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Blinde Kuh

Ravensburger Spiele Nr. 611 5301 2/611 5302 0
Design: Hermann Wernhard
Inhalt: 4 Stanztafeln mit 60 Formen « 4 Masken
1 Beutel » Gummiband fir 4 Masken
1 Spielregel

Ein last- und Formenspiel fur 1 - 4 Mit-
spieler ab 4 Jahren.

Wird ,Blinde Kuh" anfanglich nur als For-
meneinlegespiel gespielt, kdnnen sich
schon 3jahrige damit beschaftigen.

.Blinde Kuh", ein Spielespal} ohne grof3e
Vorbereitung, ebenso geeignet fur einen
Kindergeburtstag wie flr gemeinsames
Spiel unter Kindern. Auch zur Beschéfti-
gung eines kranken Kindes, fiir ein Kind
allein oder fur lange Fahrten hinten im
Auto ist ,Blinde Kuh" ein abwechslungs-
reiches Spiel - Erwachsene dirfen selbst-
verstandlich mitspielen - wobei sie erfah-
ren werden, dal3 im Erkennen der Formen
Kinder ihnen oftmals Uberlegen sind.

Vorbereitung des
Spielmaterials:

Stanztafeln

Wird zum ersten Mal mit ,Blinde Kuh"
gespielt, mussen die Formen sorgfaltig
aus den Stanztafeln herausgedriickt wer-
den.

Die Stanztafeln nicht wegwerfen!

Masken

4 Stiick a ca. 35 cm werden von der Gum-
mischnur abgeschnitten. Der Rest ist Er-
satz. Der Gummi wird zuerst durch die
rechte Ose einer Maske gefadelt und seit-
lich mehrfach verknotet. Genauso auf der
linken Seite. Sind alle Masken mit einem
Gummi versehen, kann es losgehen.

Spielen Kinder zwischen 4 und 6 Jahren
zum ersten Mal mit ,Blinde Kuh", sollten
sie sich vor Spielbeginn die Formen ge-
nau anschauen dirfen und sie benennen.
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Spielvorbereitung

Alle Formen werden in den Beutel gefillt.
Danach erhalt jeder Mitspieler eine Maske.
Verdeckt mit einem Tuch kénnen die Mas-
ken gezogen werden; man kann sie auch
verlosen oder ganz einfach die Kinder frei
wahlen lassen.

Spielverlauf

Wer die Clownmaske hat, darf anfangen.
Er zieht sie sich vor die Augen. Die ubri-
gen Mitspieler haben ihre Masken noch



nicht vor den Augen, damit sie jeweils zu-
schauen kodnnen, wie derjenige, der ge-
rade an der Reihe ist, seine Form abtastet.
Dies bringt fur die Zuschauer viel Spal3.
Das Kind, das links neben dem Clown
sitzt, halt ihm den Beutel offen hin. Er holt
sich eine Form heraus, betastet sie und
versucht herauszufinden, was es fur ein
Gegenstand ist. Benennt er den Gegen-
stand richtig, rufen die anderen Kinder
JJa" oder ,richtig" Der Clown schiebt
jetzt seine Maske zuriick und darf zur Be-
lohnung die Form behalten.

Nun ist das nachste Kind an der Reihe.
Es zieht seine Maske vor die Augen, sein
linker Nachbar halt ihm den Beutel hin, es
holt sich eine Form heraus und betastet
sie. Benennt ein Mitspieler die Form falsch,
kommt sie zurick in den Beutel und der
nachste ist an der Reihe. So geht es fort,
bis alle Formen aus dem Beutel geholt
worden sind.

K

Wenn Eltern mit Kindern ,Blinde Kuh"
spielen, koénnen sie nach ihrem eigenen
Ermessen die Spielregeln abwandeln oder
erleichtern: z. B. darf eine Form zweimal
oder dreimal erraten werden, bevor sie
wieder zurlick in den Beutel muf3.

Oder — kann ein Kind eine Form nicht er-
tasten, darf es sie zuriick in den Beutel
tun und sich noch einmal eine neue Form
nehmen.

Eine andere Mdglichkeit der Spielregel-
erleichterung ist, anféanglich nur mit den
Formen zu spielen, die mit einem gelben
Punkt gekennzeichnet sind. Danach die
blauen, zum Schlu3 auch die mit den
roten Punkten dazunehmen.

Die Spielregel kann jedoch auch erschwert
werden:

Die ubrigen Mitspieler zahlen leise bis 10,
wer dann seine Form nicht erraten hat,
der mu3 sie zuriick in den Beutel legen.

Spielende

Ist der Beutel leer, zahlt jeder Mitspieler
seine Formen. Wer die meisten Formen
hat, hat gewonnen. Der Gewinner ist jetzt
der Konig Uber alle ,Blinden Kihe" und
darf in der néchsten Runde die Konigs-
maske tragen. Haben 2 oder mehrere Mit-
spieler die gleiche Anzahl Formen richtig
erraten, ist derjenige Gewinner, der die
meisten Formen mit einem roten Punkt
besitzt.
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Spielvorbereitung

Jedes Kind erhélt eine Stanztafel (nicht
bendtigte Stanztafeln und die dazugeho-
rigen Formen werden zur Seite gelegt).
Die Formen kommen in den Beutel.

Spielverlauf

Der Spielleiter oder reihum eines der Kin-
der zieht eine Form aus dem Beutel und
hélt sie hoch. Wer entdeckt, daf? die Form
zu seiner Tafel gehért, meldet sich, be-
nennt die Form und flgt sie in seine Tafel
ein. Meldet sich niemand fir die Form,
wird sie zur Seite gelegt. Melden sich
mehrere Kinder gleichzeitig fur eine Form,
kommt sie zurtick in den Beutel.

Spielende

Sieger ist, wer als erster seine Tafel ge-
fallt hat und darf zur Belohnung in der
nachsten Spielrunde die Léowenmaske auf
dem Kopf tragen.

Spielregel
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Sp|elvorbere|tung
Jeder Mitspieler bekommt eine Maske.
Uberzéhlige Tafeln und die dazugehdri-
gen Formen werden zur Seite gelegt.



Die Formen werden in den Beutel getan.
Die Mitspieler ziehen ihre Masken vor die
Augen. Wer die Clownmaske tragt, be-
ginnt und zé&hlt 15 Formen ab, die er vor
seinen linken Nachbarn auf den Tisch
legt. Jetzt ist dieser an der Reihe, zahlt 15
Formen ab und legt diese wiederum vor
seinen linken Nachbarn und so fort bis
alle ihre 15 Formen haben.

Die Tafeln werden gemischt und in die
Mitte des Tisches gelegt. Jeder nimmt
sich eine Tafel.

Spielverlauf

Auf ,los" beginnt das Spiel. Jeder Mit-
spieler tastet seine Formen ab und ver-
sucht festzustellen, welche zu seiner Tafel
gehdren. Formen, die passen, durfen
gleich in die Tafel eingefugt werden. For-
men, die nicht passen, werden vorerst zur
Seite gelegt. Sind alle soweit, werden auf
Kommando ,Tausch" die zur Seite geleg-
ten Formen dem linken Nachbarn hinge-
schoben. Jeder versucht wieder festzu-
stellen, welche dieser neuen Formen in
die eigene Tafel passen. Dann wird wie-
der auf Kommando getauscht.

*

Es wird jeweils einmal weniger getauscht,
als Kinder mitspielen. Also bei 4 Mitspie-
lern dreimal, bei 3 zweimal usw.

Spielende

Wurde entsprechend der Mitspielerzahl
getauscht, ist das Spiel zu Ende. Dabei
kann es naturlich vorkommen, da Mit-
spieler Formen weitergegeben haben, die
eigentlich in ihre Tafel gehort hatten. Sie-
ger ist, wer seine Tafel vollstandig mit
Formen fullen konnte. Er darf zur Beloh-
nung in der néchsten Spielrunde die Teu-
felsmaske tragen. Hat keiner seine Tafel
vollbringen kénnen, ist der Gewinner, der
die meisten Formen eingefligt hat.

Super-Teufeldotto

Man kann diese Spielform noch erschwe-
ren. Die Formen werden gemischt und in
die Mitte des Tisches gelegt. Alle Mitspie-
ler haben eine Maske vor den Augen und
versuchen nun, so schnell als mdglich, die
zu ihrer Tafel gehérigen Formen zu erta-
sten. Sieger ist, wer als erster seine Tafel
fillen konnte.

Er ist ein echter ,Teufelsker!".
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Hier ein Vorschlag fir ein freies und lusti-
ges Worterspiel mit oder ohne Sieger.
Alle Formen werden in die Mitte des
Tisches gelegt. Um die Wette oder mitein-
ander versuchen alle Mitspieler zusam-
mengesetzte Hauptworte zu finden, die es
gibt:

z. B. Haus — Frau, Zitronen - Falter,
Schlussel — Kind, Mond — Mann.

Oder Worte von Dingen, die es nicht gibt:
z. B. Trompeten — Maus, Pinsel — Ente,
Hunde - Leiter, Igel — Krone.

Jeder legt dabei die entsprechenden For-
menpaare vor sich aus.
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Genau so viel Spall macht es auch, wenn
jeder 3-5 Formen aus dem Beutel zieht
und dazu eine mdgliche oder eine unmdg-
liche Geschichte erfindet.

Schlu3bemerkung

Wir haben hier die wichtigsten Spielfor-
men beschrieben, doch ist das Spielmate-
rial so vielféltig, dal3 jedem noch mehr
dazu einfallen kann. Also ruhig Spiel-
regeln andern oder neue erfinden. So
kann man die Formen auch als Schablo-
nen verwenden, d. h. mit einem Stift da-
rumherumfahren und anschlieRend die
Formen ausmalen.

Die Ravensburger wiinschen viel Spafd mit
,Blinde Kuh".



