OUPS, MEG TUDOD CSINALNI!
Karsten Adlung mozgaskoordinacids kartyajatéka
2-akarhany jatékos szamara,
2 éves kortdl.
Jatékidé: 10-20 perc

A DOBOZTARTALMA:

- 60 kartya

- 30 kartya kulonb6z6 pozicioval és mozdulattal
Oups altal mutatva

- 30 kartya kuilonb6z6 pozicioval és mozdulattal
Oupsinchen éltal mutatva

JATEKSZABALY

A jaték alapja és lényege

Szivek foldjén Oups dlméban szamara is
hihetetlen figurakat és mozdulatokat hajtott
végre egymas utan. A mozdulatok kozben
keze-laba folyamatosan mozgésban volt, hol az
orra, hol a feje felett keresztezték egymast.
Almabol felébredvén Oups energikusabbnak,
fittebbnek érezte testét és lelkét. Ekkor dobbent
ra, hogy valésziniileg ezt az dlméaban végrehajtott
mozgasnak koszonheti. Ennek a felismerésnek
koszonhetden fejébe vette, hogy minden
gyereknek és felnéttnek a tudomésara kell hoznia,
hogy milyen nagyon fontos az élettikben a
mozgas.

A jaték segitségiinkre lehet a fizikai-pszichikai
egyenstly felfedezésére és elérésére sajat
magunkban.

A jaték célja: a kartyakon Oups kilonbozé
mozdulatokat mutat be. A kezével hol kénnyen
felismerhetd rajzokat mutat a levegébe, néhany
kartyan kezét vagy labat emeli a magasba. A
kilonbozé jatékvariaciokban eltérd feladatokat,
feladvanyokat kell megoldanunk. Néha utanozni,
néha el kell magyarazni a kartyan lathato
mozdulatokat, vagy parokat kell keresni.

Megjegyzés: a bemutatott mozdulatok, figurdk
egyszertiek, kénnyen utdnozhatéak. A
jdtékvaridciokban csak a kezek és a ldbak irdnydt
kell helyesen megnevezni, a fej irdnya nem szdmit.

JATEKVARIACIOK

1, Oups és Oupsinchen -mozdulatkeresé
meméoria jaték
2-8jdtékos részére, 5 éves kortol

El6késziiletek:

Keverjiik 8ssze a 60 kartyat és helyezzik el
négyzet alakzatban egy nagy asztal kbzepére,
képpel lefelé forditva (pl.: 6*10-es oszlop-sor
kombinacidban).

A jaték menete:

A legfiatalabb jatékos kezdhet, felfordit egy
kartyat és alaposan megnézi (melyik figura,
milyen mozgast hajt végre). A kartya jobb felsé
sarkan lathato, hogy Oups vagy Oupsinchen
mutatja be a felforditott lapon lévé mozdulatot.
Ezutén a jatékosnak meg kell prébélnia
megkeresnie az el6szor felforditott kartya
megfelel6jét. Pl.: Oups kartyat forditott meg a
jatékos elsének, ebben az esetben Oupsichen
figurajat kell keresnie, egy olyan kartyat, amelyen
ugyanolyan mozdulat van.

A kértyanak pontosan meg kell egyeznie az
el6szor megforditott kartyan lathaté mozdulattal,
csak éppen Oups esetén Oupsichen, Oupsichen
esetében Oups feliratnak kell lennie.

Megjegyzés: minden Oups kdrtydnak van
Oupsichen megfeleléje. A kdrtydk kézétt nincs
pdratlan. Mozdulat beazonositdsdndl csak a kezek
és ldbak irdnya szdmit.

Akkor, ha a masodikként felforditott kartya nem
az els6 parja, a jatékosnak mindkét kartyat vissza
kell forditania képpel lefelé és az eredeti helytkre
vissza kell tennie.

Amennyiben sikertilt az elsé kartya parjat

megforditani a jatékosnak, megtarthatja a
kartyapart. Majd folytathatja a tovabbi parok
keresését. Egészen addig 6 marad soron, mig
helyesen forgatja fel a kartyaparokat. Amint
hibazik, a téle balra 1l jatékos kerll sorra és
kezdheti el a parok keresését.

A jaték vége:

Amikor az dsszes kartyanak megtalaltak a
jatékosok a parjat a jaték véget ér. A legtobb
kartyaparral rendelkezé jatékos nyeri meg a
jatékot.

2, Hol van Oupsichen? -gyors, parkeresé jaték
2-8jdtékos részére, 6 éves kortol

Elokésziiletek:

Valogassuk szét a kartyakat aszerint, hogy Oups
vagy Oupsichen lathato rajta.

Az Oups kartyakat pakliba rendezve, helyezziik el
az asztal kozepére képpel lefelé forditva, majd az
Oupsichen kartyékat teritsiik ki az asztalon,
képpel felfelé forditva.

A jaték menete:

a kezdo jatékos az Oups pakli legfelsé lapjat
forditsa meg és képpel felfelé forditva helyezze a
pakli tetejére.

Ekkor az Gsszes jatékos egyszerre elkezdheti
keresni a felforditott kartya Oupsichen parjat.
Abban az esetben ha az egyik jatékos ugy
gondolja, hogy megtalalta a megfelel6 kartyat, ra
kell tennie a kezét a kartyara. Ha a két kartya
megegyezik, elveheti a kor elején megforditott
Oups kartyat és a helyesen megtalalt Oupsichen
kartyat is.

Akkor, ha a két kartya nem egyforma, a téveszté
jatékos az adott korben mar nem tippelhet
tobbet, csak a kovetkez6 korben jatszhat ismét.

Miutan meg lett a kartyapar, a soron kovetkezé
jatékos egy Ujabb Oups kartyat fordithat fel, és
kezdédhet ismét a keresés.

A jaték vége:

Az a jatékos, akinek elséként sikerdl
OsszegyUjtenie 5 Oups kartyat, megnyeri a
jatékot.

3, Oups mit csinalsz? - mutogatds és felismerds
jaték

2-8 jdtékos részére, 7 éves kortol

El6késziiletek:

Valogassuk kiilon az Oups és Oupsichen
kartyakat. Az Oups kartyéakat pakliba rendezve
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tegyuk az asztal kozepére képpel lefelé forditva.
Az Oupsichen kartyakat rendezziik a pakli koré
képpel felfelé forditva.

A jaték menete:

A legfiatalabb jatékos kezdi a kort. Megforditja a
pakli legfelsé lapjat és alaposan tanulmanyozza a
rajta lathaté mozdulatot. Ugy kell megnéznie,
hogy a tébbi jatékos ne lathassa a lapon lévé
mozdulatot. Tanulményozas utan meg kell
mutatnia azt a mozdulatot a tobbi jatékosnak.
Példa: Oups a kartyan felemeli a bal karjat, a
jatékosnak szintén fel kell emelnie a bal kezét.
Amint a jatékos megmutatja a mozdulatot, a
tobbi jatékos egyszerre elkezdheti keresni a
bemutatott mozdulat Oupsichen kértyak kozil
azt, amelyik megfelel a jatékos altal
megmutatottnak.

Ha az egyik jatékos ugy gondolja, hogy
megtalalta a bemutatott Oups kartya
megfelel6jét, azonnal le kell csapnia a kértyara.
Minden jatékos a kartydk megjeloléséhez csak az
egyik kezét hasznélhatja.

Minden jatékos csak egyszer csaphat le egy
kartyara, egy kor alatt nem véltoztathatja meg a
dontését. Amelyik kartyara lecsapott, amellett ki
kell tartania, hidba gondolja, hogy egy masik
kartya lenne a helyes.
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Minden jatékos csak egyszer csaphat le egy
kartyara, egy kor alatt nem véltoztathatja meg a
dontését. Amelyik kartyara lecsapott, amellett ki
kell tartania, hidba gondolja, hogy egy masik
kartya lenne a helyes.

Amikor minden jatékos lecsapott mar valamelyik
kartyara, meg lehet nézni, hogy melyik jatékosnak
sikertilt eltalalnia a bemutatott mozdulatot
abrazolo kartyat.

Abban az esetben, ha valamelyik jatékosnak
sikertlt helyesen, a megfelel6 kartyara csapnia,
elveheti azt, és leteheti maga elé az asztalra.
Végll, be kell mutatnia a kartyan szereplé
mozdulatot, azt, amely a kivalasztott kartyan
talalhato, anélkil hogy tanulmanyozna a kartyat.
Amennyiben ez is sikeriil, megkaphatja az Oups
kartyat is. Ellenkez6 esetben az Oups kartyat ki
kell venni a jatékbdl, és félre kell tenni.

Ezutan véget ér a kor, és a soron kévetkezé
jatékos fordithat és nézhet meg egy tjabb Oups
kartyat.

A jaték vége:

a jaték véget ér, amint minden jatékos haromszor
betoltotte a mutato szerepet.

A legtobb kartyaval rendelkezé jatékos nyeri meg
ajatékot.

4,0ups te is meg tudod csinalni!-leiré és
reprodukcios kartya
2-10 jatékos részére, 8 éves kortdl.

El6késziiletek:
Vélogassuk szét az Oups és Oupsichen kartyakat

Amikor minden jatékos lecsapott mar valamelyik
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majd keverjiik meg kilon-kilon a két paklit.
Helyezziik el az asztalon két kilon pakliba
rendezve, képpel lefelé forditva a kartyakat.

A jaték menete:

A legfiatalabb jatékos kezd. Az Oups pakli legfelsé
lapjat elveszi, és megnézi. Majd le kell i
mondani pontosan a vele szemben (
szamara, hogy Oups milyen mozdulatot hajt
végre a kartyan. A vele szemben Ul6 jatékosnak
gyorsan, a leirasnak megfeleléen be kell mutatnia
a mozdulatot. Amennyiben ez sikeril neki,
megkapja az Oups kartyat jutalmul. A mozdulatot
leird jatékos jutalomként egy Oupsichen kartyat
vehet magéhoz.

Abban az esetben, ha a jatékosnak nem sikertil az
elmondas alapjan hibatlanul bemutatni a
mozdulatot, nem kaphatja meg az Oups kartyat.
Ha a leird jatékos nem helyesen mondta el a
kartyan lathaté mozdulatot, de a vele szemben
6 jatékos hibatlanul mutatta be az elmondott
utasitasok alapjan a mozdulatot, megkaphatja az
Oups kartyat és a leir6 jatékos nem kap kartyat.
Mindezek utan a kovetkezé jatékosra keriilhet a
sor, a leird jatékos bal oldali szomszédja hizhat
egy Ujabb Oups kartyat és a vele szemben ul6
jatékosnak mondja el mit lat a kartyan.

majd keverjiik meg kilon-kalon a két paklit.
Helyezziik el az asztalon két kilon pakliba
rendezve, képpel lefelé forditva a kartyakat.
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mondani pontosan a vele szemben (il6 jatékos
szamara, hogy Oups milyen mozdulatot hajt
végre a kartyan. A vele szemben Ul6 jatékosnak
gyorsan, a leirasnak megfeleléen be kell mutatnia
a mozdulatot. Amennyiben ez sikeril neki,
megkapja az Oups kartyat jutalmul. A mozdulatot
leird jatékos jutalomként egy Oupsichen kartyat
vehet magéhoz.

Abban az esetben, ha a jatékosnak nem sikertil az
elmondas alapjan hibatlanul bemutatni a
mozdulatot, nem kaphatja meg az Oups kartyat.
Ha a leiré jatékos nem helyesen mondta el a
kartyan lathaté mozdulatot, de a vele szemben
6 jatékos hibatlanul mutatta be az elmondott
utasitasok alapjan a mozdulatot, megkaphatja az
Oups kartyat és a leird jatékos nem kap kartyat.
Mindezek utan a kovetkezé jatékosra keriilhet a
sor, a leird jatékos bal oldali szomszédja hizhat
egy Ujabb Oups kartyat és a vele szemben ul6
jatékosnak mondja el mit lat a kartyan.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amint minden jatékos 3
alkalommal betéltotte a leird szerepét. A legtobb
kartyaval rendelkezé jatékos nyer.

5,En vagyok Oups, te vagy Oupsichen-
reprodukciés jaték
4 éves kortdl

Ezt a jatékvariaciot gondtalanul tudja élvezni
gyerek és felnétt egyarant. Nem kell parokat
keresni, jatékkal és utdnozassal 6lthetjik
magunkra Oupsichen szerepét. Nincs nyertese
vagy vesztese a jatéknak, a mozgas és az élmény a
fontos.

Elokésziiletek:
A jaték soran csak az Oups kartyakra lesz
sziikségtink.

A jaték menete:

A szuil6 valaszt egy tetszéleges Oups kartyat és
bemutatja, milyen mozdulatot hajt végre Oups a
kartyan. A gyerekeknek utanozni kell a sztlé
mozdulatat, figyelve a bal-jobb, kéz-lab
kombinacidkra. Egy id6 utdn megcserélhetjik a
szerepeket, ekkor a gyerekek valaszthatnak
kartyat, mutathatjk be, mit latnak rajta és a
sziilonek kell utdnoznia a mozdulatot.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amint minden jatékos 3
alkalommal betéltotte a leird szerepét. A legtobb
kartyaval rendelkezé jatékos nyer.

5,En vagyok Oups, te vagy Oupsichen-
reprodukciés jaték
4 éves kortdl

Ezt a jatékvariaciot gondtalanul tudja élvezni
gyerek és felnétt egyarant. Nem kell parokat
keresni, jatékkal és utdanozassal 6lthetjiik
magunkra Oupsichen szerepét. Nincs nyertese
vagy vesztese a jatéknak, a mozgas és az élmény a
fontos.

Elokésziiletek:
A jaték soran csak az Oups kartyakra lesz
sziikségtink.

A jaték menete:

A sziil6 valaszt egy tetszéleges Oups kartyat és
bemutatja, milyen mozdulatot hajt végre Oups a
kartyan. A gyerekeknek utanozni kell a sztlé
mozdulatat, figyelve a bal-jobb, kéz-lab
kombinacidkra. Egy id6 utdn megcserélhetjik a
szerepeket, ekkor a gyerekek valaszthatnak
kartyat, mutathatjak be, mit latnak rajta és a
sziilonek kell utdnoznia a mozdulatot.

6, Mit latsz?
2 éves kortdl

Tokéletes jatékvariacio gyermek és szil6 szamara.
Az 6sszes kartyat helyezziik el sor-oszlop
kombinéciéban, képpel felfelé forditva az asztalra.
Kisebb gyermekek esetén hasznélhatunk csak egy
paklit is.

A jaték elején a legfiatalabb jatékos kitaldlja, hogy
a kartyakon szerepl6 motivumok koziil mit kell
keresni (pl.: szivecske, csiga, pillangd). Majd
mindenki elkezdi gy(ijtogetni a megnevezett
motivumokat dbrazolé kartyakat. A legtobb
kartyat 6sszegyUjté jatékos lesz a jaték nyertese.

Nagyobb gyermekek szamara bonyolultabba
tehetjik a jatékot, ha a motivum elhelyezkedését
is megadjuk a kartyan. Példaul: szivecske Oups
el6tt vagy csiga Oupsichen mellett).
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a kartyakon szerepl6 motivumok koziil mit kell
keresni (pl.: szivecske, csiga, pillangd). Majd
mindenki elkezdi gy(ijtogetni a megnevezett
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is megadjuk a kartyan. Példaul: szivecske Oups
el6tt vagy csiga Oupsichen mellett).



