POUR 2 A 5 JOUEURS A PARTIR DE 10 ANS.
DUREE : ENV. 75 MINUTES.

Liére des avions de ligne a commenceé. Des entrepreneurs courageux fondent les premiéres compagnies aériennes et
sont en concurrence pour obtenir les rares licences disponibles pour I'espace aérien européen. Ce marché en
pleine croissance et la perspective de profits importants attirent rapidement de nouveaux investisseurs.

Mais seuls les entrepreneurs capables d'exercer une grande influence et d'investir leur argent
dans les compagnies aériennes les plus rentables triompheront.
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' Avant la premiére partie, les piéces découpées |

doivent étre retirées du cadre avec précaution.
4

.

MATERIEL

1 plateau de jeu avec une carte de 1'Europe et un indicateur des cours

3 cartes d'évaluation (verso gris) .

112 cartes d'actions aux couleurs des compagnies aériennes (verso gris)

| Réserve d'avions
|

(Réserve de jetons de victoire)

i 16 Air Amigos (jaune) ‘ . . ‘ . !
AN 15 Rio Grande Southern Europe (bleu) | ® (] b @ ® e
“J i 14 Lucky Hans Airways (violet) ‘ . = ' é 0
ShiE 13 Days Of Flying Wonders (rouge) . .
e, 11 Brooms Bewitched (noir) 7
10 Jolly Roger Airships (marron) 5y L & )
et 9 FF Flys (vert) ~ AT s
g 9 It's Funagain To Fly (orange) : ' ' O ¥
Nl e 8 Flying Is Simply Fun (gris) ! = o
EEN 7 White Winds (blanc | W g & Cartes d'actions
e > G M
s S LIF ; : 22 | - Ny :
e 112 avions aux couleurs des compagnies agriennes S 6
[ Rs (16x jaune, 15x bleu, 14x violet, 13x rouge,
o 11X noir, 10x marron, 9x vert,
L} 4 9x orange, 8x gris, 7x blanc) Au début de la partie, chaque joueur posséde :
__! O ] 20 pions marqueurs aux couleurs des ‘ .
q 4 compagnies aériennes (2 par couleur)
s Des jetons de
\_) ) 2 actions dans son victoire en fonction
! 90 cartes d'actions Air ABACUS (VBI‘S 0 rouge) 6 cartes en main portefeuille d'actions 8 millions d'euros de sa position
By
W g
Qv 84 jetons de victoire (39 x 1 point, 20 X 5 points, PREPARATIFS
1.1y 20x 10 points, 5x 50 points)
9 En fonction du nombre de joueurs, les cartes d'actions, les avions et les
& pions marqueurs des compagnies aériennes suivantes sont retirés du jeu
. 70 hillets de banque d'un montant total de 150 millions et remis dans la boite :
] (50x 1 million und 20x 5 millions) Al )
: Pour une partie a 5 joueurs — aucune compagnie
- i e Y q r g g
: Q 4 4 marqueurs pour les liaisons bonus (1 pour It's Funagain To Fly Pour une partie & 4 joueurs — Air Amigos (jaune)
k] (orange), 1 pour FF Flys (vert), 1 pour Flying Is Simply Fun (gris) et ~ [OUT Une partie a 3 joueurs — Air Amigos (jaune) und
AR 1 pour White Winds (blanc)) Lucky Hans Airways (violet)
o Pour une partie a 2 joueurs — Air Amigos (jaune),
LA Rio Grande Southern Europe (bleu) und
;; = 5 cartes récapitulatives Lucky Hans Airways (violet)
._.o'-' ‘
-‘g} ; [Remarque . pour une partie a deux, voir les « Régles spéciales pour]
B e ol a
e T Les régles du jeu 2 joueurs ».
..‘"i;;
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Triez par compagnie les avions des compagnies

en jeu. Vous pouvez ensuite les remettre dans

Action

‘ Marché des actions’

Liaison

(Marqueur de liaison bonus

Ville de destination

Zone d'évaluation

oy, S - |
épartition des points de victoire

les petites cases de la partie en plastique de la
boite. IIs constituent la réserve d'avions.

Placez la réserve de jetons de victoire a coté
' du plateau de jeu.

C'est le joueur le plus jeune qui commence. 11
recoit 1 jeton de victoire de la réserve. Ensuite,
dans le sens des aiguilles d'une montre, les
joueurs suivants recoivent chacun 1 jeton de
plus que leur voisin de droite.

I Exemple : dans une partie & 3 joueurs, le
premier joueur regoit 1 jeton de victoire,

' | le deuxiéme joueur 2 jetons et le troisiéeme
joueur 3 jetons.

Placez les billets de banque a coté du
plateau de jeu, ils constituent la banque. Vous
' avez besoin pour la partie de 30 millions
d‘euros par joueur. Dans une partie a 5
joueurs, on utilise donc 1'ensemble des billets.
. Pour une partie a moins de 5 joueurs, retirez du
jeul'argent en trop et remettez-le dans la boite.

Chaque joueur place ses jetons de
victoire devant lui, le coté verso au-
dessus. Au cours de la partie, les jetons
resteront face cacheée.

Chaque joueur recoit 8 millions d’‘euros de la

banque et pose ses billets face visible devant lui.

I \ [ndicateur des cours J

Le plateau de jeu est disposé au centre de la table, de maniere a ce
que tous les joueurs puissent l'atteindre facilement. Sur l'aéroport
d‘attache de chaque compagnie aérienne restant dans la partie, placez
un pion marqueur de la compagnie correspondante afin de repérer plus
facilement les différents aéroports.

Placez également un pion marqueur de chaque compagnie restant dans
la partie sur la case de l'indicateur des cours ou se trouve un repere
de la couleur correspondante.

Attention : la compagnie Air ABACUS fait partie des compagnies en jeu lors
de chaque partie, mais elle ne posséde pas d'avion ni de pion marqueur !

Les quatre compagnies aériennes qui ont le moins d'avions ét d'actions
peuvent établir au cours de la partie des « liaisons bonus » : It's Funagain To
Fly (orange), FF Flys (vert), Flying Is Simply Fun (gris) et White Winds (blanc).
Placez les marqueurs pour les liaisons bonus de ces compagnies sur
la case bonus correspondante a coté de leur ville de destination.

Au cours de la partie, les billets resteront face
visible.

Chaque joueur regoit en outre une carte récapitulative.

Placez les 20 cartes d'actions Air ABACUS, face cachée, a cote du
plateau de jeu, elles constituent une réserve.

Séparez des autres cartes les 3 cartes d‘évaluation et mettez-les de cote.

Mélangez maintenant toutes les cartes d'actions des compagnies
aériennes de la partie, a I'exception de celles d'Air ABACUS.

Retournez les 5 premiéres cartes d'actions de cette pile et placez-les, face
visible, sur les marques du plateau de jeu prévues a cet effet. Ces cartes
constituent le marché des actions.

Chaque joueur recoit 8 cartes d‘actions, face cachée, qu'il prend en
main. Dans le cas peu probable ou un joueur regoit des actions d'une seule
et méme compagnie, il remet ses cartes au hasard dans la pile et recoit 8
nouvelles cartes. Le nombre de cartes d'actions qu'un joueur a en main doit
étre visible pour les autres joueurs a tout moment.
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Remarque : le nombre situé en bas de chaque carte d'action (coté recto)
indigue combien d'actions il existe pour cette compagnie et combien
d'avions cette compagnie possede.

Chaque joueur choisit & présent dans sa main 2 cartes d‘actions de
compagnies différentes, qu'il pose devant lui, face cachée. Tous
les joueurs retournent simultanément les 2 cartes qu'ils ont choisies et
les placent devant eux de fagon bien visible. Ces cartes constituent le
portefeuille d’actions dont un joueur dispose au début de la partie.

Pioche
Avec les cartes d'actions restantes, formez la pioche :

Pour cela, prenez les 10 premiéres cartes d'actions, face cacheée. Elles
constituent la pile d'évaluation finale. Introduisez dans cette pile une
carte d'évaluation. Placez la pile d'évaluation finale ainsi préparée a coté
du marché des actions. Retirez environ un quart des cartes d'actions
restantes et mettez-le de coté. Les cartes restantes constituent la pile
d'évaluation intermédiaire. Placez au milieu de cette pile une autre carte
d'évaluation. Posezla pile d'évaluation intermédiaire sur la pile d'évaluation
finale. Le quart mis de coté constitue la pile d’'évaluation initiale, sous
laquelle vous devez placer la carte d'évaluation restante. Enfin, posez la
pile d'évaluation initiale sur la pile d'évaluation intermédiaire.

4 A

Pile d'évaluation initiale
avec une 1ére carte d'évaluation
placée en dessous

Pile d'évaluation intermédiaire
avec une 2éme carte d'évaluation
placée au milieu

Pile d'évaluation finale
avec une 3éme carte d'évaluation
introduite dans la pile

Remarque : pour que le déroulement de la partie soit plus simple, nous
vous conseillons de répartir les taches entre les joueurs. Par exemple,
un joueur peut s'occuper de la banque et du marché des actions et un
autre de la réserve d'avions et de l'indicateur des cours.

L2

DEROULEMENT DE LA PARTIE

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le premier joueur
commence. Lorsque c'est son tour, un joueur doit exécuter une action
et une seule. Il a le choix entre quatre possibilités :

A) Acheter une ou deux licence(s) d‘exploitation de
liaison et prendre une carte d‘action en main

B) Poser des cartes d‘actions de sa main et toucher un
dividende

C) Acquérir des actions Air ABACUS

D) Toucher de I'argent

Remarque : le joueur ne peut pas choisir une action qu'il ne peut pas
exécuter d'apres les régles du jeu (exception : action D « Toucher de
l'argent » cf. « Situation particuliére : La banque saute »).

A) Acheter une ou deux licence(s) d‘exploitation de
liaison et prendre une carte d‘action en main

Le joueur acheéte une licence d'exploitation de liaison disponible pour
une liaison de son choix et pour la compagnie aérienne de son choix.
I'acquisition d'une licence permet a la compagnie aérienne d'établir une
liaison entre deux villes. Les licences sont représentées par les cercles
sur le trajet entre les villes. Le chiffre qui se trouve dans le cercle indique
le cotlit d'achat de la licence correspondante. Le joueur doit payer a la
banque le montant indiqué, qu'il prend dans sa réserve d'argent. Il
prend ensuite un avion de la compagnie aérienne correspondante dans
la réserve d'avions et le pose sur le cercle. Il indique ainsi que cette
compagnie possede a présent une licence pour cette liaison et que
cette licence n'est plus disponible. On avance le pion marqueur de cette
compagnie aérienne sur l'indicateur des cours : le nombre de cases dont
on avance le pion correspond au chiffre indiqué dans le cercle qui vient
d'étre recouvert.

Remarque : un joueur n'a pas besoin de disposer d'actions d'une
compagnie aérienne dans son portefeuille d'actions pour pouvoir acheter
une licence pour cette compagnie.
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En régle générale, lors de 1'achat d'une licence d'exploitation de liaison, on
doit respecter les conditions suivantes :

1. La nouvelle liaison doit partir directement de 1'aéroport d'attache de
la compagnie aérienne
ou
étre reliée a 1'aéroport d'attache par d'autres liaisons pour lesquelles
la compagnie possede déja des licences.
v

X
v/

\. J
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Remarque : le réseau d'une compagnie peut étre ramifieé et composeé
d'autant de liaisons qu'on le souhaite, du moment que les liaisons sont
_reliées entre elles ou avec la base.

2. Le joueur doit toujours acheter la licence disponible la moins chére
pour la liaison qu'il a choisie.

IRV 4

. J .

3. Chaque compagnie aérienne ne peut posséder qu'une seule licenc
pour chaque liaison.

v
g

| /L J

4. Quand toutes les licences d'une liaison sont vendues, plus aucune
compagnie ne peut acquérir de licence pour cette liaison.

5. Quand le stock d’'avions d'une compagnie aérienne est épuisé, plus
aucune autre licence ne peut étre achetée pour cette compagnie.

Tout de suite aprés l'acquisition d'une premiere licence d'exploitation
de liaison, le joueur peut, au cours de la méme action, acheter une
deuxiéme licence disponible. Pour cela, il choisit 4 nouveau une liaison
et une compagnie aérienne. Les mémes conditions s'appliquent que pour
'acquisition de la premiére licence.

Une fois que le joueur a acheté une ou deux licence(s) d'exploitation de
liaison, il prend une carte de son choix dans le marché des actions ou la
premiere carte face cachée de la pioche. Il prend cette carte en main. Si le
joueur a choisi une carte du marché des actions, on retourne la premiére
carte de la pioche et on la place dans le marché des actions pour remplacer
la carte prise.

[Attention - méme si le joueur a acheté deux licences, il ne recoit qu’une}

seule carte d'action !

Vols long-courriers

Les quatre vols long-courriers peuvent étre acquis de la méme maniére
que n'importe quelle autre liaison. Mais il n'existe pour eux qu‘'une seule
licence, dont le cofit est tres éleve.

Liaisons bonus

Les quatre compagnies aériennes qui ont le moins d'avions et d'actions
recoivent un bonus pour la liaison entre leur aéroport d'attache et une ville
précise :

It's Funagain To Fly (orange) Athens >> London
FF Flys (vert) Stockholm >> Athens
Flying Is Simply Fun (gris) London >> Ankara
White Winds (blanc) Moscow >> Madrid

L

4

)| LT i . '_ﬁ';‘.
T2 N 5L o St il N o o

- T L

% L5
e e




&

T

G

=

s B3, ) U S S NI S S SNt SEM S e S

e
e B e

Tl

sl =k ol - i iy ST I

b

& o g b Lo b b bE - Y WP Ty

8 SIAE g8 U s e A s e i e o e s e ANk s WO s S ¢ JEilc Sl Miks SR c Male B i < o s B s s (4 Sk

R s T e, Lot o . R S— e el

Fﬁi- T u-_-

Si 1'une de ces liaisons est mise en place grace a l'acquisition d'une
licence, c'est une « liaison bonus » qui est établie. La compagnie aérienne
possede a présent toutes les licences pour un trajet continu entre son
aéroport d'attache et sa ville de destination. On avance aussitot le pion
marqueur de la compagnie sur l'indicateur des cours, d'un nombre de
cases correspondant au chiffre indiqué sur le marqueur de la liaison
bonus. Ce bonus n'est obtenu qu'une seule fois et se produit en plus de
la hausse des cours pour la licence qui vient d'étre achetée. Pour indiquer
que la compagnie aérienne a mis en place sa liaison bonus, le joueur retire
du jeu le marqueur de cette liaison bonus.

Compagnie aérienne bloquée

Si pour une compagnie aérienne, plus aucune licence ne peut étre acquise
conformément aux régles alors que cette compagnie a encore des avions en
stock, cette compagnie aérienne est bloquée, c'est-a-dire que son réseau
ne peut plus étre étendu.

B) Poser des cartes d‘actions de sa main et
toucher un dividende

Le joueur dépose une ou plusieurs cartes d'actions de sa main dans son
portefeuille d’'actions :

soit autant d‘actions qu‘il le souhaite d‘'une seule et méme
compagnie (au moins une action)

soit une action de deux compagnies aériennes diiférentes.

Il recoit ensuite de la banque un dividende de 2 millions d‘euros pour
chaque action qu'il a déposée au cours de ce tour.

(Exemple : Olivier dépose 4 actions de la compagnie Air Amigos et re(;oit\

. 8 millions d'euros )

(Remarque : chaque joueur doit pouvoir voir le portefeuille d'actions des )
autres joueurs a tout moment. Pour cela, chaque joueur classe les cartes
d'actions posées devant lui par compagnie et superpose les actions de la
méme compagnie en laissant un décalage entre elles pour que le nombre
_de cartes soit bien visible.

C) Acquérir des actions Air ABACUS

Pl i o Dl Bl Yk e Wale Jivle Y (dhc o bie 1o o |- ¢
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Le joueur acquiert 1 ou 2 action(s) Air ABACUS en se défaussant de cartes
de son choix de sa main et/ou de son portefeuille d'actions, face cachée.
Il prend en main la ou les action(s) Air ABACUS regues en échange.

Si le joueur se défausse d'1 action de son choix, il recoit 1 action Air
ABACUS de la réserve.

Si le joueur se défausse de 3 actions de son choix, il recoit 2 actions Air
ABACUS.

Le joueur ne peut pas acquérir plus de 2 actions Air ABACUS au cours
d'un méme tour.

Les cartes d'actions défaussées sont retirées du jeu.

Remarque : pour ajouter des actions Air ABACUS a son portefeuille
d'actions, le joueur devra ensuite déposer ces cartes de sa main dans
son portefeuille d'actions en exécutant une action B. Il recevra comme
il se doit 2 millions d'euros pour chacune des actions ainsi déposées.

Air ABACUS

Air ABACUS est une compagnie spéciale. Elle ne posséde pas d'avion et
aucune licence d'exploitation de liaison ne peut étre achetée pour cette
compagnie. Sa valeur est préétablie pour chaque évaluation (voir le plateau
de jeu) et augmente d'évaluation en évaluation. Les actions Air ABACUS ne
sont pas disponibles sur le marché des actions. Les joueurs ne peuvent les
acqueérir qu'en échangeant des actions.

Remarque : quand un joueur a des actions Air ABACUS en main, les
autres joueurs peuvent les reconnaitre a leur verso différent de celui des
autres cartes d'actions.

D)Toucher de l'argent

Le joueur recoit 8 millions d'euros de la banque.

Situation particuliére : La banque saute

Dans le cas peu probable ou un joueur doit recevoir de la banque, au
cours d'une action B ou D, plus d'argent qu’il n'y en a de disponible, la
banque saute. Le versement est ajourné et la partie est interrompue.

Chaque joueur compte 1'argent dont il dispose. Les joueurs qui possédent
plus de 8 millions d'euros doivent réduire leur somme d'argent a 8 millions
et remettre a la banque l'argent en trop. Les joueurs qui possédent
8 millions d'euros ou moins conservent leur argent.

On retire ensuite du jeu les cartes du marché des actions. Pour les
remplacer, on retourne cing nouvelles cartes de la pioche.

Une fois qu'un nouveau marché des actions a ainsi été mis en place, la
partie reprend son cours et le joueur qui avait déclenche la faillite de la
banque rec¢oit maintenant 1'argent qu'il devait recevoir.
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DECOMPTE DES POINTS § 4
Déclenchement d‘une évaluation
Si un joueur pioche une carte d'évaluation et la place dans le marché des
actions, la partie est interrompue et on procéde a une évaluation. Le joueur .
suivant regoit la carte d'évaluation, qu'il pose devant lui. On compléte le

marché des actions pour qu'il comprenne cing actions.

Siun joueur pioche une carte d'évaluation et la prend en main au cours d'une
action A, il doit aussitot la déposer devant le joueur suivant, face visible. Il
recoit la premiéere carte de la pioche a la place de la carte d'évaluation.

Vider le marché des actions
A tour de role, chaque joueur prend en main une carte d'action du marché

des actions. Il n'est pas possible de prendre une carte de la pioche a la R
place d'une carte du marché des actions. C'est le joueur qui a la carte ‘ b4 U TS
d'évaluation qui commence. Quand un joueur prend une carte d'action, ; (" e
cette carte n'est pas remplacée par une nouvelle carte de la pioche. Une = ,,;, '_.r,
fois que tous les joueurs ont recu une carte d'action et dans le cas ou la ‘ ‘ [' e
partie se joue a moins de cing joueurs, les cartes restantes du marcheé des p '5-:! 3 !
actions sont retirées du jeu. Le marche des actions peut maintenant étre ‘ ‘ ¥ G'; 3
complété pour compter a nouveau cing cartes. ,.‘
B

Evaluation des compagnies aériennes Olivier Christine Sylvie Bernard
Les joueurs regoivent a présent des points de victoire en fonction de leur

portefeuille d'actions. L'un des joueurs appelle toutes les compagnies
aériennes les unes aprés les autres, dans l'ordre ou elles se trouvent
sur l'indicateur des cours. Il commence par la compagnie qui est la plus

S
3

i
",

Exemple : le pion de la compagnie Rio Grande se trouve dans la zone
d'évaluation correspondant a cette répartition des points : 6-3-2-1-0. Olivier

-
(
i

3 e K T ;- a 3 actions de cette compagnie dans son portefeuille d'actions, Christine 5 o
avancee sur l'indicateur des cours. Pour chaque compagnie aerienne qu'il et Sylvie en ont chacune 2. Bernard ne posséde pas d'action Rio Grande Tt
appelle, tous les joueurs annoncent a tour de role combien ils possedent dans son portefeuille d'actions. Olivier arrive en premiére position et recoit F G
d'actions de cette compagnie dans leur portefeuille d'actions. 6 points. Pour la deuxiéme place et la troisiéme place, 3 et 2 points sont ‘ D ’

T 5 ) attribués. Christine et Sylvie ont donc en tout 5 points a se partager. Chacune fo T
[Remarque : les cartes d'actions que les joueurs ont en main ne comptent pas.] d'entre elles regoit par conséquent 3 points, car le nombre de points & i{. o
La série de chiffres & coté de la zone d'évaluation dans laquelle se trouve répartir est arrondi vers le haut. Bernard ne regoit pas de point, puisqu'il ne fac o
g / . " g "y possede pas d'action Rio Grande dans son portefeuille d'actions. Dans cet e G
le pion marqueur d'une compagnie aerienne represente la répartition des . " X " ,

; ! . . . exemple, personne ne recoit les points correspondant a la quatrieme place. i .
points pour cette compagnie. Le joueur qui a le plus d'actions de cette < TR
compagnie dans son portefeuille d'actions recoit des jetons de victoire de J pirds
la réserve : le nombre de jetons qu'il regoit correspond au premier chiffre Une fois qu'on a procédé a l'évaluation pour toutes les compagnies A
de la série. Le joueur qui a le deuxiéme plus grand nombre d'actions de aériennes, la partie reprend. C'est au joueur qui a la carte d'évaluation de s
cette compagnie aérienne recoit un nombre de jetons correspondant au jouer. La carte d'évaluation est retirée du jeu. ¥
deuxieme chiffre de la serie, et ainsi de suite. Remarque : & tout moment, on peut échanger ses jetons de victoire “
Les joueurs qui ne possédent aucune action de cette compagnie dans leur | gontre des jetons de la réserve d'une valeur totale équivalente. =
portefeuille d'actions ne recoivent aucun point !

Si plusieurs joueurs ont autant d'actions de la compagnie dans leur FIN DE LA PARTIE =G
portefeuille d'actions, on additionne les points de victoire attribués au : G
nombre correspondant de places et on les répartit équitablement entre La partie se termine immeédiatement apres la troisieme évaluation. C'est e S gas
les joueurs concernés. Si nécessaire, on arrondit vers le haut le nombre de le joueur qui a le plus de points de victoire qui gagne. En cas d'égalité S=oF)

ra
',

points de victoire a répartir. entre plusieurs joueurs, celui d'entre eux qui possede le plus d'actions Air
On répartit en dernier les points de victoire pour la compagnie Air ABACUS. ABACUS dans son portefeuille d'actions gagne la partie. S'il y a toujours
La répartition des points pour cette compagnie est préétablie pour chaque €galite, il y a plusieurs vainqueurs.

']

Qe

évaluation: ] . Dans le cas trés peu probable ol toutes les compagnies aériennes en jeu se e
1(‘are e"raluatlc.)n 4-2-1-0 poTnts retrouvent bloquées aprés 1'achat d'une licence d'exploitation de liaison, i":l'*:""
2eme évaluation 8-4-2-1-0 points la partie se termine & ce moment-la. On procéde alors & une derniére AT, »
3eme évaluation 16-8-4-2-1 points évaluation et le gagnant est déterminé de la maniére décrite ci-dessus. ;_; %
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concernées, les licences qui peuvent étre achetées sont également peu
nombreuses. Les détenteurs des actions d'une telle compagnie peuvent
cependant essayer de faire hausser leur cours en achetant pour cette
compagnie les licences les plus cheres possible. Dans ce cas, il faut
veiller a ce que des licences plus cheres encore soient disponibles pour
la suite de la partie.

Il est conseillé aux détenteurs d'actions de compagnies aériennes qui
peuvent mettre en place une liaison bonus de saisir cette chance pour
provoquer une importante hausse des cours en leur faveur.

Les actions Air ABACUS peuvent rapporter de précieux points de victoire.
Pour acqueérir et pour jouer ces actions, il faut cependant choisir le bon
moment et toujours garder un il sur les actions des autres joueurs.
Il s'avére souvent opportun d'échanger des actions de son portefeuille
d'actions qui ne permettent pas de controler une compagnie contre des
actions Air ABACUS.

Il est possible d'échanger des actions Air ABACUS de son portefeuille
d'actions ou de sa main contre des actions Air ABACUS de la réserve.
Mais ce n'est utile que s'il ne reste plus beaucoup d'actions Air ABACUS
disponibles et si cela peut permettre au joueur d'asseoir son controle sur
la compagnie.

REGLES SPECIALES POUR 2 JOUEURS

Pour une partie a deux, les deux modifications suivantes s'appliquent :

Pile de défausse face cachée
Toutes les cartes d'actions qui sont retirées du jeu au cours de la partie
sont placées sur une pile de défausse, face cachée.

s . R . . p
Remarqgue : Des cartes d'actions peuvent étre retirées du jeu dans les
situations suivantes :

- Action C « Acquérir des actions Air ABACUS » ou

- « Vider le marché des actions » ou

-« La banque saute »

Troisiéme évaluation

On procede a la troisieme évaluation comme si la partie se jouait a trois
joueurs. Avant cette évaluation, les cartes d'actions suivantes sont posées
sur la table, face visible, de fagon a constituer le portefeuille d'actions du
troisiéme joueur fictif :

PR -

- les actions Air ABACUS non acquises

- les actions face visible du marché des actions Léauteur :

- les cartes d’actions restantes de la pioche Alan R. Moon a déja recu deux fois le titre

0 - les cartes d’actions face cachée de la pile de défausse conyo1te d? - SI,)lel ics Jahrgs QUL
du jeu de I'annee) pour ses jeux : en 1998 pour
2Tl « Elfenland » et en 2004 pour « Les Aventuriers
o du Rail ». En tout, il est & l'origine de plus de
V5 CONSEILS TACTIQUES 80 publications de jeux. La premiére version
il . 4 . i du jeu « Airlines » a été publiée en 1990.
A d . fad 1 1 1 1
i Il Peut étre utllg d essayler ddzflvou" en mamﬂ bealtlcoup d ?ctlons glune C'était déja ABACUSSPIELE qui I'éditait.
o I’n(;,lme compagnie pour esdl epos?r en mergle emps (?[ recevoir en C'était d'ailleurs l'un des premiers jeux de
4 échange une gros§e somm’e argen a}1 ¢ours d'un meme tour. w1 L plateau publiés par cette maison d'édition. En 2007, Alan R. Moon a
Clependaflt, si un joueur depose trop tot de qombrleusgs cartes d'actions  gommencé a retravailler « Airlines ». Il voulait conserver I'impression
3 d'une méme compagnie dans son p’qrtefeullle d'actions, cela peut lul  qonnée par le jeu d'origine, tout en essayant de confronter les joueurs
_ permettre de devoiler rapidement qu'il a le controle de cette compagnie, 3 des situations encore plus passionnantes. Aprés d'innombrables
5 11cence§ pour cette gompagme aerienne. Le ]ouleur devra alors sans dogte avez devant vous, « Alan R. Moon's Airlines Europe », a fini par voir le
; poursuivre seul les investissements dans le reseau de cette compagnie.  joyr,
DEE Un joueur qui ne dépose pas toutes ses actions a la fois peut bénéficier .
% d'effets de synergie au cours de la partie ou créer la surprise chez les Auteur: Alan R. Moon -
e autres joueurs en devenant vers la fin du jeu I'actionnaire majoritaire LIustrations: Das Format, Christian Fiore
ot d'une compagnie. Traduction : Birgit Irgang
b q? D’an’s.oertains. cas particulierg, le blocage d'une oompagpie peut é‘tre © 2011 ABACUSSPIELE
1-{_;: B tA)eneflque. Mais souver}t, vouloir bloquer une compagnie aerienne s'avere Verlags GmbH & Co. KG, Dreieich
- 3 etre une entreprise cotliteuse dont 1'issue est incertaine. www.abacusspiele.de
WL Posséder la majorité d'une compagnie aérienne qui a peu d'actions est Tous droits réserveés. .
<4 J o quelque chose de plus facile a contréler. Néanmoins, pour les compagnies Made in Germany. ABACUSSPIELE
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Extension AIRLINES - INTERDICTION DE VOL

Toutes les régles de base de AIRLINES s'appliquent avec les changements suivants :

MISE EN PLACE

Le nombre de marqueurs dépend du nombre de joueurs :
A5 joueurs, chaque joueur recoit 2 marqueurs

A4 joueurs, chaque joueur recoit 3 marqueurs

A 3 joueurs, chaque joueur recoit 4 marqueurs

A 2 joueurs, chaque joueur recoit 4 marqueurs

DECOMPTE DES POINTS

Immédiatement apres le premier et second décompte, suit une phase d'Interdiction. Le joueur avec
la carte d'évaluation commence. Chaque joueur a le choix entre 2 actions. 1l peut placer 1 marqueur
d'interdiction de vol OU passer.

En fonction du nombre de joueurs, vous avez des marqueurs que vous pouvez utiliser comme bon
vous semble lors du premier ou second décompte (EX : rien au premier décompte puis trois au
second décompte ou deux marqueurs au premier et un seul au second décompte).

Un marqueur d’interdiction de vol est placé sur une licence d’exploitation de liaison disponible afin
de I’interdire jusqu’a la fin de la partie. Méme si un joueur a passé€ lors du premier décompte, il
pourra placer un marqueur d’interdiction de vol au second décompte.

Vous ne pouvez pas bloquer la derniére licence d’exploitation disponible d’une liaison.

Le fait de ne pas utiliser ses marqueurs d’interdiction de vol ne rapporte pas de points de victoire
supplémentaires en fin de partie.



