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Ви працюєте в кінокомпанії, що опинилася у фінансовій скруті. Це ваш останній 
шанс зняти успішний фільм. Якщо ви зазнаєте невдачі, компанія збанкрутує, 
і ви більше не зможете працювати в цьому місті! Зніміть свій фільм вчасно й не 
перевищте бюджет. Переконайтеся, що стрічка пристойна і знята вами істо-
рія має хоч якийсь сенс. Зробіть це, бо інакше вам не врятувати своїх кар’єр!

Отже, усе залежить від вас: ви напишете сценарій, зробите розкадрування, 
створите декорації, зберете акторський склад і знімальну групу, знімете сцени 
й змонтуєте їх разом, щоб створити фільм. Ви можете повторно використову-
вати ті самі декорації або знімати сцени не послідовно – це звична практика 
в кіновиробництві. Однак через незвично жорсткі обмеження за часом і фінанса-
ми вам доведеться монтувати стрічку по ходу роботи. Ви навіть можете кілька 
разів переписати сценарій під час фільмування!

Тож не гайте часу!.. Камера! Мотор!

Ігрове поле (1 шт.)

Карта сцени (25 шт.)

Карта верхньої 
частини сценарію 

(15 шт.)

Карта нижньої 
частини сценарію 

(15 шт.)

Плитка 
декорації 
(12 шт.)

Жетон 
«Недоступно» 

(3 шт.)
Карта продюсерської 
компанії (10 шт.)

Карта-пам’ятка 
(6 шт.)

Маркер якості
(1 шт.)

Планшет гравця (6 шт.) Кубик персоналу 
(6 шт.)

ВСТУП

ОГЛЯД ГРИ

ВМІСТ ГРИ

$1
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ПРИГОТУВАННЯ ДО ГРИ

Невже 
це ви?

Йой! От 
лишенько!

НЕ ПАНІКУЙТЕ!

А
 я
к 
ні

, т
о 

чи
та
йт
е 
да
лі

!

Кожен сценарій складається з двох частин – верхньої 
йй нижньої. Окремо перетасуйте всі верхні й нижні части-
ни. Потім візьміть 5 випадкових карт кожної частини, щоб 
утворити дві колоди сценаріїв. Покладіть кожну колоду 
горілиць на відповідну комірку на полі. Верхні карти 
кожної з цих колод утворюють ваш початковий сценарій. 
Невибрані карти сценаріїв поверніть у коробку.

Перемішайте плитки декорацій і покладіть їх горілиць двома 
рівними стосами на відведені для них сірі комірки на ігрово-
му полі (над коміркою павільйону).
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Якщо ряд проблем заповнений (там уже є 3 карти), вам не 
треба брати ще 1 карту на початку наступного ходу. Однак, 
поки ряд заповнений, ви також не можете виконувати дії, 
грати карти ідей чи здобувати бонуси, які вимагають узяти 
карту проблеми.

ЯкщоЯкщо карта проблеми вимагає використати жетон «Недо-
ступно», покладіть один з цих жетонів     у відповідну зону як 
нагадування, що ця зона чи її дія недоступні.

Проблеми можуть змінювати правила гри чи  навіть супере-
чити їм. У будь-якому разі ефект карти проблеми домінує. 
Якщо проблеми конфліктують одна з одною, пріоритет має 
проблема у крайній правій комірці. Ефекти проблем активу-
ються справа наліво.Ця структура ходу також указана 

на лічильнику фінансів і часу, 
який перейде до вас у ваш хід.

Символи «!» мають на меті трішки 
підігнати вас, щоб ви зосередилися! 
Вони означають «2» і «1» відповідно.

КАМЕРА СВІТЛО

АКТОР ХУДОЖНІЙ 
ВІДДІЛ

ЗВУК

СПЕЦЕФЕКТ

На звороті кожної 
карти проблеми 

є символ, що 
натякає на тип 

майбутніх проблем.

ХІД ГРАВЦЯ

1. Узяти карту проблеми

Тепер ви кидаєте кубики персоналу, що визначають, 
який акторський склад і знімальну групу ви використає-
те в цей хід. 

Зазвичай ви кидаєте всі шість кубиків персоналу, але 
можливо, що деякі кубики персоналу були «залишені» 
у павільйоні під час ходу попереднього гравця (ви поба-
чите, як це зробити, на наступній сторінці). У такому 
разі ви кидатимете менше ніж 6 кубиків. Однак 
у будь-який момент свого ходу ви можете вирішити пе-
рекинути кубики, залишені попереднього ходу, та засто-
сувати їх для нового завдання.

На кожному кубику персоналу є шість граней, що пред-
ставляють різні відділи:

МЕТА ГРИ
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1 1$$

Тепер, коли ви маєте акторів і знімальну групу, можете 
використовувати їх для виконання дій. Ви виконуєте дії, 
допоки маєте кубики, які можна розмістити на доступ-
них клітинках. Ви використовуєте сині клітинки дій на 
ігровому полі, плитках декорацій і на вашому планшеті. 
Однак ви не можете використовувати дії на планшеті 
іншого гравця, а також повторно використати дію, якщо 
її клітинка (чи клітинки) вже заповнені кубиками. її клітинка (чи клітинки) вже заповнені кубиками. 

Для виконання цієї дії потрібне 
будь-яке 1 значення кубика.

Для виконання цієї дії потрібні 
2 кубики з однаковими значеннями. 

Для виконання цієї дії потрібні 
3 кубики з однаковими значеннями.

Для виконання цієї дії потрібні 
2 будь-які значення кубиків.

Для виконання цієї дії потрібне 1 будь-
яке значення кубика ТА або ще 1 будь-
яке значення кубика, або треба запла-
тити зображену ціну 

Для виконання цієї дії потрібен ЛИШЕ 
1 кубик із зображеним значенням 
(у цьому прикладі «актор»).

Для виконання цієї дії потрібен 1 кубик 
з будь-яким із зображених значень 
(у цьому прикладі «камера» або «актор»).

Виконавши всі бажані дії, заберіть кубики з їхніх клітинок дій. Також 
заберіть усі кубики, використані для знімання сцени (докладніше про 
знімання сцен читайте далі). Передайте ці кубики наступному гравцеві.  

Пам’ятайте, що ви не чіпаєте ті кубики, які вирішили залишити на на-
ступний хід.

        

Ви не зобов’язані у свій хід використати всі кубики персоналу, якщо ви 
не можете або не хочете цього робити. Однак наступний гравець усе одно 
повторно кидатиме всі невикористані у ваш хід кубики.

ЗАЛИШЕНІ КУБИКИ
Ви також можете вирішити «залишити» будь-які з розміщених вами кубиків, якщо 
вам не вдається повністю виконати вимоги дії. Потім інший гравець зможе задо-
вольнити ці вимоги й виконати дію протягом наступного ходу. 

         Отже, наступний гравець кидатиме менше кубиків у свій хід. Однак 
                   у будь-який момент свого ходу наступний гравець може взяти будь-які              
                   залишені з попереднього ходу кубики й перекинути їх, якщо дія ще не 
                   виконана. Ви можете залишати кубики на клітинках дій на будь-яку    
                   кількість ходів.

Нарешті зменште на 1 показник лічильника часу. 
Потім передайте лічильник наступному гравцеві лі-
воруч. Ваш хід завершився, і наступний гравець 
починає свій хід з кроку 1. 

ХІД ГРАВЦЯ (прод.)
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Це дії, які ви можете виконувати на ігровому полі під час кроку 3 свого ходу.

Проблему в крайній лівій комірці можна 
розв’язати у хід будь-кого з гравців, по-
клавши 2 кубики з будь-якими значен-
нями (    )    в клітинки дії під картою. 

Середня комірка вимагає 2 кубиків з од-
наковими значеннями           , а крайня 
права – 3 кубиків з однаковими зна-
ченнями             . 

Розв’язавши проблему, розверніть карту 
догори дриґом та підкладіть її під комір-
ку «Розв’язано» на ігровому полі:

Розв’язати 
проблему 
з цієї комірки. Карти ідей – це 

думки у вашій 
голові, і ви можете 
поділитися ними, 
лише озвучуючи 
їх на нарадах.

Ви можете обговорювати з іншими грав-
цями, що вам робити з картами ідей, але 
у ваш хід остаточне рішення завжди за 
вами.

Після закінчення наради кожен гра-
вець, що зіграв карту ідеї, бере з колоди 
1 нову карту ідеї. 

Якщо колода ідей вичерпалася, перета-
суйте скид карт ідей і сформуйте нову 
колоду ідей. 

Ви можете переглядати скид карт ідей 
лише тоді, коли певна дія дозволяє це 
робити.

Карти ідей можуть змінювати правила 
гри, але пам’ятайте, що ефекти карт 
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а потім відкладіть ці 5 карт проблем 
убік. 

Якщо колода проблем вичерпається, 
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Деякі клітинки на декораціях мають 
бонуси (або штрафи), які ви заробите, 
якщо розмістите на одній з них кубик 
персоналу й використаєте цей кубик під 
час знімання сцени.

На деяких плитках декорацій є свої 
вимоги щодо розміщення кубиків.

Пам’ятайте! Ви не можете переміщу-
вати, обертати чи скидати плитки де-
корацій, на яких є кубики персоналу.

Ще трохи дій, які ви можете виконати на ігровому полі під 
час кроку 3 свого ходу.

Схема сцени
Тип сцени 

(драматична)

Колір 
сцени 

(зелений) Бонус якості

           Зіграйте карту ідеї, 
                           яку ви зберегли 
                           в одній з комірок     
                           списку справ після  
                           наради. 

                      Дотримуйтеся вказі-
вок цієї карти, а після активації по-
кладіть її у скид карт ідей.

Якщо під час знімання сцени на 
цій клітинці є кубик, ви повинні 
взяти 1 карту проблеми. Якщо 
ряд проблем заповнений, цю клі-
тинку не можна використовува-
ти для знімання.

На таких клітинках не можна 
розміщувати «спецефект».

Будь-який кубик, розміщений на 
цій клітинці, вважають джоке-
ром під час знімання сцени. Він 
може замінити будь-який інший 
кубик.

ЛИШЕ

ДІЇ НА ІГРОВОМУ ПОЛІ (прод.) ЗНІМАННЯ СЦЕНИ
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Зняті сцени треба розміщувати в монтажній послідовно, починаючи з комірки № 1 
і донизу. Зауважте, що певні проблеми, ідеї та дії гравця можуть змінювати поря-
док карт сцен у монтажній (навіть створюючи прогалини). Завжди розміщуйте 
карти в першій доступній комірці з найменшим номером. 

Якщо вам доведеться знизити рівень якості вашого 
фільму в межах певного ефекту, ви повинні бути в змозі 
оплатити цю вартість у повному обсязі. Однак те саме не 
можна сказати про підвищення якості. Ви все ще можете 
виконувати дії, що підвищують рівень якості, навіть 
якщо ви вже досягли поділки «Шедевр кіно!» і маркер не 
може переміщуватися далі.
ЯкщоЯкщо вартість фінальної сцени не перевищує ваш доступ-
ний бюджет, а маркер якості залишається за межами чер-
воної зони після фінального підрахунку, ви перемагаєте!

Комірка розкадрування:
вартість / бонуси

КОЛЬОРИ СЦЕН
Карти сцен фільму бувають одного з 5 ко-
льорів, кожен з яких приблизно відповідає 
тематичному змісту сцени.

Кількість і розташування карт сцен певних 
кольорів у монтажній дає бонуси або штрафи 
наприкінці гри залежно від сценарію (до-
кладніше про карти сценаріїв на с. 17).

Середня комірка 
коштує 3 $ й не має 
додаткового бонуса 
чи штрафу.

ЗНІМАННЯ СЦЕНИ (прод.)

Для перемоги вам треба запевнитися, що ваш фільм буде 
достатньо якісним, щоб повернути вам повагу колег з кіноіндустрії! 
Це означає, що наприкінці гри маркер якості повинен 
перебувати за межами червоної зони посередності. 
Інакше ви програєте, навіть якщо завершите фільм 
вчасно й у рамках бюджету. 
Ви можете докласти зусиль, щоб зняти фільм, про Ви можете докласти зусиль, щоб зняти фільм, про 
який скажуть «Загалом непогано» або навіть 
«Шедевр кіно!». А якщо хочете, то спробуйте 
навмисно зняти такий фільм, що викличе 
реакцію «Так погано, що чудово!». 
Хай як ви вирішите, але якщо маркер 
якості опиниться за межами червоної 
зони наприкінці гри, ви досягли мети. зони наприкінці гри, ви досягли мети. 

Є кілька способів підвищити й знизити рівень якості фільму про-
тягом гри. Знімання певних сцен, розміщення кубиків персоналу 
на певних плитках декорацій, розіграш карт ідей, розв'язання 
проблем, певні дії гравця і навіть деякі проблеми самі по собі 
можуть підвищити або знизити рівень якості фільму.
Маркер якості не може переміститися далі за обидві крайні по-
ділки «Шедевр кіно!» й «Так погано, що чудово!».

ЯКІСТЬ
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На кожному планшеті також указа-
на «Забаганка гравця». Це особливе 
прохання чи перевага, якою ви мо-
жете користуватися протягом гри. Ці 
забаганки ніяк не впливають на пе-
ребіг самої гри, а лише допомагають 
створити кіношну атмосферу й роз-
важити вас. 

Ви можете перед початком гри до-
мовитися, користуватися цими за-
баганками чи ні. Якщо так, то вам 
доведеться виконувати забаганки всіх 
інших гравців!

На кожному планшеті є 3 комірки дій для кубиків персоналу, які гравець може ви-
конати у свій хід. Крайня права дія («Осяяння») однакова на всіх планшетах. Дві 
інші різні.

Ці описи також наведено на картах-пам’ятках кожного персонажа.

Скиньте 1 карту ідеї з руки 
й візьміть нову з колоди.

Встановіть будь-які значен-
ня на будь-якій кількості не-
розміщених кубиків.

ПЛАНШЕТИ ГРАВЦІВ

ДІЇ НА ПЛАНШЕТАХ

Усі гравці
Режисер

Продюсер

$3

Встановіть на 1 нерозмі-
щеному кубику «камеру» 
або «світло».

Оператор

Розв’яжіть 
будь-яку 
проблему.

Зірка

Зіграйте будь-яку карту 
ідей зі списку справ. Після 
цього скиньте її.

Можете поміняти місцями 
карти сцен у монтажній так, 
як вам подобається.

Примітка. Цю дію можна 
виконувати лише тоді, коли 
в монтажній з’явиться при-
наймні одна сцена.

Редактор

І/АБО

ЗІГРАЙТЕ 
1

БУДЬ-ЯКА 
КІЛЬКІСТЬ

БУДЬ-ЯКА 
КІЛЬКІСТЬ

БУДЬ-ЯКА 
КІЛЬКІСТЬ

Художник-
постановник

Негайно підвищте рівень 
якості на 1.

$2

$1
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Ваш сценарій складається з двох частин – верхньої та 
нижньої (на початку гри це випадкові карти). Кожна 
карта сценарію містить фрагмент назви фільму й умову 
набирання очок наприкінці гри. Отже, ви знатимете, 
який бонус якості чи штраф отримаєте наприкінці гри за-
лежно від кількості й розміщення певних кольорів сцен 
у монтажній.
Протягом гри сценарій можна змінювати за допомогою 
певних карт ідей, дій на планшетах й/або ефектів карт 
проблем. Сценарій завжди повинен складатися з однієї 
верхньої частини й однієї нижньої. Для визначення якості 
фільму має значення лише остаточний сценарій напри-
кінці гри.

За кожну сцену цього кольору 
в монтажній наприкінці гри... 
(у цьому прикладі за кожну зе-
лену сцену...)

За кожну сцену вказаного кольо-
ру (у цьому прикладі синього) між 
двома іншими сценами (тобто не 
в першій і не в останній комір-
ках) у монтажній наприкінці гри...

За кожні 2 сцени цього кольо-
ру в монтажній наприкінці гри... 
(у цьому прикладі за кожні 
2 пурпурові сцени...)

Пам’ятайте! Бонуси та штрафи за сце-
нарій рахують лише наприкінці гри, 
а не тоді, коли сцени вперше потрапляють 
у монтажну.

КІНЕЦЬ ГРИ СИМВОЛИ КАРТ СЦЕНАРІЇВ

КАРТИ СЦЕНАРІЇВ

Після закінчення гри останнім кроком буде 
прем’єра вашого фільму! 
ВмощуйтесяВмощуйтеся зручніше і за допомогою підказок над 
кожною коміркою в монтажній перекажіть (якщо хочете) 
власну інтерпретацію фільму. Гравці можуть розповісти 
історію по черзі або вибирають когось одного, хто зробить 
це. Браво!!!

ПРЕМ’ЄРА



Ваш сценарій складається з двох частин – верхньої та 
нижньої (на початку гри це випадкові карти). Кожна 
карта сценарію містить фрагмент назви фільму й умову 
набирання очок наприкінці гри. Отже, ви знатимете, 
який бонус якості чи штраф отримаєте наприкінці гри за-
лежно від кількості й розміщення певних кольорів сцен 
у монтажній.
Протягом гри сценарій можна змінювати за допомогою 
певних карт ідей, дій на планшетах й/або ефектів карт 
проблем. Сценарій завжди повинен складатися з однієї 
верхньої частини й однієї нижньої. Для визначення якості 
фільму має значення лише остаточний сценарій напри-
кінці гри.

За кожну сцену цього кольору 
в монтажній наприкінці гри... 
(у цьому прикладі за кожну зе-
лену сцену...)

За кожну сцену вказаного кольо-
ру (у цьому прикладі синього) між 
двома іншими сценами (тобто не 
в першій і не в останній комір-
ках) у монтажній наприкінці гри...

За кожні 2 сцени цього кольо-
ру в монтажній наприкінці гри... 
(у цьому прикладі за кожні 
2 пурпурові сцени...)

Пам’ятайте! Бонуси та штрафи за сце-
нарій рахують лише наприкінці гри, 
а не тоді, коли сцени вперше потрапляють 
у монтажну.

КІНЕЦЬ ГРИ СИМВОЛИ КАРТ СЦЕНАРІЇВ

КАРТИ СЦЕНАРІЇВ

Після закінчення гри останнім кроком буде 
прем’єра вашого фільму! 
ВмощуйтесяВмощуйтеся зручніше і за допомогою підказок над 
кожною коміркою в монтажній перекажіть (якщо хочете) 
власну інтерпретацію фільму. Гравці можуть розповісти 
історію по черзі або вибирають когось одного, хто зробить 
це. Браво!!!

ПРЕМ’ЄРА



Правила соло-гри не відрізняються від правил для кількох гравців. Якщо ви 
берете будь-яку карту ідеї або проблеми, чиї ефекти вимагають більшої кількості 
гравців (вони позначені цим символом:       ), то скиньте її та візьміть нову.

Ви також можете грати вп’ятьох чи вшістьох, адже у грі є 6 планшетів гравців. Як 
весело проходитиме гра за більшої кількості гравців, переважно залежить від вашої 
групи – переконайтеся, що всі гравці залучені до гри, навіть якщо зараз не їхній хід. 

Якщо ви вирішите грати з 5 або 6 гравцями, будь ласка, зверніть увагу на таке:

     1. Гравець може мати на руці щонайбільше 2 карти ідей, а не 3.

     2. Як і в грі вчотирьох, під час виконання дії «Нарада» активний гравець  
          вибирає, які три гравці (включно з ним або ні) зіграють карти ідей. 
                 Також активний гравець вибирає, як розіграти ці ідеї.                 Також активний гравець вибирає, як розіграти ці ідеї.

СОЛО-ГРА

ПРАВИЛА ДЛЯ 5–6 ГРАВЦІВ

Вітаємо! У кіноіндустрії ви здобуваєте репутацію людини, здатної ви-
конувати якісну роботу вчасно й у рамках бюджету. Тепер усе зміни-
лося, і кінопродюсерські компанії благають вас працювати з НИМИ! 
Якраз вчасно, правда ж? Однак зауважте, що кожна з них має свої 
маленькі примхи...

Якщо ви добре ознайомилися з грою і хотіли б трохи 
ускладнити її, то перед початком гри виберіть карту про-
дюсерської компанії. Кожна така карта має свій сцена-
рій, що додає нові обмеження або набір додаткових 
правил, яких треба дотримуватися. Деякі з цих карт 
навіть пропонують кілька рівнів складності на ваш вибір. 

Певні сценарії на картах продюсерських компаній можуть конфліктувати з іншими 
картами в грі. У такому разі карти продюсерських компаній мають пріоритет над 
усіма правилами, зокрема й над картами проблем. Якщо ви берете карту проблеми 
або ідеї, яку просто неможливо зіграти за умовами сценарію, просто скиньте її та 
візьміть нову.

КАРТИ ПРОДЮСЕРСЬКИХ КОМПАНІЙ

ВАШ ФІЛЬМ МОЖЕ БУТИ
ВІДЗНАЧЕНИЙ НАГОРОДОЮ

Хай який фільм ви знімете – «шедевр кіно!» чи «такий поганий, 
що аж чудовий!», чи навіть щось посередині – його може чекати 
великий успіх!

ЗавершившиЗавершивши партію у «Камера! Мотор!», зніміть відео, на якому 
ви розповідаєте історію за вашим фільмом або навіть відтворює-
те його! Поділіться з нами цим відео на форумі гри на сайті 
BoardGameGeek.com. За ті відео, які наберуть найбільше голосів, 
ми нагороджуватимемо подарунками, тож будьте готові пройти-
ся червоною доріжкою!

НАЙКРАЩЕ 
ВСЕ
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ТВОРЦІ ГРИ

УКРАЇНСЬКА ЛОКАЛІЗАЦІЯ

Це все справжні терміни, які використовують у кіноіндустрії.
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