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Merlin og Monopolet dedikeres til Mads Steffensen og Sara 

Bro, der gennem årtier har hjulpet dilemma-plagede 

danskere med at finde hoved og hale på tilværelsen, alt 

imens de har givet resten af os et godt grin og lidt grublen 

med på vejen. 

 

Rollespillet er dog skabt uafhængigt fra Danmarks Radio 

som et ikke-kommercielt produkt på baggrund af skabernes 

kærlighed til mytologi, rollespil, podcasting og ikke mindst 

Sara/Mads og Monopolet. 
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0INTRODUKTION0 

“Velkommen indenfor i krystalhulen. Jeg håber, I har glædet jer, for troldmanden Merlin 

Ambrosius har forberedt et storslået show her til aften. Som altid står han klar med et mageløst 

monopol af magikere, og de glæder sig sådan til at kaste sig over de dilemmaer, som I og andre 

lyttere har sendt ind. Giv nu en stor hånd til aftenens vært, Merlin!” 
 

Merlin og Monopolet 2: Liveshow! er et komedierollespil med rammerne af en podcast, hvis 

persongalleri er pakket med mytologiske, magiske og historiske figurer. Det anbefales, at man 

starter med seriens første scenarie (Merlin og Monopolet), som udkom på Fastaval 2026, inden 

man kaster sig over 2’eren og resten af serien. Her forklares præmissen mere dybdegående. 

Både 1eren og de resterende Merlin scenarier er frit tilgængelige til gratis download på dansk. 

Dog følger alligevel en kort opsummering af det helt grundlæggende, så værten kan få sin 

hukommelse genopfrisket. Dernæst inkluderer dette scenarie anbefalinger til at afvikle ethvert 

Merlin scenarie som liveshow foran et publikum. Trods undertitlen på Merlin og Monopolet 2 er 

det valgfrit, om man spiller dette scenarie som liveshow eller ej. 

 

Spillederen i Merlin og Monopolet kaldes værten, og denne påtager sig rollen som troldmanden 

Merlin Ambrosius, der er fanget i en tidsforskudt krystalhule, hvorfra han producerer og 

udsender sin populære podcast Merlin og Monopolet. Værten spiller således med, alt imens 

denne også fungerer som in-game moderator og podcastvært. De andre deltagere kaldes for 

gæsterne, og de påtager sig rollerne som diverse berømte magiske figurer. I dette scenarie er 

gæste-rollerne Grigori Rasputin, Maren Splids, Morrígan og Morgan le Fey. Som med etteren 

kan Merlin og Monopolet 2 enten afvikles med 3 eller 4 spillere. 

 

Merlin og Monopolet er et semilive rollespil, hvor hvert scenarie foregår ud-i-ét som én lang 

scene. Det kan enten spilles på ca. 2 timer (inklusive opstart) eller forlænges til ca. 2,5 time. 

Omdrejningspunktet for rollespillet er en række af dilemmaer, som gæsterne, modereret af 

værten, skal diskutere i karakter. Dette fungerer ved, at værten præsenterer et dilemma og 

spørger hver gæst om deres umiddelbare tanker til det, for så at lade dem diskutere lidt. Efter 

nogle minutter afrunder værten dilemmaet for så at bevæge sig videre. Hvert Merlin scenarie 

indeholder 10 dilemmaer, men i én spilgang når man ikke nødvendigvis igennem alle 10. 
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Derudover benytter spillet en vekslen mellem off-air og on-air, altså imellem når rollerne 

optages eller ej. Her kan man spille på, hvordan ens rolle vil opføre sig anderledes i den ene 

situation over for den anden. On-air er det vigtigt for Merlin, at kun én person bør tale ad gangen, 

da det er en podcast, og lytterne skal kunne høre, hvad der foregår. Her kan gæste-rollerne til 

tider være til besvær for Merlin, men dette er ikke noget problem på et metaplan, kun et problem 

for Merlin in-game. Til at markere overgangene mellem off-air og on-air benyttes en række 

lydlige virkemidler, der skal afspilles. Sørg derfor for at høre en smartphone eller computer med 

højtalere til rådighed. 

 

Merlin og Monopolet har en legende tilgang til det mytologiske og historiske stof, der benyttes, 

og kreativitet er opfordret. Derfor har deltagerne også stor frihed, idet de fortolker deres roller 

på baggrund af det skriftlige oplæg. Man må gerne inddrage yderligere baggrundsviden om ens 

egen rolle, hvis man ved noget sjovt, men ikke de andres roller. Dette kaldes Sleipner-reglen, 

og den har til formål at sørge for, at hver deltager beholder ejerskab over sin egen rolle. 

Baggrundsviden skal nemlig ikke være noget krav for at spille Merlin og Monopolet. 

  

Sleipner-reglen 

Det er op til den enkelte 
deltager at inddrage sin 
rolles bredere mytologi 
og historie eller lade 
være, som denne lyster. 
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=LIVESHOW!= 

Merlin og Monopolet kan være oplagt at afvikle som liveshow foran et publikum. Dette er 

allerede blevet gjort til både Vilde Universer 2026 og Fastaval 2026, og alle Merlin scenarier kan 

i princippet spilles på denne måde – sikkert også i din lokale rollespilsforening! Dog skal man 

gøre nogle ting anderledes fra, hvordan man ellers ville spille Merlin og Monopolet. For 

eksempel anbefales det, at man ikke har nogen reklamepause, imens man også kan gøre flere 

ting for at engagere eller involvere publikum direkte i rollespillet. 

 

OPSÆTNING 

Sæt 4-5 stole og et bord op på scenen eller sceneområdet til Merlin og hans monopol, så de er 

vendt ud mod publikum. Der skal også være en passende mængde stole til publikum. Hav 

stakken af dilemmaer liggende klar på bordet, inden showet begynder, så de kan bruges, så 

snart Merlin og monopolmedlemmerne træder på scenen. 

 

STRUKTUR 

Til liveshows anbefales det at bruge en mere simpel struktur, der kun behøver at inkludere 

præsentationen, dilemmadiskussioner og afrundingen (inklusive dilemma-afstemningen). I et 

liveshow af Merlin og Monopolet arbejder man selvfølgelig ikke med den samme of-air/on-air 

struktur, som spillet normalt benytter. Publikum er der typisk fra begyndelsen af, og de 

forsvinder ikke, blot fordi man ”slukker” for mikrofonerne. I stedet kan man arbejde med en of-

stage/on-stage dynamik, hvis man gerne vil varme deltagerne op i deres roller, og eventuelt 

spille en prologscene i et backstage område. Alternativt kan man vente med at lukke publikum 

ind i lokalet, hvor showet foregår, til man har spillet en prolog. 

 

Det er dog ikke nødvendigt at spille en prolog inden et liveshow, fordi der automatisk vil være 

lidt mindre fokus på rolle-relationerne, end når man almindeligvis spiller Merlin og Monopolet. 

I stedet handler det om at underholde publikum, mindst lige så meget som det handler om at 

underholde deltagerne selv. Som nævnt anbefales det, at man ikke har nogen reklamepause i 

et Merlin liveshow. I stedet gennemgår man bare dilemmaer, indtil tiden begynder at løbe ud, 

eller indtil man løber tør for dilemmaer. Ti dilemmaer vil typisk passe godt til et liveshow på ca. 

90 minutters længde. 
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PUBLIKUM 

Prøv at engagere og inddrage publikum undervejs i et liveshow. Tænk også på dem som 

deltagere i scenariet, dog med meget små biroller. Gestikuler og vink til dem, når Merlin 

introducerer monopolmedlemmerne, og de træder på scenen. Merlin kan også stille publikum 

et eller flere spørgsmål undervejs. For eksempel vil det give mening at spørge publikum, om de 

ved, hvor Rasputins penis er, hvis man laver Merlin og Monopolet 2 som liveshow. Her kan 

arrangøren enten have fordelt nogle af scenariets præskrevne lyttersvar blandt publikum, eller 

man kan blot lade publikumsmedlemmer selv improvisere noget sjovt. 

 

En anden måde at engagere publikum på er ved at invitere nogle af dem til at give deres eget 

korte svar på et lytterdilemma. Dette kan fungere som et alternativ til den lytterafstemning, der 

typisk er indbygget i et Merlin scenarie. Ønsker man ikke at have publikum sige noget direkte, 

kan Merlin blot stille et ja/nej spørgsmål og få de publikumsmedlemmer, der gerne vil svare ja, 

til at række hånden i vejret. 

 

Endelig kan man overveje at aftale med et eller to publikumsmedlemmer, at de skal spille 

dilemma-indehavere i liveshowet. Så kan de komme op til scenen, når Merlin beder dem om 

det, for at præsentere deres dilemma. Spilles Merlin og Monopolet 2, er Isis, Jørgen og Rådvild 

gode bud på dilemmaer, som kan præsenteres af et publikumsmedlem. Publikumsmedlemmet 

anbefales at læse dilemmaet igennem to-tre gange på forhånd for så at præsentere det med 

sine egne ord, så dilemma-teksten ikke blot bliver læst højt. 

 

DILEMMAER 

Endelig kan man engagere publikum ved at få dem til at sende deres egne dilemmaer ind på 

forhånd til showet! På den måde opstår en helt unik udgave af Merlin og Monopolet. Forklar blot 

publikummet til showet nogle uger forinden, hvad præmissen er, og hvilken type af dilemmaer, 

der er tale om. De skal helst have en vis mytologisk eller overnaturlig karakter, imens de meget 

gerne må være sjove, relaterbare eller engagerende. Publikum kan f.eks. skrive dilemmaer på 

vegne af diverse mytologiske figurer, men også gerne deres personlige rollespilsfigurer. 

 

En hage ved dette er, at man sandsynligvis ender med dilemmaer, der ikke er matchet lige så 

godt med de udvalgte monopolmedlemmer, som de officielle dilemmaer er i hvert scenarie. 
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Men dette behøver ikke at være noget større problem, og en løsning kan være at benytte en 

blanding af spillets officielle dilemmaer samt dilemmaer, som publikum har skrevet. Uanset 

hvad er dilemmaer fra det reelle publikum en af de mest effektive måder at engagere dem i 

showet på. Hav gerne en eller anden lille præmie klar til kåringen af det bedste dilemma. Det 

kunne jo være, at den vindende dilemmaforfatter sad blandt publikum. 

 

MERLINS KRYSTALHULE 

En del af baggrundshistorien i Merlin og Monopolet er selvfølgelig, at Merlin ikke kan forlade den 

tidsforskudte krystalhule, hvor han er fanget. Derfor kan man komme til at undre sig over, 

hvordan han er dukket op til et liveshow, men der er en ganske simpel forklaring. Det er ikke 

Merlin, som er dukket op til et liveshow, men publikum der er blevet tryllet indenfor i Merlins 

krystalhule. Brug gerne denne lille forklaring som del af historiefortællingen i scenariet! 

 

SLÅ DIG LØS 

Hvis et Merlin liveshow skal være endnu sjovere, kan man gøre brug af kostumer, rekvisitter osv. 

Det er oplagt at tænke et Merlin liveshow som et fuldbyrdet liverollespils scenarie. Vi håber, at 

nogle af dem, der læser med, får lyst til at spille Merlin og Monopolet som liveshow, og skriv 

endelig til os på Merlin.monopolet@gmail.com om, hvordan det er gået! Man er også 

velkommen til at række ud efter sparring, eller hvis man gerne vil prøve at arrangere et liveshow 

involverende rollespillets skabere. Vi kan dog ikke love noget på forhånd. 

 

Live fra Fastaval 2026 
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0OPSTART0 

Varighed: Maksimalt 20 min. 

Aftal på forhånd med spillerne, om I vil bruge maksimalt 2 eller ca. 2,5 time på at spille 

scenariet. Hvis I vil bruge omtrent 2,5 time, skal du følge de tidsangivelser, der er angivet 

Forlænget spilletid. 

 

Før scenariet kan gå i gang, skal værten forklare de grundlæggende rammer, og dernæst skal 

rollerne fordeles og læses. 

 

RAMMERNE 

Først forklarer værten følgende til gæsterne, særligt hvis de er nye til Merlin og Monopolet: 

- Scenariet er semi-live og uden pauser, men foregår i et lydstudie rundt om et bord. 

- I vil indtage rollerne som kendte magiske eksperter fra kulturhistorien. 

- I deltager i et brevkasseprogram, hvor I skal diskutere og svare på lytternes dilemmaer.  

- Merlin optager programmet i sin tidsforskudte krystalhule, hvor han blev spærret inde 

af sin ekskæreste Vivian og er fanget til evig tid. 

- Når programmet bliver optaget og sendt, er det kutyme, at kun én person taler ad 

gangen, så lytterne kan høre, hvad der bliver sagt. 

- Der er to tilstande; on-air og off-air, hvor gæsterne henholdsvis må holde sig tilbage eller 

tale frit. Undervejs i programmet er der en kort reklamepause, hvor I er off-air. 

- Alle roller har relationer til hinanden, som I med fordel kan bruge i jeres diskussioner. 

- Sleipner-reglen: Hvis man som gæst ved meget om en anden gæsts rolle, skal man ikke 

belære andre ved at referere til den dybere viden. Hver gæst former sin egen fortolkning 

af sin rolle. Kreativ frihed er opmuntret.  

  



10 

ROLLEFORDELING 

Læs følgende beskrivelser højt, før gæsterne vælger roller: 

 Grigori Rasputin er en russisk munk, spirituel vejleder og hypnotisør med et dystert og 

skandaløst omdømme. Det siges, at han manipulerede den sidste russiske zarfamilie, 

og som konsekvens af dette blev han udsat for flere mordforsøg. Han har dog vist sig at 

være svær at slå ihjel. Rasputin er strengt troende, men på sin helt egen måde. For ham 

kan det guddommelige kun opnås gennem fri seksuel udfoldelse. Ofte har denne 

udfoldelse for hans vedkommende været med gifte kvinder fra magtfulde familier. 

 Morrígan er en oldgammel irsk-keltisk skæbnegudinde, som er både gådefuld og 

kompliceret. De/hun er en tredobbelt gudinde med tre personligheder. Morrígan er også 

krigsgudinde og blander sig ofte i krige, f.eks. ved at afsløre over for en helt, hvordan han 

skal dø. Flere gange har hun også haft kærlighedsaffærer med dødsdømte helte, da der 

ifølge hende ikke findes noget mere charmerende. Morrígan taler gerne i gåder og uklart. 

 Morgan le Fey er en berømt troldkvinde fra den arthurianske legende, også kendt som 

blandt andet Morgen og Morgana. Kendt for sin svigefuldhed og tendens til forræderi har 

Morgan har været involveret i mange komplotter, oftest henvendt familiemedlemmer 

såsom hendes ægtemand og hendes halvbror Kong Arthur. Morgan og Merlin har en lang 

fortid som kortvarige elskere, men ikke mindst som langvarige ærkefjender. Generelt 

lever Morgan livet fandenivoldsk, og hun bekymrer sig ofte først om konsekvenserne, 

når det er for sent. 

 Maren Splids er en kvinde fra Ribe, som blev dømt for hekseri og brændt på bålet i 

1600-tallet. Før denne dom var Maren dog velrespekteret som skrædderfrue og 

kromutter i byen, og hun har tilbragt mange år sammen med sin kære ægtemand Laurits. 

Maren er trods sin berømmelse en meget almindelig, hverdagslig og ikke ondsindet 

heks, som går op i, at straffen bør passe forbrydelsen. For eksempel kan det ikke være 

rigtigt, at hun skal brændes, bare hun fordi hun engang gjorde en af sine dumme naboer 

lidt syg. 

 

Er der kun tre gæster, udelades blot den rolle, som ingen har valgt. Når rollerne er fordelt og 

læst, og navneskiltene er blevet foldet, læser hver deltager, inklusive værten, sit rolle-citat højt 

for de andre. Disse står på bagsiden af navneskiltet.   
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0SCENEKATALOG0 

Merlin og Monopolet 2 spilles ud-i-ét i nogenlunde realtid, men det kan alligevel inddeles i 

følgende scener; Prolog, Præsentation, Første Dilemma, Videre Dilemmaer, Reklamepausen, 

Anden Halvleg, Rasputins penis, Afrunding og Epilog. Videre dilemmaer og anden halvleg 

inkluderer hver især flere lytterdilemmaer.  

 

Lad følgende afkrydsningsskema ligge fremme undervejs og brug det til at holde styr på, hvilke 

dilemmaer I har været igennem. Det kommer til gavn, når du skal opremse afsnittets dilemmaer 

til slut i forbindelse med, at I skal stemme om, hvilken lytter der vinder en t-shirt. 

 

Første halvleg 

 Victors dilemma. Om hvorvidt han skal skabe en mage til sit væsen. Tungt. 

 Prinsesse Isabellas dilemma. Om en vampyr der er ret hot. Letsindigt. 

 Mark Sølvergaards dilemma. Om at dræbe nogen til et bryllup. Tungt. 

 Isis dilemma. Om at lave en ny penis til sin afdøde mand. Letsindigt. 

 Rådvilds dilemma. Om at forklare sin lærling, at han ikke er den udvalgte. Letsindigt. 

 

Anden halvleg 

 Mordreds dilemma. Om fjerne fædre, blodskam og hævn. Tungt. 

 Lycannes dilemma. Om kærlighedslivet som varulv. Letsindigt. 

 Jørgens dilemma. Om det at være to bevidstheder i én krop. Tungt. 

 Micahs dilemma. Om at have en søster, som er gudernes udvalgte frelser, og et 

jobtilbud hos søsterens ærkefjende. Letsindigt. 

 Blodeuwedds dilemma. Om affærer og overvejelser om at myrde sin ægtemand. 

Tungt. 
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PROLOG 

Varighed: Maksimalt 10 minutter 

Prologen handler om gæsternes ankomst til studiet og alt det, der sker, før de begynder at 

optage. 

 

Som vært skal du bede dine gæster om at træde ud af lokalet og komme ind én efter én med ca. 

30 sekunders mellemrum. Fra det sekund, de træder ind i krystalhulen og frem til, at de forlader 

lokalet igen ved scenariets afslutning, er man i karakter. Idet de træder ind, byder du dem 

velkommen som Merlin, introducerer dem for hinanden og spørger dem lidt ind til, hvordan de 

har det. For eksempel: “Hej Maren, godt endelig at møde dig. Det her er Rasputin, han er godt 

nok fuld af røverhistorier.” 

 

Når alle gæster er blevet introduceret for hinanden, får Merlin dem til at sætte sig ved bordet; 

han vil gerne have Morrígan og Morgan til at sidde ved siden af hinanden. Dernæst beder Merlin 

hver gæst om at finde på et ord, som de kan bruge til en lydprøve på de usynlige mikrofoner. De 

skal både hviske ordet, sige det i normalt toneleje og til sidst med hævet stemme. Det tager ca. 

20 sekunder pr. gæst og Merlin må gerne kommentere på deres lydniveau. For eksempel: “Du 

går helt klart igennem. Det er en virkelig skøn stemme, du har!” 

 

Det lydtekniske i scenen skal ikke give mening; det skal bare imitere følelsen af, at man skal i 

gang med at sende radio eller optage podcast. Brug prologen til at varme gæsterne lidt op og 

etablere relationer mellem rollerne. Her oplever vi rollerne off-air som et af få øjeblikke i 

scenariet. Merlin går op i at være en god vært, og han vil gerne have, at hans gæster er helt 

beredte til at optage. Værten afslutter scenen ved at afspille ”Merlin og Monopolet – Introjingle”. 
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PRÆSENTATION 

Varighed: Ca. 5 minutter 

Nu byder Merlin velkommen til podcasten og introducerer gæste-rollerne for podcastens 

lyttere. Fra det sekund, jinglen slutter, og frem til reklamepausen, er rollerne (inklusive Merlin) 

on-air. Podcasten transmitteres til både fortid, nutid og fremtid samtidigt. 

 

Programmet skal selvfølgelig begynde med, at Merlin på skift introducerer sine gæster for 

lytterne og spørger dem, hvad de har gang i for tiden. 

 

“Du lytter til Merlin og Monopolet: I dagens monopol har vi Grigori Rasputin, Morgan le 

Fey, Morrígan og Maren Splids. Lad os starte med dig, Rasputin. Det er din debut på 

programmet, men de fleste lyttere behøver næppe en grundig introduktion. Dit 

omdømme som hypnotisør og rænkemager er storslået. Manden der kan overleve hvad 

som helst, kalder de dig. Men fortæl os, hvad har du gang i for tiden?”. 

 

På hvert rolleark er nævnt noget, som denne laver “for tiden”, og som gæsten kan bruge som 

udgangspunkt til sin egen introduktion. 

 

Nedenfor er inkluderet nogle detaljer, som Merlin kan nævne i forbindelse med, at denne 

introducerer de forskellige gæste-roller. Gæsterne præsenteres for lytterne i denne 

rækkefølge. Således både starter og slutter introduktionerne med en debutant, imens Morgan 

le Fey og Morrígan introduceres side om side. 

 

- Grigori Rasputin. Den gale munk fra Rusland. Manden der kan overleve hvad som helst. 

En magtfuld hypnotisør og rænkemager. 

- Morgan le Fey. En magtfuld og verdenskendt troldkvinde. Søster til Kong Arthur. 

Gammel fjende af Merlin selv, men hey, nogle gange skal man lære at tilgive. 

- Morrígan. En keltisk skæbnegudinde med tre personligheder. Ofte bærer af dårlige 

nyheder. Involveret i utallige krige. 

- Maren Splids. Danmarkshistoriens mest berømte heks fra byen Ribe. En dygtig 

ølbrygger og kromutter. En heks af folket. 
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FØRSTE DILEMMA, VICTORS DILEMMA 

Varighed: Op til 10 minutter 

 

Temaet med at besejre døden kan nok interessere både Maren Splids og Rasputin, imens de 

fleste af monopolmedlemmerne måske kan sympatisere med monsterets ønske om 

kærlighed. Slut dilemmaet af med at fortælle, at der vil blive oprettet en lytterafstemning, som 

I vil vende tilbage til i slutningen af afsnittet. 

 

Kære Monopolet. Jeg er en sølle videnskabsmand, som gennem mange år har arbejdet på at 

besejre døden. Mit arbejde er hidtil resulteret i et væsen skabt ud af utallige afdøde 

mennesker, som er blevet syet sammen, og med hjælp fra en hemmelig ingrediens har jeg 

givet skabningen liv. Den kan tænke og præsentere egne ideer, men skabningen har desværre 

udvist voldelige tendenser, efter almindelige mennesker ikke har ønsket dens selskab, fordi 

den er af så fælt et udseende. Til min fortrydelse har skabningen dræbt to mennesker, og den 

truer med at gøre det igen, hvis ikke jeg skaber den en livspartner på samme vis, som den selv 

er blevet skabt. 

 

På den ene side føler jeg med skabningen. Den er ensom og trænger til selskab. Men på den 

anden side frygter jeg også, hvilken fare to af mine skabninger kan udgøre tilsammen. Det 

første væsen alene er større og stærkere end noget menneske. Den har måske lovet aldrig at 

skade et menneske igen, hvis jeg skaber den en livspartner, men jeg kan ikke være sikker på, at 

det vil blive overholdt. Desuden har en potentiel ny skabning jo ikke svoret nogen ed, så jeg 

ved ikke, hvad jeg skal regne med der. Jeg frygter, at de tilsammen kan fremavle endnu flere 

uhyrer, som skal plage menneskeheden. Og dog må jeg ikke glemme, at den første skabning 

trods alt er mit ansvar. Han eksisterer kun, fordi jeg har givet ham liv. Og alle levende væsner 

fortjener vel kærlighed og venskab? Kære Monopolet, hvad skal jeg gøre? 

 

Mvh. Victor 
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VIDERE DILEMMAER 

Varighed: 15-20 minutter (Forlænget spilletid: 25-30). 

 

Når I er færdige med det første dilemma, fortsætter I med halvlegens andre dilemmaer. Du bør 

skiftevis vælge tunge og letsindige dilemmaer, og du kan med fordel bruge specifikke dilemmaer 

til at få gang i gæster, som er lidt mere tavse. 

 

I bør kunne nå minimum 2 dilemmaer mere her i første halvleg, og der kan potentielt være op til 

4 mere. Det afhænger helt af, hvor hurtige I er, og om der er 3 eller 4 spillere.  

 

Når I har været on-air i ca. en halv time, skal I have en reklamepause, men selvfølgelig ved 

afslutningen af et dilemma. Her afspiller du lydfilen “Merlin og Monopolet, Reklamepause” 

enten på Google Drev eller SoundCloud. Så længe den spiller, er I atter off-air. Når lydniveauet 

stiger, betyder det, at reklamepausen næsten er overstået. 

 
 

Mulige dilemmaer til første halvleg 

I skal kun nå som mange, som I kan. 

- Victors dilemma. Obligatorisk startdilemma, godt til Maren Splids og Rasputin. 

- Prinsesse Isabellas dilemma. Godt til Morgan le Fey, letsindigt dilemma. 

- Mark Sølvergaards dilemma. Godt til Morrígan, tungere dilemma. 

- Isis dilemma. Godt til Rasputin, letsindigt dilemma. 

- Rådvilds dilemma. Godt til Morrígan, letsindigt dilemma. 
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PRINSESSE ISABELLAS DILEMMA 

Dette dilemma er godt til at aktivere den romantisk-anlagte Morgan le Fey, men også Rasputin, 

der er en ekspert i hypnose. Spørg ham eventuelt som Merlin, om der måske kan være hypnose 

på spil, hvis Rasputin ikke selv bringer det på banen. 

 

Kære Merlin og Monopolet, 

 

Jeg står i et dilemma, fordi jeg er en prinsesse, der for nyligt er blevet taget til fange af en 

vampyr. Jeg ved, at min far, kongen, leder efter mig og har sendt folk ud for at redde mig. Men 

jeg tror ikke helt, jeg vil reddes, for vampyren der har fanget mig, er egentlig ret hot, og han 

virker også ret sød. I mit fangenskab har han virkeligt udvist en romantisk og øm side over for 

mig, og han har fortalt mig, at han aldrig har følt sig tryg med noget menneske, som han føler 

sig med mig. Da han sagde det, smeltede mit hjerte en lille smule, og når jeg kigger ind i hans 

mørke øjne, føler jeg bare, at alt giver mening. Min far er dog ikke så glad for vampyrer, så jeg 

tror ikke, han vil acceptere min kærlighed til vampyren. Så skal jeg stikke af sammen med 

vampyren, som jeg måske kan leve lykkeligt sammen med, eller skal jeg blive reddet af min far 

og aldrig se denne vampyr igen? 

 

Kh. 

Prinsesse Isabella 

  



17 

MARK SØLVERGAARDS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt godt til at aktivere Morrígan, der ved meget om hævn og krig.  

 

Kære Monopolet 

 

Kan det retfærdiggøres at myrde nogen til et bryllup, når der er en retskaffen årsag dertil? Jeg 

er en ung prins, som mistede alt, da min familie blev forrådt og dræbt af vores allierede 

“Sylvert Rosenhorn” for fem år siden. Selv overlevede jeg kun ved et tilfælde. Siden dette 

forræderi har jeg holdt min identitet skjult, imens jeg har set Rosenhorn tage min faders trone 

og føre mit elskede fædreland imod afgrunden. Han er en grusom tyran. I skyggerne har jeg 

opbygget en modstands alliance, og snart er jeg klar til at dræbe Rosenhorn-slægten og 

generobre tronen. Den perfekte lejlighed står da også for døren. Om en måned skal Sylverts 

yngste søn giftes, og det er lykkedes mange af mine trofaste folk at komme på gæstelisten. 

Men noget ved situationen føles lidt forkert. Mon ikke guderne og historikerne vil dømme den, 

som forbryder sig imod ung kærlighed og noget så helligt som en bryllupsfest? Uanset hvad 

kommer jeg til at tage min hævn, men måske skulle jeg lade dem have en sidste fest inden 

deres undergang. Dog vil det blive både sværere og mere farligt, hvis jeg udsætter min 

hævnaktion til efter brylluppet. Jeg vil nødigt miste flere af mine medsammensvorne end 

nødvendigt i gennemførelsen af kuppet. Hvis I, kære Monopol, kan give mig jeres velsignelse, 

så slår jeg til ved denne oplagte lejlighed. Hvis ikke venter jeg til måneden efter. 

 

Med ærbødig hilsen 

Prins “Mark Sølvergaard” 

 

 

Bonusinfo: 

 

Naturligvis har jeg været nødt til at opdigte falske navne til mig selv og min ærkefjende, da mit 

dilemma ellers ville afsløre alle mine planer.  
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ISIS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt godt til at aktivere Rasputin, der interesserer sig en del for penisser, 

men også Morgan le Fey, der er dygtig til helbredelsestrolddom, har nok en ting eller to at skulle 

have sagt. 

 

Kære Monopol 

 

Jeg, Isis - helbredelsens gudinde og retmæssig gudedronning af Ægypten - står i en tragisk 

situation. Min ægtemand Osiris er blevet myrdet af sin forræderiske broder Set, og hans lig er 

blevet skåret i stykker og spredt gennem ørkenen. Det er nu lykkes mig at finde næsten 

samtlige kropsdele, og med min trolddom kan Osiris blive hersker af dødsriget og trods alt 

delvist i live. Men desværre er Osiris penis blevet spist af en fisk. Jeg kunne vække ham til live 

uden en penis, men det er ikke optimalt. Jeg vil sådan gerne undfange et barn med min mand; 

en søn som kan hævne sin fader. Desuden tror jeg, at Osiris ville savne en stav. 

 

Derfor har jeg besluttet mig for at skabe en ny penis til min mand, men hvilket materiale skal 

jeg lave den af? Jeg overvejer enten træ, metal eller ler. Jeg mistænker, at Osiris selv ville 

vælge en metalpenis, men jeg tænker umiddelbart, at det ville være meget koldt for mig ved 

elskov. Ler derimod ville være behageligt, men også risikere at knække. Jeg kan slibe en fin 

træpenis uden splinter, men jeg frygter, at Osiris vil synes, at en træpenis ikke er en konge 

værdigt. 

 

Hvad tænker I umiddelbart? I skal også være velkommen til at komme med egne forslag. 

 

Deres i venskab 

Dronning Isis  
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RÅDVILDS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt godt til at aktivere skæbneeksperten Morrígan. 

 

Kære Merlin. Jeg er troldmanden Rådvild og en stor beundrer af programmet, som har et svært 

dilemma til dig og monopolet. 

 

Gennem de sidste par år har jeg forberedt en ung knægt i min landsby på, at han én dag skal 

udfylde rollen som skæbnens udvalgte og bekæmpe en fæl drage. Jeg har både trænet ham i 

kamp, heltedåd og lærdom, og selvom han i starten var bange for at møde sin skæbne, er han 

efterhånden klar på at håndtere den. Han er fuld af mod, og jeg er sikker på, at han kunne være 

blevet en storslået helt. Desværre fandt jeg ud af den anden dag, at jeg har aflæst skæbnen 

forkert. Det er i stedet nabodrengen, som bliver en dragedræbende helt, imens min lærling er 

skæbnebestemt til at blive skovhugger og senere dø af pest. Jeg aner ikke, hvad jeg skal gøre 

nu. Jeg har spildt en masse tid på min lærling og bør i stedet komme i gang med oplæringen af 

nabodrengen, men endnu har jeg ikke kunne nænne at fortælle det til min lærling. Hvordan 

siger jeg det til ham uden at knuse hans hjerte? 

 

Kh. Rådvild 
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REKLAMEPAUSEN 

Varighed: Ca. 3,5 minutter 

 

Så snart I bliver off-air, kan du med fordel stille en af gæsterne et spørgsmål, som sætter en lille 

samtale i gang. Det må meget gerne være den gæst, som har sagt mindst undervejs, men du 

kan også bare vælge det eller de spørgsmål, du finder sjovest. Forneden finder du forslag til 

spørgsmål, du kan stille de specifikke gæste-roller. 

 

Reklamepausen varer kun nogle få minutter. Lydfilen begynder i et normalt lydniveau, men 

falder hurtigt til at være baggrundsstøj, og så snart lydniveauet begynder at stige igen, skal du 

gøre dig og gæsterne klar på, at I snart bliver on-air endnu en gang.  

 

Forslag til spørgsmål 

 

- Til Rasputin: “Nå, Rasputin, har du fået lidt inspiration af at være on-air til dit eget 

podcast projekt?” 

- Til Morrígan: ”Hvordan fungerer det egentlig, at du er Anu i dag? Er dine andre sider Badh 

og Macha ude og lave noget andet? Eller har du bare parkeret dem i 

underbevidstheden?” 

- Til Morgan le Fey: ”Har du talt med Arthur på det seneste? Nu er I to vel blevet gode 

venner igen? Jeg håber sandelig ikke på, at du kan finde på at forråde ham yderligere” 

- Til Maren Splids: Merlin kan beklage, at han har hentet Maren fra det forkerte tidspunkt. 

Men hvis skæbnen siger, at hun skal tilbage på bålet, er det bedst ikke at blande sig i 

den. 
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ANDEN HALVLEG 

Varighed: ca. 25 minutter (Forlænget spilletid: ca. 40 minutter) 

 

Du begynder anden halvleg med at gentage for lytterne, hvem der er afsnittets gæster. 

“Du lytter til Merlin og Monopolet: I dagens monopol har vi…” 

 

Dernæst fortsætter I, hvor I slap. Her i anden halvleg har I ca. 25 minutter til at nå endnu en stak 

dilemmaer (40 minutter med Forlænget spilletid). Du bør kunne nå minimum 3 dilemmaer. 

Halvlegen starter med Mordreds dilemma. Dette handler om faderskab, forræderi og relaterer 

sig til Merlins egen historie.  

 

Hold løbende øje med tiden undervejs. Når der er under en halv time tilbage af spilletiden, skal 

du ikke begynde flere dilemmaer. Ved afslutningen på det igangværende dilemma, går du videre 

til lytternes råd vedrørende Rasputins Penis, hvis altså Rasputin deltager i scenariet. Ellers går 

du direkte til lytterafstemningen. 

 

Mulige dilemmaer til anden halvleg 

- Mordreds dilemma. Første dilemma efter reklamepausen, om faderskab og hævn, 

involverer Merlin selv, men refererer også til Morgan le Feys historie. Tungt. 

- Lycannes dilemma. Godt til Maren Splids, letsindigt dilemma. 

- Jørgens dilemma. Godt til Morrígan, tungt dilemma. 

- Micahs dilemma. Godt til Morgan og Morrígan, letsindigt dilemma. 

- Blodeuwedds dilemma. Godt til Rasputin og Morgan, tungt dilemma. 
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MORDREDS DILEMMA 

Merlin skammer sig over den rolle, han spillede i mordforsøget på den spæde Mordred, men 

han er samtidigt meget beskyttende over for Arthur og ønsker ikke, at Mordred skal forråde sin 

far. I dette dilemma må Merlin gerne bryde sit eget format og begynde at diskutere mere med 

monopolmedlemmerne, hvis de vil rådgive Mordred til forræderi. Merlin synes absolut ikke, at 

det er nogen god ide. Dilemmaet er også aktuelt for Morgan, hvis familie det drejer sig om. 

 

Det er Mordred, ridder af Det Runde Bord, der skriver, thi mit sind er lagt i tvivl og min skæbne 

usikker. 

Denne tvivl faldt over mig som en skygge over min sjæl, da jeg ved sidste fuldmåne erfarede 

sandheden om mit ophav. At jeg i hemmelighed er det uægte barn af Morgause, min moder, og 

hendes egen broder Kong Arthur: Jeg er et barn af forhekset blodskam, og for at skjule det 

forsøgte min kødelige fader at få mig myrdet, da jeg var spæd, endda på din rådførsel, min kære 

Merlin. Men skæbnen ville, at jeg overlevede. 

Har du da nok samvittighed til at rådføre den ridder, du engang anbefalede at bortskaffe? Jeg 

længes sådan efter en fader i mit liv efter at have oplevet intet andet end kulde fra min stedfar. 

Men ligeledes kan jeg mærke, at jeg begærer hævn og min kødelige faders trone. 

Arthur har aldrig fortalt mig sandheden, men jeg kan mærke på ham, at han angrer. Dog har hans 

anger aldrig været stor nok til at styrke forholdet til mig eller at omfavne mig som sin søn og 

tronarving. Jeg frygter, at jeg aldrig vil arve tronen, medmindre jeg selv tager den med vold.  

Skal jeg da konfrontere min fader med sandheden; og med hvilket formål? Hvordan vil han 

reagere, når han ikke selv har fortalt mig om mit ophav? Eller skal jeg blot glemme enhver 

forhåbning om et forhold og planlægge min hævn? Således som han forsøgte at dræbe mig som 

spæd, kan jeg planlægge hans undergang og erobre Camelots trone! Men det er måske også 

bare en dum ide? 

 

Med fjendtlig hilsen 

Mordred, ridder af det runde bord 
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LYCANNES DILEMMA 

Dette dilemma er godt til at engagere Maren Splids, der selv er vant til at holde på 

hemmeligheder. Hvornår fortalte hun mon sin ægtemand Laurits, at hun var en heks? 

 

Kære Monopolet, jeg har brug for jeres vurdering af et spørgsmål om kærlighed, som jeg har 

grublet over på det seneste. Sagen er den, at jeg er en skabsvarulv. Kun mine nærmeste 

venner og familie ved det, fordi jeg synes, at emnet er sårbart. Der er mange negative 

fordomme om varulve, og jeg har kendt andre varulve, der er blevet chikaneret, fyret eller 

endda brændemærket på grund af det. Personligt har jeg denne del af mit under kontrol, og 

selvom jeg i begyndelsen skammede mig over det, er det nu noget, som jeg er stolt af. Men jeg 

er altid i tvivl om, hvornår i et romantisk forhold, jeg skal fortælle det til en, som jeg ses med. 

Jeg har én gang tidligere brændt nallerne på ikke at have fortalt det til en kæreste, som jeg var 

meget forelsket i. Da hun opdagede det, gik hun helt amok, og få dage senere slog hun op med 

mig, hvilket knuste mit hjerte. Sidenhen har vi talt sammen nogle gange, og hun har fortalt mig, 

at hun nok ville have reageret anderledes, hvis jeg havde fortalt det tidligt i forholdet. Men jeg 

er også bange for at skulle blive afvist, fordi jeg er varulv, før en ny person rigtigt har lært mig at 

kende. Samtidigt er jeg ikke klar til at annoncere det til hele verden. 

 

Så kære Monopolet, hvor langt inde i et romantisk forhold fortæller man den anden person, at 

man er en varulv? Kh. Lycanne 

 

Bonusinfo 

Min ekskæreste og jeg havde været sammen i et halvt år, da hun opdagede, at jeg var en 

varulv. Jeg havde planlagt at fortælle hende det, men hun fandt selv ud af det få dage før. 
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JØRGENS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt relevant for Morrígan pga. temaet om flere bevidstheder samlet i én 

person. 

 

Kære Merlin og Monopolet 

 

Jeg er en druide ved navn Jørgen, der længe har levet med en anden bevidsthed, kaldet Wargan, 

i mit hoved, ved siden af min egen. Oprindeligt skete dette, fordi Wargans gamle 

kultmedlemmer forsøgte at genoplive ham, men ved et uheld endte han i min krop i stedet for 

den planlagte tomme krop. Dette førte først til en del besvær, men vi lærte med tiden at forstå 

hinanden. Generelt betragter jeg nu Wargan som min anden halvdel, og til daglig siger jeg ofte 

“vi” om vores krop frem for “jeg”. Men jeg mistænker også, at Wargan ikke altid vil mig det 

bedste, fordi han har sine egne ambitioner i livet, trods min accept af hans tilstedeværelse.  

 

Derfor har jeg ladet mig overbevise af mine venner om, at jeg og Wargan må have en pause, hvor 

vi lever hver for sig - rent kropsmæssigt i hvert fald. Som konsekvens er Wargans sjæl nu blevet 

overført til en urne, som er i min varetægt, og det er Wargan blevet godt gammeldags sur over. 

Jeg ved ikke, om det mest skyldes hans immobilitet og manglende evne til at udføre handlinger, 

eller om det er fordi, han savner mig. Vi taler jævnligt sammen, og jeg håber sådan på, at vi kan 

finde ud af en fælles fremtid i min krop igen, men jeg har ikke taget en endelig beslutning. Blandt 

andet frygter mine venner, at Wargan har fået for stor indflydelse over mig, og derfor foreslår de, 

at jeg i stedet skaffer en ny krop til ham. Måske ville det også være det bedste for både Wargan 

og mig selv, men jeg savner sådan den tosomhed, vi havde sammen, da vi delte én krop. 

 

Hvad skal jeg gøre? 

 

Mvh. Jørgen 
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MICAHS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt relevant for Morgan le Fey, der selv har erfaring med at være fjender 

med en søskende (Kong Arthur, hendes bror), men også skæbnegudinden Morrígan, som er vant 

til at blive forvekslet med Morgan. 

  

Kære monopol, min tvillingesøster Mira er skæbneudvalgt af guderne til at bringe en ende på 

verdens ondskab. Hun nævner det hver gang, at familien mødes, og jeg føler lidt, at jeg bliver 

overset både af vores forældre og fælles venner. 

 

Jeg er glad på hendes vegne, men er det forkert af mig at forlange, at mine forældre også 

tilgodeser mine behov? Jeg føler ikke at jeg får den opmærksomhed, som jeg burde, og 

desuden er det virkeligt irriterende, at andre ofte tager mig for at være Mira, fordi vi ligner 

hinanden så meget. Selv vores forældre gør det nogle gange, og flere af deres gode venner tror, 

at de kun har et barn – nemlig Mira. Åbenbart taler mine forældre ikke nær så meget om mig 

som om hende. Derfor frustrerer det mig forfærdeligt at blive forvekslet med min søster. 

  

Mit dilemma er følgende. Jeg er blevet tilbudt et velbetalt arbejde hos min søsters ærkefjende 

Maltazor den Jævnt Irriterende som hans lærling og overvejer stærkt at tage imod det. Hvis 

ikke for andet, så for at provokere min familie og min søster til at give mig opmærksomhed. Jeg 

er bare træt af altid at blive sat til side til fordel for Mira, bare fordi hun er Gudernes udvalgte. 

Men måske skulle jeg bare lære at være glad på min søsters vegne i stedet og affinde mig med 

aldrig at blive berømt som hende. 

 

O vise monopol, hvad kan jeg gøre? 
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BLODEUWEDDS DILEMMA 

Dette dilemma er særligt godt til Rasputin, der ved meget om elskov og komplicerede 

mordforsøg, og Morgan le Fey, der både selv har haft affærer og forsøgt at myrde sin mand. 

Dilemmaet er bevidst lidt forvirrende, lig hvordan det er at læse gamle walisiske myter. 

Der var engang en ung mand ved navn Lleu 

Som forbandet af sin onde moder blev 

Aldrig ægte et menneske han kan 

Han søgte hjælp hos en mægtig troldmand 

Plukkede blomster, skønne, fra skoven 

Fortryllede med sollys fra oven 

Jeg opstod, Blodeuwedd, blomstermøen 

Hustru til Leu, her endte hans søgen 

Han er stærk, har altid vin i sin kop 

Men tiltaler ej hjerte eller krop 

Thi, jeg elsker jægeren Grown Pebyr 

En poetisk sjæl og en elskovs tyr 

Jeg føler for Leu, men frygter hans had 

At han skal dræbe den, som gør mig glad 

Skal jeg og Grown af nød dræbe Leu først? 

Men blandt mord er Leus dømt at være størst 

Skal ske ved skumring, Lleu iklædt kun fiskenet, hans ene fod i flod og anden på en sort ged 

Spiddet af et spyd, som er smedet i smug, imens alle andre går i kirke og intet ved 

Altså er faren og min frygt så stor 

Findes der et alternativ til mord? 

Kære monopol, skænk mig vise ord  
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RASPUTINS PENIS 

Varighed: Maksimalt 5 minutter 

Hvis Rasputin har bedt lytterne om tips til, hvor hans penis er henne, så præsenter kort 

følgende tre meddelelser, som er kommet ind fra lytterne. Lad monopolet komme med korte 

bemærkninger. Gå dernæst videre til podcastens Afrunding. 

 

Rune skriver 

Yo Raspefar. Det’ Rune her. En stor fan på 11 år. 

Er legit sad over at høre, at du mangler din 荊荋荌 

Det er knast, bro 뇤뉹눕뉺뉼뉽뉾뉻 

Var på familieferie til Island i sommers  

Der havde de et helt museum fuld af 荊荋荌, no cap 

Mange var store, nogle var magiske 

Mon ikke din 荊荋荌 var iblandt dem? 

 

Hadrian skriver 

Kære Rasputin. Jeg kondolerer over dit tab. Det er ikke en skæbne, nogen mand vil ønske sig; 

sådan at blive eunuk. De egner sig vist mest til at være kejserlige slaver. Jeg ville gerne hjælpe 

dig, så du kan blive gjort til en rigtig mand igen. Men jeg ved ikke det store. Kun at en kult, som 

min fætter er med i, engang pralede af at have en kæmpemæssig russisk penis, som de brugte 

i deres ritualer. De hed vist nok ”den ophøjede massages kult”. 

Mvh. Hadrian 

 

Vivian skriver 

Kære Rasputin. Jeg synes, du skal se det som en befrielse, snarere end et tab, at du ikke 

længere besidder dit spyd. Det maskuline lem kan måske lede til megen sjov, men i sidste 

ende er det blot et anker, som fører mænd til deres egen undergang. Uden denne byrde vil du 

bedre være i stand til at transcendere det lave stadie, der er din manddom. Måske kan du nu 

endda se kvinder som ligesindede? Nyd det, og se dig selv som heldig. Kærlighed og elskov 

behøver du i hvert fald ikke være foruden. Så vidt jeg husker, klarede du dig vist meget godt 

uden noget spyd til orgiet hos Dionysos forleden. Kh. Vivian. 
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AFRUNDING 

Varighed: 10-15 minutter 

Efter sidste dilemma (og en eventuel drøftelse af Rasputins penis) vender Merlin tilbage til 

scenariets første, som tilhørte lytteren Victor. Der er undertiden blevet lavet en 

lytterafstemning, og Merlin skal nu præsentere resultaterne. 

“Vi har spurgt lytterne i æteren, hvad de tænker om Victors dilemma vedrørende den 
skabning, han har kreeret, og hvorvidt han skal skabe den en brud. Det er væltet ind med 
svar. 

 29,5% af lytterne synes, at Victors væsen selvfølgelig fortjener en brud. 
 23% af lytterne stemmer på, at ja, Victors situation er et rigtigt dilemma 
 18% af lytterne stemmer for, at Victor og væsnet tager til far-søn terapi sammen. 
 15% af lytterne vil gerne vide, hvorfor Victor ikke har navngivet sin skabning. 
 9,5% af lytterne spørger, om Victor tager imod bestillinger på brude lavet ud af 

døde mennesker. 
 Og 6% af lytterne stemmer på, at Victors situation ikke er noget rigtigt dilemma. 

 
Det bedste dilemma 
Efter lytterafstemningen er blevet drøftet, skal monopolet afgøre, hvad der har været 
programmets bedste dilemma, og hvilken dilemmaforfatter, der har fortjent en Merlin og 
Monopolet t-shirt. Merlin opremser, hvilke dilemmaer I har været igennem, og så må monopolet 
diskutere. T-shirt-vinderen kåres ved afstemning. Merlins stemme tæller kun, hvis resultatet er 
uafgjort. Ved en svær beslutning, kan Merlin vælge at give en Merlin og Monopolet kop til den 
lytter, som fik næstflest stemmer. 
 
Afslutning 

Efter t-shirt-uddelingen er programmet nået sin ende, og der er kun tilbage at sige: 

“Tak for at have lyttet med til Merlin og Monopolet, og husk at følge med, så I fanger næste afsnit, 

når det udkommer i æteren.” Derefter afspiller værten ”Merlin og Monopolet – Outro” 
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EPILOG 

Varighed: Ca. 5 minutter 

Gæsterne og Merlin er atter off-air, og podcasten er overstået for denne gang. Rollerne skal nu 

tage afsked med hinanden, imens Merlin forbliver i hulen. I afskeden er sidste chance for at 

udtrykke frustrationer, glæder eller tanker, som man ikke turde lufte for offentligheden. 

 Maren Splids skæbne er et vigtigt nedslagspunkt her. Merlin havde egentligt tænkt sig 

bare at sende hende tilbage til det samme øjeblik, han hentede hende fra. Men kan hun 

mon overtale ham til at gøre noget andet? Merlin ønsker ikke at bryde skæbnens vilje, 

men måske Morrígan som skæbnegudinde kan hjælpe med at rådgive her? 

 Desuden kan Merlins frustration over, at Rasputin har været sammen med Vivian 

komme til udtryk her i sidste scene. 

 

Scenen og scenariet slutter, når alle gæsterne har forladt lydstudiet. 

0NÅR SCENARIET ER SLUT0 

Når I er færdige med at spille Merlin og Monopolet 2: Liveshow!, kan du fortælle gæsterne, at 

der findes endnu mere Merlin og Monopolet. Hvert scenarie i serien har sine egne 

monopolmedlemmer og dilemmaer, hvor Merlin selv er det eneste faste element. Idet Merlin 

og Monopolet 2 udkommer, er det næste scenarie planlagt til at udkomme i løbet af sommeren 

2026. Dette får titlen Merlin og Monopolet 3: Kh. Kærlighedens Gudinder, og her vil blandt andet 

kærlighedsgudinderne Afrodite og Freja optræde i monopolet. Løbende oversættes serien også 

til engelsk under navnet Dear Merlin. 

 

Hvis man gerne vil bidrage med materiale til fremtidige udvidelser, kan man kontakte de to 

skabere Anders og Valdemar på Merlin.monopolet@gmail.com. Vi tager både imod sjove 

monopolmedlemmer og saftige dilemmaer. 
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0OVERBLIKSARK0 

OPSTART 
maks. 20 minutter 

 

Intro Fortæl kort om scenariet og dets præmis, introducér Merlins situation, spillets 
format og ikke mindst Sleipner-reglen. 

Roller Fortæl kort om de forskellige roller og fordel dem. Lad gæsterne læse. 

SCENARIET 
ca. 90 minutter 

FORLÆNGET SPILLEDETID: 120 minutter (FS) 

Prolog 
max 10 minutter 

Scenariet begynder med, at gæsterne hver især kommer ind til Merlin i studiet, 
før optagelsen går i gang. Merlin introducerer gæsterne for hinanden, hvorefter 
der udføres lydprøve.  

Præsentation 
ca. 5 minutter 

1. Merlin afspiller jinglen, hvorefter optagelsen begynder. 
2. Han præsenterer programmets gæster for lytterne. 
3. Merlin spørger hver gæst, hvad de har gang i for tiden. 

Første halvleg 
Ca. 25 minutter (FS: 40) 

Merlin præsenterer de første dilemmaer, begyndende med Victors:  
1. Oplæsning af dilemmaet 
2. Hver gæst giver et umiddelbart svar til dilemmaet 
3. Gæsterne diskuterer dilemmaet, og Merlin søger at give et samlet svar. 
4. Merlin præsenterer et nyt dilemma. 

Reklamepause 
3,5 minutter 

Merlin laver overgang til reklamepausen ved at afspille lydfilen “Merlin og 
Monopolet, Reklamepause”, hvor I er off-air, og gæsterne kan tale sammen frit. 

Anden Halvleg 
Ca. 25 minutter (FS: 40) 

Samme procedure som første halvleg. Første dilemma er Brunhildes. 

Rasputins penis 
Maks. 5 minutter 

Hvis Rasputin har spurgt lytterne om hjælp til at finde sin penis, bruges dette 
korte segment. Læs beskederne højt, og lad gæsterne kommentere lidt på dem. 

Lytterafstemning 
og dagens dilemma 
Ca. 10-15 minutter 

1.Merlin præsenterer svarene på lytterafstemningen om Victors dilemma, som 
gæsterne kort må drøfte. 
2. Merlin opsummerer afsnittets dilemmaer. 
3. Hver gæst giver et bud på dilemmaet, som bør vinde dagens Merlin og 
Monopolet t-shirt. 
4. Gæsterne diskuterer kortvarigt i plenum, og der vælges en vinder ved 
afstemning.  
5. Merlin afslutter programmet og afspiller Outro-lydfilen. 

Epilog: 
Ca. 5 minutter 

“Mikrofonerne slukkes”, og gæsterne får mulighed for en kort, men fri samtale 
om alt det, som ikke tålte at blive sagt on-air. Gæsterne forlader studiet. 
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0ROLLER0 

Hver rolle (inklusive Merlin) har en sides baggrundstekst samt et navneskilt, der skal foldes og 

placeres foran deltageren med den rolle. Navneskiltet har et billede, et navn, en titel og et rygte 

(”Alle ved…”) vendt imod de andre deltagere, imens der på bagsiden af skiltet står et tematisk 

citat forbundet til rollens ophav og en kort opsummering af rollen. 

 


