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snyder

 Quais sao’os Beats
para Blake Snyder?
&

Uma das maiores resisténcias com a
“Pestrutura proposta por Blake Snyder
é que além do numero alto de beats
propostos. (s@o 15), Snyder ainda

delimita exatamente onde, em
pdginas, esses beats devem estar.

A lista abaixo, mostra os beats da
__estrutura e o numero ao lado indica a

sua localizacao em m roteiro de 110
pdginas. . | =




- Imaéem de abertura (1) "
. Tema declarado (5)
. Config“urag&o (1-10)-“% _:
. Catalisador (12)
. Debate (12-25)
. Divida em deis (25)
. Historia B (30)
~Diversao e jogos (30=55)
. Ponto médio-(55)
10. Os bandidos se aproximam (55-75)
.11. Tudo esta perdido (75)
*12. Noite Escura da Alma (75-85)
13. Divida em trés (85) -
14. Finale (85-110) i
15. Imagem final (110)
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, A primeira imagem vista, aquela que
oy 16 _ define o clima, tom e estilo da histéria.
' * Uma pol'aroid do problema do-
» personagem principal, antes que a

Imagem de nﬂertu[a histéria cohmece.

'

(one“i“g Image) 10 iy - Esse beat tem um 'eS|;eI'h'o, o ultimo beat, a

Imagem Final, que, em geral, é o exato -

PAuina o rofeirp - oposto daimagem nicial

™
.

ki ~ JAideal é que assim elesfuncionem como
| | " epilogo e prologo da histéria,
. , evidenciando imageticamente a
transformacdo ocorrida ao longo da
trajetoria. -
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- _ \ Acontece déntro do Set up/ Apresentacao.

3 * | E um mqfnento onde alg'ue[:n, em geral nao -

| 2 ‘# o préprio personagem, levantaré uma
" pergunta ou fara uma afirmacao que
;Tema neclaradl define a premigsa temadtica.
' 0 2 g e
(Theme Stated ) (5 Oprotagomsta pode até ouvir a questao
pagina do roteiro) & ou a afirmacdo, mas ndo a compreende,

pois amdqhnaq_passou pela
o : 3 . L

transformacdo que o fara compreender.
O tema da o sentido mais profundo sobre
; £ ¢ o que é a historia. - =




npresenlaqao (set Up)
(paglnas 1a0 10)

L
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A introdﬂg&q do mundo e do personagem,
em geral, ocupa as primeiras 10 a 12
paginas do roteiro, um equivalente ao
Mundo Comunrna jornada do Heroi.

presenta a situacao |h|cml as falhas do
protagonlsta e planta informacoes que
serdo trabalhadas ao longo do roteiro.

* Para Blake Snyder, a estrutura de trés

atos é uma variacao da dialética

hegeliana, sendo o Primeiro Ato -
equivalente a-Tese.
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Se no Setup, o roteirista constréi um

mundo, é como Catalisador que este
mundo vem alstiixo. O catalisador é um

_ Catalisador (Catalyst) - gatine aue inicia a trama

g
o

| (pagina 12) = OIm:.I:IdO d; c;ntes ndo é mais o mesmo, a
| | _' mudanca esta'‘em andamento. Equivalente

Bk . . ao‘Incidente Incitante para Mckee ou Syd
“Field.




/ | i, A
O momento entre o catalisador e o fim do

primeiro ato. O intervalo necessario para
que o protagoffista reflita, duvide,

4 ' T
. nehate (nehatEJ ~~_pondere e debata sobre a mudanga e
S LA decida efetivamente agir.
~(pagina12a 1v) - a0
‘ Se encaixa-na “recusa do chamado” ou na
. iy : | . . tconsulta com o mentor” dentro da
'*jbrnadu do herdi. |
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; - | A quebrﬂ de ato éo momtho onde nods
a “# deixamos o velho.mundo, a tese para trds

| i e entramos em mundo invertido, sua
Quebraparao.  ° cneeese. . ’

segundo (Break Into 5 ;das COMo 0s d0|s. ;nuncios sao tao
TWO) (pagina 25) & dlstm"‘l:os, o ato de efetivamente entrar no

Segundo Ato deve ser definido. Sendo este
o : 3 : L

o momento de transmao_, o inicio da

L

‘= @ventura.







Trama B (Story B)

(pagina 30)

Corneca trama secunddria, que serd executada

o) ralelamente,-ﬁ "Trama A". Sﬂn{relagara com a
dpha prmmpal ao’longo do resto do filme. E um

respiro da trama principal, e pode trazer novos

personagens e conflitos.
»~

O tema e a jornada interior do personagem tendem
a ser explorados dqui. Geralmente é aqui que os -
relacionamentos entre personagens sao
desenvolvidos, assim, a Trama B é frequentemente
chamada de “love story”, mas nao sao
exclusivamente relacionamentos amorosos, pode ser
entre pai/mae e filha, entre irmaos, entre mentor e
aprendiz. Ajuda a nao deixar. tao visivelmente
demarcada a passagem para o segundo ato.
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romessa dd/ premissa, o corcEaB do filme. Isto é,
qudndo o personagem principal explora o novo
mundo e o publico é entretido pela premissa que

DIVErsao €'Jogos e roirromeside & .
(Fun a“d Games) E I;iﬁ'mglf_lento de_di_vers&o, onde a premissa se
materializa, mas ainda sem grandes riscos, ja que
_ g et e ; ~ até a chegada do Midpoint, as apostas nao sao tao
(paglna 30'55) altas. Insira enig‘hrhas,"mtrigas, investigacoes,
- sl . aventuras, como por exemplo, em Matrix temos o
: ' treinamento de Neo.
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| O ponto que divide as duas metades do roteiro, bem no
meio do/segundo ato. Os Jogos e Diversao acabaram.

o

] Aqui roblemas de verdade eclodem“tornundo-se
3 mais foé%ﬁzudos, mais sérios, mais importantes e
urgentes.
e

MIdpﬂI“t O pico dramdtico até e‘nt&{do personagem e da trama.
Dependendo da historia, este momento é quando tudo é

- B
(Paglna 55) "étimo", apesar de, em-geral, apresentur uma falsa
L ’ vitoria ao protagonista, ou tudo é "horrivel" com o
mundo ruindo ao seu redor. O personagem principal ou
recebe L1:ud¢> o-que ele pensa que quer-(falsa vitoria) ou
2 . perde tudo o que pensa que quer (falsa derrota).

rd E 0 momento em que a trama muda totalmente de .
direcéio. O reldgio comeca a correr, os riscos sao altos e
o esperado beijo do casal acontece.

-
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0s Caras Mau
~ Aproximam

“(Bad Guys Close In)

(paginas 55-75)

Tudo parece bem, o inimigo- seja uma gangue, uns ..
cargs maus, um vildo, um fendmeno natural, uma
cojsa- parece dll(errotadc?, o protagonista e sua

we estdo em harmonia. Neste pa'ntt?",' os Caras
Maus resolvem se reagrupar e atacar com mais
forca.

'

."'Tu_mbém é o ponto em que divergéncias, dividas e

inveja.comecam a desintegrar o time do herdi. As
forcas que se alinham contra o herdi, interna ou

= externamente, fecham o cerco.

™
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O mal nao ira desistir e o heréinao tem como fugir.
Em dlgumas tramas o préprio herdi pode se
prejudicar de alguma forma. E o momento que
questoes internas, duvidas e divergéncias, =
acontecem. ;
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Como o seu protagonista vai sair dessa situacao? Esse é *
= ' o questionamento que o espectador deve se fazer nesse

v L
mo nto. Il,f | ——— .:

o momnto oposto do MidPoint "horrivel” / "6timo". O
momento em que o personagem principal percebe que
._perdeu tudo o que ganhagy, ou tudo o que eles tém agora

: - - -""-_._l_
T“do BSta perdldo ndo t.em-sentido. r —
- (n“ Is I_OS'I) O objeti\r&-inicial agora parece ainda mais impossivel Em

| geral envolve o que Snyder chama de “Bafo da Morte”,
(pagina 75) que é a morte, queb,::a, perda de alguém ou alguma coisa
. muito |mportcmte para o protagomsta Pode ser fisico ou
| emociorial, mas a morte de algo velho, o sentir dessa

: ' “baforada da Morte” é o que ajudara no processo de
p. renascimento do protagonista.

= - -

Exemplos, o casal se separa, heréi é capturado ou cai em
uma armadilha, é o dpice das coisas negativas.
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! Q o) sonagem principal chega a:f_l_i‘ndo'do poco. E o
momento “Por que me desamparaste, Senhor?” Um

“0"0 Escurﬂ da ‘nlma lamentando pela morte do seu sonho, da sua meta,

de um personagem, dogeu mentor, do amor de sua

¥ - 5 B )
(Dark Night'of the ;e Bogyte:

sou' ) Pode serum h'lomei.ltd rapido, de 5 segundos ou 5 i

, (pagina§ 75_85) “minutos, mas é primordial para que o heroi se reerga
; : | S, - 3 ;

e encontre sua forca interior para superar seu

prable_pya.'
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nuehra parao

Three) (pagina 85)

/ - e
O préfagonista tem uma nova ideia, inspiracéo ou
estratégia para resolver tanto a Trama A, quanto a
B.

Tercelro (Break Into “Nesse momento as trafas A e B se encontram, a

trama.B CIledCl na solucao da trama A. Agora o
protagon}?tq acordd e.sabe o que fazer e é colocar o
novo plano em acao.

"l:._ll
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;- O terceiro Ato. O plano tracado anteriormente, é
: ~._ colocado em pratica, o protagonista incorpora o
% i “Tema, que agora faz sﬁltidp para_ele. Com tudo isso
Flnal (Flnale) em acdo, néo sé o herdi triunfa, como muda a ordem
p R do mundo;-deixando o mundo cm'tigo para trds e
(paglnas 85-1]0) erguendo um novo mundo..
' | . Aqui é o climax do-filme a batalha principal. A
; situacqo apresentada anteriormente é resolvida. Os
vildes sdo derrotados, o novo mundo é construido.

i
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;- O oposto da imagem inicial. A prova visual da
~._ mudanca do protagonista e do seu mundo. Como em
“um espelho, o protﬁgoﬂstqjé viveu toda a

Imagem .Fi“al ( Fi“al transformacao durante a histéria. Nessa parte é

apresentdda o final da histéria e o arco do seu

Image) (pagina J10)  proagonista

Essa estrutura é feita depois do argumento e antes
da escaleta |

"
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i | | ESGI‘B\#SB“ projeto! ;
ooy AT T

1- Imaﬁem fe aheitu[g (N 2 - Declaracao do tema (5)




S0 7

3 - Apresentacdo (1 - 10) 4 - Catalizador ( 12)

-
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5 -Dehate 12 -25) b - Quebra ifi primeiro ato (25)
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7 - Trama B (30) 8 - Jogos e Diversao ( 30-55)
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h . 10. 0S caras maus se aproximam
(55-75)

9 - MidPoint (55)
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11. Tudo esti perdido (75) 12. Noite escura da alma (75-85)

e
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13. Quebra para o terceiro ato (85) 14. Final (85 - 110)
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3 15. Imagem final (110)




Ninda tem dividas? -

o
iy .
- - Confira-alguns videos:
=’ . 5 B = o
Os 15 passos do BEAT SHEET T Scréenwriting Fundamentals:
- Carol-‘Santoidn Bluke Snyder s Beat Sheet
- Moviola

o ] : 1



https://youtu.be/Zatxk-rCT7s
https://youtu.be/EvAUbQ2IHbQ
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Gostou do Noseh contefido?
3 Gonhe(;.a nossas refes SOGIﬂIS

.-. n

1R®J) * Roteiros e Narrativas
o ' g
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> Roteiros e Narrativas



https://www.instagram.com/roteirosenarrativas/
https://www.youtube.com/channel/UCU5ONU7XVHCdoKvy7iRCjwg

