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SINOPSIS

En el afio 2012, ela ciudad de Los Angeles, Adamm joven estudiante de universidad de

unos 20 afios de edad, es transportado a una misteriosa habitacion tras recibir un ataque a
corazon mientras ayudaba a una anciana a cruzar laalla habitacion se encuentra con
personas de todo tipo y de todaaalas cuales portan un extrafio traje negro que emite luces
por unas lineas que adornan todo su cuergde.l&gar se hace llamal Bexo de los Drivers,

una organizacion destinada a eliminar a una raza alienigena parasitaria que se oculta en Ia
sociedaddonde los integrantes son personas escogidas por una supercomputadora que recoge
informacion sobre quiénes pueden ser los mas aptos para cumplir con este dljetivp.
pese a estar sufriendo una crisis existencial por no sentir estar haciendo radesti#itable,

es forzado a trabajar para esta organizacion, con el riesgo de que le puede costar la vida.

Las normas le son explicadas a Adam. En la habitacion se sitia una gran pantalla en la que gs
escrito el nombre de aquella persona que sera enviada aision y esta persona debera
situarse en una capsula con la que es transportado a la ubicacion donde se encuentran lgs
objetivos. Si dicha persona no lo hace, su cabeza es detonada. Al acabar una mision, el driver
es puntuado con una calificacion deSDAquel que consigue tres S, tiene la posibilidad de
volver a casa gontinuarsu antigua vid® poder acceder a una sala secreta@dacomda

sala de la verdad

Adam acepta su situacion y es enviado a multiples misiones con el objetivo de obteraer la
S y adoptando un caracter diferente durante el transcurso destaasal experimentar la
muerte de una forma tan cercana, valorando su vida y apreciando a las personas que le rodean,

sus comparferoguienes pueden morir en cualquier momento




Trascumplir 7 misiones, Adam posee las tres S, aunque en este momento duda en si canjearlg
para ser libre, ya que siente que es util y necesario para cumplir las diferentes misiones, aunqu

con el apoyo de sus compairieros, acepta ser liberado, siendo tettssp®su casa.

Durante el lapso de tiempen el que Adam es libre, éste se va volviendo paranoico,
arrepiniiéndose de su decision, sintiéndose inutil y estar perdiendo el tigamhgogomo se
encontraba antes de ser transportado al Nexojue dichos pgamientos negativos se mitigan
lentamente tras conocer a Clare, una estudiante de su misma univésidede una charla

de filosofia en swniversidad al lado de donde esta sentadidam se encuentr&ant un
antiguo driver que también pudo conseguifiBertad, el cual le pregunta por lo que le ocurre

y tras un pequefio didlogo estos van a un pequefio rio que se encuentra ceddeidel
Durante la conversacion, estas dos personas, que parecian ser bastante parecidas en un princi
son realmenteglos opuestos. &t conocido comd! primer superviviente del Nexoesulta
poseer uno de los parasitos a los que exterminaban en su interior, influyendo en sus decisione
causando que tenga un ideal confuso, queriendo impartir justicia sobre los huarses
dedican a pudrir el planetagyitarlessus hogares a otras especfetam rechaza a#nt tanto

a sus ideales como a una propuesta de colaborar con éhéidy resultando en un combate

el cual concluye con la huida de Adam por las callejuddala ciudad, ya que este no posee el

traje que le ayudaba durante las misiones.

Adam regresa a su casa envuelto en barro, cansado y asustado, razén por la que no puede dorr
durante la noche, ya que ve la cara daten todos lados, producto del miegmr lo que

decide salir de casa por miedo a que le busque con el fin de asesinarlo.

Mientras tanto, las reglas de las misiones son cambiadas, hecho que provoca que ya no sed

individuales, sino grupales.
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Adam acaba en un callején invadido por la humedadde esta transcurriendo una de las
misiones de los drivers en la que se encuentran varios de sus comparerod dabibmale
reglas.Adam, hace frente a algunos alienigeoas armas robadas de los cadaveres de sus
compafieros y hasta consigue undagetrajes de una persona a la que le habian partido la

cabeza en dos.

Conlas herramientas adecuadas, Adam hace frente a logaheny los llega a matar a todos,
salvando a Rymeryno de sus compafieros mas importantes, aunque posteriormente es
asesindo por el objetivo principal de aquella misién, quedando Adam como el dnico

superviviente.

Adam queda solo y ademas ya no forma parte ddriwesrs, pero,aun asi, pretende seguir

haciéndole cara a la invasion alienigena y acabar con la vida de Kant.

Kant aparece, aunque trae consigo a Clare como rehén, hecho que hace que Admersa enf
y le obligue a soltarla para tener un combate justo. Kant acepta y se transforma en una terrible

bestia,aunque es derrotado y asesinado por Adam, salvando tambigreakl proceso.

Adam cree poder vivir feliz, pero éste es inesperadamente transportado de nudesca
mientras tiene una cita con Clare. En el Nexo, la habitgridoipal se encuentra desolagda
tanto la pantalla como las luces se encuentran apggadajue la puertaig conduce k& sala

de verdadse encuentra abierta, por lo que, al no tener otra opcion, Adam entra en ella.

Entone@s Adam conoce a Dios, el cual le comurdacAdam y al jugadoquela historiaha

concluido,obligardo al jugador a cear el juego yconcluyendo asi la trama.




ESTILO VISUAL Y REFERENTES

AM I THE
ONLY OLP
MAN IN THE
BUNCH?




PERSONAJES

Los personajes se caracterizan por poseer una estética comic/manga de tono serio, por lo qye
destacan colores y tonos frios y descarnados, cuerpos propdasden cuanto a los humanos
y animales), ojos pequefios (al estilo del género de nsanuz), continuando con esa estética

realista para los rostros.

IT WAS Your
IVEA, T THINK ,BUT P
THEAVENGERS [

1 Seinen: Género de manga japonés destinado al publico adulto masculino.
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PERSONAJES HUMANOS

Entre los personajes humanos se distinguen dos clasewillEs antidianos y los drivers. Los

civiles que no forman parte de ldgvers visten ropa cotidiana (actual) y sus rostros no tienen
ninguna caracteristica especial. Por otro lado, los drivers portan un traje especial con franjas
iluminadas que recorregndo el cuerpo. Dichos trajes son muy apretados y las franjas emiten
luces de distinto color en funcion del estado del personaje: blanco es el estado estandar, naranja
cuando se encuentra herido, rojo cuando se estd muy gravemente herido y apagadd cuando

portador del traje esta muerto.

Bocetos traje Driver

O

Ademas, los drivers irdn armados con pistolas de plasma que tienen diferentes tipos de dispar

en funcion de los colores que emita la misma.

Boceto arma Driv




=VAAL
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PERSONAJES NO HUMANOS

Entre los personajes no humanostdean criaturas dedo tipo: alienigenas c@parienciade
yokas?, demonios y toda clase de aberraciones de forma animal o humana. Aparecen en gran
abundacia durante la aventura ya que son el objetivo principal a erradicar y toma inspiracion

de la culura japonesa y cristiana, la ciencia ficcyoobras de terror cosmico como lasHl®e.

Lovecraft.

2Yokai demonio u monstruo perteneciente al folclore japonés.

3H.P. Lovecrafescritor estadunidense, autor de novelas y relatos de terror y ciencia ficcion. Se le
considera un gran innovador del cuento de terror, al que aportdé una mitfmgipia:los Mitos de
Cthulhu
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ESCENARIOS

Los espacios seran urbanos: ciudades, fabricas, tiendas, institutos, etc. Las eabenas (
excepcionestranscurren siepre durante la noche, por lo que la paleta de colores stmaade
frios y apagados, donde destacaran asi los efectos como el de los disparos o explosione

transmitiendo los combates una mayor profundidad e intensidad.

Ejemplo paleta de coldr

Ademas, al transcurrél videojuegalurantela noche, en los escenarios destaca la ausencia de
personas, siendo la sensacion principal una de soledad y opisienilar al videojuego

desarrollado por la compafiia Fronft&are,Bloodborne (2015)

Ejemplo de iluminacién y paleta de color&oodborn

Por otro lado, tambiése hara uso de colores calidwsescenas como la primgcan el

objetivo de transmitir con esta paleta una sensacion de normalidad y calma actonaoin

14




tonos azules como el reflejado erciello, smilar a los atardeceres @rand Theft Auto V

(2013).

Ejemplo paleta de col@

Ademas, la principales fuentes de luz en dichas escenas seranlemttomo la proveniente

del Sol.

Ejemplos de Grand Theft Aute Mhagenes de https://gtaforums.com

Finalmente, en la esna final, la paleta de colores es totalmente blanca y en dicho escenario
no son distinguibles el suelo de las paredes o el teohcel objetivo de transmitir la sensacion

de ser un lugar ajeno a la realidad conocida.

PLANOS Y PUNTOS DEVISTA

En cuanta los planos, se hara uso un uso especial de puntos de vista picados y contrapicado

similar a los que se usa con frecciaren el mang&antZ, con el objetivo de hacer imponente

4 Gantz:Manga seinen escrito por Hiroya Oku, el cual concluyé su puBlicak20 de junio de 2013.
15




a la amenaza que se presenta y hacer sentir inferior a los persnmagss, generando una

mayor tension, con planos largos o medios.

Ejemplo de planosGantz
Cabe destacar que, durantegameplay la camara capta la escenadie un plano general,
mostrando al personaje de perfil en el segundo tercio de la comppgitidinamente siendo

camz de desplazarse en el eje x y en el eje y, pero nunca podra hacer zoom, acercarse o alejarse.

Ejemplo de planq My Friend Pedro

En la primera cinematicae hara uso de este encuadre pamsmitir cierta familiaridad al

mantenedicha composicién alhora de jugar.

16




TRANSICIONES

Todas las cinematicas comienzan corfage iny terminancon un fundido a negro, similar a

videojuegos de PlayStation 2 codek Il EI Renegad@d2003)

J& 11 (2003)

Por otro lado, cada vez que nuestro personaje es treacipai Nexo, los colores de laimagen

se invierterseguido del sonido de un latigieesto suele ocurrir sin previo aviso, tal y como se
hace nuevamente e@@antz cuando los personajes de dicho manga son transportados por
sorpresa para generar en el esmhmtauna incertidumbre acerca de cuando seran los
protagonistaseenviados en contra de su voluntad, aunque en dicho nmangaurre tan a

menudo yno se muestra con una alteracion en la imagen, si no en el aspecto del personaje.

17




ESTILO SONORO Y REFERENTES

En el apartado sonoro se hara gran énfasis en los sonidos de armas y artilugios futuristas, yi

que el equipamiento de los Drivers es uno altamente avanzado. Adarads, lpanda sonora

se alternaréntre temasieavy Metal musica clasica y melodias derma

MUSICA

En el apartado musical, se podran distinguir tres grandes tipos de musica en funcion de que

sentimiento se querra transmitir, acorde con las imagenes que seran mostradas en pantalla.

Los temadHeavy Metakon ideales para el combate, mas coaarehte durante glameplay
y las escenas de extrema accksto combinado con las intensas peleas y los efectos especiales,
pretenden transmitir brutalidad y desenfreno, acorde al tono con el que inicia el videojuego y

el exterminio de la raza alienigegae ostenta contra la humanidad.

Ejemplo musica Heavy MetdDoom 2016

Por oto lado, se hara uste solos de pianpara transmitir calma y paz en kscenas felices
como la tercera, donde Adam es liberado y puede por fin continuar su antigua jeiddo de
todo atras. Para estas escenas, se toma de referencia melodias como el solo de piano del tel

principal deKimi No Nawa

18
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https://www.youtube.com/watch?v=izWv6n3QdDE

Ejemplo tema de pianoKimi No Nawa

Por ultimo, cabe destacar el uso de coyosanticos gregorianosn los momentos mas
trasendentales como la ultima escena del juego déwlden conoce a Dios en un escenario

onirico completamente blanco.

Ejemplo canticos gregoriane®eum verum

19



https://www.youtube.com/watch?v=l4O9lB0A9ns
https://www.youtube.com/watch?v=kK5AohCMX0U

EFECTOS DESONIDO

Este proyecto bebe de sonidos de las clasicas obras de ciencia ficciorSteordars de
George Lucas, Btar Trek deGene Roddenberrge hara uso explosiones, disparos de plasma,

rayos laser, etc.

Ejemplo de sonideStar Wars Ejemplo de sonideStar Tre

Por otro lado, no se usaran efectos de sonido para las transiciones durante las escenal
dependendo del silencio y dandole el total protagonismo a las voces de los personajes y el
sonido del entorno, como en la primera escena,alsold escucharemass pensamientos de

Adam y los coches que se conducen en sus cergaragrar una mayor cercani

20



https://www.youtube.com/watch?v=jlLpV2Ge_LY
https://www.youtube.com/watch?v=mvAIptr8dC0

FICHA DE PERSONAJES

Se cuenta con 6 personajes esenciales en la trama, donde cada uno desempefia de una form

otra una accion clave, ya sea para la evolucion de los personajes o el avance de la trama.

Cabe destacar que no todos estos personajeaasinados durante las cinematicas, sino que
algunos son solo mostrados duranteyaineplay como Karen o Rymer, aunque han sido

incluidos porgue si tienen relevancia para el videojuego, ya que se interactuara con ellos.

ADAM

Joven estudiante universitade 20 afios, nacido en Canaday
criado en Los Angeles. Cuenta con su padre, el cual no le
dedica mucho tiempo por cuestiones de trabajo y un hermano
10 aflos mayor que se emancipo y desde entonces no se sabe

nada de él.

‘ De cabello corto y musculatura madamante de las historias

de accién y apasionado por la filosofia y el cuestionamiento

ADAM- Boceto de las cosas.

Chicotranquilo y generalmente amable con otros, aunque por dentro es victima de un vacio
existencial que le carcomeontando con un pensamiento muy niegasobre la sociedad y las

personas que le rodearausa de la ausencia de un tutor durante su juventud.

La historia inicia con él, donde tras un ataque al corazén mientras ayudaba a cruzar la calle &
una anciana, éste es transportado a una extrandosala sera obligado a formar parte de un
macabro Ajuegoo de exterminar alien2genas.

detonante para que Adam muestre su valia y le encuentre un valor a su vida.

21
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ANCIANA

Es una mujer mayor de unos 80 afingy bajita y la cual dificilmente

e~ -\
B se la entiende al hablar.
,«/\\\

1 _ & b
\‘l\ * AN Tiene una apariencia desalifiada y una voz que molesta mucho a Adam,

\ ( =

\\\\ N - \ -~

!\- - hecho que le irrita en el prélogo.

ANCIANABoceto

La ancianaes el personajecon la que ini@ el primer punto de giro de la trama y laga
arrancar Esta le pide ayuda a Adapara cruzar la calle, hecho que activa el ordenador del

Nexo y envie a Adam a dicho lugar sin ninguna razén en essiciplealeatoriedad.

KAREN

Chica de unos 19 afos de edad. Este personaje seraelre™ -
esteeotipadode la mujer ideal actual: fuerte, decidida Yy

autosuficiente.

Pelo de una longitud media tirando a corta, de un col
exotico: el naranjaOjos grandesy brillantes y cejas finas.

Sera el personaje con mayor numero de expresionesleenf

alegria,intriga, pensativpetc.

Puede parecer un interés un romantico para el protagonista, KAREN Bocetc
pero sera asesinaea la primera mision en la que participa tras la aparicion de Adam en el
Nexo mostrando la crudeza de la situacion en la que se encuentran les,ddonde

cualquiera puede morir en cualquier momento, sin importar como de buena persona sea.

22




RYMER

Personaje de unos 25 afios, con mas afos de los que aparenta. La
mayor parte del tiempo serio, aunque cabe destacar una risa perspicaz

gue le surge de ¥een cuando al hablar con Adam.

Estard siempre leyendo un libro que sujetard con una de sus manos,

entreabierto. Esto lo hace en memoria de su difunta amada, a la cual

Imagen deeferencic le encantaba la lectura.
Izaya (Durararal!)

Su rol sera el de informador. Se le podra preguntar y npenésra dudas acerca de lo que
ocurre, dara datos sobre el mundo exterior o teorizara acerca de la proveniencia de esta raZ

alienigena.

Casi siempre sonriente, mejillas levemente sonrojadas y
una voz altamente suave y dulce. Tendra un pelo ldego
color castafio claro, con un flequillo parecido al que ¢

muestra arriba.

De actitud dulce y calmada, seré de el reflejo de la tipica ch

10/10 a la que nadie se podria resistir, aunque sea a cogerl

poco de carifio. Apariencia juvenil, de bajdaaga, 0jos

apacibles y calmados, los cuales podrian seducir hasta a un mue CLAREBocetc

Seréa presentadeas la liberacion de Adam. Este, tras la adquisicion de las tres S y obtener su
libertad, entran un estado paranoico. Unos dias desprassyolver a la niversidad, conoce
a Clare. Entonces hablaran e iran haciendo lazos, hecho que le devuelve la calma al almg

intranquila de Adam.

23
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KANT

Pelo descuidado, sonrisa y forma de vestir elegante. Siempre ate

a sus alrededores y una gran preocupacion por el rest

Es el antagonista principal de este proyecto, conocido @mo
primer superviviente del Nexdras abandonar su deber comc

driver fue infectado por un parasito convirtiéendole en un hibrid

entre humano y alienigena, confundiendo sus ideales.

Imagen de referencia

. . . , . John Connor (Terminatc
Invita a Adam a convertirse en un hibrido como él para reinar st Genesis)

la egoista raza humana, pero su oferta es rechazada, pero al ser Adam una amenaza, le persigue

con el objetivo de matarle, convirtiéndose en su mayor enemigo.

Finalmente muestra su auténtico aspeet@ dar lugar al combate final entre Adam y Kant.

24




TRATAMIENTO PORACTOS

Este videojuego se puede componer en tres actos dierenciados, comenzando y

concluyendo siempre con una cinematica.

AcCTOl

Este arco abarca desteintroduccion y la llegadde Adam al nexo donde es obligado a

convertirse en Driver hasta su liberacion tras la obtencion de las tres S.

En la primera escena se deja ver a Adam como una persona egoista y aburrida, que no valof
ni su vida ni la de los demas, reflejandose en éttaud de muchos adolescentes y adultos
entre los 16 y 20 afios. Durante la primera escena, se hace uso de secoangrasstilo

similar al dé directorEdgar Wright en su obr@haun of the Dea(2004) donde se refleja la

rutina aburrida del protagsta mediante el seguimiento de la cAmara y la evasigaustiva

de cortes, pero a su vez, cortes bruscos tras pocos minutos para hacer alcanzar un estado

confusiénpor parte del espectadacercade lo que esta ocurriendo.

———
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La pérdida total desosiego por parte de, este caso, el jugador, e los ultimos planos,
dondese invierten los colores de la imagen y se escucha el latido de Adam opacando el restg

de sonidos y perdiendo la conciencia por completo tras los pocos segundos.

Tras esh, Adam forma parte de lasivers y debeliminar alienigenas y completando misiones
para poder conseguir su libertad. Durante este lapso de tiempo, ikdapesadillas a causa
del estrés que sufre debido a la situacion en la que se encuentra, @flejanda segunda

escena, donde, con cortes bruscos entre planos, se reflegahdad y la pesadilla de Adam.

Dicha escena concluyeon el despertar repentino del personaje, mostrandose con un plano

detalle de su ojo abriéndose, levantandose yrldoge las manos al rostro.

26




Esta segunda escena se introduce con un plano general de la habitacion y durante el despert
de Adam, cuando se levanta se utiliza otro plano general desde una de las esquinas inferiorg
de la habitacién, con el objetivile transmitir angustia y dar la sensacién de estar siendo

observado.

|

Este acto concluye con la liberacion de Adam tras cumplir con los requisitos para ello
exigiéndole a la gran pantalla del Nexarante la tercera escegae le libere mostrado con

unplano contrapicado para mostrar como Adam ha tomado el control y se ha empoderado.

Al
()

\‘-._, (

\

Finalmente, en la gran pantalla se muestra un mensaje de confirmacion y Adam es liberado cof

el mismo efecto mostrado en el prologo cuando pierde la conciencia, cololes mvertidos.

AcCTOll

Tras ser Adam liberado, el jugador experimentara de primera mano la aburrida rutina de Adam,
con la que se enfatiz principalcambio de Adam, donde desculoree formar parte de los

Drivers le dio un motivo para vivir y alej&sle su antigua @a, aunque ya es tarde y erégm
27
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una profunda desesperacidam cual se ve lentamente mitigada tras conocer a Clare, una joven

gue estudia en su universidad

En la warta escena, Adam se encueetrauna charla de filosofia en el campusversitariq

con la mirada perdida frente a una ventana, con un notable punto de vista picado. Entonces I¢
dirige la palabra Kant, un superviviente de tiosers, que le muestra a Adam su conocimiento
acerca de la existendile dicha organizacioyla raza alienigena que se encuentra en la Tierra,
hecho que provoca que Adam se dé bruscamente la vuelta se muestre a Kant desde u
contrapicado, para transmitir cierta superioridad y trascendencia por parte de este nuevqg

personaje.

Tras conocer las intelomes de Kant, este se convertird en el enemigo principal de Adam, que
le perseguird y buscara, pero el jugador debera huir hasta llegar un escenario donde tomar
lugar una operacion de los Drivers, viendose Adam inmiscuido, aunque sin equipamiento, ya
gue ahora es un civil cotidiano, no un driver. [es hara frente a los enemigos, aunque
muriendo Rymer en el proceso y Clare serd secuestrada por Kant, hecho que introduce |3

siguiente escena

Durante esta escena, Adam amenaza a Kant, con su arma, contardeuwsta normal,
reflejando que ahora Adam no se siente inferior y que ha superado sus problemas, valorandq

su vida,la de su reciente amigaa del resto de la humanidad

28
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Pero dicha confianza se vera nuevamente atacada por este Ultimo enemigowui€atry su
auténtica apariencia, transformandose y mostrando que €l también estaba infectado por dich
especie. Su tamafio aumenta de una forma colosal, mostrando dicha transformacién con u
plano picado del protagonista donde la sombra del monstrugdedt@par y prosiguiendo con

un contrapicado donde se muestra la temible bestia en la que se ha convertido Kant.

Entonces, tras un discurso de Kahtlam le hara frente y le destara, desmayandose tras
matarle. Despertan la espalda contragleloy mirara hacia el cielo, mostrando los créditos
en él, de una forma similar a los créditos del arffamasyte concluyendo asi este segundo

acto.

T

e
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AcTtolll

Tras una elipsis marcada por un flash baseanuestra nuevo el cielo, aunque esta vez de dia

y seguidamentse muestra a Adam en una aparerita con Clare, pero tras unos breves

instantes vuelve a sentir lo mismo que en la introduccion, los colores se inniet@mente

Tras esto, Adam aparece en un escenario completamente blantoaftera masa de carne

compuesta de diferentes cuerpos desnudos. Entonces Adam conoce a Dios, un ser que §

encuentra en la nada, oculto y con un poder sin precedentes. Este dios, pese a la apariencia q

suele adoptar en la religién cristiana, es un setegco y aterrorizante. En este lugar, Dios

adquiere los rostros de Karen y Clare, hecho que provoca la ira de Adam, pero antes de que g
atreva a hacer algo, Dios concluye un discurso en el que explica que la trama ha concluido Y
por ello, el jugador, dee concluir la aventura, apagandose la luz como si de un foco de teatro

se tratase y apareciendo el titulo del juego en pantalla, transmitiendo desasosiego €

incertidumbre, sentimientos sobre los que gira toda la obra.
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GUION TECNICO

GUION TECNICOT ESCENAL

IMAGEN AUDIO
o : q ’ . ) i . .
o] TIEMPO| CARCTERSICAY  quesevemy | puano | PUMTODE | cauama | <OUEY COOSE
Tarde/Exterior/| . ,. . ] Giro Se escucha el
) Vista de la Vistaaéreadels  GRAN INCLINA | panorami| sonido del
L] 007 | Giudagiuz | Gudaddelos | PLANO DO | codeizq.| traficoy de
Angeles. GENERAL 9. y
natural a der. aves.
i Se escucha el
oRuAL | E¥elng | sonico ol
2 0:15 . . ENTERO DE trafico y los
ciudad/luz diferentes oa .
PERFIL pensamientos
natural elementos del ADAM)
. . de ADAM.
dia a dia.
Tarde/Exterior/ ADAM espera Travelling Se escucha el
3 0:03 C_aIIe de la en una parada GENERAL PICADO (de sonido del
) ciudad/luz 8 CONCRETO derechaal | ..
de autobus. . . trafico.
natural izquierda)
Tarde/Exterior/| ADAM espera
Calle de la en un semaforo. Se escucha el
4 0:04 ciudad/luz Mle_ntras, una GENERAL PICADO EIJA sonido del
natural/luz anciana se CONCRETO L
i trafico.
artificial del acerca a
semaforo ADAM.
Tarde/Exterior/| La anciana le Se escucha el
. Calle de la pregunta si le PRIMER sonido del
E 0:04 ciudad/luz puede ayudar a PLANO PICADO FIUA trafico y la voz
natuil cruzar la calle. de la anciana.
Se escucha el
sonido del
Tarde/Exterior/| ADAM piensa trafico, los
6 0:02 Calle de la de forma PRIMER CONTRAP EIJA pensamientos
' ciudad/luz negativa, pero PLANO ICADO de ADAM y
natural acepta ayudarla posteriormente
la voz de
ADAM.
Travelling
ADAM cruza la (siguiend
. Se escucha el
Tarde/Exterior/| calle con la NORMAL oa sonido del
. Calle de la anciana. PLANO " | ADAMy e
7 0:07 . . DE trafico, los
ciudad/luz Mientras, se MEDIO ala )
. PERFIL . pensamientos
natural gueja en su anciana,
. de ADAM.
mente. ubicados
en el
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centro del
encuadre)
Travelling
o (siguiend | Se escucha el
Tarde/Exterior/ AfﬁéMngggggl;a MEDIO- NORMAL, oa sonido del
8 0:05 Carretera/luz que DE ADAM a | tréfico, los
sus CORTO )
natural ensamientos PERFIL la altura | pensamientos
P de sus | de ADAM.
hombros)
Todo es
silencio, solo
Tarde/Exterior/ ADAM siente NORMAL, se escuchan lo
9 0:05 Fondo como se para su MEDIO- DE FIJA fuertes y
: . p
negro/Silueta ) CORTO pausados
. corazon. PERFIL .
del personaje latidos del
corazon de
ADAM.
GUION TECNICOT ESCENAZ2
IMAGEN AUDIO
0 . ) - 2~
o] TIEMPO| AUTERETONS | owsevems | o | PUNIOPE | cumma | QU cOUOSE
Tiemposin Se muestra la
determinar/Interi o Movimien
or/Nexo de los habltacg)n PLANO to N
. . oscura de . .| No se oye
1 0:06 ﬂg\éﬁféién 4o |ADAMconél | GENERAL NORMAL ggré‘;r?zm' nada.
ADAM/LUZ durmiendo en la 2 der d-
artificial tenue cama.
Tiemposin
deteminar/Interi
or/Nexo de los PLANO Se escucha la
2 0:03 drivers, ADAM duerme. CORTO PICADO FIJA respiracion de
habitacion de ADAM.
ADAM/Luz
artificial tenue
Se manifiesta
KANT en una
Tiemposin pesadilla. No se
. ~| distingue el
. determinar/Sueri PLANO Voz con eco
3 0:03 o de ADAM/SIN f(_)lndo, solo la MEDIO NORMAL FIJA de KANT.
Uz silueta d_eI
personaje
parado, mirandad
hacia la camara|
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Tiemposin
determinar/Interi ADAM duerme. o
or/Nexo de los Se encuentra PLANO Respiracion
4 0:03 drivers, agitado CORTO PICADO FIJA agitada de
habitacién de grtado y ADAM.
ADAM/Luz sudaro.
artificial tenue
Se manifiesta
KANT. Sigue
Tiemposin sin distinguirse
determinar/Suen| el fondo, solo la| PLANO Voz coneco
e 0:03 o de ADAM/Sin | silueta del MEDIO NORMAL FIJA de KANT.
luz personaje
parado, mirandag
hacia la camara|
Tiemposin
determinar/Interi
ADAM
or/Nexo de los . Rotada
| oos [Giers, % |deslere A | PO | oruua, | sovencl| A0
habitacion de formaf violenta eje Z. P '
ADAM/Luz '
artificial tenue
Tiemposin FIJA, en
dete@minar/Interi | ADAM se una de lag Sonido de las
. or{Nexo delos |levantay se PLANO | CONTRAP esquinas sébanas
7 0:04 drivers, coloca las de la mientras se
o ENTERO ICADO i
habitacion de manos en el habitacion| levanta
ADAM/Luz rostro. , aras del| ADAM.
artificial tenue suelo
Tiemposin
determinar/Interi ADAM ADAM
or/Nexo de los mantiene sus PLANO respirando de
8 0:02 | drivers, manos en el MEDIO- NORMAL FIJA una manera
habitacion de rostra CORTO agitada
ADAM/Luz ’
artificial tenue
GUION TECNICOT ESCENA3
IMAGEN AUDIO
. ; .
og] TEMPO| CAUACTERRTIONS| quesevemr | piano | PUMODE | cauama | COUEY COUOSE
Noche/Interior/N Muswa(tjde
exo de los ADAM abre los piano durante
1 0:05 drivers, sala 0jos mostrando PLANO NORMAL FIJA este plano y el
e S DETALLE resto de la
principal/Luz determinacion.
| escena.
artificial
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Respiraciéon de
ADAM.
Noche/Interior/N
exo de los
. ADAM desea PLANO CONTRAP Voz de
2 0:06 drivers, sala . FIJA
orincipal/Luz ser libre. MEDIO ICADO ADAM.
artificial
gfggeélllr;tsenor/N En la gran
] . pantalla de la PLANO Ruidos de
3 0:05 dr!ver_s, sala sala aparece DETALLE NORMAL FIUA estatica.
principal/Luz escr iAo
artificial
Noche/Interior/N
Los colores se ,
exo de los invierten y se PRIMER Latido del
4 0:06 dr!ve_rs, sala difumina poco a| PLANO NORMAL FIJA corazon de
principal/Luz 0co el plano ADAM.
artificial P plano.
GUION TECNICOT ESCENA4
IMAGEN AUDIO
(o] P g . B ’
oo TIEMPG CHUCTERSIONS  queseveme | o | "NIOPE | cuuama | €QUEcOUOSE
Se muestra la
clase, con pocos
estudiantes y un
hombre
(aparentemente e
. Se escucha al
Tarde/Interior/ profgsor) dando PLANO Giro profesor
Clasedela | undiscursode | oy rpa) anorami | hablando sobrg
1 0:05 | universidadiu | filosofia. ADAM NORMAL P :
CONCRET co de izqg.| los murmullos
Z natural y se encuentra en
P . @) a der. del resto de
artificial un asiento a la
alumnos.
derecha de la
clase desde la
perspectiva del
profesor, pegado
a una ventana.
ADAM esta
sentado con la Se escucha a
TardefInterior/ gitizzvaeﬁfaorg o8 rlfgt[\lgndo fuera
Clase de la mirando de reg'o PLANQ de plano
2 0:10 | universidadiu | ERED. = 191 MEDIO- | PICADO FUA | o per On?’en do
Z natural y P ’ CORTO PETp L
o absorto en sus en gran medidg
artificial )
pensamientos. su voz a la del
KANT se profesor.
encuentrduera de
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plano y le dirige
la palabra a
ADAM.
Tarde/Interior/ | Las puplas de
Clase de la ADAM se
3 0:02 | universidad/u | contraen e PLANG NORMAL FIJA ADAM .
. : DETALLE aspirando aire.
z natural y inmediatamente
artificial se da la vuelta.
Tarde/Interior/ | ADAM tiene la
Clase de la mirada fija en
4 0:06 | universidadiu | KANT, que se PLANO | oioapo | Fuga | Vozde
MEDIO ADAM.
Z natural y encuentra fuera d
artificial campo.
Tarde/Interior/ | KANT esboza un Trle; \\//eell;ng
) Clase de la sonrisay le dice g PLANO CONTRAP
e 0:08 | iniversidadiu | ADAM que le MEDIO | IcApo | '€nto.de | Vozde KANT.
abajo a
Z natural estabauscando .
arriba.
GUION TECNICOT ESCENAS
IMAGEN AUDIO
o : . B ’
o] TEMPO| CAUCTERSICNS|  qesevemr | puo | PUNIOOE | cawaa | COUECOUOSE
Mdusica metal
suena durante
este plano y el
Noche/Exterior/ ADAM apunta resto de la
. Calles de la con suarma a PLANO escena.
1 0:06 ciudad/Luz gr?cl\lljgﬁtqr:efuseera MEDIO NORMAL FIJA
artificial d Voz de ADAM
e campo. .
y sonido del
movimiento de
la pistola.
Noche/Exterior/ KANT muestra
Calles de la una fceme_rosa PLANO
2 0:07 . sonrisamientras NORMAL FIJA Voz de KANT.
ciudad/Luz . MEDIO
o sujeta a CLARE
artificial
del cuello.
Noche/Exterior/ Choque de
KANT lanza a
. Calles de la . PLANO CLARE contra
£ 0:03 | Giudad/Luz CLARE hacia mepio | NORMAL 1 FUA 1 icielo de
e atras.
artificial cemento.
Noche/Exterior/ KANT se .
Calles de |a encuentra en el BRIMER Voz,y risa
4 0:08 . centro del NORMAL FIJA malévola de
ciudad/Luz PLANO
e encuadre y KANT.
artificial
amenaza a
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ADAM con una

sonrisa
malévola.
Noche/Exterior/ La camara )
Calles de |a enfoca el rostro | prRIMERISIM
5 0:02 ciudad/Luz deKANT, que O PRIMER NORMAL FIJA Voz de KANT.
e emite un gemidq  PLANO
artificial .
agongante.
Respiracion
ADAM mira Giro Z%f&a de
Noche/Exterior/ hacia arriba panorami
Calles de la expresa_ndo PLANO co Sonido de
6 0:04 : terror mientras PICADO vertical
C|u_d_a_d/Luz la sombra de MEDIO de arriba rotura de
artificial KANT le va hada huesos y o
opacando. abajo. resquebrajamie
nto de
musculos
Sonido de
Noche/Exterior/ KANT concluye PLANG rotura de
7 006 |Callesdela su AMERICAN | CONTRAPIC | ZOOM | huesoy
' ciudad/Luz transformacion o ADO ouT resquebrajamie
artificial ' nto de
musculos.
KANT
Noche/Exterior/ | comienza a Voz de KANT
8 0:09 Calles de la hablarle a l\';'é’g";'g NORMAL, EIJA modulada con
' ciudad/Luz ADAM sobrela |  corTO DE PERFIL los graves
artificial existencia de aumentados.
Dios.
Noche/Eterior/ | KANT se Voz de KANT
. Calles de la cuestiona si PRIMER modulada con
< 0:05 ciudad/Luz Dios es como PLANO NORMAL FIJA los graves
artificial una persona. aumentados.
La camara
Noche/Exterior/ | cambia de perfil Voz de KANT
10 0:06 C_alles de la y KANT mira lleégl;lc())- NORMAL, EIJA modulada con
' ciudad/Luz hacia el cieloy CORTO DE PERFIL los graves
artificial contindia su aumentados.
discurso.
Noche/Exterior/ Travelling
11 0:04 C_alles de la Ii:ﬁ'lttgr—n:lrftz su PLANO NORMAL siguiendo | Respiracion de
ciudad/Luz mano DETALLE lamano | KANT.
artificial ' deKANT
Noche/Exterior/ | KANT sefala a Voz de KANT
12 0:04 C_alles de la ADAMy PLANO CONTRAPIC EIJA modulada con
’ ciudad/Luz concluye su MEDIO ADO los graves
artificial discurso. aumentados.
Noche/Exterior/ | ADAM vuelve a Z00m al _
13 0:07 C_allesde la alzar su armay PLANO PICADO rostro de Gritos de
’ ciudad/Luz responde a MEDIO ADAM ADAM.
artificial KANT.
_ Noche/Exterior/ | ADAM le grita | PRIMERISIM Gritosde
141 002 Jcalesdela | KANT. OPRIMER | NORMAL } FNA 1 Apam.
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ciudad/Luz
artificial

GUION TECNICOT ESCENAG

IMAGEN AUDIO
o - dq 5 ) 3 i z <
oo| TEMPG SAUACTERISTCAS  quesevers | puano | PUNIODE | ouama | <QUENCOUOSE
Mdusica de
piano durante
1 0:04 ;\ICO;”ZeS/i)g?;Of ggsgfrziirado en PLANO CENITAL FIJA f:;fopéaenlgy °
' ciudad/Luz GENERAL escena.
e el suelo.
artificial
Sonido del
viento.
Noche/Exterior
] /Calles de la ADAM mantiene PRIMER Sonido del
2 0:07 ciudad/Luz los ojos cerrados.| PLANO CENITAL FUA viento.
artificial
Noche/Exteror .
CLARE sonrie .
] /Calles de la PRIMER Sonido del
3 0:05 ciudad/Luz _durante y unos PLANO NADIR FIJA viento.
o Instantes.
artificial
El rostro de
ADAM se
Noche/Exterior| muestra cansado
) /Calles de la con la mirada PRIMER Voz de
4 0:05 ciudad/Luz perdida dirigida PLANO CENITAL FUA ADAM.
artificial hacia elcielo.
Adam alza su
brazo derecho.
Se muestra el
cielo con distintas
Noche/Exterior estrellas y nubes,
/Calles de la tapado en parte PLANO Solo la masica
5 1:10 : por la mano y el SUBJETIVO FIJA .
ciudad/Luz GENERAL de piano.
e brazo de ADAM,
artificial .
el cual se deja
caer tas 3
segundos.
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GUION TECNICOT ESCENAY

IMAGEN AUDIO
0 . . - 2
o] TEMPO| CATACTERSICNS|  qesevemr | pumo | PUNIOPE | cawaa | COUECOUOSE
Se veel cielo de
Ssggglglrjrante Panorami| Sonido de
1 0:07 Dia/Exterior el dia tras una PLANO NADIR ca (De | pdjarosy
) /Luz natural o GENERAL arriba | trafico en
transicion de ;
abajo) | segundo plano
planos
encadenados.
Trafico en
Dia/Exterior/Res| ADAM sentado| o A Serﬂﬂ?r?ualggno
2 0:05 | taurante/Luz en una silla NORMAL FUA |
) MEDIO de la gente
natural sonriendo.
(fuera de
plano).
Se observa a
CLARE L.
Tréafico en
pagando segundo plano
Dia/Exterior/Res| mientras se PLANO n%urmull%s
3 0:05 taurante/Luz encuentra NORMAL FIJA y
GENERAL de la gente
natural ADAM
(fuera de
esperando de lano)
espaldas a la P '
camara.
Los colores se
Dia/Exterior/Res| invierten y .
4 0:06 |taurante/luz | ADAM muestra| FEANO | NormAaL | Figa | Corazon
MEDIO latiendo.
natural un rostro de
preocupacion.
GUION TECNICOT ESCENAS8
IMAGEN AUDIO
o : . a A
ot TIEMPO| CACTERISTCAS|  quesevesmr | puao | PUNTODE | cawana | <OUEYCOOSE
Tiempo sin Se muestra a graegtcl)(;?asnos
. determinar/Interi| ADAM de perfil PLANO
1 0:05 or/Luz artificial | confunddo, MEDIO NORMAL FIJA durante este
) . plano y el restd
proveniente de | preguntandose
de la escena.

38




las paredes, el

donde se

techo y el suelo | encuentra. Voz de ADAM
con eco.
. . Se nuestra por
Tlempq sin .| primera vez a TRAVEL
determinar/Interi
. DIOS ala LING
) or/Luz artificial L PLANO .
0:04 . lejania, opacadd NORMAL | vertical | Nada.
proveniente de | GENERAL ;
levemente por Iz de abajo 4
las paredes, el i d ib
techo y el suelo silueta de arriba.
ADAM.
Semuestra a
Tiempo sin ADAM
determinar/Interi| levemente
0:03 or/Luz grtlflual asu_s'gadcel cual PLANO NORMAL EIJA Voz de ADAM
proveniente de | le dirige la MEDIO con eco.
las paredes, el | palabra ala
techo y el suelo | criatura que
tiene enfrente.
Tiempo sin Se muestran
determinar/Interi| mas detalle la
. or/Luz artificial | apariencia de PLANO Voz de DIOS
0:07 proveniente de | DIOS, el cualle| ENTERO NORMAL FHA con eco.
las paredes, el | dirige la palabra
techo y el suelo | a ADAM.
Tiempo sin ADAM se
determinar/Interi| encuentra
0:03 or/Luz grtlflmal preoc_:upgdo, PLANO NORMAL EIJA Voz de ADAM
proveniente de | cuestionandose | MEDIO con eco.
las paredes, el | la existencia de
techo y el suelo | Dios.
or/Luz artificial el rostro de PLANO Voz de
0:04 : KARENy MEDIO- NORMAL FIJA KAREN con
proveniente de .
continva la CORTO eco.
las paredes, el L
conversacion.
techo y el suelo
Tiempo sin
determinar/Interi Voz
. or/Luz artificial | ADAM se PLANO temblorosa de
0:05 proveniente de | asusta. MEDIO NORMAL FUA ADAM con
las paredes, el eco.
techo y el suelo
gleei(r:rmnsé?llnteri DIOS adquiere
or/Luz artificial el rostro de PLANO Voz de
0:05 : CLARE Y MEDIO- NORMAL FIJA CLARE con
proveniente de L
contindia CORTO eco.
las paredes, el
hablando.
techo y el suelo
Tiempo sin ADAM se
determinar/Interi| sorprende al ver Voz
i or/Luz artificial | que DIOS ha PRIMER ZOOM | temblorosa de
0:02 proveniente de | adquirido el PLANO NORMAL IN ADAM con
las paredes, el | rostro de eco.
techoy el suelo | CLARE.
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Tiempo sin
determinar/Interi

. or/Luz artificial | DIOS continlia PLANO Voz de
10 0:05 . MEDIO- NORMAL FIJA CLARE con
proveniente de | hablando. CORTO eco
las paredes, el )
techo y el suelo
Tiempo sin L
determinar/Interi Iaa?rlmas zrotan Vv ¢ id
or/Luz artificial el rostro de PRIMER 0z enlurecida
11 0:06 . ADAM, el cual NORMAL FIJA de ADAM con
proveniente de PLANO
las paredes, el se enfaday le eco.
techo y el suelo grita a DIOS.
Tiempo sin
determinar/Interi .
P DIOS explica Voz de
12 003 | Orkuzartificial o500 ha PRIMER | \ORMAL | FIJA | CLARE con
proveniente de ; GENERAL
las paredes, el concluido. eco.
techo y el suelo
Tiempo sin .
13 0:06 | determinafinteri | S¢ Im‘éelst.ra PLANO | \ormAL | Figa | Sonido ge foco
or/Sin luz titulo del juego. | GENERAL apagandose.
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STORYBOARD

STORYBOARDT ESCENA1

GRAN PLANO GENERAL (Movimiento
panoramico de izq. a der.)

4A -

=

v

PLANO ENTERO

2A oe7

Py

y

PLANO ENTERO - ADAM camina por la
calle.

TRANSICION

A ez7

/
/

PLANO MEDIO - Una anciana se acerca a
ADAM y le pide ayuda para cruzar la calle.

41

TRANSICION

PLANO ENTERO - ADAM espera en un
semaforo.

A

A
\\ “ .

\\

Oye joven, ;me ayudas a cruzar la calle?

PRIMER PLANO - La anciana le dirige la
palabra.

I

N

<<Pff, es todo tan aburrido>>

PLANO ENTERO

BA

Z e

./":,
Z

<

<<No hay nada interesante que hacer>>

PLANO ENTERO - ADAM espera en una
parada de autobus.

QA 228

PLANO MEDIO

|

<<;Por qué cojones me toca a mi hacer
estas cosas? Maldita vieja>>

Valle, la ayudo.

PLANO MEDIO-CORTO - ADAM acepta
ayudar a la anciana.




’7'3

e —"

<<De verdad, qué puto asco>> <<Si es que siempre me pasa todo a..>> PLANO MEDIO-CORTO - ADAM siente
como si corazon se detiene.
PLANO MEDIO PLANO MEDIO-CORTO

-

PLANO MEDIO-CORTO - ADAM va PLANO MEDIO-CORTO ADAM pierde el conocimiento por
perdiendo la consciencia. completo.

STORYBOARD T ESCENAZ2

PLANO GENERAL PLANO MEDIO - ADAM esta durmierdo en su cama. :Por qué luchas?

PLANO MEDIQO - En sus suefios, la silueta de KANT
aparece.

\

PLANO MEDIO iPor qué haces esto? PLANO DETALLE - ADAM se despierta. Abre sus ojos.

PLANO MEDIO

PLANGO ENTERG - ADAM se le levanta con angustia. PLANO MEDIO-CORTO - ADAM se coloca las manos
sobre su rostro.
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STORYBOARD T ESCENA3

A o 28 e A o5
Al
{77}
— — ,’-"q
_— -
\\
PLANO DETALLE PLANO DETALLE iElijo ser libre! ¢ jMe oyes!?
PLANO MEDIQO (Contrapicado)
PRI
PLANO DETALLE - Se muestra en la gran pantalla de PLANO MEDIO ¢iHugh!?

la sala "OK, "

PLANO MEDIO - Los colores se invierten.

PLANO MEDIO - Se difumina la imagen de ADAM.

43




STORYBOARDT ESCENA4

Todos los dioses deben morir, es el concepto aleman original que permea a la ciencia con toda su fuerza hasta ahora. La muerte de Sigurd, el descendiente de Odin, no podia
conjurar la muerte de Balder, el hijo de Odin: a la muerte de Balder sigue la muerte de Odin y de todos los otros dioses.
PLANO GENERAL (Travelling de izq. a der.) - El profesor se encuentra dando un discurso.

(KANT - FUERA DE PLANO)
Los humanos son seres curiosos. Seres altruistas, que pueden arriesgar su vida por la de otro, compadecerse y valorar. Poseedores de una vida de mayor valor al resto de
especies, o eso piensan. Por eso tienen el derecho a devorar a otros, por eso tienen el derecho a decidir sobre el resto. De aqui proviene la definicién de arrogancia. Por eso
luchabamos, por la arrogancia del ser humano. Eso es lo que nos convierte en... drivers.
PLANO MEDIO-CORTO - ADAM se encuentra apoyado en la ventana, mientras escucha la voz de KANT.

ol
— |\

¢iHugh!?

PLANO DETALLE - ADAM se asusta de la
afirmacion de KANT.

TV 4?
./ z \V‘
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¢Como sabes...?

PLANO MEDIO-CORTO - ADAM mira a KANT.

{

v, .l

He estado buscandote, ADAM.

PLANO AMERICANO - KANT mira a ADAM con
una sonrisa.
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STORYBOARD T ESCENA 5
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KANT, no te lo voy a volver a repetir. jSuelta a
CLARE!

PLANO MEDIO - ADAM apunta con su arma a KANT.

\

Ahora, ADAM, vas a conocer lo que es el auténtico

terror. Vas a conocer a mi auténtico yo. Mientras, esta

coinciencia mortal entrara en un suefio profundo.

PRIMER PLANO - KANT sonrie de forma despiadada.

i
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Je, je. JA, JA, JA, JA.
Como tu digas, ADAM.

PLANO MEDIO - KANT sonrie mientras mantiene
cautiva a CLARE.

PLANO MEDIO - KANT lanza a CLARE hacia atras.

o
>

e

¢Hugh?
PRIMERISIMO PRIMER PLANO - KANT gime.

(KANT V.0.)
jAaaaaah!
PLANO MEDIO (picado) - ADAM comienza a mirar a
arriba, mientras su rostro va cambiando a uno de
asombro y terror.
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PLANO AMERICANO (contrapicado) - KANT PLANO MEDIO-CORTO (Con voz gruesa)
concluye su transformacion. KANT respira hondo, La presencia de DIOS, ;es real? ;Dios existe?
como si tuviese problemas para ello.
PLANO MEDIO-CORTO
1A 1A 12A 256
RTRX 7
(NN N
\
\ \_ \ \
.
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¢Es... como una persona? Sin duda, es algo omnipotente. PLANO DETALLE
Y pensar... que todo fue creado por alguien asi.
PRIMER PLANO
PLANO MEDIO-CORTO
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PLANO DETALLE - KANT sefiala a ADAM con su
dedo.

M

|
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iMaldito!
PRIMER PLANO

/ { [ AN

"/

Por ello tememos la presencia de Dios.
Piensa en esto... como el futuro fin de los
tiempos.

De momento... Lo que voy a pensar es como va
a quedar tu cadaver... {Voy a matarte!

PLANO MEDIO (contrapicado) PLANO MEDIO - ADAM levanta de nuevo su arma.

STORYBOARDT ESCENAG

——

PLANO GENERAL - ADAM yace en el suelo.

PLANO MEDIO - ADAM comienza a abrir los ojos.

PLANO GENERAL
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PRIMER PLANO - ADAM mantiene los ojos cerrados.

i

X

PLANO MEDIO - CLARE sonrie. Con que todo ha acabado...

PRIMER PLANO - ADAM mira al cielo,

Créditos

PLANO GENERAL - ADAM alza su mano. PLANO GENERAL




STORYBOARDT ESCENA7

PLANO GENERAL

PLANO MEDIO - ADAM espera sentado fuera de un
establecimiento de comida.

PLANO GENERAL - Se muestra a CLARE pagando en el
establecimiento.

¢Hugh?

PLANG MEDIO - Los colores se invierten y se escuchan
los latidos.

PLANO MEDIO

STORYBOARDT ESCENAS8

S
i

¢D6... donde estoy?

PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado y de
perfil.

:Qué eres?

PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado.

47

PLANO GENERAL - Se muestra el monstruo, con la

silueta de ADAM frente a la camara.

TRAVELLING

Yo soy eso que entendeis vosotros como Dios.

Fui condenado con la omnisciencia.

PLANO ENTERQO - DIOS le responde.

:Dios? ;Dios existe?

PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado y de
perfil.
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