REGLAS DEL JUEGO
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a Primel Mundial fue testigo del incre alcanzo, muchos pilotos se quedaron sin empleo y los+
primeros ases arriesyan idas por un salar 2 hello invento que era la aeronautica fueradel
ambito militar? Algunos pilotoS reian y se unieron a | s Latécoére, que apostaba por el potencial
comercial de esta aviacion aiin joven. Juntos, estos hombres y mujeres imaginaron un futuro'radiante en el que los aviones unirian a las personas
de diferentes continentes, atravesando fronteras, desiertos y océanos. Todos los calculos confirmaban la opinion de los especialistas: la idea era
inviable. Solo faltaba una cosa para llevarlo a cabo: jconvertirlo en una realidad!

Esta es la historia de la época dorada de la aviacion civil, que el juego Air Postal te invita a revivir. Recorre el mundo al mando de aviones que han
pasado a la historia, encarnando a pilotos legendarios, cuyo valor contribuyo a la fundacion de las primeras compaiiias aéreas que se hicieron
legendarias (Aéropostale, Pan American, etc.). En una mezcla de asuncidn de riesgos y evolucion tecnoldgica, tendras que alternar la realizacion
de misiones comerciales a veces lucrativas, que implican la entrega de correo o de cargas preciosas o incluso el transporte de pasajeros poco
comunes, y la realizacion de hazanas aeronauticas audaces y peligrosas, como cruzar un desierto o un océano. La fama y la gloria recompensaran
a los mas atrevidos, a los mas afortunados... jo a los pilotos mejor preparados!
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El juego comienza en los albores de la década de 1920: como jugadores-pilotos, os ofrecéis voluntarios para abrir las primeras rutasig'reas. L®s iinicos aviones disponibles
al principio de la partida suelen ser maquinas anticuadas y poco potentes, que no permitiran aventurarse en las rutas mas laEas. Mas tardey graciasgl desarrollo tecnoldgico
y comercial, tendras acceso a aviones cada vez mas eficientes, que te permitiran explorar el mundo a mayores distancias. Entopces llegara el momento de intentar grandes
primicias, como cruzar el Atlantico, cruzar los Andes o incluso circunnavegar el globo, hazaiias que te situaran en e&an‘t'eén de los mejores pilotos de la historia.
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Nota del revisor: algunos términos en la aviacion estan ampliamente estandarizados
en inglés, por lo que se mantienen en inglés las palabras que aparecen en inglés

en los distintos componentes del juego, para su correcta identificacion. En algunos
casos, donde se ha podido realizar una traduccion sin repercutir en la comprensién
de las reglas, se han traducido al espanol los términos oportunos.
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Objetivo del juego

Conviértete en un piloto legendario acumulando el mayor nimero de PUNTOS DE GLO-
RIA. Se ganan PUNTOS DE GLORIA durante la partida volando hasta CIUDADES HUB,
logrando OBJETIVOS o completando vuelos de ESTRENO MUNDIAL. Ademas, al final de
la partida también se ganaran PUNTOS DE GLORIA en funcion del NIVEL TECNOLOGICO
de tu avion y de la cantidad de dinero que tengas.

Para calcular la duracién de una partida, calcula 30 minutos de vuelo por jugador-pi-
loto, es decir, aproximadamente 90 minutos para una partida de 3 jugadores.

Ten en cuenta que con la variante BASICA (véase la seccidn Variantes), esta duracin
se reduce a unos 15 minutos por jugador.

El primer jugador gue alcance el siguiente nimero de PUNTOS DE GLORIA al final de su
turno desencadena el final de la partida:

2 60 ptos
232 50 ptos
2332 ptos
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m 8 cartas PILOTO (anverso mujer, rever-
s0 hombre)

Anverso Verso

m 1 tablero de OPERA- S o
B CIONES para gestionar los ":.;' %,g EJ
s [ LL HES S turnos de juego. Eﬁjéﬁ] M 5 postales de DISPOSICION INICIAL: estas pos-
e = po— - e tales proponen configuraciones de inicio (pilotos,
m 13 dados de tiempo o E i B HUBS y CIUDAD DE SALIDA).
L D AEEE
4 azul 3 verde 4 blanco 2 rojo

Anverso Verso

;_. W 40 cartas de CIUDAD: sirven para definir las CIUDADES DE
SALIDA o los HUBS (objetivos comunes) de cada jugador para la

partida. Hay 8 cartas por continente.

M 4 cahinas (1 por jugador), para colocar una
carta AVION y una carta PILOTO, y 4 reglas para
colocar las cartas CARGO, PAX, SYSTEM y CREW
instaladas a bordo del avion.

Anverso Verso

M 81 cartas OBJETIVO: definen los objetivos individuales que los

jugadores intentaran alcanzar durante la partida. Todas las cartas

_*._ OBJETIVO se reconocen por su marco a cuadros. Existen 3 tipos

~de cartas OBJETIVO: 12 cartas AIR ROUTE (ruta aérea) por conti-

nente, 16 cartas VIAJERO VIP (Very Important Passenger), 5 cartas
DIPLOMACY (diplomacia)

Anverso Verso 4 § aros blancos para indicar la ubicacion de las HUBS en el tablero.

o m 42 cartas CARGO (cargal: 12 cartas de de MAIL delivery (en- M ]uegos de piezas de madera (de 4 colores). cada uno incluye :

trega de CORREO).4 cartas PRIORITY LETTERS (cartas urgentes .
. %= [rioritarias), 6 cartas de SMUGGLING CASE (contrabando), 14 2 MARCADORES: 1 MARCADOR de puntos y 1 MARCADOR de turnos.

]r; m 100 hilletes de délares: 20x5$, 30x10$,
ﬂﬁﬂﬂl 30x20 $y 20x50

4 cartas DIPOLOMATIC BAG (valija diplomatica) y 6 cartas FUEL
(combustible). ‘ i i i
m 9 cartas PAX ON BOARD (pasajero). 20 cubos: se utilizan para indicar el NIVEL DE RESISTENCIA en la cahina, el paso del
s Virso jugador por los HUBS, la realizacion de vuelos de estreno mundial y la consecucion de objetivos.

W 25 cartas SYSTEM: 4 cartas BASIC SYSTEM (equipamiento), 4

MET REPORT, SYSTEM STANDARD (4 x COMPASS, 4 x AUTOPILOT et 4 *

X GYROSCOPE), y 8 cartas EXPERT SYSTEM (cartas con el logotipo 1figura de avion: sirve para indicar la posicion del avion del jugador en el tablero.
XP: 1 ALTIMETER, 1 AUXILIARY TANK, 1 CARGO DOOR, 1 FLAPS, 1

SLATS, 1 FLOATS, 1 VARIABLE PROPELLER, 1 WING TANKS, 1 AIR

STAIRS).

== 2 tispensadores de cartas, cada uno con una ranura para robo y otra de
pie  descarte: dispensador «Hotel du Grand Balcon» para cartas OBJETIVO y el
dispensador «Mills Airport> para cartas CARGO y PAX.

Anverso Verso

19 cartas CREW (tripulacion): 4 cartas CREW BASIC (cartas con el
logotipo BASIC: (4 COPILOT), 12 cartas CREW STANDARD (4 FLIGHT
ENGINEER, 4 NAVIGATOR, 4 RADIO) y 4 cartas CREW EXPERT (cartas ‘¢ £ 3

con ellogatipo XP 1 FUEL EXPERT.1 METEOROLOGIST, 1 VETERAN). = 1 organizador de cartas de avion «Halles Latécoeére», con pestafias de

almacenamiento para cada nivel tecnoldgico.
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ﬂ Confecciona los 6 mazos de cartas SYSTEM y CREW STANDARD, es decir un mazo de 4
cartas para cada tipo: COMPASS, FLIGHT ENGINEER, AUTOPILOT, NAVIGATOR, GYROSCOPE y RADIO.

a Por orden de turno:

1- Escoje un piloto delete de los que aparecen en la postal DISPO-
SICION INICIAL elegida para esta partida, y coje la carta PILOTO cor-
respondiente. La ciudad asociada al piloto elegido es su CIUDAD de
SALIDA.

2- Coloca su carta CIUDAD de SALIDA cerca de su cabina. Coge el ni-
mero de PUNTOS DE GLORIA y DINERO EN EFECTIVO indicados en la

Coldcalos en sus ranuras respectivas . A continuacion, baraja las cartas de SYSTEM y CREW carta (estos valores se repiten en la postal de DISPOSICION INICIAL).

EXPERT y roba al azar un nimero de cartas igual al ndmero de jugadores +3. Estas cartas forman
el mazo de cartas SYSTEM y CREW EXPERT para esta partida. Cologuelo junto a los otros 6 mazos

Durante la partida, mueve tu MARCADOR segtin el nimero de puntos de
gloria que ganes (jo pierdas!).

SYSTEM y CREW. Devuelve las cartas SYSTEM y CREW EXPERT restantes a la caja: no se utilizaran 3- Coloca tu figura de AVIGN en el tablero en su CIUDAD DE INICIO.

para esta partida.

G Prepara el banco clasificando los
billetes y coldcandolos en el dispen-
sador cerca del tablero de juego, al
alcance de los jugadores.

Forma la reserva de tarjetas AVION
disponibles para la compra, clasificadas
por NIVEL TECNOLOGICO, y coldcalas en
el organizador «Halles Latécoere».

0 Forma un mazo barajando las
cartas CARGO y PAX y coldcalo en la
primera ranura del dispensador de
cartas CARGO y PAX «Aeropuerto Mills».

0 Construye un mazo mezclando
las 5 cartas DIPLOMACY con las cartas
OBJETIVOde los mazos de los continentes
mencionados en la carta de DISPOSICION
INICIAL (en este ejemplo, el mazo de EU y el
mazo de NA). Coloca este mazo en la primera
ranura del dispensador de cartas de OBJETIVO

«Hotel du Grand Balcon».

Q Coloca el tablero de
OPERACIONES junto al tablero

a Asigna un juego de piezas de ma-
dera a cada jugador, después determina
al azar un orden inicial de juego y coloca
el marcador de turno de cada jugador en
ese orden en el indicador «windsock»-
del tablero de OPERACIONES.

de juego. Coloca el mazo de
cartas CREW BASIC (& cartas
CO-PILOT) y el mazo de cartas
SYSTEM BASIC (4 cartas MET
REPORYT). Se colocan hocarriba.




G Coloca el niimero indica-
do (en funcion del nimero de

a Elige una carta DISPOSICION INICIAL y coloca el

. tablero de juego indicado sobre la mesa. En este ejem-
jug::%r:s) s;;::alzsfﬂ::ﬂv:l e Coloca los dados de TIEMPO plo, se ha elegido el tablero MUNDO entre las opciones
yu iRy cerca del tablero. al alcance de los ATLANTICO y MUNDO propuestas por la carta DISPOSI-
tablero de OPERACIONES. lugadores_ CIﬂN INICIAL
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0 Coloca cerca del tablero las cartas HUBS de la postal
DISPOSICION INICIAL, y coloca un aro blanco en la ubicacion
de cada una de ellas para que todos los jugadores puedan
localizarlas facilmente. Estos son los objetivos comunes para
todos los jugadores en esta partida.
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G Organiza el banco clasificando
los billetes y colocandolos en el dis-
pensador situado junto al tablero de
juego, al alcance de los jugadores.
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0 En el orden inverso al turno, elige una carta AVION entre las disponibles, sin pagar el coste.
Nota: el avidn elegido debe tener un NIVEL TECNOLOGICO igual o inferior al nimero que figura en su
At ' carta PILOTO. Coloque sus cartas PILOTO y AVION en su cahina (nota: cologque su carta AVION por el
CURCH R VR R ER GO E TR (30 «BASIC» bocarriba sélo en la variante de principiante BASICO). Por ltimo, sitda un cubo sobre

gir para empezar un avion con un NIVEL ENETVEIENG R ERR SRR IR 0)
TECNOLOGICO maximo de 3.
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W FUEL MAX: el valor mostrado es la cantidad maxima de combustible (FUEL) que pueden contener

FUEL MAX PRECIO DE COMPRA ALCANCE A -
los depdsitos del avion.
NIVEL TECNOLGGICO PRECIO DE REVENTA B ALCANCE: el valor mostrado es la distancia méxima que el avion puede alcanzar durante un

turno de juego (ver OPERACIONES DE VUELO). Esta distancia, expresada en niimero de dados, es la
distancia total que puede volar con el avion durante su turno de juego, ya sea en un solo vuelo o en
varios vuelos sucesivos.
m NIVEL TECNOLOGICO: este valor refleja el nivel de prestaciones del avion y simboliza los progresos
realizados gracias a los constantes avances tecnoldgicos: cuanto mayor sea el NIVEL TECNOLOGICO
de un avién, mejores seran sus prestaciones generales.
m PRECIO DE COMPRA: Es la cantidad que el jugador que pagar al banco por la compra del avion
cuando es el primer comprador (avién nuevo).
m PRECIO DE REVENTA: es la cantidad que recibe del banco por la venta del avién cuando quiere ven-
derlo para adquirir otro, o la cantidad que tiene que pagar al banco para comprar el avidn después
de que otro jugador lo haya vendido (avion de segunda mano).
m LOAD: Los valores mostrados representan el ndmero maximo decartas LOAD que puede tener a
bordo el avidn, para cada categoria de carta:
&2 CARGO : nimero méximo de cartas CARGO (MAIL, PRIORITY LETTER, PARCELS, DIPLOMATIC
BAG, FUEL).
&% PAX : niimero maximo de cartas PAX ON BOARD. Ten en cuenta que las cartas <TRAVELLER
VIP» (Very Important Passenger) se consideran cartas PAX ON BOARD. Por lo tanto, una carta 0BJE-
TIVO TRAVELLER VIP ocupa una ranura PAX en tu avidn cuando elige tomar este objetivo.
& CREW : nimero méximo de cartas de TCREW (COPILOT, NAVIGATOR, RADIO, FLIGHT ENGINEER, etc.)
an SYSTEM : nimero méaximo de cartas SYSTEM (MET REPORT, COMPASS, GYROSCOPE, CARGO
DOOR, FLAPS, etc.).

| ST——
= 50 000
10 000

Llea

CREW SYSTEM

CARGO

=
4

LOAD
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m INGRESOS: es la cantidad de dinero que recibe cada
vez que eliges la accion «<INGRESOS», «<MANTENIMIENTO
E INGRESOS> u «OBJETIVOS E INGRESOS», ver OPS EN
" TIERRA.

m NIVEL TECNOLOGICO del avidn inicial: el avién que
& eliges al comienzo de la partida debe ser de este NIVEL

B TECNOLOGICO o inferior.

m COMPETENCIA TECNOLOGICA: es su capacidad de pro-
gresar cuando se cambia de avion. El valor indicado es
la diferencia maxima entre el NIVEL TECNOLOGICO del
avion nuevo que deseas adquirir y el del actual.

m RESISTENCIA: representan las habilidades de tu pi-
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loto (destreza, reflejos, vision, capacidad de analisis, etc.) que disminuyen con la
fatiga acumulada durante el vuelo. Los puntos se gastan durante el vuelo y vuelven

: o e - 2l { o
al nivel maximo al principio de cada turno de juego. HARRIET QIMBY
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NIVEL TECNOLOGICO RESISTENCIA
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El consejo de Amelia om

Escoge la variante de inicio BASICO para jugar con una version
simplificada de las reglas y familiarizarte poco a poco con la
mecanica, para introducir a los jugadores novatos en el juego

A

con partidas mas rapidas. Una vez que domines las reglas basicas, podras
sacar lo maximo del juego poniendo en practica todas sus caracteristicas. Esta
vez no hay lugar para el azar: todo (jo casi todo!) esta bajo control. Son tus elec-

LADY MARY BAILEY

CARINA NEGRONE

: St : : POLINA DENISOVNA
ciones las que te llevaran al éxito o al fracaso, porque si la buena suerte puede B ISLTERS 0SIPENKO
darte esperanzas de éxito, jla mala suerte por si sola no explicara tu fracaso! +EEEE S EEEE S ENEEN +EEEEN
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En el orden de turno indicado por la posicion de tu marcador de turno en el registro
«windsock> del tablero de OPERACIONES, coloca tu ficha en el primer lugar disponible
de una de las 2 familias de acciones: OPS EN TIERRA u OPS AEREAS, que se resuelven
en este orden:

i (PERACIONES AEREAS (FLIGHT OPS) . .
Si eliges colocar tu marcador de turno

en una de las ranuras de FLIGHT OPS, podras:

m Cargar tu avion utilizando las cartas LOAD y PAX disponibles.

m Completar la lista de comprobacion previa al vuelo (PREFLIGHT CHECK) para com-
prar combustible (FUEL), cartas CO-PILOT o MET REPORT.

m Después, puedes uno o mas vuelos para mover tu avion por el tablero. Estas ac-
ciones se detallan a continuacion.

Por dttimo, cuando todos los jugadores hayan completado sus acciones, procede a la
VUELTA AL SERVICIO antes de pasar a la siguiente ronda.

ﬁ@ OPERACIONES EN TIERRA (GROUND OPS) . 3 :
Gracias a estas acciones, podras

permanecer en tierra y preparar tu proximo viaje. Puedes elegir una accion o una
comhbinacin de acciones dentro de las 5 opciones siguientes (con una sola ranura
disponible):

1 - Objetivos + Ingresos

2 - Cambio de avion + Mantenimiento

3 - Manteniminento + Ingresos

4 - Objetivos

5 - Ingresos

Cada una de estas acciones se describe a continuacin. En tu turno, coloca tu MAR-
CADOR de turno en un espacio disponible. Si un jugador ya esta ocupando uno de los 3
primeros espacios, puedes desbancarlo pagandole la cantidad indicada (por ejemplo
10.000 $ para el espacio de Mantenimiento + Ingresos). El jugador asi deshancado
no puede rechazar la oferta, e inmediatamente reposiciona su MARCADOR de turno en
otra ranura, incluso en la seccion de OPS AEREAS.

VUELTA AL SERVICIO
/ * m Mueve los marcadores de turno de los jugadores

hacia arriba en el contador de WINDSOCK para determinar el orden del siguiente turno
de juego. Para ello, retira primero los de la familia de OPERACIONES EN TIERRA y
después los de la familia de acciones OPERACIONES AEREAS. Si varios jugadores
estan en la misma familia de acciones, los MARCADORES
de turno se mueven hacia arriba en el orden inverso a su
posicion de llegada (de la dltima a la primera).

m Descarta la carta que esté mas a la derecha de las filas
de cartas OBJETIVO y CARGA y PAX, mueve las cartas res-
tantes hacia la derecha sobre las ranuras vacias y luego ==
repon las filas desde el mazo. Cuando el mazo de cartas
OBJETIVO o CARGA y PAX esté vacio, haraja la pila de des-
cartes correspondiente para formar un nuevo mazo. Las —‘)
rondas de juego contindan hasta gue uno de los jugadores
desencadene la dltima ronda.

En este ejemplo, Azul sera el
primer jugador de a siguiente
ronda, seguido de Rojo y luego

Amarillo.

@ OPS EN TIERRA - ACCION OBJETIVOS

Hay 2 ranuras de accion OBJETIVO en la seccion GROUND OPS: una primera ranura
combinada con la accién INGRESO (ineludible por 10.0009), y una segunda ranura
para la accion OBJETIVO sola (ineludible). En funcion del orden definido por el nimero
de estas 2 ranuras, elige una carta 0BJETIVO dentro de las disponibles en la fila, o la
que esté encima del mazo. Nota: en todo caso, debes coger una carta: no es posible
coger varias o ninguna.

@ OPSEN TIERRA - ACCION INGRES0S

Recibe del banco los INGRESOS que aparecen en tu tarjeta PILOTO. Hay 3 ranuras
de accion OBJETIVOS en la seccion OBJETIVOS: una primera ranura combinada con
la accién OBJETIVOS (desalojable por 10.000 $), una segunda combinada con la
accién MANTENIMIENTO (desalojable por 10.000 $), y una tercera ranura para la accién
INGRESOS sola (no desalojable).

3 OPSEN TIERRA - ACCION MANTENIMIENTO

Hay 2 ranuras de accion MANTENIMIENTO en la seccion GROUND OPS: una primera
ranura combinada con la accién CAMBIO DE AVION (extraible por 5.0009) y una se-
gunda ranura de accion INGRESOS (extraible por 10.000$). En su turno, en funcidn del
orden definido por el nimero de estas 2 ranuras, puedes comprar una o varias cartas
de los 7 mazos de cartas SYSTEM y CREW. No puedes colocar mas de una copia de la
misma carta en tu avion, respetando siempre el limite del nimero de ranuras SYSTEM
y CREW, segiin el caso, ain disponibles en tu avion. También puedes descartarte de
las cartas SYSTEM y CREW que haya adquirido en turnos anteriores, pero su coste no
se reembolsara.

& OPS EN TIERRA - ACCIGN CAMBIO DE AVION

S6lo hay 1 ranura de accidn CAMBIO DE AVION en la seccion de OPS EN TIERRA, comhinada con
la accion MANTENIMIENTO (disponible por 10.000 $), que te permite sustituir tu avion actual por
otro (nuevo o de segunda mano).

m En todo caso : la diferencia de NIVEL TECNOLOGICO entre tu avidn actual y el que deseas
adquirir debe ser igual o inferior al valor de la HABILIDAD TECNOLOGICA de su piloto.

M Si las caracteristicas del nuevo avién no le permiten conservar todas las cartas de CAR-
GA (CARGO, PAX, SYSTEM o CREW) en su poder, deberas descartar las cartas que no puedas
conservar a bordo de tu avion: si se trata de una carta CARGO o PAX: coloca la carta en su pila
de descarte y reembolsa al banco la prima normalmente recibida por su entrega (ejemplos:
5.000 $ por una carta CARGO, 15.000 $ por una carta PAX ON BOARD, 30.000 $ por una carta
SMUGGLING CASE) etc.

Nota: Si se trata de una carta TRAVELLER VIP, deberés pagar los 15.000 $ y deducir los PUNTOS
DE GLORIA vinculados a este objetivo.

M Si es una carta SYSTEM o CREW: descartala en su mazo SYSTEM y CREW, sin recibir ningin
reembolso.

m Coloca la carta del AVION que acahas de adquirir en tu cabina, y coloca la carta del avion
fue acabas de vender junto al organizador «Halles Latécoere» para formar la pila de aviones

de segunda mano.
' ,
) JATENCION! Algunas cartas AVION tienen un precio de reventa de 0. Se trata de

aviones tnicos, a menudo destinados a grandes retos aéreos. El jugador que se deshaga de la
carta no recibird dinero por la reventa. La carta de este AVION excepcional pasa a engrosar la
coleccion de un museo ilustre y no se une al montdn de aviones de segunda mano. Se descar-
ta definitivamente y ya no puede utilizarse durante la partida.

En este ejemplo St Exupery pasa de un avion de nivel 3 a un avion de nivel 5, lo que le permite
su HABILIDAD TECNOLOGICA. Tiene que pagar al banco 80.000 $ - 10.000 $ = 70.000 $. Como
el nuevo avion tiene los mismos valores de CARGA (CARGO, PAX, CREW y SYSTEM), St Exupéry
puede conservar las cartas de CARGA que tenia.

Comprar un avién nuevo

Puedes comprar un avion nuevo de la lista de aviones disponibles para la compra en
el organizador «Halle Latécoere». Cobre del banco el importe del PRECIO DE REVENTA
de su avion actual y a continuacidn, pague al banco el importe del PRECIO DE COMPRA
del avion nuevo.

Comprar un avion de segunda mano

También se puede decidir comprar uno de los aviones disponibles en el monton de
aviones de segunda mano. Cobra del banco el importe del PRECIO DE REVENTA de tu
avion actual y, a continuacion, paga al banco el importe del PRECIO DE REVENTA que
figura en la carta del avion de segunda mano que vas a comprar.

En ambos casos (compra de un avion nuevo o de segunda mano), se debe pagar
inmediatamente el importe total adeudado. jEL banco no concede créditos!



%= OPERACIONES AEREAS (FLIGHT OPS)

Al elegir una de las franjas horarias gratuitas de OPS AEREAS, podra CARGAR tu avidn con cartas CARGO o PAX, realizar un PREFLIGHT CHECK (lista de comprobacicn previa al
vuelo) que le permitira repostar o adquirir valiosas ayudas para el pilotaje y, por dltimo, REALIZAR UN VUELO (o varios vuelos si se cumplen las condiciones) para proceder a
la ENTREGA de la preciada carga a un DESTINO, ganar las bonificaciones correspondientes y, por supuesto, jintentar ABRIR UNA NUEVA RUTA y cumplir asi los objetivos!

OPS AEREAS -CARGA EL AVION antes del despegue:

En su turno, en el orden de los jugadores en las ranuras de accion FLIGHT OPS, roba 1 carta
CARGA (CARGO o PAX) de entre las disponibles en la reserva de cartas CARGA. A continuacidn,
el siguiente jugador de la seccion FLIGHT OPS hace lo mismo, y asi sucesivamente hasta que no
haya més cartas de CARGA disponibles o que hayan pasado todos los jugadores de la seccidn
FLIGHT OPS. Al cargar, respeta siempre el limite del nimero de ranuras CARGO o PAX, segin el
caso, aiin disponibles en tu avion.

[ o o ]

= o P

OPS RERERS - PREFLIGHT CHECK - (CONTROL PREVUELO)

Después de cargar y antes de realizar un vuelo, puedes comprar COMBUSTIBLE, un informe
meteoroldgico (MET REPORT) o contratar a un CO-PILOTO y comprobar que tu piloto esté LISTO
PARA VOLAR.

W Comprar COMBUSTIBLE: cada incremento del indicador de COMBUSTIBLE cuesta 5.000$ y no
se puede superar el nivel de COMBUSTIBLE MAXIMO del avidn. Paga el coste del combustible
que quieres comprar al banco, y después orienta la aguja del indicador de COMBUSTIBLE de su
cahina hacia su nuevo valor (recuerda: el nivel esta a cero al principio de la partida).

M Comprar un informe meteoroldgico: si tiene al menos 1 ranura SYSTEM disponible en tu
avion, puedes comprar una carta MET REPORT del mazo e instalarla a bordo de su avidn. Paga
el coste al hanco.

M Contratar a un CO-PILOTO: si tienes al menos 1 ranura CREW disponible en tu avin, puede
comprar una carta CO-PILOTO de la baraja e instalarla a bordo de tu avion. Paga el coste al
banco.

M LISTO PARA VOLAR: coloca un cubo sobre el valor de RESISTENCIA mas alto que aparezca
en su carta PILOTO. Nota: este valor puede verse incrementado por los efectos de otras cartas
(por ejemplo, por la carta AUTOPILOT (piloto automatico) jYa estas listo para volar! Recuerda
que los niveles de COMBUSTIBLE y RESISTENCIA disminuiran durante el vuelo, en funcidn de
las dificultades encontradas. Debes evitar a toda costa que los indicadores de COMBUSTIBLE
(FUEL) y RESTISTENCIA (ENDURANCE)caigan por debajo de cero antes del final del vuelo. En este
ejemplo, el avidn esta totalmente cargado (indicador de combustible en 6, valor maximo del
avin, y el marcador de resistencia esta en 4, valor maximo del piloto).-El avidn esta totalmente
equipado, ya que se ha alcanzadg el nlmero maximo de cartas CARGU y PAX (3 CARGO y2 PAX).
En este ejemplo, el avion

estd totalmente equipado
(indicador de combustible en
6, valor maximo del avion, y
el marcador de resistencia

3 esta en 4, valor maximo del
el piloto).

El avion esta totalmente equipado,
ya que se ha alcanzado el nimero
maximo de cartas CARGO y PAX (3
CARGO y 2 PAX).

OPS AEREAS - REALIZACION DE UN VUELO :

En tu turno, determinado por su posicion en las casillas de accion FLIGHT OPS, podras realizar
uno o mas vuelos entre dos ciudades. Para ello, hay que:

1- Medir la longitud del vuelo: se indica en el tablero por el nimero de casillas que separan las
ciudades de salida y de llegada del vuelo (cada casilla corresponde a un dado meteoroldgico
que habréa que lanzar). Recuerda: durante tu turno, no se puede volar a una distancia total
superior al valor de ALCANCE del avion (ya sea para un vuelo o para la suma de varios vuelos
realizados durante tu turno).

2- Realizar el vuelo: tira los dados correspondientes al nimero de casillas de [a ruta elegida
(1 dado del color correspondiente por casilla que separa las ciudades de salida y de llegada
del vuelo), luego resuélvelos en el orden de su posicion en la ruta. Por cada casilla de la ruta,
debes gastar los puntos de COMBUSTIBLE y RESISTENCIA indicados en el dado correspondiente.

Puedes elegir aplicar los efectos de las cartas de SYSTEM y CREW en cualquier momento.

Si los valores de COMBUSTIBLE y RESISTENCIA son iguales o superiores a 0 después de pasar
por la dttima casilla de la ruta, tu avion aterriza sin problemas en la ciudad de destino del vuelo.
Si los valores de COMBUSTIBLE o RESISTENCIA caen por debajo de 0, jtu avion no llegara a su
destino! (Nota: el vuelo no se aborta si el valor de RESISTENCIA cae a cero antes de la dltima
casilla de la ruta, pero el vuelo se aborta si el valor de COMBUSTIBLE cae a cero antes de dejar
la tiltima casilla de la ruta y de llegar a a ciudad de destino). Finalmente, si el RANGO de tu avién
y sus niveles de COMBUSTIBLE y RESISTENCIA lo permiten, puedes elegir continuar tu viaje y
HACER OTRO VUELO. Nota: en este caso, no se pueden recuperar cartas CARGA, comprar com-
bustible o aumentar el nivel de RESISTENCIA; debes continuar el viaje con tus niveles actuales.

= En este ejemplo: el avion rojo vuela de
+:**_Berlin a Mosci y los dados meteorold-
. gicos dan el siguiente resultado:
- Buen tiempo = -1 COMBUSTIBLE
' - Viento en contra = -2 COMBUSTIBLE
— ‘ Nieve = -1 COMBUSTIBLE y -2
18/71 4 RESISTENCIA, lo que da un total de -4
" COMBUSTIBLE y -2 RESISTENCIA consu-
midos durante el vuelo.

OPS AEREAS - DESTINO Y ENTREGA

Si el avion ha llegado al destino de su vuelo, puede aprovechar esta escala para entregar una
carta de CARGA (CARGO o PAX) a tu eleccidn, jy tal vez completar algunos objetivos!
o Por defecto, solo se puede entregar una carta CARGA (CARGO o PAX) en cada escala. Por
cada carta CARGO entregada, se libera un espacio de carga del avidn. Recibe la bonificacion
correspondiente del banco, luego devuelve la carta a su pila de descarte. Nota: si entregas
una carta VALLJA DIPLOMATICA
en relacion con una carta OBJETIVO DIPLOMACIA que tengas, o
una carta OBJETIVO TRAVELER VIP (very important passenger), no
. Uevuelvas estas cartas al montdn de descarte y consérvalas. Ya
% no estaran disponibles durante el resto de la partida, y pueden
= utilizarse si es necesario para comprobar la puntuacién final.

T@&ﬁ
g

Fervnwnt: ‘ 292
«Maill> m [ | [ | [ |
«Priority Letter» ~ m [ (] (]

«Pax on Board»

«Traveller VIP»
«Diplomatic case» ]
«Smuggling case» ]

= m En destino: comprobacion de los OBJETIVOS. Si, al final del vuelo, ha
llegado a la primera ciudad indicada en una o varias de sus cartas de 0BJETIV0
DE RUTA AEREA, coloca uno de tus cuhos en la(s) carta(s) correspondiente(s)
para dejar constancia de su paso. Si al final del vuelo ha alcanzado un objetivo
fs  (AIR ROUTE, DIPLOMACY, VIP..., recibe inmediatamente las bonificaciones cor-
* respondientes (puntos de gloria y dinero en efectivo si procede). No vuelvas a
poner las cartas de los objetivos que hayas conseguido en el montdn de descartes: conserva
estas cartas, que ya no estaran disponibles durante el resto de la partida, y se podran utilizar si
es necesario para comprobar la puntuacion final.
“ W En destino: Aterrizaje en un HUB.Si al final del vuelo ha llegado por primera
: = vez a un HUB: coloca un cubo de tu color en la carta de ciudad correspondiente
y gana inmediatamente una de las 2 recompensas ofrecidas (puntos de gloria o
dinero). Nota: una visita posterior al mismo no te permitira volver a ganar ni una
recompensa ni la otra..

GRANDES HAZANAS (ver plctograma en el tablero) aiin sin alcanzar, gana inmedia-
tamente los PUNTOS DE GLORIA correspondientes. Coloca un cubo de tu color en el
pictograma para dejar constancia del logro.




OPS AEREAS - INTERRUPCION DE VUELO: INCIDENTE y ACCIDENTE

Una INTERRUPCION DE VUELO se produce si el valor de COMBUSTIBLE o de RESISTEN-
CIA cae por debajo de 0 durante el vuelo: jen este caso, tu avion no llega a su destino!
Una INTERRUPCION DE VUELO puede provocar un FRACASO o un ACCIDENTE en funcidn
del tipo de vuelo (SUPERVIVENCIA MARITIMA o SUPERVIVENCIA TERRESTRE) y del tipo
de avion (TERRESTRE o HIDRAVION). Las rutas de SUPERVIVENCIA MARITIMA se indican
con un halo azul en el tablero de juego.

Las demas son rutas de SUPERVIVENCIA TERRESTRE. Puedes reconocer un avién de
SOBREVUELO TERRESTRE por este pictograma: @

Este tipo de avion sufre un FALLO en caso de INTERRUPCION DE VUELO durante un
SOBREVUELO TERRESTRE, 0 un ACCIDENTE durante un SOBREVUELO MARITIMO.Puedes
reconocer de HIDRAVION por este pictograma: (~=)

Este tipo de avion sufre un ACCIDENTE en caso de INTERRUPCION DEL VUELO durante
un SOBREVUELO TERRESTRE, o un FALLO durante un SOBREVUELO MARITIMO. Algunos
aviones son del tipo AMPHIBIA porque pueden estar equipados con flotadores y/o
ruedas, y se consideran a la vez del tipo TIERRA e HIDRAVION. Se reconocen por la
presencia de estos 2 pictogramas: @ (<=—)

Nota: si el pictograma «FLOTACIONES» est4 entre paréntesis en la carta AVION, signi-
fica que la carta FLOATS SYSTEM debe estar instalada a hordo del avidn para que se
considere de tipo AMPHIBIA. Sin esta carta FLOATS SYSTEM, el avion se considera de
tipo «TIERRA».

Consejo de Antoine

Con el avion, que nos ensefid a volar en linea recta, lo importante no es llegar,
jsino ir hacia! Pero ya veis, cuando uno quiere ser ingenioso, a veces miente
# un poco... Compaferos pilotos, es ciertamente poético correr todos los riesgos y
confiar dnicamente en la providencia para llegar a tu destino, pero si seguis por
ese camino, jseguro que acabaréis con una gloria pdstuma tan amarga como efimeral La experiencia
de un vuelo completado sin contratiempos te llevara a plantearte esta pregunta crucial: ;deberia
despegar de nuevo y continuar el viaje a pesar de la creciente amenaza de un posible accidente, o
esperar prudentemente a la siguiente ronda para intentar este nuevo vuelo? La victoria o la derrota
seran el resultado de estas elecciones. No hay fatalidad externa. Pero hay una fatalidad interior. Llega
un momento en que descubrimos que somos vulnerables. El futuro no es mas que el presente que hay
que poner en orden. No se trata de predecirlo, sino de hacerlo posible. Asi pues, antes de embarcarte
en una gran travesia, elige bien tu avion y su equipo, asi como la tripulacion que te apoyara. No olvides
que un avion de asatto te permitira realizar grandes primicias, pero su limitada carga dtil hace que
sean muy caros de operar. Un avion de pasajeros, en cambio, te permitira transportar carga y pasa-
jeros que te proporcionaran mucho dinero, pero quiza menos gloria. Encuentra el momento adecuado
para cambiar de uno a otro, y viceversa. Y qué pena si te equivocas: la verdad de manana se alimenta
del error de ayer. Lo que salva es dar un paso. Un paso mas. He visto al ajedrecista derrotado jugar

durante afios con la esperanza de la victoria. Porque se enriguece si ni siquiera es para si.

Consecuencias de un INCIDENTE o de un ACCIDENTE.

En caso de INCIDENTE, realiza un aterrizaje forzoso o un amaraje forzoso:

m Devuelve tu figura de AVION a la ciudad de salida de este vuelo.

m Conserva tu avion, su piloto y sus tarjetas de CARGA, pero pierde todo el COMBUS-
TIBLE consumido durante el vuelo. Pierde también el nimero de puntos de gloria
correspondiente al NIVEL TECNOLOGICO del avion.

m En caso de ACCIDENTE, tu avién y su piloto desaparecen para siempre, jperdidos
para la eternidad en la soledad de los vastos desiertos o en las oscuras profundi-
dades de un océano embravecido!

m Sittia tu figura de AVION en la ciudad de salida de este vuelo. Pierde todas sus
cartas de CARGA (CARGO y PAX, SYSTEM y CREW) asi como cualquier carta de
OBJETIVO TRAVELER VIP a bordo del avion durante el ACCIDENTE. Descarte las cartas
(se devuelven a la caja para el resto de la partida), sin pagar el coste.

m Pierde todo el COMBUSTIBLE consumido en este vuelo.

m Descarta tu carta de PILOTO (vuelve a la caja para el resto de la partida) y coge

un nuevo piloto de los aiin disponibles. Elimina tu carta de AVION (se devuelve a la
caja para el resto de la partida) y coge, sin pagar el coste, uno de los aviones aiin
disponibles (nuevo o de segunda mano).

m Cuidado, debes elegir un avién con un NIVEL TECNOLOGICO inferior al del avién
que acabas de perder. Su tragica pero gloriosa desaparicion contribuye a la dimen-
sion legendaria de la historia de la aviacion: jgana 3 PUNTOS DE GLORIA, o 5 PUNTOS
DE GLORIA si tenia al menos un TRAVELER VIP a hordo durante el ACCIDENTE! Ten en
cuenta que una vez que hayan desaparecido 3 pilotos durante la partida, la prensa
pierde interés en el tema y cualquier desaparicion posterior no te hara ganar mas
PUNTOS DE GLORIA. Tu turno termina ahi.

Saldar deudas

Durante una partida, tendras que pagar con frecuencia varios importes, que seran
para comprar combustible, un avién nuevo, equipo nuevo, para contratar a un miem-
bro de la tripulacion, para pagar la penalizacién por descartar cartas CARGO o PAX,
jo incluso para pagar la multa si la aduana te ha pillado con mercancias ilegales
(SMUGGLING CASE)! Estas ohligado a pagar inmediatamente todas las cantidades
adeudadas. Sin embargo, si no tiene suficiente dinero, puedes pagar tus deudas a
razon de 1 PUNTO DE GLORIA por cada 10.000 $ adeudados, es decir, 2 puntos por una
deuda de 15.000 $.

Se activa el final de la partida cuando alguien el primer jugador en alcanzar el nimero requerido de PUNTOS DE GLORIA (ver condiciones de final de partida) al final de su
turno. Los jugadores posteriores al que lo consiguio que atin no hayan jugado en el turno actual completan sus acciones.
m A continuacidn, se cuentan los PUNTOS DE GLORIA: Debes restar del total los puntos de los objetivos no alcanzados que tengas en tu poder. Afiade a tu total un nimero de

puntos correspondiente al NIVEL TECNOLOGICO de su avién.

m Por (iltimo, toma la cantidad por la que vende su avi6n al banco y luego suma todo el dinero que tengas: por cada 50.000 $ ganas 1 PUNTO DE GLORIA extra. El jugador con

mas PUNTOS DE GLORIA sera declarado vencedor.

m En caso de empate, gana el jugador que termine la partida con el avién con el NIVEL TECNOLOGICO més atto. Si persiste el empate, jlos jugadores comparten la gloria de

esta magnifica victoria!
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NOTAM (NOTICE TO AIRPOSTAL MISSIONS)

DESCRIPCION DE LAS CARTAS OBJETIVO

AIR RUUTE (RUTA AEREA):

' Abrir nuevas rutas aéreas otorga PUNTOS DE GLORIA y dinero. Coloca
un cubo de tu color en una carta de RUTA AEREA que tengas cuando
, |= tuavion se encuentre en uno de los dos lugares mencionados en la
carta. Eres libre de elegir cualquier ruta para llegar a estos 2 lugares.
El objetivo se alcanza en cuanto el avidn llega al segundo lugar: se
recibe dinero del banco y se gana el nimero de PUNTOS DE GLO-
3 RIA indicado. Guarda las cartas de RUTA AEREA completadas cerca
de tu cabina, bocabajo para distinguirlas de las cartas de RUTA AEREA que puedas
tener y que aiin no hayan sido completadas. Es posible completar varios objetivos de
RUTA AEREA durante el mismo turno de juego. Los puntos de cualquier carta de RUTA
AEREA no completada que tengas al final de la partida se deduciran de tu total final
de PUNTOS DE GLORIA.

ESCALA

Posile depdsito de las cartas PRIORITY LETTER y MAIL DELIVERY.

ADUANAS

SMUGGLING CASE (CASO DE CONTRABANDO): se pueden depositar (jcuidado con

el control aduanero! Véase la descripcion de la carta SMUGGLING CASE), la CARTA
PRIORITARIA y la ENTREGA DE CORREQ.

GRANDES CIUDADES

PAX ON BOARD (s6lo en estas localidades), CARTA PRIORITARIA y ENTREGA DE
CORREOQ.

EMBAJADAS
Posible depdsito de DIPLOMATIC BAG (VALIJA DIPLOMATICA) (sdlo si la carta es del
mismo color/nacion que la Embajada), CARTA PRIORITARIA y ENTREGA DE CORREO.

DESCRIPCION DE LAS TARJETAS DE CARGA (CARGO Y PAX)

3 o= SRUSARIX EEEE 25 Usir 1
PAX ON BOARD - 'r‘!""‘ﬁ FUEL CAN : no se gana nin-
DEPOS"EEX::&%'RE ./ gunabonificacin. Durante
E:::?S 00y lueg.n [ un vuelo, puedes descartar
ponlacartaensupila =& S lugar.de.
i eatin gastar 1 punto del indicador
de FUEL.
EEE USAR 1X

MAIL DELIVERY : se puede hacer en cualquier
lugar (ESCALA, ADUANA, GRAN CIUDAD o
EMBAJADA). Gana 5.000 $ y pon la carta en su
pila de descartes.

=5 ALMACENABLE

y quédese con la carta si tiene la carta 0BJETIVO DE
DIPLOMACIA de la misma nacidn, de lo contrario ponga
la carta en su pila de descartes.

DESCRIPCION DE LAS CARTAS SYSTEM Y CREW BASIC

(cartas con BASIC en ellas) - & copias de cada una

$-5000 PLoHTENS m

=% METREPORT : carta de SYSTEM

esta carta para colncar un dado en
una cara CIELO CLARO (-1 FUEL).

DIPLOMATIC BAG : Deposito sdlo en una EMBAJADA de ;
la nacion (color) indicada en la carta. Gane 20000 o= TeoREEd iuf, los aduaneros consideran que todo esta en orden! Gana 30.000 $, pon la carta
SMUGGLING CASE en su pila de descarte y continiia tu turno normalmente.

& USAR 1X
COPILOT : Carta CREW BASIC. Durante
un vuelo, descarta esta carta para
cancelar el gasto de 1 punto de
RESISTENCIA.

PASAJERU VIP (VERY IMPORTANT PASSENGER):
g == TRAVELLER VIP (Very Important Passenger):
Algunos pasajeros son celebridades que aportan fama ademas de
dinero. Una carta TRAVELLER VIP se trata como una carta PAX ON
“  BOARD: en consecuencia, ocupa una ranura PAX (LOAD) en la carga
de tu avion. El objetivo se alcanza en cuanto el avion transporta al
pasajero a la GRAN CIUDAD designada en la carta (hay que dejarlo
“ alli): se recibe dinero del banco y se gana el nimero de PUNTOS DE
GLORIA indicado. Te aconsejamos que guardes las cartas TRAVELLER VIP completadas
cerca de tu cabina hocabajo para distinguirlas de las tarjetas TRAVELLER VIP que
ain tengas que cumplir. Al final de la partida, se deduciran los puntos de las cartas
TRAVELLER VIP que te sobren de tu total de PUNTOS DE GLORIA.
En este ejemplo, Anna May Wong debe viajar a Pekin. Una vez alcanzado el objetivo,
gana 3 Puntos de Fama y 15.000 §.

DIPLOMACY (DIPLOMACIA):
gmm====xz Laentrega de una valija diplomatica es otra forma de ganar muchos

e s tos de gloria. Utilizatuavion comovehiculoparameterte enintrigas
Gh-N gr Pumosdeg . p g

. " politicas secretas jgracias a las cartas DIPLOMACIA! Cada carta VA-

- LIJA DIPLOMATICA que dejes en una embajada de la nacién corres-
pondiente te hara ganar PUNTOS DE FAMA segiin la escala indicada
en la carta de DIPLOMACIA. jAtencion! No te deshagas de una carta
= VALLJA DIPLOMATICA que hayas entregado y que corresponda a una
carta DIPLOMACIA que tengas en tu poder: guardala cerca de su cahina, bocabajo. Si
no consigues entregar al menos una carta BOLSA DIPLOMATICA de la nacion men-
cionada en la carta DIPLOMACIA antes del final de la partida, jel nimero de puntos
indicado para la primera entrega se deducira de tu total final de PUNTOS DE GLORIA!
En este ejemplo, entregar 2 valijas diplomaticas a embajadas soviéticas (rojas) du-
rante la partida le hara ganar 3 + 4 = 7 PUNTOS DE GLORIA en total. Sin embargo, si
no ha entregado ninguna valija diplomatica soviética al final de la partida, perdera 3
puntos de gloria.

- RS EEE N =
-

LT et
e = = = ===

S22 USAR 1

PRIORITY LETTER : entrega posible en cualquier lugar (ESCALA,
ADUANA, CIUDAD PRINCIPAL o EMBAJADA) con la obligacién de
entregar esta carta antes que las ofras cartas CARGA (CARGO o PAX)
que tengas en tu avidn. Gana 10.000 $ y luego pon la carta en su

m pila de descartes.
22 USAR 1X
SMUGGLING CASE : un jugador roba al azar una de tus cartas de CARGA (incluida
ésta): si es una carta de SMUGGLING CASE, jlos agentes de aduanas te multaran por

transportar mercancias ilegales! Pon la carta en su pila de descartes y paga 10.000
$ al banco. Tu turno acaba inmediatamente. Si no es una carta SMUGGLING CASE:

DADOS DE LEYENDA METEO
CIELO LLUVIA VIENTO EN
DESPEJA[]UO -2 fuel CONTRA
-1 fuel -1 resistencia -2 fuel
O TORMENTA NIEBLA
-2 fuel O -1 fuel
-2 resistencia -1 resistencia
O NIEVE Y ESCARCHA CICLGN TROPICAL
-1 fuel -3 fuel
-2 resistencia




DESCRIPCION DE LAS CARTAS SYSTEM Y CREW STANDARD

4 copias de cada una
i

$-5000 P AT

FLIGHT ENGINEER (INGENIERO DE
B VUELO) Carta CREW. Una vez por vuelo, '
il permite volver a lanzar un dado verde. E:-_- &

ERRTTM  PERMANENTE
. RADIO : Carta CREW. Una vez por vuelo,
permite volver a lanzar un dado blanco.

FRR I 5 PERMANENTE
NAVIGATOR (NAVEGADOR). Carta CREW,

Una vez por vuelo, permite volver a tirar
un dado rojo.

b V[V A PERMANENTE b V[V 2 PERMANENTE
COMPASS (BRUJULA). Carta SYSTEM.  ~ Zgmmmse  GYROSCOPE (GIROSCOPIO). Carta
Una vez por vuelo, permite sustituir a y ;ﬂ B | SYSTEM. Una vez por vuelo, se anula

#  caraVIENTO de un dado verde, blanco | elgasto de 1 punto de RESISTENCIA
’-ﬁ o:azul por su cara CIELO DESPEJADO

(A PERMANENTE
AUTOPILOT (PILOTO AUTOMATICO)
Carta SISTEM. Una vez por turno:
aumenta la RESISTENCIA del piloto
en3d.

en un dado blanco, rojo 0 amarillo
] (-1 FUEL). : 23] (expansion AD AUSTRAL).

DESCRIPCION DE LAS CARTAS SYSTEM Y CREW EXPERT

(cartas con el logotipo XP) - 1 copia de cada una
$-15000 AT $-10000 P ATV
METEOROLOGIST (METEOROLOGO). Carta

FUEL EXPERT (EXPERTO EN COMBUS-
CREW. Una vez por vuelo, se sustituye la

TIBLES). Carta CREW. Una vez por
cara VIENTO o CICLON TROPICAL por la

.- - vuelo, en un tnico dado, convierte un
resultado de -2 FUEL en un resultado cara de CIELO DESPEJADO (-1 FUEL) de
m los dados implicados.

m de -1 FUEL.
=) $-15000 Pe FrY: Bl $-15000 Fe TN
SLATS . Carta SYSTEM. Aumenta los

FLAPS . Carta SYSTEM. Aumenta los -
b valores CARGO y PAX del avién en 1. b%"&% valores de CREW en 1y el valor de
= -- SISTEMen 2.

-
- A PERMANENTE

AUXILIARY TANK (TANQUE AUXILIAR).

ERT % PERMANENTE
VETERAN (VETERANO).Carta de CREW. Una vez
por turno, se aumenta la RESISTENCIA del piloto
en2.

N BRI o PERMANENTE
CARGO DOOR (PUERTA DE CARGO). Carta

W/} SYSTEMA. Una vez por vuelo, permite entregar 2
| cartas CARGO en vezde 1.

m
e [NV A PERMANENTE an>y=a- §-25000 PoNTI:

AIRSTAIRS (ESCALERAS PLEGABLES).

:" | VARIABLE PROPELLER (PROPULSOR VARIABLE).
F‘ . Carta SYSTEM. Aumenta el valor de p)." i\ ) carta SYSTEM. Una vez por vuelo, se . Carta SYSTEM. Una vez por vuelo, se anula el
~ 18 entregan 2 cartas PAX en lugar de 1. gasto de 1 punto de combustible si el vuelo es

- FUEL MAX del avionen 1.

] (1 > PERMANENTE $-10000 ProNINTE T o o=l $-15000 PooN 10N 12))13
ALTIMETER (ALTIMETRO). Carta SYSTEM. WING TANKS (TANQUES LATERALES). FLOATS (FLOTADORES). Carta SYSTEM.

-
Una vez por vuelo, se sustituye la cara pjg Carta SYSTEM. Aumenta el valor de i Transforma un avién de tipo TIERRA en un
MEBLA de un dado blanco, verde o = i RANGE del avidn en 1. sl v de tipo AMPHIBIA (es decir, puede
[1v= )

superior a 3 espacios.

SRS
-

rojo por la cara CIELO DESPEJADO (-1 iﬁ equiparse con flotadores o ruedas). Sélo
EEEI:] puede instalarse en un avién con el icono
«FLOATS» entre paréntesis en la carta.

VARIANTE CIUDAD DE SALIDA

E Reparte el siguiente nimero de cartas CIUDAD a cada jugador:
./
=,

N° de jugadores 213 |4
N° de cartas S5 SRS Bl

Guarda las cartas no repartidas en la caja, ya que no se utilizaran en esta partida.
Cada jugador elige en secreto una carta de CIUDAD entre las que ha recibido: sera su
CIUDAD DE SALIDA.

Cuando todos los jugadores estén listos, mostraran simultaneamente la carta elegida.
Como en una partida normal, cada jugador recoge la cantidad de dinero y el nimero

de PUNTOS DE GLORIA que aparecen en esa carta (mueve el cubo de tu color en el
VA R I A N TE WA R Bl R D S marcador hasta ese valor de puntos).

Esta variante cambia las condiciones de principio de la partida, y permite empezarla ATl GUGRTEeEaia N fos cates IRl IenERImAN-g)

: A —t = . revelarla. Devuelve estas cartas a la caja, ya que no se utilizaran en esta partida.
con aviones de niveles tecnoldgicos 1y 2. Anadelos a la reserva de aviones nuevos y : ;
> : - : : o Las cartas que sobran (6 cartas para una partida de 2 o 3 jugadores, 8 cartas para una
comienza la partida con aviones que tengan 2 niveles menos ue el nivel tecnolégico

de tu carta d pilabo. partida de 4 jugadores) se convierten en los HUBS de esa partida.

Nota: esta variante puede alargar considerablemente la duracién de una partida.




MODO BASICO PARA PRINCIPIANTES

Esta variante ofrece una version simplificada de las reglas del juego, jideal para partidas introduc-
torias de Air Postal!

Preparacion

Prepara el juego como para una partida normal, a excepcidn de los siguientes puntos:

m Deja en la caja el tablero de OPERACIONES que no se utiliza en una partida BASICA.

M Ignora los pasos relacionados con la instalacion de las tarjetas SYSTEM y CREW STANDARD y
EXPERT. Sdlo se utilizaran las cartas SYSTEM y CREW BASIC.

W Forma 2 mazos de cartas OBJETIVOS y CARGA (PAX y CARGO). Durante el juego BASICO, los juga-
dores cogen las cartas directamente de estos 2 mazos.

M Determinar al azar un primer jugador, los demas jugadores siguen el orden de las agujas del reloj.
El orden de juego se mantiene durante toda la partida.

M Se utilizan las cartas de avion por su cara BASICA. El valor CARGA mostrado es el nimero méximo
de cartas CARGO, PAX, SYSTEMA y CREW que se pueden cargar en ese avion.

Turno de juego

En tu turno, realiza una de las tres acciones siguientes:

M 0BJETIVOS: roba una carta OBJETIVO y recibe sus INGRESOS.

B MANTENIMIENTO: compra un avién nuevo.

W OPCIGN DE VUELO: cargua tu avion con cartas CARGA. compra combustible (FUEL) o un INFORME
MET, contrata a un COPILOTO y muévete por el tablero.

Los turnos del juego siguen el sentido de las agujas del reloj hasta que uno de los jugadores desen-
cadene el dltimo turno.

MODO SOLITARIO

Preparacion:

1 - Elige una postal DISPOSICION INICIAL.

2 - Designa a uno de los 4 pilotos para jugar con el avién SOLO y elija a uno de los
otros 3 pilotos disponibles.

3 - Coloque las cartas HUBS en el orden que minimice la distancia (en nimero de ca-
sillas) entre la CIUDAD de SALIDA del avion SOLO y el primer HUB, y asi sucesivamente
para los HUBS siguientes. De esta forma, se construye un recorrido que representa un
cierto nimero de vueltas.

4 - Coloca en el tablero de operaciones un nimero de cartas correspondiente a una
partida de 2 jugadores.

mpzﬁea
En este ejemplo, su oponente es Polina Osipen-

-od:ﬁ-.;’ = ko. Comienza la partida desde la ciudad de Porto
D Novo, su CIUDAD de SALIDA. EL HUB més cercano

P es Monrovia, luego Malaga y asi sucesivamente.
_Q} ¢Como se juega?

m Tu turno se desarrolla segn las reglas habi-
tuales. Puedes elegir una de las 5 acciones de
operaciones terrestres o la accion de operacion
de vuelo.

m Entonces el avion SOLO avanza inexorahle-
mente a la siguiente posicion sin jugar los dados
y sin tener en cuenta la duracion del vuelo.
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El avion SOLO no gestiona :

- Dinero

- Carga

- Elnivel de combustible

- El nivel tecnoldgico del avion

- La resistencia del piloto

m Cada vez que el avion SOLO alcanza de un HUB, se anotan los puntos indicados en
la carta CIUDAD correspondiente.

m Cada vez que el avién SOLO alcanza una GRAN HAZANA, se anotan los puntos indi-
cados.

Finde la partida

m El juego se acaba inmediatamente cuando el avién SOLO alcanza la ciudad corres-
pondiente al octavo HUB.

Para ganar la partida, debes tener mas PUNTOS DE GLORIA que el avién SOLO.

Accion OBIETIVOS

Recoge del banco los INGRESOS que aparecen en tu carta PILOTO. A continuacion, roba 5 cartas
OBJETIVO. Elige con cual te quedas y coloca las demas hocarriba en el montdn de descartes. No
puedes quedarte con mas de una, ni descartarlas todas. Cuando el mazo de cartas OBJETIVO esté
vacio, baraja el monton de descartes para formar un nuevo mazo.

Accion de mantenimiento

Puedes comprar un nuevo avion (nuevo o usado):

M La diferencia de NIVEL TECNOLOGICO entre tu avidn actual y el que deseas comprar debe ser igual
o inferior al valor de la HABILIDAD TECNOLOGICA de tu piloto.

M El coste que debes pagar al banco es al que el precio de compra del avion que quieres adquirir
menos el precio de reventa de tu avion actual. Deberas ahonar este importe integro y de forma
inmediata. Si las caracteristicas del avion nuevo no te permiten conservar todas las cartas de CARGA
(CARGO, PAX, SYSTEM y CREW), deberas descartar el nimero adecuado de cartas en su pila de des-
carte para cumplir con el nimero de cartas que puede llevar a bordo.

M Instala la carta avidn que acabas de adquirir en su cabina, y coloca la del avion que acabas de
vender en el montdn de aviones de segunda mano.

Accion de VUELOS

Roba 5 cartas de CARGA y decide cuales colocar en en tu avion, cumpliendo con su valor de CARGA.
Devuelve las cartas que no puedas o no quieras cargar al montdn de descarte.

jAtencion! En el «espiritu del correo, jtoda carta CARGA cargada en el avion debe entregarse! Esto
significa que solo puedes deshacerte de una carta CARGA entregandola al final de un vuelo (ver
ENTREGA). Nota: la inica excepcion a esta regla es cuando CAMBIAS de avidn, si el valor de CARGA de
tu avion nuevo es inferior al del anterior (ver accion MANTENIMIENTO).

Interrupcion de vuelo

En un juego BASICO, una INTERRUPCION DE VUELO sdlo conlleva un FRACASO.

ﬂ_t ﬂﬂﬁ &ﬂﬂﬂ

En este ejemplo, la partida durara exactamente 13 rondas y el avion SOLO
conseguira una puntuacion minima de 28 puntos y una puntuacién maxima de

35 puntos si el avién SOLO consigue las 2 GRANDES HAZANAS de su recorrido.
Asesoramiento estratégico

Jugar al modo solitario es una auténtica carrera contrarreloj.

m Optimiza cada una de tus acciones.

m Intenta completar las GRANDES HAZANAS antes que el avién SOLO para privarle de
estos puntos extra.

m Alcanza objetivos individuales, el avion SOLO no podra hacerlo. Aqui tiene una
fuente de ingresos y puntos extra para obtener ventaja.
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