PELIN VOITTAMINEN.

Ensimmainen 10 paska juttu -korttia kerannyt pelaaja voit-
taa. Onnea - olet paskakukkulan yksinoikeutettu kuningas!

OLETA PAHINTA:

Kun saat eteesi PASKAN JUTUN, ajattele PAHINTA MAHDOL-
LISTA, mutta silti JARKEENKAYPAA skenaariota. Jos ”puhelin
tippuu vessanponttdéon”, se ei todellakaan enda palaa henkiin
riisikuivatuksella. Puhelin on tarveltynyt, datasi haihtui avar-
uuteen ja kuka niitd vakuutuksiakaan ostaa. Lycka till.
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MITA LAATIKKO SISALTAR?

200 paska juttu -korttia, ohjeet.

MITA HITTOA TASSA ON TARKOITUS TEHDA?

Pdihitd muut erottamalla kiusalliset tilanteet ihan aidosti
paskamaisista.

AIKA LAITTAA POKALE LAHESTYMAAN TUULETINTA:

Sekoittakaa ensin pakka ja jakakaa jokaiselle pelaajalle kolme
korttia. Ja ihan turha odottaa ohjeita siitd, kuka valitaan jaka-
jaksi. Paattakaa itse! Loput kortit muodostavat nostopakan.
Jokainen pelaaja asettaa korttinsa poydalle tekstipuoli yléspain
kurjuusindeksin mukaisessa numerojarjestyksessa. Pelin aikana
jokaisen pelaajan eteen jarjestyy surkeiden sattumusten sarja. Tai
kotoisammin kutsuttuna: VITUTUSKAYRA.

PELIN PELAAMINEN:

Jakaja aloittaa. Vuorosi aluksi oikealla puolellasi oleva pelaaja
vetaa kortin nostopakasta ja lukee PASKAN JUTUN daneen. HAN
El KUITENKAAN PALJASTA KURJUUSINDEKSILUKUA.

Shit HappensTM -pelin kortteja ei voi kutsua jarin monimutkaisiksi.
Loydat Ravintolassa

Kondomin
Hampurilaisesta

TILANNE

KUVITUS

KURJUUSINDEKSI

KURJUUSINDEKSI KAIKESSA YKSINKERTAISUUDESSAAN:

Kurjuusindeksi on arviointijdrjestelmamme yhdestd sataan.
Jotkin korttien kuvaamat tilanteet ovat aika harmittomia (kuten
mehildisen pisto), ja osa voi saada sinut kyseenalaistamaan
yleisemminkin eldmanvalintojasi (kuten kuolleen prostituoi-
dun l6éytyminen sangystasi). Jokaiselle kortille on maaritetty
kurjuusindeksi.

Oletetaan esimerkiksi, etta sinun on voitettava tama kortti:

“YLLATAT VANHEMPASI HARRASTAMASTA' SEKSIA"

No justiinsa. Mihin kohtaan VITUTUSKAYRAASI kortti kuuluu?
A, B, C vai D?
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KATASTROFAALISESTI

% Kortin voittamiseksi SINUN El TARVITSE TIETAA TARKKAA
INDEKSILUKUA (mekdadn emme ole niin_pirullisia). Sinun on vain
arvattava SEN PAIKKA VITUTUSKAYRALLASI. Toisin sanoen se
on laitettava sopivaan jarjestykseen muiden korttiesi kanssa.

ILMAN AVAINTA

% Jos ARVASIT OIKEIN, voitat kortin. Aseta se tekstipuoli
yl6spdin vitutuskayrallesi, minka jalkeen on seuraavan pelaa-
jan vuoro.

% Jos ARVASIT VAARIN, vasemmalla puolellasi oleva pelaaja
saa yrittaa varastaa kortin arvaamalla kohtaa, johon se aset-
tuisi hdnen vitutuskayrallddn. Jos seuraavakaan pelaaja ei osu
oikeaan, peli jatkuu myoétapaivaan, kunnes joku arvaa oikein ja
voittaa kortin.

% Jos kokonainen kierros kuluu ilman, ettd KUKAAN PELAAJISTA
ARVAA OIKEIN, no... siind tapauksessa te olette aika surkeita.
Kortti laitetaan poistopinoon.

Kun voitat lisdd kortteja, korttien viliset erot vitutuskayralla
pienenevait ja peli vaikeutuu.



