě karty 

„Švindl“)

+   cokoliv netvořícího žádnou 

lepší kombinaci+   cokoliv netvořícího žádnou 

lepší kombinaci
+   cokoliv netvořícího žádnou 

lepší kombinaci

cokoliv netvořícího žádnou lepší 

kombinaci

nebo

1

3

7

9

10

16

17
14

12

11

13

5

6

13
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H a z a r d n í  h r yH a z a r d n í  h r y

Ve hře je nyní několik způsobů, jak se věnovat hazardu. Kromě obvyklého pokeru na něj nyní můžete vyzvat mistra karbaníka (viz výše) a nově 
si můžete zahrát i farao (viz dále). Kdykoli v některé z těchto her vyhrajete, ať už jste hru iniciovali nebo ne a bez ohledu na to, zda jste strážce 
zákona, psanec nebo neutrální hráč, získáte 1 bod hazardu ( BH )– získáte-li první, nasaďte svou kostičku na první pole lišty hazardu, za další ji 
posuňte na další pole. Dostanete odměnu na daném poli uvedenou. Je-li vaše kostička již na posledním poli lišty, za každý další BH  získáte znovu 
odměnu uvedenou na posledním poli (tj. 2 žetony věhlasu, přičemž nadále platí, že nikdo nemůže mít více než 3 žetony věhlasu, takže si z dobra-
ných i držených dříve případně můžete vybrat, které si necháte, viz varianta úkoly v základní hře). Hrajete-li s variantou Úkoly a při splnění úkolu 
už nějaké žetony věhlasu máte, znamená to, že po splnění úkolu si dobíráte obvyklý počet (1, 2 nebo 3 podle toho, kolikátý úkol jste právě splnili) 
a smíte si nechat o 1 žeton věhlasu více, než jste měli – až do maximálního počtu 3. Ostatní pravidla zůstávají nezměněna.

Při závěrečném hodnocení získává hráč, jehož kostička je na liště hazardu nejdále vpravo, 1 BV . V případě shody získají po 1 BV  všichni dotčení 
hráči.

Nu gg  e t yNu gg  e t y

Mnoho různých efektů může způsobit, že se na hrací plán budou přidávat nuggety. Abyste si vzali nugget na poli, kde je vaše figurka, nemusíte 
provést žádnou akci (je to zdarma). Všechna obvyklá pravidla pro držení nuggetů platí nadále beze změny.
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Trasa, po které se pohybuje vlak.

Z a h á j e n í  ta h uZ a h á j e n í  ta h u

Novým prvním krokem každé fáze zahájení tahu je posun vlaku. Vlak vždy popojede do další lokace. Pohybuje se po smyčce proti směru hodino-
vých ručiček mezi lokacemi nádraží Spike’s View – skrýš banditů Cliff Junction – průsmyk C Buzzard Gulch – nádraží Buzzard Gulch – průsmyk 
A Buzzard Gulch – skrýše A na panelu kolejí vpravo – skrýše B uprostřed – skrýše A vlevo – nádraží Spike’s View atd. Lokace mimo nádraží 
nejsou stanice, postavy ani šerif se na ně vlakem pohybovat nemohou, akce cesta vlakem v nich není k dispozici, indikují jen místa, kde je aktuálně 
možné vlak přepadnout (viz podrobněji dále).

Stanice vlaku uvedené na panelu kolejí odpovídají všem skrýším banditů se stejným písme-
nem na hracím plánu. Vlak se v těchto případech virtuálně nachází ve více lokacích hracího 
plánu současně a všude tam je možné provést akci lokace vlak, tj. vlakovou loupež.

Všechny kroky fáze zahájení tahu tedy jsou:

•	 posun vlaku,

•	 efekty působící ve fázi zahájení tahu,

•	 20 $, NEBO 2 pokerové karty, NEBO 10 $ a 1 pokerová karta,

•	 volba zbraně a jízdního zvířete.
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R a n čR a n č

Do hry vstupuje třetí ranč, oranžový. Platí pro něj všechna obvyklá pravidla.

Ve všech třech rančích máte nyní možnost odhodit žeton longhorn a získat za to 1 BV  a 30 $, jak je uvedeno výše.

Ná d r a ž í  Bu z z a r d  Gu l c hNá d r a ž í  Bu z z a r d  Gu l c h

Do hry přichází druhé nádraží, má všechny funkce lokace nádraží ze základní hry.

V kterémkoli nádraží je možnost odhodit žeton longhorn a získat za to 1 BV  a 30 $ (viz výše).

Nově je možný přesun mezi oběma nádražími – cesta vlakem. Nachází-li se vaše figurka v kterékoli lokaci nádraží před zahájením 
pohybu, můžete provést akci cesta vlakem – zaplatit 10 $ a přemístit ji do druhého nádraží, odkud můžete pokračovat v provádění 
pohybu, dokud vám stačí body pohybu. Při tom nijak nezáleží na aktuální pozici figurky vlaku, nemusíte jakkoli „čekat na vlak“. 
Cesta vlakem se považuje za pohyb.

Přesun šerifa z jednoho nádraží do druhého platí jako přesun na sousedící pole.

P rů s m y kP rů s m y k

Přechod mezi hracím plánem a deskou Buzzard Gulch je možný kromě cesty vlakem také na polích označených symboly průsmyku. 
V horní části je to přechod mezi skrýši banditů A a polem se stejným písmenem na desce Buzzard Gulch, dole mezi skrýší banditů 
C a stejně označeným polem desky.

Přesun mezi oběma poli vyžaduje všechny body pohybu, které máte k dispozici (bez ohledu na to, kolik jich máte – přesun vyčerpá 
celou jednu vaši akci pohyb).
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Po m e z íPo m e z í

Tato pole představují neprobádané území v divočině, které je možné s užitkem prozkou-
mat a zvelebit.

Akci lokace zde lze provádět pouze v případě, že zde dosud leží žeton pomezí číslem 
nahoru.

Abyste akci lokace mohli provést, musíte odhodit jednu nebo více pokerových karet 
v hodnotě rovné nebo vyšší, než je součet čísel na poli pomezí na desce a na žetonu na 
něm ležícím. Po odhození karty žeton otočte lícem nahoru, za což získáte odměnu na 
něm uvedenou a žeton vyřaďte ze hry.

Hodnoty karet odpovídají jejich číselné hodnotě, karty J až K mají hodnotu 10 a eso má hodnotu 11.
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Sázky modrého 
a červeného jsou 
ztraceny, modrý 
zaplatí do banku 
10 $, červený 20 $.

Druhou vyloženou 
kartou je 5. 
Fialový získá 10 $ 
z banku a 1  BH .

Třetí vyloženou 
kartou je 7, 
na ni nevsadil 
nikdo, jackpot 
nevyhrává 
nikdo.

Fialový žeton 
na kartě 3 
znamená, že 
fialový prohrál 
a zaplatí do 
banku 20 $.

Modrý se rozhodne 
odstoupit a vezme 
si zpět svůj žeton 
z karty 3, neplatí 
ani nezískává za 
tuto sázku nic.

ÜǅŸƈƋĨŋ̬ 

Bankéř dobere 4 horní bojové karty z balíčku a 3 vyloží.

Všichni účastníci partie jeden po druhém umístí své žetony sázek na plátýnko.

Bankéř karty zamíchá, dá sejmout aktivnímu hráči a 1. kartu vyloží – je to král (K).
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Za každý další BH  2  vehlasu

zeton

-1- -3- -5- -7--2- -4- -6-
10 $

nebo
1  

10 $
nebo
1  

20 $
nebo
2  

2  vehlasu

zeton

1  BV 1  vehlasu

zeton 1  BV

Sta n i c e  š e r i faSta n i c e  š e r i fa

Na desce Buzzard Gulch je i nová stanice šerifa. Sem putují figurky zatčené na této desce (a s nimi i případně figurka šerifa). Přesun 
šerifa z jednoho nádraží do druhého a mezi dvěma poli s odpovídajícím symbolem/žetonem průsmyku se počítá jako 1 bod pohybu. 
Všechna pravidla pro zatčení zůstávají beze změny.

Pokud se na herním materiálu ze základní hry mluví o stanici šerifa, myslí se tím jen stanice šerifa v Darkrocku, nikoli kterákoli 
z obou stanic šerifa, která jsou nově ve hře s rozšířením Vysoké sázky.

Jak už bylo uvedeno výše, jedinou novinkou je, že při závěrečném vyhodnocení hráč či hráči, jejichž kostičky jsou na liště hazardu nejvíce vpravo, 
získají po 1 BV .

Úk r y t  d e s p e r á t ůÚk r y t  d e s p e r á t ů

Tato lokace je jakousi kombinací lokací ranč a skrýš banditů. Lze zde odhazovat žetony dobytka (akce prodej kradeného dobytka) 
dle pravidel základní hry, jakož i odhazovat žetony longhorn za uvedenou odměnu (viz výše), lze zde i bojovat proti banditům. Žádný 
dobytek zde však není možné získat.






