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Introdouktion

LOSTRET SKA SNART fi besok av
biskopen, som kommer for att utse
en dppeladjutant dll site folje. Det dr
en stor dra for den munk eller nunna
som blir utvald, och alla vill dirfor
erbjuda biskopen den bista och mesta dppelmus-
ten. Det kan uppsta stor konkurrens och tringsel

ndr dpplen ska skordas och mustas. Och vissa drar
sig inte for att ta genvigar, genom att stjdla must

i byn eller frin de andra nunnorna och munkarna
i klostret. Alla medel star till buds for att vinna
biskopens gunst, men se till att inte bega alltfor
minga illgirningar i jakten pa seger, eftersom
sidana synder inte ses med blida 6gon av biskopen!
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Dpelets innefall

Handlingsbrickor ...........cocoiiiiiiiiiiii s 12 st.

1 — Gor dppelmust 5 — Stjil pa klostret 9 — Gor en plan

2 — Bikta dig 6 — Stjil pa byn 10 — Fi en vilsignelse

3 — Skorda dpplen 7 — Utfor ett sabotage X — Stig upp med tuppen

4 — Virva en volontir 8 — Be en bin X — Ta pa tagelskjortan
SPEIPAN ...ttt 1 st
Dagmarkor........c.coooiiiiiiiiiiiii s 1 st. (gul tricylinder)
SYNAET ...ttt 30 st. (svarta plastbrickor)
SKOTAEKOIT .......viiviiiiiieiiecie ettt ettt e v e et e e te e teeeaeeebeeeabeeeaseetseeebeeeaseeteesaseeseesareeseennnas 9 st
SYNAEADEIIKOIT ..ottt 6 st
APPELKOLE ...ttt 36 st. (12 grona, 12 rida, 12 gula)
KaraKtarsKOrt.........oooovviiiiiiiiciiee et 5 st. (en for respektive karaktir/spelarfirg)
SPelpjas/stativ..........cccuiuiiiiiiiiiii 5 st. (en for respektive karaktir/spelarfirg)
TAMNINGAL ... 35 st. (sju tirningar i respektive fiirg)

EXTRAKOMPONENTER FOR ALTERNATIV

Handlingsbrickor ............ccoiiiiiiiiiiiii s 3 st.
1b — Gor lite dppelmust 2b — Bikta dig lite 3b — Skorda lite dpplen
Prognoskort ..o 12 st. (alt. podngsystem ersitter skordekort)



Stdlla i ordning spelet

Regelalternativ: Liis under rubriken Regelalternativ pa sidan 13 om ni vill spela nigot annat iin grundformen
av Klostermust. Alternativa regler paverkar pa vilket siitt ni ska stiilla i ordning spelet.

FORBEREDELSER

Ligg dagmarkéren (14) pi dag 1 pa
dagmiitaren (15) lingst upp pa
spelplanen (13).

Ta fram synderna (svarta plastbrickor)
(16) och ligg dem i en hég inill
spelplanen.

Blanda och ligg skordekorten (17)
och syndtabellkorten (18) med
baksidan upp i var sin hog
bredvid spelplanen.

Ligg dppelkorten (19) i tre hogar
sorterat i firg jaimte spelplanen.
Appelsidan upp, mustsidan ned.

Varje spelare viljer ett valfrict
dppelkort redan innan spelet startar.

Till varje spelare, vilj eller slumpa ett
karaktirskort (20) med tillhdrande
spelpjds (21) och sju tirningar i
motsvarande firg (22). Karaktirskort
liggs med formagasidan upp (mer
info pas. 11-12).
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STIG UPP MED Typpy X
Starta ast 4 era
Soljande dagar
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Vid spelets start ska varje spelare ha framfor sig:
1 karaktirskort, 4 tirningar och 1 dppelkort

1 ovanstiende exempel visas spelaren Helmer, som har orange firg pd karaktirskort, spelpjis och tirningar.
Helmer har ocksd haft turen att vara den som birjar med startbrickan Stig upp med tuppen.

7. Varje spelare behaller fyra av de sju 9. Utse en startspelare. Lat den spelare 11. Ar dert forsta gangen ni spelar; lis
egna tirningarna. Ovriga tre liggs at som senast ét ett dpple bestimma. igenom alla brickorna (1-12).
sidan sa linge (anvinds sen om du Startspelaren tar handlingsbrickan
okar din handlingskraft). Stig upp med tuppen (11). Detta visar ~ 12. Nu ér ni redo att bérja spela!

vem som ir nuvarande startspelare.
8. Still era spelpjiser pé ruta 4 i
handlingskraft (23), markerad med 10. Ligg ut 6vriga handlingsbrickor
startniva’. (1-12) pa sina platser pa spelplanen
(13). Titta pa handlingarnas ikoner
sa att ritt bricka ligger pa rite plats.



@d fdr spelar ni Rlostermust

Klostermust spelas i sex rundor motsvarande de sex dagarna som dterstdr tills biskopen anlinder.
Varje dag bestir av tre faser —- INLEDNING, BUDGIVNING och HANDLINGSEFFEKTER, plus héiindelse for NY DAG.

1. INLEDNING

Handlar om att sla dina tirningar och
eventuellt forbittra dem sa att du har si
bra tirningar som méjligt infér budgiv-
ningen.

¢ Plocka in dina tirningar frin
spelplanen. Gors ¢j dag 1.
* Kolla Handlingskraft (s. 7) for att se
hur méinga tirningar du ska anvinda
denna dag. Dag 1 dir det alltid fyra
tiirningar eftersom ni startar pa nivi 4
i handlingskraft.
SI4 dina tirningar. Alla slir samtidigt.
Ligg tirningarna synligt framfor dig.
¢ Genomfor handlingseffekter for
brickorna 7-10 i ritt ordning.
Gors ¢j dag 1.

4. NY DAG - DAGMATAREN

Nir ni gjort en hel dag (Inledning,
Budgivning och Handlingseffekter nr.
1-6) flytta dagmarkoren ett steg fram.
Vid dag 14 sker inget sirskilt, vriga
dagar hinder foljande:

Dag 5: Biskopens kurir kommer. Dra
ett syndtabellkort och ligg upp jimte
spelplanen.

Dag 6, Final: Vind alla handlings-
brickor markerade med ¥ s att de ger
poing istillet.

Dag 7: Biskopen anlinder till klostret
och spelet ér slut. Dra ett skrdekort
och rikna poing.

Se's. 7 for info om poing.

2. BUDGIVNING

Handlar om att ligga ut tirningar
vid handlingar pa spelplanen for att
forsdka nd hogst bud och vinna en
eller flera handlingsbrickor.

* Den som har brickan Stig upp med
tuppen borjar att agera. Direfter
foljer turordning medsols.

o P din tur ta en, eller flera av lika
virde, av dina tirningar och ligg
vid en handling du vill vinna.



Exemplet till héger visar tirningsrutorna for Skdrda dpplen. Det ir fyra spelare vid
bordet vilket innebir att handlingen har fem lediga rutor. (Alla utom den lingst till
héger, som endast anvinds vid spel med fem spelare). Kai lagger par i femmor och
tar handlingsbrickan (A). Winnibald har par i bade femmor och sexor. Han ligger

sexorna for att kunna bjuda &ver Kai och tar dirmed handlingsbrickan frin Kai (B).

Nista dag dr det Helmer som startar med att ligga par i treor pa Skirda dpplen och
tar brickan (A). Kai blev dverbjuden forra dagen och vill verkligen ha dpplen si hen
ldgger triss i tvdor och tar brickan frin Helmer (B).
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Handlingskraft, synd
ocf podngrakning

HANDLINGSKRAFT
OCH VILA

Tirningarna ir din handlingskraft och
du anvinder dem for att vinna och utfora
spelets olika handlingar. Mitaren pd
spelplanens sida visar din handlingskraft
och avgér hur minga av dina totalt sju
tirningar du ska anvinda varje dag.

Har du ldgre in fyra i handlingskraft
kan du under budgivningsfasen vila dig for
att komma upp till niva fyra igen. Pa din
tur, ligg en av dina tirningar vid mitaren
for handlingskraft och flytta spelpjisen till
niva 4. Vila gor du istéllet for att buda pa
ndgon handling. Det tar bara en tur att vila
och har du tirningar kvar kan du fortsitta
budgivning som vanligt nista varv i turord-
ningen. Aven om du direkt flytear din pjis
till nivé 4 ir det forst i nista inledningsfas
du slar nya tirningar.

For att na dver nivd 4 i handlingskraft
behdver du handlingen Virva en volontir.
Du 6kar dven i handlingskraft om nigon
stjil must/dpplen av dig med Stjil pai
klostret.

Notera att nivi 7 ir max i handlings-
kraft. Har du nivé 7 Gr det lonlost art
virva volontir, och andra spelare kan stjila
av dig utan att du okar din handlingskraft.

SYND

Tre olika handlingar i spelet orsakar synd:
Stjil pa klostret, Stjil pa byn och Utfor ett
sabotage. Om du utfor ndgon av dessa
ska du ta upp ritt antal synder (svarta
plastbrickor) frin hogen och ligga pa ditt
karakedrskort. Synden har ingen effeke
under spelets ging men orsakar minus-
poing vid spelets slut enligt syndtabellen
(véinds upp dag 5). Handlingarna Bikza
dig och 1a pa tagelskjortan ger dig méj-
lighet att reglera dina synder.

POANGRAKNING
OCH VEM VINNER

Vinner gor den som har mest poing nir
biskopen anlinder. Poiingen motsvarar
att gora ett imponerande helhetsintryck
pa biskopen och dirmed bli utsedd till
dppeladjutant.

Det finns fyra saker i spelet som kan
ge dig poing: dppelkort, mustkort,
poing for brickor, samt plus eller minus-
poing fran aktuell syndtabell.

Appelkort ir virda 0-2 poing och
mustkort 2—4 poing. Virdet pa dpplen
och must 4r okint dnda till spelets slut.
Biskopen behdver provsmaka for att

avgora vilken sorts dpplen och must som
blev sisongens mest smakfulla. Detta
motsvaras av att ni vid poingrikning
drar ett slumpvis skérdekort och ligger
det uppvint vid spelplanen. Dir utldser
ni biskopens avgdrande om virdet pd
spelets dppelkort och mustkort.

Poingbrickor ir alltid virda 1
poing. Dessa ir bara tillgingliga under
finaldagen (dag 6) da ni vinder alla
handlingsbrickor markerade % s att de
ger poing istillet for sin vanliga effekt.

Syndtabellen ir okiind fram till dag
5 men avslojas nir kuriren anlinder
med en skriftlig predikan frén biskopen.
Vid bérjan av dag 5 drar ni ett slumpvis
syndtabellkort och ligger det uppvint
vid spelplanen. Dir utliser ni hur mycket
minuspoing synderna orsakar, samt om
det finns bonuspoing fér den som ir helt
syndfri.

Vatje spelare riknar ihop sina
poing: Appelkort + mustkort + poing-
brickor, +/- syndtabellen. Om det ir lika
vinner den som ir forst i turordningen.
Handlingsbrickan Stig upp med tuppen

avgor turordningen.



Dpelets fandlingar

Spelplanen rymmer tolv olika handlingar med tillhorande handlingsbrickor.
Varje handlingsbricka har en plats pd spelplanen med samma symbol som pa brickan.

Nir du har hégst bud pa en handling
tar du brickan och ligger framfor dig.
Nir du aterlimnar brickan utfor du dess
effeke. Det ir frivilligt att avstd hela eller
delar av en handlings effekter nir du
aterlimnar brickan. Negativa effekter ir
dock inte frivilliga. Dessa beskrivs vid
respektive handling.

VARVA EN VOLONTAR 4
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+1 i handlingskraft

Sista rundan K Viind till andra sidan

Alla handlingsbrickor har rubrik,
ordningsnummer, symbol och beskriv-
ning av effekt. Exemplet ovan visar:
Viirva en volontir, nr. 4, symbolen ir
ett plus och en tirning, effekten ar +1 i
handlings-kraft. Vissa brickor ska vindas
sista dagen och ir dd markerade med %

STIG UPP MED TUPPEN
Nummer X

Du samlar kraft idag for att gd upp tidigt
framéver. Du kommer starta att agera
foljande dagar si linge ingen tar brickan
ifran dig genom att buda pa handlingen.

Brickan ger dig ocksi méjlighet att
indra virdet med minus 1 pi en av
dina tirningar (exempel: en fyra kan
dndras till en trea som di hojer chansen for
par och triss). Detta gors i sa fall vid valfri
tidpunkt under inledningsfasen.

Stig upp med tuppen saknar ordnings-
nummer och dess effekter giller si linge
du har brickan.

Notera att brickan aldrig ligger pa
spelplanen. Den tilldelas en spelare vid
start och vixlar direfter endast mellan
spelare.

TA PA TAGELSKJORTAN
Nummer X

Du himtar tagelskjortan, frin skrubben
eller frin en spelare, eftersom du

vet att tagelskjortans otroliga obehag gor
att inte ytterligare synd far fiste pa

ditt samvete. Tagelskjortan innebir

att du inte ska ta nigra nya synder.
Diremot behdller du eventuella tidigare
synder.

12 pa tagelskjortan saknar ordnings-
nummer och dess effeke giller s3 linge
du har brickan, vilket ir s linge ingen
tar den genom att buda pa handlingen pd
spelplanen.



GOR APPELMUST

Nummer 1

Du arbetar i klostrets musteri med att
pressa och musta dina dpplen till
vilsmakande dppelmust. Du fir vinda
tva valfria av dina dppelkort till must-
kort. Du miste ha dppelkort for att
kunna vinda dem till mustkort.

BIKTA DIG

Nummer 2

Du biktar dig for att litta dite hjirta och
blir av med tvd av dina synder. Du

limnar tillbaka biktade synder till hgen.

Du kan aldrig bikta dig i forvig. Har du
inga synder hinder ingenting.

SKORDA APPLEN

Nummer 3

Du skordar fran klostrets dppeltridgard

och fir ta tva valfria dppelkort fran de
tre hégarna med dppelsorter. Det finns
tolv dppelkort av varje sort vilket gor att
det kan bli brist om ni 4r ménga spelare.

o)

VARVA EN VOLONTAR

Nummer 4

Du gér till den nirbeligna byn och
virvar en volontir att hjilpa dig i dina
sysslor. Du ékar din handlingskraft
med +1. Flytta din spelpjis ett steg upp
i handlingskraft, vilket betyder en extra

tirning.

STJAL PA KLOSTRET

Nummer 5

Du smyger upp pé natten for att stjila
idpplen eller must frin ndgon pa klostret.
Det ir bade trottsamt och syndfullt men
kan gora skillnaden mellan vinst och
forlust nir biskopen anlinder.

Vilj en spelare att stjila frin. Vilj om
du stjil tva dppelkort eller ett must-
kort. Rikna hur minga dppelkort och
mustkort ni har innan stélden. Det avgor
antal synder for dig som stjil (tva synder
om du stjil frin en med fler kort, tre
synder dé du stjil frin en med lika antal,
fyra synder d4 du stjil frin en med firre
kort dn du sjilv).

Du fir -1 i handlingskraft. Den du
stjil av far +1 i handlingskraft.

Om du avstir frin att utfora handlingen ir
effekten -1 i handlingskraft och 1 synd.
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STJAL PA BYN UTFOR ETT SABOTAGE GOR EN PLAN
Nummer 6 Nummer 7 Nummer 9
Du smyger till byn pa natten for att stjila ~ Du planerar ett sabotage for att fa en Du tinker ut en plan for att agera
dpplen eller must frn nigon av byborna.  fordel. Nista dag fir du lov att byta smartare.
Det ir rdttsamt och syndfullt men kanske ~ viirdet pd en av dina tirningar mot Nista dag far du dndra tvd av dina
nédvindigt for att ha tillrickligt med virdet pd en annan spelares tirning. tirningar till femmor. Det innebir att
must nir biskopen anlinder. Du fir 1 synd, giller dven om du du ir garanterad minst ett par i femmor
Vilj tva dppelkort eller ett avstar handlingens effekt. om du vill.
mustkort frin hégarna med dppelkort.
Du fir -1 i handlingskraft och tva P i -

synder. V4 /% £ B
- ‘ N (7
Om du avstdr frin att utfora handlingen ir C]B
J 5

effekten -1 i handlingskraft och 1 synd. h
BE EN BON FA EN VALSIGNELSE
Nummer 8 Nummer 10

Du ber en bén om ett gudomligt Du besoker klostrets abbot och far en
ingripande. Nista dag fir du vilja att vilsignelse. Nista dag fir du dndra
sld om en av dina tirningar. Det kan bli  en av dina tirningar till en etta, tvia
till det bittre men ocksd till det simre. eller trea. Handlingen héjer avsevirt
Bara Gud vet. chansen f6r par och triss.

10



Dpelets Raraktdrer

I Klostermust finns fem karaktirer att viilja mellan. Bestim om ni ska slumpa ut
karaktiirskorten eller om varje spelare fir vilja. Varje karaktiirskort har en fiirg och tillhérande
tirningar och spelpjis i samma fiirg. Varje karaktiir har en unik engingsformdga.

Vill ni forenkla spelet gir det bra att spela utan engingsformdagor.

Klostrets nallebjorn
som tacksamt inmund
att tjdna Gud, -
trina sin starka |

trygg och fiog

inte misstin|

idppg

Yilmina
Klostrets polis har ordning och reda
pi bade sig sjlv och andra. Om nagon
gjort et fel missar hon inte tillfillec

ate papeka det. Vilmina har ett gott
hjiirta, men visar det sillan.

II



FORMAGOR

Karaktirskorten har tvé sidor —
karaktiren och engingsformagan.
Vid start ska karaktirskorten
ligga med sidan som visar formagan

uppat.

Om du under spelets ging anvinder
din engingsformdga, viinder du kortet
for att visa att du forbrukat den.

Beskrivningen av formdgorna ir
tvidelad, nir du kan anvinda din
forméga och effekten av formégan.

VILMINA
Hemlig kontakt / Disciplin och nit

Vilmina har tv4 alternativa foSrmagor. Bada
ir forbrukade nir du anvint en av dem.

a: Hemlig kontakt — spelas nir som
helst. Du far gora dig av med tva synder.

b: Disciplin och nit — spelas precis
innan budgivningen startar: Du fir gora
en egen tur innan den ordinarie tur-
ordningen bérjar.

HELMER
Mystisk dryckesligel

Spelas i bérjan av inledningsfasen innan
ni slar dagens tirningar.

Du fir tvd extra tirningar denna dag
(flytta ¢j upp i handlingskraft) men méste
ta tvd synder (om du ¢j har tagelskjortan).

GERTRUDE
God vigir

Spelas vid valfri tidpunke i inlednings-
fasen.

Du fér dndra alla ettor till sexor, tvior
till femmor och treor till fyror.

12

KAI
Storst gar forst

Spelas nir du ligger tirning/ar pa en
handling.

Du fir 6ka virdet med +1 for vissa eller
alla av de tirningar du ligger ut.

Du kan ligga dven om det saknas
lediga tirningsrutor.

WINNIBALD
Néir man kinner alla i byn

Spelas nir du lidgger tirning/ar pa Virva
en volontar.

Du fir denna dag 4dndra alla de
tirningar du ligger vid handlingen till
femmor.



Regelalternativ

ocly avancerade regler

De regler som beskrivits hittills iir grundreglerna.
Hiir foljer mojliga regelalternativ for att expandera eller variera spelupplevelsen.

MUSTIGARE MED FLER
4-5-spelarlige

Detta regeltilligg rekommenderas frimst
da ni ir fyra eller fem spelare. Tilldgget
innebir att de forsta tre handlingarna
(Gor must, Bikta dig och Skorda éipplen)
har tvé versioner: en for normal utdelning
(1:a plats) och en fér mindre utdelning
(2:a plats). Det finns handlingsbrickor
for detta indamél i spellidan och de ir
markerade med denna symbol och text:

Bricka for 4-5 spelare.
Higstbjudande tar den vanliga brickan.
Niist higstbjudande tar denna, som ir
en JUﬂgﬂrf version.

spelare

For att anvinda tilligget ska ni under
forberedelserna ligga dubbla handlings-
brickor fér de tre férsta handlingarna.
Ligg den normala (1:a plats) éverst och
den svagare (2:a plats) under.

Nu finns det en 1:a plats och en 2:a
plats for dessa handlingar, s att den med
det hogsta budet pd handlingen gor den
starkare handlingen och den med nist
hégsta budet gdr en svagare version av
samma handling.

Du som budar forst p& nigon av dessa
handlingar tar upp bada brickorna och
ligger framfér dig. Om ingen annan
lagger pa handlingen har du bide 1:a
och 2:a plats och far lov att géra bida
effekterna, t.ex. tre mustflaskor eller bikta
tre synder pa en enda dag.

Nir handlingarnas effekeer utférs r
det 2:a platsbrickan som agerar forst och
direfter 1:a platsbrickan.

DEN KORRUPTA KURIREN
Ej kompatibel med prognoskort

Regelalternativet gor att ni fir chans att
titta pa skordekortet ett litet tag innan
spelets slut. I grundreglerna dras ett
skérdekort nir biskopen anlinder pa
dag 7. Nir ni spelar med Den korrupta
kuriren ska ni istillet dra ett slumpvis
skérdekort i borjan av dag 5, samtidigt
som ni drar ett syndtabellskort. Dra
skérdekortet dolt och ligg det med fram-
sidan nerat jimte spelplanen.
Skérdekortet utgdr nu en extra hand-
lingsméjlighet, dock utan tirningsrutor
eller handlingsbricka. Handlingen inne-
bir att din karakeir soker upp och mutar
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kuriren for att fi information om
biskopens preferenser.

P4 din tur kan du vilja att ligga en
tirning vid det dolda skordekortet
istillet for att ligga tirning/ar pd en
vanlig handling.

Du tar d4 upp kortet och tittar pa det
dolt, och ligger direfter tillbaka det pa
sin plats. Handlingen ger en synd.

Ni kan muta kuriren hur manga
ganger ni vill for att titta pa skérdekortet,
dven samma spelare igen. Priset ir alltid
detsamma: ligg en valfri tirning och ta
en synd.

DEN SKVALLRANDE
KURIREN

En enklare variant av Den korrupta
kuriren. Innebir att ni drar skérdekortet
oppet vid dag 5, pa samma sitt som med
syndtabellkortet.



PROGNOSKORT
Eit alternativt poingsystem

Regelalternativet ger spelet ett annat
poingsystem. Vid spelets forberedelser
ska ni helt sidositta de vanliga skorde-
korten och istillet ta fram prognoskorten.
Det ir dessa som avgdr hur mycket
musten ir vird i slutet av spelet. Med
prognoskorten ir det bara musten som
varierar i poing (mellan 2 och 4 poing).
Applen ir alltid virda 1 poing.

Vid start, blanda de tolv prognoskorten
och ligg dem med framsidan ner jimte
spelplanen. Vind sen det 6versta kortet
och ligg det synligt jimte spelplanen.
Direfter tar alla spelare ett valfritt dppel-
kort som vanligt vid forberedelserna.

I samband med att dagmarkéren flyt-
tas, dras sedan ett prognoskort per dag.
Prognoskorten innehdller forutsigelser
om kvalitén pi de olika mustsorterna.
Detta representeras med att varje kort har
ett antal flasksymboler, 0-3 st, i varje firg
(Fredstorne, Kryngel och Murbrikke).
Ligg varje nytt prognoskort med lite
verlapp sa att flasksymbolerna foljer en
rad och blir litta att rikna.

Nir biskopen anlinder den sjunde
dagen har ni sex prognoskort liggandes

Exemplet visar prognoskorten som viints
upp dag for dag och lagts med overlapp. Vid
dag 6 har ni sex kort liggande pé bordet.
Vid dag 7 avgor ni vilket kort som iir en
Jalsk prognos genom ett tirningsslag. Slaget
visar en tvda, vilker innebir att korter med
position tvi i raden tas bort. Mustsymbolerna
i varje firgrad summeras sen. Resultatet i
exemplet ser ni under korten.

pa bordet. SI4 en tirning som avgdr
vilket av de sex korten som ir en felaktig
prognos, och avligsna det kortet fran
raden. Nu éterstir fem kort och det ir
fran dessa fem ni riknar hur minga flask-
symboler det finns av varje mustsort.

0-4 symboler ger must vird 2 poing,
5-7 symboler ger must vird 3 poing, 8
eller fler symboler ger must vird 4 poing.

SAKRARE PROGNOSER
Pibyggnad till poingsystem
med prognoskort

Pibyggnaden Sikrare prognoser ger er
storre make att styra vilka fem prognos-
kort som i slutet ir giltiga och avgor
virdet pé dppelmusten. Ni gér allt som
vanligt enligt reglerna fér prognoskort,
men med skillnaden att prognoskort nu
gér att interagera med. Redan frin dag 1
(da det ligger ett kort uppvint) kan du
pa din tur ligga en tirning vid ett valfritt
prognoskort istillet for att ligga bud

pa en handling. Du viljer sedan om du
vill bekriifia eller dementera den aktuella

prognosen.
Nir du bekriftar en prognos gor du
det mer troligt att just det prognoskortet

kommer vara en av de fem giltiga i slutet.
Nir du lagt din tirning vid kortet tar du
en svart plastbricka (syndmarkér) frin
hégen och ligger pa kortet. Markéren har
i detta lige inget med synd att gora utan
visar bara att prognosen blivit bekriftad.

Nir du dementerar en prognos fir
du byta ut den mot ett nytt prognoskort.
Nir du lagt din tirning vid kortet ersitter
du det med det versta kortet fran hogen.
Direfter blandar du in det borttagna
kortet i hégen. Du kan dven dementera
en prognos som tidigare blivit bekréftad.
Effekten blir istillet att du tar bort en
markdér frin det aktuella kortet.

Den sjunde dagen, nir biskopen
anlinder, slar ni en tirning for att avgora
vilket av de sex prognoskorten som ir
felaktig (enligt regler for prognoskort).
Om tirningen visar pd ett kort med
markdr sd tar ni bort markéren istillet
for kortet. Direfter slir ni om tirningen.
Markérernas skydd ger pé sa vis
prognoskort storre sannolikhet att vara
kvar bland de fem slutgiltiga som avgdr
mustens virde.

Det ir tillatet att bekréfta och demen-
tera s& mycket man vill. Kostnaden ir
dock alltid en tirning fér varje interak-
tion med prognoskorten.




Cackord

Tack Marie for all support och tilamod med denna spelidé, och for hjilpen
med temat. Hade det inte varit for Marie hade spelet troligen handlat om
ost istillet for dpplen.

Spelet skapades sommaren 2018 i Virmland nir vi hyrde stuga. Jag hade
klurat ett tag pd ett tirningsspel och plotslige en kvill f5ll grundmekaniken pd
plats. Det blev omgaende speltest i stugan. Tack till Marie, Malin, Nina och
Daniel som deltog i denna absolut férsta spelomging av det som skulle
bli Klostermust.

Efter Virmland gjordes ny spelplan, klostertemat tog form och nya
handlingar lades till. Sedan vidare till Alex for nya speltester. Ett sirskilt tack till
Alex som varit bollplank och partner under en stor del av spelets utveckling.

I maj 2019 skrevs kontrakt med Vildhallon. Tack till Mattias pa Vildhallon for
projektledning och pepp hela vigen. I juli samma ar anslét Sofie. Stort tack Sofie
for allt arbete med de fantastiska bilderna till spelet.

Ett hedervirt tack gir till Jan som slitit med att pussla ihop all firg, form och
text till en helhet. Aven tack till Erik pa Lodose Musteri for samarbete kring den
fantastiska dppelmusten med samma namn som spelet.

Tack ocksi till Casinorevyns nummer “D4 tar vi tagelskjortan pd” vilket legat
till grund for det inslaget i spelet.

Tack till Spelutveckling Vst (SUV) som varit med i bakgrunden och stottat
utvecklingen av spelidén genom deltagande pa Samspel 2018, GothCon 2019
och speltester i SUV:s egen regi.
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