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Vous avez trouvé un plan permettant de fabriquer
uninstrument de musique étrange : un Xylo.

Sans savoir vraiment comment il fonctionne,
jouez-en jusqu’a obtenir les plus belles mélodies.
Quiconque obtient le plus de points aura trouvé la
plus belle harmonie !
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Donnez une carte Note haute a tout le monde.

& 2/4/5 : Utilisez toutes les cartes. Les cartes
rouges sont l'atout.

& 3: Retirez les cartes rouges et oranges. Les cartes
sont 'atout.

Pour les regles spécifiques a 2 &, référez-vous
a la page 15.




Mélangez les cartes restantes et distribuez-les
équitablement a tout le monde.




TRIER ET PASSER
LES CARTES

Triez vos cartes par valeur, peuimporte leur
couleur ; placez vos cartes les plus hautes a gauche
(a larriere de votre main) et allez décroissant vers
la droite (vers l'avant de votre main).

Sivous avez plusieurs cartes d’'une méme valeur,
choisissez comment les ordonner.

Lorsque vous avez terminé, placez la carte Note
haute a gauche du paquet (a l'arriére), et donnez
le paquet face cachée a la personne a votre gauche,
face cachée.
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Etalezalorsvos cartessurlatable, face
cachée, sans les regarder. La couleur
des cartes doit étre visible par toutes
ettous: vousvenezdecréervotreXylo!

La carte Note haute doit se trouver
tout a gauche devant vous et les
cartes Notes de couleur doivent
étre arrangées de la plus haute a
la plus basse, de gauche a droite.
Attention, vous n‘avez pas le droit
de regarder vos propres cartes !

L'exemple ci-contre vaut pour une partie
a 4joueurs et joueuses.
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DEROULEMENT DE LA PARTIE

Lors de la premiere manche, la personne a gauche de
celle qui a distribué les cartes commence la partie.

Lorsque vous commencez, vous jouez la carte de
votre choix, a l'exception de la carte la plus a gauche
de votre jeu (la carte la plus proche de la Note
haute). Révélez cette carte et placez-la devant vous.
Dans le sens des aiguilles d'une montre, les joueurs
et joueuses jouent chacun-e une carte (qui peut étre
leur carte la plus élevée, si souhaité). Lensemble de
ces cartes jouées en un tour forme un pli.

Lorsque vient votre tour, vous devez jouer une carte
correspondant a la couleur de la premiére carte jouée
lors de ce pli. Si vous n’en avez pas, vous pouvez jouer
n‘importe quelle carte.

La personne ayant joué la carte de la plus haute
valeur, de la couleur jouée en premier (la couleur
demandée) 'emporte. Sauf si une ou plusieurs cartes
de la couleur de 'atout ont été jouées (voir page 8).

Rappel : Lorsque vous joueza 2, 4 ou 5 &, les cartes
rouges sont ['atout.Lorsque vous joueza 3 &, les
cartes jaunes sont l'atout.




JOUER DE L’'ATOUT

Une carte d’atout l'emporte contre toute carte de
la couleur demandée (et contre toute autre carte),
quelle que soit la valeur de cet atout. Siplusieurs
carte d’atouts sont jouées, c’est la valeur la plus
haute qui 'emporte.

Dans l'exemple ci-contre, le joueur de gauche lance
le pli avec son 2 rose.

Le joueur du haut a une carte rose devant lui qu'il
doitjouer. Il s'agit d'un 3, c’est donc pour linstant la
carte la plus haute dans la couleur demandée.

La joueuse de droite na pas de carte rose, elle peut
doncjouer une carte de n"importe quelle couleur.
Elle souhaite gagner ce pli. Elle joue donc une carte
rouge. Elle révele un 7. Cela lui fera remporter le pli,
puisqu‘il s’agit de la couleur de l'atout.

La joueuse du bas a une carte rose qu’elle doit donc
aussi jouer, il s'agit du 0. Puisqu’un atout a été joué,
la joueuse du bas n"avait aucune chance de gagner le
pli, quelle que soit la valeur de sa carte rose.

La joueuse de droite 'emporte et récupere le pli. Elle
jouera en premier lors du prochain pli.
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Sivous avez remporté le pli, prenez les cartes en
tas, face cachée, sous votre Xylo, et commencez le
prochain pli. Pour chaque pli que vous remportez,
inclinez les cartes récupérées pour que tout le
monde puisse compter le nombre de plis que vous
avez remportés.

La partie se poursuit jusqu’a ce que toutes les
cartes du Xylo aient été jouées.

Lors du tout dernier pli d'une manche, vous
n‘aurez plus qu'une seule carte devant vous. C'est
la seule fois ottil est autorisé de commencer le pli
avec sa carte la plus haute.




Apres avoir joué une carte dans un pli mais avant
que la personne suivante ne joue sa carte, vous
pouvez « faire une annonce ». Vous pouvez le
faire a n‘importe quel moment de la manche. Pour
cela, consultez secrétement 2 cartes adjacentes*.

cartes adjacentes

Les autres joueurs et joueuses ne doivent pas jouer
tant que l'annonce nest pas terminée.

Une fois que vous avez consulté ces deux cartes,
vous devez en choisir une pour faire votre
annonce.

La valeur de la carte que vous choisissez
correspond au nombre de plis que vous pariez de
gagner dans la manche en cours.

* Il peut y avoir des trous la ou, préecédemment, ily
avait des cartes mais que celles-ci ont été jouées. Les
cartes de part et d’autre d’un trou sont considérées
comme adjacentes.




Replacez 'autre carte face cachée a son
emplacement d’origine. Posez la carte de votre
annonce face visible sous votre Xylo, inclinée a
90°, a proximité des plis que vous avez remportés.

Vous devez faire une annonce avant la fin de la
manche. Sivous attendez qu'il reste plus que deux
cartes face cachée en face de vous, vous devrez
jouer une de ces deux cartes d’abord, et la carte
restante sera votre carte d’annonce. Dans une
telle situation, vous ne pouvez pas regarder les
deux cartes avant d’en jouer une.

La carte d’annonce ne peut jamais étre jouée dans
un pli.




DECOMPTE DE MANCHE

Décompte des plis : Gagnez 1 point par pli
remporté. Vous n'avez pas besoin de valider votre
annonce pour marquer les points de vos plis
remportés.

Décompte de l'annonce : Gagnez 5 points si la
valeur de votre carte d’annonce est égale au
nombre de plis que vous avez remportés (méme si
cette valeur est égale a 0). Ceci s'additionne aux
points des plis que vous avez remportés.

EXEMPLE DE DECOMPTE :

2 points (1 par pli remporté)
A +5 points (pour avoir validé l'annonce)
(&) =7 points (pour cette manche)

-
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2 plis remportés votre annonce




MANCHES
SUPPLEMENTAIRES

Notez les scores de chaque joueur et joueuse a la
fin de chaque manche.

La partie prend fin aprés la 3¢ manche.

Pour la 2¢ et 3¢ manche, quiconque a le score total
le plus faible entame la manche. En cas d’égalité,
c’est la personne la plus proche dans le sens
horaire de celle qui a joué en premier la manche
précédente.

REMPORTER LA PARTIE

Sivous avez le score total le plus élevé a la fin de
la 3¢ manche, vous avez trouvé 'équilibre parfait !
Vous remportez la partie.

En cas d'éqalité, la personne qui a validé son
annonce avec le moins de plis lors de la derniére
manche remporte la partie. Si l'égalité persiste,
rejouez toutes et tous une manche de Xylo et
ajoutez les points a votre total ! Faites ceci jusqu’a
ce que quelqu’un gagne (en tranchant les égalités
si nécessaire).




VARIANTE POUR
2 JOUEUR-EUSES

Asseyez-vous l'un-e en face de l'autre. Distribuez

et assemblez 4 Xylos, comme dans 'exemple page

6. Triez chacun-e le Xylo de votre adversaire et le
Xylo a votre gauche (dans cet ordre). Retournez la
carte du centre (la huitiéme en partant de n“importe
quel bout) de chacun des « joueurs des cotés », les
automates. Ceci détermine leur annonce. Placez
leur carte d’annonce face visible sous leur Xylo,
inclinéea 90°.

A chaque pli, les automates jouent toujours leur
carte la plus basse de la couleur demandée (ou

de l'atout s'ils n’en ont pas). A la fin de n‘importe
quelle manche, si l'annonce d'un des automates
est validée, les deux adversaires ne gagneront pas
de points pour leurs plis remportés, mais peuvent
toujours gagner 5 points en validant leur annonce.
Sil'annonce des deux automates est validée, les
deux adversaires ne marquent aucun point !

Aprés 3 manches, quiconque a le score le plus élevé
Uemporte. Départagez les éventuelles égalités
comme indiqué page 14.
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