Storyboard

zum HAW-Filmprojekt

~Daydreams”

Version 1.1.0 (27.06.2005)



Das Storyboard laBt sich folgendermaf3en unterteilen:

Vorspann (001-002)

In der Bunkerzelle (003-027)
Flucht zum Treppenhaus (028-061)
Das Duell (062-088)

Die Apokalypse (089-093)

Abspann

Bemerkungen:

Diese Version des Storyboards (v1.1.0) diente als Grundlage fir die Videomatic-Dreharbeiten
(03.06.05). In einer ersten Schnittfassung (22.06.05) betragt die Dauer des Films inkl. Abspann
ca. 5:30 Min.

Die gesamte Sequenz der ,,Handyfalle” wurde aus Grunden des zu niedrigen Budgets gestri-

chen.

Die Introsequenz wurde komplett geandert ...

Entwicklung des Storyboards: Axel Bohlmann, Christoph Diill, Philipp Oeser

Zeichnungen: Christoph Dll
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Die Kamera fahrt im Makrobereich einen dicken
Kohlestrich entlang (CGI) ... Im Hintergrund hort man
ein Radiorauschen, bzw. wie etwas an der Wand ent-
langkratzt oder -wischt. Von ganz weit aussen erschal-
len ganz leicht noch Detonationen.

Dann blendet die nachste Einstellung herein, die zeigt,
dass der Kohlestrich zu einer Zeichnung gehort. Die
Kamera fahrt seitlich Uber eine Zeichnung. Die Kamera
ist jedoch noch zu nah, um zu erahnen, um was es sich
genau handelt.

Ggf. eine weitere Blende, hintber zu einer noch to-
taleren Einstellung, ohne jedoch zu viel zu verraten
(gegenlaufige Kamerabewegung)

Blende ... dann sieht man eine Hand close, die gerade
Kohlestriche zieht. Kamera zieht auf.

Schnitt: Blick auf den gesamten Raum. Nun sieht man
das “"Gemalde” einer Apokalypse, dass sich Uber zwei
Wande und den Boden erstreckt. Alice zeichnet die
letzten Striche, oder fahrt gedankenversunken mit
ihren Fingern Uber die Zeichnung.

Pl6tzlich ertonen unerwartet deutlich wahrnehmbare
Wortfetzen aus dem Radio, die jedoch noch zu stark
verrauscht und unterbrochen sind, um sie deuten zu
konnen.

Alice dreht sich Uberrascht um. Eine kurze Weile sieht
man sie in diese Richtung starren ...

Dann sturzt sie auf das Radio zu, was nun vom unteren
Bildrand her erscheint (durch Kamerafahrt).

Sie fummelt hastig am Radio herum, um den Sender
besser herein zu bekommen.
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Und plétzlich hort man die Meldung ganz deutlich (nur
noch mit leichten Stérungen). Sie horcht auf.

Wahrend der Meldung fahrt die Kamera langsam auf
das Radio zu ...

Abwechselnd sieht man nun eine Fahrt auf ihre Augen
(close) und die 0.g. Fahrt auf das Radio. Dabei hort
man den Meldungstext, der soviel aussagt, dass wohl
eine apokalyptische Katatrophe stattgefunden hat, die
nur wenige Menschen Uberlebt haben. Einige haben es
geschafft, diesen Funkspruch abzusetzen, mit dem sie
alle Uberlebenden aus dem Chaos zusammentrommeln
wollen. Man will sich am Funkturm treffen, um den
Widerstand gegen die Angreifer zu organisieren ...

Auf einmal gibt es ein kreischendes Gerausch und ein
Knacken, dann ist der Empfang unterbrochen und man
hort nur noch ein trostloses Rauschen.

Wieder greift Alice zum Radio und dreht verzweifelt
daran rum, doch die Stimme, die sie bis eben gehort
hat, ist wohl fir immer verstummt.

In ihrer Verzweiflung wird aus dem Herumdrehen ein
Einschlagen auf das Gerat.

Und dann rastet Alice aus, springt auf und schleudert
das Radio mit einem kraftigen Hieb vom Tisch auf den
Boden.
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Benommen fahrt sie sich mit beiden Handen durch die
Haare und versucht sich zu beruhigen und wieder klare
Gedanken zu fassen.

Dabei fahrt die Kamera um sie herum. (Vielleicht mit
vielen verschiedenen Einstellungen und Schnitten, um
das Chaos in ihrem Kopf zu symbolisieren). Sie dreht
sich dabei unmerklich, in die entgegengesetzte Rich-
tung, um den Dreheffekt zu verstarken.

Alien-Cam

Jetzt sieht man plotzlich aus einem ganz anderen Blick-
winkel den Raum. Ganz im Stil einer Uberwachungska-
mera in DV-Optik und eigenartigen Verzerrungen.

Irgendetwas beobachtet sie also.

Und als sie etwas ahnen wirde, bleibt sie wie ange-
wurzelt stehen, erstarrt ...

... und schaut sich vorsichtig im Raum um.
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Doch da ertdont das Gerausch von eben wieder, diesmal
ist es viel naher und laRt den Raum erzittern. Es ist die
Intention fur Alice, sich aus ihrer Starre zu l16sen und
die Flucht zu starten.

., Sie muss hier unter allen Umstanden so schnell wie

maoglich raus, bevor es zu spat sein wird und irgendwie
zu dem Treffpunkt gelangen.”

Sie schnappt sich ihren Rucksack und fangt an ihre
sieben Sachen zu packen ...

Schnelle Schnitte zwischen Close und Halbtotale, wie
sie die wichtigsten Sachen in ihren Rucksack packt.

Als letztes bleibt noch ein Foto, was noch auf dem
Tisch liegt.

Sie greift danach, um es ebenfalls einpacken zu wollen



025

Schon in der Hand und bereit es einzustecken, stockt
sie und halt fur einen Moment lang inne.

026
Auf dem Foto sieht man ihre Familie aus glucklicheren

Zeiten. Wie es ihr wohl gehen mag, ob sie auch schon
tot sind, wie all die anderen? Zartlich streicht sie mit
dem Daumen Uber das Foto.

027
Dann |6st sie sich aus ihrer Starre und verstaut es in

ihrer Jacke/Weste ... und verlafst den Raum.

028
Dann erscheint sie in einem anderen Raum ...

029
... In der Bildmitte sieht man eine massive TUr.

Bild 28+29 muss man sich ,zusammen” vorstellen”.

030
Um einen eventuellen Locationwechsel zu vertuschen,

folgt nun eine schnellgeschnittene Bewegung durch die
Schleuse: TUr zu machen, zur nachsten Tur und diese
entriegeln.

Innerhalb der Schleuse, rotes oder wenigstens ,,warme-
res” Licht.
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Am Ende der Schleuse stof3t sie jetzt die bereits entrie-
gelte Tur vorsichtig auf.

Gegenschnitt: In der Totalen sieht man einen langen,
dusteren Gang, in den durch die sich 6ffnende Tur
langsam Licht einfallt. Man sieht den Umrifd von Alice
im Tdrrahmen stehen.

Vorsichtig betritt Alice den Gang

Ihre FUlSe tasten sich Schritt fur Schritt Gber den Boden,
der mit Schutt und Gerimpel Ubersat ist. (Ansicht ggf.
etwas mehr von vorne, als von der Seite)

Parallel zu ihrer Bewegung durch den Korridor, bewegt
sich jetzt auch die Kamera auf gleicher Hohe. Saulen
und Wande durchqueren das Bild.

Alice durschreitet den finsteren Gang langsam aber
sicher. Es scheint, als ob es hier einen Kampf gegeben
hatte.
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Wieder die parallele Kamerafahrt, die mit einer Aufsicht
einer Wand beginnt und an ihr entlangfahrt. Am Ende
der Wand erscheint der Kopf von Alice. Sie dreht sich
zur Kamera. Pl6tzlich macht sich Entsetzen in ihrem
Gesicht breit ...

Es folgt ein schneller Kameraschwenk von ihrer Fron-
talansicht in die Richtung, in der sich die grauenvolle
Entdeckung befindet.

Der Kameraschwenk kdnnte aus stakkato aneinander-
gereihten, schemenhaften Stills mit Kampfgeschehen
bestehen - begleitet mit entsprechenden Gerauschfrag-
menten, um zu verdeutlichen, dass hier etwas schlim-
mes passiert ist.

Notfalls kann man auf den Schwenk auch komplett
verzichten, diese Einstellung verwerfen und stattdessen
direkt zur nachsten Einstellung (Bild xx) springen.

Die Kamera schwenkt langsam in den rechten Teil des
Raumes, in der sich verstimmelte Leichen befinden

- Alles Menschen die Alice kannte und die sich mit ihr
in den Bunker retteten.

Entsetzt wendet sie sich von dem Raum ab ...

und setzt ihren Gang zielstrebig durch den Korridor
fort.

SchlieBlich gelangt sie zu einem Treppenhaus, wo sie
kurz stehen bleibt, um zu entscheiden, in welche Rich-
tung sie ihre Flucht fortsetzen wird.
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lhre Augen mustern wachsam die Umgebung. Instink-
tiv hat sie eine Ahnung, dass die Gefahr bedrohlich
nahe ist und sie auf der Hut sein muss.

Alien-Cam
First-Person-View: Rasant (Zeitraffer) bewegt sich etwas
durch den Gang auf Alices Riicken zu.

Alice bemerkt die Gefahr von hinten und lenkt ihre
Aufmerksamkeit dorthin.

Alien-Cam
Alice wendet sich sich nach hinten und schaut der Ge-
fahr direkt entgegen.

Da auch diese Einstellung im Zeitraffer ablaufen soll,
muss sich die Protagonstin langsamer bewegen, als ge-
wohnlich, damit ihre Bewegung spater normal wirken.

Im letzten Moment schmeifSt sie sich auf den Boden, so
dass der Angreifer blitzschnell Uber sie hinwegrauscht.

Diese Einstellung sollte ziemlich kurz sein, damit man
das Alien kaum erkennt. Generell ist die ,, Angriffsse-
quenz” sehr schnell geschnitten.

Im Hintergrund sieht man nur noch ganz kurz den
Schwanz (Tentakel oder was auch immer) des Angrei-
fers im Treppenhaus verschwinden. Alice richtet sich
benommen vom Boden wieder auf.
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Noch leicht schwindelnd ist ihr jetzt klar, dass sie nicht
nach unten flichten kann ...

Sie schaut vorsichtig ins Treppenhaus hinuter ... Tief
unten erschallt ein dumpfes poltern aus dem ansonsten
schwarzen Loch.

Wahrend sie noch herumschaut, wird ein Summen aus
den Tiefen des Bunkers immer lauter, das durch das
Treppenhaus emporschallt, und Schlimmes erahnen
laft..

Der Blick ins Treppenhaus bestatigt die Beflirchtung.
Von ganz unten scheint sich eine Horde von Angreifern
nach oben zu bewegen. Doch noch sieht man nichts
(nur Ton)

Alice erstarrt vor Schreck.

Da !ll Irgendetwas hat da unten doch aufgeblitzt.



055

Entschlossen greift sie zum Gelander und ...

056
beginnt die Flucht durch das Treppenhaus nach oben.

Und nun sieht man ein undefinierbaren Schwarm von
untern heraufstromen.

058
Alice lauft weiter die Treppen hoch ...

059

Der Schwarm kommt immer naher. Nun kann man ei-
nige Angreifer identifizieren. Die Kamera fangt an sich
zu drehen.
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Jetzt kommt Alice im obersten Stockwerk an (Bild ist
falsch, es gibt keine Treppe mehr nach oben)

062
Sie flitzt um die Ecke ...

063
... und wieder einen langen Gang entlang.

064
Nun sieht man auch einen besonders schnellen Angrei-

fer ebenfalls ins oberste Stockwerk preschen ...

065
... und um die Ecke stirmen.

066
- Sie rennt weiter und dreht sich hastig nach dem An-
greifer um ,...
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... der jetzt ganz nah ist.

Man sieht, wie ihre Beine das letzte geben ...

Und der Angreifer kommt mit unheimlichen Spriingen
bedrohlich naher.

(In diesem Bild ist er ggf. doch schon zu nah)

Doch in dieser ausweglosen Situation eblickt sie den
~berihmtberlchtigten Strohhalm®, der sie retten konn-
te.

+ Hier evtl. noch ein Bild mit Stange im Vordergrund
und sie auf ihn zulaufend im Hintergrund.

+ Sie von hinten, Total, wie sie im Lauf nach der Stange
greift.

Der ,Strohhalm” besteht aus einer massiven, aber
ausreichend handlichen Eisenstange, die an der Wand
lehnt und die Alice sich im Vorbeilaufen schnappt ...

... mit ihr stehen bleibt ... bereit fir die unausweichli-
che Konfrontation
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Alice kann aus dem Augenwinkel erkennen, ...

Evtl. Alice von vorne, jedoch nicht ganz so close.

Alien-Cam
Alice wird abermals vom Angreifer anvisiert. Er rast
weiterhin ungebremst auf sie zu (wieder Zeitraffer).

Alice umfasst die die Eisenstange jetzt ganz fest.

Alien-Cam
Alice wird abermals vom Angreifer anvisiert. Er rast
weiterhin ungebremst auf sie zu (wieder Zeitraffer).

(In Zeitlupe) Alice dreht sich jetzt um, in ihren Augen
funkelt es. Ihre Angst scheint wie verflogen. Aus Ver-
zweiflung ist grenzenloser Hass geworden.

Ohne zu zbégern setzt der Angreifer zum alles entschei-
denen Sprung an.
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Blitzschnell wirbelt Alice mit scheinbar Gbermenschli-
cher Kraft die Eisenstange durch die Luft ...

... und trifft den Angreifer mit voller Wucht.

(Stunt-Schnitt: Schlag als Folge von mehreren Einstel-
lungen.)

... dessen Flugbahn schlagartig eine Kehrtwendung
nimmt, so dass er scheppernd vor der Kamera auf den
Boden kracht (vielleicht sogar direkt auf die Kamera).

(Hier soll er links aus dem Bild herausfliegen, sehr dicht
an der Kamera dran, vielleicht sogar sie mitreif3end)

Gegenschnitt: Angreifer poltert den Gang lang

(Falsches Bild: der Angreifer ist noch in einer sich ent-
fernenden Bewegung und auf dem Boden)

Jetzt hat Alice wieder ein minimales Zeitpolster, wel-
ches sie auch sofort nutzt, um in die kleine Schleusen-
tUr zu 6ffnen, die zum Dach flhrt.

Und schon rappelt sich der Angreifer wieder auf ...
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Das Entriegeln der Tur dauert dagegen langer als ge-
plant (klemmt ein wenig)

Da beginnt der Angreifer von neuem auf Alice zuzu-
steuern. Von der Lautstarke sind die anderen Angreifer
jetzt auch schon in der obersten Etage angekommen.

Doch wieder ist Alice ein wenig schneller ... mit einem
Rums fallt schliefSt sich auch diese Tur. Der Angreifer
zieht vorbei.

Im Dunklen ,hort” man Alice durch irgendetwas hin-
durchkriechen. Sie entzundet ein Bengalisches Feuer
und kann den dusteren Gang ganz schwach ausleuch-
ten.

Dann 6ffnet sich ein Lichtspalt, der dann grofSer wird.
Man sieht, wie von AufSen Licht in einen nicht weiter
definierten Raum fallt. Alice steht im TGrrahmen und

verschwindet nah draufSen.

Jetzt sieht man untersichtig, wie sie sich aufrichtet. Sie
ist eindeutig auBerhalb des Bunkers. Uber ihr erscheint
der Himmel.
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Beginnend bei ihren in die Weite starrenden und ent-
setzten Augen ...

... und sich vor ihr ein Panorama der Verwdistung
offenbart. Sie steht auf dem hohen Bunkerdach und
muss mitansehen, wie eine apokalyptische Invasion in
vollem Gange ist. Uber sie rauschen plétzlich mehrere
Raketen, die in den Fernsehturm - eigentlich Ziel ihrer
Flucht und Startpunkt des Widerstandes - einschlagen
und ihn zerstoren. Der Himmel brennt, die Lage ist
aussichtslos, von hier gibt es endgultig keine Rettung
mehr. Willkommen in der Holle - dies ist definiv das
Ende.

Das Endbild erinnert nun an die Kohlezeichnung vom
Anfang.

Wahrend Alice auf den Boden sinkt, wird auf schwarz
geblendet. Dann folgt der Abspann.



