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Pise se 25. stoleti a jiz po mnoho generaci létd lidstvo ke hvézddm. Pres léta usilovného
pdtrdni se ndm vsak doposud ani v nejzazsich dstech galaxie nepodarilo naijit jinou
inteligentni formu Zivota.

Pri studiu archivnich zaznamu ze Staré Zemé jsme narazili na zvldstni véc. Nékdo vyma-
zal veskeré udaje, prizkumy i mapy tykajici se planety jménem Artemia. Pro¢? Rozhodli
jsme se Zjistit odpovédi pfimo na misté a vydali se na prizkumnou expedici.

| OrbitdIni sken vyhodnotil Artemii jako planetu tfidy M s cetnym vyskytem fléry a fauny
.t a s podminkami vhodnymi k Zivotu. Avsak v okamZiku, kdy nase lod" vstoupila do
& atmosféry, byla zasazena silnym elektromagnetickym pulsem, ktery vyradil témér
vSechny lodni systémy. Neovladatelné vesmirné plavidlo se fitilo obrovskou rychlosti
| k povrchu neprozkoumané planety. Kapitdn v poslednich vtefindch pred dopadem
odeslal nouzovy signdl a nafridil pfipravit se na ndraz.
Kdyz jsme opét nabyli védomi, s ulevou jsme Zzjistili, Ze vétsina z nds preckala havdrii bez
vdznejsich zranéni, a vydali se prozkoumat okoli. Ndhle jsme uslyseli kapitdnuv vykrik
plny bezbrehé bolesti. A v ddlce jsme spatfili nejasnou, temnou siluetu. Néco nds sleduje.
Nejsme tu sami...
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e PRINCI® HRY

Nejsme tu sami je asymetrickou karetni hrou, ve které jeden hra¢ (Bytost) hraje proti
ostatnim hra¢tim (Lovenym).

Pokud jste jednim z Lovenych, prozkoumavate planetu Artemii pomoci karet lokaci.
Jejich hranim a také vyuzitim karet pfreziti se Loveni spolecné snazi unikat Bytosti
a vydrzet, nez dorazi pomoc.

Pokud hrajete za Bytost, je cilem premoci cleny posadky ztroskotané lodi a asimilovat
je, aby se stali soucasti ekosystému planety. Hranim karet lovu a aktivaci skrytych sil
samotné planety Artemie se opakované snazite Gtocit na Lovené, abyste postupné
zlomil jejich vali a neodvratné jejich osud spojil s vasi planetou.



Umistéte pred hrace hrajiciho za Bytost jednu kartu od
kazdého druhu z 10 karet lokaci, a to do dvou fad po 5 kartach.
Karty v radach lezi vzestupné dle ¢isel [4]. Dohromady tvofi
planetu Artemii.

Karty lokaci jsou povazovany za sousedici,
pokud se navzajem dotykaji svymi stranami,
a to horizontalné ¢i vertikalné.

' Hra¢ hrajici za Bytost umisti do-
i prostied stolu hraci desku [1].
. Deska je oboustranna - kterou
stranou bude otocena smérem
& vzh(ru, uréi Bytost.

Na hraci desku se na mista odpovidajici
poctu hrach umisti ukazatel zéchrany
[2] a ukazatel asimilace [3].

‘:_ ‘ Ukazatel zachrany

. Ukazatel asimilace
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. Zeton vile

Kazdy hrac hrajici za Lovené si vezme
3 Zetony vule a sadu 5 karet lokaci ocis-
lovanych od 1 do 5. Nepouzité karty
odlozte do krabice, ke hfe nebudou
treba.

Kazdy z Lovenych si poté vez-
me jednu kartu preziti [10].

Bytost C|I Artemia

Hrac hrajici za Bytost si vezme
3 karty lovu a 3 zetony lovu [9].
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Umistéte Zeton vysilani pobliz )
karty Plaz [5]. L

\ | Zeton vysilani ? o

: Vytvorte rezervu z karet lokaci s Cisly ¥
6az 10. =

potfebny pocet karet. V tomto poctu
poloZzte karty lokaci 6 az 10 licem vzhtru
pobliz herni desky [6]. Nepouzité karty
odlozte do krabice.

Pomoci nize zobrazené tabulky zjistéte %
f

Pocet Lovenych 1 2-3 | 4-6
Pocet karet 1 2 3

Zamichejte karty preziti
[7] a umistéte je licem
dolt v dosahu Lovenych.

Zamichejte karty lovu
[8] a umistéte je licem
doll pobliz Bytosti.
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KARXRTY LOKACI

Planeta Artemia je tvofena 10 rliznymi kartami lokaci. Kazda kar-
ta lokace ma své cislo, jméno a efekt, ktery mlze byt aktivovan
Lovenymi. Karty lokaci mohou mezi sebou byt horizontalné ¢i
vertikalné sousedici.

Kazdy Loveny zacina s 5 zakladnimi kartami lokaci (Doupé, DZzung-
le, Reka, Plaz a Priizkumné vozidlo) a mGze prozkouméavat dalsi
lokace béhem hry (Bazina, Utocisté, Vrak, Hlubina a Artefakt).

KARTY LOVU

Karty lovu zvysuji sance Bytosti asimilovat Lovené. Kazda karta
lovu ma na sobé efekt, ktery maze byt aktivovan Bytosti, a fazi,
V niz je mozné ji zahrat. Nékteré na sobé maji téz symbol cile ¢i
Artemie.

Karty lovu mohou byt zahrany kdykoliv béhem faze urcené na
karté a po pouziti jsou odloZeny. Pokud neni ur¢eno jinak, mGze
Bytost zahrat jen jednu kartu lovu za kolo.

Povauj zeton cile za
druhy Zeton Bytosti

FizE 2

Pokud je zahrana karta se symbolem cile, oznaci Bytost jednu z deseti karet
lokaci zetonem cile (zacili). Na této lokaci bude aktivovan efekt karty lovu.
Pokud Bytost zahraje béhem jednoho kola dvé karty s timto symbolem, oba

efekty se uplatni na stejné oznacené lokaci.

Pokud je zahrana karta se symbolem Artemie, oznadi Bytost jednu z deseti
@ karet lokaci zetonem Artemie. Na této lokaci bude aktivovan efekt karty
lovu. Pokud Bytost zahraje béhem jednoho kola dvé karty s timto symbolem, oba

efekty se aktivuji na stejné oznacené lokaci.

KARXRTY PREZITI

Karty preziti zvysuji sanci Lovenych, Zze dokazou odrazet utoky
Bytosti a dockaji se zdchranné mise. Kazdd karta preziti ma na
sobé efekt, ktery mlze byt aktivovan, a fazi, v niz je mozné ji
zahrat.

Karty preziti mohou byt zahrany kdykoliv béhem faze uréené na
karté a po pouziti jsou odloZeny. Kazdy Loveny miize zahrat
maximalné jednu kartu preziti za kolo. Hrat ji mUze, i kdyz je
: chycen Bytosti. Pocet karet, jez mUze Loveny drzet v ruce, neni
omezen.

Vezmisi zpét do ruky

2 karty lokaci ze svého
odkladaciho balicku
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Pokud jsou karty lovu a preziti zahrany ve stejné fazi, vyhodnotte je v poradi, v jakém
byly zahrény. V pfipadé neshody rozhoduje o poradi vyhodnoceni Bytost, pro-
tozZe ta nejlépe zna svou domovskou planetu.

Efekty karet lovu a preziti jsou omezeny na kolo, v némz jsou zahrany. Mohou
také ménit obecna pravidla hry.

o Av4 ,
rPrRUSEH HRY P;
Kazdé kolo se sklada ze 4 fazi: Prlizkum, Lov, Zuctovani a Akce na konci kola. Hrajte je =
nasledovné:
w
FAZE 1: PRUZKUM a

Vsichni Loveni si soucasné vyberou kazdy jednu kartu lokace ze své ruky a polozi ji
licem doll pred sebe. Mohou komunikovat pouze nahlas, nikoliv posunky. Hra¢i mohou
blafovat, ale nesmi si mezi sebou ukazovat hrané karty. Zahrani jedné z karet lokaci je |
povinné. E
Pred poloZenim karty Lokace mohou Loveni uinit nasledujici: E

+ Vzdorovat: Hrac se vzda 1 ¢i 2 Zeton( vile a vezme si z odkladaciho balicku zpét do =
ruky 2 ¢i 4 karty lokaci. Pokud takto Loveny pfijde o svij tfeti zeton vile, musi zahrat
akci Vzddt se.

« Vzdat se: Hrac ziska zpét vsechny své Zzetony viile a vezme si do ruky vsechny své karty. ‘3
lokaci. Pokud se ale Loveni vzdavaji, jejich asimilace Bytosti probiha rychleji. Pokazdé |=
kdyz se jeden z Lovenych v této fazi vzda, posunte ukazatel asimilace o jedno
policko kupredu.

Priklad:

Barbora md v ruce uz jen 2 karty lokaci.
Pokud s tim nic neudéld, Bytost ji pravde-
podobné chyti, protoZe jeji dalsi krok je
predvidatelny. Barbora se tak rozhodne
Vzdorovat. Ztrati 1 Zeton vile a vezme si
ze svého odklddaciho balicku zpét do ruky
2 karty lokaci.
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Tip: Jako Loveny si musite davat pozor na své karty v ruce. Pokud jich mate malo, jsou #&

vase tahy predvidatelné a Bytost mize snadno odhadnout, kam pfisté pujdete.
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Zeton cile, pokud je na vylozené karté lovu symbol cile.

Zeton Artemie, pokud je na vyloZené karté symbol Artemie A/NEBO je symbol
Artemie pod polickem s ukazatelem zachrany.

| i. Zetony lovu mohou byt umistény na stejné lokaci, aby se kombinovaly jejich efekty.

Priklad:

Hynek zacind tuto fdzi poloZzenim Zeto-
nu Bytosti na Vrak.

Jelikoz je pod polickem s ukazatelem
zdchrany symbol Artemie, miZe poloZit
i zeton Artemie, ktery umistina DZungli.
Nakonec se Hynek rozhodne zahrdt
kartu lovu ,Prelud’, jez rusi efekty dvou
sousednich karet lokaci. PoloZi tedy

Zeton cile na Prizkumné vozidlo i Arte-
fakt.

Tip: Kdyz hrajete za Bytost, musite si davat pozor na karty lokaci odkladané Lovenymi,
abyste mohli snadnéji odhadovat, kam pljdou pfisti kolo. Pamatujte, Ze vsichni Loveni
zacinaji hru se stejnymi kartami!

FAZE 3: ZUCTOVANI
Loveni ve stejny okamzik otoci své zahrané karty lokaci. Tato faze pak pokracuje
nasledovné:

&2 Pocinaje hracem nalevo od Bytosti kazdy Loveny prozkouma lokaci bez zetonu

® lovu a mUze ihned vyuzit jeji efekt, NEBO si vzit zpét do ruky jednu kartu

I lokace ze svého odkladaciho bali¢ku. Pokud je efekt lokace zrusen v dtsledku
zahrané karty lovu, Loveny si ani nesmi vzit kartu zpét do ruky.

Kazdy Loveny prozkoumavajici lokaci, na niz lezi Zeton cile, se stava cilem efektu
. prislusné karty lovu. Poté muze vyuzit efekt lokace, NEBO si vzit zpét do ruky
@ jednu kartu lokace ze svého odkladaciho balicku. Pokud je efekt lokace zrusen
v dusledku zahrané karty lovu, Loveny si ani nesmi vzit kartu zpét do ruky.

A Kazdy Loveny prozkoumavajici lokaci, na které lezi zeton Artemie, musi odlozit
' jednu kartu lokace z ruky. Efekt lokace Loveni nemohou vyuzit a nesmi si ani
vzit kartu zpét do ruky.
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Kazdy Loveny prozkoumavajici lokaci, na niz lezi zeton Bytosti, ztraci 1 ieto>

ville. Ukazatel asimilace se ihned posune o jedno poli¢ko dopiedu, bez ohle-
du na pocet chycenych Lovenych. Efekt lokace Loveni nemohou vyuzit a nesmi
si ani vzit kartu zpét do ruky.

ukazatel asimilace se ihned posune o 1 policko kupiedu. Tito Loveni si pak
vezmou do ruky vSechny karty lokaci a také si pred sebe daji opét 3 zetony vile.

‘i Pokud béhem této faze jeden ci vice Lovenych ztrati sviij treti zeton viile,
Priklad:

Alzbéta otoci kartu Doupé: Na dané lokaci
nelezi Zzddny Zeton lovu. Alzbéta se rozhodne

zkopirovat efekt Vraku (lokace, na niz lezi
Zeton Bytosti) a ihned posune ukazatel zd- e
chrany o 1 poli¢ko vpred.

Jifi otoci Priizkumné vozidlo: Nic se nesta-
ne, jelikoZ lokace byla zacilena kartou lovu -*
+Prelud’ kterd rusi jeji efekt. ProtoZe je lokace o
bez efektu, nemdize si Jiti ani vzit kartu lokace é
z odklddaciho balicku zpét do ruky. -

Barbora otoci Dzungli: Kvili Zetonu Arte-
mie se nepouZije jeji efekt a Barbora musi téz
odloZit jednu kartu lokace z ruky.

Michal a Jan otoci oba Vrak: Jelikoz je na
ném Zeton Bytosti, ani jeden z nich nemize
vyuzit efekt lokace. Oba také ztrati 1 Zeton
viile a ukazatel asimilace se posune o 1 po-
licko kupredu.
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Michal ztratil treti, a tedy posledni Zeton
vile. Ukazatel asimilace se tak posune
o dalsi policko kupredu. Michal si pak vez-
me vsechny karty lokaci do ruky a také si
vezme 3 nové Zetony vdle.
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FAZE 4: AKCE NA KONCI KOLA

- VSichni Loveni odlozi svou zahranou kartu lokace licem vzhru pred sebe, kazdy na svtj |-
odkladaci bali¢ek. Bytost musi byt vzdy schopna vidét ¢isla na vech odlozenych kartach |
. lokaci (i z predchozich kol). Bytost si vezme zpét své Zetony lovu a dobere si karty lovudo =
. poctu tii. ¥

Posurite ukazatel zachrany o 1 policko kupiedu a poté pokracujte opét fazi 1: Prizkum.

KONEC HRY

Bytost vyhrava, kdyz se ukazatel asimilace posune na poli¢ko s oznac¢enim vitézstvi. Vili
Lovenych se podafilo zlomit a byli asimilovani. Stali se tak soucasti planety...

Loveni vitézi, pokud se ukazatel zadchrany posune na policko s oznacenim vitézstvi.
Zachranna mise dorazila véas a odvezla trose¢niky z planety.

DOPLNUJICI INFORMACE O KARXRTACH LOKACI

DOUPE: Pokud se Loveny rozhodne vzit si z odkladaciho bali¢ku zpét do ruky karty lokaci, ne-
bere si Doupé. To totiz neni ve fazi 3, kdy se efekt uplatnuje, soucasti jeho odkladaciho balicku.

PLAZ: PIaz Ize pouzit jen jednou za kolo, nehledé na pocet Lovenych, ktefi kartu zahraji. Bud-
to se pfipravite k vysilani (polozZite Zeton vysilani na PIaz), nebo aktivujete vysilani (odeberete
Zeton vysilani z Plaze a posunete ukazatel zachrany o 1 poli¢ko kupredu). Pokud se na Plazi
sejde vice Lovenych, mlze jeden vyuzit efekt a dalsi si mohou vzit zpét 1 kartu lokace dle
svého vybéru z odkladaciho bali¢ku. Efekt Plaze Ize kombinovat s efektem Vraku.

VRAK: Vrak Ize pouzit jen jednou za kolo, nehledé na pocet Lovenych, ktefi kartu zahraji. Po-
kud se na Vraku sejde vice Lovenych, mlze jeden vyuzit efekt a dalsi si mohou vzit zpét 1 kar-
tu lokace dle svého vybéru z odkladaciho balicku. Efekt Vraku Ize kombinovat s efektem Plaze.

ARTEFAKT: Dvé karty lokaci Ize vyhodnotit v poradi dle vybéru Loveného, ktery je zahral. Po-
uzijte bézna pravidla pro fazi 3. Kdyz Loveny otaci kartu/karty lokace a mize ve stejném kole
vyuzit efekt Reky i Artefaktu, musi si vybrat jeden z nich. Poté si mGze vzit zpét 1 kartu lokace
ze svého odkladaciho balicku. Efekt Artefaktu nemuze byt kopirovan efekty jinych lokaci ani
efektem karet preziti.

UTOCISTE a HLUBINA: Pokud je dobiraci bali¢ek karet pieziti prazdny, vezméte pouzité kar-
ty, zamichejte je a vytvorte novy.
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