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Kort om Byt upp mig! Sop,

Byt upp mig! ar ett friformsarr (eller kanske mer jeepform?) av Vi dker jeep. Det totades ihop P>
for forsta gangen i ett ganska annorlunda format under Halmicon 2004 av Thorbidrn Fritzon O/‘IO/,

och Tobias Wrigstad. Sedan reviderades det fullstandigt tillsammans med Olle Jonsson infor l‘[/a° Og/-a lol'ogr Q’e,. dl.l
Knutpunkt 2005. Den hér versionen ar den svenska 6versattningen av den engelska version, o Ogl' et ‘9/)')/e
The Upgrade!, som sattes upp pa RopeCon i Finland 2006. / G'//@O,a af})/ed : [//'fé-r de/-e
Ir b 91Q) £. Har €q,
Scenariot handlar om férdomar for deltagare i dokusdpor, och dokusapor generellt. S/:gb al'[‘/-e )' foral’[' € 69//[“55 ‘ar
Framforallt sdpor som Temptation Island, etc. Scenariot handlar om dokusapan "Byt rq m ~ M n J/,-) ’ tl/a“
upp mig!" dar man anmaler sig i par, som splittras och dejtar andra under ett part e/)()"/ eO’b S,O@/e 6’77/'/(8
veckor pa en lyxig 6 nagonstans dar det ar bra mycket varmare @dn hemma i Sverige. l/Sp @re /( .afa en Z‘/f/a,. N
Relationer spricker och nya bildas. Och allt fastnar pa film och visas pa tv. fU’?g e/a/-e "/Z‘/k;/r/77 /Man ar
€y, r
I slutet av varje vecka rostar deltagarna om de vill stanna kvar i sina gamla OC/(saf’ba’ /)@/Sz‘ A Olel' aSse
forhallanden eller byta upp sig. Med tumme ned (stanna) eller tumme upp O_/é' -3 0O 8,77@ S/fa//
(byt upp mig!) eller med skyltar om du orkar gora sadana. Om de tva par som /a"l. nfan m d(l n 69 o
dejtar rostar "byt upp mig" har alltsa ett nytt par bildats som far ga vidare q €n v lq o /73,. ar
till ndsta veckas prévningar, och sa fylls nya deltagare pa. Man kan spela sa lh@o’d. al‘a . @/a,-e /( etl"
manga veckor man har lust till. tl/é’pro o] e//@r Og,.a,h/ an %
, e

Publiken kan ocksa rosta fram "veckans par"” eller bestamma att tva 'Orogra gl'a,h/edo d(/ /7 da,.e
personer borde dejta etc. Som programledare har du all makt och det m/@da a/'@ / ar
ar din uppgift att, som det heter nu for tiden, "ga bananas" i syfte att re b// f ate Q
hélla tittarsifforna uppe. d@/t N

agal‘@

Par som bildas under showen far forstas lyxkryssningar, pengar, etc. i sann TV-anda. Par som splittras
eller stannar kvar far ga ut bakvagen. .

De mdjliga historierna att spela i scenariot ar
manga och spelet kan liknas litet vid ett lajv

i det att det finns en story for varje deltagare
och en inte 6vergripande, som annars ar bruk-
ligti friform. Vill man skapa en sddan — ab-
solut! Scenariot handlar om vad som hander
med deltagarna och deras forhallanden under
sin vistelse pa Byt upp mig!-6n, och hur deras
liv och beteenden fordndras av att plotsligt
hamna i rampljuset (och kanske bli férnedrad i
TV). Vi skall ocksa kika in bakom kulisserna och
mota producenterna och se vad som hander
nar kameran inte ar pa.

Historierna dr inte bestamda i forvdg. Vi har
nagra exempelroller som gdrna kan ersattas av
andra, en frageformular-baserad process for
att flaska ut rollerna och en saftig verktygslada
med tekniker for att gora spelet intressant som
alla ar skraddarsydda for TV-metaforen. Om du
vill bestdmma historiernas utkomst i férvag,
kor.



Byt upp mig! sdnds som ett timslangs program varje dag i veckan med ett langre program pa sondagkvallarna for att rekapitulera
och sammafatta tiden som gatt. Spelet kommer att vaxla mellan att spela sondagsprogrammet med deltagarna i bekvama stolar,
intervjuer, fragor fran publiken och, framfér allt, att spela klipp fran veckan som gatt.

Programmet borjar med en kort sammanfattning av forra avsnittet dar bland annat den
s.k. speed-dejtingen visas (beskrivs senare i denna manual).

Spelarna kommer att spela inte
bara deltagrna utan aven alla
biroller, producenter, kamera man,
restaurangpersonal, etc. Forutom
programledare ar det inte tankt att
du skall spela nagon som helst roll
under scenariot.

Innan spelet startar bor spelarna lasa spelar-
manualen med beskrivningarna av de olika
teknikerna vi anvander. Nér spelarna har
gjort det bor de ldsa sina roller (alterna-
tivt skapa egna) och sedan flaska ut
dem med hjalp av frageformuldren
som ar en del av spelet. De besvarade
fragorna skall Iaggas tillgéngligt for
alla spelare att lasa. Nu ar det dags att
ga igenom teknikerna i spelarmanualen
tillsammans.

Sedan ar det dags for mediatréning, som
ar en rollspelsdvning for att fa spelarna

varma i kladerna och tanka pa sina roller.
Nér mediatraningen ar klar &r det dags for
spelet att borja.

Spelet borjar i TV-studion. Alla deltagare ar dar



och sitter i soffor eller fatoljer och smapratar, haller hand, flirtar,
hatar varandra, etc., precis som de har gjort hela veckan innan.
Programledarna introducerar showen for tittarna och rekapi-
tulerar forsta gdngen paren mottes genom att visa klipp fran
(=spela) speed-dejting aktiviteten i borjan av veckan. (Beskriv-
ning finns i detta hafte.) Pdannonsera detta i stil med "nu skall

vi ta en titta pa hur det var ni alla mottes i de har konstellatio-
nerna", och flytta spelet ut i nutidszonen (se spelarmanualen)
och spelar speed-dejtingscenen.

Vid speed-dejtingen bestams vem som skall dejta vem, vilka par (s.k.
potentialer med Byt upp mig!-terminologi) som har dejtat pa Byt upp

mig!-6n under den gangna veckan.

Efter speed-dejtingen kan du klippa tillbaka till studion igen. En
bra grej har ar att intervjua de olika paren och fa dem att prata
om vad som har hant under veckan, etc. Darefter ar spelet i
stort sett helt fritt fram till att programmet tar slut och rost-
ningen tar vid.

Varje deltagare har valt ett eller tva klipp fran den gangna
veckan som skall visas for publiken, d.v.s. spelas i nutidszo-

nen. Kontextualisering med mojliga framtider och forfluten

tid brukar snabbt kicka igang och det dr inte ovanligt att man
tilloringar mer tid dar an i nuet. Om man vill kan man ga till
reklam for att fa tillfalle att se vad som hander nér inte kameran
ar pa, etc. - rollernas sanna kanslor kanske kan hitta fram. Du
kan ocksa spela om en scen flera ganger, t.ex. "klippt pa ett mer
aggressivt satt", etc. for att [ata spelarna raffinera scenerna och
storyn allteftersom.

Du kan avbryta spelet nar som helst for att spela en scen, t.ex.
med kokspersonalen pa Byt upp mig!-6n som skvallrar om vad
de har sett eller hort, etc. Det ar ett bra satt att introducera nya
handelser och fa litet styrsel pa spelet om det behdvs. Persona-
len kan t.ex. hora samlagsljud eller rdka avsloja hemliga méten
i natten, etc.

Du kan ocksa avbryta spelet for
att spela producentmoten - dar spelarna

iklader sig rollerna av producenter som bestammer allt om
showen (de kan t.ex. sparka dig!). Syftet med producenterna
kan t.ex. vara att fixa taskiga tittarsiffror genom nya inslag och
upptdg, etc. Spelarna skall ha full frinet att andra hus scenariot
spelas. Ett annat bra styrmedel &r att introducera nya element
och I3tsas som om de &r standard for programmet. Exempel
finns i detta hafte.



Nar programemt drar mot sitt slut skall deltagarna rosta

om de skall stanna eller byta upp sig. Om bada parterien
potential rostar "byt upp mig!" far de stanna en vecka till, fast
kanske inte tillsammans, sdvida inte alla rostar "byt upp mig!".
Om det behovs formas nya par genom att man fyller pa med
nya deltagare utifran. Om inte bada rostar "byt upp mig!" ar
man ute.

Publiken kan rosta fram "veckans par", "veckans hunk/babe",
etc. Sa fort omréstningen ar dver ar spelet slut, savida man
inte vill spela en vecka till. | sa fall hoppar man direkt till ndsta
veckofinal.

Se till att prata igenom spelet efterat. Vad fungerade? Vad fungerade
inte? Hur kan spelet forbattras, vad ar svart och hur fixar man det?
Fundera ocksa over varfor folk spelade som de gjorde, och varifran
inspirationen till rollerna kommer ifran. Att prata om och analysera ett
spel ar viktigt, men hall inte pa for lange, och ta det inte pa for stort
allvar.



Komedi? Drama? Tragedi?

Byt upp mig! kan spelas som komedi, som drama, som tragedi, eller vad som helst egentligen. Att spela det som en komedi ar det
enklaste sattet, men det &r inte daligt for det. En intressant 6vning kan vara att byta stil halvvags in i spelet. De flesta av vara exempel
kan ldsas bade som komedi eller tragedi -- det handlar nog mycket om hur man har rattat in hjarnan. Det viktigaste ar att alla skall
vara éverens om hur man skall spela.

Spelare av scen och hur man spelar

Du har last i spelarmanualen hur det dr tankt att spelet skall spelas:
golvytan delas in i tre delar. En bra idé, forutsatt att yta och mobler
finns, ar att separera studion fran nutidszonen. Pa det sattet kan
deltagarna sitta kvar nar ett klipp med ndgon annan i spelas, och
titta pa klippet.

Nar en deltagares klipp skall visas boér programledaren forst stalla
nagra fragor om klippet for att ge spelaren mojlighet att i roll beréat-
ta for/telgrafera till alla andra (som skall vara med i klippet) om vad
som dr pd gang. Till exempel, om Erkki sdger, "Det har klippet visar
hur mitt frieri till Ritva blev avbrutet tva ganger av att Mauri kom

in" sa forstar alla vad som hander och Mauri's spelare att han bor
komma in minst tva ganger. Ett annat satt att pdannonsera samma
klipp kan vara att bara sdga "Det har klippet visar hur Mauri raddade
mig fran ett 6de vérre an doden!" Det ar mer subtilt och chansen
for "fel" storre, men det blir mer spdnnande och 6ppet fér andra
spelares input. Sedan leder Erkki Ritva upp pad scenen (nutidszonen)
och sétter igang.

De flesta klippen kommer att innehalla endast tva roller med en-
staka biroller. Spelare som inte &r med i bild skall titta pa och skota
kontextualisering. Samspelet mellan scenerna i nutidszonen och de
Ovriga tva ar en av spelets grundbultar. Utan dem kommer spelet
formodligen inte att vara speciellt intressant eller roligt. Uppmuntra
spelarna att flaska ut rollerna genom scener i framtiden eller det
forflutna. Om det inte fungerar far du skapa egna scener och karta
in!




Har &r en beskriy-
ning av scener
namnda ovan och
mojliga scener att
kasta pa spelara om
det behévs. De 5y

ocksa tinka som en
INspiration for dig
SOM programledare,

Mediatraning

| denna scen besdks varje par i sitt hem av tva mediatranare
som skall hjélpa dem att férbereda sig for livet som dokusa-
pakéndis. Mediatranarna har korta rollbeskrivningar och far
en kort lista av aktiviteter for traningstillfallet. Scenen spelas
en gang for varje par och varje gang tar man en fraga fran
mediatréningsloggen. Spelare som inte ar med i spel far
kontextualisera dven hdr. Rotera mediatranarrollerna och
se till att varje par far trana. Den har scenen ar mer som en
Ovning/uppvarming, och det ar okej om det blir for manga
extrascener, etc. Sa har man nagot att referera till nér man
forklarar for spelarna hur de bor @ndra sitt beteende innan
spelet drar igang pa riktigt.

Mediatréningsscenernas mal i spelet ar att lara rollerna hur
man beter sig i TV. Malet utanfor spelet ar att spelarna skall
bekanta sig med teknikerna och varandra. Om scenen hal-
tar eller om man maste ga ur roll for att stélla en fraga, etc.
sa ar det helt okej. Det kan vara en god idé att prata igenom
scenen tillsammans efterat for att ringa in styrkor och svag-
heter. Om man behdver kan man spela scenen flera ganger.

Scener och
mojliga scener

Det Japanska Badet

"In Japan, men always come first. Women second." Den har
scenen kan enkelt reduceras till ett slagsmal mellan kénen
bara for att visa hur stereotypa och mossiga shower som Byt
upp mig! ar. | det japanska badet tvattar kvinnorna sina man,
vem som tvattar vem valjs slumpvis, men inga riktiga par ar
tilldtna. Idén ar forstas att bygga upp spanning -- "ar inte min
partner litet for ndra med han vad han nu heter?" Kanske satter
det igdng ndgon att fa se sin partner gnida in ndgon annan
med olja? Minns att malet ar bra TV. Japanska badet ar kanske
inte en jattebra idé om man vill tona ned komikaspekten av
spelet.



Speed-dejting

Fantastisk idé! Speed-dejtingkonceptet férsakrar dig om att du inte hamnar med
fel kvinna under din tid som TV-stjarna.

Speed-dejting fungerar sa har: stall alla stolar i tva rader mot varandra mitt i nu-
tidszonen. Médnnen sitter pa en rad och kvinnorna pa en. Paren bor sitta mitt emot
varandra, ansikte mot ansikte. Nar gonggongen ljuder flyttar alla man ett steg at
vanster (den vénstraste faller dver) s att varje man sitter framfor en ny kvinna.

Nu ar det dags att introducera sig, prata litet om sig sjalv, var man &r pa vég i livet,
men framforallt fraga ut den andra parten. Man har ca tva minuter pa sig innan
gonggongen ljuder igen och det ar dags att rotera vanster igen. Upprepa detta
tills paren sitter mitt emot varandra igen. Nu far de tva minuter att ta farval av
varandra. Minns att det kan vara sista gangen de sitter mitt emot varandra som
ett par. Nu ljuder gonggongen igen, och det ar dags for kvinnorna att valja.

Nar alla har speed-dejtat ar det dags for mannen att uppvakta kvinnorna. Mannen
ger en ros till den kvinna som han helst vill vara med. Om en kvinna far fler an en
ros far hon vilja. Se till att det inte blir ett ursprungligt par kvar. Programledarna
tar ansvar for att se till att allt gar ratt till. Att programledarna har all makt &r i linje
med resten av showen sa det dr bra att deltagarna far lara sig det redan tidigt. Naér
paren har bildats, och mgjligen intervjuats av programledarna ar det skjuts in i
vantande limousiner till Byt upp mig!-6n.

Ankomsten till hotellet

Erfarenhetsutbytet

Erfarenhetsutbytet handlar om att
mannen mots for sig och kvinnorna
for sig och diskuterar sina respektive.
Naturligtvis tréffas méannen i det
turkiska badet eller pa en fotbolls-
arena och kvinnorna pa ett spa dar de
blir masserade etc. Programledarna
skall inte vara narvarande, sdvida inte
spelarna dr trogstartade. Mdnnen kan
skryta om erdvringar, prata om vad
kvinnorna gillar eller inte gillar, etc.
och kvinnorna naturligtvis samma sak.
Klipp fran erfarenhetsutbytet ar ofta
intressanta -- "jasa, det ar vad du sager
om mig nar jag inte hor" -- ndr de visas
under veckofinalen och alla far héra
vad som sades. Om en spelare fragar
om det finns en kamera under scenen,
svara "nej". En man som planerar att
Idmna sin kvinna kan skuldtyngd ge
en annan man tips om hur han skall
vinna hennes hjarta, eller tva kvinnor
kan komma Overens om att byta man,
eller préva den andres mans trohet,
etc.

Nar paren anlander Byt upp mig!-hotellet upptacker de att varje rum har blivit tema-inrett pa ett speciellt
satt for att passa dem. Till exempel kan ett rum ha ett gor-det-sjalv-tema med en massa ravaror fér god
mat, en kandiskock, etc. eller varfor inte ett vilda vastern-tema med en mekanisk tjur, 6lkorv, vattensang
och tigermatta? Spelarna far sjélv beskriva hur rummen ar inredda och vara hur vilda som passar efter hur
ni spelar. En annan majlighet ar forstas att beskriva rummen for spelarna, men undvik det om du inte har

en jattebra anledning. Tank korta klipp som trailers for programmet.



Bungy Jump

Detta kan vara en utmaning. Idén ar att ge paret en utmaning: "om ni bada klarar av utmaningen
sd vinner ni 20.000 kronor (eller vad det kan vara), men om bara en av er gor det far ni ingenting!"
Sedan splittrar man paret och de far reda pa var och en fér sig vad det handlar om. Prisoners'

Dilemma, helt enkelt.

Man kan ocksa skapa scener dar kvinnan éverkommer sin héjdradsla i tron om att mannen natur-
ligtvis har hoppat, etc. Eftermalet ar i regel mycket mer intressant &n sjalva hoppet, eller vad det

nu kan vara.
Producentmote

Producentmotet dger rum i den spritindrankta sky
baren pa toppen av Byt upp mig!-hotellet. Producen-
terna kan f6lja alla kameror och parens rum fran en
TV pa bordet. De maste bestdamma vad de skall gora
med showen, hur de skall se till att halla tittarsiffrorna
uppe, vad de skall utsatta paren for, etc. Hall motet
relativt kort och effektivt om det inte rockar nagon
alldeles sardeles. Alla &r sakert stressade och métest-
rotta anda.

Fa spelarna att forstd att kameran ar av. De kan
fortfarande kontextualisera om de vill. Voice over och
fageln i 6rat ar bra spelledartekniker har. En voice
over kan handla om nervdsa producenter, daliga
tittarsiffror och dalig forsaljning av reklamtid under
programmet -- ICA vill inte associeras med ... etc.
Producenterna skall radda sina skinn, och det kan de
t.ex. gbra genom att sélja deltagarnas.

Producenterna bryr sig om demografi, om vilken
potential varje par har att uppskattas av TV-publiken,
om de kan subtilt smyga in reklam fér ndgot, etc.

Spelarnas mal i denna scen dr att producera en lista

av saker som kan handa med paren under den kom-
mande veckan. Scenen hjalper dem alltsa att spana

fram klipp i spel.

Ett bra trick ar att 13ta en TV-skdrm visa vad som han-
der pd hotellrummen. Pa sa vis dr det latt att klippa
till en scen med ett av paren och tillbaka igen for att
skapa litet dynamik i scenen. Minns ocksa att produ-
centerna maste veta ndgot om paren for att kunna
gorabra TV avdem.



Tips & Trix

Koncentrera dig pa ett par at gangen. Spelare som inte ar "i bild" skall titta pa och

aktivt skapa extra scener.

Tajming ar a och o. Det ar inte en dalig idé att
avsluta en scen pa ett satt som antyder att
nagonting som kanske inte skulle ha hant hander.
Om Erkki ger Paivi massage och vi gor en “fade to
black” och klipper till morgonen efter sa antyder
det hemligt sex, oavsett vad som verkligen

hande.

Nar det passar, ha en scen "off-camera". Till exempel,
kamerateamets lediga kvall later paren métas i baren
och dricka drinkar utan radsla for att fastna pa bild.
Hur paverkar detta interaktionen? Det &r ocksa en
valdigt bra idé att ha ett antal scener som faktiskt
sammafor samtliga roller, forutom det uppenbart
spelbara i att se ndgon annan i samma rum ga hand i
hand med ens partner. Du skall dock inte starta med
sadana scener, utan lata dem komma nér paren har
etablerats litet. Forst da ar de intressanta. Se ocksa till
att tidigt etablera att spelarna inte kommer att ser-
veras fardigbakade scener, utan att de skall fa jobba
sjalva. Spelet ar deras, de ar deltagare, producenter
och publik.

Det &r bra att ha ett explicit mal eller tema for varje
scen med varje par. Till exempel, om producenterna
bestammer sig for att utsatta Erkki och Paivi for en
bungy jump-utmaning handlar scenen uppenbart
om att prova deras relation. Att erbjuda dem pengar,
etc. kommer att uppmuntra Erkki att pusha Paivi yt-

terligare, trots att hon inte vill, bara for att fa peng-
arna, eller tvartom.

Om du vill kan ni spela flera veckor av showen. Ge
deltagarna en dags ledigt, etc. Ha ett producentmote
for att stamma av infor fortsattningen. Kanske vélja
ett tema for nasta vecka. Det later kanske flummigt,
men det &r meningen. Det finns inga solida riktlinjer
har, utan vad du och dina spelare kanner rock kom-
mer att rocka. Ar spelarna intresserade av att fortsitta
en vecka till har de formodligen bade adrenalin och
inspiration nog att 6sa.



Vi dker jeep, 2004 — 2007



