Cloud 9

But du jeu


Rester le plus longtemps dans le ballon afin de gagner un maximum de points à chaque voyage pour totaliser le plus grand nombre de points à l'issue de la partie. 

Mise en place
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On place le plateau de jeu au centre de la table et chaque joueur choisit une couleur et se munit du marqueur passager ainsi que du marqueur de score correspondant. 

Une fois les pieds de la nacelle fixés, on place cette dernière sur le nuage n°1 du plateau de jeu. Tous les marqueurs de passager sont installés dans la nacelle et les marqueurs de score sont placés sur la case "Start" du plateau. 

Les cartes jokers et les cartes ballons sont mélangées ensemble. Chaque joueur reçoit 6 cartes pour former une main de départ. Le reste des cartes vient former une pioche face cachée au centre de la table. 

Le premier joueur est désigné au hasard et devient le pilote du ballon. 

Déroulement d'un tour


La partie est composée de plusieurs voyages dont la durée est variable. Aussi longtemps que les pilotes successifs parviennent à faire grimper le ballon de nuage en nuage, le voyage se poursuit. Dans le cas contraire, c’est la chute, et le ballon reprend un nouveau voyage depuis le sol (nuage n°1). 

Une étape d'un voyage se déroule de la manière suivante : 


Sur chaque nuage est visible un certain nombre de dés, le pilote en lance autant que représentés sur le nuage où se situe la nacelle. 

Le résultat des dés indique la combinaison à réaliser, avec ses cartes, par le pilote pour parvenir à faire grimper le ballon sur le prochain nuage. Si le dé est : 
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 1 dé avec 1 ballon

Le pilote devra donner une carte de la même couleur que le ballon sur le dé. 
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 1 dé blanc

Le pilote ne donnera pas de carte pour ce dé. 
L’ensemble de la combinaison peut être remplacé par 1 seul joker (carte Wild). 

Si le pilote est seul dans la nacelle et qu'il est capable de faire voler le ballon seul, s'il a assez de cartes, il doit décider, avant de lancer les dés s'il prend le risque de faire monter le ballon plus haut. Il peut décider de descendre du ballon et marquer les points, la nacelle chute dans ce cas. 
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 Les voyageurs décident de poursuivre ou non le voyage

Avant que le pilote n’effectue avec succès ou non la combinaison demandée, les passagers doivent, l’un après l’autre, décider si oui ou non ils continuent le voyage. 
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 Sauter du ballon

Si le joueur pense que le pilote ne pourra pas réaliser la combinaison, il saute du ballon et retire son marqueur Passager de la nacelle. Il augmente son score du nombre indiqué sur le nuage où se situe la nacelle. Il ne peut plus jouer jusqu’au prochain voyage. 
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 Rester dans le ballon

Si le joueur pense que le pilote pourra réaliser la combinaison, il reste dans le ballon et laisse son marqueur Passager dans la nacelle. 
Le pilote est toujours obligé de rester dans le ballon, il n'a pas le choix. 
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 Le pilote réalise ou pas la combinaison de cartes

Dès que tous les passagers ont fait leur choix, le pilote décide de ce qu’il va faire : 
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 Il possède la combinaison de cartes

Il doit la jouer et faire grimper le ballon d'un nuage. 
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 Il possède un joker (carte Wild)

Il peut décider de le jouer ou pas, s'il le joue, il fait grimper le ballon d'un nuage sinon celui-ci chute et personne ne marque de points. 
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 Il ne possède pas la combinaison de cartes

Le ballon chute, les passagers et le pilote ne marquent aucun point. 
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Si le ballon arrive sur le nuage le plus élevé, le n° 25, les Passagers et le pilote encore dans le ballon marque tous 25 points et un nouveau voyage commence sur le nuage n°1. Toutes les cartes sont alors défaussées et on distribue 6 nouvelles cartes à chacun. 

Quand le ballon chute, le voyage est terminé, la nacelle revient sur le nuage n° 1 et les joueurs qui se trouvent dans le ballon ne marquent aucun point. Ceux qui avaient quitté le ballon sont replacés dans la nacelle et chaque joueur pioche 1 carte qu’il ajoute à sa main. 
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 Changement de pilote

Le joueur à la gauche du pilote devient le nouveau pilote. Si ce joueur n’est plus dans la nacelle, c’est directement au joueur qui le suit de venir le nouveau pilote et ainsi de suite jusqu’à ce qu’un joueur soit encore dans le ballon. Si tout le monde a quitté le ballon, le pilote reste seul aux commandes et poursuit seul l’ascension. 

Fin de la partie


La partie se termine quand le ballon tombe et qu’un joueur marque au moins 50 points, le vainqueur est celui qui a le plus de points. En cas d’égalité, c’est celui avec le plus grand nombre de cartes en main qui l’emporte. 

