


vilkommen till Byt upp mig!, ett friformsscenario
(jeepform?) om the imaginara dokusapan med samma
namn. Farten kommer att vara hog nar Vi kastas fram
och tillbaka mellan olika scener och handelser. Det ar
ett spackat schema, och dven om dina spelledare haller
koll pa klockan skall du lagga pa minnet att tid aren
begransad vara. Nar allt kommer omkring sa ar ju detta
TV, och pa TV ar tid dyr, klippen 3¢ snabba och allt klipps
ned till oigenkénn\ighet. Med andra ord kommer du inte
3lltid att ha tid att ta det lugnt och fint.

Den har manualen skall du lasa forst. Den beskriver alla
tekniker som Vi skall anvanda 0ss av. Nar du har last
den ar det dags att lasa sammandraget av scenariot
(pa nasta sida) en gang till. Sedan ar det dags att lasa in
rollen, svara pa frageformularen och forma en relation
med din partner!

Layout av Frederik Berg Olsen
Jattetack till Joc.



Sammandrag av spelet

1. Las spelarmanualen
2. Las din roll

3. Spelledarna gar igenom teknikerna som

spelet anvander sig av

4. Kort mediatraning i roll

5. Kameran gar!

6. Programmets sista inslag

Flaska ut tolkningen av din roll genom
att besvara fragor som spelledaren

ger. Det finns personliga fragor och
parfragor. Svaren finns tillgangliga for
alla att Iasa under spelet. Forsok att rolla
pa samtidigt som du gor detta, sa att du
ar i roll samtidigt som du blir klar med
ifyllandet. Hitta en bra trigger for att
snabbt hitta tillbaka till rollen for det blir
mycket hoppande mellan roller.

Besvara parfragorna tillsammans med
din partner. Gor det i roll, tank er att ni
ar i koket och har just fatt papperena

fran produktionsbolaget, eller vad ni vill.

Spm :iu kanske inte vet 5r Byt upp mig! en
timsldng dokusapa som sdnds dagligen med

en lang veckofinal
aterbeséker det bj

genom att léta dig och dina medd
i elta i
k':pp. Spelet véxlar mellan klipp, e

Pa séndagarna, Veckofinalen
sta av den géngna veckan

intervjuer, fragor

Programmet sta
rtar med en rekapitulati
veckans forsta avsnit . o

t med klipp from Speed-

doejtingen (forklaras av spelledarna). Minns att
sapa_n har pagatt i (minst) en vecka, s§ det fin
en histora och bagage - kanske harldu nar =
Programmet bérjar, redan traffat ditt li(/s karlek!

(Fast du far inte avslo
TV!) Och s& undrar d
lika trogen som du...

Precis som med de personliga fragorna
kommer dessa fragor att vara tillgangliga
i spel.

Forutom att spela deltagare i dokusapan
kommer du ocksa att behéva spela

alla biroller — producenter, regissorer,
kameraman, ljudtekniker, hotellpersonal,
etc. Férutom programledarna, som
spelas av spelledarna, finns det fa roller
som inte spelas av spelare. En viktig
detalj ar att du ofta kommer att behova
spela roller som nadgon annan redan har
spelat tidigare, sa lyssna noga sa att du
kan fortsatta i samma stil.

ja det direkt, det vore dalig
u kanske om din fru har varit

Nya relationer dar bada parer oberoende
av varandra rostar "byt upp mig!" formar
ett nytt par for nasta veckas show.
Studiopubliken kan ocksa rosta fram
"veckans par" eller fosa ihop tva personer
som de tycker borde passa ihop. Som du
marker ar det rérigt, men det ar okej, for
programledarna styr upp allt. Oroa dig
inte. De ar proffs.



Om miljon och

settingen

Scenariot spelas i ett och samma rum. Eftersom spelet inte handlar
om hemligheter och att bli dverraskad skall man inte ldmna rum-

met om eller viska om man har en privat konversation i spel. Vi tror
att rollerna ar battre rustade for att inget veta om spelarna vet allt.

Videlar in spelrummet i fyra zoner: mittenzonen ar nutid — dar allt
som fastnar i kameran pa dokusapan utspelar sig. Allt som utspelar
sig till vanster om nutidszonen ar forfluten tid (som rollerna minns
den) och allt till hoger ar maojliga framtider — saker som kan men
inte behdver handa. Framfor dessa tre tidszoner ar TV-studion med
sina soffor, enligt figuren. Scener i forfluten tid och nutid handlar
om att kontextualisera, dvs. ge perspektiv pa vad som hander i

nutiden.

Forfluten
tid

Nutid

Mojliga
framtider

L Studio med soffor i rikning mot nutiden

Sa har riggar du rummet



For att telegrafering skall fungera ordentligt ar det bra om du kor stenhdrd pa att acceptera
och bygga vidare pa vad andra spelare gor. Peka inte pa misstag som du inte ar radd
kommer att forstora spelet. Om namnet pa din biroll inte har sagts hdgt annu och nagon
kallar dig Mikko ar det nog bast att heta Mikko i den har scenen.




Tillaggsscener

Tilldaggsscenen utspelar sig i det férflutna eller i den mojliga
framtiden och handlar om att tillhandahalla perspektiv pa
vad som hander i nutiden. Nedan tar vi ndgra exempel pa
olika sorters tilliggsscener.

Scener i forfluten tid ar bast forklarade med exempel. | en
scen dar Erkki och Paivi skall ga pa en romantisk promenad
langs med randen av en hog klippa kan det vara intressant
for alla spelare att veta att Erkki faktiskt ar valdigt hojdradd.
En spelare som inte ar med i scenen inser att Erkki borde vara
hojdradd och drar in en annan spelare i den del av scenen
som utspelar sig i forfluten tid. Dar spelar de en scen med
Erkki och hand riktiga partner, Ritva, dar de far ett liknande
tillfalle forstort av Erkkis hojdskrack. Spelet i nutidszonen
pausas nar scenen spelas.

Erkkis hojdskrack uppfanns helt av en annan spelare som
normalt inte spelar Erkki. Nar denna scen spelas, berikar den
Erkkis roll. Dagens Erkki kan naturligtvis ha lyckats 6ver-
komma sin hojdskrack eller iallafall kontrollera den. Podngen
ar att det finns mer i scenen an vad som ar synligt genom att
bara agera ut den. Forhoppningsvis kan Erkkis spelare dra
nytta av den nya information nar tilldggsscenen ar éver.

Viktigt: om Erkki ar i nutidszonen borde han vara restriktiv
med att sjalv pausa scenen och spela en framtid. Sddana sce-
nen bor startas bara av spelare som inte ar med in ursprungs-
scenen.



Mojliga framtider

Méjliga framtider fungerar som scener i det forflutna, men med en annan inverkan pa storyn. Istéllet for att ge insikt i en rolls for-
flutna ger dem en bild av vad som kan handa i framtiden, eller hur en roll tanker sig framtiden.

Till exempel: efter att Erkkis hojdskrack har avsldjats vill ndgra spelare som inte ar med i scenen spela en majlig framtid dar Erkki och
Paivi har varit ett par i nagra ar och Paivi pratar om dagen pa klippan da Erkki, pa grund av sin hojdradsla, visade sig sa "mjuk och
sarbar att hon omedelbart blev foralskad i honom.”

Ytterligare ett exempel: Erkki och Paivi ar i en soffa och forsoker bestimma sig for om de skall kela eller inte. Tva spelare som inte ar
med i scenen startar en framtidsscen dar de, som Erkki och Paivi, bor i ett radhus men skrikande barn, hund, gral, etc. — en scen som
skulle kunna vara en tanke i ndgon av rollernas huvud. Efter att scenen har spelats drar sig av avtand Paivi bort fran Erkki.

Monologer

Syftet med monologer &r att berdtta for de andra spelarna vad som hander i
din rolls huvud — exponera det “inre spelet.” Om rollen verkligen inte vill dejta
rollen mitt emot, men spelaren kdnner att det skulle kunna ge upphov till bra
scener sa ar det vital information att fa ut. Var inte ratt att prata mindre till
forman for anvandande av monologer for att telegrafera. Var bara tydlig med
att de andra spelarna skall férsta att monologen ar en monolog, t.ex. genom
att markera med ett speciellt rostlage, och inte nagot som rollen faktiskt sager.

Till exempel, mitt i ett klipp stéller sig Erkki plotsligt upp, tar ett steg at sidan
och markerar med ett rostlage att vad han sager nu inte hander i spelet. Han
haller sedan en inre monolog: “Fan, det var korkat. Jag skulle inte ha kysst
henne. Jag ville inte kyssa henne. Bara for att | kan se i hennes 6gon att hon
ville det, kdnde jag mig tvungen att tillfredsstalla henne. Nu kommer jag aldrig
att bli kvitt henne. Fan! Fan! Fan! Jag ar ju fordlskad i Ritval Varfor kan jag inte
sluta tdnka med kuken?”

Erkki satter sig sedan ned i soffan igen och fortsatter hangla med Paivi.



Biroller

Fa scenarier 3r kom
pa biroller kan vara
fér att kolla att alla

pletta utan biroller. Exempel
psykiatern som kommer

deltagal Na mar bl’a, llledl-

TV- 3
Somk?;w(::ornﬁé nagon slumpyvis f()’rbipasserande
se litet indiskret han 3
. I gel pa en strand
Portieren, stidaren o
b » Producenterna
helst kan sling in bi ot Moo
gin biroller nir som h |
e : elst. Man kan
X."radda” eller berika €n scen som haller pa att

psykiatern, eltplétsligt dyka upp som

Flera spelare pa samma roll
(ibland samtidigt)

En biroll kan spelas av flera olika spelare vid olika tillfallen.
Pa samma satt kan en roll spelas i flera olika zoner (nutid,
forfluten tid, méjlig framtid) samtidigt av olika spelare.
Detta dr inte ett problem eller konstigt.

Du valjer hur du skall tolka skillnader mellan hur rollerna
spelas — ar det hur rollen upplever psykiatern, etc., eller
bara ignorera skillnaderna och se dem som en sido-effekt.
Se till att du verkligen tar in hur ndgon annan spelar en
roll sa att du kan fortsatta pa samma satt om du maste/vill
spela samma roll senare.

6

Omtagning - att spela samma
scen flera ganger

Ibland kan vi vilja spela samma scen flera ganger. Ett exempel
kan vara att spela samma scen en gang per narvarande roll

for att se scenen ur olika perspektiv — hur varje roll upplevde
scenen. Om man gor pa detta vis ar det okej att avvika fran
“den ursprungliga scenen” — eftersom den bara ar en persons
upplevelse. Ett annat exempel kan vara att spela samma scen
fast klippt pa olika satt for olika malgrupper. Da kan helt andra
klipp ha stoppats in, t.ex. eller viktiga bitar tagits bort. Var bara
smart. Det kommer att ga bra.



Se bara till att inte sdga for mycket, saker som
begransar de mojliga utkomsterna for mycket,
speciellt tidigt i spelet. Det ar battre att vara
litet svavande pa malet.




Bakom kulisserna

Ibland, till exempel under en omtagning av en scen i studion, eller mellan reklamavbrott om det
ar en livesandning, kommer kameran att vara avstangd. Vad hander bakom kulisserna? Gralar par
som verkar lyckliga ndr kameran ar pa? Jobbar producenterna pa att gora sapan mer skandals?
Det ar upp till dig! Se bara till att halla koll pa nar kameran ar av eller pa. Det kan komma att bita
dig om du ar oforsiktig...

Stoppa in en scen fore en annan

Det ligger stor potential i att placera en scen fér en annan scen
som redan spelats, i tiden. Till exempel, om Erkki och Paivi gosar
i en soffa och Erkki sager "Jag alskar dig. Wow, det har jag faktiskt
aldrig sagt till ndgon annan tidigare” skulle en annan spelare
kunna stoppa in en scen i forfluten tid, séag kvallen innan, dar
Erkki sager exakt samma sak till Ritva i samma soffa.



Avgora utkomsten av action i Byt upp mig!

Om Mauri ténker hoppa genom en brinnande ring med en bil for att vinna 20.000
och en lyxmiddag med Ritva, ar det ingen idé att forsdka spela ut det — gora billjud
och springa runt i rummet. Istallet, under sjdlva actionmomentet, riktar vi uppmark-
samheten at ett annat hall, pa ndgon i publiken, och spela en scen framfér en TV.
Fran TV-tittarens reaktioner kan vi utldsa vad som hander med Mauri, och om Mauri
lyckades eller inte.

Nar?

Du kanske fragar, "nar bor jag starta en extra scen som ger perspektiv till
nagon som pagar i ett klipp?” Svaret an, nar du tycker att det passar. Kom
bara ihdg tva saker: spelet handlar inte om att vara i bild sa mycket som
mojligt och forsok att inte hacka upp spelet for mycket.



Vi dker jeep, 2004 — 2007



