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i n t o d c c i ó nur
En Tránsito aéreo os 
convertiréis en gerentes 
de aerolíneas. Tendréis una 
experiencia de juego muy 
diferente según el modo 
de juego que elijáis.

En el MODO COMPETITIVO (2-5 jugadores) tu objetivo es crear la aerolínea 
más rentable de todas. Para ello tendrás que negociar, sabotear, opti-
mizar tu red de vuelos una y otra vez, y utilizar tu capacidad especial 
de la mejor manera posible. Este modo incluye mecánicas de cons-
trucción de motor, subastas y una feroz competición por los recursos. 
Ganará quien consiga más ingresos en la última Ronda de la partida.

Tanto si juegas al modo cooperativo como al competitivo, necesitas 
saber cómo crear vuelos. Cada vuelo se compone individualmente de 
1 Aeropuerto de origen, 1 Avión, 1 Pasajero y 1 Aeropuerto de destino/
Permisos exclusivamente de aterrizaje (tal y como muestra la ima-
gen más abajo). En este ejemplo, el Pasajero vuela desde Ciudad de 
México a Tokio en un avión de 2 estrellas.

Para que un vuelo sea válido:
1. El Pasajero DEBE volar en un avión que tenga una cantidad de estre-

llas igual o superior a las suyas.
2. El Pasajero DEBE aterrizar en una carta de Aeropuerto/Permisos 

exclusivamente de aterrizaje que tenga una cantidad de estrellas 
igual o superior a las suyas.

3. El Pasajero DEBE aterrizar en una carta de Aeropuerto/Permisos 
exclusivamente de aterrizaje dentro del continente de destino (que 

4. La carta de Avión DEBE -

los Aviones eléctricos. Consulta la siguiente sección para obtener 
más detalles.

5. Un vuelo NO PUEDE comenzar desde una carta de Permisos exclusiva-
mente de aterrizaje.

6. Un vuelo NO PUEDE comenzar y terminar en la misma ciudad. 
Las condiciones 1 y 2 pueden comprobarse visualmente mirando las 

cumplido ambas condiciones. La condición 3 se puede comprobar 

bajo el título de las cartas: si el gradiente de colores coincide entre las 

En el MODO COOPERATIVO (1-3 jugadores) vuestro objetivo es llevar 
a todos los Pasajeros a sus destinos antes de que termine la par-
tida. En cada Ronda aparecerán nuevos Pasajeros en el tablero y 

demanda de vuelos.

Hay dos maneras de determinar los requisitos mínimos de combusti-
ble de un vuelo (ambas dan el mismo resultado y el juego sigue siendo 
el mismo independientemente del método que elijas):
1. Método para principiantes: fácil de entender.
2. Método avanzado: algo más complejo, pero una vez dominado es 

más rápido y te permitirá comprobar los requisitos de combustible 
sin tener que mirar las cartas de Pasajero.

M é t o d o  p a r a  p r i n c i p i a n t e s :  ta b l a  d e  ay u d a 
e n  l a  c a r ta  d e  P a s a j e r o
Busca el continente del Aero-
puerto de origen en la tabla de 

-
jero. Para tomar el vuelo de origen Ciudad de México con destino 

3 de Combustible (representado por 3 gotas), puesto que la ciudad 
de origen (Ciudad de México) se encuentra en el continente América 
del norte. Por lo tanto, necesitarás un Camión de combustible con una 
capacidad de 3 o más para que el vuelo sea válido.

c r e a r v u e l o s

¡Bienvenidos a bordo! ¿No tienes experiencia como gerente de aerolínea? ¡No es tarea 
fácil! Pero no te preocupes, yo estaré aquí para ayudarte con todo tipo de consejos 
y aclaraciones.

Tránsito aéreo con un vídeo tutorial, 
visita www.bazzitegames.com/connecting

Notas:
El número de estrellas del Aeropuerto de origen 
NO es un requisito para los Pasajeros. Un Pasajero 
de 3 estrellas estará encantado de largarse de un 
Aeropuerto de 1 estrella.

1 carta de Pasajero entre la carta 
de Avión y la carta de Aeropuerto.

M o d o  c o m p e t i t i v o M o d o  c o o p e r at i v o

C o m b u s t i b l e

llegadas de 
clase Turista

sala Business

CIUDAD DE MÉXICO
AMÉRICA DEL NORTE

MEX

VIAJERO FRECUENTE
AVIÓN PASAJERO CON 

DESTINO:
ASIA

VUELA DESDE:

África,  
América del Sur

Europa, 
América del NorteAsia

Oceanía
sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

TOKIO
ASIA

HND

VUELA DESDE:

África,  
América del Sur

Europa, 
América del NorteAsia

Oceanía

llegadas de llegadasd de deellegadasd dede
l T iclase Turistaclase Turistaclase Turista

sala Businessssala Businessssala Business

CIUDAD DE MÉXICOCIUDAD DE MÉXICOCIUDAD DE MÉXICO
ÉÉAMÉRICA DEL NORTEAMÉRICA DEL NORTEAMÉRICA DEL NORTE

MEXMEXMEX

VIAJERO FRECUENTEVIAJERO FRECUENTEVIAJERO FRECUENTE
AVIÓNAVIÓNAVIÓN PASAJERO CONPASAJERO CON PASAJERO CON

DESTINO:DESTINO:DESTINO:
ASIAASIAASIA

VUELA DESDE:VUELA DESDE:VUELA DESDE:

África, África
AméricAmé ic

,,
América del SurAmérica del SurAmérica del SurAmériccé

Europa,Europa
A é iAmé i

p ,pp ,p
América del NorteAmérica del NorteAmérica del NorteAméricaricaAmériAsiaAsiaAsia

OceaníaOceaníaOceanía
sala de ssala de sala de
Primera clasePrimera clasePrimera clase

sala Businesssala Businesssala Business

llegadas de llegadas de ellegadas de
l T iclase Turistariclase Turistaririclase Turistariri

TOKIOTOKIOTOKIO
ASIAASIAASIA

HNDHNDHND
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Para transportar a más de un Pasajero, los jugadores pueden realizar 
varios vuelos independientes (cada uno de ellos formado por 4 cartas), o 
pueden enlazar varios vuelos de forma que el Aeropuerto de destino de 
uno sea el Aeropuerto de origen de otro. Esta última opción requiere de 
menos cartas de Aeropuerto, ya que solo necesita 3 nuevas cartas (que se 

límite al número de vuelos enlazados en una misma cadena. Asegú-
rate siempre de que todos los vuelos sean válidos para poder generar 
ingresos (en el modo competitivo) o para transportar Peones pasa-
jeros (en el modo cooperativo). El orden de las cartas de cada vuelo/

Para ver más ejemplos de vuelos, consulta la cara trasera 
de la Hoja de contenido.

Vuelo no válido: 
combustible (el Camión de combustible 
es de capacidad 2 y se necesitan 3) 
y el Aeropuerto de destino no tiene 

Vuelo no válido: el Avión está 
despegando desde una carta de 
Permisos exclusivamente de aterrizaje.

Esta cuadrícula de continentes (abajo) 
puede utilizarse junto con la brújula 

de combustible necesaria para viajar 
de un continente a otro.

Nota sobre las cartas de Permisos exclusivamente 
de aterrizaje: estas cartas son similares a los 
Aeropuertos, excepto que SOLO pueden utilizarse 

NO PUEDES

iniciar un vuelo desde una carta de Permisos 
exclusivamente de aterrizaje). Puedes “comprar” 
estas cartas durante la Fase de mercado, pero 

Nota sobre los Camiones de combustible: los 
Camiones NO se agotan después de un vuelo. 

o seas víctima de un sabotaje. Los Camiones 
de combustible NO PUEDEN combinarse para 
aumentar su capacidad.

E j e m p l o s  d e  v u e l o s

América del N. Europa Asia

América del S. África Oceanía

M é t o d o  ava n z a d o :  b r ú j u l a
Los 6 continentes del tablero Principal pueden dividirse en una cua-

-
jula, que también aparece en el tablero Principal, muestra la cantidad 
de combustible necesaria para volar de un punto a otro dependiendo 

Los requisitos mínimos de combustible de un vuelo son los siguientes:
1 de Combustible: vuelos que comienzan y terminan dentro del mismo 
continente. Ejemplo: de América del Norte a América del Norte.
2 de Combustible: vuelos que van de norte a sur o de sur a norte (con-
sulta la cuadrícula). Ejemplo: de América del Norte a América del Sur.
3 de Combustible: vuelos que van de este a oeste o de oeste a este 
(consulta la cuadrícula). Ejemplo: de América del Norte a Europa.
4 de Combustible: vuelos que van en diagonal (es decir, al noreste, 
al suroeste...). Ejemplo: de América del Norte a Oceanía (de norte a 
suroeste).

mismas reglas. Por ejemplo, un vuelo desde América del Norte a Asia 
necesita un Camión de combustible de capacidad 3 o más (si tiene 4 de 
Combustible también vale), mientras que un vuelo de Oceanía a Amé-
rica del Norte requiere un Camión de combustible de capacidad 4.

llll ddddd dd  
clase Turista

HAV

LA HABANA
AMÉRICA DEL NORTE AEROLUX

ÓN
OPA

PASAJERO CON 
DESTINO:

VUELA DESDE:

Oceanía, América del S.

Asia, América del N.Europa

Á a

lll dddd d  
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ATENAS
EUROPA

ATH

lllllllll ddddddlll ddlegaddllegale addadllegalellegadad dddas des dedeas deas deeas de elll dlllegaddllegale dadllegalellegadad ddas dedeas deas deas dee
clase Turistclase Turistaaclase Turistaa
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LA HABANALA HABANALA HABANA
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Oceanía, América del S.Oceanía, América del S.Oceanía, América del S.

Asia, América del N.Asia, América del N.Asia, América del N.EuropaEuropaEuropa

ÁÁfricaÁfrica

llllllll ddddlll ddddllleegaegaaaddllegadegaegaadllegade add dddas deasas deas des das dedlll ddlll ddllleegaadllegadegaegaadllegade ad das dasas das des das ded
clase Turistaclase Turistaclase Turista

ATENASATENASATENAS
EUROPAEUROPAEUROPA

ATHATHATH
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clase Turistaaaclase Turistaaa

PERMISOS EXCLUSIVAMENTE PERMISOS EXCLUSIVAMENTE
DE ATERRIZAJEDE ATERRIZAJE

sala Businesesssala Businesess

EL CAIROEL CAIRO

CAICAI

AEROLUXAEROLUX
AVIÓNAVIÓN PASAJERA CON PASAJERA CON

DESTINO:DESTINO:
EUROPAEUROPA
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m o d o c o m p e t t ii v o

En este modo de juego, 2-5 jugadores compiten para crear la aerolí-
nea más rentable. Las aerolíneas generan ingresos creando vuelos que 
transportan Pasajeros de un Aeropuerto a otro. Los ingresos genera-
dos por cada vuelo dependen del número de estrellas del pasajero 
transportado, tal y como puede apreciarse en la cara del modo com-
petitivo del tablero Auxiliar. ¡Quien genere más ingresos en la Fase de 
vuelos de la Ronda 10 ganará la partida! (Consulta la pág. 8 para ver las 
condiciones de desempate).

Coloca el tablero Principal en el centro de la mesa.

arriba, junto al tablero Principal.
Conforme al número de jugadores, retira las cartas de Aeropuerto 
y de Pasajero de los continentes que no se incluyan en la partida:

O b j e t i v o  d e l  j u e g o

P r e p a r a c i ó n

Los ingresos (la condición de victoria) son la 
cantidad de dinero total que se genera en 
cada Ronda, no la cantidad de dinero que 
tienes en tu reserva. El objetivo del juego 
no es ser la aerolínea más rica, sino la que 
más dinero ingrese en la última Ronda.

Consejos para el primer vuelo
Los ingresos generados por tus Pasajeros 
dependen de su número de estrellas, 
tal y como se indica en la tabla de 
Clasificación del tablero Auxiliar. Los 
Pasajeros con más estrellas generan más 
ingresos, pero tienen necesidades más 
difíciles de satisfacer.
Si compras cartas baratas al comienzo 
de la partida, tendrás más Monedas para 
gastar luego en la subasta.

5 jugadores: conserva todos los continentes
4 jugadores: retira Oceanía
3 jugadores: retira América del N. y del S. o bien Asia y Oceanía
2 jugadores: retira Europa y Asia o bien América del N. y Asia

El vuelo inicial DEBE comenzar y terminar dentro del 
continente elegido.
Todos los jugadores DEBEN comprar 4 cartas: 2 Aeropuertos, 
1 Avión convencional (no eléctrico) y 1 Pasajero.
Las cartas elegidas deben crear un vuelo válido (consulta 
las  págs. 1 y 2).
El coste total (indicado por ) de las 4 cartas NO PUEDE

superar el presupuesto del jugador, que viene indicado en 
la carta de Jugador.

Retira las cartas de Jugador que no estén permitidas con-
forme al número de jugadores: 
Entrega a cada jugador:

1 carta de Identidad secreta que debe ocultarse al resto.A

B

Esta carta contiene un objetivo único. Cuando lo 
hayas completado, PUEDES cobrar la recompensa 
antes de avanzar a la siguiente Fase. De lo 
contrario, PUEDES pasar e intentar cobrarla más 
adelante. Solo puedes cobrar la recompensa UNA VEZ. 
Cuando la cobres, revela tu carta de Identidad secreta.

OObjetivo
Poseer 4 o más cartas de 
Aeropuerto, todas en el 
mismo continente.

Recompensa
Recibe 4 Monedas 
por cada carta de 

Aeropuerto que tengas 
en este continente.

Directorr 
regional

2 cartas de Jugador al azar. Elige una con la que jugar y des-
carta la otra.
1 Camión de combustible de capacidad 1 gratis.
En orden ascendente de categoría (la categoría viene indicada 
en la carta de Jugador), los jugadores eligen un continente 
incluido en la partida donde comenzar y terminar su vuelo ini-
cial (dos jugadores distintos no pueden elegir el mismo conti-
nente). A continuación, todos los jugadores compran su vuelo 
inicial a la vez.

C

D

E 2 Peones del color elegido. Coloca uno en la casilla «0» del mar-
cador de Ingresos del tablero Auxiliar. Coloca el otro en el mar-
cador de Monedas que bordea al tablero Principal, en la casi-
lla que corresponda con tu presupuesto restante (después de 
comprar las cartas para el vuelo). Podrás utilizar estas Mone-

de mercado.

indicar los Aeropuertos de tu propiedad en el mapa. Coloca 

comprados.
Forma un mazo con las cartas de Pasajero y otro con las de Avión. 
Barájalos bien y colócalos bocabajo junto al tablero. 
Coloca las cartas de Avión eléctrico bocarriba en las casillas corres-
pondientes del tablero Principal.

-
pondientes del tablero Auxiliar.

-
dor inicial.

Baraja y coloca todas las cartas de Evento de la Etapa 1 formando un 
mazo bocabajo en la casilla «Eventos de la Etapa actual» del tablero 
Auxiliar. Baraja todas las cartas de Sabotaje y colócalas formando 
un mazo bocabajo en la casilla «Sabotear o bien Ganar » del 
tablero Auxiliar.

Ya estáis listos para comenzar la partida con la Fase de evento de la 
Ronda 1.

F

6

7

8

9

1 0

1 1

1

4

5

2

3
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Notas:
La limitación de elegir Aeropuertos en el mismo continente solo 
está activa en la preparación de la partida. Una vez terminada la 
preparación, puedes comprar Aeropuertos en CUALQUIERA de los con-
tinentes incluidos en la partida (y volar a ellos también).
A medida que compres nuevas cartas, siempre puedes reorgani-
zar tu vuelo inicial. Por ejemplo, puedes cambiar el Avión por otro 
diferente, o cambiar el Aeropuerto de destino por otro (siempre y 
cuando sea del mismo continente). También está permitido cam-
biar Camiones de combustible.

Ejemplo de preparación:
En esta partida de 2 jugadores, el jugador azul eligió jugar con la Ingeniera aeronáutica, que le da un presupuesto inicial de 110 Monedas. 

sobran 5 Monedas de su presupuesto (ya que no necesita pagar por el camión de combustible). El jugador coloca 1 Peón azul en la casilla «5» 

Lista de comprobación de la preparación de la partida
(jugadores avanzados)

Retira las cartas de Aeropuerto y de Pasajero de los 
continentes que no se han incluido en la partida.
Reparte 1 carta de Identidad secreta a cada jugador (debe 
permanecer oculta al resto). Reparte 2 cartas de Jugador a 
cada jugador (de las cuales solo se quedarán con 1).
Reparte 1 Camión de combustible de capacidad 1 gratis 
a cada jugador. 
Los jugadores eligen su continente de inicio en orden 
ascendente según la categoría de su carta de Jugador.
Todos compran sus vuelos iniciales (simultáneamente).
Puebla los tableros (Principal y Auxiliar) con las cartas, 
Peones y fichas correspondientes.

1 2

IDENTIDAD SECRETAIDENTIDAD SECRETA

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NUEVA YORK
AMÉRICA DEL NORTE

JFK

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

RÍO DE JANEIRO
AMÉRICA DEL SUR

GIG

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NAIROBI
ÁFRICA

NBO

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

SÍDNEY
OCEANÍA

SYD

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LOS ÁNGELES
AMÉRICA DEL NORTE

LAX

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

RÍO DE JANEIRO
AMÉRICA DEL SUR

GIG

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NAIROBI
ÁFRICA

NBO

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

SÍDNEY
OCEANÍA

SYD

llegadas de 
clase Turista

sala Business

VANCOUVER
AMÉRICA DEL NORTE

YVR

llegadas de 
clase Turista

sala Business

BUENOS AIRES
AMÉRICA DEL SUR

EZE

llegadas de 
clase Turista

sala Business

EL CAIRO
ÁFRICA

CAI

llegadas de 
clase Turista

sala Business

FIYI
OCEANÍA

NAN

llegadas de 
clase Turista

sala Business

CIUDAD DE MÉXICO
AMÉRICA DEL NORTE

MEX

llegadas de 
clase Turista

sala Business

SANTIAGO DE CHILE
AMÉRICA DEL SUR

SCL

llegadas de 
clase Turista

BOG

BOGOTÁ 
AMÉRICA DEL SUR

llegadas de 
clase Turista

sala Business

JOHANNESBURGO
ÁFRICA

JNB

llegadas de 
clase Turista

sala Business

AUCKLAND
OCEANÍA

AKL

llegadas de 
clase Turista

LOS

LAGOS
ÁFRICA

llegadas de 
clase Turista

HAV

LA HABANA
AMÉRICA DEL NORTE

5 A PASAPORTE
NOMBRE

FECHA DE NACIMIENTO

OCUPACIÓN

CAPACIDAD ESPECIAL

APELLIDO

110

AA03 1234567890

>>>>>>>>>>>>>>>>> CATEGORÍA <<<<<<<<<<<<<<<<<
>>>>>>>>>>>>>>>>>>>> 8 <<<<<<<<<<<<<<<<<<<<

BEATRICE

15 MAYO 1909

INGENIERA AERONÁUTICA

SHILLING

5 b

5 E

5 E

5 F

5 F
5 F

AVIÓNAVIÓN

CHISPITAS
AVIÓN ELÉCTRICO

PASSENGERPASSENGERPASAJEROPASAJERO

6

7

9

EVENTO DE  EVENTO DE 
LA ETAPA 1LA ETAPA 1

SABOTAJESABOTAJE

1 1

Las cartas de Aeropuerto de 1 y 2 estrellas son ÚNICAS

2 cartas de Aeropuerto por cada Aeropuerto de 3 estrellas que se 
muestra en el tablero.

comercies con ellas o las pierdas en un Evento o Sabotaje).
Al comienzo de la partida, NO MEZCLES las cartas de las Etapas 1-3 para 
crear el mazo de Eventos.

3

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NUEVA YORK
AMÉRICA DEL NORTE

JFK

AEROLUX
AVIÓN PASAJERA CON 

DESTINO:
AMÉRICA DEL NORTE

VUELA DESDE:

África, Oceanía

Europa, AsiaAmérica del N.

América del S.
sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LOS ÁNGELES
AMÉRICA DEL NORTE

LAX

5 D

5 C

1 0

8
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La Fase de evento en pocas palabras
Revela la carta superior del mazo de Eventos y 
sigue las instrucciones.
Recuerda sustituir el mazo de Eventos de la Etapa 
1 por el de la Etapa 2 al final de la Ronda 3, y el de la 
Etapa 2 por el de la Etapa 3 al final de la Ronda 7.
La carta de Evento determina quién podrá sabotear
más tarde en la Ronda (icono inferior derecho).

El juego consta de 10 Rondas. Cada Ronda consta de las siguientes 
7 Fases (también vienen indicadas en el tablero Auxiliar):
1. Fase de evento
2. Fase de subastas
3. Fase de mercado

O r d e n  d e  j u e g o

En la Fase de evento, se revela la carta superior del mazo de Eventos 
(en la casilla «Eventos de la Etapa actual») del tablero Auxiliar y se 

Todos los jugadores DEBEN seguir las instrucciones indicadas en la carta 
de Evento. En algunos casos, los jugadores no están obligados a res-
ponder inmediatamente al Evento: en estos casos, la esquina inferior 
izquierda de la carta indica en qué Fase deben actuar.
Algunos Eventos requieren del pago de Monedas. Si la cantidad por 

simplemente se coloca en la casilla «0» del marcador de Monedas sin 
-

dor concreto, como el más pobre o el que ingresó menos dinero en la 

resuelven a favor del jugador inicial o de quien esté sentado más cerca 

Las cartas de Evento también indican quién podrá Sabotear a otro juga-
dor (o bien ganar 10 Monedas) en la Fase de sabotaje. Esto viene indi-

-
dición (es decir, el jugador con menos monedas/ingresos más bajos…) se 
comprueba al inicio de la FASE DE SABOTAJE, no en la Fase de evento.

1 .  F a s e  d e  e v e n t o
CUÁL ES EL CONTINENTE AFECTADO DE

(( Ó EE 

Momento en 
el que debe 
realizarse 
la acción

Persona 
que puede 
sabotear

¡Importante!
Eventos por uno nuevo, bocabajo, formado por cartas de Evento de las 
Etapas 2 y 3, respectivamente.

Comienza la Fase de subastas robando 1 carta de Avión y 1 carta de 
Pasajero de la parte superior de sus correspondientes mazos y colóca-
las bocarriba en las dos primeras casillas de la Zona de subastas del 
tablero Auxiliar. A continuación:
1. El jugador inicial elige un Aeropuerto que será 

subastado de la reserva de cartas de Aeropuerto 

2.
para la subasta. La carta elegida DEBE cumplir con los criterios de
exclusión de esa casilla (los iconos). Por ejemplo, la primera casi-

Las cartas de Aviones eléctricos y de Permisos exclusivamente de aterrizaje 
NO PUEDEN elegirse para la subasta. Para elegir un Pasajero o un Avión con-
vencional para la subasta, roba la carta superior de su mazo correspon-
diente (no se elige libremente como ocurre con los Aeropuertos). Repetid 

-
vas para la partida (las que muestran iconos de jugadores con un
número menor o igual al número de jugadores en la partida). Por
ejemplo, en una partida de dos jugadores se subastan un total de
4 cartas. Recuerda que cada carta la elige un jugador diferente.

2 .  F a s e  d e  s u b a s ta s
Las cartas se subastarán en el orden en el que se colocaron en el 
tablero Auxiliar. La puja comienza con el jugador inicial y sigue en sen-

por la carta, puedes pujar una cantidad de dinero igual o superior a 
su valor nominal.
Pasar. Si pasas, abandonarás la subasta de esa carta y no podrás
pujar más por ella.
Cada jugador puede pujar un máximo de dos veces por subasta 
(a menos que su capacidad especial diga lo contrario).

VIAJERO FRECUENTE
AVIÓN PASAJERO CON 

DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

llegadas de 
clase Turista

HAV

LA HABANA
AMÉRICA DEL NORTE

AEROLUX
AVIÓN PASAJERA CON 

DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, América 
del Sur

Asia, América  
del NorteEuropa

África

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

PUERTAPUERTA
3636

ASIENTOASIENTO
24c24c24c

SALIDASALIDA
13:3:1513:15

glagggla sfoosfo

OOOOOOOTOTTNTNENNNNNNEEEVEVEE OOOOTTTTTNNNNNEEEEEVVVVEEEEEEEEE OVVVVVV NNNNNNNN OOOOOOOOOTOOTTTTOTOTTOTTTNNNNNNNNNEEEEEVEEVEVVEVEVVVEEEEEEE OO
NO SENO SES PERMPERMITENITEN N VUELOV S DESDE O HACIAACIA NONO SES PERMPERMITENITENN VUELOV S DESDE O HACIACIA 
EL COCOC NTINENTIN NTE AFECTAFECTADO. EDO EL JUGJUGADOR AEL COCOC NTINENTIN NTE AFECTAFECTADO. EDO EL JUGJUGADOR A
CON LON LOS INOS INGRESOS MÁSMÁS BAJOBAJOS DECS DECIDEIDE CON LN LOS IOS INGRESOS MÁSÁS BAJOBAJO DECS DECIDEIDE
CUÁL ES EL CONTINENTE AFECTADO DECUÁL ES EL CONTINENTE AFECTADO DE
ENTREEN  LOS INCLUIDOS EN LA PARTIDA ENTREEN  LOS INCLUIDOS EN LA PARTIDA 
(DEBE(DEBE DECLDECLARARARAR SU ELSU ELECCIÓECCIÓN ANTN AN ES DEES DES DDE(DEBE(DEBE DECLDECLARARARAR SU ELSU ELECCIÓECCIÓN ANTN AN ES DEES DES DDE
AVANZAVANZAVAN AR AAR A A LA FALA FASE DESE DE SUBAUBASUBA TASTAS)STAS)..AVANZAVANZAVA AR AAR A A LA FALA FASE DESE DE SUBAUBSUBA TASTAS)STAS)..

SOSOUEUVUE DEE DSSAFA SSSS LOOVUVUELELELELEEDDEE VVFAFAFAFA SS OUELF SE SSA V SS DESE OSSUELOSUELOSVUEVUEDE DE FASE FASE FAFA OODDAA S OSSOESRGNGNGRESOSSSSOOGG EERRNNII RE SSOESGG SIIN SS SN REG SOGR OSSSINGRESOS INGRESOSOORR
SOSJOJAÁS BAJOSÁSÁM JJ SSSS OOAABABAÁMÁMÁMÁ SS OMÁ SSAÁ B SSÁÁ BAJOSBAJOSMÁS MÁS OOBBAAÁÁ BB

4. Fase de vuelos
5. Fase de subvenciones e impuestos
6. Fase de sabotaje
7.
Las acciones que los jugadores deben realizar en cada Fase se descri-
ben en cada una de sus secciones.
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La Fase de subastas en pocas palabras
Los jugadores eligen cartas y pujan por ellas 
(en sentido horario empezando por 
el jugador inicial).
Al elegir una carta para la subasta, debes 
respetar los iconos que hay en las casillas de 
subasta (número de jugadores y tipo de carta).
Solo puedes pujar un máximo de dos veces (a 
menos que seas el Corredor de comercio).
NO PUEDES incluir cartas de Avión eléctrico ni 
de Permisos exclusivamente de aterrizaje en 
la subasta. 
Todas las pujas son vinculantes.

La Fase de mercado en pocas palabras
PUEDES comprar: Aviones eléctricos, 
Camiones de combustible y Permisos 
exclusivamente de aterrizaje.
PUEDES intercambiar cartas, Camiones 
de combustible y Monedas con otros 
jugadores.
Intentad jugar esta Fase en tiempo real 
(de forma simultánea). Si dos jugadores 
quieren la misma carta/ficha (y no 
quedan más), el jugador más cercano al 
jugador inicial tendrá prioridad.

Consejo: en las primeras Rondas de tu primera 
partida es recomendable que priorices la 
compra de un Avión y de un Pasajero antes 
de comprar Aeropuertos. Una vez tengas un 
Pasajero, un Avión con suficientes estrellas 
y un Camión de combustible de suficiente 
capacidad, podrás crear un segundo vuelo sin 
tener que comprar otro Aeropuerto, ya que 
podrás adquirir temporalmente una carta de 
Permisos exclusivamente de aterrizaje en la 
Fase de mercado.

de Aeropuerto donde aparece en el tablero Principal. 

seguir comprando Aeropuertos (utiliza Peones para 
marcarlos).
Nota: ten cuidado de NO MEZCLAR los mazos de Pasajeros y de Aviones 
en ningún momento durante la partida.

Comprar 1 (y solo 1)
(por el precio que 

marca la cara de color gris de la carta).
Comprar  (que no requieren de 
combustible para volar).
Comprar  (el precio 
depende de su capacidad y viene indicado en el 
tablero Auxiliar).
Intercambiar -

 con cualquier otro jugador. Los intercambios 
-

nado su turno en la Fase de mercado, pero deben ocurrir dentro de la 
Fase de mercado. NO están permitidos los cambios fuera de ella.

Las cartas de Permisos exclusivamente de aterrizaje SOLO pueden 
adquirirse si el jugador que realiza la compra tiene una necesidad real 
de utilizarla en la siguiente Fase de vuelos (es decir, la utilizará para 
poder aterrizar un vuelo con un Pasajero que no podría llegar a su des-
tino de otra manera). Una vez pagada, la carta no puede intercam-
biarse. Los jugadores NO PUEDEN comprar más de 1 carta de Permisos 
exclusivamente de aterrizaje cada uno y además deben devolverla en 

-
sos exclusivamente de aterrizaje).

3 .  F a s e  d e  m e r c a d o

sala de 
Primera clase

llegadas de 
clase Turista

sala Business

PERMISOS EXCLUSIVAMENTE 
DE ATERRIZAJE
SÍDNEY

SYD

CHISPITAS
AVIÓN ELÉCTRICO

Notas:
Esta Fase de la ronda se puede jugar de forma simultánea (en 
tiempo real) siempre y cuando los jugadores anuncien todas las 

sentados más cerca del jugador inicial no perderán la oportunidad 
de comprar los últimos recursos que queden.
Puesto que la posesión de las cartas de Permisos exclusivamente de 

de Aeropuerto sobre esas ciudades en el mapa.
Los jugadores también pueden prestar sus Aeropuertos como si fue-
ran cartas de Permisos exclusivamente de aterrizaje a otro jugador 
por un precio acordado. La carta luego debe volver a su legítimo pro-

-
derse a la banca (a menos que seas el Comerciante).

pujado más alto DEBE comprar la carta por el valor de la puja más alta. 
-

tas no compradas a la parte inferior de sus respectivos mazos. Todas 
las pujas son vinculantes y no pueden retirarse. Si un jugador no tiene 
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En esta Fase, los jugadores ganan subvenciones o bien pagan impuestos. La cantidad 

tablero Auxiliar.

5 .  F a s e  d e  s u b v e n c i o n e s  e  i m p u e s t o s

Ejemplo:
en la imagen de la izquierda el jugador rojo recibe una 
subvención de 5 Monedas (que se añaden a su recuento actual 
de Monedas en el marcador del tablero Principal), mientras que 
el jugador azul debe pagar 10 Monedas en impuestos sobre la 
renta. Sin embargo, si el jugador azul juega con el Contable, solo 
pagará 5 Monedas en impuestos debido a su capacidad especial.

llegadas de 
clase Turista

LOS

LAGOS
ÁFRICA VIAJERO FRECUENTE

AVIÓN PASAJERA CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, América 
del Sur

Asia, América  
del NorteEuropa

África

llegadas de 
clase Turista

sala Business

VARSOVIA
EUROPA

WAW

AVIÓN
AIRE ESPARTANO

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

llegadas de 
clase Turista

LOS

LAGOS
ÁFRICA VIAJERO FRECUENTE

AVIÓN PASAJERA CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, América 
del Sur

Asia, América  
del NorteEuropa

África

llegadas de 
clase Turista

sala Business

VARSOVIA
EUROPA

WAW

AVIÓN
AIRE ESPARTANO

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

llegadas de 
clase Turista

BOG

BOGOTÁ 
AMÉRICA DEL SUR AEROLUX

AVIÓN

América del S.

América del N.

PASAJERA CON 
DESTINO:
AMÉRICA DEL SUR

VUELA DESDE:

Asia, Europa

África, Oceanía

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

RÍO DE JANEIRO
AMÉRICA DEL SUR

GIG

La Fase de vuelos comienza con todos los jugadores organizando y 
PUEDES

todas las veces que quieras: NO TIENES POR QUÉ repetir los vuelos de la 
Ronda anterior.

4 .  F a s e  d e  v u e l o s

-

validez de tus vuelos para garantizar que el cálculo es correcto. A con-

Auxiliar usando el Peón de tu color. Los ingresos DEBEN incluir cualquier 
-

nales debido al Evento Demanda de vuelos de larga distancia). 
Añade tus ingresos al marcador de Monedas del tablero Principal. En 
el ejemplo anterior, el jugador comenzó la Fase de vuelos con 5 Mone-
das (en el marcador de Monedas del tablero Principal). Luego ingresó 
35 Monedas por sus vuelos. Por lo tanto, coloca su Peón de la tabla de 

Los jugadores que compraron cartas de Permisos exclusivamente de 

de la carta.
Nota: el máximo de Monedas que un jugador puede tener es 100.

Ejemplo:

Monedas en ingresos. El otro pasajero que tiene (el de 1 estrella) no cuenta, ya que su vuelo está incompleto (falta el Aeropuerto de 

de las Rondas anteriores.

Una vez que tus vuelos estén listos, calcula los ingresos generados por 
tus vuelos válidos (consulta las págs. 1 y 2 para conocer los criterios de 
validez de los vuelos). Los ingresos a obtener por cada vuelo dependen 
del número de estrellas del pasajero. Puedes consultarlo en la tabla de 
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En esta Fase:

.
Pasa la al siguiente jugador

.
Asegúrate de actualizar el del 

Si la Ronda que termina es la Ronda 3, sustituye 
el  por el mazo de Eventos de la 
Etapa 2 (barajado y bocabajo). Repite este paso en 
la Ronda 7 con el mazo de Eventos de la Etapa 3.

Avanza una Ronda en el 
del tablero Principal.
El Gestor de inversiones y el Piloto de trayectos largos reciben una 

.

nueva Ronda con la Fase de evento.

El juga-
dor que haya obtenido los ingresos brutos (antes de impuestos) más 
altos, gana. -

deben aplicarse estas reglas 
de desempate:
1. Ingresos brutos (antes de impuestos) sin incluir vuelos que termi-

nen en cartas de Permisos exclusivamente de aterrizaje.

2. Número de continentes visitados (origen y destino) con vuelos en 
la última Ronda (mientras más mejor).

3. Mayor cantidad de Monedas.
4. Si el empate aún persiste, los jugadores empatados DEBEN tomar 

una bolsa de basura cada uno y dirigirse a la zona verde más cer-
cana. Quien llene primero la bolsa de basura recogida del suelo y la 

partida de Tránsito aéreo.

7 .  F a s e  d e  f i n a l  d e  r o n d a 

8 .  F i n a l  d e  l a  p a r t i d a

Evento actual:

6 .  F a s e  d e  s a b o ta j e 

FASE DE VUELOSFASE DE VUELOS INGRESOSINGRESOS
MÁS BAJOSÁ OSSSOOELELUEUEVUVUVVEEDDEESSAAFAFA SSSUELOSUEUUUEVUVVUE EE E E DE DE DE DFASFAFAFA SSSSSSSSSSSS LOLOLOOLOOVUUUUUUELLLLLLVVVVVVDDDDDDFFFAFAFAFA EEELELEEEEEEE E EEEEEEFAFAAAFAFA SSSSSS OOOOUUUUELELELELFFF SSE SSSSAA VVSS SSDDESESE OSOSSSUELOSUELOSELOSELOSUELOSELOSVUVUVUEVUEVUEVUEDE DEDE DE DE DE FASEFASEFASEFASEFASEFASEFAFAFAFAFAFA OOOOOODDDDDDAAAAAA ÁÁÁÁÁ

SSOOSSESESRRGGNNGNNININ SSSR
ÁÁ
N
Á

SSSSSSSSSSSSOOOOOOGGGGGGG
ÁÁÁÁ

EEEEEERRRRRRNNNNNN
ÁÁ

IIIIII RRERESOSOOOESESESESGGGGGGRES SSSSIII SINGRESOOSS SSNN EREGG SOGRESOSOSSSSSINGRESOSINGRESOSINGRESOSINGRESOSINGRESOSINGRESOSNG
ÁÁÁÁ

OOOOOORRRR
ÁSÁÁS BAJOSÁS BAJÁS BAJOSÁS BAJOSMÁS BAJJJJJJ SSSSSSSSSSSS OOOOOOAAAAAABBBBBBAMÁÁÁÁÁÁMMMMMÁMÁS BA OSOOOMÁMÁMÁMÁ SSSSSSSAAÁÁ BSS SSÁÁÁÁ BAJOSBAJOSBAJOSBAJOSBAJOSBAJOSMÁSMÁSMÁSMÁSMÁSMÁS OOOOOOBBBBAAAAAAÁÁÁÁÁÁ BBBB

Si dice « », ignora esta Fase.
-

plo, si la carta de Evento dice «Ingresos más bajos», la persona que 
tuvo los ingresos más bajos en la última Fase de vuelos será la que 
podrá Sabotear.
Los empates se resuelven a favor de quien tenga menos Monedas en 
el marcador de Monedas.
Si el empate persiste, se resolverá a favor de quien obtuvo los ingre-
sos totales más bajos.
Si aun así el empate persiste, tanto en 
ingresos como en Monedas, todas las per-
sonas empatadas se convierten en Sabo-
teadores y actuarán en orden ascendente 
según la categoría de su carta de Jugador.

Cuando le toque, cada candidato a Sabotea-

ganar 10 Monedas (que se añaden al mar-
cador de Monedas del tablero Principal). Si 
elige Sabotear, robará una carta de Sabotaje 
de la parte superior del mazo. Una vez vista 
la carta deberá decidir entre utilizar la carta para Sabotear a otro juga-
dor O BIEN devolver la carta a la parte inferior del mazo sin utilizarla (y 
no cobrará las 10 Monedas de antes). Cuando se utiliza una carta de 

Sabotaje, la víctima DEBE seguir inmediatamente las instrucciones de 
la carta (a menos que se indique lo contrario).
Una vez cumplidas las indicaciones de la carta, la carta se devuelve a la 
parte inferior del mazo de Sabotajes.
Algunas cartas de Sabotaje deben colocarse ENCIMA de una carta de la 

pago puede realizarse en cualquier momento). Las cartas de Sabotaje 
no pueden colocarse encima de cartas de Permisos exclusivamente de 
aterrizaje y tampoco pueden cambiarse de una carta a otra (una vez 
jugada sobre una carta, permanecerá encima). 
Cuando una carta de Sabotaje exija un pago a su víctima, el pago siem-

cantidad por pagar supera los fondos actuales de la víctima, su cuenta 
pasa a 0 y no ocurrirá nada más.
El Saboteador DEBE jugar la carta inmediatamente, NO PUEDE guardarla 
para más adelante.

PUEUERTA
2020

ASIENTO
6a

SALIDA
07:40

edi cdgdgg

SABOTAJESABOTAJE

¡ESTOY HARTO DE ESTAS SERPIENTES!¡ESTOY HARTO DE ESTAS SERPIENTES!

LA VÍCTIMA DEBE CUBRIR UNO DE 
SUS AVIONES DE 2 O 3 ESTRELLAS 
CON ESTA CARTA. EL AVIÓN NO 
PODRÁ UTILIZARSE HASTA QUE 
PAGUE 20 MONEDAS (SE PUEDE 
PAGAR EN CUALQUIER MOMENTO).

SSSSSSESERPSERPERRSERPSERPERPERPERERPSERPERPSEREERERSERERPPPSSSERPSEEEERERPERPRRRRSERPRPRPRPERPPRPSSSSSSERPSEEEEEERSERPSERPRPPPERPSSSSEEEEERSERRRPPPPPSSEERPSERERPPSSSSEERRRRRERPPERPPPPSSSSERPSSEERPEERRRRSERRSERPPPPPSSSSERSSEEEEERRRRRRPPPPPIIENEIENEENNTNIENTNTENTIEIENTIENIENTNTTENTTIENIENIENIEIEENENTIEEENTNTIENTIENTNENTIENTTTIEIIEENTIEENENNTIENTNTNTNTENTTTTIIEEEENNNTEENTNTNTIENTIEEENNNNNTTTTTEENNIEEENTEEENTNNNNTTES EESES ES EESS EEEEEEES ESES EEEEEESES EES EEES EES EESESESESESS EES EES EES EES EESES EESES EESES EES ES EEES EEES EESESES EEEEES EESSS EEEES EEES EES EEEEE EEEN ELNN EN ELN ELELELELLELN ELN EELENN ELNN ELNN EN ELLNNNN ELNN ELN EEELLLN ELNN ELN ELN ELNN EN EN ELN EELNNN ELEEELNNNN EEELN ELNNN ELN EEEELNNN EENNNNN N EEELL AVIAAVIAVIAVIVIVAVVIAVIVVIVIAVIAVAAVIAVIVVIVAVIIIVIAVAAVAVIVVVIAVIAVIIAAVAVVAVIAVVIIAAVIAAAAVVVVIIIIAAAAAVVVVIVVIIIAAAAAAVVVVVVIVVIIIÓNÓÓÓNÓNÓNÓÓÓÓNÓNÓNÓNÓÓNÓNÓNÓÓNNÓNNNÓNÓÓÓNNÓÓÓÓÓNNNNÓNNNÓÓÓÓÓÓNNNNÓNNNÓÓÓÓÓNNNNÓÓÓÓNNNÓNÓÓÓÓNNNNNNNÓNÓNNNNNNNNNÓÓÓÓÓNÓNÓNNNNSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN EL AVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNSSSSSESERPSERPERRERPSERPERPERERPSERPRPSEREERERSERERPPPSSSERPSEEERERPERPRRRRSERPPRPRPERPPRPSSSSSERPSEEEEEERPSERPRPPPERPSSSEEERSERRPPPPPSSEERPSERERPPSSSSEERRRRRERPPERPPPPSSSSERPSEEEERRRRSERRPSSSEREEEEERRRRPIENIENENNTNIENTNTENTIEIENTIENIENNTTENTTIENIENIENIEI NEIEEENTENTENNNTENTTTIEIIEENTIEENNNTIENNNTTENTTIIEEEENNNTEENTNNTIENTIEEENNNNNTTTEENNIEEENTEEENTNNNTTES EESES ES EESS EEEEEEES ESES EEEEEESES EES EEES EESESESESSS EEES EES ESES EESES EES EESS EEES EEES EESES EEEEES EESSS EEEES EES EES EEEEE EEN ELNN EN ELN ELELELLEN ELEN ELNN ELNN EN ELLNNN ELNN ELN EEELLLN ELN ELN ELNNN EN ELN ENNN LEENNNN EEELN ELNNN ELN EEEELN EENNNN EEELL AVIAVIVIAVIVIVAVVIAVIVVIVIAVIVAAVIAVIVVIVVIIIIAVAAVAVIVVIAVIIIAAVAVVAVAVVIIAAVIAAAAVVVVIIIAAAAAVVVVVVIIIAAAAAVVVVVVIVI NÓÓNÓNÓNÓÓÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓÓÓNNNÓNÓÓÓNNÓÓÓÓNNÓNNNÓÓÓÓÓNNNÓNNNÓÓÓÓNNNÓÓÓNNNÓÓÓÓÓNNNNNNNNNNNNNÓÓÓNNNNNSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN EL AVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNSSSSSESERPSERPERRERPSERPERPERERPSERPRPSEREERERSERERPPPSSSERPSEEERERPERPRRRRSERPPRPRPERPPRPSSSSSERPSEEEEEERPSERPRPPPERPSSSEEERSERRPPPPPSSEERPSERERPPSSSSEERRRRRERPPERPPPPSSSSERPSEEEERRRRSERRPSSSEREEEEERRRRPIENIENENNTNIENTNTENTIEIENTIENIENNTTENTTIENIENIENIEI NEIEEENTENTENNNTENTTTIEIIEENTIEENNNTIENNNTTENTTIIEEEENNNTEENTNNTIENTIEEENNNNNTTTEENNIEEENTEEENTNNNTTES EESES ES EESS EEEEEEES ESES EEEEEESES EES EEES EESESESESSS EEES EES ESES EESES EES EESS EEES EEES EESES EEEEES EESSS EEEES EES EES EEEEE EEN ELNN EN ELN ELELELLEN ELEN ELNN ELNN EN ELLNNN ELNN ELN EEELLLN ELN ELN ELNNN EN ELN ENNN LEENNNN EEELN ELNNN ELN EEEELN EENNNN EEELL AVIAVIVIAVIVIVAVVIAVIVVIVIAVIVAAVIAVIVVIVVIIIIAVAAVAVIVVIAVIIIAAVAVVAVAVVIIAAVIAAAAVVVVIIIAAAAAVVVVVVIIIAAAAAVVVVVVIVI NÓÓNÓNÓNÓÓÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓÓÓNNNÓNÓÓÓNNÓÓÓÓNNÓNNNÓÓÓÓÓNNNÓNNNÓÓÓÓNNNÓÓÓNNNÓÓÓÓÓNNNNNNNNNNNNNÓÓÓNNNNNSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN EL AVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNSSERSERPSERSERPESERPSERPRSEEEERERPRRRPSERSERPSERPSEREERPERPRPPPSSERPSERPSERPSESEREEEERPRPERPPPPPRPSSERSERPPPSSEREERRPSSERPERPPSSERPEERSERSERPESERPRSERSERPSSEEEESERERRPSERPEERRRPRSERERPSEEE PEEEER IENTIENTIENTIENTENIENTNTNTIENIENENTIENTNTTIIEIENTENTNTTNTTTIEIENIENTIENTNTNTNTIENIENTIENENNTIENTIENTIEEENTNTIENTIENTENTIENTIENTIENTNNNTENTIENTENTENTIEEENNENTENNTTIEEENTNENIIENEEEENTES EES EESES ES EES EESES EES EES ESESESES EESES ES EES ESES EES EES EES ESES EESES ESESES ES EESES EEES EEES EE EES ES EEES EES EES EESES ESES ES EES EESESEES EE EES ES EEES EE EEEEENN EN ELN ELN ELELNN ELLNN ENN ELLN ELNN ELN EELNNNN EN ELN LN ELELEN ELN ELELEN ELN LNNN ELELEEN EN ELN ELLN ELN EN ELEELN EEN ELLNN EEEN ELN ELNN EEN ELN ENNNN EEEE AVIAVIAVAVIAVAVIVVIVVIAVIAVIAVIAVIIIAVAVAVIVVVVIAVIAVVIIAVIAAVVIVIVAVAVIVIAVAVAVVAVIIVIAVIAVAVIAAVVIVVVVIIIAVVVAVVIAAVVVVIVIIÓNÓNÓNNÓÓNÓÓÓNÓÓNÓÓÓNÓNNNÓÓNNNNÓÓÓNNNÓNÓNÓÓNÓÓÓNNÓÓNNNÓÓNÓÓÓNNNNNÓÓNNÓÓNNÓNÓNÓÓÓNNNNNNNÓÓNÓÓNNÓÓNNNNSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPSERPIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTIENTES EES EES EES EES EES EES EES EES EES EN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN ELN EL AVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIAVIÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNÓNSERPIENTES EN EL AVIÓN

La Fase de sabotaje en pocas palabras
La condición de la carta de Evento (ingresos 
más bajos...) se evalúa al inicio de esta Fase 
para determinar quién podrá decidir entre 
Sabotear o ganar 10 Monedas.
Una vez hayas decidido Sabotear y robado 
la carta, NO PUEDES cambiar de opinión y 
tomar las 10 Monedas.

sala de 
Primera clase

llegadas de 
clase Turista

sala Business

PERMISOS EXCLUSIVAMENTE 
DE ATERRIZAJE
SÍDNEY

SYD

EVENTO DE  EVENTO DE 
LA ETAPA 1LA ETAPA 1 EVENTO DE  EVENTO DE 

LA ETAPA 2LA ETAPA 2 EVENTO DE  EVENTO DE 
LA ETAPA 3LA ETAPA 3
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m o d o c o o p e r t i v o

la demanda de Pasajeros (Peones) y llevarlos a todos de vuelta a casa 
antes de que termine la Fase de vuelos de la Ronda 10. Si conseguís 

o más Pasajeros se quedan bloqueados en Aeropuertos del tablero, 

En este modo se incluyen todos los continentes en la partida indepen-
dientemente del número de jugadores. Esta sección explica la prepa-
ración estándar del modo cooperativo. Para jugar a uno de los esce-
narios especiales (pág. 14), algunos de los pasos de la preparación 
pueden ser diferentes.

Coloca el tablero Principal en el centro de la mesa.

arriba, junto al tablero Principal.
Forma un mazo con las cartas de Tablón de salidas y otros dos con 
las cartas de Alta y de Baja demanda de pasajeros. Barájalos bien y 
colócalos bocabajo en el tablero Auxiliar.
Roba 3 cartas de Tablón de salidas y 3 cartas de Alta demanda de 
pasajeros y colócalas formando 3 parejas (roba 4 parejas en parti-
das de 3 jugadores) tal y como se muestra en la imagen más abajo. 
Coloca los Peones correspondientes en el tablero Principal. Cuando 

-
mado las parejas.

1

2

3

4

O b j e t i v o  d e l  j u e g o

P r e p a r a c i ó n

El color de los Peones determina su continente de destino, tal y 
como se puede apreciar en las cartas de Demanda de pasajeros. 
Los Peones quieren volar a cualquier Aeropuerto del continente 
destino. Una vez conseguido, retira el Peón correspondiente 
del tablero.

En el Modo cooperativo, el dinero se comparte entre todos.
Ejemplo:
Para las cartas del ejemplo anterior, debéis colocar 1 Peón 
verde en La Habana, 1 rojo en Moscú, 1 azul en Nairobi,
 1 amarillo en Tokio y 1 morado en Fiyi.

Coloca los Peones restantes en la Zona de pasajeros del tablero 
Auxiliar.
Retira del juego todas las cartas de Pasajero de 3 estrellas.
Coloca todos los Aeropuertos cerca del tablero Principal.

Entrega a cada jugador 1 Camión de combustible de capacidad 
4 gratis.
Cada jugador elige su vuelo de inicio. NO

estas cartas.
9

El juego ofrece tres niveles de dificultad: Fácil, Medio y Difícil.
El nivel de dificultad no puede cambiarse durante la partida.
Recomendamos jugar la primera partida en nivel Fácil.

-
das del tablero Principal para indicar que los jugadores empezáis la 
partida con 100 Monedas.

1 2
tablero Principal.
Coloca los Aviones eléctricos bocarriba en las casillas correspon-
dientes del tablero Principal.

-
pondientes del tablero Auxiliar.
Baraja bien los mazos de Aviones y de Pasajeros y colócalos boca-
bajo cerca del tablero.
Roba 4 cartas de Pasajero y 2 de Avión y colócalas bocarriba en las 
casillas correspondientes del tablero Auxiliar.

1 3

1 4

1 5

1 6

Todos los jugadores DEBEN tomar 4 cartas: 2 Aeropuertos, 
1 Avión convencional (no eléctrico) y 1 Pasajero.
Las cartas elegidas DEBEN crear un vuelo válido (consulta las 
págs. 1 y 2).
Os recomendamos tomar cartas de Aeropuertos de 3 estrellas, 
Aviones de 3 estrellas y Pasajeros de 1 estrella. También os 
recomendamos que elijáis un vuelo con el que retirar 1 o más 
pasajeros del tablero en la primera Ronda (para obtener 
más información sobre cómo llevar Pasajeros a sus destinos, 
consulta el apartado Fase de vuelos en la pág. 12).

Consejos para el primer vuelo 
Toma 1 Avión de 3 estrellas para que puedas 
transportar a la mayoría de los Pasajeros.
Toma 2 Aeropuertos de 3 estrellas, ya que es más 
probable que los Peones aparezcan en estos 
Aeropuertos.
Toma 1 Pasajero de 1 estrella, ya que sus requisitos 
serán más fáciles de satisfacer más adelante en la 
partida.
Puedes transportar cualquier Peón pasajero entre 
dos ciudades cualesquiera del tablero.

El destino deseado por el Peón pasajero no tiene por 
qué coincidir con el destino de la carta de Pasajero.

8

5

6

1 1

1 0
SSASASASSSAASSAASASSSASASSASASASSASS LLILILLLILILILIILILILLILLLIDDADADAAAADDAADDADADDADADASSSALIDAS
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f i y i
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sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NUEVA YORK
AMÉRICA DEL NORTE

JFK

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

TOKIO
ASIA

HND

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LONDRES
EUROPA

LHR

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NUEVA YORK
AMÉRICA DEL NORTE

JFK

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

TOKIO
ASIA

HND

Consejos para establecer el nivel de dificultad:
¿Juegas en solitario y buscas un desafío adicional? Puedes jugar con-

-
tible no pueden cambiar de manos).

¿Eres nuevo en los juegos cooperativos? ¿Juegas con niños peque-
ños? Entonces te recomendamos que empieces en nivel Fácil con 
6 Pasajeros de 1 estrella repartidos entre los jugadores (distribuye 
2/3/6 cartas de Pasajero a cada uno en partidas de 3/2/1 jugadores, 
respectivamente).

Ejemplo de preparación:
Este jugador eligió un vuelo inicial para 
transportar los 2 Peones rojos (con destino 

lo tanto, podrá retirarlos del tablero en la 
Fase de vuelos de la primera Ronda.

Lista de comprobación de la preparación de la partida (jugadores avanzados)
Coloca 15 Peones (20 en partidas de 3 jugadores) en el tablero según dicten las 3 (o 4) parejas de cartas formadas 
por cartas de Alta demanda de pasajeros y de Tablón de salidas.
Retira los Pasajeros de 3 estrellas de la partida.
Cada jugador recibe un vuelo válido de 4 cartas y una ficha de Camión de combustible de capacidad 4 (gratis). 
NO tomes las cartas de Avión eléctrico en la preparación.
Baraja el mazo de Aviones y el de Pasajeros, y puebla la Zona de mercado del tablero Auxiliar.
Coloca 3 fichas de Avión: la primera en el nivel de dificultad que elijáis (Zona de vuelos chárter del tablero 
Auxiliar), la segunda en la casilla �100� del marcador de Monedas del tablero Principal, y la última en la Ronda 1 
del marcador de Progreso del tablero Principal.

1 2

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LOS ÁNGELES
AMÉRICA DEL NORTE

LAX

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

BALI
ASIA

DPS

llegadas de 
clase Turista

sala Business

VARSOVIA
EUROPA

WAW

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

RÍO DE JANEIRO
AMÉRICA DEL SUR

GIG

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NAIROBI
ÁFRICA

NBO

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

SÍDNEY
OCEANÍA

SYD

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LOS ÁNGELES
AMÉRICA DEL NORTE

LAX

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

BALI
ASIA

DPS

llegadas de 
clase Turista

sala Business

BARCELONA
EUROPA

BCN

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

RÍO DE JANEIRO
AMÉRICA DEL SUR

GIG

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

NAIROBI
ÁFRICA

NBO

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

SÍDNEY
OCEANÍA

SYD

llegadas de 
clase Turista

sala Business

VANCOUVER
AMÉRICA DEL NORTE

YVR

llegadas de 
clase Turista

sala Business

DUBÁI
ASIA

DXB

llegadas de 
clase Turista

sala Business

MOSCÚ
EUROPA

SVO

llegadas de 
clase Turista

sala Business

BUENOS AIRES
AMÉRICA DEL SUR

EZE

llegadas de 
clase Turista

sala Business

EL CAIRO
ÁFRICA

CAI

llegadas de 
clase Turista

sala Business

FIYI
OCEANÍA

NAN

llegadas de 
clase Turista

sala Business

CIUDAD DE MÉXICO
AMÉRICA DEL NORTE

MEX

llegadas de 
clase Turista

sala Business

SHANGHÁI
ASIA

PVG

llegadas de 
clase Turista

ATENAS
EUROPA

ATH

llegadas de 
clase Turista

sala Business

SANTIAGO DE CHILE
AMÉRICA DEL SUR

SCL

llegadas de 
clase Turista

BOG

BOGOTÁ 
AMÉRICA DEL SUR

llegadas de 
clase Turista

sala Business

AUCKLAND
OCEANÍA

AKL

llegadas de 
clase Turista

LOS

LAGOS
ÁFRICA

llegadas de 
clase Turista

HAV

LA HABANA
AMÉRICA DEL NORTE

llegadas de 
clase Turista

BANGKOK
ASIA

BKK

llegadas de 
clase Turista

BOM

BOMBAY 
ASIA

AVIÓNAVIÓN

CHISPITAS
AVIÓN ELÉCTRICO

PASSENGERPASSENGERPASAJEROPASAJERO

BAJA DEMANDA  BAJA DEMANDA 
DE PASAJEROSDE PASAJEROS

ALTA DEMANDA  ALTA DEMANDA 
DE PASAJEROSDE PASAJEROS

TABLÓN DE SALIDASTABLÓN DE SALIDAS

7

3

4
4

4

4

4

4

4

4

4

4

4

5

4

4

sala de 
Primera clase

sala Business

llegadas de 
clase Turista

LONDRES
EUROPA

LHR

AEROLUX
AVIÓN PASAJERA CON 

DESTINO:
ÁFRICA

VUELA DESDE:

Asia, América 
del Norte

América del Sur, 
OceaníaÁfrica

Europa

llegadas de 
clase Turista

sala Business

JOHANNESBURGO
ÁFRICA

JNB

8

9

1 5

1 0
1 2

1 3

1 1

PASAJERA CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, América 
del Sur

Asia, América  
del NorteEuropa

África

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

AEROLUX
AVIÓN

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

PASAJERO CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, 
América del Sur

Asia,  
América del NorteEuropa

África

VIAJERO FRECUENTE
AVIÓN

1 6

1 4
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La partida consta de 10 Rondas que se dividen en un total de 3 Etapas. 
Las Etapas vienen indicadas en el marcador de Progreso del tablero 
Principal. Cada Ronda consta de estas 4 Fases:
1. Fase de mercado (compra de cartas de Aeropuerto, de Permisos 

Camión de combustible).

-

de activos que puedes comprar en la Fase de mercado:
 del tablero Auxiliar: ignora su valor 

comprar una carta de Pasajero, roba otra de la 
parte superior del mazo de Pasajeros y colócala 
bocarriba en la casilla vacía. Puedes comprar esta nueva carta en la 
misma Fase.
Puedes comprar los  convencionales (azu-
les) del tablero Auxiliar por su valor nominal. Al 

la casilla de la carta de Avión con una nueva (boca-
rriba) de la parte superior del mazo de Aviones.

: puedes 
comprar tantos como necesites por su valor 
nominal. Los Aviones eléctricos son más caros 
que los convencionales, pero no requieren de un 
Camión de combustible.
Cartas de -

 (la cara trasera de las cartas de Aeropuerto): 
son una versión más barata del Aeropuerto. No 
puedes iniciar un vuelo desde una carta de Permi-

la Ronda. Cada jugador puede comprar tantas como necesite por su 
valor nominal.

pueden 
comprarse en el tablero Auxiliar por el precio
que marcan.

C o m p r a r  c a r ta s 
Al comprar una carta, los jugadores debéis decidir quién la tomará. 
Una vez que un jugador la coloca en su mano, NO PUEDE revenderla ni 
cambiarla y por lo tanto SOLO puede utilizarla ese jugador. Las cartas se 
pagan restando su valor nominal de la reserva de Monedas del equipo 

PASAJERA CON 
DESTINO:
EUROPA

VUELA DESDE:

Oceanía, América 
del Sur

Asia, América  
del NorteEuropa

África

AEROLUX
AVIÓN

llegadas de 
clase Turista

sala Business

DUBÁI
ASIA

DXB

CHISPITAS
AVIÓN ELÉCTRICO

sala de 
Primera clase

llegadas de 
clase Turista

sala Business

PERMISOS EXCLUSIVAMENTE 
DE ATERRIZAJE
SÍDNEY

SYD

2.
3. Fase de demanda de nuevos pasajeros.
4.
Las acciones que los jugadores deben realizar en cada Fase se descri-
ben en sus secciones correspondientes.

¿ C ó m o  r e t i r o  l o s  P e o n e s  d e l  ta b l e r o ?
Puedes transportar CUALQUIER Peón entre 2 Aeropuertos cualesquiera 
del tablero creando un vuelo válido entre esos dos lugares. Sin 
embargo, el Peón solo se retira del tablero cuando llega a su conti-
nente de destino (el que tiene el mismo color en el mapa).

¿ C ó m o  p u e d o  c r e a r  v u e l o s  vá l i d o s ?
Consulta las págs. 1 y 2 para conocer los criterios de validez de un vuelo. 
Cada jugador empieza la partida con un vuelo. En cada Ronda tendrás 
la oportunidad de comprar más cartas y crear nuevos vuelos. Puedes 
utilizar estas nuevas cartas para ampliar tu red de vuelos y transportar 
a más Pasajeros a donde quieran ir. Cada jugador puede reorganizar 
totalmente sus vuelos en cada Ronda.

¿ C u á n t o s  P e o n e s  s e  p u e d e n  m o v e r  d e  u n  A e r o p u e r t o 
a  o t r o ?
Esto depende de la cantidad de estrellas que tenga el Avión utilizado. Cada 

¿ C ó m o  p u e d o  c o m p r a r  c a r ta s ?
Comenzáis la partida con 100 monedas y recibís otras 45 monedas al 

NO PUEDE

entregarse a otra persona. En partidas de 2 y 3 jugadores, tendréis que 
tomar sabias decisiones sobre cómo invertir el dinero para asegurar 
que todas vuestras redes de vuelos son productivas.

E s t r u c t u r a  d e  l a  p a r t i d a

1 .  F a s e  d e  m e r c a d o

C o n c e p t o s  d e l  j u e g o

La Fase de mercado en pocas palabras
¡Planificad antes de comprar!
Una vez que alguien compre una carta no 
podrá devolverla ni entregársela a otro 
jugador.
Podéis comprar:

Aeropuertos/Permisos 
exclusivamente de aterrizaje
Camiones de combustible
Aviones eléctricos
Todas las cartas que están 
disponibles en el Mercado. Los 
Pasajeros siempre cuestan 
10 Monedas.

Podéis renovar las cartas del Mercado (en 
el tablero Auxiliar) pagando 2 Monedas.

(en el marcador de Monedas del tablero Principal). Las cartas de Pasa-
jero son una excepción: todos los Pasajeros cuestan 10 Monedas inde-
pendientemente de su valor nominal.

R e i n i c i a r  e l  m e r c a d o

en el Mercado (en el tablero Auxiliar) a la parte inferior de sus corres-
pondientes mazos y reponer las casillas con otras 6 nuevas cartas (4 de 
Pasajero y 2 de Avión). Podéis usar esta opción tantas veces como que-
ráis en la misma Fase (pagando 2 Monedas cada vez).
Notas:

Los jugadores  pasar, intercambiar, comerciar ni revender 

Opcionalmente, podéis marcar los Aeropuertos de vuestra pro-

visualmente.

BZGCF12021ES_Rules_ES.indd   11 12/08/2022   11:01:46
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En esta Fase, los jugadores crearéis vuelos para transportar Peones 
pasajeros por todo el tablero Principal. Todos los vuelos DEBEN ser váli-
dos (consulta las págs. 1 y 2 para conocer los criterios de validez de 
los vuelos). Cuando un jugador crea un vuelo válido entre dos Aero-
puertos (por ejemplo, entre Sídney y Tokio) puede transportar Peones 
pasajeros de cualquier color desde la primera a la segunda ciudad.
IMPORTANTE: los Aviones tienen una capacidad de transporte de 
Peones limitada que es igual a su número de estrellas (es decir, un 
Avión de 2 estrellas puede transportar 1 o 2 Peones pasajeros).

V u e l o s  c h á r t e r

único Peón pasajero entre dos Aeropuertos 
cualesquiera DENTRO DEL MISMO CONTINENTE -

JU
GA

DO
R 

A
JU

GA
DO

Ra
 b

2 .  F a s e  d e  v u e l o s

La Fase de vuelos en pocas palabras
Transporta Peones creando vuelos válidos.
Los Aviones pueden transportar tantos 
Peones como estrellas tengan.
Utiliza los Vuelos chárter para transportar 
Peones dentro del mismo continente.

-

Notas:
Cada jugador puede tener múltiples cadenas de vuelos. Todos los 
vuelos se pueden reorganizar completamente en cada Ronda.
Una vez que utilizas una carta en un vuelo  puedes volver a utili-
zarla para otro vuelo de la misma Ronda. Los Aeropuertos que están 
en el centro de una cadena (Tokio y Londres en el ejemplo anterior) 
son una excepción.

Al elegir el orden de resolución de los vuelos, es posible saltar de un 
jugador a otro. Por ejemplo, el Jugador A empieza resolviendo una 
cadena de vuelos y luego da paso a la Jugadora B, que realiza otra 

y también de cuá

de esa Ronda cuesta 1 Moneda, el segundo cuesta 3 Monedas, y así suce-
CUALQUIER momento 

de la Fase de vuelos. Por lo tanto, es posible que un jugador transporte a 
un Peón pasajero a una ciudad mediante un vuelo convencional y desde 
allí lo transporte una vez más a otro Aeropuerto del mismo continente 

-
car al mismo Peón en otro vuelo en la misma Ronda.

V o l a r
-

los, deben determinar el orden en el que se resolverán (esto es muy 
importante para el traspaso de Pasajeros). A continuación, los vuelos 
se resuelven transportando Pasajeros desde los Aeropuertos de origen 

Ejemplo:
El jugador A es el propietario de Sídney, donde se encuentran 3 Peones pasajeros: rosa, amarillo y azul que quieren viajar respectivamente a Asia, 
Europa y América del Norte. El jugador A compra una carta de Permisos exclusivamente de aterrizaje de Londres para crear dos vuelos válidos: uno 
de Sídney a Tokio y otro de Tokio a Londres, tal y como se muestra en la imagen de arriba.
La jugadora B es la propietaria de Nairobi, donde se encuentra un Peón pasajero de color azul que quiere viajar a América del Norte. El Peón viajará a 

Para poder enlazar la jugada, los jugadores deciden que el Jugador A debe actuar primero. El primer vuelo transporta a los 3 Peones a Tokio. El 

de pasajeros del tablero Auxiliar. Los Peones azul y amarillo continúan el viaje rumbo a Londres. El Peón amarillo se retira del tablero al llegar a 

El primer vuelo de la Jugadora B despega en Nairobi rumbo a Londres con un Peón azul. Allí, el Peón azul que venía de Nairobi se junta con el Peón azul 
que el Jugador A transportó desde Sídney, y ambos viajan juntos en el último vuelo a Nueva York. A su llegada, ambos Peones se retiran del tablero.

sala de 
Primera clase

sala Business
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cadena de vuelos. Al terminar la Jugadora B, el Jugador A realiza una 
segunda cadena de vuelos...
Los jugadores deben comprobar los vuelos de sus compañeros para 
garantizar su validez (consulta las págs. 1 y 2).

-
minar un vuelo; no se gastan.

BZGCF12021ES_Rules_ES.indd   12 12/08/2022   11:02:09



13

En esta Fase aparecen en el tablero nuevos Peones pasajeros. Los juga-
dores DEBEN

en el marcador de Progreso del tablero Principal):

Añade 45  a la reserva actual de Monedas (en el marcador 
de Monedas del tablero Principal). El recuento total de Monedas no 
debe exceder 100 en ningún momento.

-
.

Reinicia el  colo-

Si la Ronda que acaba es la Ronda 8 y la partida 

adicional de cartas formada por 1 carta de 
-

demanda en nivel Medio).
Avanza una casilla en el .

Recordad, no podréis comprar todos/la mayoría de los Aeropuertos. 

en cada Ronda. Si no puedes realizar un vuelo que retire a un Peón 

Aviones para concentrar Peones del mismo color en un mismo lugar.

más probabilidad de que los Peones aparezcan allí), o de 2 estrellas 
con 2 o más Peones dentro.
Estableced como objetivo tener 3 o 4 vuelos en funcionamiento en 
la Ronda 5 y 5 o 6 vuelos en la Ronda 10.

Nota: los consejos son estimaciones que probablemente os ayuden a 
ganar, pero no son en ningún caso la única forma de conseguirlo. En 

recomendaciones anteriores pueden no funcionar. Os recomendamos 

busquéis estrategias que os funcionen.

La partida termina tan pronto como hayáis retirado todos los Peones del tablero principal. Si queda algún Peón

P a g a r  m u lta s
Según el estado actual del tablero, es posible que tengáis que pagar 
una multa:

Pagad 5 Monedas por cada Aeropuerto en el tablero 
Principal que tenga .
Pagad 10 Monedas por cada grupo de 

Pagad 5 Monedas si uno de los jugadores tiene 4  que 
cualquier otro jugador (no se aplica en partidas en solitario).

ETAPA 1 – (Rondas 1-3) – BAJA demanda de pasajeros
ETAPA 2 – (Rondas 4-7) – ALTA demanda de pasajeros
ETAPA 3 – (Rondas 8-10) – BAJA demanda de pasajeros

Esta información también está disponible en la parte superior 
del tablero Auxiliar.

3 .  F a s e  d e  n u e va  d e m a n d a  d e  p a s a j e r o s

4 .  F a s e  d e  f i n a l  d e  r o n d a

C o n s e j o s  d e  e s t r at e g i a

F i n a l  d e  l a  p a r t i d a

bocarriba una al lado de la otra. Coloca nuevos 
Peones pasajeros en el tablero en los Aeropuer-
tos tal y como indican las cartas (para ver un ejem-
plo de cómo se prepara una partida del modo cooperativo consulta el 
apartado Preparación
cartas del juego.

Nota: la probabilidad de que aparezcan nuevos pasajeros es mayor en 
los Aeropuertos con más estrellas.
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En cada escenario os enfrentaréis a un desafío diferente inspirado en 
un evento o situación geopolítica/económica real. Las reglas especia-
les de cada escenario añaden rejugabilidad a los modos Cooperativo 
y Solitario. Los siguientes escenarios están ordenados desde los más 

E s c e n a r i o s
L o s  b u e n o s  v i e j o s  t i e m p o s

Contexto: en la década de los 60, los motores de los aviones 
eran mucho menos eficientes que en la actualidad. En aquel 
entonces, incluso los modelos de largo alcance como el DC-8 

Serie 62 solo podían realizar vuelos de hasta 9600 km. Hoy en 
día tenemos aviones capaces de volar sin escalas desde Singapur 

a Nueva York, cubriendo una distancia de más de 15 000 km. 
Al menos el combustible era más barato entonces...

Preparación:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).
Los jugadores comienzan la partida con un Camión de combustible de 
capacidad 3 (en lugar de capacidad 4).
Retira los Aviones eléctricos y los Camiones de combustible de capaci-
dad 4 de la partida.
Reglas especiales:
El coste de los Camiones de combustible de capacidad 1-3 se reduce 
en 5 Monedas.

C r e a r  d e m a n d a
Contexto: la creación de una nueva conexión entre dos ciudades, 

especialmente si no la ocupa aún ninguna otra línea aérea, puede 
ser una estrategia de alto riesgo y grandes recompensas. Una nueva 

ruta puede crear una demanda de vuelos que antes no existía.
Preparación:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).
Regla especial:
En cada nueva Fase de demanda de nuevos pasajeros PUEDES aña-

Tablón de salidas) para así colocar más Peones en el tablero y recibir a 
-

ros y 40 Monedas para Alta demanda de Pasajeros).

A e r o l í n e a s  d e  b a j o  c o s t e
Contexto: en las dos últimas décadas ha aumentado el número 

de líneas aéreas de bajo coste, lo que ha permitido que las 
clases media y baja viajen al extranjero con mayor frecuencia. 

Muchas compañías aéreas de bajo coste logran mantener 
sus precios bajos y ser rentables fletando sus vuelos casi al 
100% de su capacidad (entre otras medidas de ahorro…).

Preparación:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores). 
Retira los Aviones eléctricos de la partida.
Reglas especiales:
1.

Peones del tablero en UNA MISMA Fase de vuelos.
2. En la Fase de vuelos, paga una multa de 2 Monedas por CADA vuelo 

que transporte menos Peones de su capacidad máxima (número de 
estrellas del Avión). Si no puedes pagar la multa, NO PODRÁS realizar 
el vuelo.

L o s  J u e g o s  O l í m p i c o s
Contexto: en 2004, las Olimpiadas volvieron a sus orígenes: 
Grecia. Personas de todo el mundo viajaron a Atenas como 

espectadores y competidores. Con atletas de más de 200 países 
y una audiencia de 3,9 mil millones de espectadores, fueron 

los Juegos Olímpicos más vistos hasta la fecha.
Preparación:
En primer lugar, coloca 5 Peones amarillos en los Aeropuertos que eli-
jas en cinco CONTINENTES DIFERENTES, excepto Europa. A continuación, 

-
rando cualquier Peón amarillo: 
1x Alta demanda de pasajeros. 
1x Baja demanda de pasajeros (2 en partidas de 3 jugadores).
Retira los Aviones eléctricos de la partida.
Reglas especiales:

en Atenas (1 de cada color, excepto amarillo).

E l  f u t u r o
Contexto: a medida que avanzamos hacia el siglo XXI, los 

bancos centrales utilizan intereses cada vez más bajos (incluso 
negativos) para mantener la economía en crecimiento. 

Aprovechemos estos préstamos tan baratos para invertir 
en tecnología que reduzca nuestra huella de carbono.

Preparación:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).
Reglas especiales:

1. Tasas de interés negativo: antes de recibir ingresos, paga 3 Mone-
das por cada 10 Monedas que tengas.

2. Impuesto de CO2: después de recibir ingresos, pagad 1 Moneda por 
cada Camión de combustible de capacidad 3 y 4 que tengan todos 
los jugadores.

E r u p c i ó n  d e l  v o l c á n  E yj a f j a l l a j ö k u l l
Contexto: este evento del 2010 provocado por un volcán islandés 

generó una nube de ceniza sobre Europa que amenazó con poner en 
riesgo la integridad de los motores de los aviones. Los vuelos en toda 

Europa se detuvieron durante 8 días, lo que causó pérdidas estimadas 
en 1,7 mil millones de dólares para la industria de las líneas aéreas.

Preparación:
2 x Alta demanda de pasajeros.
1 x Baja demanda de pasajeros (2 en partidas de 3 jugadores).
Regla especial:
No se pueden comprar Aeropuertos, Permisos exclusivamente de ate-

-
tida y las Rondas 1-4.
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Diseño del juego: 
Arte de la caja: 
Diseño gráfico e ilustración: 

Maquetación del reglamento: Hanna Björkman.
Traducción: Cristóbal Morales Capita.
Un agradecimiento enorme a todos los probadores de la beta: 

Himmelberger, Andrew January, Ian Brocklebank, Maria Alex 

Gwyn, Gabriel Vanrenen, Maria Ly, Francesco Vanni, Neeraj Oak, Ben 

C r é d i t o sN ú m e r o  d e  c a r ta s  d e  P a s a j e r o 
y  d e  Av i ó n

Pasajero con destino 1 estrella 2 estrellas 3 estrellas

América del Norte 2 2 2

América del Sur 1 3 1

Europa 2 3 1

África 1 3 1

Asia 3 2 2

Oceanía 1 2 1

Aviones convencionales 5 11 10

Aviones eléctricos 2 2

R e f e r e n c i a s

1 .  F a s e  d e  e v e n t o      p á g .  5
Revela la carta superior del mazo de Eventos y sigue las instrucciones.

2 .  F a s e  d e  s u b a s ta s      p á g .  5
Los jugadores elegís las cartas que van a la subasta en orden de juego.
Los jugadores pujáis por las cartas en orden de juego.

3 .  F a s e  d e  m e r c a d o      p á g .  6
Compra Permisos exclusivamente de aterrizaje, Aviones eléctricos y 
Camiones de combustible.
Intercambia cartas con otros jugadores.

4 .  F a s e  d e  v u e l o s  p á g .  7

Cobra ingresos.

5 .  F a s e  d e  s u b v e n c i o n e s  e  i m p u e s t o s    p á g .  7
Recibe subvenciones o paga impuestos en función de tu posición en el 

6 .  F a s e  d e  s a b o ta j e      p á g .  8
Revisa la condición de la carta de Evento para comprobar quién podrá 
sabotear.
Los jugadores que cumplen el criterio deciden entre recibir 10 Monedas 
o sabotear a uno de sus oponentes con una carta de Sabotaje.

7 .  F a s e  d e  f i n a l  d e  r o n d a     p á g .  8

Comprueba las marcas de Aeropuertos en el tablero Principal.

Avanza a la siguiente Ronda en el marcador de Progreso.

F a s e s  d e l  m o d o  c o m p e t i t i v o
1 .  F a s e  d e  m e r c a d o  p á g .  1 1

Compra Aeropuertos, Permisos exclusivamente de aterrizaje, 
Pasajeros, Aviones y Camiones de combustible.

2 .  F a s e  d e  v u e l o s  p á g .  1 2
Transporta Peones creando Vuelos convencionales válidos y 

continente de destino.

3 .  F a s e  d e  d e m a n d a  d e  n u e v o s  p a s a j e r o s  p á g .  1 3

pasajeros y de Tablón de salidas:
Etapa 1: Baja demanda de pasajeros
Etapa 2: Alta demanda de pasajeros
Etapa 3: Baja demanda de pasajeros

4 .  F a s e  d e  f i n a l  d e  r o n d a     p á g .  1 3
Añade 45 Monedas al recuento actual de Monedas.

Avanza a la siguiente Ronda en el marcador de Progreso.
Paga las multas:
Paga 5 Monedas por cada Aeropuerto con 4 o más Peones.
Paga 10 Monedas por cada grupo de 5 Peones del mismo color 

Paga 5 Monedas si uno de los jugadores tiene 4 o más cartas 
que cualquier otro jugador.

F a s e s  d e l  m o d o  c o o p e r at i v o

En recuerdo de Edward.
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