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v e r s i o k o k o  p e r h e e l l e

Onnettomuus voi tapahtua kenelle tahansa

OHJEET
14+ 2+

PELIN PÄÄTTYMINEN
Peli päättyy, kun joku pelaajista on saanut kerättyä 10 kiperä 
tilanne -korttia kurjuusindeksiinsä.

HUOM.
Jotta pelaajat voivat samaistua tilanteeseen ja arvata kortin 
sijainnin kurjuusindeksillä, lukijan on näytettävä kortin kuvitus 
(mutta samalla pidettävä kurjuusindeksin lukema piilossa).

2+ PELAAJAA / IKÄRAJA 14+

929862
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TILANNE

KUVITUS

KURJUUSINDEKSI

90
TALO 

MYYNNISSÄMYYTY

K U R J U U S I N D E K S I

Ostat talon ja 
selviää, että siellä 

kummittelee

44.6

SISÄLTÖ
200 kiperä tilanne -korttia. Jokaisessa kortissa lukee järkyttävä 
tilanne, joka on tapahtunut tai voisi tapahtua.

PELIN TAVOITE
Ensimmäinen 10 kiperä tilanne ‑korttia kerännyt pelaaja voittaa. 
Onneksi olkoon!

ALKUVALMISTELUT
Sekoittakaa pakka ja antakaa jokaiselle pelaajalle kolme korttia. 
Kaikki laittavat kortit eteensä pöydälle näkyviin. Kortit järjestetään 
vasemmalta oikealle pienimmästä suurimpaan. Sitten tarvitaankin 
enää 7 korttia voittamiseen!

PELIN PELAAMINEN
Pelin aloittaa se rohkea pelaaja, joka uskaltautui jakamaan kortit. 
Vuoron aluksi oikealla puolella oleva pelaaja vetää kortin ja lukee 
siinä kuvatun visaisen tapahtuman ääneen, MUTTA EI PALJASTA SEN 
KURJUUSINDEKSILUKUA.

Kortin saa itselleen, jos onnistuu arvaamaan, mihin kohtaan se 
asettuu omalla kurjuusindeksillä (katso esimerkki).

Kiperä tilanne  
-korteissa  
on kolme osaa:

Mikä sitten on kurjuusindeksi? Se on eräänlainen skaala nollasta 
sataan. Asiantuntijamme ovat tulleet siihen tulokseen, että luvun  
1 tapahtuma on ”Ei paha” ja luvun 100 kutakuinkin ”Mitä ihmettä olen 
tehnyt ansaitakseni jotain näin kamalaa???

Sanotaan vaikka, että saat tämän kortin:

Kadotat uimapukusi uimahallissa

Kuinka korkealle asettaisit sen omalla kurjuusindeksilläsi?  
A, B, C vai D?

Kortin saadaksesi sinun ei tarvitse arvata tarkkaa kurjuuslukemaa. 
Pitää vain arvata, mihin se sijoittuu omalla kurjuusindeksilläsi. Toisin 
sanoen: laita kortti oikeaan järjestykseen muiden korttiesi kanssa.

Jos arvasit oikein, lisää kortti kurjuusindeksiisi.

Jos olet väärässä, vasemmalla puolellasi oleva pelaaja voi yrittää 
asettaa kortin omaan kurjuusindeksiinsä. Jos hänkin epäonnistuu, on 
seuraavan vuoro, ja niin edelleen.

Jos kortti kiertää koko pöydän eikä kukaan arvaa oikein, poistakaa 
se pelistä. Kukaan ei saa kyseistä korttia.

Kierroksen jälkeen kortin lukeneen pelaajan vasemmalla puolella 
oleva pelaaja vetää aina uuden kortin ja lukee sen vasemmalla 
istuvalle vierustoverilleen.

Mitä enemmän kortteja kurjuusindeksiin lisää, sitä pienemmäksi välit 
käyvät ja vaikeammaksi uusien korttien saaminen käy.

Putoat  
portaita alas

Kärsit kroonisesta 
unettomuudesta

Salama  
iskee sinuun


