DISCONNECT

“Desconectar de uno mismo para
aprender a conectar con otros”

GCerman Lopez Gutiérrez
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SINOPSIS

En el afio 2012, en la ciudad de Los Angeles, Adam, un joven estudiante de universidad de
unos 20 afos de edad, es transportado a una misteriosa habitacion tras recibir un ataque al
corazon mientras ayudaba a una anciana a cruzar la calle. En la habitacion se encuentra con
personas de todo tipo y de toda raza, las cuales portan un extrafo traje negro que emite luces
por unas lineas que adornan todo su cuerpo. Este lugar se hace llamar EI Nexo de los Drivers,
una organizacién destinada a eliminar a una raza alienigena parasitaria que se oculta en la
sociedad, donde los integrantes son personas escogidas por una supercomputadora que recoge
informacion sobre quiénes pueden ser los méas aptos para cumplir con este objetivo. Adam,
pese a estar sufriendo una crisis existencial por no sentir estar haciendo nada Util o destacable,

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 sitUa una gran pantalla en la que es
escrito el nombre de aquella persona que serd enviada a una mision y esta persona debera
situarse en una capsula con la que es transportado a la ubicacién donde se encuentran los
objetivos. Si dicha persona no lo hace, su cabeza es detonada. Al acabar una mision, el driver
es puntuado con una calificacién de D-S. Aquel que consigue tres S, tiene la posibilidad de
volver a casa y continuar su antigua vida o poder acceder a una sala secreta conocida como la

sala de la verdad.

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

sus comparieros, quienes pueden morir en cualquier momento.




Tras cumplir 7 misiones, Adam posee las tres S, aunque en este momento duda en si canjearlas
para ser libre, ya que siente que es Util y necesario para cumplir las diferentes misiones, aunque

con el apoyo de sus comparfieros, acepta ser liberado, siendo transportado a su casa.

Durante el lapso de tiempo en el que Adam es libre, éste se va volviendo paranoico,
arrepintiéndose de su decision, sintiéndose inutil y estar perdiendo el tiempo, tal y como se
encontraba antes de ser transportado al Nexo, aunque dichos pensamientos negativos se mitigan
lentamente tras conocer a Clare, una estudiante de su misma universidad. Durante una charla
de filosofia en su universidad, al lado de donde esta sentado Adam se encuentra Kant, un
antiguo driver que también pudo conseguir su libertad, el cual le pregunta por lo que le ocurre
y tras un pequefio dialogo estos van a un pequefio rio que se encuentra cerca del edificio.
Durante la conversacion, estas dos personas, que parecian ser bastante parecidas en un principio,
son realmente polos opuestos. Kant, conocido como El primer superviviente del Nexo, resulta
poseer uno de los parasitos a los que exterminaban en su interior, influyendo en sus decisiones,
causando que tenga un ideal confuso, queriendo impartir justicia sobre los humanos que se
dedican a pudrir el planeta y quitarles sus hogares a otras especies. Adam rechaza a Kant, tanto
a sus ideales como a una propuesta de colaborar con él en su mision, resultando en un combate,
el cual concluye con la huida de Adam por las callejuelas de la 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, razon por la que no puede dormir
durante la noche, ya que ve la cara de Kant en todos lados, producto del miedo, por 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 sean

individuales, sino grupales.




Adam acaba en un callejon invadido por la humedad, donde esta transcurriendo una de las
misiones de los drivers en la que se encuentran varios de sus comparfieros debido al cambio de
reglas. Adam, hace frente a algunos alienigenas con armas robadas de los cadaveres de sus
compafieros y hasta consigue uno de los trajes de una persona a la que le habian partido la

cabeza en dos.

Con las herramientas adecuadas, Adam hace frente a los alienigenas y los llega a matar a todos,
salvando a Rymer, uno de sus compafieros mas importantes, aunque posteriormente es
asesinado por el objetivo principal de aquella mision, quedando Adam como el Unico

superviviente.

Adam queda solo y ademés ya no forma parte de los drivers, 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 Adam se enfurezca
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 también a Clare en el proceso.

Adam cree poder vivir feliz, pero éste es inesperadamente transportado de nuevo al Nexo
mientras tiene una cita con Clare. En el Nexo, la habitacion principal se encuentra desolada y
tanto la pantalla como las luces se encuentran apagadas, aunque la puerta que conduce a la sala

de verdad se encuentra abierta, por lo que, al no tener otra opcién, Adam entra en ella.

Entonces Adam conoce a Dios, el cual le comunica a Adam y al jugador que la historia ha

concluido, obligando al jugador a cerrar el juego y concluyendo 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 que
destacan colores y tonos frios y descarnados, cuerpos proporcionados (en cuanto a los humanos
y animales), ojos pequefios (al estilo del género de manga seinen?), continuando con esa estética

realista para los rostros.

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

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

Entre los personajes humanos se distinguen dos clases: los civiles cotidianos y los drivers. Los
civiles que no forman parte de los drivers 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 recorren todo 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 apagada cuando el

portador del traje esta muerto.

Bocetos traje Driver

Ademas, los drivers iran armados con pistolas de plasma que tienen diferentes tipos de disparo

en funcion de los colores que emita la misma.

Boceto arma Driver




=VAAL
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PERSONAJES — NO HUMANOS

Entre los personajes no humanos destacan criaturas de todo tipo: alienigenas con apariencia de
yokais?, demonios y toda clase de aberraciones de forma animal o humana. Aparecen en gran
abundancia durante la aventura ya que son el objetivo principal a erradicar y toma inspiracion

de la cultura japonesa y cristiana, la ciencia ficcion y obras de terror cosmico como las de H.P.

Lovecraft®,

——

2 Yokai: demonio u monstruo perteneciente al folclore japonés.

3 H.P. Lovecraft: escritor estadounidense, autor de novelas y relatos de terror y ciencia ficcién. Se le
considera un gran innovador del cuento de terror, al que aportd una mitologia propia: los Mitos de
Cthulhu.
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ESCENARIOS

Los espacios seran urbanos: ciudades, fabricas, tiendas, institutos, etc. Las escenas (salvo
excepciones) transcurren siempre durante la noche, por lo que la paleta de colores sera de tonos
frios y apagados, donde destacaran asi los efectos como el de los disparos o explosiones,

transmitiendo los combates una mayor profundidad e intensidad.

Ejemplo paleta de color 1

Ademas, al transcurrir el videojuego durante la noche, en los escenarios destaca la ausencia de
personas, siendo la sensacion principal una de soledad y misterio, similar al videojuego

desarrollado por la compariia From Software, Bloodborne (2015).

Ejemplo de iluminacion y paleta de colores - Bloodborne

Por otro lado, también se hara uso de colores célidos en escenas como la primera, con el

objetivo de transmitir con esta paleta una sensacion de normalidad y calma, combinado con

14




tonos azules como el reflejado en el cielo, similar a los atardeceres de Grand Theft Auto V

(2013).

Ejemplo paleta de color 2

Ademas, las principales fuentes de luz en dichas escenas seran naturales como la proveniente

del Sol.

Ejemplos de Grand Theft Auto V - Imdgenes de https://gtaforums.com

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

de ser un lugar ajeno a la realidad conocida.

PLANOS Y PUNTOS DE VISTA

En cuanto a los planos, se hara uso un uso especial de puntos de vista picados y contrapicados

similar a los que se usa con frecuencia en el manga Gantz*, con el objetivo de hacer imponente

* Gantz: Manga seinen escrito por Hiroya Oku, el cual concluyé su publicacién el 20 de junio de 2013.
15




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

mayor tensién, con planos largos o medios.

Ejemplo de planos - Gantz
Cabe destacar que, durante el gameplay, la camara capta la escena desde un plano general,
mostrando al personaje de perfil en el segundo tercio de la composicion, y unicamente siendo

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

Ejemplo de plano — My Friend Pedro

En la primera cinematica se hard uso de este encuadre para transmitir cierta familiaridad al

mantener dicha composicion a la hora de jugar.
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TRANSICIONES

Todas las cinematicas comienzan con un fade in y terminan con un fundido a negro, similar a

videojuegos de PlayStation 2 como Jak Il EI Renegado (2003).

Jak 11 (2003)

Por otro lado, cada vez que nuestro personaje es transportado al Nexo, los colores de la imagen
se invierten seguido del sonido de un latido y esto suele ocurrir sin previo aviso, tal y como se
hace nuevamente en Gantz cuando los personajes de dicho manga son transportados por
sorpresa para generar en el espectador una incertidumbre acerca de cuando seran los
protagonistas enviados en contra de su voluntad, aunque en dicho manga no ocurre tan a

menudo y no 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, ya
que el equipamiento de los Drivers es uno altamente avanzado. Ademas, para la banda sonora

se alternara entre temas Heavy Metal, musica clasica y melodias de piano.

MuUSICA

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 temas Heavy Metal son ideales para el combate, mas concretamente durante el gameplay
y las escenas de extrema accion. Esto 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 alienigena que ostenta contra la humanidad.

Ejemplo musica Heavy Metal - Doom 2016

Por otro lado, se hara uso de solos de piano para transmitir calma y paz en las escenas felices
como la tercera, donde Adam es liberado y puede por fin continuar su antigua vida, dejando
todo atrés. Para estas escenas, se toma de referencia melodias como el solo de piano del tema

principal de Kimi No Nawa.
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https://www.youtube.com/watch?v=izWv6n3QdDE

Ejemplo tema de piano - Kimi No Nawa

Por ultimo, cabe destacar el uso de coros y canticos gregorianos en los momentos mas
trascendentales como la ultima escena del juego donde Adam conoce a Dios en un escenario

onirico completamente blanco.

Ejemplo cdnticos gregorianos - Deum verum
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https://www.youtube.com/watch?v=l4O9lB0A9ns
https://www.youtube.com/watch?v=kK5AohCMX0U

EFECTOS DE SONIDO

Este proyecto bebe de sonidos de las clésicas obras de ciencia ficcion, como Star Wars, de
George Lucas, o Star Trek, de Gene Roddenberry. Se hara uso explosiones, disparos de plasma,

rayos laser, etc.

Ejemplo de sonido - Star Wars Ejemplo de sonido - Star Trek

Por otro lado, no se usaran efectos de sonido para las transiciones durante las escenas,
dependiendo del silencio y dandole el total protagonismo a las voces de los personajes vy el
sonido del entorno, como en la primera escena, donde solo escucharemos los pensamientos de

Adam y los coches gue se conducen en sus cercanias para lograr una mayor cercania.
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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 forma u

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

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

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

ADAM

Joven estudiante universitario de 20 afios, nacido en Canada y
criado en Los Angeles. Cuenta con su padre, el cual no le
dedica mucho tiempo por cuestiones de trabajo y un hermano
10 afios mayor que se emancip0 y desde entonces no se sabe

nada de él.

‘ De cabello corto y musculatura media, amante de las historias

de accién y apasionado por la filosofia y el cuestionamiento

ADAM - Boceto de las cosas.

Chico tranquilo y generalmente amable con otros, aunque por dentro es victima de un vacio
existencial que le carcome, contando con un pensamiento muy negativo sobre la sociedad y las

personas que le rodean, causa de la ausencia de un tutor durante su juventud.

La historia inicia con €l, donde tras un ataque al corazén mientras ayudaba a cruzar la calle a
una anciana, éste es transportado a una extrafia sala donde sera obligado a formar parte de un
macabro “juego” de exterminar alienigenas. Esta experiencia, en un inicio traumatica, sera el

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

Es una mujer mayor de unos 80 afios, muy bajita y la cual dificilmente

> -\
7 & \ se la entiende al hablar.
77\
X &
\‘l * AN Tiene una apariencia desalifiada y una voz que molesta mucho a Adam,
‘\Q\ b=y I
s L hecho que le irrita en el prologo.

ANCIANA - Boceto

La anciana es el personaje con la que inicia el primer punto de giro de la trama y la haga

arrancar. Esta le pide ayuda a Adam para cruzar la calle, hecho que activa el ordenador del

Nexo y envie a Adam a dicho lugar sin ninguna razén en especial, simple aleatoriedad.

KAREN

Chica de unos 19 afios de edad. Este personaje serd el reflejo
estereotipado de la mujer ideal actual: fuerte, decidida y

autosuficiente.

Pelo de una longitud media tirando a corta, de un color
exotico: el naranja. Ojos grandes y brillantes y cejas finas.
Sera el personaje con mayor nimero de expresiones: enfado,

alegria, intriga, pensativo, etc.

Puede parecer un interés un romantico para el protagonista,

KAREN — Boceto

pero serd asesinada en 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 los drivers, donde

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

que le surge de vez en cuando al hablar con Adam.

Estara siempre leyendo un libro que sujetara con una de sus manos,

entreabierto. Esto 1o hace en memoria de su difunta amada, a la cual

Imagen de referencia  le encantaba la lectura.
Izaya (Durarara!!)

Su rol serd el de informador. Se le podra preguntar y nos respondera dudas acerca de lo que
ocurre, dara datos sobre el mundo exterior o teorizara acerca de la proveniencia de esta raza

alienigena.

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

muestra arriba.

De actitud dulce y calmada, sera de el reflejo de la tipica chica

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

poco de carifio. Apariencia juvenil, de baja estatura, 0jos

apacibles y calmados, los cuales podrian seducir hasta a un muerto. CLARE - Boceto

Seré presentada tras la liberacion de Adam. Este, tras la adquisicion de las tres S y obtener su
libertad, entra en un estado paranoico. Unos dias después, tras volver a la universidad, conoce
a Clare. Entonces hablaran e iran haciendo lazos, hecho que le devuelve la calma al alma

intranquila de Adam.
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KANT

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

a sus alrededores y una gran preocupacion por el resto.

Es el antagonista principal de este proyecto, conocido como el
primer superviviente del Nexo. Tras abandonar su deber como

driver fue infectado por un parasito convirtiéndole en un hibrido

entre humano y alienigena, confundiendo sus ideales.

Imagen de referencia
John Connor (Terminator

Invita a Adam a convertirse en un hibrido como él para reinar sobre 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 aspecto para dar lugar al combate final entre Adam y Kant.
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TRATAMIENTO POR ACTOS

Este videojuego se puede componer en tres actos bien diferenciados, comenzando y

concluyendo siempre con una cinematica.

AcTo |

Este arco abarca desde la introduccion y la llegada de Adam al nexo donde es obligado a

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

En la primera escena se deja ver a Adam como una persona egoista y aburrida, que no valora
ni su vida ni la de los demas, reflejandose en €l la actitud de muchos adolescentes y adultos
entre los 16 y 20 afos. Durante la primera escena, se hace uso de secuencias con un estilo
similar al del director Edgar Wright en su obra Shaun of the Dead (2004), donde se refleja la
rutina aburrida del protagonista mediante el seguimiento de la cdmara y la evasion exhaustiva
de cortes, pero a su vez, cortes bruscos tras pocos minutos para hacer alcanzar un estado de

confusion por parte del espectador acerca de lo que esta ocurriendo.

———
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La pérdida total del sosiego por parte de, en este caso, el jugador, es en los Gltimos planos,
donde se invierten los colores de la imagen y se escucha el latido de Adam opacando el resto

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

Tras esto, Adam forma parte de los drivers y debe eliminar alienigenas y completando misiones
para poder conseguir su libertad. Durante este lapso de tiempo, Adam tiene pesadillas a causa
del estrés que sufre debido a la situacion en la que se encuentra, reflejandose en la segunda

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

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

detalle de su ojo abriéndose, levantandose y llevandose las manos al rostro.
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Esta segunda escena se introduce con un plano general de la habitacion y durante el despertar
de Adam, cuando se levanta se utiliza otro plano general desde una de las esquinas inferiores
de la habitacion, con el objetivo de 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 Nexo durante la tercera escena que le libere, mostrado con

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

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

el mismo efecto mostrado en el prologo cuando pierde la conciencia, con los colores invertidos.

AcTo I

Tras ser Adam liberado, el jugador experimentara de primera mano la aburrida rutina de Adam,
con la que se enfatiza el principal cambio de Adam, donde descubre que formar parte de los

Drivers le dio un motivo para vivir y alejarse de su antigua vida, aunque ya es tarde y entra en
27




una profunda desesperacién, la cual se ve lentamente mitigada tras conocer a Clare, una joven

que estudia en su universidad.

En la cuarta escena, Adam se encuentra en una charla de filosofia en el campus universitario,
con la mirada perdida frente a una ventana, con un notable punto de vista picado. Entonces le
dirige la palabra Kant, un superviviente de los drivers, que le muestra a Adam su conocimiento
acerca de la existencia de dicha organizacion y la raza alienigena que se encuentra en la Tierra,
hecho que provoca que Adam se dé bruscamente la vuelta se muestre a Kant desde un
contrapicado, para transmitir cierta superioridad y trascendencia por parte de este nuevo

personaje.

Tras conocer las intenciones de Kant, este se convertira en el enemigo principal de Adam, que
le perseguira y buscara, pero el jugador debera huir hasta llegar un escenario donde tomara
lugar una operacion de los Drivers, viéndose Adam inmiscuido, aunque sin equipamiento, ya
que ahora es un civil cotidiano, no un driver. Se les hara frente a los enemigos, aunque
muriendo Rymer en el proceso y Clare serd secuestrada por Kant, hecho que introduce la

siguiente escena.

Durante esta escena, Adam amenaza a Kant, con su arma, con un punto de vista normal,
reflejando que ahora Adam no se siente inferior y que ha superado sus problemas, valorando

su vida, la de su reciente amiga y la del resto de la humanidad.
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Pero dicha confianza se vera nuevamente atacada por este Gltimo enemigo. Kant, muestra su
auténtica apariencia, transformandose y mostrando que él también estaba infectado por dicha
especie. Su tamafio aumenta de una forma colosal, mostrando dicha transformacién con un
plano picado del protagonista donde la sombra del monstruo le llega a tapar y prosiguiendo con

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

Entonces, tras un discurso de Kant, Adam le hara frente y le derrotard, desmayandose tras
matarle. Despertara con la espalda contra el suelo y mirara hacia el cielo, mostrando los créditos
en él, de una forma similar a los créditos del anime Parasyte, concluyendo asi este segundo

acto.
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Tras una elipsis marcada por un flash banco, se muestra nuevo el cielo, aunque esta vez de dia

y seguidamente se muestra a Adam en una aparente cita con Clare, pero tras unos breves

instantes vuelve a sentir lo mismo que en la introduccion, los colores se invierten nuevamente.

Tras esto, Adam aparece en un escenario completamente blanco, frente a una masa de carne

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

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

suele adoptar en la religion cristiana, es un ser grotesco y aterrorizante. En este lugar, Dios

adquiere los rostros de Karen y Clare, hecho que provoca la ira de Adam, pero antes de que se

atreva a hacer algo, Dios concluye un discurso en el que explica que la trama ha concluido y

por ello, el jugador, debe 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 e

incertidumbre, sentimientos sobre los que gira toda la obra.

iy

DISCONNECT
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GUION TECNICO

GUION TECNICO —ESCENA 1

IMAGEN AUDIO
oLANG | TIEMPO CAR;‘ECLTEELSJ(')CAS ;QUE SE VERA? PLANO PU\;'I?ADE CAMARA | ¢QUE g"ggv\o g
Tarde/Exterior/ . , Giro Se escucha el
) Vista de la V_|sta acrea de la GRAN INCLINA | panorami | sonido del
Lo 007 Giggagnz | Gudaddelos 1 PLANO DO | codeizq. | traficoy de
Angeles. GENERAL g y
natural a der. aves.
ADAM anda Se escucha el
gg:?ee/ciiﬁfrlorl E?lea’?niiﬂg, con NORMAL, -I(-sr?g\;/lf ilelzlnno? son!do el
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 , CONCRETO derecha a e
de autobus. o trafico.
natural izquierda)
Tarde/Exterior/ | ADAM espera
Calle de la en un semaforo. Se escucha el
) ciudad/luz Mientras, una GENERAL :
* 0:04 natural/luz anciana se CONCRETO PICADO FIA sqn!do del
e s trafico.
artificial del acerca a
semaforo ADAM.
Tarde/Exterior/ | La anciana le Se escucha el
, Calle de la pregunta si le PRIMER sonido del
2 0:04 ciudad/luz puede ayudar a PLANO PICADO FUA trafico y la voz
natural cruzar la calle. de la anciana.
Se escucha el
sonido del
Tarde/Exterior/ | ADAM piensa trafico, los
5 0:02 Calle de la de forma PRIMER CONTRAP EIIA 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 " | ADAMYy e
7 0:07 . . DE trafico, los
ciudad/luz Mientras, se MEDIO ala .
natural guejaensu PERFIL anciana pensamientos
. ' | de ADAM.
mente. ubicados
en el
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centro del
encuadre)
Travelling
. (siguiend | Se escucha el
Tarde/Exterior/ Auzgmgsenggua MEDIO- NORMAL, oa sonido del
8 0:05 Carretera/luz que] DE ADAM a | tréfico, los
sus CORTO .
natural ensamientos PERFIL laaltura | pensamientos
P de sus de ADAM.
hombros)
Todo es
silencio, solo
Tarde/Exterior/ ADAM siente NORMAL, se escuchan los
, Fondo . MEDIO- fuertes y
9 0:05 . cOmMO se para su DE FIJA
negro/Silueta . CORTO pausados
. corazon. PERFIL .
del personaje latidos del
corazon de
ADAM.
GUION TECNICO — ESCENA 2
IMAGEN AUDIO
9 CARACTERISTICAS P q PUNTO DE . ;QUE Y COMO SE
pLANO | TEMPO DEL PLANO JRULIZ R VA ALY VISTA CAMARA | =% 5 R4
Tiempo sin Se muestra la
determinar/Interi Lo Movimien
habitacion
or/Nexo de los oscura de PLANO to No se oye
1 0:06 ﬁ;‘t‘)’i‘i;i'ién i ADAM conél | GENERAL | NORMAL Egr&%r?;n' nada.
ADAM/Luz durmiendo en la a der g
artificial tenue cama.
Tiempo sin
determinar/Interi
or/Nexo de los PLANO Se escucha la
2 0:03 drivers, ADAM duerme. CORTO PICADO FIUA respiracion de
habitacion de ADAM.
ADAM/Luz
artificial tenue
Se manifiesta
KANT en una
Tiempo sin pesadilla. No se
X ~ | distingue el
) determinar/Suefi PLANO V0z con eco
3 0:03 o de ADAM/SIn f(_)ndo, solo la MEDIO NORMAL FIUA de KANT.
Uz silueta d_el
personaje
parado, mirando
hacia la cdmara.

32




Tiempo sin
determinar/Interi ADAM duerme. o
or/Nexo de los Se encuentra PLANO Respiracion
4 0:03 drivers, acitado CORTO PICADO FIUA agitada de
habitaci6n de grtado y ADAM.
ADAM/LUZ sudando.
artificial tenue
Se manifiesta
KANT. Sigue
Tiempo sin sin distinguirse
determinar/Suefi | el fondo, solo la PLANO Vo0z con eco
2 0:03 o0 de ADAMY/Sin | silueta del MEDIO NORMAL FLA de KANT.
luz personaje
parado, mirando
hacia la camara.
Tiempo sin
determinar/Interi
ADAM
or/Nexo de los ) Rotada
o | o |G (S AT | PO | onua | somar | A0
habitacion de form; violenta eje Z. P ‘
ADAM/Luz '
artificial tenue
Tiempo sin FIJA, en
determinar/Interi | ADAM se una de las | Sonido de las
. or{Nexo de los levanta y se PLANO CONTRAP esquinas sé_banas
7 0:04 drivers, coloca las de la mientras se
N ENTERO ICADO N
habitacion de manos en el habitacién | levanta
ADAM/Luz rostro. ,aras del | ADAM.
artificial tenue suelo
Tiempo sin
determinar/Interi ADAM ADAM
or/Nexo de los mantiene sus PLANO respirando de
8 0:02 drivers, | MEDIO- NORMAL FIUA P
habitaci6n de fc‘)i?r‘;s ene CORTO ggﬁaﬂgnera
ADAM/Luz ' '
artificial tenue
GUION TECNICO — ESCENA 3
IMAGEN AUDIO
o ] U
PLA-NO TIEMpQ | CARSCTERSTICAS ;QUE SE VERA? PLANO PUNIO DE CAMARA | ZQUE Y COMOSE
Noche/Interior/N Nilsrf:)cgudr?;m te
exo de los ADAM abre los PLANO gste olano y el
1 0:05 drivers, sala 0jos mostrando NORMAL FIUA y
L. o DETALLE resto de la
principal/Luz determinacion.
b escena.
artificial
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Respiracién de
ADAM.
Noche/Interior/N
) 0:06 g’r‘ﬁ/ st'gzla ADAM desea PLANO | CONTRAP | . | Vozde
principal/Luz ser libre. MEDIO ICADO ADAM.
artificial
eNXc:)czilllgéerlor/N En la gran
_ ) pantalla de la PLANO Ruidos de
3 0:05 dr!ve_rs, sala sala aparece DETALLE NORMAL FA estatica.
principal/Luz 0 “OK. ”
artificial eserito “Ue
Noche/Interior/N Los colores se
exo de los invierten v se PRIMER Latido del
4 0:06 | drivers, sala ditum y NORMAL | FIJA | corazén de
L ifumina poco a PLANO
principal/Luz 0co el plano ADAM.
artificial P pfano.
GUION TECNICO — ESCENA 4
IMAGEN AUDIO
oLANG | TIEMPO CAR&CLTEI'_‘LSJ(')CAS ;QUE SE VERA? PLANO PU\Z?ADE CAMARA | (QUE g"gg?”‘o A
Se muestra la
clase, con pocos
estudiantes y un
hombre
(aparentemente el Se escucha al
Tarde/Interior/ profe_zsor) dando PLANO Giro orofesor
Clase de la un discurso de GENERAL anorami | hablando sobre
1 0:05 universidad/Lu | filosofia. ADAM NORMAL P -
CONCRET co deizq. | los murmullos
z natural y se encuentra en
i . 0] 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
Tarde/Interior/ Zzblzz\?eﬁgr{:da Eﬁ)\g:do fuera
Clase de la mirando de rez'o PLANO de plano
2 0:10 | universidad/Lu | JUE RS ) MEDIO- | PICADO FUA | & %r On?gn o
Z natural y P ’ CORTO perp .
A absorto en sus en gran medida
artificial .
pensamientos. su voz a la del
KANT se profesor.
encuentra fuera de
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plano y le dirige
la palabra a
ADAM.
Tarde/Interior/ | Las pupilas de
Clase de la ADAM se
3 0:02 universidad/Lu | contraen e PLANO NORMAL FIUA AD_AM .
) . DETALLE aspirando aire.
z natural y inmediatamente
artificial se da la vuelta.
Tarde/Interior/ | ADAM tiene la
Clase de la mirada fija en
] o PLANO Voz de
4 0:06 | universidad/Lu | KANT, que se MEDIO PICADO FIJA ADAM.
z natural y encuentra fuera de
artificial campo.
Tarde/Interior/ | KANT esboza un Trﬁe \i/eel I;/ng
. Clase de la sonrisa 'y le dice a PLANO CONTRAP
2 0:08 | iniversidad/Lu | ADAM que le MEDIO iIcADo | lento.de | Voz de KANT.
abajo a
Z natural estaba buscando. :
arriba.
GUION TECNICO — ESCENAS
IMAGEN AUDIO
PLRNO TIEMPO CAR;‘I;_TEEEJ(')CAS ;QUE SE VERA? PLANO PU\%?ADE CAMARA ‘QUE&S\)?MO A
Musica metal
suena durante
este plano y el
Noche/Exterior/ ADAM apunta resto de la
) Calles de la con su arma a PLANO escena.
1 0:06 ciudad/Luz I;glj\l;i[gu]?uzfa MEDIO NORMAL FIUA
artificial q Voz de ADAM
e campo. .
y sonido del
movimiento de
la pistola.
Noche/Exterior/ KANT muestra
Calles de la una 'gemer_osa PLANO
2 0:07 . sonrisa mientras NORMAL FIJA Voz de KANT.
ciudad/Luz . MEDIO
o sujetaa CLARE
artificial
del cuello.
Noche/Exterior/ Choque de
KANT lanza a
) Calles de la ; PLANO CLARE contra
2 0:03 | Giudad/Luz CLARE hacia mepio | NORMAL 1 FUA o helo de
e atras.
artificial cemento.
Noche/Exterior/ KANT se .
Calles de Ia encuentra en el PRIMER Voz,y risa
4 0:08 . centro del NORMAL FIUA malévola de
ciudad/Luz PLANO
i encuadre y KANT.
artificial
amenaza a
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ADAM con una

sonrisa
malévola.
Noche/Exterior/ La camara i
Calles de I enfoca el rostro | pRIMERISIM
5 0:02 . de KANT, que O PRIMER NORMAL FIJA Voz de KANT.
ciudad/Luz emite un gemido PLANO
artificial -ung
agonizante.
Respiracién
ADAM mira Giro Z?IIDtZdI\; de
Noche/Exterior/ hacia arriba panorami
Calles de la expresar_ldo PLANO co Sonido de
6 0:04 . terror mientras PICADO vertical
ciudad/Luz MEDIO . rotura de
e la sombra de de arriba
artificial KANT e va hacia huesos y
. resquebrajamie
opacando. abajo.
nto de
musculos.
Sonido de
Noche/Exterior/ KANT concluve rotura de
7 0:06 Calles de la y PLANO CONTRAPIC | ZOOM | huesosy
: . su AMERICAN -
ciudad/Luz L 0 ADO ouT resquebrajamie
g, transformacion.
artificial nto de
musculos.
KANT
Noche/Exterior/ | comienza a BLANG Voz de KANT
8 0:09 | Callesdela hablarle a MEDIO- NORMAL, FljA | modulada con
ciudad/Luz ADAM sobre la CORTO DE PERFIL los graves
artificial existencia de aumentados.
Dios.
Noche/Exterior/ | KANT se Voz de KANT
. Calles de la cuestiona si PRIMER modulada con
. 0:05 ciudad/Luz Dios es como PLANO NORMAL FUA los graves
artificial una persona. aumentados.
La cdmara
Noche/Exterior/ | cambia de perfil PLANG Voz de KANT
10 006 | Callesdela y KANT mira MEDIO- NORMAL, Flja | medulada con
ciudad/Luz hacia el cielo y CORTO DE PERFIL los graves
artificial continlia su aumentados.
discurso.
Noche/Exterior/ Travellin
1 0:04 Calles de la :Zﬁgr:\—eﬂtzeasu PLANO NORMAL siguiendg Respiracién de
' ciudad/Luz Mano DETALLE lamano | KANT.
artificial ‘ de KANT
Noche/Exterior/ | KANT sefiala a Voz de KANT
12 0:04 Calles de la ADAM Yy 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 Calles de la alzar su armay PLANO PICADG rostro de Gritos de
' ciudad/Luz responde a MEDIO ADAM ADAM.
artificial KANT. ]
, Noche/Exterior/ | ADAM le grita | PRIMERISIM Gritos de
141 002 calles de la KANT. OFRIER | NORMAL | FNA 1 Apam.
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ciudad/Luz

artificial
GUION TECNICO — ESCENA 6
IMAGEN AUDIO
9 CARACTERISTICAS A ; PUNTO DE ; ;QUE Y COMO SE
pLaNO | TIEMPO DEL PLANO ZALEEERERE ALY VISTA CAMARA | =% 5 R4
Mdsica de
piano durante
Noche/Exterior lan I
1 0:04 /C%(ileesl dztfalo 25@% St?rado en PLANO CENITAL FIUA ?:;fopdi Izy e
) 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 FIA viento.
artificial
Noche/Exterior .
CLARE sonrie .
. /Calles de la PRIMER Sonido del
3 0:05 ciudad/Luz glurante y unos PLANO NADIR FIUA viento.
e Instantes.
artificial
El rostro de
ADAM se
Noche/Exterior | muestra cansado,
. /Calles de la con la mirada PRIMER Voz de
4 0:05 | Giudad/iLuz | perdida dirigida pLano | CENITAL | FUA 1 Apam,
artificial hacia el cielo.
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 musica
5 1:10 : por lamano y el SUBJETIVO FIUA :
ciudad/Luz GENERAL de piano.
e brazo de ADAM,
artificial .
el cual se deja
caer tras 3
segundos.
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GUION TECNICO —ESCENA 7

IMAGEN AUDIO
2 CARACTERISTICAS e " PUNTO DE ; ;QUE Y COMO SE
PLANO TIEMPO DEL PLANO JUUIER ALY ALY VISTA L T OIRA?
Se ve el cielo de
Ieic?:;zré%rrante Panorami | Sonido de
1 0:07 Dia/Exterior el dia tras una PLANO NADIR ca(De | pajarosy
' /Luz natural L GENERAL arriba trafico en
transicién de .
abajo) segundo plano.
planos
encadenados.
Trafico en
Dia/Exterior/Res | ADAM sentado PLANO se%t?c:;)uﬂléno
2 0:05 taurante/Luz en unasilla, NORMAL FIUA y
. MEDIO de la gente
natural sonriendo.
(fuera de
plano).
Se observa a
CLARE -
Tréafico en
pagando segundo plano
Dia/Exterior/Res | mientras se PLANO r%urmullalos
3 0:05 taurante/Luz encuentra NORMAL FIUA y
GENERAL de la gente
natural ADAM
(fuera de
esperando de lano)
espaldas a la P '
camara.
Los colores se
Dia/Exterior/Res | invierteny )
4 0:06 | taurante/Luz ADAM muestra | =ANO | NoRMAL | Fla | Corazon
MEDIO latiendo.
natural un rostro de
preocupacion.
GUION TECNICO — ESCENA 8
IMAGEN AUDIO
oLANG | TIEMPO AR ;QUE SE VERA? PLANO P CAMARA | ZQUE Y COMOSE
Tiempo sin Se muestra a graerg]_:;t:;?asnos
, determinar/Interi | ADAM de perfil PLANO
1 0:05 or/Luz artificial confundido, MEDIO NORMAL FA durante este
. . plano y el resto
proveniente de preguntandose
de la escena.
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las paredes, el donde se
techoy el suelo | encuentra. Voz de ADAM
con eco.
. . Se muestra por
Tlempq sin . | primeravez a TRAVEL
determinar/Interi
e DIOSala LING
) or/Luz artificial L PLANO )
0:04 . lejania, opacado NORMAL | wvertical | Nada.
proveniente de GENERAL .
levemente por la de abajo a
las paredes, el ; X
techo y el suelo silueta de arriba.
ADAM.
Se muestra a
Tiempo sin ADAM
determinar/Interi | levemente
0:03 or/Luz _art|f|C|aI asus_tz_ido el cual PLANO NORMAL EIIA Voz de ADAM
proveniente de le dirige la MEDIO con eco.
las paredes, el palabra a la
techoy el suelo | criatura que
tiene enfrente.
Tiempo sin Se muestra en
determinar/Interi | mas detalle la
, or/Luz artificial | apariencia de PLANO Voz de DIOS
0:07 proveniente de DIOS, el cual le ENTERO NORMAL FUA con eco.
las paredes, el dirige la palabra
techoyel suelo | a ADAM.
Tiempo sin ADAM se
determinar/Interi | encuentra
0:03 or/Luz_art|f|C|aI preoc_upa}do, PLANO NORMAL EIIA Voz de ADAM
proveniente de cuestionandose MEDIO con eco.
las paredes, el la existencia de
techoy el suelo | Dios.
gelzfgr]ra?nsa:pllnteri DIOS adquiere
or/Luz artificial el rostro de PLANO Voz de
0:04 . KAREN 'y MEDIO- NORMAL FIJA KAREN con
proveniente de S
continda la CORTO eco.
las paredes, el o
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 FIUA ADAM con
las paredes, el eco.
techo y el suelo
dTgta(;rr]r%(i)nSz;P/Interi DIOS adquiere
or/Luz artificial el rostro de PLANO Voz de
0:05 . CLAREY MEDIO- NORMAL FIJA CLARE con
proveniente de o
continda CORTO eco.
las paredes, el
hablando.
techo y el suelo
Tiempo sin ADAM se
determinar/Interi | sorprende al ver Voz
, 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.
techoyel suelo | CLARE.
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Tiempo sin
determinar/Interi

or/Luz artificial | DIOS continta PLANO Voz de
10 0:05 . MEDIO- NORMAL FIJA CLARE con
proveniente de hablando.
CORTO eco.
las paredes, el
techo y el suelo
T|empq SN .| Lagrimas brotan
determinar/Interi | fureci
or/Luz artificial del rostro de PRIMER Voz enfurecida
11 0:06 . ADAM, el cual NORMAL FIUA de ADAM con
proveniente de PLANO
se enfada y le €co.
las paredes, el .
grita a DIOS.
techo y el suelo
Tiempo sin
determinar/Interi DIOS explica Voz de
) or/Luz artificial PRIMER
12 0:03 proveniente de que toQo ha GENERAL NORMAL FIUA CLARE con
concluido. €co.
las paredes, el
techo y el suelo
Tiempo sin .
13 0:06 | determinar/Interi | > rI““gSI”.a PLANO | NoRMAL | Fiua | Sonido dde foco
or/Sin luz titulo del juego. | GENERAL apagandose.
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STORYBOARD

STORYBOARD — ESCENA 1

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
K%a;l\

\\

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.

9A -

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 — ESCENA 2

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 — ESCENA 3

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.
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STORYBOARD — ESCENA 4

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.
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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.

44




STORYBOARD — 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.
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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
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¢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.
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iMaldito!
PRIMER PLANO

fm

"/

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

PLANO MEDIO (contrapicado)

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

PLANO MEDIO - ADAM levanta de nuevo su arma.

STORYBOARD — ESCENA 6

——

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.

PLANO GENERAL - ADAM alza su mano.

Con que todo ha acabado...

PRIMER PLANO - ADAM mira al cielo,

Créditos

PLANO GENERAL




STORYBOARD — ESCENA 7

PLANO GENERAL

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

¢Hugh?

PLANG MEDIO - Los colores se invierten y se escuchan

los latidos.

PLANO MEDIO

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

STORYBOARD — ESCENA 8

S
i

¢D6... donde estoy?

PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado y de
perfil.

:Qué eres?

PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado.
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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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Entonces... jPuedes responder mis preguntas! jPor Adam, tu misién ha con;:lul:o, no hay nada mas
favor, dime por qué se nos ha obligado a matar a esas que puedas hacer.
cosas! PRIMER PLANO

Realmente se me puede considerar su reflejo

PLANO MEDIO-CORTO - DIOS dirije la mirada hacia
la camara (hacia el jugador).

PLANO MEDIO-CORTO
PLANO MEDIO - ADAM se muestra asustado.
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Ahora ya solo queda una cosa, aunque no
depende de ti.

iClare?
PLANO MEDIO-CORTO

SRR

PRIMER PLANO

Ha concluido.
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(DIOS V.0.) &iA qué estas jugando!? jNo entiendo nada de lo
que dices!

El sabe lo que se debe hacer.
PRIMER PLANO

PRIMER PLANO

DISCONNECT

Sonido de foco apagandose.
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ANEXOS

Bocetos: https://drive.google.com/drive/folders/10kMCCWqjlgZPcSAAjsO0isW7ak-

uzx2r?usp=sharing

Imagen de Jak IlI: https://vandal.elespanol.com/noticia/1350636825/confirmado-the-jak-daxter-

trilogy-para-psvita/

Vifieta Gantz: https://www.rirca.es/gantz-uno-de-los-animes-mas-originales-de-todos-los-tiempos/

Caratula Gantz: https://inmanga.com/ver/manga/Gantz/73999264-eef9-49a5-ae6d-e10d5bb0ed7c

Imagen de Parasyte 1: https://www.ranker.com/list/best-parasyte-quotes/ranker-anime

Imagen de Parasyte 2 https://www.imdb.com/title/tt4214606/

Imagen Kana Kimishina (Parasyte): https://www.crunchyroll.com/es-es/parasyte-the-maxim-

/episode-11-the-blue-bird-662603

Concept de Shinichi: https://comicvine.gamespot.com/forums/battles-7/shinichi-izumi-parasyte-vs-

vamp-mgs-1893145/

Retrato de Kurono Kei: https://en.wikipedia.org/wiki/Kei Kurono

Kurono 1: https: //gantz.fandom.com/index.php?title=File:Kei Kurono.jpg&limit=20&showall=0

Kurono 2:

https://www.tumblr.com/privacy/consent?redirect=https%3A%2F%2Fwww.tumblr.com%2Ftagged%

2Fkurono-kei

Kurono 3: http://www.infobit.co/gantz-kei-kurono.html

Shinichi apoyado en su pufio: https://generacionghibli.blogspot.com/2015/04/hayao-miyazaki-

quiso-animar-el-manga.html
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https://vandal.elespanol.com/noticia/1350636825/confirmado-the-jak-daxter-trilogy-para-psvita/
https://vandal.elespanol.com/noticia/1350636825/confirmado-the-jak-daxter-trilogy-para-psvita/
https://www.rirca.es/gantz-uno-de-los-animes-mas-originales-de-todos-los-tiempos/
https://inmanga.com/ver/manga/Gantz/73999264-eef9-49a5-ae6d-e10d5bb0ed7c
https://www.ranker.com/list/best-parasyte-quotes/ranker-anime
https://www.imdb.com/title/tt4214606/
https://www.crunchyroll.com/es-es/parasyte-the-maxim-/episode-11-the-blue-bird-662603
https://www.crunchyroll.com/es-es/parasyte-the-maxim-/episode-11-the-blue-bird-662603
https://comicvine.gamespot.com/forums/battles-7/shinichi-izumi-parasyte-vs-vamp-mgs-1893145/
https://comicvine.gamespot.com/forums/battles-7/shinichi-izumi-parasyte-vs-vamp-mgs-1893145/
https://en.wikipedia.org/wiki/Kei_Kurono
https://gantz.fandom.com/index.php?title=File:Kei_Kurono.jpg&limit=20&showall=0
https://www.tumblr.com/privacy/consent?redirect=https%3A%2F%2Fwww.tumblr.com%2Ftagged%2Fkurono-kei
https://www.tumblr.com/privacy/consent?redirect=https%3A%2F%2Fwww.tumblr.com%2Ftagged%2Fkurono-kei
http://www.infobit.co/gantz-kei-kurono.html
https://generacionghibli.blogspot.com/2015/04/hayao-miyazaki-quiso-animar-el-manga.html
https://generacionghibli.blogspot.com/2015/04/hayao-miyazaki-quiso-animar-el-manga.html

Disefio de Murano (manga):

https://funnyjunk.com/channel/animemanga/Anime+facts+parasyte+the+maxim+part+1/mhoYLzu/

Disefio de Kana (manga): https://kiseijuu.fandom.com/wiki/Kana Kimishima

Shinichi con cuchillo: https://colonelsjournals.wordpress.com/2014/11/13/parasyte-an-analysis-on-

humanity/

Monstruo 1: https://www.youtube.com/watch?v=1Fg8V9z2iW8

Monstruo 2: http://comicritico.blogspot.com/2013/10/gantz.html

Monstruo 3: https://twitter.com/tendoutoys/status/989620689052221440

Monstruo 4: https://www.instasaver.org/hashtag/HiroyaOku

Monstruo 5: https://www.taringa.net/+manga anime/gantz-el-post-que-se-merece _hmkxr

Monstruo 6: https://www.tumblr.com/search/parasite-manga

Monstruo 7: https://soranews24.com/2014/06/01/parasyte-mangas-migi-stuffed-toy-is-an-affront-

to-nature-and-our-eyeballs/

Monstruo 8: https://gmispace.com/PdabJul7PIYAJWM1Qrlfl135jrDB3iZz-1X5g-gantz-movie-aliens

Monstruo 9:

https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.reddit.com%2Fr%2Fgantz%2Fcomme

nts%2F49kiut%2Fnurarihyon theory%2F&psig=AOvVaw15cHIA4-A-vWxyVmDW-

DtZ&ust=1572819964942000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqgFwoTCOj31pzJzOUCFQAAAA

AdAAAAABAD

Monstruo 10: https://www.pinterest.fr/pin/708754060077826123/

Monstruo 11: https://mangascreencapsx.tumblr.com/post/184288407133

Monstruo 12: https://gantzesp.fandom.com/es/wiki/Al%C3%ADen Inugami
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https://funnyjunk.com/channel/animemanga/Anime+facts+parasyte+the+maxim+part+1/mhoYLzu/
https://kiseijuu.fandom.com/wiki/Kana_Kimishima
https://colonelsjournals.wordpress.com/2014/11/13/parasyte-an-analysis-on-humanity/
https://colonelsjournals.wordpress.com/2014/11/13/parasyte-an-analysis-on-humanity/
https://www.youtube.com/watch?v=1Fq8V9z2iW8
http://comicritico.blogspot.com/2013/10/gantz.html
https://twitter.com/tendoutoys/status/989620689052221440
https://www.instasaver.org/hashtag/HiroyaOku
https://www.taringa.net/+manga_anime/gantz-el-post-que-se-merece_hmkxr
https://www.tumblr.com/search/parasite-manga
https://soranews24.com/2014/06/01/parasyte-mangas-migi-stuffed-toy-is-an-affront-to-nature-and-our-eyeballs/
https://soranews24.com/2014/06/01/parasyte-mangas-migi-stuffed-toy-is-an-affront-to-nature-and-our-eyeballs/
https://gmispace.com/PdabJuI7PlYAJWM1Qrlfl135jrDB3iZz-1X5g-gantz-movie-aliens
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.reddit.com%2Fr%2Fgantz%2Fcomments%2F49kiut%2Fnurarihyon_theory%2F&psig=AOvVaw15cHlA4-A-vWxyVmDW-DtZ&ust=1572819964942000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOj31pzJzOUCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.reddit.com%2Fr%2Fgantz%2Fcomments%2F49kiut%2Fnurarihyon_theory%2F&psig=AOvVaw15cHlA4-A-vWxyVmDW-DtZ&ust=1572819964942000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOj31pzJzOUCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.reddit.com%2Fr%2Fgantz%2Fcomments%2F49kiut%2Fnurarihyon_theory%2F&psig=AOvVaw15cHlA4-A-vWxyVmDW-DtZ&ust=1572819964942000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOj31pzJzOUCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.reddit.com%2Fr%2Fgantz%2Fcomments%2F49kiut%2Fnurarihyon_theory%2F&psig=AOvVaw15cHlA4-A-vWxyVmDW-DtZ&ust=1572819964942000&source=images&cd=vfe&ved=0CAIQjRxqFwoTCOj31pzJzOUCFQAAAAAdAAAAABAD
https://www.pinterest.fr/pin/708754060077826123/
https://mangascreencapsx.tumblr.com/post/184288407133
https://gantzesp.fandom.com/es/wiki/Al%C3%ADen_Inugami

Imagenes de Bloodborne: https://www.lainformacion.com/estilo-de-vida-y-tiempo-libre/sopla-el-

cartucho/bloodborne-el-arte-de-morir mu8uiiyjbmombigsvz48a7/

Imagenes de Shaun of the Dead: https://blogs.bgsu.edu/jpschwa/2016/11/02/screening-analysis-

shaun-of-the-dead/

Tema de piano de Kimi No Nawa: https://www.youtube.com/watch?v=1409IB0A9ns

Canticos gregorianos: https://www.youtube.com/watch?v=kK5AochCMX0U

Sonidos Star Wars: https://www.youtube.com/watch?v=jlLpV2Ge LY

Sonidos Star Trek: https://www.youtube.com/watch?v=mvAlptr8dC0O

Tema principal de Doom (2016): https://www.youtube.com/watch?v=izWv6n3QdDE
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https://www.lainformacion.com/estilo-de-vida-y-tiempo-libre/sopla-el-cartucho/bloodborne-el-arte-de-morir_mu8uiiyj6mombigsvz48a7/
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https://blogs.bgsu.edu/jpschwa/2016/11/02/screening-analysis-shaun-of-the-dead/
https://blogs.bgsu.edu/jpschwa/2016/11/02/screening-analysis-shaun-of-the-dead/
https://www.youtube.com/watch?v=l4O9lB0A9ns
https://www.youtube.com/watch?v=kK5AohCMX0U
https://www.youtube.com/watch?v=jlLpV2Ge_LY
https://www.youtube.com/watch?v=mvAIptr8dC0
https://www.youtube.com/watch?v=izWv6n3QdDE

