#54 Rozpiska Snydera

Kroétki opis

Odcinek omawia tzw. ,,rozpiske Snydera” (beat sheet) z ksigzki Blake’a Snydera ,,Save the
Cat”, czyli 15 kolejnych punktéw, ktore wedlug autora powinna zawiera¢ kazda dobrze
skonstruowana opowie$¢ filmowa (i nie tylko). To narzedzie moze stuzy¢ zaréwno do

planowania scenariusza, jak i do jego analizy. Autor przechodzi po kolei przez wszystkie ,,bity”
— od Opening Image po Final Image — 1 ilustruje je na przyktadzie ,,Shreka”, pokazujac, jak
rozpiska aczy si¢ z klasyczng strukturg trzyaktowg i1 podrdza bohatera.

Temat i cel odcinka

Temat: rozpiska Blake’a Snydera jako praktyczne narzedzie do planowania i analizowania

opowiesci (w szczegdlnosci filmowych).

Cele odcinka:

wyjasni¢, czym s3 ,,15 beats for a perfect story” 1 jak z nich korzystac;
pokaza¢ powigzanie rozpiski z podrdza bohatera i1 strukturg trzyaktowa;
przejs¢ po kolei przez wszystkie 15 krokéw na konkretnym przyktadzie (,,Shrek™);

zainspirowa¢ stuchaczy do uzywania tego schematu zaréwno przy pisaniu, jak i
czytaniu/ocenie scenariuszy.

Gtowne watki odcinka
Czym jest rozpiska Snydera i do czego stuzy?

Pochodzi z ksigzki Blake’a Snydera ,,Save the Cat” (polskie wydanie: W.A.B., thum.
Katarzyna Mojkowska, wstep Michat Oleszczyk).

15 ,bitow” (beats) = 15 kluczowych punktéw opowiesci, rozmieszczonych w
okreslonych miejscach historii (czgsto podawanych procentowo wzgledem dlugosci
scenariusza).

Zastosowania:
o planowanie scenariusza — jako formularz ,,do wypehienia” przed pisaniem scen,;

o weryfikacja istniejgcego tekstu — sprawdzanie, czy wszystkie kluczowe punkty
sg obecne;

o narzedzie analityczne — pomocne przy ocenie cudzych i wtasnych historii.

Jesli wszystkie 15 punktow dziata, to z duzym prawdopodobienstwem opowie$¢ ma
solidng strukture trzyaktowg 1 czytelng droge bohatera.

2. 15 ,bitow” Snydera — przeglad z przykladem ,,Shreka”
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Opening Image (0—1%)

Pierwszy obraz/stan §wiata — wizualne otwarcie, pokazujace ,,przed” (bohater i jego
rzeczywisto$¢, stan wewnetrzny, klimat, gatunek).

W ,,Shreku”: samotny, zadowolony z siebie ogr na bagnie — stary kawaler w swojej
Htwierdzy”.

Theme Stated (do ok. 5%)
Kto$ (zwykle nie bohater) ,,przemyca” temat/lekcj¢ filmu jednym zdaniem.
Bohater jeszcze tego nie rozumie lub ignoruje.

W ,,Shreku”: sugestia, ze zycie w samotno$ci wcale nie jest takie idealne, jak Shrek
sobie wmawia (m.in. w dialogach z Osltem).

Setup (ok. 1-10%)
Ustawienie Swiata 1 bohatera:
o co mu wychodzi, co nie;
o jaki ma lgk, pragnienie;
o zapowiedz przysztych problemow.

W ,,Shreku”: Zycie na bagnie, intruzi — bajkowe postacie, Osiot; narastajace zaktocenie
status quo.

Catalyst (ok. 10%)

Katalizator — wydarzenie, ktore wywraca §wiat bohatera, nieodwracalnie zaktoca status
quo.

W ,,Shreku”: zalew bagna bajkowymi uchodzcami, ktorzy nie chcg odejs¢; Shrek musi
co$ z tym zrobi¢.

. Debate (ok. 10-20%)

Bohater waha sie, czy przyjac ,,zew przygody” — wewngtrzny opor (,,wejs¢ w to, czy
zosta¢ przy swoim?”).

W ,,Shreku”: Shrek niechetnie decyduje si¢ wyruszy¢ do Lorda Farquaada, by odzyskac
bagno; poczatkowo probuje unikngé wyprawy.

. Break into Two (ok. 20%)

Przejscie z aktu I do II — bohater podejmuje decyzje i wchodzi do ,,nowego $wiata”,
opuszcza strefe komfortu.
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e W _Shreku”: Shrek (z Ostem) opuszcza bagno i rusza w droge — zaczyna si¢ wlasciwa
przygoda.

7. B Story (ok. 22%)

o Watek poboczny (czgsto relacyjny: mitos$¢, przyjazn, mentor), ktoéry wspiera glowny
temat 1 pomaga bohaterowi si¢ zmieniac.

e W _Shreku”: relacja z Ostem (przyjazn, rozmowy o emocjach), poézniej takze watek
Osiol-Smoczyca.

8. Fun and Games (ok. 20-50%)

e ,,Obietnica gatunku” — to, po co widz przyszedt: akcja, humor, typowe sceny dla danego
filmu.

e W ,Shreku”: Duloc, turniej, walka ze Smokiem, ratowanie Fiony, parodia basni —
najbardziej ,,atrakcyjna” czes¢ filmu.

9. Midpoint (ok. 50%)
e Punkt srodkowy — 0§ historii:

o falszywe zwyciestwo (,,wyglada, ze si¢ udato”) lub falszywa porazka (,,wyglada,
ze wszystko przegrane”);

o stawka ro$nie, zegar zaczyna tykac szybciej;
o czesto ,,point of no return”.

e W _Shreku”: udana wyprawa, rosngce uczucie miedzy Shrekiem a Fiong — pozornie
wszystko idzie w dobrg strong.

10. Bad Guys Close In (ok. 50-75%)
e ,Zli” (zewnetrzni i wewnetrzni) zaczynaja wygrywac; konflikt si¢ zageszcza.
e To czgsto ,,cisza przed burza”, stopniowe pogarszanie sytuacji.

o W Shreku”: odkrycie sekretu Fiony (przeklenstwo), nieporozumienia, rany w relacji,
powrdt kompleksow Shreka.

11. All Is Lost (ok. 75%)

e Moment ,,wszystko stracone”: bohater traci co$, na czym naprawd¢ mu zalezalo
(mitos¢, cel, wiare w siebie).

o To doswiadczenie wydaje si¢ nieodwracalne.

e W _Shreku”: Shrek oddaje Fiong Farquaadowi, wraca na bagno; czuje si¢ zdradzony 1
odrzucony, znéw jest sam — mimo ze ,,0dzyskal” bagno.
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12. Dark Night of the Soul (ok. 75-80%)

e ,Mroczna noc duszy’’: bohater jest na dnie emocjonalnym; przetwarza strate, mierzy si¢
z wlasnym udzialem w porazce.

e Zaczyna rozumie¢, ze problem tkwi takze w nim samym (I¢k, wstyd, przekonania).

e W Shreku”: rozmowa z Ostem na bagnie, uswiadomienie sobie, co naprawde czuje do
Fiony 1 co zrobit.

13. Break into Three (ok. 80—85%)

e Wejscie do aktu III: bohater, przemieniony do§wiadczeniami aktu II i ,,mroczng nocg”,
podejmuje nowa, dojrzalszg decyzje.

e laczy wiedze 1 emocje, dziata z innego miejsca niz na poczatku.

e W _Shreku”: Shrek postanawia odzyska¢ Fiong, bierze odpowiedzialnos¢, nie kieruje
si¢ juz tylko egoizmem (,,moje bagno™).

14. Finale (ok. 85-100%)

o Finalowa sekwencja: kulminacja, konfrontacja z antagonista, zastosowanie w praktyce
wszystkiego, czego bohater si¢ nauczyt.

o Strukturalnie:
o mobilizacja;
o plan;
o proba;
o ,zZanegowanie starego swiata”;
o rozwigzanie.

e W Shreku”: przerwanie $lubu, walka, wyznanie mito$ci, odrzucenie powierzchownych
wyobrazen (akceptacja Fiony jako ogrzycy), pokonanie Farquaada.

15. Final Image (ostatnie procenty)
e Ostatni obraz historii — kontrapunkt dla Opening Image:
o pokazuje $§wiat ,,po zmianie”;
o potwierdza, ze bohater i/lub $wiat ulegli transformacji.

e W Shreku”: §lub Shreka i1 Fiony, radosne bagno petne Zycia — ogr, ktory byt samotnym
odludkiem, zaktada rodzing i buduje relacje.

3. Co jest najcenniejsze w rozpisce Snydera?
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Kontrast miedzy Opening Image a Final Image — szybki test, czy opowies¢ faktycznie
opowiada o zmianie:

o ,przed” vs,,po”, stary bohater vs nowy;

o je$liréznica jest minimalna, by¢ moze historia nie ,,domaga”.
Jasne punkty zwrotne (Break into Two, Midpoint, All Is Lost, Break into Three) —
pomagaja:

o nie zgubi¢ dramaturgicznego kregostupa;

o utrzymac rytm napig¢cia i emocji.
Uswiadomienie sobie ,,celu pozornego” i ,,prawdziwego” celu bohatera:

o Shrek: pozorny cel = odzyska¢ bagno;

o prawdziwy cel = wyj$¢ z samotnosci, nauczy¢ si¢ bliskosci 1 akceptacji.
Bibliografia / zrodla

Blake Snyder, ,,Save the Cat! The Last Book on Screenwriting You’ll Ever Need” —
oryginalne zrédto ,,beat sheet” (15 beats for a perfect story) i koncepcji ,,save the cat”.

Blake Snyder, ,,Save the Cat! Goes to the Movies” — rozwinigcie metody na przyktadach
roznych gatunkow filmowych.

Christopher Vogler, ,,Podr6z autora. Struktury mityczne dla scenarzystow i pisarzy” —
ujecie podrozy bohatera, ktore dobrze koresponduje ze strukturg Snydera.

Syd Field, ,,Scenariusz. Podstawy pisania scenariuszy filmowych” — klasyczne
opracowanie struktury trzyaktowej (punkty zwrotne, midpoint), zbiezne z logika beatow
Snydera.
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