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Introduktion

LOSTRET SKA SNART ha besok av biskopen som kommer
for att utse en dppeladjutant att f6lja med i biskopens f6lje
under en tids resor. Detta vore sannerligen en stor ira.
Biskopen tycker mycket om dpplen och dppelmust. S& for
att gora biskopen sirskilt n6jd och dirmed bli utsedd till

dppeladjutant, strivar varje munk och nunna efter att sjilv erbjuda den
mesta och bista dppelmusten till biskopen nir denne anlinder. Spelarna
tivlar under spelets ging i att skorda dpplen och gora dppelmust. Vissa
vill ta genvigar genom att stjila must i byn eller rentav fran nagon av
bréderna och systrarna pa klostret. Alla medel star till buds for att bli den
mest lovprisade hos biskopen. Se dock till att inte bega alltfor manga ill-
villiga gdrningar i jakten pa seger eftersom sadan synd inte ses med blida
ogon hos biskopen.
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Dpelets innefall

Handlingsbrickor ... 12 st
Handlingsbricka 1 — Gor dppelmust
Handlingsbricka 2 — Bikta dig
Handlingsbricka 3 — Skdrda ipplen
Handlingsbricka 4 — Virva en volontér
Handlingsbricka 5 — Szl pa klostret
Handlingsbricka 6 — Szl pa byn
Handlingsbricka 7 — Utfor ett sabotage
Handlingsbricka 8 — Be en bin
Handlingsbricka 9 — Gor en plan
Handlingsbricka 10 — Fi en vilsignelse
Handlingsbricka X — Stig upp med tuppen
Handlingsbricka X — 7z pa tagelskjortan

SPelplan ..o 1 st
Dagmarkor......ccooveiiiiiiiiiiiiiic, 1 st (gul tricylinder)
Syndmarkorer......ccoevenenieiinininicice 30 st (svarta plastbrickor)
SKOIAEKOIT ... 9 st
Syndtabellkort.....c.covevveieinniniciiiecceee 6 st (numrerade 1-6)
Appelkort ............................................ 36 st (12 grona, 12 roda, 12 gula)
Karaktarskort .....cocceevveveueenene 5 st (en for respektive karaktir/spelarfirg)
Spelpjis/stativ.......cccoceveueunneee. 5 st (en for respektive karaktir/spelarfirg)
Tarningar ......cccoceevvecivccinicincinne. 35 st (sju triningar i respektive firg)

EXTRAKOMPONENTER FOR ALTERNATIV

Handlingsbrickor ........cccoooiiiiiiiiiiiiiiccce 3 st
Handlingsbricka 1b — Gor lite dppelmust
Handlingsbricka 2b — Bikza dig lite
Handlingsbricka 3b — Skérda lite dpplen

Prognoskort.........cccccueveunene. 12 st (alt. podngsystem ersitter Skordekort)



Stdlla i ordning speflet

Regelalternativ: Lis under rubriken Regelalternativ (sid. 14) om ni vill spela
ndgot annat in grundformen av Klostermust. Alternativa regler paverkar pa
vilket sitt ni ska stilla i ordning spelet.

FORBEREDELSER ATT GORA INNAN NI STARTAR

Ligg dagmarkéren (14) pa dag 1 pa dagmétaren ¢ Blanda och ligg skérdekorten (17) och synd-

(15) som visas lingst upp pa spelplanen (13). tabellkorten (18) med baksidan upp i var sina
¢ Ta fram syndmarkérerna (16) och ligg dem i hégar bredvid spelplanen.
en hog intill spelplanen. * Ligg dppelkorten (19) i tre hdgar (sorterat i

firg) jimte spelplanen. Appelsidan upp, must-
sidan ned.
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Varje spelare ska ha framfor sig vid spelets start; ett karaktirskort, fyra tirningar och ett Gippelkort.
I detta exempel iir spelaren Helmer och har dirfor orange firg pd spelpjiis och tirningar.
Helmer har ocksi haft tur att vara den som borjar med startbrickan Stig upp med tuppen.

* Varje spelare viljer ett valfrite dppelkort redan
vid spelets bérjan.

o Till varje spelare, vilj eller slumpa ett karakeir-
skort (20) med tillhérande spelpjis (21) och
sju tirningar i motsvarande firg (22) (det finns
fem karakdirer, alla med varsin firg: svart, vit,
gul, r8d och orange). Karakeirskort liggs med
formagasidan upp (mer info pa sid 12-13)

* Varje spelare behiller fyra egna tirningar. Ovri-
ga tre anvinds vid 6kning i handlingskraft.

o Saill spelpjiserna pa ruta 4 i handlingskraft
(23).

* Utse en startspelare. Lit den spelare som
senast 4t ett dpple bestimma. Startspelaren tar
handlingsbrickan Stig upp med tuppen (11).
Detta visar vem som ir nuvarande startspelare.

e Ligg ut 6vriga handlingsbrickor (1-12) pa
sina platser pa spelplanen (13). Titta pa hand-
lingarnas ikoner sa att ritt bricka ligger pé rict
plats.

o Ar der forsta gingen ni spelar; lds igenom alla
brickorna (1-12).

Nu éir ni klara att siitta iging att spela!



Dd fdr spefar ni Rlostermust

Klostermust spelas i sex rundor motsvarande de sex dagarna det
tar tills biskopen anlinder. Varje dag bestér av tre faser: Inledningsfas,
Budgivningsfas och fas for Handlingseffekter.

1. INLEDNING

¢ Plocka in dina tirningar frin spelplanen. Inledningsfasen slutar nir alla slagit sina tirningar

¢ Kolla handlingskraft for att se hur ménga och gjort ev. modifikationer. Spelaren som har
tirningar du ska sla (dag 1 ér det alltid fyra brickan Stig upp med tuppen startar Budgivnings-
tirningar). Térningarna dr din handlings-
kraft och du anvinder dem for att vinna
och utféra olika handlingar.

e SlI3 dina tirningar (alla slar samtidigt).

e Ligg tirningarna synligt framfor dig.

¢ Gor modifikationshandlingar i ritt ord-
ning; nr 7-10 (gors ¢j dag 1).

NY DAG - DAGMATAREN

Ni startar pa dag 1. Nir ni fullgjort en dag
flyttas dagmarkéren ett steg fram.

Vid dag 1-4 hinder inget sirskilt, rester-
ande dagar har viktiga hindelser:
Dag 5: Biskopens kurir kommer. Dra ett
slumpvis syndtabellkort och ligg upp det
synligt for alla.
Dag 6: Final. Fér handlingar som normalt
ger effekt i kommande rundor, vinds hand-
lingsbrickorna sa att de istillet ger poing.
Vind alla brickor markerade med %
Dag 7: Biskopen anlinder till klostret och
spelet ir slut.

Dra ett slumpvis skérdekort och rikna ut
era poang.

2. BUDGIVNING




Nir alla har lagt cirningar i tur och ordning, s3 att ingen har
tirningar kvar, gir ni 8ver till fasen for Handlingseffekter.

3. HANDLINGSEFFEKTER

Varje handling gérs bara en ging per dag.

* Handlingarnas effekter sker i nummerordning: 1-6, sen
ir det ny dag och handlingar 7-10 gérs under nista dags

inledningsfas.

innehar brickan.

Du ldgger tillbaka vunnen handlingsbricka pé sin plats pd
spelplanen och utfér direke effekten av den handlingen.
Se till att bérja med nr 1, dérefter 2 osv. dnda till nr 6.

Notera att de tvd handlingarna med nr X, inte utfors pa
detta vis d4 de istillet har en pagiende effekt for den som
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FORTYDLIGANDE REGLER

* Det ir alltid du som budat hégst pa en hand-
ling som far brickan. Det innebir i praktiken
att utplacering av tdrningar ér ett forlopp av
flera parallella budgivningar mellan er, dir ni
konkurrerar om de tolv méjliga handlingarna.

¢ Pidin tur tar du en, eller flera av samma valor,
av dina tirningar och placerar vid en handling
du vill genomfora. Placera tirning i ledig tirn-
ingsruta vid din valda handling. Bérja alltid
frin vinster. Finns ¢j plats kan du inte placera
dir. OBS att olika handlingar har olika manga
tirningsrutor och att antalet ocksd varierar
beroende pd hur manga spelare ni ir. De ljusa
tirningsrutorna ir alltid tillgingliga. De trans-
parenta rutorna med siffror anvinds beroende
pa antalet spelare.

* Under budgivningen tar era tirningar slut pa
olika antal turer. Det dr helt i sin ordning.

Hoppa bara &ver den som inte har tirningar
kvar och fortsitt i turordning tills alla spelare
ir klara.

e Har du tirningar av samma valér (par, triss
osv.) kan du ligga ut dem ihop och né hégre
bud 4n med enstaka tirning. Om tirningarna
inte har samma valér fir du aldrig placera dem
pa samma tur.

¢ Av tvi likadana bud ir det alltid det forsta som
riknas som hégst. For att bjuda dver maste du
ligga hogre 4n tidigare bud.

* Overbjudna tirningar ligger kvar utan annan
effeke 4n att de 4r i vigen. Ni samlar in alla
tirningar frin spelplanen i bérjan av inledn-
ingsfasen. Térningar som inte ingar i din han-
dlingskraft liggs med fordel 4t sidan, for att ¢j
forvixlas med aktiva tirningar.



Dpelets mal ocfj vem vinner

Vinner gér den som har mest poiing nir biskop-
en anlinder pa morgonen den sjunde dagen.
Under spelets ging samlar du pa dig s mycket
ippelkort/mustkort som méjligt. Appelkort
ir virda 0-2 poing och mustkort mellan 2-4
poing. Virdet pd dpplen och must ir okint
idnda till spelets slut. Biskopen behéver prov-
smaka for att avgdra vilken sorts dpplen och
must som blev sdsongens mest smakfulla.

Vid poingrikningen drar ni ett av de nio
skordekorten. Kortet liggs uppvint och avgdr
det aktuella virdet for varje sort av dppelkort
och mustkort.

Samtidigt som du samlar dpplen och must bér
du undvika allt for manga syndmarkérer efter-
som dessa ger dig minuspoing vid poingrik-
ningen (enligt syndtabell, fran dag 5).

Rikna ihop poingen: Appelkort + Mustkort
+ Bonuspoing for handlingsbrickor, +/- Synd-
tabellen.

Om det ir lika i poidng vinner den som ir férst
i turordningen. Handlingsbrickan Stig wupp
med tuppen avgdr turordningen.

DAGAR AV EXTRA BETYDELSE

Lingst upp pé spelplanen ir dagmitaren. Dag-
markéren pa dagmitaren visar aktuell dag/
runda i spelet. Ni startar pa dag 1 och flytt-
ar markoren ett steg varje dag. P4 morgonen
sjunde dagen anlinder biskopen och spelet
ar slut. Sjunde dagen ir alltsd bara poingrik-
ning.

I borjan av femte dagen kommer en kurir som
sindebud fran biskopen. Direke nir ni flytcar
dagmarkéren till dag 5 ska ni dra ett av de sex
syndtabellskorten. Kortet liggs uppvint och
visar minuspoing for antal syndmarkérer att
dra av vid poingrikningen.

* Dag 6 ir spelets finaldag. De handlingsbrickor
som har effekeer for foljande dagar viinds sd att
de istillet ger en poingeffekt. De brickor som
ska vindas (markerade med en rosa stjirna %) ir:
Viirva en volontir, Utfor ett sabotage, Gor en
plan, Be en bon och Fi en viilsignelse.

HANDLINGSKRAFT
OCH ATT VILA SIG I FORM

Tirningarna 4r din handlingskraft och du
anvinder dem for att vinna och utfora olika
handlingar.

Om du har firre 4n fyra tirningar i handlings-
kraft kan du avstd en tirning for att vila dig
och komma till nivé fyra igen. P4 din tur, taen
av dina tirningar och ligg den jimte din pjis
pa handlingskraften. Flytta direke din spel-
pjés till ruta fyra. Ace vila gor du istillet for ace
ligga tirningar pa ngon handling.

For att ta dig dver niva fyra i handlingskraft
behdver du virva volontirer. Du kan dven dka
i handlingskraft om nagon stjil must eller dpp-
len av dig med handlingen Stjil pa klostret.

* Nivd 7 4r max i handlingskraft. Har du niva
sju dr det lonldst att virva volontir, och andra
spelare kan stjila av dig utan att du 8kar din

handlingskraft.




Dpelets fandlingar

finns i denna sektion.

vinna brickor i budgivningsfasen. Brickor &terlimnas till
spelplanen i fasen for handlingseffekter och du utfor da dess

effekt (beskrivs pa sida 7).

motsvarande symbol som brickan.

Varje handlingsbricka representerar en handling du kan
utfora. Beskrivning om hur varje bricka/handling fungerar

I Inledningsfasen slis tirningar, som anvinds for att

Varje handlingsbricka har en plats pd spelplanen med

Det 4r frivilligt att avstd hela eller delar av en handlings ef-

VARVA EN VOLONTAR 4

//*\ N

Sista rundan Y Vind till andra sidan

+1 i handlingskraft

fekter nér du aterlimnar brickan. Negativa effekter 4r dock annorlunda och beskrivs vid respektive

handling.

Alla brickor har rubrik, symbol, beskrivning av effekt, och ett ordningsnummer. Exemplet ovan

visar handling nr 4, rubriken ir Virva en volontir, effekten dr +1 i handlingskraft. Vissa brickor
vinds sista dagen och ir d4 markerade med en rosa stjirna: %

STIG UPP MED TUPPEN
(Nummer X)

Du vilar idag for att ga upp tidigt framéver. Du
kommer starta att agera nista dag och resterande
dagar s linge ingen tar brickan ifran dig genom
att buda pé handlingen pa spelplanen.
Handlingen ger ocksd en tirningsmodifika-
tion som gor att du fir minska en av dina tirn-
ingar med 1 (héjer avsevirt chansen for par och
triss). Detta sker med ovriga modifikationer i
inledningsfasen men det 4r upp till dig exake nir.
Stig upp med tuppen saknar ordningsnummer
och dess effekter giller s linge du har brickan.
Detta ir den enda handlingsbricka som aldrig
ligger pa spelplanen. Den tilldelas en spelare vid
start och kan direfter endast vixla mellan spelare.

8

TA PA TAGELSKJORTAN
(Nummer X)

Du hidmtar 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 syndmarkérer. Diremot
behaller du eventuella tidigare syndmarkérer.

12 pé tagelskjortan saknar ordningsnummer
och dess effekt giller sa linge du har brickan,
vilket ir s linge ingen tar den genom att buda
pa handlingen pa spelplanen.



GOR APPELMUST
(Nummer 1)

Du arbetar i klostrets musteri med att pressa och
musta dina dpplen till vilsmakande dppelmust.
Du fir vinda tvéd valfria av dina dppelkort till
mustkort. Du méste ha dppelkort for att kunna
vinda dem till mustkort.

2

BIKTA DIG (Nummer 2)

Du biktar dig for att litta ditt hjirta och blir av
med upp till tvd av dina syndmarkérer. Du lim-
nar tillbaka biktade syndmarkérer till hogen. Du
kan aldrig bikea dig i frvig. Har du inga synd-
markérer hiinder ingenting.

B

SKORDA APPLEN (Nummer 3)

Du skérdar fran klostrets dppeltridgard och far
vilja tva valfria dppelkort frin de tre hogarna
med dppelsorter. Det finns tolv dppelkort av
varje sort vilket gér att de kan bli brist om ni ir
ménga spelare.

VARVA EN VOLONTAR
(Nummer 4)

Du gir till den nirbeligna byn och virvar en
volontir att hjilpa dig i dina sysslor. Du &kar
din handlingskraft med +1. Flytta din spelpjds
ett steg upp i handlingskraft, vilket betyder en

extra tirning.

STJAL PA KLOSTRET
(Nummer 5)

Du smyger upp pé natten for att stjila dpplen
eller must fran nigon pa klostret. Det ir bade
trdtesamt och syndfullt men kan gora skillnaden
mellan vinst och férlust nir biskopen anlinder.

Vilj en spelare att sgjila frin. Vilj om du
stjil tvé dppelkort eller ett mustkort. Rikna hur
ménga dppelkort och mustkort ni har innan
stélden. Det avgdr antal syndmarkorer for dig
som stjil (tvd synd om du stjil fran en med fler
kort, tre synd da du stjil frin en med lika antal,
fyra synd dé& du sgjil frin en med firre kort 4n
du sjilv).

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

Om du avstar att utféra handlingen ir effek-
ten -1 i handlingskraft och 1 synd.



STJAL PA BYN
(Nummer 6)

Du smyger till byn pa natten for att stjila dpp-
len eller must frin nigon av byborna. Det ir
trétesamt och syndfullt men kanske nédvindige
for att ha tillrickligt med must nér biskopen an-
linder.

Vilj tva dppelkort eller ett mustkort frin hég-
arna med dppelkort.

Du fir -1 i handlingskraft och tvd synd-
markérer. Om du avstar att utfora handlingen ir

effekeen -1 i handlingskraft och 1 synd.

(d
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UTFOR ETT SABOTAGE
(Nummer 7)

Du planerar ett sabotage for att fi en fordel.
Nista dag fir du lov att byta virdet pd en av dina
tirningar med virdet pd en annan spelares tirn-
ing.

Du fir 1 syndmarkér, giller dven om du av-
star handlingens effekt.

BE EN BON
(Nummer 8)

Du ber en bén om ett gudomligt ingripande.
Nista dag far du vilja att sl om en av dina tirn-
ingar. Det kan bli till det bittre men ocksa till det
simre. Bara Gud vet.

C)
(@2

GOR EN PLAN
(Nummer 9)

Du tinker och gér en plan for att agera smartare.
Nista dag fir du gdra om tvd av dina tirningar
till femmor. Det innebir att du ir garanterad
minst ett par i femmor om du vill.

)

FA EN VALSIGNELSE
(Nummer 10)

Du bescker klostrets abbot och fir en vilsignelse.
Nista dag far du gdra om en av dina tirningar till
en etta, tvda eller trea. Handlingen héjer avsevirt
chansen f6r par och triss.

I0



Dpelets Raraktdrer

I Klostermust finns fem karaktirer att vilja bland. Bestim om ni ska slumpa ut
karaktirskorten eller om varje spelare fr vilja. Varje karaktirskort har en firg och
tillhérande tirningar och spelpjis i samma fiirg. Varje karaketir har en unik
engangsformaga. Vill ni férenkla spelet gir det bra att spela utan engingsformégor.
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FORMAGOR

Karaktirskorten har tvd sidor — ena sidan om
karaktiren andra om engingsformagan. Vid
start ska karaktirskorten ligga med sidan som
visar fsrmdgan uppat. Om du under spelets ging
anvinder din engingsformaga vinder du kortet
for att visa att du forbrukat den.

Beskrivningen av férméigorna ir uppdelad i
tva: forsta delen avser nér du kan anvinda din
formaga och andra delen forklarar effekten av
formagan.

Helmer

Mpystisk dryckesliigel — Spelas i borjan av dagen
innan ni slér dagens tirningar. Du fir tva extra
tirningar denna dag (flytta ¢j upp i handlingsk-
raft) men mdste ta tvd syndmarkorer (om du ¢j
har tagelskjortan).

Vilmina

A: Hemlig kontakt — Spelas nir som helst, gor
dig av med tvd syndmarkérer.

B: Disciplin och nit — Spelas efter tirningsmodi-
fikationer men innan budgivningen startar: Gér
en egen tur innan den ordinarie turordningen
bérjar.

Gertrudh

God vigor — Spelas vid valfri tidpunke i inled-
ningsfasen. Vind alla egna ettor, tvior och treor
till motsvarande sexor, femmor och fyror.

Kai

Storst gér forst — Spelas nir du ligger tirning pa
en handling som har for f3 lediga tirningsrutor.
Du fir denna dag helt ignorera antalet tirnings-
rutor pd alla handlingar. Du lidgger dina tirningar
som om det finns tomma tirningsrutor.

Winnibald

Niir man kéinner alla i byn — Spelas nir du lig-
ger tirning pd Virva en volontir. Du fir denna
dag gora om alla de tirningar du ligger vid
handlingen till femmor.



Regelalternativ
ocl) avancerade regler

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

MUSTIGARE MED FLER
(4-5-spelarliige)

Detta regeltillige rekommenderas frimst da ni
ir fyra eller fem spelare. Tilligget innebir att de
forsta tre handlingarna (Gor must, Bikta dig och
Skorda Gipplen) har tva versioner: en for normal
utdelning (1:a plats) och en for mindre utdel-
ning (2:a plats). Det finns handlingsbrickor for
detta dndamal i spellidan och de dr markerade
med denna symbol och text:

Bricka for 4-5 spelare.
Higsthjudande tar den vanliga brickan.
Nist higstbjudande tar denna, som éir
en svagare version.

4-5

spelare

For att anvinda tilldgget ska ni som forbered-
elser ligga dubbla handlingsbrickor for de tre
forsta handlingarna. Ligg den normala (l:a
plats) 6verst 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 hogsta budet gér en svagare version
av samma handling.

Du som placerar férst pi nigon av dessa hand-
lingar tar upp bada brickorna och ligger framfér
dig. Om ingen annan ligger p4 handlingen har
du bade 1:a och 2:a plats och fir lov att gora
bida effekterna, t.ex. tre mustflaskor eller bikta
tre synder pé en enda dag.

Nir handlingarnas effekter utfors ar det 2:a
plats-brickan som agerar forst och direfter 1:a plats-
brickan.

13

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 skordekort nir bisko-
pen anlinder pd dag 7. Nir ni spelar med Den
korrupta kuriren ska ni istillet dra ett slumpvis
skordekort i bérjan av dag 5, samtidigt som
ni drar ett syndtabellskort. Dra skérdekortet
dolt och ligg det med framsidan nedat jimte
spelplanen.

Skérdekortet utgdér nu en extra handlings-
mojlighet, dock utan tirningsrutor eller hand-
lingsbricka. Handlingen innebir att din karakeir
soker upp och mutar kuriren for att fa informa-
tion om biskopens preferenser.

P4 din tur kan du vilja att, istillet for att ligga
tirning pa en vanlig handling, placera en tirning
vid det dolda skérdekortet. Du tar d& upp kortet
och tittar pa det dolt, och ligger direfter tillbaka
det pd sin plats. Handlingen ger en syndmarkér.

Ni kan muta kuriren hur ménga ginger ni vill
for att titta pa skordekortet, dven samma spelare
igen. Priset r alltid detsamma: ligg en valfri
tirning och ta en syndmarkér.

DEN SKVALLRANDE
KURIREN

En enklare variant av Den korrupta kuriren. Inne-
bir att ni drar skérdekortet ppet vid dag 5, pa
samma sitt som med syndtabellkortet.
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PROGNOSKORT
Eit alternativt poingsystem

Regelalternativet ger spelet ett annat poing-
system. Vid spelets forberedelser ska ni helt
asidositta de vanliga skordekorten och istillet ta
fram prognoskorten. Det dr dessa som avgor 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 dversta kortet och ligg det synligt
jimte spelplanen. Direfter tar alla spelare ett val-
fritt dppelkort som vanligt vid forberedelserna.

Prognoskorten dras sedan ett per dag i sam-
band med att ni flyttar dagmarkoren. Ligg varje
nytt prognoskort med lite éverlapp si att flask-
symbolerna féljer en rad och blir litta att rikna.
Prognoskorten innehdller forutsigelser om kva-
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litén pa de olika mustsorterna. Detta represen-
teras med att varje kort har ett antal flasksymbo-
ler, 0-3 st, i varje firg (Fredstdrne, Kryngel och
Murbrikke).

Nir biskopen anlinder den sjunde dagen har
ni sex prognoskort liggandes pé bordet. Sla en
tirning som avgor vilket av de sex korten som ir
en felaktig prognos, och avligsna det kortet frin
raden. Nu dterstar fem kort och det 4r frin dessa
fem ni riknar hur manga flasksymboler det finns
av varje mustsort.

0-4 symboler ger must vird 2 poing, 5-7
symboler ger must vird 3 poing, 8 eller fler sym-
boler ger must vird 4 poing.
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Tack Marie f6r all support och tdlamod med denna spelidé, och for hjilpen med temat. Hade
det inte varit fér 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
pé ett tirningsspel och plotsligt en kvill foll grundmekaniken pa plats. Det blev omgiende
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 ny speltest. Ett sirskilt tack till Alex som bidragit som bollplank och
partner under en stor del av spelets utveckling.

I maj 2019 skrevs kontrakt med Vildhallon. Tack till Mattias p& Vildhallon for projekt-
ledning och pepp hela vigen. I juli samma &r anslét Sofie Firdig. Stort tack Sofie for allt
arbete med de fantastiska bilderna till spelet.

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

) Tack ocksa till Casinorevyns nummer D4 tar vi tagelskjortan pd vilket legat till grund for q
det inslaget i spelet.
/Frederik

Tack till Spelutveckling Vist (www.spelutvecklingvast.se) som varit med i bakgrunden och
stottat utvecklingen av spelidén med t.ex. deltagande pa Samspel 2018, GothCon 2019 och
speltester i SUV:s egen regi.
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