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Matésel dejeu

- 78 cartes WINKYBILLY
(13 types de cartes - 6 exemplaires de chaque type)
- 28 jetons BILLY

Nembre de joucuss

4 210 joueurs.
Le jeu se joue en équipes de deux. Le nombre total
de joueurs doit étre pair.

Objesd du jeu

La partie s'arréte dés qu‘une équipe atteint 7 jetons BILLY
ou qu’une équipe n‘a plus aucun jeton.
Dans le premier cas, I'équipe atteint les 7 jetons et
gagne immédiatement.
Dans le second, on compte les jetons de chaque équipe :
celle qui en a le plus I'emporte.

_.*,_
Principelduljeu

Chaque joueur recoit 4 cartes « WINKYBILLY ». Le but est
d’échanger des cartes avec celles placées au centre de la table
(nommé le saloon) afin de constituer une combinaison de 4
cartes identiques. Une fois cette combinaison obtenue, le joueur
doit transmettre un signal secret a son coéquipier pour l'avertir.
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« Constituez des équipes de 2 joueurs.

- Définir un signal secret : Chaque équipe se réunit en cachette
pour choisir un signal NON VOCAL (geste, mouvement, etc.)
a utiliser lorsqu’un joueur obtient 4 cartes identiques.

Prévoyez plusieurs signaux au départ si vous vous faites
démasquer. Car il n'y a pas d'interruption jusqu’a la fin de la
partie. Vous pouvez prévoir aussi des faux signes pour tromper
les adversaires et les pousser a la faute.

|

Placez-vous autour de la table en alternant les membres des
équipes, afin que les coéquipiers ne soient pas cote a cote.

A |

Mélangez le paquet de cartes WINKYBILLY et placez-le
face cachée pour former la pioche.

Chaque joueur recgoit 4 cartes de la pioche.

Un joueur (au hasard) place 4 cartes face visible au centre
pour constituer le saloon.

Distribuez 2 jetons BILLY a chaque joueur.

Placez le reste des jetons sur la table pour former
le pot a BILLY (couvercle de la boite).

00000
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Ex. Partie 4 4 joueurs.
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Phase d’Echange : Le Coup de Feu
- Chaque joueur cherche a constituer une main de 4 cartes
identiques.

« Tous les joueurs peuvent simultanément échanger autant de
cartes qu'ils le souhaitent entre leur main et le saloon.

- Une fois que tous les joueurs ont terminé leur échange, les 4
cartes du saloon sont placées sous la pioche, et 1 joueur au
hasard (le plus rapide par exemple) réveéle 4 nouvelles cartes
de la pioche.

- Avant de commencer les échanges, on compte a voix haute :
« 3... 2...1.. COUP DE FEU ! », et tous les joueurs commencent a
jouer.

- Attention, lors des échanges avec le saloon, les cartes doivent
étre échangées une par une : on ne peut poser une carte que si
I'on en reprend une dans la foulée - et inversement. Il est
autorisé de reprendre une carte qu‘on vient tout juste de

poser.
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A ion par un ad ire: CONTRE WINKY!

A tout moment pendant la partie, si les deux joueurs d'une
méme équipe possédent chacun une main de 4 cartes
identiques, I'un des deux joueurs peut crier « Double Winky ! ».

Si la vérification confirme que les deux joueurs
possédent bien 4 cartes identiques chacun, I'équipe
remporte immédiatement 3 jetons BILLY.

En revanche, si I'annonce « Double Winky » était
erronée (au moins un des deux joueurs n‘a pas 4
cartes identiques), I'équipe perd 2 jetons BILLY.

Aprés un Double Winky validé, les 8 cartes sont remises dans la
pioche (un joueur les mélange trés rapidement), chaque joueur
de Il'équipe en pioche 4 nouvelles, et la partie reprend
immédiatement.
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