
INTRODUCTION
Bienvenue dans Happy Little Dinosaurs, un jeu dans lequel vous incarnez un Dinosaure sur 
lequel la vie s’acharne encore et encore. Vous essaierez d’éviter les Catastrophes natu-
relles, prédatrices et émotionnelles tout en esquivant les Météorites ; et comme dans la 
réalité, vous risquez bien d’échouer. Mais ne baissez jamais les bras, car le premier Dino-
saure à atteindre 50 points (ou le dernier survivant) remportera la partie ! Youpi !

MISE EN PLACE
Vous trouverez le matériel suivant dans la boîte :

4 plateaux de joueur

4 Dinomeeples

1 paquet principal (53 cartes Ressource et 16 cartes Illico)

1 paquet Catastrophe (28 cartes Catastrophe)

Chaque joueur commence par choisir un plateau et le Dinomeeple correspondant. 
Votre plateau comprend le personnage (Dinosaure) que vous incarnez et votre Itiné-
raire de Secours, grâce auquel vous cumulerez des points. Laissez de la place à côté 
de chaque plateau pour la Zone de Catastrophes, qui se remplira de cartes Catas-
tro+#e au ޔl de la +art$eѵ �e(ette5 les +lateau3 de �$nosaure e3cĝdenta$res dans la 
boîte ; vous n’en aurez pas besoin pour jouer.

Triez ensuite les cartes à dos clair de celles à dos sombre. Mélangez les cartes à dos 
clair ensemble, distribuez-en 5 à chaque joueur et placez le reste face cachée au 
milieu de la table pour former le paquet principal, en laissant de la place à sa gauche 
pour la défausse.

Mélangez les cartes à dos sombre ensemble pour constituer le paquet Catastrophe et 
posez-le face cachée à droite du paquet principal.

Vous êtes désormais prêts à commencer Happy Little Dinosaurs !

DÉROULEMENT DU JEU
Pendant chaque round, les joueurs utilisent des cartes Ressource dans l’espoir 
d’éviter les catastrophes et de marquer des points. Pour initier un round, retour-
nez la première carte du paquet Catastrophe et lisez-la à voix haute. Chaque 
joueur doit alors choisir une carte Ressource de sa main et la poser face cachée sur 
la table. Si l’un d’eux ne détient aucune carte Ressource à cette étape du round, il 
doit défausser toute sa main et piocher 5 nouvelles cartes du paquet principal (si 
nécessaire, en renouvelant ce processus jusqu’à obtenir une carte Ressource qu’il 
puisse jouer). Une fois que tous les joueurs ont placé une carte Ressource devant 
eux, ils révèlent simultanément l’ensemble de ces cartes.

Chaque round, le comptage des points est réalisé après que tous les joueurs ont 
révélé leurs cartes Ressource. Celui qui obtient le meilleur score du round gagne 
autant de points que son score total et doit déplacer son Dinomeeple du même 
nombre de cases sur l’Itinéraire de Secours de son plateau. Le joueur qui obtient le 
pire score récupère la carte Catastrophe face visible et l’ajoute à sa Zone de Catas-
trophes ; si cela se produit, ce joueur peut également défausser 1 carte de sa main. 
Le score de base d’un joueur est égal à la valeur de la carte Ressource jouée devant 
lui, mais il peut augmenter ou diminuer en fonction des bonus accordés par les 
ca+ac$tĝs de �$nosaure et les effets des cartes �essource ou 
ll$co җ,ue nous e3+l$-
quons dans la suite des règles).

6 la ޔn du round, c#a,ue %oueur !a$t a1ancer ou reculer son �$no(ee+le җsur lҁ
t$nĝ-
raire de Secours de son plateau) d’autant de cases que le nombre de cartes situées 
dans sa Zone de Catastrophes. Chacun pioche ensuite des cartes du paquet prin-
cipal jusqu’à en avoir 5 en main. Avant que le round suivant ne commence, débar-
rassez la table en plaçant dans la défausse toutes les cartes Ressource et Illico 
face visible. Si le paquet principal est vide à n’importe quel moment de la partie, 
mélangez la défausse et posez-la face cachée pour constituer un nouveau paquet.

CARTES CATASTROPHE
Tout comme le monde réel, celui des Dinosaures regorge de calamités ! Il existe 
trois types de cartes Catastrophe en plus des Météorites (qui sont particulière-
(ent dĝsastreusesҘѵ �#acun dҁeu3 est $dent$ޔĝ +ar une $cţne et une couleur ѷ
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�$ 1ous accu(ule5 т cartes �atastro+#e du (Ğ(e t4+e ou de tro$s t4+es d$ffĝ-
rents, vous êtes éliminé et devez immédiatement défausser votre main.
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Vous vous baladez le long d’un volcan 
endormi depuis des millénaires… 

et paf, il entre en éruption.

PROMENADE DIGESTIVE
Vous vous baladez le long d’un volcan 

endormi depuis des millénaires… 
et paf, il entre en éruption.

PROMENADE DIGESTIVE

Quand il pleut, il pleut… mais uniquement 
sur vous. C’est vraiment trop injuste.

DÉLUGE
Quand il pleut, il pleut… mais uniquement 

sur vous. C’est vraiment trop injuste.

Une feuille particulièrement tranchante 
vous fait une grosse coupure.

PIERRE FEUILLE 
COUTEAU

Vous vous baladez le long d’un volcan 
endormi depuis des millénaires… 

et paf, il entre en éruption.

PROMENADE DIGESTIVE
Vous vous baladez le long d’un volcan 

endormi depuis des millénaires… 
et paf, il entre en éruption.

PROMENADE DIGESTIVE

Un énorme dino vous écrabouille… 
et curieusement, votre horde s’enfuit sans vous.

PIÉTINÉ
Un énorme dino vous écrabouille… 

et curieusement, votre horde s’enfuit sans vous.

Vous restez éveillé toute la nuit, à 
ressasser combien vous êtes décevant.

LA TRISTE VÉRITÉ

Vous restez éveillé toute la nuit, à 
ressasser combien vous êtes décevant.

LA TRISTE VÉRITÉ
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ACTIVE

ITINÉRAIRE 
DE SECOURS

JUMELLES VÉGÉTALES

Vous pouvez regarder les 2 premières 
cartes du paquet principal. 
Choisissez-en une et ajoutez-la à votre 
main, puis défaussez l’autre.

JUMELLES VÉGÉTALES

Vous pouvez regarder les 2 premières 
cartes du paquet principal. 
Choisissez-en une et ajoutez-la à votre 
main, puis défaussez l’autre.

CATASTROPHE 
PRÉDATRICE

CATASTROPHE 
ÉMOTIONNELLE

CATASTROPHE 
NATURELLE

Les Météorites sont des catastrophes spéciales qui correspondent à n’importe 
lequel des trois types ; ce sont en quelque sorte les caméléons des cartes Catas-
tro+#eѵ �ela s$"n$ޔe ,ue s$ 1ous dĝtene5 une �ĝtĝor$te et deu3 autres t4+es de 
cartes Catastrophe, vous êtes éliminé.

�a$s les cartes �atastro+#e ne sont +as co(+lĜte(ent nĝ!astesѵ 6 la ޔn de 
chaque round, vous faites avancer votre Dinomeeple (sur l’Itinéraire de Secours) 
de 1 case par carte située dans votre Zone de Catastrophes. Ce qui ne vous tue 
pas vous rend plus fort !

4 Dinomeeples
4 plateaux de joueur

1 paquet 
principal

1 paquet 
Catastrophe

Quand il pleut, il pleut… mais uniquement 
sur vous. C’est vraiment trop injuste.

DÉLUGE
Quand il pleut, il pleut… mais uniquement 

sur vous. C’est vraiment trop injuste.

Une feuille particulièrement tranchante 
vous fait une grosse coupure.

PIERRE FEUILLE 
COUTEAU

Une feuille particulièrement tranchante 
vous fait une grosse coupure.

PIERRE FEUILLE 

MÉTÉORITE !
Cette carte correspond à n’importe 

quel type de carte Catastrophe.

Un énorme dino vous écrabouille… 
et curieusement, votre horde s’enfuit sans vous.
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Un énorme dino vous écrabouille… 

et curieusement, votre horde s’enfuit sans vous.

Vous restez éveillé toute la nuit, à 
ressasser combien vous êtes décevant.

LA TRISTE VÉRITÉ
Vous restez éveillé toute la nuit, à 

ressasser combien vous êtes décevant.

LA TRISTE VÉRITÉ

MÉTÉORITE !
Cette carte correspond à n’importe 

quel type de carte Catastrophe.
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CRAINTIF REX
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CARTES ILLICO
Vous pouvez utiliser les cartes Illico pour faire pencher la situation en votre faveur, 
voire sauver votre Dinosaure. Elles sont résolues dès que vous les jouez.

Si une carte Illico indique « À jouer pendant le comptage », vous pouvez l’utiliser lors du 
calcul des scores, a+rĜs ,ue les effets de toutes les cartes �essource ont ĝtĝ rĝsolusѵ

Si une carte Illico indique « À jouer si vous devez ajouter une carte Catastrophe à votre 
Zone de Catastrophes pendant ce round », vous pouvez l’utiliser si vous cumulez le 
plus faible score après le comptage pour ne pas récupérer la carte Catastrophe face 
visible (ou pour éviter celle qu’un autre joueur tenterait de détourner vers vous).

Pour nous contacter ou en apprendre davantage sur nos jeux, accessoires et 
autres contenus passionnants, rendez-vous sur 
UnstableGames.com/HappyLittleDinosaurs !

VICTOIRE
Il est possible de gagner la partie de deux manières :

• En étant le premier Dinosaure à atteindre 50 points sur l’Itinéraire de Secours ;

• En étant le dernier Dinosaure en jeu.

Vous avez apparemment réussi à retarder votre inéluctable extinction. Malheu-
reusement, tous vos amis sont morts :( Mais voyez le bon côté des choses : vous 
êtes un gagnant !

REGLES POUR 2 JOUEURS
�$ 1ous %oue5 en tĞte ø tĞte, nous 1ous conse$llons dҁa++l$,uer les (od$ޔcat$ons su$-
vantes aux règles standards.

Avant de commencer la partie, retirez du paquet principal toutes les cartes Ressource de 
valeur 1, 2 ou 3. Un joueur n’est éliminé qu’après avoir accumulé 4 cartes Catastrophe du 
même type, ou 2 cartes de chacun des trois types.

Le jeu risque d’être quelque peu déséquilibré si vous ne tenez pas compte de ces adap-
tations de règles.

RÉSOUDRE LES ÉGALITÉS
Il peut arriver que certains joueurs totalisent le même score après avoir additionné 
la valeur de leur carte Ressource, les bonus des cartes Catastrophe, les avantages et 
$ncon1ĝn$ents des ca+ac$tĝs de �$nosaure et les effets des cartes 
ll$coѵ

Si plusieurs joueurs sont à égalité pour le meilleur score d’un round, chacun d’eux 
gagne autant de points que son score et fait avancer son Dinomeeple sur l’Itinéraire 
de Secours de son plateau.

Si l’égalité survient pour le pire score d’un round, une Mort subite se déclenche ! 
Chaque joueur à égalité doit utiliser une autre carte Ressource de sa main et la poser 
face cachée sur la table ; toutes ces cartes sont ensuite révélées simultanément. Le 
joueur dont la carte comporte la plus faible valeur ajoute la carte Catastrophe face 
visible à sa Zone de Catastrophes. Pendant une Mort subite, les capacités de Dino-
saure et les effets des cartes �essource ou 
ll$co ne sҁa++l$,uent +asѵ �ucun %oueur 
impliqué ne marque de points, même si sa nouvelle carte Ressource dépasse le meil-
leur score calculé pour ce round.

En cas d’égalité pendant une Mort subite, renouvelez le processus jusqu’à ce que les 
joueurs soient départagés. Si l’un d’eux n’a plus de carte Ressource dans sa main, il 
doit ajouter la carte Catastrophe face visible à sa Zone de Catastrophes. Si plusieurs 
joueurs tombent en même temps à court de cartes Ressource pendant la Mort subite, 
"l$sse5 la carte �atastro+#e sous le +a,uet du (Ğ(e no(, (ette5 ޔn au round et 
oubliez tout de cet échec.

�$ une carte dotĝe dҁun effet dҁ$n1ers$on est %ouĝe alors ,ue +lus$eurs %oueurs 
sont à égalité pour le meilleur ou le pire score, elle s’applique à tous les scores 
impliqués. Par exemple, si deux joueurs à 3 points sont à égalité pour le pire 
score d’un round et que le meilleur score est 9, ils reçoivent tous les deux 9 
points pour ce round tandis que le joueur qui totalisait le meilleur score n’en 
"a"ne ,ue тѵ �ote ѷ les effets dҁ$n1ers$on ne sҁa++l$,uent +as ø la �ort su�$te, 
durant laquelle vous tenterez toujours de jouer une meilleure carte que votre ou 
vos adversaire(s) pour éviter de récupérer la carte Catastrophe.

Si tous les joueurs sont à égalité, glissez la carte Catastrophe sous le paquet du 
(Ğ(e no( et (ette5 ޔn au roundѵ Personne ne "a"ne de +o$nts +our ce roundѵ

�erta$nes cartes nҁaff$c#ent ,uҁune 1aleur de +o$nts, tand$s ,ue dҁautres +os-
sĜdent ĝ"ale(ent un effetѵ �es dern$ers +eu1ent autor$ser leur +ro+r$ĝta$re ø 
piocher ou défausser des cartes, à échanger sa carte Ressource avec un autre 
%oueur, ou (Ğ(e ø (od$ޔer les rĜ"les de co(+ta"e des +o$nts +our le round en 
coursѵ �au! (ent$on contra$re, les %oueurs do$1ent rĝsoudre lҁeffet de leur carte 
Ressource après l’avoir révélée, mais avant le comptage des scores du round.

�$ +lus$eurs %oueurs ut$l$sent des cartes �essource dotĝes dҁeffets +endant le (Ğ(e 
round, celu$ ,u$ a %ouĝ la carte de +lus !a$�le 1aleur rĝsout son effet en +re($erҡѵ �n cas 
d’égalité, c’est le joueur le plus « en retard » sur son Itinéraire de Secours qui a l’avan-
tage. Si l’égalité persiste entre les valeurs de points et la progression de l’Itinéraire de 
�ecours, le +lus %eune %oueur a"$t le +re($erѵ ҁeffet de c#a,ue carte �essource ne +eut 
être résolu qu’une fois par carte et par round.

ҡ�erta$nes e3ce+t$ons 1$ennent (od$ޔer cet ordre de +r$or$tĝ ѷ $l sҁa"$t des effets assor-
tis d’un timing de résolution, comme « Pendant ce round » ou « Pendant le comptage de 
ce round ҉ѵ �$ un effet $nd$,ue ҈ Pendant ce round ҉, $l est rĝsolu a1ant ceu3 des autres 
cartes �essource, sans ten$r co(+te de la 1aleur de ces cartesѵ �uant au3 effets annon-
çant « Pendant le comptage de ce round », ils se déclenchent lorsque vous calculez les 
scores, après que toutes les autres cartes Ressource ont été résolues.

Elles octroient des avantages ou des inconvénients face à certains types de 
cartes Catastrophe. Chaque round, votre score de base augmente ou diminue en 
fonction du nombre de points indiqué en face des capacités de votre Dinosaure. 
Par exemple, si vous incarnez le Craintif Rex, vous ajouterez 1 point à votre score 
si la carte révélée au début du round est une Catastrophe prédatrice, et vous 
soustrairez 1 point face à une Catastrophe émotionnelle.

CARTES RESSOURCE
Les cartes Ressource représentent toutes sortes d’armes, de babioles et de 
talismans porte-bonheur qui vous aideront à marquer des points et à éviter les 
catastrophes. Chacune d’elles comporte une valeur entre 0 et 9 correspondant 
au score de base pour le round.

VALEUR DE 
POINTS

EFFET DE 
CARTE RESSOURCE

BATTE NON-AMORTIE

VALEUR DE 
POINTS

Vous pouvez défausser une carte 
Ressource de votre main, puis ajouter 
sa valeur de points à votre score pour 
ce round.

CAILLOU DE 
COMPAGNIE

Pendant le comptage de ce round, 
après le calcul des scores, inversez les 
scores du meilleur et du pire joueur.

MA^CHOIRES PIÉGÉES

STIMULATEUR 
DE SCORE

À jouer pendant le comptage. Ajoutez 
2 points au score de n’importe quel 
joueur pour ce round.

!

!!

!

À jouer si vous devez ajouter une 
carte Catastrophe à votre Zone de 
Catastrophes pendant ce round. À la 
place, glissez cette carte Catastrophe 
sous le paquet du même nom.

ASSURANCE 
CATASTROPHE

!

!

Vous pouvez défausser jusqu’à 
3 cartes de votre main.

AÉROFLAMME

Pendant le comptage de ce round, 
dou�le5 lҁeffet des cartes Stimulateur 
de score et Inhibiteur de score.

CARAMBOLE

À jouer pendant le comptage. 
Soustrayez 2 points au score de 
n’importe quel joueur pour ce round.

INHIBITEUR 
DE SCORE

!

!

À jouer si vous devez ajouter une 
carte Catastrophe à votre Zone de 
Catastrophes pendant ce round. À la 
place, ajoutez cette carte à la Zone de 
Catastrophes d’un autre joueur.

DÉTOURNEMENT 
DE CATASTROPHE

!

!

JUMELLES VÉGÉTALES

Vous pouvez regarder les 2 premières 
cartes du paquet principal. 
Choisissez-en une et ajoutez-la à votre 
main, puis défaussez l’autre.

Pendant ce round, les effets de toutes 
les autres cartes Ressource sont 
ignorés.

TRONCONNEUSE 
FLAMBOYANTE

À jouer pendant le comptage. Après le 
calcul des scores, inversez les scores du 
meilleur et du pire joueur.

INVERSION 
DE SCORE!

!!

!

CAPACITÉS DE DINOSAURE
Les capacités de chaque Dinosaure sont indiquées dans le coin inférieur gauche 
du plateau de joueur.

RAPPELS UTILES
• Si votre main est pleine mais que vous n’avez aucune carte Ressource, défaussez 

toutes vos cartes et piochez-en 5 nouvelles.

• �$ les scores sont $n1ersĝs +endant un round, cela affecte un$,ue(ent les %oueurs 
qui détiennent le meilleur et le pire score.

• 6 la ޔn du round, !a$tes a1ancer 1otre �$no(ee+le җsur lҁ
t$nĝra$re de �ecoursҘ de 
1 case par carte située dans votre Zone de Catastrophes.

• Pour calculer votre score du round, n'oubliez pas de pendre 
en co(+te les ca+ac$tĝs de 1otre �$nosaure et les effets des 
cartes Ressource et Illico.

• Chaque fois que vous ajoutez une carte Catastrophe 
à votre Zone de Catastrophes, vous pouvez 
défausser une carte de votre main. Voilà qui est 
utile pour se débarrasser des cartes dont vous ne 
voulez pas !

• 6 la ޔn de c#a,ue round, +$oc#e5 des cartes %us,uҁø 
en avoir 5 en main.

6 la ޔn du round, !a$tes a1ancer 1otre �$no(ee+le җsur lҁ
t$nĝra$re de �ecoursҘ de 
1 case par carte située dans votre Zone de Catastrophes.

Pour calculer votre score du round, n'oubliez pas de pendre 
en co(+te les ca+ac$tĝs de 1otre �$nosaure et les effets des 

Chaque fois que vous ajoutez une carte Catastrophe 
à votre Zone de Catastrophes, vous pouvez 
défausser une carte de votre main. Voilà qui est 
utile pour se débarrasser des cartes dont vous ne 

6 la ޔn de c#a,ue round, +$oc#e5 des cartes %us,uҁø 

CAPACITÉS DE 
DINOSAURE
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