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Introdouktion

LOSTRET SKA SNART ha besok av
biskopen som kommer for att utse en
ippeladjutant att folja med i bisko-
pens folje under en tids resor. Detta
vore sannerligen en stor dra. Bisko-
pen tycker mycket om dpplen och dppelmust. S&
for att gora biskopen sirskilt néjd och dirmed bli
utsedd till dppeladjutant, strivar varje munk och
nunna efter att sjilv erbjuda den mesta och bista

ippelmusten till biskopen nir denne anlinder.
Spelarna tivlar under spelets ging i att skorda dp-
plen och gora dppelmust. Vissa vill ta genvigar
genom att stjdla must i byn eller rentav frin nigon
av bréderna och systrarna pi klostret. Alla medel
star till buds for atc bli den mest lovprisade hos
biskopen. Se dock till att inte begd alltfér méanga
illvilliga girningar i jakten pa seger eftersom sidan
synd inte ses med blida 6gon hos biskopen.
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Dpelets innefall

Handlingsbrickor .......cooviiiiiiiiiiii s 12 st
Handlingsbricka 1 — Gor dppelmust Handlingsbricka 7 — Usfor et saborage
Handlingsbricka 2 — Bikta dig Handlingsbricka 8 — Be en bin
Handlingsbricka 3 — Skirda dpplen Handlingsbricka 9 — Gér en plan
Handlingsbricka 4 — Viirva en volontir Handlingsbricka 10 — Fi en vilsignelse
Handlingsbricka 5 — Stjil pa klostret Handlingsbricka X — Stig upp med tuppen
Handlingsbricka 6 — Stjil pa byn Handlingsbricka X — 7z pd tagelskjortan

SPEIPIAN 1.ttt b e b et sttt saene e 1 st

Dagmarkor........ccooiiiiiiiiiiii s 1 st (gul tricylinder)

SYNAMATKGIET ..ttt 30 st (svarta plastbrickor)

SKOTAEKOIT ...t bbb 9 st

SYNAEADEIIKOLT ...ttt 6 st (numrerade 1-6)

APPEIKOTT .ottt 36 st (12 grona, 12 roda, 12 gula)

KaraktarskOrt c.vevevveeerveiniciriceccecccc e 5 st (en for respektive karaktir/spelarfirg)

SPelPjas/StAtIV ... 5 st (en for respektive karaktir/spelarfirg)

TEAMMINEAT . 35 st (sju trdningar i respektive firg)

EXTRAKOMPONENTER FOR ALTERNATIV

Handlingsbrickor ..o s 3 st
Handlingsbricka 1b — Gér lite dppelmust Handlingsbricka 3b — Skdrda lite iipplen
Handlingsbricka 2b — Bikza dig lite

Prognoskort........ccvuiuiiiniiiiiiiiiccc s 12 st (alt. podngsystem ersitter Skordekort)
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

Stdfla i ordning speflet

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

FORBEREDELSER ATT GORA INNAN NI STARTAR

* Ligg dagmarkéren (14) pd dag 1 pd dag-
mitaren (15) som visas lingst upp pa
spelplanen (13).

* Ta fram syndmarkérerna (16) och ligg
dem i en hég inill spelplanen.

e Blanda och ligg skordekorten (17)
och syndtabellkorten (18) med bak-
sidan upp i var sina hogar bredvid
spelplanen.

» Ligg ippelkorten (19) i tre hégar
(sorterat i firg) jimte spelplanen. Ap-
pelsidan upp, mustsidan ned.

* Varje spelare viljer ett valfritt dppelkort
redan innan spelet startat.




Varje spelare ska ha framfor sig vid spelets start; ett karaktirskort, fyra tirningar och ett Gippelkort.
1 detta exempel iir spelaren Helmer och har diirfor orange fiirg pd spelpjis och tirningar. Helmer har ocksi haft tur
att vara den som birjar med startbrickan Stig upp med tuppen.

o Till varje spelare, vilj eller slumpa ett
karaktirskort (20) med tillhorande
spelpjis (21) och sju tdrningar i mots-
varande firg (22) (det finns fem karak-
trer, alla med varsin firg: svart, vit,
gul, r6d och orange). Karakdirskort
liggs med formagasidan upp (mer info

pasid 12-13).

Varje spelare behaller fyra egna tirn-
ingar. Ovriga tre anvinds vid 6kning i
handlingskraft.

Still era spelpjiser pa ruta 4 i handling-
skraft (23), markerad med ’startniva’.
Utse en startspelare. Lat den spelare
som senast at ett dpple bestimma.
Startspelaren tar handlingsbrickan Srig
upp med tuppen (11). Detta visar vem
som ir nuvarande startspelare.

* Ligg ut ovriga handlingsbrickor (1-
12) pa sina platser pa spelplanen (13).
Titta p4 handlingarnas ikoner s4 att ritt
bricka ligger pa ritt plats.

o Ar det forsta gingen ni spelar; lis ig-
enom alla brickorna (1-12).

Nu éir ni klara att siitta iging att spela!
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

D4 far spefar ni Rlostermust

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

1. INLEDNING

e Plocka in dina tirningar frin

spelplanen.

Kolla handlingskraft for att se hur

ménga tirningar du ska sl3 (dag 1

dr det alltid fyra tirningar). Térn-

ingarna 4r din handlingskraft och

du anvinder dem for att vinna och

utfora olika handlingar.

e SI3 dina tirningar (alla slar samti-
digt).

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,
resterande dagar har viktiga hindelser:
Dag 5: Biskopens kurir kommer. Dra
ett slumpvis syndtabellkort och ligg
upp det synligt for alla.
Dag 6: Final. For handlingar som nor-
malt ger effekt i kommande rundor,

Inledningsfasen slutar nir alla
slagit sina tirningar och gjort
ev. modifikationer. Spelaren
som har brickan Stig upp
med tuppen startar Budg-
ivningsfasen.

vinds handlingsbrickorna si att de
istillet ger poing. Vind alla brickor
markerade med Y
Dag 7: Biskopen anlinder till klostret
och spelet ir slut.

Dra ett slumpvis skérdekort och
rikna ut era poing.



Nir alla har lagt tdrningar i tur och ordn-
ing, s att ingen har tirningar kvar, gir ni
over till fasen for Handlingseffekter.

3. HANDLINGSEFFEKTER

* Varje handling gors bara en ging
per dag.

* Handlingarnas effekter sker i num-
merordning: 1-6, sen dr det ny dag
och handlingar 7-10 gors under
nista dags inledningsfas.

* Du ligger tillbaka vunnen han-
dlingsbricka pd sin plats pa spel-

FORTYDLIGANDE REGLER

Det 4r alltid du som budat hogst pa en
hand-ling som fér brickan. Det innebir
i praktiken att utplacering av tirningar
ir ett forlopp av flera parallella budg-
ivningar mellan er, dir ni konkurrerar
om de tolv méjliga handlingarna.

e 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 tirningsruta vid din
valda handling. Bérja alltid frén vin-
ster. Finns ¢ plats kan du inte placera

ddr. OBS att olika handlingar har olika

planen och utfor direkt effekeen
av den handlingen. Se till att bérja
med nr 1, direfter 2 osv. dnda till
nr 6.

Notera att de tv4 handlingarna med
nr X, inte utfors pd detta vis da de
istillet har en pégiende effekt for
den som innehar brickan.

ménga tirningsrutor och att antalet
ocksd varierar beroende pa hur manga
spelare ni 4r. De ljusa tirningsrutorna
ar alltid tillgingliga. De transparenta
rutorna med siffror anvinds beroende
pd antalet spelare.

Under budgivningen tar era tirningar
slut p4 olika antal turer. Det 4r helt i sin
ordning. Hoppa bara éver den som inte
har tirningar kvar och fortsitt i turord-
ning tills alla spelare ir klara.

Har du tirningar av samma valér (par,
triss osv.) kan du ligga ut dem ihop och
nd hogre bud 4n med enstaka tirning.

Om tirningarna inte har samma valor
far du aldrig placera dem pa samma tur.

* Av tva likadana bud ir det alltid det
forsta som riknas som hogst. For att
bjuda éver méste du ligga hogre 4n ti-
digare bud.

* Overbjudna tirningar ligger kvar utan
annan effeke 4n att de ér i viigen. Ni
samlar in alla tirningar frén spelplanen
i bérjan av inledningsfasen. Tirnin-
gar som inte ingdr i din handlingskraft
liggs med fordel at sidan, for att ¢
forvixlas med aktiva tirningar.
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

Dpelets mal oclj vem vinner

Vinner gor den som har mest poing nir
biskopen anlinder pd morgonen den
sjunde dagen.

Under spelets gang samlar du péd dig
sa mycket #dppelkort/mustkort som
mojligt. Appelkort ir virda 0-2 poing
och mustkort mellan 2-4 poing. Virdet
pa dpplen och must ir okint dnda till
spelets slut. Biskopen behover prov-
smaka for atc avgora vilken sorts dp-
plen och must som blev sisongens mest
smakfulla.

Vid poingrikningen drar ni ett av de
nio skdrdekorten. 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 alle for manga
syndmarkérer eftersom dessa ger dig
minuspoing vid poingrikningen (en-
ligt syndtabell, fran dag 5).

Rikna ihop poingen: Appelkort +
Mustkort + Bonuspoing for handlings-
brickor, +/- Syndtabellen.

Om det ir lika i poing vinner den som
ir forst i turordningen. Handlings-
brickan Stig upp med tuppen avgor tu-
rordningen.

DAGAR AV EXTRA
BETYDELSE

e Lingst upp pa spelplanen ir dagmi-
taren. Dagmarkéren pd dagmitaren
visar aktuell dag/runda i spelet. Ni
startar pa dag 1 och flyttar markéren
ett steg varje dag. P4 morgonen sjunde
dagen anlinder biskopen och spelet
ir slut. Sjunde dagen ir alltsi bara
poingrikning.

I borjan av femte dagen kommer en
kurir som sindebud frin biskopen. Di-
rekt ndr ni flyttar dagmarkéren till dag
5 ska ni dra ett av de sex syndtabell-
skorten. Kortet liggs uppvint och visar
minuspoing for antal syndmarkérer att
dra av vid poingrikningen.

* Dag 6 ir spelets finaldag. De handlings-
brickor som har effekter for foljande
dagar vinds si atc de istillet ger en
poingefekt. 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 vil-
signelse.

HANDLINGSKRAFT
OCH ATT VILA SIG I FORM

Tirningarna ir din handlingskraft och
du anvinder dem for att vinna och ut-
fora olika handlingar.

Om du har firre dn fyra tirningar i
handlingskraft kan du avstd en tirning
for att vila dig och komma ¢ill niva fyra
igen. Pa din tur, ta en av dina tirningar
och ligg den jimte din pjds pa han-
dlingskraften. Flytta direkt din spelpjis
till ruta fyra. At vila gor du istillet for
att ligga tdrningar pd nigon handling.
For att ta dig 6ver niva fyra i handling-
skraft behover du virva volontirer.
Du kan dven 6ka i handlingskraft om
nigon stjal must eller dpplen av dig
med handlingen Stjil pai klostret.

Niva 7 dr max i handlingskraft. Har du
nivé sju 4r det [6nl8st att virva volontir,
och andra spelare kan stjila av dig utan
att du okar din handlingskraft.




Dpelets fandlingar

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

I Inledningsfasen slas tirningar, som an-
vinds for att vinna brickor i budgivnings-
fasen. Brickor aterlimnas till spelplanen i
fasen for handlingseffekter och du utfor di
dess effeke (beskrivs pé sida 7).

Varje handlingsbricka har en plats pa
spelplanen med motsvarande symbol som
brickan.

Det ir frivillige att avsta hela eller delar av
en handlings effekter nir du aterlimnar
brickan. Negativa effekter dr dock annor-
lunda och beskrivs vid respektive handling.
Alla brickor har rubrik, symbol, beskrivn-

ing av effekt, och ett ordningsnummer.

STIG UPP MED TUPPEN
(Nummer X)

Du vilar idag fér att gi upp tidigt
framéver. Du kommer starta att agera
nista dag och resterande dagar s linge in-
gen tar brickan ifrin dig genom att buda
péd handlingen pa spelplanen.
Handlingen ger ocksi en tirn-
ingsmodifikation som gér att du fir min-

ska en av dina tirningar med 1 (hgjer

Exemplet

ovan  visar VARVA EN VOLONTAR
handling nr

4, rubriken /ﬁ_

+1 i handlingskrafe

ar Virva en
volontér, ef-
fekten dr +1
i handling-
skraft. Vissa
brickor

vinds

sista

*@)

_—

Sivvar puemean Y Vaimed sill ancdea sicdan

avsevirt chansen for par
4 och triss). Detta sker med
6vriga modifikationer i
inledningsfasen men det
ir upp till dig exakt nir.
Stig upp med  tuppen
saknar  ordningsnummer
och dess effekeer giller sd
linge du har brickan.
Detta ir den enda
handlingsbricka som ald-

dagen och
ir da markerade med en rosa stjirna: %

rig ligger pd spelplanen.
Den tilldelas en spelare vid start och kan
direfter endast vixla mellan spelare.

TA PA TAGELSKJORTAN
(Nummer X)

Du himear tagelskjortan, frin skrubben
eller frin en spelare, eftersom du vet att
tagelskjortans otroliga obehag gor att inte
yttetligare synd far fiste pd ditc samvete.
Tagelskjortan innebir att du inte ska ta
nigra nya syndmarkérer. Diremot be-
haller du eventuella tidigare syndmarkér-
er.

12 pi tagelskjortan saknar ordnings-
nummer och dess effekt giller sa linge
du har brickan, vilket dr sa linge ingen
tar den genom att buda pa handlingen pa
spelplanen.
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

GOR APPELMUST
(Nummer 1)

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

BIKTA DIG (Nummer 2)

Du biktar dig for att litta ditt hjirea och
blir av med upp till tvad av dina synd-
markérer. Du limnar tillbaka biktade syn-
dmarkérer till hogen. Du kan aldrig bikta
dig i forvig. Har du inga syndmarkérer
hinder ingenting.

SKORDA APPLEN
(Nummer 3)

Du skérdar frin klostrets dppeltridgird
och fir vilja tva valfria dppelkort frin de
tre hégarna med dppelsorter. Det finns
tolv dppelkort av varje sort vilket gér att
de kan bli brist om ni 4r ménga spelare.

VARVA EN VOLONTAR
(Nummer 4)

Du gér till den nirbelidgna byn och virvar
en volontir att hjilpa dig i dina sysslor.
Du 8kar din handlingskraft med +1. Fly-
tta din spelpjis ett steg upp i handlingsk-
raft, vilket betyder en extra tirning.

STJAL PA KLOSTRET
(Nummer 5)

Du smyger upp péd natten for ate stjila
dpplen eller must fran nigon pa klostret.
Det ir bade tréttsamt och syndfullt men
kan gora skillnaden mellan vinst och for-
lust nir biskopen anlinder.

Vilj en spelare att stjila frin. Vilj om
du stjil tva dppelkort eller ett mustkort.
Rikna hur minga dppelkort och mustkort
ni har innan stélden. Det avgdr antal syn-
dmarkérer for dig som stjil (tvd synd om
du sgjdl fran en med fler kort, tre synd dé
du stjil frin en med lika antal, fyra synd
da du stjil frin en med firre kort dn du
sjlv).

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

Om du avstar att utfora handlingen 4r

effekeen -1 i handlingskraft och 1 synd.



STJAL PA BYN
(Nummer 6)

Du smyger till byn pé natten for att stjila
dpplen eller must frin nigon av byborna.
Det ir trottsamt och syndfulle men kan-
ske nodvindigt for ate ha tillrickligt med
must nir biskopen anlinder.

Vilj tva dppelkort eller ett mustkort
fran hdgarna med dppelkort.

Du fir -1 i handlingskraft och tvé syn-
dmarkérer. Om du avstar att utféra han-
dlingen ir effekten -1 i handlingskraft och
1 synd.

UTFOR ETT SABOTAGE
(Nummer 7)

Du planerar ett sabotage for att fa en
fordel. Nista dag fir du lov att byta virdet
pd en av dina tirningar med virdet pa en
annan spelares tirning.

Du fir 1 syndmarkér, giller dven om
du avstar handlingens effek.

A==y,
o i,

X

\ J

BE EN BON
(Nummer 8)

Du ber en bén om ett gudomligt ingri-
pande. Nista dag fir du vilja att sli om
en av dina tirningar. Det kan bli il det
bittre men ocks till det simre. Bara Gud
vet.

10

GOR EN PLAN
(Nummer 9)

Du tinker och gor en plan for att agera
smartare. Nista dag fir du gora om upp
till tv4 av dina tirningar till femmor Det
innebir att du dr garanterad minst ett par
i femmor om du vill.

b T==
P ’

(D

FA EN VALSIGNELSE
(Nummer 10)

Du beséker klostrets abbot och fir en vil-
signelse. Nista dag far du gora om en av
dina tirningar till en etta, tvda eller trea.
Handlingen hojer avsevirt chansen for
par och triss.
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

Dpelets Raraktdrer

I Klostermust finns fem karaktirer att vilja bland. Bestim om ni ska slumpa ut karaktirskorten eller om varje
spelare far vilja. Varje karaktiirskort har en firg och tillhérande tirningar och spelpjis i samma fiirg. Varje karaktir
har en unik engingsférmaga. Vill ni forenkla spelet gar det bra att spela utan engingsférmagor.
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FORMAGOR

Karaktirskorten har tva sidor — ena sidan
om karaktiren andra om engingsforma-
gan. Vid start ska karaktirskorten ligga
med sidan som visar formdgan uppat.
Om du under spelets ging anvinder din
engangsformaga vinder du kortet for att
visa att du forbrukat den.

Beskrivningen av férmédgorna ir upp-
delad i tvé: forsta delen avser nir du kan
anvinda din formdga och andra delen
forklarar effekten av formagan.

Helmer

Mpystisk dryckesliigel — Spelas i bérjan av
dagen innan ni slir dagens tirningar. Du
far tvd extra tirningar denna dag (flytta ¢j
upp i handlingskraft) men maiste ta tvd
syndmarkérer (om du e har tagelskjor-
tan).

Vilmina

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

B: Disciplin och nit — Spelas efter tirn-
ingsmodifikationer men innan budgiv-
ningen startar: Gor en egen tur innan den
ordinarie turordningen bérjar.

Storst gir forst — Spelas nir du ligger
tirning/ar p& en handling. Du far 8ka
virdet med +1 for de tirningar du ligger,
dock maste alla tirningar som liggs ha
samma valdr efter modifikationen. Du
kan ligga dven om det saknas lediga tirn-
ingsrutor.

Gertrudh

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

12

Winnibald

Niir man kéinner alla i byn — Spelas nir
du ligger tirning/ar pd Virva en volontir.
Du far denna dag gora om alla de tirnin-
gar du ligger vid handlingen till femmor.
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OBS! AVSEDD FOR KORREKTURLASNING

Regelalternativ

ocl) avancerade regler

De regler som beskrivits hittills ir grundreglerna. Hir féljer méjliga
regelalternativ for att expandera eller variera spelupplevelsen.

MUSTIGARE MED FLER
(4-5-spelarlige)

Detta regeltilligg rekommenderas frimst
d4 ni ir fyra eller fem spelare. Tilligget
innebir att de forsta tre handlingarna
(Gor must, Bikta dig och Skirda épplen)
har tvi versioner: en fér normal utdelning
(1:a plats) och en for mindre utdelning
(2:a plats). Det finns handlingsbrickor
for detta indamal i spelladan och de ir
markerade med denna symbol och text:

For att anvinda tilligget ska ni som
forberedelser ligga dubbla handlings-
brickor for de tre forsta handlingarna.
Ligg den normala (1:a plats) dverst och

Bricha for 4-5 pelare,
Ha'g..'f-.'u.ﬁ.'u.&— g panlipe felokin
Nitar Ineperiyfreelsivoade firr lenmia, s dr

I TEMIPATY PYTion.

den svagare (2:a plats) under.

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

Du som placerar férst pa ndgon av des-
sa handlingar tar upp béda brickorna och
ligger framfér dig. Om ingen annan lig-
ger pa handlingen har du bade 1:a och 2:a
plats och fir lov att gdra bida effekterna,
t.ex. tre mustflaskor eller bikta tre synder
pd en enda dag.

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

DEN KORRUPTA KURIREN
Ej kompatibel med prognoskort

Regelalternativet gor att ni far chans
att titta pa skordekortet ete litet tag in-
nan 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 bérjan av dag 5, samtidigt som ni drar
ett syndtabellskort. Dra skérdekortet dolt
och ligg det med framsidan nedét jimte
spelplanen.

Skérdekortet utgdr nu en extra hand-
lingsméjlighet, dock utan tirningsrutor
eller handlingsbricka. Handlingen inne-

13

bér att din karaktir soker upp och mutar
kuriren for att f2 information om bisko-
pens preferenser.

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

Ni kan muta kuriren hur ménga
ganger ni vill for att titta pd skordekortet,
dven samma spelare igen. Priset ir alltid
detsamma: ligg en valfri tirning och ta en
syndmarkor.

DEN SKVALLRANDE
KURIREN

En enklare variant av Den kormpm
kuriren. Innebir att ni drar skérdekortet
oppet vid dag 5, pd samma sitt som med
syndtabellkortet.
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PROGNOSKORT
Ett alternativt poingsystem

Regelalternativet ger spelet ett annat
poingsystem. Vid spelets forberedelser
ska ni helt asidositta de vanliga skorde-
korten och istillet ta fram prognoskorten.
Det ir dessa som avgdr hur mycket mus-
ten dr vird i slutet av spelet. Med prog-
noskorten 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 éversta kortet och
ligg det synligt jimte spelplanen. Direfter
tar alla spelare ett valfritt dppelkort som
vanligt vid forberedelserna.

Prognoskorten dras sedan ett per dag i
samband med att ni flyttar dagmarkéren.

Ligg varje nytt prognoskort med
lite overlapp si atc flasksymbolerna
foljer en rad och blir litta att rikna.
Prognoskorten innehdller forutsigelser
om kvalitén pa de olika mustsorterna.
Detta representeras med att varje kort
har ett antal flasksymboler, 0-3 st, i var-
je firg (Fredstdrne, Kryngel och Mur-
brikke).
Nir biskopen anlinder den sjunde da-
gen har ni sex prognoskort liggandes pd
bordet. SI4 en tirning som avgér vilket av
de sex korten som ir en felaktig prognos,
och avligsna det kortet frin raden. Nu
dterstar fem kort och det ir frén dessa fem
ni riknar hur minga 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 symboler ger must vird 4 poing.

SAKRARE PROGNOSER
Pibyggnad till poingsystem
med prognoskort

Pibyggnaden Sikrare prognoser ger er
stérre make att styra vilka fem prog-
noskort som i slutet ir giltiga och avgdr
virdet pd dppelmusten. Ni gor allt som
vanligt enligt reglerna fér prognoskort,
men med skillnaden att prognoskort nu
gér att interagera med. Redan frin dag 1
(d& det ligger ett kort uppvint) kan du
pa din tur ligga en tirning vid ett valfritt
prognoskort istillet for att placera den
pa spelplanen. Du viljer sedan om du
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vill bekrifia eller dementera den aktuella
prognosen.

Nir du bekriftar en prognos gor du
det mer troligt att prognosen kommer
vara en av de fem giltiga i slutet. Nir du
lagt din trining vid kortet tar du en syn-
dmarkér frin hdgen och ligger pé kortet.
Markéren har i detta lige inget med synd
att gdra 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, flyt-
tar du kortet at sidan och ersitter det med
ett nytt kort dverst frin hogen. Direfter
blandar du in det gamla prognoskortet i
hégen. Du kan dven dementera en prog-
nos som tidigare blivit bekriftad. Effekten
blir istillet att du tar bort en markér fran
det aktuella kortet.

Den sjunde dagen nir Biskopen an-
linder slar ni en tirning for att avgdra
vilket av de sex prognoskorten som ir
felaktig (enligt regler for prognoskort).
Om tirningen visar pi ett kort med
markér sd tar ni bort markéren istillet
for kortet. Direfter slér ni om tirningen.
Markérernas skydd ger pa sa vis prog-
noskort stdrre sannolikhet att vara kvar
bland de fem slutgiltiga som avgdr mus-
tens virde.

Det ir tillitet att bekrifta och demen-
tera si mycket en vill. Kostnaden ir dock
alltid en tirning for varje interaktion med
prognoskorten.
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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 klu-
rat ett tag pé ett tirningsspel och plétsligt en kvill £61l grundmekaniken pé 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 handlin-
gar 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 pd Vildhallon
for projektledning och pepp hela vigen. I juli samma ar anslot Sofie Firdig. Stort
tack Sofie for allt arbete med de fantastiska bilderna till spelet.

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

Tack ocksa till Casinorevyns nummer Di tar vi tagelskjortan pa vilket legat till

grund for det inslaget i spelet.
[Frederik

Tack till Spelutveckling Vist (www.spelutvecklingvast.se) som varit med i bak-
grunden 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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