
ПРАВИЛА ПРАВИЛА 
ИГРЫИГРЫ
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ЗАМЕСЗАМЕС
Ïîòàñîâêà äëÿ 2–4 èãðîêîâ

ЦЕЛЬ ИГРЫЦЕЛЬ ИГРЫ
Тебе нужен мир, желательно весь!  
Да что там «желательно» — на мень-
шее ты не согласен! Отправляй своих 
верных приспешников на захват вра-
жеских баз. Первый, кто наберёт 15 по- 
бедных очков, станет победителем! 

СОСТАВ ИГРЫСОСТАВ ИГРЫ
В этой коробке ты найдёшь:

• 100 карт фракций  
(5 фракций по 20 карт),

• 11 карт баз,
• 1 лист с жетонами  

победных очков (можно использо-
вать и как маркеры силы),

• правила игры.

Âñ¸ ÷óäåñàòåå  
è ÷óäåñàòåå!
«Культурный шок» — это дополнение 
для настольной игры «Замес». Однако 
здесь достаточно карт для полноцен-
ной игры вдвоём — ты можешь обой-
тись и без базовой коробки! Местами 
эти правила написаны так, будто 
в твоём распоряжении есть больше 
четырёх фракций, или упоминают 
карты, которых нет в этом наборе. 
Если ты ещё не купил базовый «Замес», 
считай это вирусной рекламой.

СОДЕРЖАНИЕСОДЕРЖАНИЕ
Öåëü èãðû . . . . . . . . . . . 2
Ñîñòàâ èãðû . . . . . . . . . . 2
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ПОДГОТОВКА К ИГРЕПОДГОТОВКА К ИГРЕ
Каждый игрок замешивает 2 разные фракции по 20 карт  
в одну колоду из 40 карт и перетасовывает её.

Затем возьми базы из наборов  
с выбранными фракциями.  
Например, если у тебя замес  
Котиков-Старцев против  
Стимпанковых Инков, тебе понадо-
бятся базы из «Неизбежного выпуска 
про Ктулху», «Мимими», «Казаков 
против помидоров» и «Культурного 
шока». Если у тебя две  
коробки «Культурного шока»,  
можешь выдать соперникам  
одинаковые фракции (например, 
столкнуть сказки со сказками).  
Но у каждого игрока  
в колоде должны быть  
две разные фракции.

Äîãîâîðèìñÿ  êàê âçðîñëûåЕсли хочешь соблюсти формальности,  

в начале игры выложи на стол все 

фракции. Случайным образом определи 

первого игрока. Начиная с него, игро-

ки по часовой стрелке берут по одной 

фракции. Затем игроки выбирают себе 

вторые фракции в обратном порядке: 

начиная с последнего игрока  

и заканчивая первым.

надонадо-
ыпуска 

ков
рного 

 

Ìîðåïëàâàòåëè  

áðàòüåâ Ãðèìì!

Ñêàçêè áðàòüåâ 
Ãðèìì!
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Перетасуй все карты баз  
и вытяни из этой колоды  
по одной карте на игрока плюс  
ещё одну (например, четыре  
в игре на троих). Выложи эти карты  
в открытую посередине стола.

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 последним  
читал русские народные сказки. Право 
хода передаётся по часовой стрелке.

Настало время раскурочить пару-
тройку баз!

ВОТ КАК ЭТО ВОТ КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ
1. Íà÷àëî õîäà
Есть свойства, которые срабатывают 
в начале твоего хода. 

В этой фазе срабатывают все такие 
свойства, а не только самое первое. 
Ещё до их срабатывания перестают 
применяться любые свойства, которые 
работали до начала следующего хода.

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

Вдобавок в этой фазе можно исполь-
зовать некоторые свойства на твоих 
уже находящихся в игре картах.

во 

АЕТСЯАЕТСЯ

Ñëåäè çà ðóêàìè!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.



55

Êàê ñûãðàòü ïðèñïåøíèêà
Выбери базу и выложи карту при-
спешника рядом с ней лицом к себе. 
Сделай, что сказано на этой карте  
(про спецсвойства читай на стр. 11).

Êàê ñûãðàòü äåéñòâèå
Покажи всем карту действия и сделай, 
что на ней написано. Если карта не 
остаётся в игре (сыгранная на базу 
или приспешника), то это обычное 
действие и его надо сбросить после 
использования.

Êàê ïðèìåíèòü ñâîéñòâî
У приспешников и действий, которые 
не считаются обычными (см. стр. 11), 
зачастую есть свойства, срабатыва-
ющие в этой фазе. «Талант» можно 
использовать только раз в этой фазе 
в свой ход (см. стр. 12). В свой ход — это 
когда ты как раз играешь карты.

3. Ïðîâåðü áàçû
Когда закончишь играть карты, посмо-
три, нет ли на столе баз, которые 
можно захватить (как это делается, 
написано на стр. 7). Если такие есть, 
переходи к их захвату.

4. Âîçüìè äâå êàðòû
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 больше 10, сбрось 
лишние на свой вкус.

Если по какой-то причине у тебя в дру-
гой момент игры окажется больше 
10 карт, то ничего страшного: сбрасы-
вать их надо только сейчас.

Если тебе надо раскрыть, выбрать, 
посмотреть или взять карту, а твоя 
колода пуста, перемешай свой сброс. 
Теперь это твоя колода — бери карты 
из неё.

5. Êîíåö õîäà
Всё, что должно произойти в конце 
хода, происходит сейчас. Первым 
делом срабатывают такие свойства, 
как «Уничтожь приспешника» или 
«Возьми карту». Если таких свойств 
больше одного, то порядок выбирает 
игрок, чей сейчас ход. После этого все 
свойства, которые работают до конца 
хода, перестают применяться одно-
временно (вроде «+1 к силе до конца 
хода»). Наконец, проверь, не набрал 
ли кто-нибудь из игроков 15 или 
больше победных очков. Если набрал, 
переходи к разделу «Игра окончена» 
на стр. 8. В противном случае передай 
ход соседу слева.

о

д
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ЗНАЙ СВОИ КАРТЫЗНАЙ СВОИ КАРТЫ

Ñèëà

Ñâîéñòâî
Ñâîéñòâî

Òèï êàðòû Òèï êàðòû

Ñèìâîë 
ôðàêöèè

Ñèìâîë 
ôðàêöèè

КАРТА ДЕЙСТВИЯКАРТА ДЕЙСТВИЯКАРТА ПРИСПЕШНИКАКАРТА ПРИСПЕШНИКА

Íàçâàíèå
Íàçâàíèå

Î÷êè  
ïåðâîìó 
ìåñòó

Î÷êè âòîðîìó ìåñòó

Î÷êè 
òðåòüåìó 
ìåñòó

Îáîðîíà
Íàçâàíèå

Ñâîéñòâî
Свойство базы 
действует всё время, 
пока она лежит 
в открытую на столе. 
Это нечто среднее 
между постоянным 
и спецсвойством.

ВСЕ НА БАЗУ!ВСЕ НА БАЗУ!
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БОЛЬШОЙ КУШБОЛЬШОЙ КУШ
База готова к захвату, когда общая сила 
всех находящихся на ней приспешни-
ков равна её обороне (см. стр. 9) или 
больше этого значения. Если к захвату 
готово сразу несколько баз, порядок  
их захвата определяет тот игрок,  
чей сейчас ход.

Когда база для захвата выбрана, 
игроки могут применить все свойства, 
срабатывающие перед захватом базы. 
Если из-за этого общая сила стано-
вится меньше обороны базы, захват 
всё равно происходит.

Например, если перед захватом базы 
один игрок возвращает «Финиста — 
Ясного сокола» с этой базы себе на 
руку и играет его на другую базу, это 
не изменит количество получаемых 
им победных очков. Общая сила при-
спешников падает ниже значения обо-
роны, но захват продолжается своим 
чередом.

ß ïåðâûé!
При применении свойств во время 
захвата базы, как и в случае любого 
другого срабатывания, сначала при-
меняются свойства карт, находящихся 
в игре. Порядок определяет игрок, 
чей сейчас ход.

Если несколько игроков хотят при-
менить спецсвойства, они делают это 
по часовой стрелке, начиная с того, 
чей сейчас ход. Это продолжается, 
пока все игроки подряд не спасуют. 
Если ты спасовал, а затем соперник 

применил спецсвойство, после этого 
ты тоже можешь применить спецсвой-
ство. Если спецсвойство позволяет 
тебе сыграть добавочные карты, ты 
должен сыграть их немедленно или 
отказаться от их розыгрыша.

Ðàçäà÷à î÷êîâ
Игроки сравнивают силы своих карт 
на той базе, которую захватывают. 
Игрок с наибольшей 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 нет приспеш-
ников или 1 силы на этой базе или если 
ты четвёртый по силе, ты не получаешь 
очков за эту базу. Если базу захваты-
вало меньше трёх игроков, незанятые 
очки никто не получает.

Все, кто получил очки, берут себе 
жетоны победных очков на положен-
ную сумму. Свойства, срабатывающие 
при захвате базы, могут несколько  
изменить расклад.

Жетоны победных 
очков

77

изменить расклад.

Жетоны победных 
очков

б
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Ðàçîéòèñü ïî óãëàì!
После раздачи очков игроки могут при-
менить свойства, которые срабатывают 
после захвата базы, в порядке, опи-
санном в разделе «Я первый!». Затем 
карты, оставшиеся на захваченной 
базе, уходят в стопки сброса своих вла-
дельцев одновременно. Эти карты не 
считаются уничтоженными, 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 открыва-
ется новая из колоды (если колода  
баз пуста — перемешай сброс).

Если на столе остались другие гото-
вые к захвату базы, игроки разбира- 
ются с ними таким же образом.

Ñïîðû ïðè ðàçäà÷å
Если у нескольких игроков равные 
силы на базе, каждый из них получает 
очки за наивысшую позицию, на кото-
рую 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 приме-
нить свойство базы, этим свойством 
может воспользоваться каждый из 
претендентов, начиная с того, чей 
сейчас ход, и по часовой стрелке.

Если в двойном использовании свой-
ства нет смысла (например, если речь 
идёт о выборе новой базы), то вос-
пользоваться свойством может только 
тот игрок, чей сейчас ход.

Ïîðÿäîê ðàçäà÷è î÷êîâ
1.   Посмотри, есть ли базы, которые 

можно захватить. Если нет, 
переходи к следующей фазе.

2.   Активный игрок выбирает базу, 
которую можно захватить.

3.   Игроки могут сыграть карты со 
спецсвойствами «перед захватом 
базы» или применить такие 
свойства на картах в игре.

4.   В зависимости от текущей 
суммарной силы сторон раздаются 
очки. На этом этапе можно 
применить спецсвойства «при 
захвате базы».

5.   Игроки могут сыграть карты со 
спецсвойствами «после захвата 
базы» или применить такие спец-
свойства на картах в игре. Это 
может повлиять на шаги 6–8.

6.   Все карты с этой базы сбрасываются.

7.   Сбрасывается и сама база.

8.   Выбирается новая база на замену.

9.   Вернись к шагу 1.
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Èãðà îêîí÷åíà
Если 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!

НОВЫЕ ПРАВИЛАНОВЫЕ ПРАВИЛА
Êàðòû ñ âåðõà êîëîäû
«Сыграй карту с верха колоды» 
означает, что ты раскрываешь карты 
с верха своей колоды до тех пор, 
пока не раскроешь нужную, после 
чего ты её играешь. Повтори столько 
раз, сколько карт положено сыграть. 
Неиспользованные раскрытые карты 
замешай обратно в свою колоду — до 
этого момента они не считаются нахо-
дящимися в игре, частью какой-либо 
колоды или стопки сброса.

Если колода пуста, а тебе надо начать 
раскрывать карты, перемешай стопку 
сброса и сделай из неё новую колоду. 
Но если колода закончится в тот 
момент, когда ты раскрываешь карты, 
ты останавливаешься и разыгрываешь 
только те карты, которые успел рас-
крыть. Если у раскрытой карты есть 
требования для розыгрыша, которые 
ты выполнить не можешь (как у «Шог-
гота» из «Неизбежного выпуска про 
Ктулху»), то ты её сбрасываешь.

9
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КЛЮЧЕВЫЕ СЛОВАКЛЮЧЕВЫЕ СЛОВА
(а также условные знаки и адреса 
конспиративных квартир)

В игре: карты в игре 
выложены на середину 
стола — например, 
активная база и все 
карты, сыгранные на неё. 
Карты на руке, в колоде, 
стопке сброса, отло-
женные или находящиеся в коробке 
в игре не находятся.

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

Владелец: игрок, 
у которого эта карта 
была в начале игры. 
У монстров и сокровищ 
владельца нет. 

Добавочные карты: как 
правило, в свой ход ты 
можешь сыграть одного 
приспешника и одно 
действие. Если свойство 
позволяет тебе сыграть 
добавочного приспеш-
ника или добавочное действие, ты 
можешь сыграть ещё одну карту 
данного типа в этот ход. Если ты полу-

чил добавочную карту благодаря 
спецсвойству, сыграй её немедленно. 
В противном случае можешь сыграть 
добавочную карту позже в тот же ход. 

Исходная: сила 
приспешника или 
оборона базы до 
изменения при 
помощи свойств. 
Обычно это число, указанное на карте 
приспешника или базы, но некоторые 
карты могут его менять. 

Контролировать: 
по умолчанию ты контро-
лируешь каждую сыгран-
ную тобой карту. Если ты 
взял карту под контроль, 
это всё равно что именно 
ты её и сыграл (и ты, как 
обычно, добавляешь её силу к своей 
общей силе, используешь её свойства 
и т. д.). Контроль над приспешником 
не даёт тебе контроль над любым 
сыгранным на него действием, но их 
свойства применяются в обычном 
порядке. Когда карта выходит из игры, 
она уходит в стопку сброса своего 
владельца, а не контролирующего 
игрока. Если у тебя есть карта на базе, 
то ты эту карту контролируешь. 

Обычное действие: 
карта обычного действия 
сбрасывается после 
розыгрыша. Действия, 
которые играются на 
базу или приспешника, 
не считаются обычными.
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Переместить: это свой-
ство позволяет тебе пере-
местить приспешника 
с одной базы на другую 
вместе со всеми сыгран-
ными на него картами 
и маркерами. При этом не 
считается, что ты сыграл карту. Свой-
ства приспешников не срабатывают 
при перемещении, однако свой-
ства «Постоянное», «Спецсвойство» 
и «Талант» продолжают действовать. 

Перенести: это свойство 
позволяет переносить 
карты действий или 
маркеры силы с одной 
карты на другую. Выкла-
дывание жетонов на 
карты (из запаса) и сброс 
жетонов с карт (в запас) не считается 
переносом. 

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

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 контролировал её.

Спецсвойство: обычно 
свойство карты срабаты-
вает в тот момент, когда 
ты её играешь. Спец- 
свойства — исключение 
из этого правила, они 
применяются в другое 
время. В описании спецсвойства 
сказано, когда и как оно действует 
(некоторые спецсвойства можно при-
менить даже из сброса или с руки). 
Если спецсвойство позволяет тебе 
сыграть карту в свой ход, эта карта 
не идёт в счёт тех двух карт, которые 
ты можешь сыграть бесплатно.

Сыграть: ты играешь 
карты во второй фазе 
своего хода, а также 
тогда, когда свойство 
карты позволяет или тре-
бует это сделать. Когда 
ты играешь карту, сра-
батывает её свойство. Если ты пере-
мещаешь, кладёшь или возвращаешь 
карту, всё это не считается розыгры-
шем и свойство карты не срабатывает.
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Талант: это свойство 
действия или приспеш-
ника, которое ты можешь 
применить один раз 
в каждый свой ход, — 
что-то вроде добавоч-
ного действия. Можешь 
не использовать его, если не хочешь. 

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

Чтобы: у свойств неко-
торых карт есть требова-
ния (например, «Выбери 
приспешника. Можешь 
сбросить столько карт, 
какова его сила, чтобы 
уничтожить его»). 
В случае если по какой-то причине 
требование выполнить не удаётся 
(например, у тебя недостаточно карт 
на руке), то ты не можешь применить 
свойство. Такие дела.
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ПОЯСНЕНИЯ ПО КАРТАМПОЯСНЕНИЯ ПО КАРТАМ
Берёза: свойство этого 
приспешника не сраба-
тывает, если он был унич-
тожен любым другим 
свойством.

Благословение братьев 
Гримм: если на базе есть 
эта карта и её свойство 
сработало, она позволяет 
срабатывать другим свой-
ствам, которые ссылаются 
на имена приспешников. 
Например, эта карта считается как «Ген-
зель» для «Гретель» или как «Прекрас-
ный принц» для «Прекрасной прин-
цессы». «Ремонтный микробот» даст 
ей +1 к силе; она даст ещё +1 «Боевым 
рапторам», но не получит от них силу, 
поскольку у неё нет их свойств. Эта 
карта не мешает использовать свой-
ства карт с ограничением по частоте 
использования («Синоби»). См. «Злой 
Серый Волк» ниже.

Василиса Премудрая: 
отправиться в сброс 
может как после захвата 
базы, так и после 
уничтожения.

Злой и страшный волк, 
Красная Шапочка, 
Топор дровосека: 
свойства этих карт сра-
батывают при «Благосло-
вении братьев Гримм», 
поскольку оно приводит 
на базу только имена 
приспешников, но не 
их самих.

Знаки среди звёзд: если 
сменилась верхняя карта 
колоды баз — из-за того, 
что тот, кто контроли-
рует «Знаки среди звёзд» 
использовал их талант, 
сработало свойство 
другой карты или захвачена другая 
база, — то свойство предыдущей верх-
ней карты базы больше не применя-
ется, однако любые эффекты, которые 
уже были применены (вроде «+2 к силе 
до конца хода»), не отменяются. Новая 
верхняя карта колоды баз выкладыва-
ется лицевой стороной вверх, если так 
лежала предыдущая карта.

Шершни Мборо, Питон 
Онини: при розыгрыше 
или сбросе карт безумия 
свойство не срабатывает, 
поскольку контролирую-
щий карту безумия также 
считается её владельцем, 
однако розыгрыш или 
сброс монстров или 
сокровищ засчитывается.
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Паутина Ананси: 
свойство не сраба-
тывает с картами, 
которые должны 
быть помещены 
куда-либо ещё после розыгрыша 
(например, «Кукурузный початок»).

Пряничный домик: 
выбери или двух 
приспешников, или 
ни одного.

Старинные ска-
зания, Паук Ананси, 
Берёза, Василиса Пре-
мудрая, Лама, Шершни 
Мборо и прочие: если 
на карте уточняется, 
каким образом нужно 
выбрать добавочную 
карту, ты должен немед-
ленно сыграть выбран-
ную карту.

Финист — Ясный сокол: 
если карта сыграна 
вновь, её свойство 
снова можно исполь-
зовать, если не сказано 
обратного.

Хижина сказителя: 
маркеры для этой 
базы отличаются 
от маркеров 
«+1 к силе», и один 
вид маркеров не считается за другой. 
Для этой базы стоит использовать 
жетоны другого вида.

Царевна-лягушка: если 
ты используешь свойство 
«Бабы-яги» или «Превра-
щение» на приспешника, 
на которого сыграно 
это действие, «Царевна-
лягушка» сбрасывается 
и её свойство не срабатывает.

Цепь островов: 
если это свойство 
срабатывает одно-
временно с подоб-
ными, которые 
позволяют выбрать следующую базу, 
то игрок, чей сейчас ход, выбирает 
только одно из них.
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ВСЁ ОСТАЛЬНОЕВСЁ ОСТАЛЬНОЕ
Частенько текст карты противоречит 
правилам. В такой разборке карта 
всегда побеждает. У неё чёрный пояс 
по борьбе без правил.

Исключение: сила приспешника и обо-
рона базы не могут быть ниже нуля.

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

Если одновременно срабатывает  
несколько 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 дей-
ствие, которое уничтожает приспеш-
ника, даже если в игре нет приспеш-
ников или если приспешника нельзя 
уничтожить. 

Ты должен воспользоваться свой-
ством карты, даже если тебе это невы-
годно. Однако если карта говорит, что 
ты можешь что-то сделать, ты вправе 
не делать этого. Свойства добавочных 
карт тоже можно не использовать.

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

Получив возможность сыграть  
добавочные карты вне фазы «Играй 
карты», ты должен сделать это немед-
ленно — или не играть их вовсе.

Если карта, которую видят соперники, 
уходит в сброс, на руку или в колоду, 
она всегда уходит к своему владельцу 
(игроку, в чьей колоде эта карта нахо-
дилась), и неважно, кто сыграл или 
контролировал её. 

Спецсвойства можно применять  
в любой подходящий момент — даже 
на чужом ходу.

Любой игрок может когда угодно 
посмотреть, какие карты лежат 
в любой стопке сброса.

Если речь идёт о приспешнике или 
действии, то это приспешник или дей-
ствие в игре, если не указано обрат-
ного. Исключение: «сыграть приспеш-
ника/действие» — сыграть с руки.
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Когда карта выходит из игры, любые 
карты и маркеры с неё сбрасываются.

Сила приспешника, не находящегося 
в игре, — это значение, указанное 
на его карте, но как только он будет 
в игре, его сила также включает все 
модификаторы.

Маркеры силы на приспешниках 
всегда изменяют их силу. Маркеры 
силы не влияют на действия или базы.

Если не сказано обратного, свойства 
перестают применяться в конце хода 
или когда карта выходит из игры. 
 

Исключение: смена контроля над при-
спешником, если не указан конкрет-
ный срок, продолжается до тех пор, 
пока приспешник не выйдет из игры 
или пока он вновь не подпадёт под 
чей-то контроль.

Если ты смотришь карту, ты никому 
её не показываешь. Если ты рас-
крываешь карту, ты показываешь её 
всем. Если ты выбираешь в колоде 
или стопке сброса карту, ты должен 
показать всем выбранную карту. 
После выбора карты из колоды пере-
мешай колоду.

ФРАКЦИИФРАКЦИИ
В коробке «Культурного шока» 5 фрак-
ций, из которых можно собрать 
10 разных колод. Это число можно уве-
личить, объединив «Культурный шок» 
с прошлыми и будущими дополнени-
ями. Экспериментируй с фракциями 
и найди свою фирменную смесь!

Àôðèêàíñêèå  
ñêàçàíèÿ
Великий хитрец Паук Ананси 
и другие классные герои западноаф-
риканского фольклора решили влить-
ся в общий замес! Ананси собирал 
и записывал древние легенды, а по-
том рассказывал их всем, кого встре-
чал в своих путешествиях. И делал это 
так увлекательно, что всегда получал 
что-то крутое взамен! Если ты такой 
же ловкий, как Ананси, то сможешь 
получить выгоду и разыгрывая карты, 
и раздавая их соперникам!
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Äðåâíèå èíêè
Дети солнца, ваше время 
пришло... ну, давно вообще-
то, но влияние цивилизации древ-
них инков всё ещё велико, в особен-
ности на карточную игру с культистами 
Ктулху и милыми котиками. Короче, 
наши древние инки круты! Если настоя-
щая империя инков строила огромные 
здания и длинные дороги при помощи 
продвинутых инженерных познаний, 
то наши будут строить для вас базы, 
каких свет не видывал!

Ïîëèíåçèéñêèå  
ìîðåïëàâàòåëè
Чем знамениты жители Тихо-
океанских островов? Они исследуют 
потаённые уголки планеты! Полине-
зийцы не только высаживаются на 
неизведанных базах, но и находят со-
вершенно новые, которых и в игре-то 
ещё нет! Более того, эти путешествен-
ники используют могущество своих 
татуировок, чтобы стать ещё сильнее. 
Да-да, всегда пожалуйста!

Ðóññêèå ñêàçêè
Русские народные сказки 
наконец-то стали частью 
«Замеса» и привели в игру фантасти-
ческих персонажей, включая опасней-
шую Бабу-ягу. Во многих сказках всё 
завязано на превращении — именно 
на него эта фракция и делает упор. 
Можешь прокачивать своих при-
спешников и вредить приспешникам 
соперников с такой скоростью, что те 
и моргнуть не успеют!

Ñêàçêè áðàòüåâ 
Ãðèìì
От классики о Гензеле и Гре-
тель до реальной дичи про разумную 
колбаску — герои сказок братьев 
Гримм врываются в драку! Приспеш-
ники из дремучих немецких лесов 
и уютных домиков работают куда 
лучше, когда их сказка рассказана до 
конца. И двое детишек с кренделька-
ми вполне способны навалять «Вла-
стелину зомби» или «Ниндзя-сэнсэю».

Áîëüøå æàðó!
Не можете договориться, кто будет 
превращать всех в козлят? Выход есть! 
Вторая коробка «Культурного шока»  
позволит двум соперникам выступить 
за одну и ту же фракцию. Главное —  
не класть в одну колоду две одина- 
ковые фракции. А набора баз будет  
достаточно одного.
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ЕЩЁ НЕ ИГРАЛ В БАЗОВЫЙ «ЗАМЕС», 

ЕЩЁ НЕ ИГРАЛ В БАЗОВЫЙ «ЗАМЕС», 

«ЗАМЕС: КАЗАКИ ПРОТИВ ПОМИДОРОВ», 

«ЗАМЕС: КАЗАКИ ПРОТИВ ПОМИДОРОВ», 

«ЗАМЕС: МИМИМИ», «ЗАМЕС: ВОЙНА 

«ЗАМЕС: МИМИМИ», «ЗАМЕС: ВОЙНА 

БЕЗ КОНЕЧНОСТЕЙ», «ЗАМЕС: МАНЧКИН» 

БЕЗ КОНЕЧНОСТЕЙ», «ЗАМЕС: МАНЧКИН» 

И «НЕИЗБЕЖНЫЙ ВЫПУСК ПРО КТУЛХУ»? 

И «НЕИЗБЕЖНЫЙ ВЫПУСК ПРО КТУЛХУ»? 

ДА ТЫ ЧТО?!
ДА ТЫ ЧТО?!

Íèíäçÿ, êóëüòèñòû, ýëüôû — è ýòî òîëüêî 
íà÷àëî! Õâàòàé «Çàìåñ» ïðÿìî ñåé÷àñ  
è ïîãðóæàéñÿ â îòâÿçíûé áåñïðåäåë!
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Лэндон Рэй, Эрик Япл.
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САМОЕ ГЛАВНОЕСАМОЕ ГЛАВНОЕ
Ïîäãîòîâêà
Каждый игрок выбирает 2 фракции  
и замешивает 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).

Â ñâîé õîä
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.

Çàõâàò áàçû
Если после того, как ты закончил 
играть карты, общая сила всех при-
спешников на базе равна её обороне 
(или больше), эта база готова к захвату. 
Игрок с наибольшей силой на этой 
базе получает очки за первое место, 
следующий — за второе, и следую-
щий — за третье. При равенстве сил 
каждый спорщик получает очки за 
высшее место, на которое претендует.

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

Ïîáåäà
Если к концу любого хода игрок 
набрал 15 или больше очков, он 
побеждает. Если несколько игроков 
набрали 15 или больше очков, побеж-
дает лидер по очкам. Если лидера нет, 
разыграйте ещё один ход.

Если вы играете с «Неизбежным 
выпуском про Ктулху», не забудьте 
также потерять очки за карты без-
умий. В случае ничьей побеждает тот, 
у кого их меньше. 

Ïðî÷èå ïðàâèëà
Если карта противоречит правилам, 
слушайся карту.

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

Если одновременно срабатывает  
несколько 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 свой-
ством карты, даже если тебе это 
невыгодно. Если карта говорит, что 
ты можешь что-то сделать, ты вправе 
не делать этого.

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

Любой игрок может когда угодно по- 
смотреть карты в любой стопке сброса.


