
Hra od Ghislaina Massona
 Počet hráčů: 2–7   Herní doba: 30–45 min   Věk: 10+

Píše se 25. století a již po mnoho generací létá lidstvo ke hvězdám. Přes léta usilovného 
pátrání se nám však doposud ani v nejzazších částech galaxie nepodařilo najít jinou 
inteligentní formu života.
Při studiu archivních záznamů ze Staré Země jsme narazili na zvláštní věc. Někdo vyma­
zal veškeré údaje, průzkumy i mapy týkající se planety jménem Artemia. Proč? Rozhodli 
jsme se zjistit odpovědi přímo na místě a vydali se na průzkumnou expedici.
Orbitální sken vyhodnotil Artemii jako planetu třídy M s četným výskytem flóry a fauny 
a  s  podmínkami vhodnými k životu. Avšak v okamžiku, kdy naše loď vstoupila do 
atmosféry, byla zasažena silným elektromagnetickým pulsem, který vyřadil téměř 
všechny lodní systémy. Neovladatelné vesmírné plavidlo se řítilo obrovskou rychlostí 
k  povrchu neprozkoumané planety. Kapitán v posledních vteřinách před dopadem 
odeslal nouzový signál a nařídil připravit se na náraz.
Když jsme opět nabyli vědomí, s úlevou jsme zjistili, že většina z nás přečkala havárii bez 
vážnějších zranění, a vydali se prozkoumat okolí. Náhle jsme uslyšeli kapitánův výkřik 
plný bezbřehé bolesti. A v dálce jsme spatřili nejasnou, temnou siluetu. Něco nás sleduje. 
Nejsme tu sami...

PRINCIP HRY
Nejsme tu sami je asymetrickou karetní hrou, ve které jeden hráč (Bytost) hraje proti 
ostatním hráčům (Loveným).

Pokud jste jedním z Lovených, prozkoumáváte planetu Artemii pomocí karet lokací. 
Jejich hraním a také využitím karet přežití se Lovení společně snaží unikat Bytosti 
a vydržet, než dorazí pomoc.

Pokud hrajete za Bytost, je cílem přemoci členy posádky ztroskotané lodi a asi milovat 
je, aby se stali součástí ekosystému planety. Hraním karet lovu a aktivací skrytých sil 
samotné planety Artemie se opakovaně snažíte útočit na Lovené, abyste postupně 
zlomil jejich vůli a neodvratně jejich osud spojil s vaší planetou.



Umístěte před hráče hrajícího za Bytost jednu kartu od 
každého druhu z 10 karet lokací, a to do dvou řad po 5 kartách. 
Karty v řadách leží vzestupně dle čísel [4]. Dohromady tvoří 
planetu Artemii.

Hráč hrající za Bytost si vezme 
3 karty lovu a 3 žetony lovu [9].

Bytost ArtemiaCíl

Každý hráč hrající za Lovené si vezme 
3 žetony vůle a sadu 5 karet lokací očís­
lovaných od 1 do 5. Nepoužité karty 
odložte do krabice, ke hře nebudou 
třeba.

Žeton vůle

Hráč hrající za Bytost umístí do­
prostřed stolu hrací desku [1]. 
Deska je oboustranná – kterou 
stra nou bude otočena směrem 
vzhůru, určí Bytost.

Ukazatel záchrany

Ukazatel asimilace

Karty lokací jsou považovány za sousedící, 
pokud se navzájem dotýkají svými stranami, 
a to horizontálně či vertikálně.

Každý z Lovených si poté vez­
me jednu kartu přežití [10].

Na hrací desku se na místa odpovídající 
počtu hráčů umístí ukazatel záchrany 
[2] a ukazatel asimilace [3]. 



Umístěte žeton vysílání poblíž 
karty Pláž [5].

Žeton vysílání

Pomocí níže zobrazené tabulky zjistěte 
potřebný počet karet. V tomto počtu 
položte karty lokací 6 až 10 lícem vzhůru 
poblíž herní desky [6]. Nepoužité karty 
odložte do krabice.

Počet Lovených 1 2–3 4–6

Počet karet 1 2 3

Zamíchejte karty lovu 
[8] a umístěte je lícem 
dolů poblíž Bytosti.

Zamíchejte karty pře žití 
[7] a umístěte je lícem 
dolů v dosahu Love ných.

Vytvořte rezervu z karet lokací s čísly 
6 až 10.



Karty Lokací
Planeta Artemia je tvořena 10 různými kartami lokací. Každá kar­
ta lokace má své číslo, jméno a efekt, který může být aktivován 
Lovenými. Karty lokací mohou mezi sebou být horizontálně či 
vertikálně sousedící.

Každý Lovený začíná s 5 základními kartami lokací (Doupě, Džung­
le, Řeka, Pláž a Průzkumné vozidlo) a může prozkoumávat další 
lokace během hry (Bažina, Útočiště, Vrak, Hlubina a Artefakt).

doupě
Vezmi si zpět do ruky všechny karty lokací ze svého 
odkládacího balíčku, NEBO zkopíruj efekt lokace, 
na níž leží žeton Bytosti. 
Jsi-li chycen v této lokaci, ztrácíš 1 žeton vůle navíc.

Karty přežití zvyšují šanci Lovených, že dokážou odrážet útoky 
Bytosti a dočkají se záchranné mise. Každá karta přežití má na 
sobě efekt, který může být aktivován, a fázi, v níž je možné ji 
zahrát.

Karty přežití mohou být zahrány kdykoliv během fáze určené na 
kartě a po použití jsou odloženy. Každý Lovený může zahrát 
maximálně jednu kartu přežití za kolo. Hrát ji může, i když je 
chycen Bytostí. Počet karet, jež může Lovený držet v ruce, není 
omezen.

Karty Přežití

Šestý smysl

Vezmi si zpět do ruky 
2 karty lokací ze svého 
odkládacího balíčku.

fáze 1

Pokud je zahrána karta se symbolem cíle, označí Bytost jednu z deseti karet 
lokací žetonem cíle (zacílí). Na této lokaci bude aktivován efekt karty lovu. 
Pokud Bytost zahraje během jednoho kola dvě karty s tímto symbolem, oba 
efekty se uplatní na stejné označené lokaci.

Pokud je zahrána karta se symbolem Artemie, označí Bytost jednu z deseti 
karet lokací žetonem Artemie. Na této lokaci bude aktivován efekt karty 
lovu. Pokud Bytost zahraje během jednoho kola dvě karty s tímto symbolem, oba 
efekty se aktivují na stejné označené lokaci.

Karty Lovu
Karty lovu zvyšují šance Bytosti asimilovat Lovené. Každá karta 
lovu má na sobě efekt, který může být aktivován Bytostí, a fázi, 
v níž je možné ji zahrát. Některé na sobě mají též symbol cíle či 
Artemie.

Karty lovu mohou být zahrány kdykoliv během fáze určené na 
kartě a po použití jsou odloženy. Pokud není určeno jinak, může 
Bytost zahrát jen jednu kartu lovu za kolo.

Klon

Považuj žeton cíle za 
druhý žeton Bytosti.

Fáze 2



Průběh hry 
Každé kolo se skládá ze 4 fází: Průzkum, Lov, Zúčtování a Akce na konci kola. Hrajte je 
následovně:

Fáze 1: Průzkum
Všichni Lovení si současně vyberou každý jednu kartu lokace ze své ruky a položí ji 
lícem dolů před sebe. Mohou komunikovat pouze nahlas, nikoliv posunky. Hráči mohou 
blafovat, ale nesmí si mezi sebou ukazovat hrané karty. Zahrání jedné z karet lokací je 
povinné.

Před položením karty Lokace mohou Lovení učinit následující: 

• Vzdorovat: Hráč se vzdá 1 či 2 žetonů vůle a vezme si z odkládacího balíčku zpět do 
ruky 2 či 4 karty lokací. Pokud takto Lovený přijde o svůj třetí žeton vůle, musí zahrát 
akci Vzdát se.

• Vzdát se: Hráč získá zpět všechny své žetony vůle a vezme si do ruky všechny své karty 
lokací. Pokud se ale Lovení vzdávají, jejich asimilace Bytostí probíhá rychleji. Pokaždé 
když se jeden z Lovených v této fázi vzdá, posuňte ukazatel asimilace o jedno 
políčko kupředu.

Pokud jsou karty lovu a přežití zahrány ve stejné fázi, vyhodnoťte je v pořadí, v jakém 
byly zahrány. V případě neshody rozhoduje o pořadí vyhodnocení Bytost, pro­
tože ta nejlépe zná svou domovskou planetu.

Efekty karet lovu a přežití jsou omezeny na kolo, v němž jsou zahrány. Mohou 
také měnit obecná pravidla hry.

Příklad: 
Barbora má v ruce už jen 2 karty lokací. 
Pokud s tím nic neudělá, Bytost ji pravdě­
podobně chytí, protože její další krok je 
předvídatelný. Barbora se tak rozhodne 
Vzdorovat. Ztratí 1 žeton vůle a vezme si 
ze svého odkládacího balíčku zpět do ruky 
2 karty lokací.

Tip: Jako Lovený si musíte dávat pozor na své karty v ruce. Pokud jich máte málo, jsou 
vaše tahy předvídatelné a Bytost může snadno odhadnout, kam příště půjdete.



Tip: Když hrajete za Bytost, musíte si dávat pozor na karty lokací odkládané Lovenými, 
abyste mohli snadněji odhadovat, kam půjdou příští kolo. Pamatujte, že všichni Lovení 
začínají hru se stejnými kartami!

Příklad: 
Hynek začíná tuto fázi položením žeto­
nu Bytosti na Vrak. 

Jelikož je pod políčkem s ukazatelem 
záchrany symbol Artemie, může položit 
i žeton Artemie, který umístí na Džungli. 

Nakonec se Hynek rozhodne zahrát 
kartu lovu „Přelud“, jež ruší efekty dvou 
sousedních karet lokací. Položí tedy 
žeton cíle na Průzkumné vozidlo i Arte­
fakt.

 Fáze 2: Lov
Bytost může na karty lokací tvořící Artemii položit následující žetony:

Žeton Bytosti.

Žeton cíle, pokud je na vyložené kartě lovu symbol cíle. 

Žeton Artemie, pokud je na vyložené kartě symbol Artemie A/NEBO je symbol 
Artemie pod políčkem s ukazatelem záchrany.

Žetony lovu mohou být umístěny na stejné lokaci, aby se kombinovaly jejich efekty.

Fáze 3: Zúčtování
Lovení ve stejný okamžik otočí své zahrané karty lokací. Tato fáze pak pokračuje 
následovně:

Počínaje hráčem nalevo od Bytosti každý Lovený prozkoumá lokaci bez žetonu 
lovu a může ihned využít její efekt, NEBO si vzít zpět do ruky jednu kartu 
lokace ze svého odkládacího balíčku. Pokud je efekt lokace zrušen v důsledku 
zahrané karty lovu, Lovený si ani nesmí vzít kartu zpět do ruky.

Každý Lovený prozkoumávající lokaci, na níž leží žeton cíle, se stává cílem efektu 
příslušné karty lovu. Poté může využít efekt lokace, NEBO si vzít zpět do ruky 
jednu kartu lokace ze svého odkládacího balíčku. Pokud je efekt lokace zrušen 
v důsledku zahrané karty lovu, Lovený si ani nesmí vzít kartu zpět do ruky.

Každý Lovený prozkoumávající lokaci, na které leží žeton Artemie, musí odložit 
jednu kartu lokace z ruky. Efekt lokace Lovení nemohou využít a nesmí si ani 
vzít kartu zpět do ruky. 



Příklad: 
Alžběta otočí kartu Doupě: Na dané lokaci 
neleží žádný žeton lovu. Alžběta se rozhodne 
zkopírovat efekt Vraku (lokace, na níž leží 
žeton Bytosti) a ihned posune ukazatel zá­
chrany o 1 políčko vpřed.

Jiří otočí Průzkumné vozidlo: Nic se nesta­
ne, jelikož lokace byla zacílena kartou lovu 
„Přelud“, která ruší její efekt. Protože je lokace 
bez efektu, nemůže si Jiří ani vzít kartu lokace 
z odkládacího balíčku zpět do ruky.

Barbora otočí Džungli: Kvůli žetonu Arte­
mie se nepoužije její efekt a Barbora musí též 
odložit jednu kartu lokace z ruky.

Michal a Jan otočí oba Vrak: Jelikož je na 
něm žeton Bytosti, ani jeden z nich nemůže 
využít efekt lokace. Oba také ztratí 1 žeton 
vůle a ukazatel asimilace se posune o 1 po­
líčko kupředu.

Michal ztratil třetí, a tedy poslední žeton 
vůle. Ukazatel asimilace se tak posune 
o další políčko kupředu. Michal si pak vez­
me všechny karty lokací do ruky a také si 
vezme 3 nové žetony vůle.

Každý Lovený prozkoumávající lokaci, na níž leží žeton Bytosti, ztrácí 1 žeton 
vůle. Ukazatel asimilace se ihned posune o jedno políčko dopředu, bez ohle-
du na počet chycených Lovených. Efekt lokace Lovení nemohou využít a nesmí 
si ani vzít kartu zpět do ruky.

Pokud během této fáze jeden či více Lovených ztratí svůj třetí žeton vůle, 
ukazatel asimilace se ihned posune o 1 políčko kupředu. Tito Lovení si pak 
vezmou do ruky všechny karty lokací a také si před sebe dají opět 3 žetony vůle.  
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Bytost vyhrává, když se ukazatel asimilace posune na políčko s označením vítězství. Vůli 
Lovených se podařilo zlomit a byli asimilováni. Stali se tak součástí planety…

Lovení vítězí, pokud se ukazatel záchrany posune na políčko s označením vítězství. 
Záchranná mise dorazila včas a odvezla trosečníky z planety.

Konec hry

Fáze 4: Akce na konci kola
Všichni Lovení odloží svou zahranou kartu lokace lícem vzhůru před sebe, každý na svůj 
odkládací balíček. Bytost musí být vždy schopna vidět čísla na všech odložených kartách 
lokací (i z předchozích kol). Bytost si vezme zpět své žetony lovu a dobere si karty lovu do 
počtu tří.

Posuňte ukazatel záchrany o 1 políčko kupředu a poté pokračujte opět fází 1: Průzkum.

DOUPĚ: Pokud se Lovený rozhodne vzít si z odkládacího balíčku zpět do ruky karty lokací, ne­
bere si Doupě. To totiž není ve fázi 3, kdy se efekt uplatňuje, součástí jeho odkládacího balíčku.

PLÁŽ: Pláž lze použít jen jednou za kolo, nehledě na počet Lovených, kteří kartu zahrají. Buď­
to se připravíte k vysílání (položíte žeton vysílání na Pláž), nebo aktivujete vysílání (odeberete 
žeton vysílání z Pláže a posunete ukazatel záchrany o 1 políčko kupředu). Pokud se na Pláži 
sejde více Lovených, může jeden využít efekt a další si mohou vzít zpět 1 kartu lokace dle 
svého výběru z odkládacího balíčku. Efekt Pláže lze kombinovat s efektem Vraku.

VRAK: Vrak lze použít jen jednou za kolo, nehledě na počet Lovených, kteří kartu zahrají. Po­
kud se na Vraku sejde více Lovených, může jeden využít efekt a další si mohou vzít zpět 1 kar­
tu lokace dle svého výběru z odkládacího balíčku. Efekt Vraku lze kombinovat s efektem Pláže.

ARTEFAKT: Dvě karty lokací lze vyhodnotit v pořadí dle výběru Loveného, který je zahrál. Po­
užijte běžná pravidla pro fázi 3. Když Lovený otáčí kartu/karty lokace a může ve stejném kole 
využít efekt Řeky i Artefaktu, musí si vybrat jeden z nich. Poté si může vzít zpět 1 kartu lokace 
ze svého odkládacího balíčku. Efekt Artefaktu nemůže být kopírován efekty jiných lokací ani 
efektem karet přežití.

ÚTOČIŠTĚ a HLUBINA: Pokud je dobírací balíček karet přežití prázdný, vezměte použité kar­
ty, zamíchejte je a vytvořte nový.

Doplňující informace o kartách lokací

Expertní varianta hry: Pokud hráč ztratí ve fázi 3 svůj poslední žeton vůle, dobere si poté 
místo tří žetonů jen dva. Aby se dostal na plný počet, musí se vzdát či získat žeton v Hlubině 
nebo za použití karty přežití.


