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BEVEZETO

Egy cséd szélén 4116 filmes cégnek dolgoztok. Ez az utolso esélyetek, hogy sikeres
filmet készitsetek. Ha kudarcot vallotok, a cég csédbe megy, ti pedig sohasem
kaptok munkdt a szakmdban, Készitsétek el a filmet idbre, ne 1épjétek dt a
rendelkezésetekre 4116 koltségvetést, legyen legaldbb félig-meddig elfogadhato
szinvonalu a végeredmény; a torténetnek pedig legyen némi értelme. Ha sikerrel
jdrtok, a karrieretek megmenekil.

Minden csak rajtatok mulik: ti irjdtok a szdovegkdonyvet és a forgatokdnyvet,

ti épititek a diszletet, ti hatdrozzdtok meg a szereposztdst, a stdbtagokat,

ti forgatjdtok le a jeleneteket, és ti vdgjdtok meg a végleges filmet.
Ujrahasznosithatjdtok ugyanazt a diszletet tobbszor, a felvételeket mds
sorrendben haszndlhatjdtok fel, ez megszokott filmezési gyakorlat. Ugyanakkor
szokatlanul szik hatdridével és koltségvetéssel kell dolgoznotok, igy mdr menet
kozben meg kell vdgnotok a filmeteket, A szbvegkdnyvet pedig akdr tdbbszor is
dtirhatjdtok a forgatds sordn.

Nincs vesztegetni valdé id6, a kamera forog!

A JATEK ATTEKINTESE

A Frenetikus forgatds egy kooperativ jdték, igy egylittmGkodve kell a lehetd
legjobb filmet leforgatnotok az ids, pénz és emberi eréforrds optimdlis
kiakndzdsdval. Egy csapatként, egylittmtikodve nyertek vagy
veszitetek.

Mindnydjan egy-egy részlegvezets bérébe bijva
hatdrozzdtok meg a korotokben a stdbtagok akeidit a
jatéktdbldn, a sajdt jatékostdbldatokon vagy azokban
a diszletekben, ahol jelenetet forgattok. Folyamatos
problémdk hdtrdltatjdk a munkdtokat, de produkcids
megbeszéléseket tarthattok, hogy hasznos otletekkel
rukkol jatok elé.

Ha sikeriil elkészitenetek a filmet, és elég szinvonalas

lesz, vagy .,annyira rossz, hogy az mdr jé", akkor megnyeritek

a jdtékot. Ha kifuttok az id6bél (litemterv) vagy a pénzbdl
(koltségvetés) a filmkészités sordn, vagy a filmetek végiil csak
kozépszertd, akkor elveszititek a jatékot.

Mivel ez egy kooperativ jaték, beszéljétek meg egymdssal bdtran a
megldtdsaitokat, otleteiteket, akdr a sajat korotokon kivil is, de a sajat
korében az aktiv jdtékos dont, 6vé az utolsé szo.
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ELOKESZULETEK PROLEREE

@ Helyezzétek a kdzponti jatéktdbldt a jatéktér kozepére.

Vdlasszatok tetszés szerint vagy osszatok ki véletlenszertien
egy-egy jdtékostdbldat mindenkinek. A jatékostdbldk barmelyik
oldaldt haszndlhatjdtok, a jatékmenet szempontjdbsl ugyanolyanok.
Tartsdtok a sajat jatékostdbldtokat magatok elstt, Vegyétek
magatokhoz a jatékostdbldtokhoz tartozd jatékossegédletet,

@ A sz8vegkdnyv két félbsl 4ll, a fels6bsl és az als6bdl.
Kever jétek meg az Osszes felss és alsé kdrtyat kiilén-kiilon,

majd 6t-ot véletlenszerten vdlasztott kdrtydbdl alkossatok

két sz8vegkdnyvpaklit, A paklikat helyezzétek a kozponti
}j_étéktébla me%felelé mez&ire képpel felfelé, A két pakli
els6 kdrtydi hatdrozzdk meg az elsS szbvegkdnyveteket a
jaték sordn. A megmaradt szévegkdnyvkdrtydkat helyezzétek
vissza a jdték doéoza’ba, nem lesz rajuk sziikség,

@ Kever jétek meg kiilon-kiilén a problémapaklit, az 6tletpaklit

és a jele t. Helyezzétek a problémapaklit a kdzponti
jatéktdbla folé a megfelels jelSléshez, képpel lefelé, Helyezzétek
az otletpaklit a kozponti jatéktdbla ald a megfelels jeloléshez,
képpel lefelé, A jelenetpaklit pedig helyezzétek a legfelss
forgatékdnyvmez6re a ,vizlat" oldallal felfelé, Huzzatok két
Jelentkdrtyat ennek a paklinak a tetejérdl, és helyezzétek azokat
a forgatdkonyvpakli alatti két lires mezdre (a kartydkat ne
forditsitok meg).
Huzzatok mindnydjan hdrom-hdrom Stletkartyat, és vegyétek a
kezetekbe azokat ugy, hogy a tobbi jitékos ne ldssa, mi van azokon,
A jaték sordn mindig hdrom &Stletkartya lesz a kezetekben,

Keverjétek meg a diszletlapkdkat és alkossatok bel&litk
két ugyanakkora, képpel felfelé forditott paklit a kdzponti
jatéktdbldn a szdmukra kijelolt sziirke mezSkre, a diszlet £61é,

Allitsdtok be a k8ltségvetés- és

litemtervtdrcsdkat az dltalatok vdlasztott
nehézségi szint alapjdn. A nehézségi szinteket a
tdrcsdk hdtuljdn ldathatjdtok.

Helyezzétek a rézsaszin szinvonal jel816t a
szinvonalsdv START mez&jére.

Helyezzétek a blokkoldsjel8lSket a problémapakli
mellé, mindenki szdmdra konnyen elérhetd helyre,

GECONOINONG

Az lesz a kezd&jdtékos, aki legutobb készitett barmilyen KEZBEN

videdt (vagy vdlasszatok véletlenszerden). O vegye magdhoz o

a hat stdbkockdt és a koltségvetés-/iitemtervtdrcsdkat, _LEVO,
KARTYAK

3 G.)
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A JATEK CELJA

A célotok, hogy elkészitsétek a lehetd legjobb filmet, amit a stdbkockdkkal
végrehajtott akcidkkal el tudtok érni, szinvonalas jeleneteket forgassatok, és
megprobdl jdtok kovetni a szovegkdnyvet. A jaték az 6todik jelenet leforgatdsa
utdn ér véget. Ahhoz, hogy nyerjetek, a szinvonal jel6lének a jaték végén a piros
zéndn kiviil kell lennie, ellenkezd esetben elveszititek a jatékot.

Emellett pedig, ha a_jdték sordn B_ARMIKOR az litemterv- VAGY a koltségvetéstdrcsa
eléri a a ,FILMKESZITES LEALLITASA" jelolést, azonnal elveszititek a jatékot.

A KORODBEN

Amikor sorra keriilsz, 6t egyszertd 1épést kell végrehajtanod:

e Huzz egy problémakdrtydt @
e Dobj a stdbkockdkkal %Q@

o Haszndld a stdbkockdkat, @
és hajts végre akcidkat <%
>

D veid 1c 2 stébkockékat%

e Léptesd az litemtervet, @

és add tovdbb a tdrcsat

A koér menetének leirdsa a korddben
ndlad 1évé koltségvetés- és
e *’i»C’

Utemtervtdresdn is megtaldlhato,

o Ezek a felkidltdjelek csak azért
&S __’-'.-‘ vannak ott, hogy 8szténzéleg
stresszel jenek benneteket, valéjdban

2-nek és 1-nek felelnek meg,

e Huzz egy problémakdartyat |a

Még mielétt egydltaldn belevagndl az egészbe, a
produkcié mdris kezelendS problémdkkal szembestiil.
Huzz egy kdrtydt a problémapaklibdl, és helyezd azt
kozvetleniil a problémapakli mellé, képpel felfelé,

A problémasorban hdrom kdrtyahely van, Az Gjonnan
megforditott probléma mindig balrdl az elsd
problémahelyre keriil. A midr meglévs problémdkat
csusztasd eggyel jobbra,

A problémidk sohasem mozdulhatnak balra, még akkor
sem, ha problémdk megolddsdval iiressé vdlik az elss
vagy a kozépsS problémahely; A problémahelyek kozotti
piros nyilak erre emlékeztetnek,

PELDA: Elemér huz egy
problémakdrtydt. Balrdl az elsé
problémahelyen mdr van egy
kdrtya, azt a ko6zépsS helyre
csusztatja, az uj problémdt pedig
5 — 2R, . . -~ — — — — az els6 helyre helyezi,



Amikor a problémasor megtelik hirom problémaval, és nincs tires |4\ | MEGJEGYZES:

kdrtyahely a kérdd elején, akkor nem kell ujabb problémakartyat A problémdk
hiznod. Azonban ilyenkor nem hajthatsz végre olyan akcidkat, hatdsa azonnal
amelyekhez problémakartyat kell felhizni, illetve ilyen igény(d :r;:ngfgggﬁsis
¥ YR e =i g s g g
otletkdrtyat sem jdtszhatsz ki, ilyen jellegli bénuszt sem kaphatsz. jatékban

Ha egy probléma miatt blokkolasjelslét kell haszndlni, helyezz maradnak.

emlékeztetSképpen egy @ jelolét az adott tertiletre, ez a tertiilet
vagy akcio ezzel elérhetetlenné valik,

A problémdk hatdsai olykor ellentmondanak a jatékszabdlyoknak,
megvdltoztatjak azokat, Ha kétségek mertiilnek fel, a problémakartya
mindent feliilir, Ha két probléma kozott ellentmondds lenne, akkor
koztiliik az érvényesiil, ami a problémasor jobb széléhez kozelebb
van, A problémdk hatdsait jobbrél balra haladva kell érvényesiteni.

@ Dobj a stabkockakkal £

A problémakdrtyak
hatoldalan lathato

Dobj a stdbkockdkkal, amik meghatdrozzdk a ikon jelzi, hogy a
kdrddben rendelkezésedre 4116 szerepl&ket és kovetkezs probléma
stdbtagokat. milyen jellegd.

Alapjdraton hat stdbkockdval kell dobnod, de
eléfordul, hogy bizonyos stdbkockdk még az el&z6
jétékos kdre miatt ,zdroltak" egy diszletben (a
kdvetkez8 oldalon deriil ki, hogyan makddik ez), Ez
utébbi esetben tehdt el&fordul, hogy hatndl kevesebb
dobékockdval dobsz. Ugyanakkor a kdértd sordn
bdrmikor gy donthetsz, hogy az el6z§ kdrben zdrolt
dobékockdkat djradobod és haszndlod azokat,

Minden stdbkockdnak hat oldala van, ezek a filmes
csapat klildnbdz6 részlegeit jelképezik:

&

o’ 1

KAMERA VILAGOSITAS = HANGOSITAS FONTOS: A VFX ,univerzilis"
oldal, a jaték folyamdn
barmikor barmilyen mdsik
oldalt helyettesithet, az

E akcidk végrehajtdsdt is

beleértve. A VFX szimbdlum

megkiilonboztets fehér szine
p erre emlékeztet,
SZINESZEK MOVESZETI VIZUALIS
RESZLEG EFFEKTEK
(VFX) 6



A KORODBEN (folytat4s)

Haszndld a stdbkockdkat, és hajts

végre akciodkat

Most, hogy megvannak a kérddben haszndlhaté szereplSk
és stdbtagok, haszndld &ket, hogy akcidkat hajts végre.
Legfel jebb annyi akciét hajthatsz végre, amennyi
dobdkockat elérhets mezére tudsz helyezni. A kdzponti
jatéktdbldn, a diszletlapkdkon és a jatéktdbladon

1év5 kék akcidmezdket haszndlhatod. Mdsik jatékos
jatékostdbldjan 1év6 akciot nem haszndlhatsz, tovdabba
azokat az akciémezSket sem haszndlhatod, amelyeken van
dobdkocka (vagy dobdkockdk).

Akcié végrehajtdsidhoz helyezd a sziikséges dobdkockd(ka)t a
vdlasztott akciémezd(k)re. Minden akcié végrehajtdsdhoz
bizonyos mennyiségl és/vagy oldali dobdkockdra

van sziikség:

Barmelyik kockaoldallal
végrehajthaté az akcid.

Egy ugyanolyan oldald kockapdrral
hajthaté végre az akcié (barmelyik
kockaoldal haszndlhatd).

Egy ugyanolyan oldald kockatridval
hajthaté végre az akcié (barmelyik
kockaoldal haszndlhaté).

H
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Két tetszbleges, barmilyen
kockaoldallal végrehajthatd
az akcid.

Egy tetszSleges kockaoldallal és egy mdsik
tetszSleges kockaoldallal, VAGY a jelzett
7)) koltség befizetésével (ebben a példaban
$1-ért) hajthats végre az akcid.

KIZAROLAG a jelzett kockaoldallal
@ hasznalhaté az akcié
(ebben a példaban szinésszel).

Ba / A két jelzett kockaoldal egyikével hajthaté
*‘ & végre az akcié (ebben a példaban vagy

| kamerdval, vagy szinésszel).

EMLEKEZTETO: A
VFX kockaoldal ( )
univerzdlis, igy ezekkel
koénnyebben hozhatsz
létre az ehhez hasonlo
akcidkhoz parokat,
hdrmasokat.

Kdltségek befizetése:
Minden alkalommal,
amikor akcio

végreha jtdsdhoz

$ koltséget kell
befizetned, forgasd a
koltségvetéstarcsit a
megfelel6 mennyiséggel
kisebb értékre,

A kdltségvetésetek
cs8kkenésének és
névekedésének szimbslumai,

A korodben, ha nem tudod vagy nem akarod, nem kell felhaszndlnod az &sszes
stdbkockddat, Ugyanakkor ezek nem menthetSk dt a kovetkezs korre, igy a
7 kovetkezs jatékos a sajat korében djradobja az Osszes nem haszndlt kockdt is,



ZAROLJ DOBOKOCKAT

A lehelyezett dobdkockdk barmelyikét ,zdrolhatod", ha nem tudod tel jesen feltslteni
az akcié haszndlatdhoz sziikséges mezSket. Egy késébbi korben akdr egy mdsik jatékos
is haszndlhatja ezeket a dobdkockdkat, hogy a maradék kovetelmény tel jesitésével
végrehajtsa az akcidt.,

PELDA: Szofi végre szeretné hajtani a jobb szélss
megoldds akcict, de nincsen hdrom ugyanolyan oldalu
dobcokockdja. Van azonban egy kamerdja és egy VFX-e,
ezeket zdrolja az akcid egy-egy mezgjére,

Elemér kovetkezik, és ha sikeriil egy udjabb kamerdt
vagy VFX-et dobni, végrehajtja ezt az akcict,

MEGOLDASS

B
7

. A zdroldsok miatt a kovetkezé jatékos kevesebb dobdkockdval dob a

FQ] —
Slres . korében. A kor sordn azonban barmikor dgy donthet, hogy az el&zé
. koroskben zdrolt dobékockdkat eltdvolitja és ujradobja azokat. Ezt csak
<G ‘é_“ - akkor teheti meg, ha a zdrolt kockdhoz tartozé akciét nem hajtotta végre

' a korében. Barmennyi korig zdrolva maradhat egy-egy dobdkocka.

5 | @ Vedd 1le a stabkockakat

Miutdn minden akcidt végrehajtottdl, amit tudtdl, vedd le a végrehajtott
akcidkhoz haszndlt dobokockdkat az akciémez6krdl, illetve a leforgatott

jelenetrdl (a jelenet forgatdsdrdl késGbb ejtiink szét), és add oda azokat a
t6led balra 1il6 jatékosnak.

Ne feledd, a zdrolt stdbkockdkat hagyd a helyiikon.,

6 Léptesd az iitemtervet Q , s
add tovabb a tdrcsdkat 9> @ @

Végiil forgasd az titemtervtdrcsdt eggyel kisebb értékre,
ezzel csokken a rendelkezésre 4116 id6tok. A tdrcsat add
tovdbb a téled balra 1ilé jatékosnak. A kordd ezzel véget
ér, a kovetkez8 jatékoson a sor (kezdve a kor 1. 1épésével).

Az titemtervetek csbkkenésének
és novekedésének szimbolumai.




A KOZPONTI JATEKTABLA AKCIOI

Ezek a kozponti jdtéktdbla akcidlehet&ségei, ezeket a kérod 3. 1épése sordn tudod

végrehajtani.

Oldd meg az ezen a

[MEGOLDAS Wj kdrtyahelyen 1évs

problémakdrtyat,

A bal széls6 kartyahelyen 1évo
problémat barmelyik jdtékos korében
meg lehet oldani a kdrtyahely ala
helyezett két tetsz&leges kockaoldallal
(| [ ]). A k6zéps6 kartyahelyen 16v6
probléma megolddsdhoz két ugyanolyan
kockaoldalra van sziikség (Ej ), a
jobbszéls6 kdrtyahelyen 1évS probléma
megolddsdhoz pedig hdrom ugyanolyan
kockaoldalra van sziikség (E+:+:| ).

Egy probléma megolddsa utdn forgasd
azt fejjel lefelé, és csusztasd a kdzponti
jatéktdba ald a ,megoldott problémdk"
teriilethez:

¢ MEGOLDVAL o

MEGOLDAS /-

MEGOLDAS (/) '

Minden alkalommal, amikor osszegyullk itt 5
megoldott probléma, bénuszhoz juthattok: vagy
+$2 a koltségvetéshez, vagy +1 iitemtervhez.
Minden alkalommal, amikor ilyen bénuszhoz
Jjuttok, forgassitok a koltségvetés- vagy
litemtervtdresit a megfelel mennyiséggel
magasabb értékre, az 6t megoldott
problémakdrtydt pedig tegyétek félre,
Abban a nagyon ritka esetben, amikor a
problémapakli elfogy; keverjétek meg a
megoldott problémakdrtydkat és alkossatok
belsliitk egy Gj problémapaklit,

9
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DISZLET ,
ATRENDEZE'SE

Vdlassz EGYET:

Fizess $l-et, hogy az egyik pakli
tetejérsl elvegyél egy diszletlapkdt, és
azt tetsz8leges helyre, és tetszbleges
elforgatdssal lehelyezd a diszletrdcsra.
A mdr ott 1évs diszletlapkdkat nem
médosithatod.

VAGY:

Mozgasd és/vagy forgasd el a
diszletrdcson 1évs egyik vagy akdar
Osszes diszletlapkdt tetsz&leges médon
(mindenféle koltség nélkiil).

A diszletlapkdk nem takarhatjdk
egymdst, és a teljes terjedelmiikkel

a diszletrdcson kell lenniiik. A
diszletrdcs el6renyomtatott kék mez&it
letakarhatjdtok a diszletlapkdkkal.

3 = ! | .
|

X V4

Olyan diszletlapkit, amin stdbkocka van,
nem mozgathatsz 4t, nem cserélhetsz le,
nem dobhatsz el sem a forgatds el6tt, sem
a forgatds utdn,

A korodben barmikor koltség nélkiil
eldobhatsz diszletrdcson 1évé
diszletlapkat. Az eldobott diszletlapkdt
helyezd az dltalad vdlasztott pakli aljdra.



GYAKORNOK | "y oekcat egy 4ltalad vélasztott e\9
FELVETELE | oldalra, Ezt kbvetsen hiizz egy A
(ﬁ problémakartyat, Ezt az akciét nem ', g

@ +|A\| | hajthatod végre olyankor, amikor 83”7

tele van a problémasor.

4 PRODUKCIGS Y\ Az stletkadrtydk
MEGBESZELES | kérvonalazsds
A , " terveket, és ezeket
CHN _ Jatszd ki csak dgy tudathatjdtok
\r 1‘% a tibbiekkel, hogy
Il Sy bedobjdtok azokat a
\ </ @ ) megbeszéléseken,

Eddig a pontig nem beszélhetsz az
Otletkdrtydidrdl a jatékostdrsaidnak, titokban
kell tartanod, hogy mi van azokon, Ez azért
van, hogy mindnyd jatoknak egyénileg legyen
lehet&sége a kozremtikddésre, Azt mondhatod,
hogy .van egy Stletem, ami taldn segithet”, a
tobbieket pedig megkérdezheted, hogy van-e
valakinek j6 otlete, és/vagy javasolhatod, hogy
az aktiv jatékos hivjon Ossze egy produkcids
megbeszélést, de addig nem mutathatod meg a
kdrtydidat a tobbieknek,

Ahhoz, hogy kezedben 1év§ 8tletkdrtydkat
jadtszhass ki, végre kell hajtanod a
produkciés megbeszélés akciét.

Amikor végrehajtod a produkcids megbeszélés
akcidt, egyszerre kell ki jdtszani (bedobni)
hdrom otletkdrtyat, képpel felfelé,

Egyszemélyes jdték: Dobd be 1 kézben 1év6
otletkartyadat, majd hizz az Stletpaklibol
2 mdsik kdrtydt, és dobd be azokat,

2 személyes jaték: Mindketten dobjitok

‘ be 1-1 kézben tartott Stletkdrtydtokat,
majd huzzatok az Stletpaklibdl 1 tovabbi
kdrtyat, és dobjitok be azt,

3 személyes jdték: Mindnydjan dobjatok be
1-1 kézben tartott Stletkdrtyat.

4 személyes jaték: Csupdn 3 jatékos dobhat
be 1-1 otletkdrtydt, Az aktiv jatékosnak
kell ki jeldlni, hogy melyik 3 jatékos
dobjon be otletkdrtydt, Aktiv jatékosként
vdlaszthatod magadat is, de ez nem kotelezd,

Forditsd 4t az egyik nem felhaszndlt b

A bedobott hdarom otletrdl a

jelképezik a fejetekben kovetkezSképpen kell donteni:

kdrtydt azonnal ki kell jdtszani,
Kovessétek a kdrtyan olvashaté
utasitdsokat, majd helyezzétek az
@ otletkartyat a dobSpakliba,

P Egy karty4t tegyetek félre késSbbi
2‘_@\6 felhaszn4ldsra, A kivdlasztott kartyat
W helyezzétek a tennivaldlistdhoz egy

rendelkezésre 4116 kartyahelyre,

Ha mindkét kartyahelyen van mdr
otletkdrtya, az egyiket lecserélhetitek
az 4j otlettel, vagy egyszertien csak
dobjdtok el az uj Stletkdrtyat.,

Egy kértyét a rajta 1év§ hatds
érvényesitése nélkil el kell
dobni, Helyezzétek az ttletkdrtydt a
dobdpakliba,

7

A dontés meghozataldhoz mindenféleképpen
érdemes megbeszélnetek egymdssal a
megldtdsaitokat, de végiil az aktiv
jatékosnak kell eldéntenie, hogy a bedobott
kdrtydkat hogyan haszndl jatok fel.,

A produkcids megbeszélés utdn mindenki,
aki &tletet dobott be, hizzon egy-egy 1]
otletkdrtyat a huzépaklibdl, és vegye a
kezébe azt,

Amikor elfogy az Stletpakli, kever jétek
meg az eldobott Stletkdrtydkat, és
képezzetek azokbdl egy uj Stletpaklit,
Az ttlet dobdpakliban 1év6 kdrtydkat nem
nézhetitek at, kivéve ha ezt egy akcid
lehet6vé teszi,

Az otletkdrtydk hatdsai médosithatjdk
a jatékszabdlyokat, de ne feledjétek, a
problémakdrtydk hatdsa mindent feliilir,
igy az otletek hatdsait is,

10



A KOZPONTI JATEKTABLA AKCIOI (folytatas)

Tovdbbi akciodk, amiket a korod 3. 1épése sordn végrehajthatsz.

JATSZD K1 €2T) Jatszd ki a

Kovesd a kdrtydn olvashaté utasitdsokat,
majd helyezd a kdrtyat az &tlet

dobdpakliba.

A jaték elején mindsOssze egyetlen kék
mez6 lathaté a diszletrdcson, csak erre
helyezhetsz stdbkockdt, a jelenetek
forgatdsdhoz pedig tobb diszletlapka

megépitésére lesz sziikség.

Mivel minden diszletlapkdn csupdn
néhdny kék mezd van, Uj diszletlapkdk
épitésével, illetve mdr megépitett
diszletlapkdk dthelyezésével,
forgatdsdval lehet a sziikséges

elrendezéseket kialakitani.

Ha egyetlen kor alatt nem sikeriil
teljesen kialakitani a jelenethez
sziikséges elrendezéseket, akkor a
zdroldsi lehet&séggel élve a stabkockdk
a diszleten maradhatnak, hogy egy
késsbbi korben teljesithessétek a

feltételeket.

11

" tennivaldlista egyik
AZ OTLETET! kdrtydjit (ezek

azok a kdrtydk,

,-)f)‘;\)'\? amik a produkcids
‘Em,é megbeszélések sordn
keriilnek ide).

Haszn4lj stdbtagot a diszletben
Helyezz egy tetsz&leges stdbkockdt
a diszletre, egy kék mezdre, Ezzel
tudod teljesiteni a forgatdshoz
sziikséges jelenetkdrtydk mintdit,

A diszletlapkdk mez&inek egy részén
megszerezhetd bénusz (vagy bilintetés)
lathato, ezek akkor érvényesiilnek,
ha van rajtuk stdbkocka, és az adott
stdbkocka haszndlatdval forgatsz
jelenetet:

Amikor egy jelenet elSkészitésekor
ilyen mezdre helyezel stdbkockat,
$l-et spérolsz a jelenettel, Nem
veszitesz $1-t, ha ez a diszletlapka
képpel felfelé van.

| Amikor egy jelenet el8készitésekor

ilyen mez&re helyezel stdabkockit,

a jelenet befejezése utdn 1-gyel
novekszik a szinvonal.

Amikor egy jelenet forgatdsakor

ilyen mez&n stdbkocka van, hiznod
+1 El kell egy problémakartyat, Ha

a problémasor tele van, ezt a

mezSt nem haszndlhatod a jelenet

forgatasdhoz,

Bizonyos diszletlapkdkon 1évS mezSk
meghatdrozzdk, hogy milyen kockaoldal
helyezhetd oda:

Kizdrdlag adott kockaoldal keriilhet
az ilyen mezSkre (a példdban szinész).
A VFX univerzdlis oldalként szintén
lehelyezhet6 ilyen mezlkre, de

csakis a feltételben meghatdrozott
kockaoldalként funkciondlhat, tehdt
a példdndl maradva ebben az esetben a
VFX szinész lehet, de hang nem,

Ilyen mezbkre NEM helyezhets VFX
kockaoldal,

X @

Barmilyen kockaoldalt is helyezel ide,
7 az a forgatds soran univerzdlisként
funkciondl. Birmilyen mdsik
o kockaoldalt helyettesithet.

Emlékeztets: Nem mozgathatod, forgathatod el
vagy dobhatod el azokat a diszletlapkdkat,
amelyeken stdbkocka van,



JELENET FORGATASA

A forgatékonyvmezékon 1évé barmelyik elérhetd jelenetkdrtydt vdlaszthatod

a forgatdshoz. Minden jelenetkdrtydn egyedi elrendezés vagy bedllitdsi dbra
lathatd, ami meghatdrozza, hogy milyen kockaoldalakra van szitkség és azok

milyen elrendezésben kell, hogy szerepeljenek a diszletben a forgatdshoz. A
forgatékonyvmezékon 1évs jelenetkdrtydk kindlata vdltozhat bizonyos otletkdrtydk,
jatékostdbla-akcidk és/vagy problémdk hatdsdra. Az eldobott jelenetkdrtydkat
helyezzétek a jelenetpakli aljdra.

A jelenet bedllitdsdban a stdbkockdkat el lehet forgatni a jelenetkdrtydn ldthato
elrendezéshez képest, de a tiitkorkép nem megengedett.

Hangulatikon Bedllitdasi
(drdmai) dbra TN\

e

A jelenet
szine

(z6ld) k
Szinvonalbonusz

A korod sordn barmikor leforgathatod a jelenetet, ha a diszleten 1év& stdbkockdk
teljesitenek egy sziikséges mintdt. Nem sziikséges a teljes diszlet Osszes kék mez&jére
dobdkockdt helyezni, kizdrdlag azt az elrendezést kell teljesitened, ami a bedllitdsi

dbran lathato.

PELDA: Szofi és Elemér Meg jegyzés: Ha az el6z6
egyetértenek abban, hogy korol:lré’l zal_ ro]1t dobdkocka
leforgatjdk a lila jelenetet (1) ;lzai;aalfc? éhelySIEz::, Yaazgiat
Szofi kévetkezik. A [§][§] S TegrdbT A 2
dobokockdkkal a diszlet koridben masik mezdre,
dtrendezése akciot vdlasztja (2), Ugyanakkc?xjg)crl'c'vnthetsz
amivel a diszletlapkdkat (3) ugy tgy, hogy eltavolitod a
rendezi dt, hogy megegyezzen a zarolt dobdkockakat és
Jjelenet bedllitdsi dbrdjdval. tjradobod azokat, majd

Ezt kévetben zdrol ja a @ @ D g’(lacetst.zesEzizﬁgrlnnEelhlasetz ednalmod fel
dobokockakat (4), hogy elkezdje aaokkal & dobSkodkakkat
kialakitani a bedllitdst, de el 2 s o, mie

a jelenetet még nem tudja akcidt hajtottal végre
leforgatni. vagy jelenetet forgattdl a

A kore véget ér, a zdrolt segitséglikkel.
dobdkockdkat a diszleten hagyja,

a két dobokockdt pedig, amit az Emlékeztets: A VFX
dtrendezéshez haszndlt, dtadja kockaoldal ( ) univerzalis
Elemérnek. kockaoldalként hasznalhato,
Elemér kévetkezik, dob a ndla barnulyen masik kockaoldalt
1év6 dobokockdkkal (5), amiknek helyettesithet.

ez az eredménye: [ |[3]. A [§]-t a

diszletre (6) helyezi, és most mdr

kovetkezhet a jelenet forgatdsa.
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JELENET FORGATASA (folytatas)

Egy befejezett jelenet forgatdsakor kovesd az aldbbi

1épéseket: A forgatékdnyv mezdinek
koltségei/bénuszai:

1, Fizesd ki a kdltséget. Forgasd a koltségvetéstdrcsat

a forgatékonyv melletti jelenetkoltséggel alacsonyabb A fels6 mez6

értékre, Vedd figyelembe, hogy bizonyos diszletlapkak M koltsége $4, és

vagy otletkdrtydk modosithatjdk a jelenet koltségét, a o 1-gyel névekszik

koltség azonban sohasem lehet $0-ndl kevesebb, Ezt koveten az litemterv.

megkapod/fizesd ki a tovdbbi bénuszokat/ksltségeket,
2, Mozgasd a jelenetet, Helyezd a jelenetkartydt a

A kozépsS mezd

koltsége $3, és

nincs tovabbi
bénusza vagy

" biintetése,

forgatokodnyvrol a vagészobdba, Forditsd meg a jelenetet a
szines mdsik oldaldra:

Az alsé mez6
koltsége $2, és
1-gyel csokken a
szinvonal.

A befejezett jeleneteket az #l-es mezSvel kezdve, lefelé haladva, névekvéd
szdmsorrendben kell a vdgdszobdba helyezni. Vedd figyelembe, hogy bizonyos problémdk,
otletek és jdtékosakcidk dtrendezhetik a vdgdszoba kdrtydit, és akdr tires mezSk

is maradhatnak két kdrtya kozott, Az Gijonnan ide keriilé kartyadt helyezd mindig a
vagodszoba legkisebb értékd lires mezsjére.

Ha a forgatdékonyv kozéps6 vagy also jelenetét fejezed be, i O wwe T T
tressé vdlik a forgatékonyv egyik mez&je. Az tiressé valo i

helyre csisztasd a folotte 1évs kdrtydt, a legfelsd lires mez6re !

pedig fordits meg egy Uj kartyat a jelenetpakli tetejérSl. Ha a !

legfels6 jelenetkdrtydt fejezed be, egy kdrtydt sem kell lejjebb !

csuisztatnod, automatikusan elérhetévé vdlik a jelenetpakli e e bt Lot et 0
fels6 kdrtydja.

3. N8veld a szinvonalat. Ha a jelenet azonnali
szinvonalbénuszt ((#1)) biztosit, azonnal érvényesitsd ezt
a boénuszt a szinvonalsdvon. Ha a jeleneten nincs
szinvonalbdnusz, nincs teenddd. |

-~ -

Emlékeztets: Amikor a korddben a ,vedd le a stdbkockdkat" 1épésben dobdkockdkat
tdvolitasz el, tdvolitsd el azokat a dobdkockdkat is, amit a jelenet forgatdsdhoz
haszndltdl. A diszletlapkdkat hagyd a helyiikon.

Megjegyzés: A jelenetforgatds kockaakcidnak szdmit. Az akcidhoz haszndlt dobdkockdk

nem haszndlhaték djra ugyanabban a kérben, igy ugyanazoknak a dobékockdknak a

haszndlatdval nem forgathatsz tobbszor egy kéron beliil (kivéve ha ezt egy otletkdrtya
vagy kiilonleges akcid lehet&vé teszi).

13



A JELENETEK SZINEI

a)
A jeleneteknek 6t kiilénbozé szine C@
lehet, mindegyik kapcsolddik a jelenet
tartalmdhoz. VICCES

Ezeknek a szineknek a mennyisége és

elrendezése bénuszokat vagy bilintetéseket

jelenthet a vdgdszobdban a jdték végén a @
szovegkonyv fliggvényében .

(a szovegkdnyvkdrtydkrol bdvebben TRAGIKYUS DRA’MAI ERBSZAKOS
a 17 oldalon).

SZINVONAL @)

Ahhoz, hogy nyer jetek, el kell érnetek, hogy a filmetek szinvonalas legyen,
és visszafogad janak benneteket a filmipar kegyeibe.

Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a szinvonal jel6lének a jaték végére ki
kell mozdulnia a k8zépss, kdzépszerd z6ndb6l. Ha ezt nem sikeriil
elérnetek, elveszititek a jatékot, még ha bele is fértek
a koltségvetésbe, és idSben el is késziil a film.

Mindkét irdnyban sikeresek lehettek: a célotok, hogy
Osszehozzatok egy legaldbb ,nem rossz", de leginkdbb
Jfilmmivészeti remekmd"-vet, vagy célzottan
.annyira rossz, hogy mdr jé" filmet is készithettek.
Nem szdmit, hogy milyen irdnyt céloztok meg, csak
az a fontos, hogy a szinvonaljelolé a jaték végére
elhagyja a piros zéndt, kizdrdlag igy

jarhattok sikerrel.

\\\ l JN

A jaték sordn szamos médja van annak, hogy névekedjen és csckkenjen a
filmetek szinvonala, A kovetkez6k mind novelhetik vagy cstkkenthetik
a filmetek szinvonalat: bizonyos jelenetek befejezése, meghatdrozott
diszletekre helyezett stabkockdk, Stlet- és problémakartydk
végrehajtdsa, bizonyos jatékosakcidk, sét meghatdrozott problémdk.

A szinvonal je1616 nem mozoghat a ,filmmtvészeti remekmd" mezdnél
magasabbra és az ,annyira rossz, hogy mar jé" mezénél alacsonyabbra,

Ha barmikor egy hatds koltségeként cstkkentenetek kell a
filmetek szinvonalat, képesnek kell lennetek, hogy a tel jes
koltséget kifizessétek. Ez azonban a szinvonal novelésére nem igaz,
végrehajthattok olyan akcidkat, amik miatt novekszik a szinvonal és Fmal csskkenti a
olyankor is, ha mdr elértétek a ,filmmtivészeti remekmd" mez&t, és szinvonalat, hogy kapjon
a jel6l6 mar nem tud fel jebb mozogni. $O-t. Ezt az akcidt nem
Ha a zdréjelenet koltsége miatt nem keriiltok a piros zéndba, ésa  hajthatja végre ha a
szinvonal jel516 az Ssszegzés utdn a piros zéndn kiviil van, egyiitt, ~ Szinvonal hdromnal
egy csapatként megnyeritek a jatékot, kevesebb lépésre

van a sdv al jatol 1 4

PELDA: A rendezs
haszndlhatja a
kompromisszum akcict,



JATEKOSTABLAK [Z&

Minden jdtékostdbldn hdrom akcidlehetSség van, amit a jatékostdbla tulajdonosa tud
haszndlni a stdbkockdkkal. A jobb széls6 (FRISSITES) akcié minden jdtékostdblan
ugyanaz, a mdsik két akcidlehetSség azonban minden jdtékostdbldn egyedi.

Emlékeztetd: Kizdrdlag a sajdt jatékostdblddon hajthatsz végre akcidkat, mds
jatékosok jdtékostdbldin nem.

A jatékostdbldk ,jatékoskivaltsdg'-ot

KOMPROMISSZUM  ATKOMPONALA'S FRISSITES 1S tartalmaznak.EZ 8y eg}‘redi, Ei.llar}dé’
2 jaték kozbeni kiilonlegesség, amit batran
haszndlhatsz, amikor erre lehet&ség adédik,
>3
® N = o A jatékmenetre ugyan nincs kdzvetlen
f: = = Q'S hatdsa, de megkénnyiti a szerepjitékot, és
viddmabbd teszi a hangulatot,
Allapodjatok meg a jiték elején abban,
AKIVALTSAGOD hogy haszndl jatok-e ezeket a kivdltsdgokat,
Neakie agy vagy figyelmen kiviil hagyjatok azokat. Ha
J:I":“"“}}%ﬁmﬁ mindnydjan beleegyeztek, tiszteletben kell
¥ m

tartanotok és el kell fogadnotok a t&bbi
jatékos kivdltsdgat,

A JATEKOSTABLAK AKCIOI

Ezek a leirdsok minden karakter jatékossegédletén is szerepelnek.

Minden jdtékos

RENDEZ0

FRISSITES
e Valtsd 4t a kovetkezs hdarom lehetﬁseg
' "\ egyikét egy masikra: $3, 3 szinvonal vagy
¥, Bl 2 iitemterv, A vdltds végrehajtdsihoz
A megfeleld mennyiség(i erdforrdssal kell
@ rendelkezned,
Dobd el egy kézben tartott J \ PELDA: Csskkentsd 3-mal a szinvonalat
otletkdrtyddat, és huzz (ha alsznwonal jeh%)olo legala’b?__i mezé‘ve%
sai az ,olyan rossz, mdr jo" folétt van

helyette egy mdsikat. g’a >3-mal noveld a koltségvetést, Azt is

) ‘hogy
megteheted, hogy az litemtervet csokkented
2-vel, hogy a szinvonalat 3-mal noveld,

¢ /A~ Dobd el a forgatékonyv barmelyik
ATKOMPONALAS kartyajdt, és helyezd azt a jelenetpakli
aljdra. Ha két jelenetkdrtya kozott lires

hely marad, csisztasd a helyére a felette
— 1év6 kartyat.
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LATVANY-
TERVEZ0

( ‘ \ Epits egy diszletlapkat
Tgéfl?ieEgE $l-ért (vdlassz a két

pakli tetejérédl egyet)
és/vagy mozgass vagy
forgass el barmennyi
S mdr megépitett, de nem
€s/ <> | foglalt diszletlapkat a
VAGY pArvennyr | diszletrdcson.
\ # )
/ P
UTOLSO SIMITASOK | Azonnal 1-gyel
A novekszik a
(Q&) szinvonal,
A -
1) )

-
']

T

PRODUCER

Kapsz $2-t, és huizz egy
problémakdartyat,

Megjegyzés: Ha a problémasor
tele van, nem hajthatod
végre az akcicot.

kockaoldalra barmennyi
még nem haszndlt
stdbkockadat,

KAMERAKOCSI

C%?—)%

Fordits 4t egy
még nem haszndlt

vildgositds oldalra,

ﬁ""’ / (& )%FILMCSILLAG“’Q} /i

OPERATOR

stdbkockat kamera vagy

\J

U]‘ Cseréld le a szbvegkodnyv

ouoniax | EEHECER
g egy tetszGleges kartydjara.
. Az ak
(VA e testcie
nezheted 4t a paklit,
A FILMCSILLAG | Jitszd ki a
KISUGARZASA | tennivaldlista egyik

dltalad valasztott

"ﬁp JATssz | 6tletkdrtyadjat. A
‘J?m i K11-€T! | haszndlat utdn dobd
el azt,
? VAGO

A véagészobdban 1év6
jelenetkdrtydkat tetszSleges
médon dtrendezheted,

Megjegyzés: Ezt az akciot
nem haszndlhatod, amig
nincs legaldbb egy jelenet a
vdgdszobdban,

Védlaszd ki a
dobdpakliban 1évé felss
ot otletkdrtya egyikét,

VISSZATATSZAS
Megnézheted az otlet

ST 2 s)
dobopakli fels6 6t

kdrtydjdt, mielStt végrehajtandd az akcict,

>

RAGASZTO- o
] meg egy
SZALRG | | Z T
1[]—9%%3 problémat.
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A JATEK VEGE

Amikor a vdgészoba megtelik 6t jelenettel, a filmetek

elkésziilt,

A jaték az aktudlis kor befejezése utdn véget ér. Az aktiv MEGJEGYZES: Az utolsé
jatékos hajtsa végre a szokdsos lépéseket, de az itemtervet korben az aktiv

ne léptesse a kdre végén, problémdk ,ennek

a kornek a végén'
hatdsait ugyanuigy

Amikor az utolsé kor is véget ér, ellenérizzétek a érvényesiteni kell.

szovegkonyvet, hogy a vdgdszobdban 1évé jelenetek
elrendezése és szinei alapjdn megdllapitsdtok a jutalmakat
és a szinvonalbdnuszokat vagy -biintetéseket.

SZOVEGKONYVKARTYAK (=]

A szbvegkodnyv két alapvetben véletlenszerd félbsl 4ll : :
Ossze, Minden sz6vegkonyvkdrtya tartalmazza a filmeim : - ¥
egyik felét és a jdték végi pontozds feltételét. Ez
meghatdrozza, hogy a jdték végén milyen szinvonalbénusz HALALOS
vagy -blintetés érvényesiil a vdgdszobdban 1évé jelenetek
elrendezése és szinei alapjdn. BANAT

A jaték sordn bizonyos otletkdrtydkkal,
jatékostdbla-akcidkkal és/vagy problémdk hatdsaival
megvdltoztathatjdtok a szovegkdnyvet, azonban mindig
kell lennie egy felsS és egy alsé félnek. Kizdrdlag a
végss szovegkonyvet kell figyelembe venni a szinvonal
pontozdsakor,

Ebben a példdban a jdték
végén a vdgoszobdban
1évs minden lila jelenet

Eq}ékegtet&: A s.;ztévggkﬁny\.rl’)épusz'okgt és utdn 1-gyel CSOKKEN, az
-blintetéseket kizdrdlag a jaték VEGEN egymdssal szomszédos kék
kell Osszesiteni, és nem akkor, amikor a és sdrga jelenetpdrok
jelenetek a vdgdszobdba kertiilnek. utdn pedig 2-vel

NOVEKSZIK a szinvonal,

PREMIER

Miutdn a jiték véget ér, utolsé 1épésként tartsatok '\ »
filmpremiert, olvassdtok ki a torténetet a jelenetekbdl,
kezdjétek az els6vel, és haladjatok az utolsé irdnydba,

Ragadjatok popcornt, ha szeretnétek, vegyétek figyelembe a

vdgdszobai mez6k folétti mondatkezdéseket, és mondjitok el a

cselekményt a sajit értelmezésetekben, Felvdltva is
folytathatjatok a torténetet, de egy jatékos is

1 .7 elmondhatja a tel jes sztorit, RdaddstMt!




A SZOVEGKONYVEK KULCSSZIMBOLUMAI
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A vdgdszobdban 1évs mindegyik
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ilyen szind jelenet utdn a
jaték végén... (ebben a példdban
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utdn...)

Ha a vdgdszoba #4 vagy #5
jelolést mezGjén van ilyen
szind jelenetetek (ebben a
példdban sdrga) a jaték végén...

Ebben a példdban az egy-egy
sdrga kdrtya a 4-es és 5-6s
mezén kétszer érnek pontot.,

Az egymds utdn kovetkezd ugyanolyan
szind jelenetpdrok utdn (itt, két piros)..
A szomszédossdgot kell figyelembe venni,
A piros-piros-piros kdrtydk kétszer
érnek pontokat,
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A vagoészobdban 1évé mindegyik
ilyen vagy olyan szint (ebben a
példdban piros vagy kék) jelenet
utdn a jdték végén...

A vdagészobdban 1évs mindegyik
ilyen és olyan szind (ebben a
példdban piros és kék) jelenet
utdn a jaték végén...

Mivel legfeljebb 5 jelenet lehet
a vdgoszobdban, ez a bonusz
legfel jebb kétszer érhet pontot.

Minden ilyen szind jelenet utdn
(ebben a példdban kék), ami két
mdsik jelenet kozétt van (tehdt
nem az els§ és utolsé mezdn van a
vdgészobdban)..,

Minden esetben, amikor két ilyen szind jelenet (ebben a példdban
H sdrga és lila) kozvetleniil szomszédos egymdssal...

A szomszédossdgot kell figyelembe venni,

A sdrga-lila-sdrga kdrtydk kétszer érnek pontokat,
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EGYSZEMELYES SZABALYOK

Az egyszemélyes jaték szabdlyai vdltozatlanok. Ha olyan Otlet- vagy problémakdrtyat hizol,
aminek a hatdsdhoz tovdbbi jidtékosokra lenne sziikség (ahogyan ezt a i=+ szimbSlum jelzi),
dobd el azt, és hizz helyette mdsik kdrtyat,

5-6 SZEMELYES JATEK SZABALYAI

Akdr ot vagy hat fével is jatszhattok, hiszen Gsszesen hat jatékostdbla van. Az, hogy ekkora
jAtékosszdmmal mennyire élvezetes a jiték, az nagyban mulik a csapatotokon, figyel jetek arra,
hogy mindenki aktivan részt vehessen a jatékban akkor is, amikor nem & van soromn.

Ha belevagtok egy 6t- vagy hatszemélyes jatékba, vegyétek figyelembe a kvetkezSket:
1. Harom helyett legfel jebb kettd Stletkdrtya lehet a kezetekben.

2. A négyszemélyes jatékhoz hasonldan, amikor produkcids megbeszélés akcist
hajtotok végre, az aktiv jatékos vdlasztja ki azt a hdrom jatékost (akdr magit
is vdlaszthatja, de nem kotelezd), aki otletkartyadt dob be, Ezt kovetden az aktiv
jatékos donti el, hogy melyik Stletkdrtydval mit kezd.

STUDIOKARTYAK

Gratuldlunk! Egyre nagyobb a hirnevetek a szakmdban, elismeréssel figyelik,
hogy hatdridére, alacsony koltségvetéssel, mindségi munkdt raktok le az
asztalra, Fordult a kocka, és a filmes cégek konyorognek NEKTEK azeért,
hogy VELETEK dolgozhassanak. Itt volt mdr az ideje, igaz? Az egyetlen
gond csak az, hogy mindegyikiiknek megvannak a maga rigolydi...

Ha mdr van egy kis gyakorlatotok a jatékban, és komolyabb kihivdsra
vdagytok, még a jaték elSkészitése elétt vdlasszatok egy studickartyat,
Minden kdrtya egyedi szabdlyokat tartalmaz, amivel 4j korldtozdsok
vagy szabdlyvdltozatok 1épnek életbe, Egyesek tobb valaszthato
nehézségi szintet is kindlnak,

A stididkdrtydk szabdlyai ellentmonddsba kertilhetnek a jatékban 1évé mdsik kdrtyakkal,
Ilyen esetben a stuididkartya szabdlya feliilirja az Osszes tobbi szabdlyt, beleértve a
problémdkat is, Ha olyan probléma- vagy Otletkdrtydt huizol, amit az aktudlis koériilmények
kozott nem lehet ki jatszani, dobd el azt a kdrtydt, és hizz helyette djat.
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A FILMETEK MEG
DIJAZAST IS KAPHAT!

Akdr ,filmmtvészeti remekmi"-vet, akdr ,olyan rossz, hogy mdr jé"-t, vagy a
kettd kozott barmit forgattatok, a filmetekre igazdn nagy siker vdrhat.

Forgassdtok le ténylegesen a jatékban befejezett filmeteket, ez ugyanolyan
konnyd és szérakoztatd lehet, mint olvaséprdébat tartani a kdrtyditokkal, vagy
él6szereplds vdltozatot késziteni a torténetetekbdl. Osszdatok meg veliink az
elkésziilt produkcidtokat a BoardGameGeek.com oldal Frenetikus forgatds (Roll
Camera!) férumdn. Allandé ajdndékokkal és dijakkal jutalmazzuk a legt&bb
szavazatot kapott videdkat, széval teritsétek ki a vOrOs szdnyeget.

http://awards.rollcameragame.com
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FILMKESZITESI SZOJEGYZEK

16mm / 35mm / 70 mm - A legttbb mozifilmet a mai Az arany 6ra - Az arany dra a napnak egy
napig filmszalagra forgatjdk. A legismertebb celluloid olyan szakasza, amikor a Nap mdr lemenSben

filmszalagméreteket jelolik ezek a szamok. Minél magasabb a van, és épp nem bukik még le a horizont al4.
szam, anndl jobb lesz a kép mindsége, viszont anndl drdgdbb is. Ilyenkor gyonyord, aranyszind fénnyel festi

24 mm / 50 mm / 75mm - Altaladnossdgban haszndlt mesc o re e
objektivméretek a fékusztdvolsdg alapjdn meghatdrozva, Végst csekkolds - MielStt egy jelenet

A méretek meghatdrozzdk a végleges kép latdszogét, hogy forgatdsa elkezdGdne, a sminkes és mivészeti
mennyire lesz tdg vagy épp sztk. stdbtagok utoljdra dtnézik a diszletet, a

2 FOS / ANSNITT / TOTAL / NAGYTOTAL - Kiilonboas R i
képkivagds-, azaz plantipusok. A 2 FOS pldanban kett6 szerepls

latszik, akik nagyjdbdl ugyanannyira ldtszédnak a képen. Az emberi 4llvdny - Nem tul elegdns

Az ANSNITTban egy szereplS vdlla foliil, mogil 1ldtunk egy kifejezés arra az esetre, ha barmelyik

vagy tobb mdsik szereplét. A TOTAL az egyik legnagyobb technikai eszkozt, kamerdt vagy épp a
képkivagdsunk, a szerepl6k egészalakban ldtszédnak, illetve vildgitdst nem teszik dllvdnyra, hanem

a kornyezetiiket, a helyszint is 14tjuk, de a szereplSk a valamelyik stdbtagnak kell tartania,

hangsulyosabbak. A NAGYTOTALban viszont a helyszin a felvétel K ol

fontosabb, a szereplSket kevésbé vagy egyaltalan nem latjuk, ~ Hangtalan felvétel - Vannak olyan

Inkabb arra haszndl jk ezt a pldnt, hogy megmutassdk a %@:&ﬁﬁiﬁﬁ%ﬁmﬁaﬂfégna
helyszint, kdrnyezetet, ahol a jelenet jatszodik, hanger. A elenet keetén ext 1Sk
Vissza kezdbbel - Egy-egy jelenet forgatdsa kézben a szinészek hogy a csapdval, a szokdstdl eltérden, nem

és stdbtagok is tobb pozicidét bejdrhatnak a diszletben, ezeket csapnak.

a pozicidkat szdmmal is szoktdk jelSlni. A ,vissza kezd&be' , z
kifejezést akkor haszndljdk, ha a jelenetet valamilyen okbol M -A svenke}gs Az liamea;gtr}%zgas,
kifolyélag elslrsl kell kezdeni. Iiyenkor mindenki visszatér ~— amikor a kamera a sajit tengelye kéril mozog,
a kiinduldpoziciéjdhoz. akdr horizontdlisan, akdr vertikalisan.

Diszp6 - Az a dokumentum, amit minden, forgatdson aktudlisan Perfordcids lyukak - A filmszalagok szélén

Tésztvevs szinész és stdbtag megkap a forgatdst megeldzden, lathato lyukak, amik a szalagok felftizésében
Tartalmazza mindig a forgatds kezdetét, hogy kinek segitenek.

mikorra kell megjelennie a diszletben, az aznapi jelenet Fix objekt{v - Olyan kameracbjektiy, aminek
szbvegkdnyvét, sGt még az ebédszlinet idejt is. a gyﬁ;tQtévolséga fix, tehdt nem lehet vele
Catering - A cateringcsapat felelSs a forgatas ideje alatt az zoomolni.

S Kamera forog - Az operat6r jelzése, hogy a
Kdzeli / Félkdzeli / Tot4l - Gyakorta haszndlt képkivdgdsi kamera forog. Tlyenkor becsatlakozik a tobbi
kifejezések, amik meghatdrozzak, hogy a szinész(ek) milyen technikus is a felvételbe, majd a rendezs

mértekben 1atszédnak a képen. A kozeli dltaldban azt jelenti, €lorditja magat, hogy: TESSEK!
hogy véll'tél felfelé, a félkozeli mellkastdl felfelé, a totdl Atmoszféra hang - Minden szobanak,
pedig teljes alakos. helyiségnek van egy természetes, alap

Dolly-koesi - A dolly-kocsira a kamerat szoktdk rdszerelni,  atmoszféra hangja. A hangtechnikusok >
ha azt szeretnék, hogy egy adott sinen haladjon végig a r8gzitik ezt a hangot, hogy az utémunka sordn

5 ; a vago felhaszndlhassa azt, hogy a kiilonbozo
;a;mera, vagy::gy 2 kame;:la k:pe R snittek kozti vdgds hangjit elrejthesse.
jd utémunkdban megoldjuk - Egy kétségbesett kidltds, Sy e 2
ami arra utal, hogy a forgatdson elkovetett hibdk ellenére a Oldalak - A diszpon szokds jelezni, hogy a

st4b tovabb megy egy kivetkezs jelenetre, és majd vdgdskor, forgatdkonyv melyik oldalait tervezik az
utémunka alatt valahogy kijavitjdk a kisebb-nagyobb aktudlis napon leforgatni.

hibdkat. Természetesen ez sokszor rengeteg pénzébe kertiil a Csapd - A 3 ko i alapid
produkcicnak, és nem ritka, hogy a hiba igy is benne marad az %be tucids;poazizngszi;ejznio;, fae%éiel%l]{ae%a

elkésziilt filmben. hogy pl: melyik jelenetet forgattak,

- Multifunkcionalis felszerelés, amit a hamyadil felvéralngl tan v D ol
vildgositdktdl kezdve egészen az operatSrig mindenki haszn4l, %nkronba hozni a képi anyagot a felvett
hiszen barmit meg lehet vele szerelni. A ragasztészalaggal nggal.
ellentétben nem hagy ragacsos nyomot maga utdn. Snitt - A felvételek masik elnevezése,

Grippes kocsi - A grippesek egy technikusi csapat, akik az Hasznosnak {télt nyersanyag, ami az elejétdl a

Osszes felszerelésért, allvanyért, daruért, dolly-kocsiért és végéig hibdtlan. A jelenetek is tobb snittbSl

még rengeteg hasonld eszkozért felelnek. Ezeket egy kis kocsin 4llnak dssze.

tartjdk, amivel a diszletben és annak kornyékén furikdznak.  Zoom objekt{v - Olyan kameraobjektiy,
aminek nincs fix gyuijtétavolsiga, azaz képes
arra, hogy zoomol jon.
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