mély volt és josagos, és arra kérte, hogy segitsen
Ujra életre kelteni a nevetést, amely egyszer az
embereket 6sszekototte és meggyogyitotta.
A nevetés ereje hatalmas,” mondta a hang. ,Segits,
hogy Ujra terjedjen a vidamsag, és visszatérjenek a
szinek a vilagba!”

igy kezdéddtt a Viccmester kalandja. A gyermek
elhatarozta, hogy nem hagyja cserben ezt az ési
hivast. Elindult hat, hogy minden varosban és faluban
elmondja a régi vicceket, nevettessen, és Ujra
mosolyt csaljon az emberek arcara. Az Utja soran
szamtalan baratra lelt, és egyre toébb ember
csatlakozott hozza. A nevetés és a szinek lassan, de
biztosan visszatértek a vilagba. A jatékosok most
a Viccmester nyomdokaiba léphetnek, és egyutt
folytathatjak ezt a kildetést. Minden forduld egy
lehetéség, hogy egy Ujabb viccel vagy tréfaval
Ujra szineket hozzanak a vilagba. A cél egyszerd,
de annal Nemesebb: terjeszteni a nevetést,
meggyogyitani a komor sziveket, és visszahozni a
régi vilagot, ahol a vidamsag és a szinek uralkodnak.

Korhatarok: 14 éves kortdl 222 éves korig.

TARTOZEKOK

- 1 db jatékszabaly

- 1db natur szin( dobokocka

- 2 db matrica iv 3 szinG péttyel (piros, zold, kék)

- 3 féle szinG Vicc pakli (piros, zold és kék vasznat
festé mano) .

- 3 .db hangulat jel6l6 babu

- 1db hangulat baré méter

ELOKESZULETEK
Az el6késziletek 2 f6s jaték esetén is ugyanezek.

- Matricazzatok fel a dobdkockat a kis pottyokkel
(barhogy feltehetitek ra)

- Minden jaték soran szikség van egy Idéfelelésre, egy
Hangulatfelel6sre, és egy ViccMesterre.

- Az |d6 és a Hangulat felel6se lehet egy személy, és
6k termeészetesen Jatékosok is egyben.

Amennyiben legalabb 4-en vagytok, csapatban is
jatszhatjatok a ViccMestert.

- Ha igy dont6tok, alakitsatok 2 part vagy 2 csapatot.
- Ekkor a Hangulat és az Idéfelelés szerepére kilon
csapatokbol jelentkezzetek majd.

-Ha nincs csapat, akkor kozosen alakitjdtok a

hangulatot. Ekkor egy hangulatjeldld babura lesz
szikségetek, ezt a Hangulatfelelés kezeli. Ha
csapatban vagytok, mindkét csapat valasszon egy
hangulatjel6l6t, ekkor csapatonként léptek

elére a hangulatbarométeren, amit szintén a
Hangulatfelelés mozgat.

- Minden Jatékos toltse le az ingyenes hangulatmérd

applikaciot a Nemeshazi.Com/Game oldalrol, ez
majd a Hangulatfelel6s kelléke lesz a jaték soran.

- Dontsétek el, hogy ki lesz az els6 korben a

Viccmester, majd vegyétek eld a vicc paklit,
szedjétek szét a kartyak hatulian vasznat fest6
manok szerint és leforditva tegyétek egymas mellé
Oket kdzponti helyre. A ViccMester vegye magahoz
a dobdkockat.

- Dontsétek el, hogy ki lesz az Id6felelés. Az Idé6felelés

vegye el6 a telefonjat és készitse el6 a stoppert.

- Dontsétek el, hogy ki lesz a Hangulatfelel6s, &

készitse el a telefonjan a letdltétt hangulatmérd
applikaciot.

- A hangulat baré métert teritsétek ki kdzépen és a
START pontra helyezzétek el a jeloloket.

Ha mindez megvan, kezdédhet a jaték!

A JATEK MENETE
Miutdan megvannak a szerepek és végeztetek az
elékésziletekkel, a ViccMester dob a dobdkockaval.
A kockan lév6 szinek jelentik a “magyarazo”
madot és egyben azt, amilyen szinG kartyat kell a
ViccMesternek huznia:

- Piros: rajzolas
- Z6ld: mutogatas
- Kék: korbeiras szoval

Tehat a ViccMester dob, a szinnek megfeleld
vicckartyat hiuz, és a kocka megmutatja azt a
madot - amivel a vicc csattanojat kell elmondania,
elmutogatnia vagy lerajzolnia - amib6l a jatékosoknak
ki kell azt talalni. A kitaldlas modjara 1,5 (masfél)
perc all rendelkezésre. Amennyiben a jatékosok nem
talaltak ki a poént, a ViccMester extra fél percet kap,
amely soran az addig nem alkalmazott , magyarazo”

modokat is bevetheti. Tehat, ha példaul a kockaval
pirosat dobott, akkor az els6 masfél percben csak
rajzolja a csattandt és ha nem talaljak ki, még marad
fél perce mutogatni és/vagy szdval kdrbeirni azt. Az
idét az Idéfelel6s méri és hangosan jelzi, hogy mikor
valthat modot a ViccMester, tehat masfél percnél
sz0\, és akkor is, amikor lejart az id6.

A FORDULO MENETE

A ViccMester a dobott szinnek megfeleléen hiz a
Vicc paklibdl, és a kartyan legfeltl olvashatd viccet
hangosan felolvassa a csattand nélkill Ha mar
elhangzott a vicc a jaték soran, akkor a masodik
viccet olvassa ugyanigy.

Amennyiben egy “E" bet( szerepel a vicc el6tt, el kell
mondania, hogy a csattandban angol szd/szotag is
szerepelni fog.

Ha “S” bet( szerepel a vicc el6tt, akkor barhogy
is jatszatok a jatékot, rarabolhat mindenki a poén
kitaldlasara. Ha nincs “S" elétte és csapatban
jatszotok, akkor csak a ViccMester sajat csapata
talalhatja ki.

Ahogy felolvasta a viccet, indul az 6ra és a



Viccmester elkezdi a csattanot elmutogatni, vagy
lerajzolni stb.., aszerint, hogy mit dobott a kockaval
és a tovabbiakban a fentebb leirt modon halad
tovabb. A jatékosok hangosan talalgathatnak, és
aki elészor bemondja a j6 megoldast azé a poén.
A csattanét bemondd Jatékos vagy csapat jelol6jét
ilyenkor a Hangulatfelel6s egyet elmozditja a
barométeren a tet6fok felé.

Ha valaki ismeri a viccet, akkor torekedjen arra, hogy
a hangulat baré méteren el6rébb juttassa a csapatat,
tehat a csattandt akkor mondja be, amikor fokozodik
az izgalom, és a legnagyobbat tudtok egyutt nevetni
rajta. Hiszen a Hangulatfelel6és méri a hangulatot!

Ha nem tudjatok kitalalni a poént, de szUletik egy
Uj, és mindenki nevet rajta, akkor az is pontot ér.
llyenkor az Uj poén gazdajanak (vagy a csapatanak)
a jelol6jét teszi a tetdfok felé egyel a Hangulatfelelds.
Az Uj poént meg irjatok fel, és kuldjétek el nekem
batran a peter@nemeshazi.com e-mail cimre.

Amennyiben a Jatékosok nem taldltak ki a
poént, a ViccMester megmondja azt, és mindkeét
esetben felolvassa Ujra a viccet és a csattandt
mondjatok ki kdzosen.

A Hangulatfelel6s a fordulo alatt figyeli a telefonjan

a mérét és amennyiben az 100 decibel folé ugrik, a
ViccMester (vagy a ViccMester csapatanak) jeloléje
egyet maszik a hangulat baré méteren a tetéfok felé.

A forduld a vicc és a csattanod kdzos kimondasaval
ér véget. Az Uj forduld kezdetén megcserélhetitek,
rotalhatjatok a szerepeket, hogy mindenki legyen
ViccMester, Idéfelelés és Hangulatfelelds is.

Annyifordulét jatszotok,amennyit akartok ésameddig
a Hangulat a tet6fokara nem hag (nem csak a jel6lon).

MI TORTENIK, HA A HANGULAT A TETOFOKARA HAG?

Donthettek: abbahagyjatok a csucson, vagy jatszotok
a végtelenbe, és tovabb...

- Az egyszer( verzio:

Lehet Ugy is jatszani a jatékot, hogy csak szoval kell
kortlirni vagy mutogatjatok a poénokat, ha nincs
kedvetek és eszkdzotok rajzolni.

- Tablajaték verzio:

Ha szeretnétek mezds tablan jatszani a még
nagyobb élményért, azt is megtehetitek.
Megtalaljatok a Nemeshazi.Com/Game weboldalon,
pdf formatumban, csak le kell tolteni egy

tablagépre és akkor kinyomtatni sem kell. Babukent
hasznaljatok a hangulatjeldléket vagy keressetek
magatoknak Ugyesen.

MAGYARAZASI SEGEDLET
- Miben temetik el Spiderman-t, ha meghal?
- Pokorsoban.

A pok-korso szavakat is szabad hasznalni a szaya
elején és a végén léve betlket is.
Rajzolasnal is kilon-kuolon le lehet rajzolni a pokot is
meg a korsot is.

Azért is érdekes a jaték, mert tébbértelmd is lehet
a megoldas, ezért tobb lehet6ség van a megfejtés
abrazolasara. Mivel egy teliesen oda nem illé képpel
széval is megfejthetd a poén.

Ha a poén “Miért"-tel kezdddik, értelemszerGen
a valasz “Mert"-tel fog kezdddni, ezt kilon nem
kell a kitaldlandé szavak kozé venni, a csattano
bemondasakor viszont ezzel egyutt mondjatok ki.
Példaul:

- Egy kivagott fabol miért két darab ajtot lehet
késziteni?

- Mert egy ajtofélfa.

A VICCMESTER APPLIKACIO
Hangulatmér6 azaz egy decibel mérd, és a stopper.
Késébbi bévitmény kiadas: Minden nap feldob egy
viccet a felhasznalonak.

UJ KARTYA TARTALOM MEGJELENESEK
2025-BEN

1. Amikor szdlasok-mondasok-kifejezések lesznek a

kitalalandé poénok.

PL:

- Miért nem randizik Pinokkié mindenféle csajjal?

- Mert nem olyan fabol faragtak.

2. Az angol vicceket kitalalds verzio.
3. 18 karikas, cenzurazott viccek.

A tarsasjaték reklamfilmie itt tekintheté meg:
Nemeshazi.Com/Game
A Faraszto hilyeség 1-2 vicckonyvekrél pedig itt
taldlsz tovabbi informaciokat:

Nemeshazi.Com/Book

VICCMESTER

Egyszer réges-régen, a vilag tele volt szinekkel,
kacagassal és vidamsaggal. Az emberek minden
nap nevetéssel toltotték az idejuket, a mindennapok
gondjai szinte elillantak egy j6 poén vagy egy
kedves tréfa hatasara. De az id6 mulasaval valami
megvaltozott: a szinek egyre fakobba valtak, az
emberek arcarol pedig eltint a mosoly. A vilag lassan
szirkéve, komorra és egyhanguva valt. Senki sem
tudta miért, de mindenki érezte a valtozast - mintha
a nevetés maga veszett volna el a vilagbol.

Egy napon azonban tortént valami kilonds. Egy
kivancsi gyermek, aki éppen nagyapja régi hazaban
jatszott, felfedezte az elfeledett padlast. Az 6reg, poros
szekrények és lomok kozott kutakodva valami
kUl'dnlegesre bukkant: egy régi, kopott, de még mindig
varazslatos konyvre. A konyv boritdjan halvanyan
kirajzolodott a cim: , A Viccmester Kényve.” Ahogy
a gyermek dvatosan fellapozta, egy hivast hallott,
mintha maga a konyv szoélitotta volna meg. A hang



