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In den Bambuswäldern Chinas 
sammeln die Pandabären Bam-
bus-Blätter für die Familie,  jeder 
Spieler ist ein Panda-Bär auf Fut-
tersuche. 
Das Spielfeld aus farbigen Qua-
draten, die mit Schnüren ver-
bunden sind, wird ausgelegt, 
dadurch entstehen vier große 
Felder zwischen den Quadra-
ten. In diese stellt man die vier 

Bäume, und zwar nahe zu den 
Eckfeldern in grün, gelb, orange 
und dunkelgrün. Dann werden 
die vier Bäume mit Blättern in der 
Farbe der Spielfeldecke bestückt, 
die 9 Memory-Karten mit den 
Farben der Spielfeldquadrate lie-
gen verdeckt bereit. Jeder Spieler 
sucht sich einen farbigen Korb 
und stellt seinen Panda mit dem 
Korb auf ein Eckfeld. 

Wer dran ist deckt eine Memory-
Karte auf und bewegt den Panda 
auf ein freies benachbartes Feld 
dieser Farbe. Ist kein Feld in der 
aufgedeckten Farbe frei, bleibt 
der Panda stehen. Auf jedem Feld 
darf während des Spiels nur ein 
Panda stehen, die Pandas müs-
sen auf den farbigen Quadraten 
und Pandas dürfen auch nicht 
übersprungen werden. Wer ein 
farbiges Eckfeld neben einem 
Baum erreicht, darf sich von die-
sem Baum ein Blatt pflücken und 
in seinen Korb stecken. Wer als 
Erster vier verschiedene Blätter 
hat, gewinnt. Für eine Variante 
kann man die Memory-Karten 
nach vier gesammelten Blättern 
wieder mischen. Auch in diesem 
Spiel ist das Material Bambus, 
wunderschön gefertigt und im 
Detail liebevoll gestaltet, die 
Idee die Spielfelder mit Schnüren 
zusammenzuhängen ist witzig, 
erfordert aber beim Auslegen 
vermutlich Erwachsenen-Hilfe. 
Die Regeln sind einfach und 
leicht zu verstehen, und nach 
einer Erklärung können Kinder 
durchaus alleine spielen.

BATTELO
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6 sich ständig verändernde 
niedliche Tierchen toben sich 
in Professor’s Labor aus, ständig 
auf der Suche nach Futter und 
Raufereien. Die Futtersteine 
werden verteilt, die Würfel sind 
die Spielfiguren, wer sich ver-
wandelt, würfelt und legt den 
Würfel erwürfelte Seite nach 
oben zurück auf den Plan. Vor 
jedem Zug wird überprüft, ob 

man sich verwandeln muss. 
Dazu zieht man eine Karte, diese 
zeigt an, welches Tier sich ver-
wandelt. Die Karte gibt auch an, 
wer die Runde beginnt und in 
welche Richtung gespielt wird. 
Der Hund zieht 5 Felder, die Kat-
ze 6 und die Maus 7, weniger ist 
nicht erlaubt. Die Tiere können 
hüpfen, schnappen, klauen und 
beißen. Wer schnappt, nimmt 

Futter oder Zaubertränke, Bei-
ßen bringt Punkte und man darf 
Besitztümer des Gebissenen 
klauen. Die Sonderkarten Kacke, 
Böse Ratte und Professor unter-
brechen den normalen Spiel-
verlauf, die Zaubertränke kann 
man bei einer Verwandlung ein-
setzen Eine Runde endet, wenn 
keine Karten mehr übrig sind, 
nach 2 Runden gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punk-
ten für verbliebenes Futter.
In der Variante BauSquitMiao 
Rennen findet sich die Renn-
piste, wieder werden die Fut-
tersteine und Zaubertränke 
ausgelegt. Die Tiere dürfen sich 
nur in der Rennstrecke bewe-
gen, sie springen nur gerade 
und nur auf freie Felder, Futter 
und Bisse bringen Bonus-Vor-
rückungen. Nach 2 Runden 
gewinnt der Spieler mit den 
meisten Punkten, Punkte gibt 
es je nach Einlaufposition. Ein 
witziges, buntes, gut gemach-
tes Spiel für zwischendurch, der 
Spaß liegt in den Zeichnungen 
und im Verwandeln und im ein 
wenig boshaft sein können.
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