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Hao Hao, un magnifique Panda géant, est le nouvel hôte de Pairi Daiza. Soyez ses guides 
dans la Cité des Immortels où il y est accueilli comme dans son élément naturel. Aidez-le à 
découvrir son nouvel environnement et faites-lui rencontrer des amis. Mais attention, tout 
n'est pas rose car le Léopard des neiges n'est jamais loin et il pourrait bondir à tout moment. 
Soyez concentrés, vigilants et surtout évitez les pièges 1 Toute sa vie, Hao Hao vous en sera 
reconnaissant 1 

Mtlférie! 
• 36 tuiles de jeu réparties comme suit: 

• 30 tuiles «animal» dont: 
• 6 paires = 12 tuiles marquées (~2ll 
·4 triplettes = 12 tuiles marquées «3» 
• 1 sextet = 6 tuiles marquées «6l) 

• 6 tuiles «effet spécial» (voir l'encadré pour les parties plus avancées) 
• 1 figurine du panda Hao Hao 
• 1 règle du jeu en 3 langues (français - anglais - néérlandais) 

BlAt dIA jelA 
Obtenir le plus de points en récoltant des tuiles. 

Mis-e en pltlc-e 
Pour les premières parties, ainsi qu'avec les plus jeunes, nous vous conseillons de commencer avec 
25 tuiles «animal» plutôt que 30. La règle ci-dessous ne change en rien. Vous retirez simplement une 
triplette et une paire de tuiles de votre choix, que vous remettez dans la boîte. 
Remettez dans la boîte les tuiles «effet spécial». Ces tuiles ne seront pas utilisées pour cette partie. 

Retournez face cachée les 25 tuiles «animal», mélangez-les et disposez-les en un carré de 5x5 tuiles 
face cachée. Vous formez ainsi le terrain de jeu et de découverte de Hao Hao. Celui qui n'a encore 
jamais visité Pairi Daiza a la chance d'être le premier joueur. En cas de doute, le plus jeune joueur 
commence. 
Avant de démarrer le premier tour, chaque joueur prend connaissance secrètement d'une tuile de 
son choix dans le terrain de Jeu et repl.aCe·ensuite cette tuile là où elle ét;3it, face caché.e. 
Le joueur installé à droite du premIer joueur p~end le panda et l'Installe sur le terrain de' Jeu 



Le joueur choisit sur quelle tuile placer Hao Hao et dans quelle direcU6n il regarde, en s'assurant que 
le panda ait devant lui au moins 2 tuiles face cachée (voir exemple illustration 0 page 4). 
Le tour de jeu se poursuit ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre, vers le joueur de gauche 
tout simplement. 

DérOlAlernem alA jelA (pour les premières parties) 
A son tour, le joueur réalise, dans l'ordre, les étapes suivantes : 

Etape 1 • Le joueur dévoile une ou plusieurs tuiles 
A son tour le joueur retourne une première tuile qui se trouve obligatoirement dans l'alignement du 
regard du panda. En aucun cas dans le jeu, un joueur ne peut regarder la tuile sur laquelle se trouve le 
panda. Hao Hao se repose. 

Si, en retournant cette première tuile, le joueur tombe nez à nez avec : 
a) une tuile «animal» avec un symbole «2» le joueur doit retourner une tuile 

supplémentaire n'importe où sur le plateau et passer à l'étape 2. 
b) une tulle «animal» avec un symbole «3» le joueur doit retourner deux tuiles 

supplémentaires n'importe où sur le plateau et p<:isser à l'étape 2. 
c) une tuile «Panda roux» (avec un symbole «6»), il peut, s'II souhaite gagner cette tuile 

Immédiatement, la prendre devant lui et passer à l'étape 3 0\.1 poursuivre et passer à l'étape 2, 
au point c) «Panda roux». 

d) une tuile «Léopard des neiges», il doit retourner une tuile supplémentaire n'importe où sur le 
plateau et passer ensuite à l'étape 2, au point d) «Léopard des neiges». 

Etape 2 • Observation des tuiles retournées 
a) Toutes les tuiles retournées présentent des animaux différents avec des symboles «2» et/ou 

«3», le joueur passe à l'étape 3. 
b) Parmi les tulles retournées, certaines formenl une série complète d'animaux identiques, 

alors le joueur les gagne elles place devanllul. Pour gagner une paire, Il faut découvrir 2 
animaux identiques. Pour gagner une triplette, Il faul découvrir, au même tour, 3 animaux 
identiques. La coutume veut alors que le joueur s'écrie joyeuseme"nt «Hao Hao h> en récupérant 
ses tuiles gagnées. 

c) Le joueur qui découvre un Panda roux comme première tu ile et qui décidé de continuer, peut 
retourner, une par une, autant de tuiles qu'il le souhaite pour autant qu'il découvre un Panda roux 
à chaque retournement de tuile. S'il rencontre un autre animal, il ne gagne rien et passe à 
l'étape 3. Si le joueur s'arrête à temps, il gagne toutes les tuiles «Panda roux» retournées. 

Exemple : Zéphir retourne un Panda roux comme première tuile. If veut aller plus loin car if se 
souvient parfaitement d'une tuile «Panda roux» retournée par An/nka au tour précédent. Gagné 1 /1 Y a 
maIntenant sur le plateau 2 luI/es Panda roux visibles et aucune autre. /1 prend le risque d'en retourner 
une troisième et, coup de chance ou flair de panda, If tombe à nouveau sur un Panéfa roux. If dècide de 
s'8rr~ter là et gagne les 3 tulles Panda roux visibles qu'II place devant lui. SI au moment de retourner 
la 3"nlll /uile, Zéph7r était tombé n'ez a nez avec un aulre animai qu'un Panda roux, 1/ n'aurait gagné 
aucune tulle. 



d) Le Léopard des neiges est un prédateur dangereux pour Hao Hao et ses amis . 
• Si une seule tuile Léopard des neiges est visible, le joueur doit intervertir la tuile léopard avec 
une autre tuile retournée sur la table, au choix. Le léopard bondit sur un animal visible qui prend 
agilement la place que le léopard a laissée libre. Deux tuiles sont donc Interverties . 
• Si deux tuiles Léopard des neiges sont visibles, l'animal ne peut s'échapper et le joueur perd une 
tuile (de son choix). Les léopards restent en place. Si le joueur n'a encore gagné aucune tuile, il 
ne perd rien. 

Etape 3 - Déplacem.ent du planda. 
Le joueur dC;>ÎI obligatoirement déplacer le panda el DOIT : 
• le déplacer avant'de remettre l,es tulles vis ibles facé 'cachée ; 
• le déplacer d'au minimum une tulle (II ne, suffit pas de tourner le sens du regard du panda) ; 
• le déplacer en lalssan! le ChOix entre au moins 2 tuiles face cachée (voir exemple illustration f}page 4). 

Attention! S'il n'est pas possible de placer Hao Hao de sorte qu'if regarde au moins 2 tuiles face cachée, 
Hao Hao ne doit plus s'en faire pour ça : quelle que soit son orientation, il arrive à voir toutes les tuiles 
restantes (voir exemple illustration 8 page 4). 

Etape 4 - Replacem.ent des tuiles face cachée. 
Le Joueur termine son ,tour en retqurnant simplement face cachée toutes les tuiles restées visibles. C'est 
alors a~ loùr du jou,eur suivant. 

Fin de p~rhe 
La partie se termine dès qu'on ne peut plus déplacer Hao Hao sur une tuile face cachée. Le joueur qui 
est dans cette situation remporte alors le panda, qui lui rapportera 3 points supplémentaires. La coutume 
veut alors que tous les joueurs s'écrient joyeusement «Hao Hao !». 

GOh'lp+lI\qt des pOin+s 
Les joueurs obtiennent 1 point par tuile gagnée, sauf pour les tuiles «Panda roux». Chaque tuile «effet 
spécial» non utilisée (par le joueur qui l'avait obtenue) vaut elle aussi 1 point. Le joueur qui a remporté la 
figurine de Hao Hao gagne 3 points supplémentaires. 

Attention aux tuiles «Panda roux». Les recueillir est une belle prise de risque car il faut en avoir au moins 
trois pour qu'elles rapportent des points! 

Si un joueur a 1 tuile «Panda roux» il perd 1 point. 
Si un joueur a 2 tuiles «Panda roux» il perd 2 points. 
Si un joueur a 3 (ou plus) tuiles «Panda roux» il gagne 5 points. 

'Dérooleh'len+ dIA jelA (pour les aventuriers confirmés) 
Les règles sont identiques à la règle de base, excepté que vous jouez avec les tuiles 
«effet spécial». Ces 6 tuiles «effet spécial» sont mélangées et placées en une pile, 
face cachée. 



A la fin de l'étape 4, un joueur obtiendra une tuile «effet spécial» si deux conditions sont remplies: 
1) s'il n'a gagné aucune tuile à son tour de jeu 
ET 
2) si url autre joueur a 3 tulles de plus.que luI. 
Une fois une tuile «effet spéçiab~ jouée, ellE! est replacée face cachée sous la pile des tuiles. 
Pour les parties à 4, 5 ou 6 Joueurs, un joueur ne peut jamai;; a\(oir plus d'L1ne tuile «effet spécial». 
Pour les parties à 2 ou 3 joueurs, un joueur ne peut jamais avoir plus de deux tuiles «effet spécial» . 

Les tuiles «effet spéciab); 

• Je peux retourner une tuile en plus lors de mon tour. 

• Je peux regarder (moi seul) une tuile face cachée du plateau. 

• A mon tour, ou au début du tour d'un Butre joueur, je peux déplacer Hao Hao. 

Exemple 111ustrationO: le panda ne peut être placé face à une rangée où il n'y a pas, au minimum, 2 tuiles face cachée. 
Exemple 111ustrationf}: A l'étape 3 de son tour de Jeu, le joueur qui déplace Hao Hao ne peut le placer face à une rangée qui ne 
comprend !I<ls, .au minimum, 2 tuiles face cachée. 
Exemple illr.lsl(3t1o~ @: Il n'y a aucune possibilité pour Hao Hao de regarder 2 tuiles face cachée. A ce stade, on ne s'en fait 
plus pour l'orienlal1<i(1 de son regard et le nombre da tuiles devant lui: on place le panda sur n'importa quelle tulle face cachée. 




