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Ein spannendes Pferderennen durchs Maislabyrinth
für 2 bis 4 Bibi & Tina-Fans ab 6 Jahren

Startet mit Bibi, Tina und Alex zum großen Pferderennen durch das Maislabyrinth! 
Wer schafft es zuerst ins Ziel: die drei Freunde oder ihre Widersacher Maik und Maik?

Ein bisschen Würfelglück gehört dazu, aber vor allem braucht ihr ein gutes Gedächtnis, um euch das 
Labyrinth einzuprägen und so möglichst schnell ins Ziel zu gelangen. Hans Kakmann wird versuchen, 
euren Sieg zu verhindern. Doch wenn ihr zusammenhaltet und euch unterwegs wie richtige Freunde 
auch mal gegenseitig helft, haben seine Reiter Maik und Maik keine Chance, und das süße Fohlen Socke 
darf durch euren Sieg auf Schloss Falkenstein bleiben.

Spielinhalt

⁄ Startspieler-
Marker⁄3 Kakmann-Karten

25 Freund-
schaftsherzen

⁄6 Film-Karten

5 Würfel
(4x Weiß + ⁄x Rot) 

5 Spielfi guren mit Standfüßchen
(4x Bibi, Tina und Alex in den Farben Türkis, Rosa, 
Gelb, Grün und ⁄x Maik und Maik in Dunkelblau)

9 Zielkarten

⁄ Spielplan

⁄3 Film-Plättchen
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Spielziel
Der Spieler, der als Erster mit seiner Spielfigur das Ziel erreicht, gewinnt das Rennen durchs 
Maislabyrinth. Kommen Maik und Maik zuerst ins Ziel, gewinnt der Spieler, der bis dahin die meisten 
Freundschaftsherzen sammeln konnte.

Spielvorbereitungen
Legt den Spielplan in die Mitte des Tisches. Legt auf jedes rechteckige Feld auf dem Spielplan 
willkürlich ein Film-Plättchen. Dabei spielt es keine Rolle, welche Seite des Plättchens sichtbar ist.

Mischt die Zielkarten und legt sie als verdeckten Stapel neben dem Spielplan bereit. 

Auch die Kakmann-Karten legt ihr als verdeckten Stapel bereit.

Jeder Spieler sucht sich eine der 4 Spielfiguren mit Bibi, Tina und Alex aus und stellt sie auf das 
Startfeld. Auch die Maik-und-Maik-Spielfigur stellt ihr auf das Startfeld.

Jeder Spieler erhält 3 Freundschaftsherzen. Die restlichen Freundschaftsherzen legt ihr neben dem 
Spielplan bereit. 

Mischt die ⁄6 großen Film-Karten und legt anschließend je 4 Karten verdeckt nebeneinander an jede 
Seite des Spielplans.

Nun braucht ihr noch den roten Würfel und pro Spieler einen weißen Würfel. Die restlichen weißen 
Würfel legt ihr wieder in die Schachtel. Jetzt kann es losgehen!

Spielablauf
Zu Beginn darf jeder von euch sich reihum geheim 5 Film-Karten aus der Auslage um den Spielplan 
anschauen und einprägen.

Der jüngste Spieler erhält den Startspieler-Marker und würfelt mit allen Würfeln.

Der rote Würfel zeigt an, wie weit Maik und Maik in der aktuellen Runde ziehen dürfen. Entsprechend 
bewegt der Spieler zuerst die Maik-und-Maik-Figur weiter. 

Anschließend wählt er einen der weißen Würfel aus und zieht mit seiner Spielfigur entsprechend 
vorwärts. Danach wählen die anderen Spieler reihum einen der übrigen Würfel aus und ziehen mit ihren 
Spielfiguren entsprechend vorwärts. Sind alle Würfel verteilt und alle Spielfiguren gezogen, wird der 
Startspieler-Marker an den linken Nachbarn weitergegeben, und eine neue Runde beginnt.

Beim Ziehen der Spielfiguren gelten folgende Regeln:

Maik und Maik
• �Maik und Maik reiten immer in Pfeilrichtung.�

• �Beenden Maik und Maik ihren Zug auf einem ovalen Feld unterhalb eines 
Film-Plättchens, nehmen die beiden eine Abkürzung: Stellt die Figur direkt 
auf das runde Feld in der Reihe über dem Film-Plättchen. 

Bibi, Tina und Alex
• �Eure Spielfiguren dürfen immer in eine beliebige Richtung ziehen.

• �Auf jedem runden Feld kann grundsätzlich nur eine Spielfigur stehen. Ist das Zielfeld besetzt, muss 
der Spieler die dort stehende Spielfigur überspringen und auf das nächste freie Feld ziehen (das gilt 
auch für Maik und Maik). Auf den ovalen Feldern dürfen beliebig viele Spielfiguren stehen.

• �Beendet ein Spieler seinen Spielzug auf einem Kakmann-Feld ,  
muss er eine Kakmann-Karte aufdecken und befolgen (s.u.).
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• �Beendet ein Spieler seinen Spielzug auf einem Freundschaftsherz-Feld, darf er sich ein 
Freundschaftsherz aus dem Vorrat nehmen. Alle anderen Spieler dürfen sich nun 
jeweils geheim eine beliebige Film-Karte ansehen.

• �Grundsätzlich müsst ihr die Augenzahl des gewählten Würfels immer vollständig ziehen. Wenn ihr 
Augenzahlen verfallen lassen möchtet (z.B. um auf den ovalen Feldern stehen zu bleiben und eine 
Abkürzung nehmen zu können, s.u.), könnt ihr das. Allerdings müsst ihr dafür ein Freundschaftsherz 
abgeben und in den Vorrat zurücklegen. 

Abkürzungen
Beendet ihr euren Spielzug auf einem ovalen Feld, habt ihr die Möglichkeit, eine Abkürzung zu nehmen 
und direkt in die nächsthöhere Reihe im Labyrinth zu gelangen.

Schaut euch dazu das Film-Plättchen über dem ovalen Feld, auf dem ihr steht, genau an. Wisst ihr, wo 
die Film-Karte liegt, die diese Filmszene zeigt? Ihr habt einen Versuch, es zu finden. Dreht dazu eine 
Film-Karte um, so dass alle Spieler sie sehen können.

• �Zeigt die Film-Karte die richtige Filmszene, dürft ihr eure Spielfigur sofort auf das Feld oberhalb des 
Film-Plättchens stellen. Im nächsten Zug reitet ihr dann von hier aus weiter. Das Film-Plättchen dreht 
ihr um. Für die gleiche Abkürzung müssen eure Mitspieler die nun sichtbare Filmszene finden.

�
• �Zeigt die Film-Karte nicht die gesuchte Filmszene, bleibt ihr mit eurer Spiel-

figur stehen und dürft erst beim nächsten Zug weiterreiten. Das Film-Plättchen 
dreht ihr in diesem Fall nicht um.

• �Zeigt die Film-Karte Maik und Maik, muss der Spieler, der sie umgedreht 
hat, sofort ein Freundschaftsherz abgeben und in den Vorrat legen. Zusätzlich 
muss er Maik und Maik 3 Felder vorziehen.

Ein Freundschaftsherz
könnt ihr verwenden… 

… �um beliebig viele Augenzahlen verfallen zu lassen. Auch stehen bleiben 
könnt ihr, wenn ihr ein Freundschaftsherz abgebt.

… �um eine zusätzliche Film-Karte aufzudecken, wenn ihr eine Abkürzung 
nehmen möchtet.

… �um die Mitspieler um Hilfe zu bitten. Wenn du auf einem ovalen Feld stehst  
und eine Abkürzung nehmen möchtest, aber nicht weißt, wo die richtige Filmkarte 
zu finden ist, kannst du deine Mitspieler fragen, ob dir jemand helfen kann. Weiß 
ein Spieler, wo die richtige Karte liegt, kann er sie dir zeigen, und du gibst ihm 
dafür ein Freundschaftsherz. Hat er dir einen falschen Tip gegeben, muss er ein 
Freundschaftsherz abgeben.

Pro Zug könnt ihr so viele Freundschaftsherzen einsetzen wie ihr möchtet. Die Freund-
schaftsherzen kommen dann zurück in den Vorrat.

Zielaufgabe und Spielende�
Der Spieler, der als Erster das Zielfeld erreicht, gewinnt.

Vorher müsst ihr allerdings noch eine Zielaufgabe erfüllen 
und unter Beweis stellen, dass ihr das Labyrinth nun gut kennt.

Erreicht deine Spielfigur das ovale Feld vor dem Heuballen, muss sie stehen bleiben. Übrige Augen-
zahlen verfallen. Decke nun die oberste Zielkarte auf. Sie zeigt drei verschiedene Filmszenen. Deine 
Aufgabe ist es nun, die 3 Film-Karten mit diesen Filmszenen zu finden, indem du genau 3 Film-Karten 
aufdeckst. 
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• �Hast du die 3 richtigen Film-Karten aufgedeckt? Stelle deine Spielfigur auf das Feld hinter dem 
Heuballen. Im nächsten Zug darfst du weiter Richtung Ziel reiten. Die Zielkarte legst du unter den 
Zielkarten-Stapel.

• �Machst du beim Umdrehen der Film-Karten einen Fehler, musst du deine Spielfigur auf das Feld 
zurücksetzen, bei dem die Hufspur endet. Auch in diesem Fall legst du die Zielkarte wieder unter den 
Zielkarten-Stapel.

• �Kommen Maik und Maik als Erste ins Ziel, gewinnt der Spieler, der zu diesem Zeitpunkt die meisten 
Freundschaftsherzen besitzt. Haben mehrere Spieler die gleiche Anzahl Freundschaftsherzen, 
gewinnen sie gemeinsam.

Für den Fall, dass… Ein paar Sonderregeln und Einzelheiten
• �Wenn ihr eine Abkürzung nehmen dürft und auf den nächsten Feldern oberhalb des Film-Plättchens 

mehrere andere Spielfiguren stehen und ihr so mit eurer Spielfigur wieder auf einem ovalen Feld 
landen würdet, bleibt ihr hier stehen und könnt nicht versuchen, die neue Abkürzung zu nehmen.

• �Wenn Maik und Maik als Erste ins Ziel kommen und in derselben Runde auch eine andere Spielfigur 
das Ziel erreicht, haben dennoch Maik und Maik gewonnen, da sie immer zuerst gezogen werden.

• �Maik und Maik erhalten keine Freundschaftsherzen, müssen keine Filmszenen finden, ziehen keine 
Kakmann-Karten und müssen auch keine Zielaufgabe erfüllen.

• �Bei der Zielaufgabe könnt ihr keine Freundschaftsherzen einsetzen, um noch eine weitere Film-Karte 
umzudrehen.

Kakmann-Karten

Deine Spielfigur tauscht den Platz mit der Spiel-
figur, die am weitesten hinten steht (sind zwei 
Spielfiguren auf demselben Feld auf letzter 
Position, kannst du dir aussuchen, mit wem 
du tauschst). Bist du selbst an letzter Position, 
passiert nichts.

-5

Zieh deine Spiel-
figur 5 Felder 
zurück.

-1

Gib ein Freund-
schaftsherz 
ab und leg es 
zurück in den 
Vorrat.

+5

Zieh Maik und 
Maik 5 Felder 
vor.

Glück gehabt!  
Es passiert nichts! 
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