Changement de Faction : Avant la nouvelle manche, la Communauté
qui a perdu le plus de Survivants sur cette manche peut remplacer une
des Factions par une autre de son choix.

Si une nouvelle Faction est choisie, remplacez les cartes de la Faction
retirée et sa carte Pouvoir de Faction.

REGLES OPTIONNELLES

Au début de chaque manche, vous pouvez piocher 1 carte Pouvoir
au hasard, pour remplacer un Pouvoir en jeu au choix du joueur
qui a perdu le plus de Survivants sur cette manche. S'il s'agit d'un
Pouvoir d’une Faction déja en jeu, elle remplace la carte Pouvoir de cette
Faction. Si c’est le Pouvoir Horde, il s'ajoute au Pouvoir Zombies.

Rappel : Les Communautés qui ont récupéré
MINI-VAN *
V"“”"”':J‘:‘fg::‘:'-““

des Mini-vans pendant la manche les gardent pour
la manche suivante. Ils seront ajoutés a leur main | kst |
en début de partie. Lors de la préparation de la N DE MANCHE

. . . al Mini-vans de votre
nouvelle manche, distribuez une carte de moins S

par Mini-van aux Communautés qui en possedent.

FIN DE PARTIE

Sivous jouez en campagne, la partie prend fin :
e aprés 4 manches OU
e dés qu'une Communauté n'a plus de
Survivants (son compteur de Population
esttombé a 0).
La Communauté qui a le plus de Survivants
remporte la partie !
En cas d'éqgalité, les Communautés a égalité
s'unissent et partagent la victoire.
Dans de rares situations, il peut arriver que
toutes les Communautés soient éliminées en
méme temps. Dans ce cas, les Zombies gagnent



PRECISIONS SUR LES POUVOIRS |

Nous vous conseillons de découvrir Happy Dayz avec les Pouvoirs de base
des Factions. Mais, sachez que chaque Pouvoir existe dans des versions
positives@et négative@que vous pouvez décider d’utiliser pour
moduler la difficulté de vos parties.

CHEERLEADER

Donnez des cartes de votre main ou de votre Zone de

transfert. Sivous donnez une carte de votre Zone de
— . transfert, la personne qui la recoit l'ajoute a sa main.

e (WBYEE Pouvoir avancé MISSION SECRETE(ile), si vous n'avez

<= pas de carte de la Faction demandée, donnez une carte

d’une autre Faction.

Pouvoir avancé CONFUSION @ sivous n‘avez plus de

cartes en main, prennez une des cartes de la Zone de

transfert.

GOUVERNEUR

La Communauté désignée reste libre de choisir la Faction
demandée.

Pouvoir avancé PERSUASION @ si la Communauté qui
commence n'a pas de carte de la Faction demandée et
qu’elle joue n‘importe quelle autre carte, la Faction
demandée reste celle choisie au départ.

INFIRMIERE

Défaussez une carte Zombies de votre choix de votre
Zone d’expédition. Elle peut provenir du pli gagné avec
e L'Infirmiére. Sivous n"avez pas de Zombies, ce Pouvoir est
et Geriin | e sans effet.

SURVIVALISTE

Récupérez toujours la carte Rencontre avant de faire son

Pouvoir. Les cartes défaussées sous la Réserve peuvent

L% étre celles que vous avez piochées ou des cartes de votre
B Zone de transfert.




POLICIER

Le Policier « coupe » le pli, c’est-a-dire qu‘il remporte le
pli (méme si c’est un pli Zombies). Les Communautés qui
& 4 jouent apres vous doivent continuer a jouer des cartes de
umnemv-r-memm‘aé"e‘a | 2 |a Faction demandée s'ils en ont.

ey (i Si plusieurs Communautés jouent un Policier, c’est celle
qui possede la carte de la valeur la plus haute ou la plus
petite, en fonction du c6té du plateau oli vous jouez, qui
remporte le pli.

Les Policiers bloguent le Pouvoir de la Faction demandée
par la Communauté active. Ce Pouvoir ne se déclenche pas
sauf si vous jouez avec le Pouvoir avancé ARMURERIE

MOTARD (Fin de manche)
NMOTPRD Chaque Communauté qui a moins de 7 cartes Motard dans
" \ \_ saZone d'expédition gagne 2 Survivants pour chacun
it R @ d’entre eux (ex : 3 Motards = 6 Survivants).
f ;""'-”ﬂi?fv;gm': .{ Siune Communauté a 7 cartes Motard ou plus, elle perd
*® 1 Survivant par carte Motard dans sa Zone d'expédition

u
au lieu de gagner leurs @Survivants.

Pouvoir avancé LOI MARTIALE ~—, seule la Communauté
qui a le plus de Motards perd des Survivants. En cas
d’éqalité, toutes les Communautés a égalité gagnent des
Survivants.

fm I MINI-VAN : Voir page 7.

- ZOMBIES : Voir page 9.

nmu!.jll! : i LA HORDE : Lorsque vous piochez la Horde, ajoutez-la au

Perdez -+ Survivant

e Pouvoir Zombies et piochez un autre Pouvoir de Faction.

correspondant aux Factions de 'autre boite Happy Dayz
Woodstock Fever. Elles représentent e patient zéro et
peuvent vous faire gagner ou perdre plus de Survivants.
Lorsque vous jouez avec le patient zéro, remplacez le 7

~ de cette Faction par sa carte Promo.

-



T CAMPAGNE AMERICAN DREAM

Wonder13 devait étre le salut de ’humanité. Au lieu de ¢a, ce vaccin
a condamné une majorité de la population. Tous ont subi des...
changements. Le gouvernement essaye de trouver une solution,
pendant que nous, on essaye de survivre.

Jouez avec les cartes des Factions indiquées dans chaque scénario.

« Schkrr... App - schkrr... Appel a toute la population.
L'état d'urgence a été déclaré. Un virus a contaminé - schkrr...
Sivous n‘avez pas encore fait de réserves, il est temps de s’organiser...
schkrr... Barricadez-vous en groupe ! Schkrr... »

Survivalistes, Motards, Cheerleaders

18 juin: On a appris qu’un groupe de survivants
s’est réfugié a proximité. On a besoin de ressources
etils ont besoin daide. D"autres communautés
sont sur le coup, il faut qu’on aille voir ce qu‘il se
passe.

Motards ("® ), Cheerleaders (il ), Policiers

3 juillet : On a réussi a sauver quelques
personnes qui ont décidé de se joindre a nous.
Mais accueillir de nouveaux survivants pése sur
'ego de certains... Les esprits s'échauffent a

/ intérieur de la communauté, et a l'extérieur, nos camarades
disparaissent un a un. On ne peut pas rester les bras croisés. On va
faire un tour au commissariat pour trouver de l'aide et tenter de
récupérer quelques munitions.

Cheerleaders, Policiers (il ), Infirmiéres

12 juillet : On a trouvé quelques armes, mais a
quel prix ? Nous sommes tous épuisés, et certains
d’entre nous sont blessés. Nous avons renforcé
notre sécurité, mais nos soignants manquent de
matériel essentiel : des bandages, de 'antiseptique..., tout ce qui
pourrait donner une chance aux victimes de rester en vie. Il doit
bien rester de quoi nous aider a l'hopital.
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Policiers, Infirmiéres (' ), Gouverneurs

5 septembre : Les jours s’enchainent et se
ressemblent. On a eu quelques nouvelles du
gouvernement. « Vous devez tenir bon ! L'aide
arrive. » Voila ce qu‘ils nous ont dit... On a requ
quelques directives pour organiser les communautés des environs,
mais la notre est de plus en plus mal en point et nos soignants sont
a bout de force.

4 octobre : Ces derniers temps, il y a beaucoup
d’agitation au sein de la communauté. Nos
voisins s'organisent de plus en plus efficacement,
souhaitant désigner des responsables pour divers
groupes, tandis que certains cherchent a imposer leur mode de vie
au plus grand nombre. Chacun essaye de trouver sa place dans ce
nouvel environnement, et nombreux sont ceux de nos amis qui ont
décidé de quitter la communauté.

Gouverneurs, Survivalistes, Motards + la Horde

10 octobre : La journée a été épouvantable. Aprés
avoir passé des semaines a tergiverser, on a décidé
de fusionner avec une communauté voisine et
d’accueillir ses survivants chez nous. Tout s’est bien
passé... au début. Car le transfert était beaucoup
plus important que prévu. Nous n'avons pas été
assez prudents et avons eu un probléme de sécurité.
On a trop attiré l'attention, une horde a passé nos L
barricades. On a réussi a les repousser, mais difficile Ml
d’évaluer les pertes et les dégats engendrés. C'est le chaos.

"MELANGEZ LES FACTIONS

Scientifiques, Enfants, Militaires, Chiens, Hippies et Prédicateurs,
découvrez les 6 autres Factions et leurs Pouvoirs dans la boite
Happy Dayz : Woodstock Fever. Vous pouvez mélanger les
Factions des 2 boites ou utiliser les scénarios mixtes (voir page
suivante). Chaque bofte est un jeu indépendant.




T

Motards (ke ), Militaires, Enfants

23 décembre : Depuis quelques mois, les tensions

se sont apaisées au sein de la communauté. En
bidouillant la radio pour connaitre l'emplacement de
la prochaine livraison de rations militaires, on a capté Y
un signal provenant d’un camp de vacances en bordure de la ville. I

semblerait qu'un groupe d’enfants soit dans une situation critique...

Survivalistes (' ), Prédicateurs, Hippies

31 décembre : L'arrivée des enfants au camp a
bouleversé notre quotidien. Chacun s’investit pour
que la vie reprenne son cours, surtout pour les plus
jeunes. Nous avons mis en place une petite école

pour les occuper et leur donner un semblant de normalité.

Gouverneurs (il ), Chiens, Scientifiques

3 février : Ce matin, le gouvernement a annoncé
que les essais cliniques du vaccin étaient
concluants. Beaucoup d’entre nous restent 5
sceptiques quant a L'idée de suivre leurs directives a

la lettre. Mais peut-étre avons-nous simplement besoin d'y croire ?

CREDITS : 3&

Auteur : Benoit Gallot _ /] :
Illustrations : Goupil IRIGAMES
Direction artistique : Igor Polouchine
Développement : Guillaume Gille-Naves
. Directrice éditoriale : Tifany Martin
E Cheffe de projet : Jessica Roser
Relecture : Camille Mathieu, Axel Weil
Happy DayZ est une création Origames.
©2025 Origames. Tous droits réservés.
3 / @IEUXORIGAMES
@origames_official
n/PLayOrigames
e
& origames.fr

FR
AR = - Ch - &
L{ZQ(MRFAY associnTION  MAGRSIN  DECHETERIE

Rdresses sur quefairedemesdechets.fr

N
e INTERy,
4 2

Remerciements de lauteur: /- )
Merci a Erwan et son équipe | ‘Finaliste.
qui ont sélectionné cejeu lors \=**"py ap""" -

du Concours international de
créateurs de jeux de société
de Boulogne-Billancourt.

Merci a Guillaume et Origames qui
ont cru en ce projet. Merci a Goupil
pour ses magnifiques illustrations
eta Igor pour ses précieux conseils
artistiques.

Enfin, merci a Valou, Jade, Nathan,
Clémentine, Hippolyte, Ulysse, Fred,
David, Thierry, Chisto, Vince et Frangois
pour les nombreuses parties de tests.

&



