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Замес
Потасовка для 2–4 игроков

Цель игры 
Тебе нужен мир, желательно весь! Да что там 
«желательно» — на меньшее ты не согласен! 
Отправляй своих верных приспешников на  
захват вражеских баз. Первый, кто наберёт 
15 победных очков, станет победителем! 

Состав игры
В этой коробке ты найдёшь:
•	160 карт фракций (8 фракций по 20 карт),
•	16 карт баз,
•	32 карты для подсчёта очков,
•	правила игры.

Подготовка к игре
Каждый игрок замешивает 2 разные фракции 
по 20 карт в одну колоду из 40 карт  
и перетасовывает её.

Если у тебя две коробки «Замеса», можешь вы-
дать соперникам одинаковые фракции (напри-
мер, столкнуть волшебников с волшебниками). 
Но у каждого игрока в колоде должны быть 
две разные фракции.

Перетасуй все карты баз и вытяни из этой ко-
лоды по одной карте на игрока, плюс ещё одну 
(например, четыре в игре на троих). Выложи 
эти карты в открытую посередине стола.

Карты победных очков отложи в сторону — 
они пригодятся после захвата первой базы.

Каждый игрок берёт 5 карт из своей колоды. 
Если тебе на руку не пришли приспешники, 
покажи свои карты, сбрось их и возьми другие 
5 карт. Их ты уже не сможешь обменять, даже 
если там не будет приспешников.

Первым ходит тот, кто сегодня раньше встал. 
Право хода передаётся по часовой стрелке.

Настало время раскурочить пару-тройку баз!
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Договоримся как взрослые
Если хочешь соблюсти формаль-

ности, в начале игры выложи на 

стол все фракции. Случайным 
образом определи первого 

игрока. Начиная с него, игроки по 

часовой стрелке берут по одной 

фракции. Затем игроки выбирают 

себе вторые фракции в обратном 

порядке: начиная с последнего 

игрока и заканчивая первым.

Замесимся на айпадах!
Узнай об электронной версии «Замеса»  
для iPad, iPhone и iPod Touch на сайте  
www.alderac.com/smashup.

Робониндзя!

Роботы!

Ни
нд

зя!
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Вот как это делается
1 . Заводи!
Есть свойства, которые срабатывают в начале 
твоего хода. Ну вот, сейчас начало твоего хода.

2 . Играй карты
В свой ход можешь сыграть одно действие, 
одного приспешника или и то, и другое 
сразу — причём совершенно бесплатно! 
Можешь играть карты в любом порядке — 
а можешь и вовсе их не играть. 

Как сыграть приспешника
Выбери базу и выложи карту приспешника ря-
дом с ней лицом к себе. Сделай, что сказано на 
этой карте (про спецсвойства читай на стр. 8).

Как сыграть действие
Покажи всем карту действия и сделай, что на 
ней написано. Бабах! Затем сбрось эту карту, 
если у неё не затяжное свойство.

3 . Проверь базы
Когда закончишь играть карты, посмотри, нет 
ли на столе баз, которые можно захватить 
(как это делается, написано на стр. 6). Если 
такие есть, переходи к их захвату. 

После захвата баз проверь, не набрал ли кто-
нибудь из игроков 15 или больше победных 
очков. Если набрал, переходи к разделу «Игра 
окончена» на стр. 7.

4 . Возьми две карты
Просто сделай это — возьми на руку 2 карты 
из своей колоды. После этого у тебя на руке 
должно быть не больше 10 карт. Если их боль-
ше 10, сбрось лишние на свой вкус.

Если тебе надо раскрыть или взять карту, 
а твоя колода пуста, перетасуй свою стопку 
сброса и положи на стол лицом вниз. Теперь 
это твоя колода — бери карты из неё.

5 . Закругляйся
Всё, что должно произойти в конце хода, проис-
ходит сейчас. Потом передай ход соседу слева.

Знай свои карты

Сила

Свойство
Тип карты

Символ фракции

Тип карты
Свойство

Карта действия

Карта приспешника

Название

Название

Символ фракции

Следи за руками!Свойства срабатывают 
только тогда, когда ты 

играешь карту с руки, 
или же в тексте карты 

сказано «сыграй». Пере-
мещение карты не счи-

тается её розыгрышем.
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Большой куш
База готова к захвату, когда общая сила всех 
находящихся на ней приспешников равна её 
обороне (см. стр. 7) или больше этого значе-
ния. Если к захвату готово сразу несколько баз, 
порядок их захвата определяет тот игрок, чей 
сейчас ход. 

Когда база для захвата выбрана, каждый игрок 
может применить все доступные ему спец-
свойства, срабатывающие перед захватом базы. 
Если из-за этого общая сила становится меньше 
обороны базы, захват всё равно происходит.

Например, при захвате «Оазиса в джунглях» 
игрок-пират понимает, что займёт второе место 
и не получит очков. Он играет карту «На всех 
парусах» (у неё есть спецсвойство) и переме-
щает всех своих приспешников на другую базу. 
Общая сила приспешников падает меньше 12, 
но захват продолжается своим чередом. 

Я первый!
Если несколько игроков хотят применить спец-
свойства, они делают это по часовой стрелке, 
начиная с того, чей сейчас ход. Это продол-
жается, пока все игроки подряд не спасуют. 
Если ты спасовал, а затем соперник применил 
спецсвойство, после этого ты тоже можешь 
применить спецсвойство.  Если спецсвойство 
позволяет тебе сыграть экстра-карты, ты дол-
жен сыграть их немедленно или отказаться от 
их розыгрыша.

Раздача очков
Игроки сравнивают силы своих карт на той 
базе, которую захватывают. Игрок с наиболь-
шей силой занимает первое место и получает 
столько очков, сколько указано слева на карте 
базы. Второе место получает очки по среднему 

значению, а третье место — по правому. Если 
у тебя на базе нет приспешников, ты не получа-
ешь очков за эту базу.

Все, кто получил очки, берут себе карты побед-
ных очков на положенную сумму. Держи свои 
карты очков в открытую перед собой, чтобы 
все видели, насколько ты близок к победе!

Разойтись по углам!
После раздачи очков игроки могут применить 
спецсвойства, которые срабатывают после 
захвата базы. Затем карты, оставшиеся на за-
хваченной базе, уходят в стопки сброса своих 
владельцев. Эти карты не считаются уничто-
женными, и свойства, срабатывающие при их 
уничтожении, применить нельзя (хотя есть 
свойства, срабатывающие при сбросе карт).

Захваченная база уходит в стопку сброса баз, 
а ей на замену открывается новая из колоды 
(если там ещё остались базы).

Если на столе остались другие готовые к захва-
ту базы, игроки разбираются с ними таким же 
образом.

Все на базу!

Игра оконченаЕсли к концу любого хода 
кто-нибудь из участников 

набрал 15 очков, тот игрок, 
у которого больше всего 

очков, побеждает в игре. 
Если таких несколько, про-

должайте играть, пока не 
определится победитель. 

Ничьих здесь не бывает!

Очки первому 
месту Очки второму 

месту

Очки третьему 
месту

Оборона

Название

Споры при раздаче
Если у нескольких игроков равные силы на 
базе, каждый из них получает очки за наивыс-
шую позицию, на которую они претендуют. 
Например, если на базе три игрока с силами 
10, 10 и 5, то каждая «десятка» получит очки 
за первое место, а «пятёрка» — за третье 
(очки за второе место не начисляются). Если 
два игрока оспаривают второе место, третье 
место не достаётся никому. Да, это жесть.

Если игроки оспаривают право применить 
свойство базы (например, «Школы ниндзя»), 
этим свойством может воспользоваться каж-
дый из претендентов — по очереди, начиная 
с того, чей сейчас ход (см. раздел «Я первый!» 
на предыдущей странице).

Свойство
Свойство базы действу-
ет всё время, пока она 
лежит в открытую на 
столе. Это нечто сред-
нее между затяжным 
и спецсвойством.
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Ключевые слова
(А также условные знаки и адреса конспира-
тивных квартир).

Вернуть: это свойство  
позволяет отправить  
карту туда, откуда она  
пришла (обычно на руку  
владельцу). Возвращая  
с базы карту, сбрось  
все карты, которые  
были на неё сыграны.

Влиять: повлиять на карту — 
это переместить её, вернуть, 
уничтожить или сыграть на 
неё действие.

Затяжное: обычно свой-
ство срабатывает и сразу 
перестаёт действовать 
(максимум — длится до 
конца хода). Затяжное 
свойство действует  
всё время, пока карта  
с ним остаётся в игре.

Переместить: это  
свойство позволяет  
тебе переместить  
карту (например, с од-
ной базы на другую).  
При этом не считается,  
что ты сыграл карту.  
Свойства приспешников 
не срабатывают при  
перемещении.

Сбросить: когда карта сбрасывается, она 
уходит в стопку сброса своего владельца 
(того игрока, в чьей колоде она начинала игру). 
Не имеет значения, кто сыграл эту карту или 
распоряжался ей. 

Спецсвойство: обычно свойство карты сра-
батывает в тот момент, когда ты её играешь. 
Спецсвойства — исключение из этого правила, 
они применяются в другое время. В описа-
нии спецсвойства сказано, 
когда и как оно действует 
(некоторые спецсвойства 
можно применить даже  
с руки). Если спецсвой-
ство позволяет тебе сы-
грать карту в свой ход, 
эта карта не идёт в счёт 
тех двух карт, которые 
ты можешь сыграть 
бесплатно.

Сыграть: ты играешь кар-
ты на втором шаге своего 
хода, а также тогда, когда 
свойство карты позволя-
ет или требует это сде-
лать. Когда ты играешь 
карту, срабатывает её  
свойство.  Если ты пе- 
ремещаешь, забира-
ешь, берёшь, кладёшь,  
раскрываешь, возвращаешь карту,  
всё это не считается розыгрышем, и свойство 
карты не срабатывает.

Уничтожить: если свой-
ство требует уничтожить 
какую-либо карту, убери 
её в стопку сброса её 
владельца.

Экстра-карты: как правило, в свой ход ты 
можешь сыграть одного приспешника и одно 
действие. Если свойство позволяет тебе  
сыграть экстра-приспеш-
ника или экстра-действие, 
ты можешь сыграть ещё 
одну карту данного типа 
в этот ход. Если ты полу-
чил экстра-карту благо-
даря спецсвойству,  
сыграй её немедлен-
но. В противном слу-
чае можешь сыграть 
экстра-карту позже  
в тот же ход.

Всё остальное
Частенько текст карты противоречит прави-
лам. В такой разборке карта всегда побеждает. 
У неё чёрный пояс по борьбе без правил.

Если карты противоречат друг другу, та, кото-
рая запрещает что-то сделать, бьёт ту, которая 
разрешает это сделать.

Если в одно и то же время срабатывает несколь-
ко свойств, тот игрок, чей сейчас ход, решает,  
в каком порядке они будут действовать.

Ты вправе сыграть карту, даже если не можешь 
применить её свойство. Например, ты можешь 
сыграть действие, которое уничтожает при-
спешника, даже если в игре нет приспешников.
Так ты можешь избавляться от ненужных карт.

Ты должен воспользоваться свойством карты, 
даже если тебе это невыгодно. Однако если 
карта говорит, что ты можешь что-то сделать, 
ты вправе не делать этого.

Если в тексте свойства сказано «сколько угод-
но», ты можешь выбрать ноль. Ты можешь  
сыграть карту, действующую на «все» цели, 
даже если ни одной подходящей цели нет.

Получив возможность сыграть экстра-карты 
при захвате базы, ты должен сделать это не-
медленно — или не играть их вовсе.

Сброшенная карта уходит в стопку сброса того  
игрока, в чьей колоде она начинала игру  
(не имеет значения, кто сыграл эту карту  
или распоряжался ей).

Любой игрок может в любой момент игры по-
смотреть, какие карты лежат в любой стопке 
сброса. Не стоит забывать об этом правиле — 
особенно если ты играешь против зомби. 
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Фракции
В базовой коробке «Замеса» 8 фракций, из кото-
рых можно собрать 28 разных колод. Это число 
будет расти: в грядущих дополнениях появятся 
новые фракции. Экспериментируй с фракциями 
и найди свою фирменную смесь! 

Волшебники 
Крэкс-пэкс-фэкс! Нет ни-
чего, с чем не могла бы 
справиться магия. Обилие 
действий позволяет вол-
шебникам доставать уди-
вительные, завораживаю-
щие, шокирующие вещи 
из шляп, рукавов, широких штанин и порталов 
в иные миры, открывшихся на твоей кухне.

 Динозавры 
Вот в чём динозавры зна-
ют толк… Да, верно: с их 
крошечными мозгами толку 
они не знают ни в чём. Зато 
они здоровенные. И, чёрт 
возьми, кто-то навесил на 
них лазеры!

Зомби 
«Второй, Второй, они идут 
за тобой». Если мертвец 
навострился ходить, его 
не угомонить. Зомби 
просто идут и идут: когда 
поодиночке, когда толпа-
ми. Не грусти, отправляя 
зомби в сброс: вы скоро 
встретитесь вновь.

Ниндзя 
Видишь ниндзя? Считай, что 
ты труп! (Если ты труп и всё 
равно их видишь — значит, 
ты зомби). Не хочу выда-
вать лишних секретов, но 
ниндзя действуют скрытно, 
быстро и в последний мо-
мент. Берегись.

Пираты 
Знаешь, что может быть луч-
ше, чем бороздить просторы 
океанов? Бороздить любые 
просторы без ограничений. 
В каждом порту пираты дерут 
глотки и режут головы. Не нравится? На рею!

Пришельцы  
Пришельцы обожают лезть 
в дела людей, а ещё больше — 
в дела других игроков. Их 
стиль — телепортировать чу-
жих приспешников и заменять 
базы. Приготовься к глубокому 
зондированию!

Проказники 
Они воруют вещи, ломают 
вещи, двигают вещи, прячут 
твои ключи по утрам, коллек-
ционируют нижнее бельё… 
Ты привык считать эту мелю-
згу досадным недоразуме-
нием — но теперь это просто 
катастрофа!

Роботы 
Люди сделали первых роботов, 
а потом роботы сами взялись за 
дело — и оказались куда лучше 
людей. Полчища микроботов гото-
вы завалить любого врага — а если 
кому-то покажется мало, то есть ещё 
и гигантские боевые роботы. 

Больше жару!

Не можете договориться, кто бу-

дет играть пиратами? Выход есть!  

Вторая коробка «Замеса» позволит 

двум соперникам выступить за 

одну и ту же фракцию. Главное — 

не класть в одну колоду две оди-

наковые фракции. А набора баз 

будет достаточно одного.
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Самое главное
Подготовка
Каждый игрок выбирает 2 фракции и за-
мешивает их в одну 40-карточную колоду. 
Возьми на руку 5 карт. Выложи на стол 
по одной базе на игрока, плюс ещё одну 
(например, 5 баз в игре на четверых).

В свой ход
Можешь сыграть одного приспешника  
и/или одно действие в любом порядке. 
А можешь и не играть, если не хочешь.

Сыграв карту, сделай то, что в ней сказано.

Проверь, нельзя ли захватить базы. Если 
можно, проведи захват и раздачу очков.

Возьми 2 карты. Если на руке больше 
10 карт, сбрось лишние.

Захват базы
Если после того, как ты закончил играть 
карты, общая сила всех приспешников на 
базе равна её обороне (или больше), эта 
база готова к захвату. Тот из игроков, чья 
сила на этой базе максимальна, получает 
очки за первое место, следующий — за вто-
рое, и следующий — за третье. При равен-
стве сил каждый спорщик получает очки 
за высшее место, на которое претендует. 

Примени свойство базы, сбрось с неё всех 
приспешников и открой новую базу.

Победа
Если к концу любого хода игрок набрал 
15 или больше очков, он побеждает. Если 
несколько игроков набрали 15 или больше 
очков, побеждает лидер по очкам. Если 
лидера нет, играйте, пока он не появится.

Прочие правила
Если карта противоречит правилам, слу-
шайся карту.

Если карты противоречат друг другу, та, кото-
рая запрещает что-то сделать, бьёт ту, которая 
разрешает это сделать.

Если в одно и то же время срабатывает несколь-
ко свойств, тот игрок, чей сейчас ход, решает, 
в каком порядке они будут действовать.

Ты вправе сыграть карту, даже если не можешь 
применить её свойство. 

Ты должен воспользоваться свойством карты, 
даже если тебе это невыгодно. Если карта гово-
рит, что ты можешь что-то сделать, ты вправе 
не делать этого.

Если в тексте свойства сказано «сколько угод-
но», ты можешь выбрать ноль. Ты можешь сы-
грать карту, действующую на «все» цели, даже 
если ни одной подходящей цели нет.

Любой игрок может в любой момент игры по-
смотреть карты в любой стопке сброса.
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