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En Transito aéreo os
convertiréis en gerentes

de aerolineas. Tendréis una
experiencia de juego muy
diferente segtin el modo

de juego que elijais.

y aclaraciones.

AN TR AT,
En el mopo compeTiTivo (2-5 jugadores) tu objetivo es crear la aerolinea

mas rentable de todas. Para ello tendras 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 mecanicas de cons-
truccién de motor, subastas y una feroz competicion por los recursos.
Ganara quien consiga mas ingresos en la tltima Ronda de la partida.

CREAR VUELDS

iBienvenidos a bordo! ;No tienes experiencia como gerente de aerolinea? No es tarea
facil! Pero no te preocupes, yo estaré aqui para ayudarte con todo tipo de consejos

Si prefieres aprender a jugar a Trdnsito aéreo con un video tutorial,
visita www.bazzitegames.com/connecting-flights-rules

A R R R R ity
En el mopo 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 apareceran nuevos Pasajeros en el tablero y
tendréis que reflexionar y trabajar en equipo para cumplir con la
demanda de vuelos.

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

1. El Pasajero pesevolar en un avién que tenga una cantidad de estre-
[las igual o superior a las suyas.

2. El Pasajero peBe 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 pese aterrizar en una carta de Aeropuerto/Permisos
exclusivamente de aterrizaje dentro del continente de destino (que
viene especificado en la carta de Pasajero).

4. La carta de Avion pese contar con una ficha de Camién de combus-
tible que le aporte suficiente combustible. Este paso no se aplica a
los Aviones eléctricos. Consulta la siguiente seccion para obtener
mas detalles.

5. Unvuelo No puebe comenzar desde una carta de Permisos exclusiva-
mente de aterrizaje.

6. Un vuelo No PUEDE comenzary terminar en la misma ciudad.

Las condiciones 1y 2 pueden comprobarse visualmente mirando las
cartas: si la pasarela con pasajeros que hay en la carta de Pasajero
conecta el Avidn con una de las salas de la siguiente carta, se habran
cumplido ambas condiciones. La condicion 3 se puede comprobar
visualmente mirando los colores del trazo del vuelo que hay dibujado
bajo el titulo de las cartas: si el gradiente de colores coincide entre las
cartas, se habra cumplido la tercera condicién.

Notas:

« Elnimero de estrellas del Aeropuerto de origen
NO es un requisito para los Pasajeros. Un Pasajero

de 3 estrellas estard encantado de largarse de un
Aeropuerto de 1 estrella.

Solo puede haber1 carta de Pasajero entre la carta
de Avidny la carta de Aeropuerto.
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COMBUSTIBLE

Hay dos maneras de determinar los requisitos minimos de combusti-
ble de unvuelo (ambas dan el mismo resultadoy el juego sigue siendo
el mismo independientemente del método que elijas):

1. Método para principiantes: facil de entender.

2. Método avanzado: algo mas complejo, pero una vez dominado es
mas rapido y te permitird comprobar los requisitos de combustible
sin tener que mirar las cartas de Pasajero.

METODO PARA PRINCIPIANTES: TABLA DE AYUDA
EN LA CARTA DE PASAJERO

Busca el continente del Aero- A Europa,
puerto de origen en la tabla de = @ As | &) América del Norte
ayuda que hay en la carta de Pasa- & Oceania I&ﬁmgﬁka del Sur
jero. Para tomar el vuelo de origen Ciudad de México con destino
Tokio que hemos visto antes, la tabla nos indica que necesitaremos
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, necesitaras un Camién de combustible con una
capacidad de 3 0 mas para que el vuelo sea valido.

VUELA DESDE:




METODO AVANZADO: BRUJULA

Los 6 continentes del tablero Principal pueden dividirse en una cua-
dricula como la que se muestra en la imagen de la derecha. La bra-
jula, que también aparece en el tablero Principal, muestra la cantidad
de combustible necesaria para volar de un punto a otro dependiendo
de la posicién geografica de los Aeropuertos de origen y de destino.
Los requisitos minimos de combustible de un vuelo son los siguientes:

+ 1de Combustible: vuelos que comienzany terminan dentro del mismo
continente. Ejemplo: de América del Norte a América del Norte.

+ 2de Combustible: vuelos que van de norte a sur o de sur a norte (con-
sulta la cuadricula). 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 cuadricula). 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 Oceania (de norte a
suroeste).

Los vuelos pueden cruzar el océano Pacifico y al hacerlo se aplican las
mismas reglas. Por ejemplo, un vuelo desde América del Norte a Asia
necesita un Camion de combustible de capacidad 3 0 mas (si tiene 4 de
Combustible también vale), mientras que un vuelo de Oceaniaa Amé-
rica del Norte requiere un Camion de combustible de capacidad 4.

Esta cuadricula de continentes (abajo)
puede utilizarse junto con la brdjula
(derecha) para determinar la cantidad
de combustible necesaria para viajar
de un continente a otro.

AméricadelN. | Europa Asia

AméricadelS. | Africa Oceania

Nota sobre los Camiones de combustible: los

Camiones No se agotan después de un vuelo.

No perderas la ficha a menos que la intercambies
o seas victima de un sabotaje. Los Camiones

de combustible No PUEDEN combinarse para
aumentar su capacidad.

EJEMPLOS DE VUELOS

Para transportar a mas 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 tltima opcidn requiere de
menos cartas de Aeropuerto, ya que solo necesita 3 nuevas cartas (que se
colocan aladerechaoalaizquierda del vuelo con el que enlazan).

No hay limite al nimero de cadenas de vuelos que puedes crear. Por
ejemplo, puedes tener 3 cadenas de 2 vuelos cada una. Tampoco hay
limite al nimero de vuelos enlazados en una misma cadena. Asegu-
rate siempre de que todos los vuelos sean validos 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/
cadena debe conservarse siempre (Aeropuerto - Avidn - Pasajero -
Aeropuerto >y asi sucesivamente).
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Nota sobre las cartas de Permisos exclusivamente
de aterrizaje: estas cartas son similares a los
Aeropuertos, excepto que soto pueden utilizarse

como Aeropuerto de destino final (No PuEDES
iniciar un vuelo desde una carta de Permisos
exclusivamente de aterrizaje). Puedes “comprar”
estas cartas durante la Fase de mercado, pero
debes devolverlas al final de cada Ronda.

Para ver mas ejemplos de vuelos, consulta |a cara trasera
de la Hoja de contenido.

BARCELONA
EUROPA

Vuelo no valido: el Avion esta
espegando desde una carta de
Permisos exclusivamente de aterrizaje.

—
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ATENAS
EUROPA

Vuelo no vélido: no hay suficiente
combustible (el Camidn de combustible
es de capacidad 2 y se necesitan 3)

y el Aeropuerto de destino no tiene
suficientes estrellas para este Pasajero.

-
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En este modo de juego, 2-5 jugadores compiten para crear la aeroli-

nea mas rentable. Las aerolineas generan ingresos creando vuelos que
transportan Pasajeros de un Aeropuerto a otro. Los ingresos genera-
dos por cada vuelo dependen del nimero de estrellas del pasajero
transportado, tal y como puede apreciarse en la cara del modo com-
petitivo del tablero Auxiliar. jQuien genere mas ingresos en la Fase de
vuelos de la Ronda 10 ganara la partida! (Consulta la pag. 8 para ver las
condiciones de desempate).

Los ingresos (la condicién 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 aerolinea masrica, sino laque
mas dinero ingrese en la iiltima Ronda.
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Coloca el tablero Principal en el centro de la mesa.

B Coloca el tablero Auxiliar, con la cara del modo competitivo hacia
arriba, junto al tablero Principal.

Conforme al niimero de jugadores, retira las cartas de Aeropuerto
y de Pasajero de los continentes que no se incluyan en la partida:

5jugadores: conserva todos los continentes

4 jugadores: retira Oceania

3jugadores:retira América del N.y del S. o bien Asiay Oceania
2 jugadores: retira Europay Asia o bien América del N.y Asia

ﬂ Retira las cartas de Jugador que no estén permitidas con-
forme al nimero de jugadores:

E Entrega a cada jugador:
m 1 carta de Identidad secreta que debe ocultarse al resto.

Esta carta contiene un objetivo tinico. Cuando lo
hayas completado, puepes cobrar la recompensa

antes de avanzar a la siguiente Fase. De lo

contrario, PUEDES pasar e intentar cobrarla mas L
adelante. Solo puedes cobrar la recompensa uNA vez.
Cuando la cobres, revela tu carta de Identidad secreta.

E 2 cartas de Jugador al azar. Elige una con la que jugar y des-
carta la otra.

G 1Camién de combustible de capacidad 1 gratis.

E En orden ascendente de categoria (la categoria viene indicada
en la carta de Jugador), los jugadores eligen un continente
incluido en la partida donde comenzary terminar su vuelo ini-
cial (dos jugadores distintos no pueden elegir el mismo conti-
nente). A continuacion, todos los jugadores compran su vuelo
inicial a la vez.

+ Elvueloinicial beee comenzary terminar dentro del
continente elegido.

+ Todos los jugadores peBen comprar 4 cartas: 2 Aeropuertos,
1 Avién convencional (no eléctrico) y 1 Pasajero.

+ Las cartas elegidas deben crear un vuelo valido (consulta

las pags.1y2).

+ El coste total (indicado po ) de las 4 cartas No PUEDE
superar el presupuesto del jugador, que viene indicado en
la carta de Jugador.

[§ 2Peonesdel color elegido. Coloca uno en la casilla «o» 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-
[la que corresponda con tu presupuesto restante (después de
comprar las cartas para el vuelo). Podras utilizar estas Mone-
das para comprar cartasy fichas en la Fase de subastasy la Fase
de mercado.

ﬂ 8 fichas de Aeropuerto del color elegido que servirdn para
indicar los Aeropuertos de tu propiedad en el mapa. Coloca
2 de las fichas en el tablero para identificar los Aeropuertos
comprados.

Forma un mazo con las cartas de Pasajero y otro con las de Avion.
Bardjalos bieny col6calos bocabajo junto al tablero.

Coloca las cartas de Avién eléctrico bocarriba en las casillas corres-
pondientes del tablero Principal.

B =2

Coloca las fichas de Camién de combustible en las casillas corres-
pondientes del tablero Auxiliar.

L co l oo

Entrega 1 de las fichas de Avion a quien tenga la carta de Jugador
de categoria mas baja. A partir de ahora esa serd la ficha de Juga-
dor inicial.

| Coloca 1 ficha de Avién en la Etapa 1 del marcador de Progreso que
hay en el tablero Principal.

I‘m Barajay 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 col6calas formando
un mazo bocabajo en la casilla «<Sabotear o bien Ganar @» del
tablero Auxiliar.

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

Consejos para el primer vuelo

+ Losingresos generados por tus Pasajeros
dependen de su niimero de estrellas,
taly comose indica en la tablade
Clasificacion del tablero Auxiliar. Los
Pasajeros con mas estrellas generan mas

ingresos, pero tienen necesidades mas
dificiles de satisfacer.

+ Sicompras cartas baratas al comienzo
de la partida, tendras mas Monedas para
gastar luego en la subasta.
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s Aviones consumen un méximo de
2 de Combustible por vuelo.
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Ejemplo de preparacion:
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Lista de comprobacion de la preparacion de la partida
(jugadores avanzados)

+ Retira las cartas de Aeropuerto y de Pasajero de los
continentes que no se han incluido en la partida.

Reparte1 carta de Identidad secreta a cada jugador (debe
permanecer oculta al resto). Reparte 2 cartas de Jugadora
cadajugador (de las cuales solo se quedarin con1).

Reparte 1 Camion de combustible de capacidad 1 gratis
acadajugador.

Losjugadores eligen su continente de inicio en orden
ascendente segtin la categoria de su carta de Jugador.

Todos compran sus vuelos iniciales (simultineamente).

Puebla los tableros (Principal y Auxiliar) con las cartas,
Peonesy fichas correspondientes.

En esta partida de 2 jugadores, el jugador azul eligié jugar con la Ingeniera aeronautica, que le da un presupuesto inicial de 110 Monedas.
También ha elegido América del Norte como continente de inicio. Después de comprar 4 cartas de 3 estrellas para crear un vuelo valido, le
sobran 5 Monedas de su presupuesto (ya que no necesita pagar por el camion de combustible). El jugador coloca 1 Peén azul en la casilla «5»

del marcador de Monedas que hay bordeando el tablero Principal.

Notas:

+ La limitacién de elegir Aeropuertos en el mismo continente solo
esta activa en la preparacién de la partida. Una vez terminada la
preparacion, puedes comprar Aeropuertos en cuaLQUIERA de |os 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 Avidn por otro
diferente, o cambiar el Aeropuerto de destino por otro (siempre y
cuando sea del mismo continente). También esta permitido cam-
biar Camiones de combustible.

o Lascartas de Aeropuerto de 1y 2 estrellas son Onicas (hay 1 carta por
cada Aeropuerto que se muestra en el tablero). Sin embargo, hay
2 cartas de Aeropuerto por cada Aeropuerto de 3 estrellas que se
muestra en el tablero.

+ Las cartas y la ficha de Camion de combustible de tu vuelo inicial
permanecerdn contigo hasta el final de la partida (a menos que
comercies con ellas o las pierdas en un Evento o Sabotaje).

+ Al comienzo de la partida, No mezcLEes |as cartas de las Etapas 1-3 para
crear el mazo de Eventos.

4



Eljuego consta de 10 Rondas. Cada Ronda consta de las siguientes
7 Fases (también vienen indicadas en el tablero Auxiliar):

1. Fase de evento
2. Fasedesubastas

3. Fase de mercado

4. Fasedevuelos

5. Fase de subvenciones e impuestos
6. Fase desabotaje

7. Fasede final de ronda

Las acciones que los jugadores deben realizar en cada Fase se descri-
ben en cada una de sus secciones.
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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
coloca bocarriba en la casilla «Evento activo» que hay a la derecha.
Todos los jugadores pesen seguir las instrucciones indicadas en la carta
de Evento. En algunos casos, los jugadores no estan obligados a res-
ponder inmediatamente al Evento: en estos casos, la esquina inferior
izquierda de |a carta indica en qué Fase deben actuar.

Algunos Eventos requieren del pago de Monedas. Si la cantidad por
pagar es mayor que la cantidad de la que dispone un jugador, su ficha
simplemente se coloca en la casilla «o» del marcador de Monedas sin
consecuencias adicionales. Algunos Eventos especifican que un juga-
dor concreto, como el mas pobre o el que ingresé menos dinero en la
Ronda anterior, debe realizar una accién especifica. Los empates se
resuelven a favor del jugadorinicial o de quien esté sentado mas cerca
deljugadorinicial en sentido horario.

Las cartas de Evento también indican quién podra Sabotear a otro juga-
dor (o bien ganar 10 Monedas) en la Fase de sabotaje. Esto viene indi-
cado en laesquina inferior derecha de la carta. Ten en cuenta que la con-
dicion (es decir, el jugador con menos monedas/ingresos mas bajos...) se
comprueba al inicio de |a Fase bE saBoTaJE, no en |a Fase de evento.

NO SE PERMITEN VUELOS DESDE O HACTA —SF0
Momento en || ELCONTINENTE AFECTADO. EL JUGADOR GLANWSFU {
CON LOS INGRESOS MAS BAJOS DECIDE ®
el que debe CUAL ES EL CONTINENTE AFECTADO DE o e Persona
. ENTRE LOS INGLUIDOS EN LA PARTIDA UL 1315
realizarse (DEBE DECLARAR SU ELEGCION ANTES DE — que puede
Iy, AVANZAR A LA FASE DE SUBASTAS). W
laaccién sabotear

ilmportante! Al final de las Rondas 3 y 7 hay que sustituir el mazo de
Eventos por uno nuevo, bocabajo, formado por cartas de Evento de las
Etapas 2y 3, respectivamente.

La Fase de evento en pocas palabras
+ Revelala carta superior del mazo de Eventosy
sigue las instrucciones.

+ Recuerda sustituir el mazo de Eventos de la Etapa
1por el de la Etapa 2 al final de laRonda 3,y el de la
Etapa 2 porel de la Etapa 3 al final de laRonda 7.

+ Lacartade Evento determina quién podra sabotear
mas tarde en la Ronda (icono inferior derecho).
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2. FASE DE SUBASTAS
Y
Comienza la Fase de subastas robando 1 carta de Avién y 1 carta de

Pasajero de la parte superior de sus correspondientes mazos y coldca-
las bocarriba en las dos primeras casillas de la Zona de subastas del
tablero Auxiliar. A continuacién:

1. Eljugadorinicial elige un Aeropuerto que sera 8
subastado de la reserva de cartas de Aeropuerto @
que hay disponibles para comprar. S )

2. El siguiente jugador (en sentido horario) elige la siguiente carta
para la subasta. La carta elegida pese cumplir con los criterios de
exclusién de esa casilla (los iconos). Por ejemplo, la primera casi-
|la de la segunda fila no puede ocuparse con una carta de Pasajero.
Las cartas de Aviones eléctricos y de Permisos exclusivamente de aterrizaje
NO PUEDEN elegirse para la subasta. Para elegir un Pasajero o un Avién con-
vencional para la subasta, roba la carta superior de su mazo correspon-
diente (no se elige libremente como ocurre con los Aeropuertos). Repetid
este paso hasta cubrir todas las casillas de subasta que estan acti-
vas para la partida (las que muestran iconos de jugadores con un
nimero menor o igual al nimero 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.

8 3 88
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Las cartas se subastaran en el orden en el que se colocaron en el
tablero Auxiliar. La puja comienza con el jugador inicial y sigue en sen-
tido horario. Como jugador puedes:

« Pujar una cantidad mayor a la puja anterior. Si atin no se ha pujado
por la carta, puedes pujar una cantidad de dinero igual o superior a
suvalor nominal.

« Pasar. Si pasas, abandonaras la subasta de esa carta y no podras
pujar mas porella.

« Cadajugador puede pujar un maximo de dos veces por subasta
(amenos que su capacidad especial diga lo contrario).

"™ FASE DE SUBASTAS

LAHABANA
ARG DELNORTE.




La puja continta en sentido horario hasta que todos los jugadores
pasen excepto uno, o bien los jugadores agoten sus pujas. Quién haya
pujado mas alto pese comprar la carta por el valor de la puja mas alta.
Repite el mismo procedimiento para todas las cartas. Devuelve las car-
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
fondos suficientes para pagar su puja, no podra pujar.

Consejo: en las primeras Rondas de tu primera
partida es recomendable que priorices la
comprade un Aviony de un Pasajero antes

de comprar Aeropuertos. Una vez tengas un
Pasajero, un Avion con suficientes estrellas

y un Camién de combustible de suficiente
capacidad, podras crear un segundo vuelo sin
tener que comprar otro Aeropuerto, ya que
podras adquirir temporalmente una carta de
Permisos exclusivamente de aterrizaje en la
Fase de mercado.

Si compras un Aeropuerto, coloca una de tus fichas
de Aeropuerto donde aparece en el tablero Principal.
Aunque te quedes sin fichas de Aeropuerto, podras
seguir comprando Aeropuertos (utiliza Peones para
marcarlos).

s

Nota: ten cuidado de Nno mezcLar los mazos de Pasajeros y de Aviones
en ningin momento durante la partida.

La Fase de subastas en pocas palabras

+ Losjugadores eligen cartasy pujan porellas
(en sentido horario empezando por
eljugador inicial).

Al elegir una carta para la subasta, debes
respetar los iconos que hay en las casillas de
subasta (niimero de jugadores y tipo de carta).

Solo puedes pujar un maximo de dos veces (a
menos que seas el Corredor de comercio).

No puebEs incluir cartas de Avién eléctrico ni
de Permisos exclusivamente de aterrizaje en
la subasta.

+ Todas las pujas son vinculantes.
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En esta Fase, cada jugador (empezando por el jugador con la ficha de

jugador inicial y siguiendo en sentido horario) tiene la opcién de:

+ Comprar1 (y solo1) CARTA DE PERMISOS
EXCLUSIVAMENTE DE ATERRIZAJE (por el precio que
marca la cara de color gris de la carta).

+ Comprar AVIONES ELECTRICOS (que no requieren de
combustible para volar).

+ Comprar CAMIONES DE COMBUSTIBLE (el precio

depende de su capacidad y viene indicado en el LRy o B
tablero Auxiliar). w

+ Intercambiar AEROPUERTOS/AVIONES/PASAJEROS/CAMIONES DE COM-
BUSTIBLE/MONEDAS con cualquier otro jugador. Los intercambios
pueden realizarse incluso si los jugadores involucrados ya han termi-
nado su turno en la Fase de mercado, pero deben ocurrir dentro de la
Fase de mercado. No estan permitidos los cambios fuera de ella.

Las cartas de Permisos exclusivamente de aterrizaje soro pueden
adquirirse si el jugador que realiza la compra tiene una necesidad real
de utilizarla en la siguiente Fase de vuelos (es decir, la utilizara para
poder aterrizar un vuelo con un Pasajero que no podria llegar a su des-
tino de otra manera). Una vez pagada, la carta no puede intercam-
biarse. Los jugadores No puEDEN comprar mas de 1 carta de Permisos
exclusivamente de aterrizaje cada uno y ademas deben devolverla en
la Fase de final de ronda (a la reserva de cartas de Aeropuerto/Permi-
sos exclusivamente de aterrizaje).

Notas:

« Esta Fase de la ronda se puede jugar de forma simultanea (en
tiempo real) siempre y cuando los jugadores anuncien todas las
transacciones con claridad. De esta manera, losjugadores que estén
sentados mas cerca del jugador inicial no perderan la oportunidad
de comprar los dltimos recursos que queden.

+ Puesto que la posesion de las cartas de Permisos exclusivamente de
aterrizaje es temporal, los jugadores no pueden colocar sus fichas
de Aeropuerto sobre esas ciudades en el mapa.

+ Losjugadores 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 legitimo pro-
pietario en la Fase de final de ronda.

¢ las cartasy las fichas de Cami6n de combustible no pueden reven-
derse a la banca (a menos que seas el Comerciante).

La Fase de mercado en pocas palabras

+ PuEepes comprar: Aviones eléctricos,
Camiones de combustible y Permisos
exclusivamente de aterrizaje.

« Puepes intercambiar cartas, Camiones

de combustible y Monedas con otros
jugadores.

+ Intentad jugar esta Fase en tiempo real
(de forma simultanea). Si dos jugadores
quieren la misma carta/ficha (y no
quedan mas), el jugador mas cercano al
jugador inicial tendra prioridad.




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

ultimando sus vuelos (esto se puede hacer simultdneamente). PUeDEs
cambiar de posicion tus cartas y fichas de Camién de combustible
todas las veces que quieras: No TIENEs PoR QUE repetir los vuelos de la
Ronda anterior.

VUELA DESDE:
& Américadels.|&)) Africa, Oceania
&)América del N| @ Asia, Europa

N e

llegadas de
clase Turista

VARSOVIA
EUROPA

YUELADESDE: _ Asia América
e

Europa ‘.ﬁ del Norte
Atica | Wil Q5 ane-Améiica
-]

ATHLIEY

llegadas de
clase Turista

llegadas de
clase Turista

RiO DE JANEIRO
AMERICA DEL SUR

B o _
|
clase Turista SR ry

Una vez que tus vuelos estén listos, calcula los ingresos generados por
tus vuelos validos (consulta las pags. 1y 2 para conocer los criterios de
validez de los vuelos). Los ingresos a obtener por cada vuelo dependen
del nimero de estrellas del pasajero. Puedes consultarlo en latabla de
Clasificacion del tablero Auxiliar.

VUELA DESDE:

Asi
# Europa I‘I Anrica del Norte
M Africa | 0 QR o) sur

——— —

~  Ejemplo:

Este jugador ha realizado 2 vuelos validos transportando un Pasajero de 2 estrellas y otro de 3 estrellas. Le han generado 15+ 20 =

.

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

destinoy la ficha de Camién de combustible). Recuerda que los ingresos se calculan solo con el recuento de la ronda actual, no con los
de las Rondas anteriores.

Una vez hayas calculado tus ingresos, comparte con el resto de jugado-
res el total de Pasajeros que han volado contigo y los ingresos que te
han generado. Eljugador que esté sentado a tu derecha comprobara la
validez de tus vuelos para garantizar que el calculo es correcto. A con-
tinuacion, registra tus ingresos en la tabla de Clasificacién del tablero
Auxiliar usando el Pedn de tu color. Los ingresos beBen incluir cualquier
bonificacion que provenga de un Evento (por ejemplo, ingresos adicio-
nales debido al Evento Demanda de vuelos de larga distancia).

Afade tus ingresos al marcador de Monedas del tablero Principal. En
el ejemplo anterior, el jugador comenzé la Fase de vuelos con 5 Mone-
das (en el marcador de Monedas del tablero Principal). Luego ingresé
35 Monedas por sus vuelos. Por lo tanto, coloca su Pedn de la tabla de
Clasificacion en la casilla 35 y avanza su otro Pedn en el marcador de
Monedas 35 casillas hasta la casilla 40.

|

- " CLASIFICACION
= COMpET,
INGRESOS POR PASAJEROS: MAN D AR O #*O ol

RRRBER
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FASE OE
SUBUENCIONES.
EIMPUESTOS

Los jugadores que compraron cartas de Permisos exclusivamente de
aterrizaje y no las hayan usado deben pagar una multa igual al coste
de la carta.

Nota: el maximo de Monedas que unjugador puede tener es100.
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9. FASE DE SUBVENCIONES E IMPUESTOS
Y T 4
En esta Fase, los jugadores ganan subvenciones o bien pagan impuestos. La cantidad

de Monedas por ganar o pagar viene indicada en la tabla de Clasificacién del

tablero Auxiliar.

INE
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FASE DE ——
SUBUENCIONES 4,
| EIMPUESTOS.

l

i

Ejemplo:

en laimagen de laizquierda el jugador rojo recibe una
subvencién de 5 Monedas (que se afiaden a su recuento actual
de Monedas en el marcador del tablero Principal), mientras que
eljugador azul debe pagar 10 Monedas en impuestos sobre la
renta. Sin embargo, si el jugador azul juega con el Contable, solo
pagarad 5 Monedas en impuestos debido a su capacidad especial.




6. FASE DE SABOTAJE

W

En primer Iugar, comprueba Ia esquina |nfer|or derecha de la carta de
Evento actual:

+ Sidice «No hay sabotaje», ignora esta Fase.

+ De lo contrario, comprueba quién cumple esos criterios. Por ejem-
plo, si la carta de Evento dice «Ingresos mas bajos», la persona que
tuvo los ingresos mas bajos en la tltima Fase de vuelos serd la que
podra Sabotear.

+ Losempatesse resuelven a favor de quien tenga menos Monedas en
el marcador de Monedas.

+ Siel empate persiste, se resolverd a favor de quien obtuvo los ingre-
sos totales mas bajos.

« Si aun asi el empate persiste, tanto en
ingresos como en Monedas, todas las per-
sonas empatadas se convierten en Sabo-
teadores y actuaran en orden ascendente
segln la categoria de su carta de Jugador.

Cuando le toque, cada candidato a Sabotea-
dor decidira si quiere Sabotear o si prefiere
ganar 10 Monedas (que se afiaden al mar-
cador de Monedas del tablero Principal). Si
elige Sabotear, robara una carta de Sabotaje
de la parte superior del mazo. Una vez vista
la carta debera 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 cobrara las 10 Monedas de antes). Cuando se utiliza una carta de

sUs AVIONES DE 2 0 8 ESTRELLAS
‘CON ESTA GARTA. EL AVIGN NO
'PODRA UTTLIZARSE HASTA QUE
PAGUE 20 MONEDAS (SE PUEDE
PAGAR EN CUALQUIER MOMENTO).

Sabotaje, la victima pese seguir inmediatamente las instrucciones de
la carta (a menos que se indique lo contrario).

Unavez 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
victima. Si esto ocurre, el efecto de la carta permanecera activo hasta
que la victima pague la cantidad que viene especificada en la carta (el
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, permanecerd encima).

Cuando una carta de Sabotaje exija un pago a su victima, el pago siem-
pre se hard a la banca (a menos que se especifique lo contrario). Si la
cantidad por pagar supera los fondos actuales de la victima, su cuenta
pasa a0y no ocurrird nada mas.

El Saboteador pesejugar la carta inmediatamente, No puepe guardarla
para mas adelante.

La Fase de sabotaje en pocas palabras

+ Lacondicion de la carta de Evento (ingresos
mas bajos...) se evaliia al inicio de esta Fase
para determinar quién podra decidir entre
Sabotear o ganar10 Monedas.

+ Unavez hayas decidido Saboteary robado
la carta, No pueDes cambiar de opinion y
tomar las 10 Monedas.
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1. FASE DE FINAL DE RONDA

g
En esta Fase.

« Devuelve todas las cartas de PERMISOS
EXCLUSIVAMENTE DE ATERRIZAJE.

+ Pasala FICHA DEJUGADOR INICIAL al siguiente jugador 4
. a e~
en sentido horario. -~

+ Aseglrate de actualizar el MAPA DE AEROPUERTOS del ‘
TABLERO PRINCIPAL.

+ Si la Ronda que termina es la Ronda 3, sustituye
el MAZo DE EVENTOS 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 |a Etapa 3.

——

« Avanza una Ronda en el MARCADOR DE PROGRESO o

del tablero Principal.

+ El Gestor de inversiones y el Piloto de trayectos largos reciben una
BONIFICACION POR SU CAPACIDAD ESPECIAL.

Una vez se hayan seguido todos los pasos anteriores, comienza una
nueva Ronda con |a Fase de evento.
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8. FINAL DE LA PARTIDA

i DN
La partida termma aI ﬁnal de Ia Fase de vuelos de Ia Ronda10. Eljuga-

dor que haya obtenido los ingresos brutos (antes de impuestos) mas
altos, gana. Es decir, quien esté mas a la derecha en la tabla de Clasi-
ficacién. En caso de empate en ingresos, 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. Nidmero de continentes visitados (origen y destino) con vuelos en
la dltima Ronda (mientras mas mejor).

Mayor cantidad de Monedas.

4. Si el empate ain persiste, los jugadores empatados pesen tomar
una bolsa de basura cada uno y dirigirse a la zona verde mas cer-
cana. Quien llene primero la bolsa de basura recogida del sueloy la
deseche responsablemente serd declarado merecido ganadorde la
partida de Transito aéreo.



MODO COOPERATIVO
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En este modo, 1-3 jugadores debéis trabajar juntos para hacer frente a

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 conseguis
retirar todos los Peones pasajeros del tablero, habréis ganado. Si uno
0 mas Pasajeros se quedan bloqueados en Aeropuertos del tablero,
jhabréis perdido todos!

7
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En este modo se incluyen todos los continentes en la partida indepen-
dientemente del nimero de jugadores. Esta seccién explica la prepa-
racion estandar del modo cooperativo. Para jugar a uno de los esce-
narios especiales (pag. 14), algunos de los pasos de la preparacién
pueden ser diferentes.

I] Coloca el tablero Principal en el centro de la mesa.

E Coloca el tablero Auxiliar, con la cara del modo cooperativo hacia
arriba, junto al tablero Principal.

E Forma un mazo con las cartas de Tablon de salidas y otros dos con
las cartas de Altay de Baja demanda de pasajeros. Barajalos bieny
col6calos bocabajo en el tablero Auxiliar.

Roba 3 cartas de Tablén de salidas y 3 cartas de Alta demanda de
pasajeros y coldcalas formando 3 parejas (roba 4 parejas en parti-
das de 3 jugadores) tal y como se muestra en la imagen mas abajo.
Coloca los Peones correspondientes en el tablero Principal. Cuando
hayas terminado, debe haber 15 Peones sobre el tablero Principal
(20 en partidas de 3 jugadores). Descarta las cartas que han for-
mado las parejas.

N

SALIDAS
LA HABANA

Ri0O DE JANEIRO
moscu

B3 DEMANDA DE PASAJERDS

0CEANIA ﬂ

AFRICA
AMERICA DEL N.
EUROPA

NAIROBI
T0KI0
FIVI

Ejemplo:
Para las cartas del ejemplo anterior, debéis colocar 1 Pedn \
verde en La Habana, 1 rojo en Mosc(, 1 azul en Nairobi,
1amarillo en Tokio y 1 morado en Fiyi.

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 Peén correspondiente
del tablero.

Coloca los Peones restantes en la Zona de pasajeros del tablero
Auxiliar.

E] Entrega a cadajugador1Camidon de combustible de capacidad
4 gratis.

m Cadajugadorelige suvuelo de inicio. No hay que pagar por
estas cartas.

+ Todos los jugadores pesen tomar 4 cartas: 2 Aeropuertos,
1 Avidn convencional (no eléctrico) y 1 Pasajero.

+ Las cartas elegidas pesen crear un vuelo vilido (consulta las
pags.1y2).

+ Osrecomendamos tomar cartas de Aeropuertos de 3 estrellas,
Aviones de 3 estrellasy Pasajeros de 1 estrella. También os
recomendamos que elijiis un vuelo con el que retirar10 mas
pasajeros del tablero en la primera Ronda (para obtener
mas informacién sobre cémo llevar Pasajeros a sus destinos,
consulta el apartado Fase de vuelos en la pag.12).

Consejos para el primer vuelo

+ Toma1 Avion de 3 estrellas para que puedas
transportar a la mayoria de los Pasajeros.

+ Toma 2 Aeropuertos de 3 estrellas, ya que es mas
probable que los Peones aparezcan en estos
Aeropuertos.

+ Toma1 Pasajero de1 estrella, ya que sus requisitos
seran mas faciles de satisfacer mas adelanteen la
partida.

+ Puedes transportar cualquier Pedn pasajero entre
dos ciudades cualesquiera del tablero.

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

En la Zona de vuelos charter del tablero Auxiliar, coloca una ficha
de Avidn sobre la Moneda que hay mas a la izquierda en la fila del
nivel de dificultad que hayais elegido.

Eljuego ofrece tres niveles de dificultad: Facil, Medio y Dificil.
El nivel de dificultad no puede cambiarse durante la partida.

Recomendamos jugar la primera partida en nivel Facil.

Coloca 1 ficha de Avién en la casilla «0/100» del marcador de Mone-
dasdel tablero Principal para indicar que losjugadores empeziis la
partida con 100 Monedas.

En el Modo cooperativo, el dinero se comparte entre todos.

Coloca 1 ficha de Avion en la Ronda 1 del marcador de Progreso del
tablero Principal.

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

Coloca las fichas de Camién de combustible en las casillas corres-
pondientes del tablero Auxiliar.

n Baraja bien los mazos de Aviones y de Pasajeros y col6calos boca-

bajo cerca del tablero.

Roba 4 cartas de Pasajeroy 2 de Avion y col6calas bocarriba en las
casillas correspondientes del tablero Auxiliar.

W Retira del juego todas las cartas de Pasajero de 3 estrellas. EITE

n Coloca todos los Aeropuertos cerca del tablero Principal.
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BAJA DEMANDA ALTA|DEMANDA
DE PASAJEROS DEPASAJERDS |

LONDRES
EUROPA

Ejemplo de preparacion:

- Este jugador eligi6 un vuelo inicial para
[ pe— — 1 ‘ 1] 'Eransportar los 2 Peones rojos (con destino
LR Y AP Africa) de Londres a Johannesburgo. Por

' lo tanto, podra retirarlos del tablero en la

Fase de vuelos de la primera Ronda.

Lista de comprobacion de la preparacion de la partida (jugadores avanzados)

+ Coloca 15 Peones (20 en partidas de 3 jugadores) en el tablero segiin dicten las 3 (0 4) parejas de cartas formadas
por cartas de Alta demanda de pasajeros y de Tablon de salidas.

+ Retira los Pasajeros de 3 estrellas de la partida.

+ Cadajugador recibe un vuelo valido de 4 cartas y una ficha de Camién de combustible de capacidad 4 (gratis).
No tomes las cartas de Avién eléctrico en la preparacién.

+ Baraja el mazo de Avionesy el de Pasajeros, y puebla la Zona de mercado del tablero Auxiliar.

+ Coloca 3 fichas de Avion: la primera en el nivel de dificultad que elijais (Zona de vuelos charter del tablero
Auxiliar), lasegunda en la casilla «<100» del marcador de Monedas del tablero Principal, y la éiltima en la Ronda1
del marcador de Progreso del tablero Principal.

Consejos para establecer el nivel de dificultad: + ;Eres nuevo en los juegos cooperativos? ;Juegas con nifios peque-
fios? Entonces te recomendamos que empieces en nivel Facil 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).

+ ;Juegasensolitarioy buscas un desafio adicional? Puedes jugar con-
trolando a dos jugadores (sus cartas y fichas de Camién de combus-
tible no pueden cambiar de manos).



LCUMU RETIRU LUS PEONES I]EL TABLERU?

Puedes transportar cuaLquier Pedn entre 2 Aeropuertos cualesquiera
del tablero creando un vuelo valido entre esos dos lugares. Sin
embargo, el Pedn solo se retira del tablero cuando llega a su conti-
nente de destino (el que tiene el mismo color en el mapa).

RAMMINNNNN..

¢COMO PUEDO CREAR VUELOS VALIDOS?

Consultalas pags.1y 2 para conocer los criterios de validez de un vuelo.
Cadajugador empieza la partida con un vuelo. En cada Ronda tendras
la oportunidad de comprar mas cartas y crear nuevos vuelos. Puedes
utilizar estas nuevas cartas para ampliar tu red de vuelos y transportar
a mas Pasajeros a donde quieran ir. Cada jugador puede reorganizar
totalmente sus vuelos en cada Ronda.

A A A A

ESTRUCTURA DE LA

A R,
La partida consta de 10 Rondas que se lelden 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
exclusivamente de aterrizaje, de Pasajeros, de Aviones y fichas de
Camién de combustible).

A A A A
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Comienza esta Fase planificando tus vuelos para la Ronda. Esto te ayu-
dara a decidir qué cartas/fichas necesitas comprar. Aqui hay una lista
de activos que puedes comprar en la Fase de mercado:

+ PasajErOS del tablero Auxiliar: ignora su valor
nominal, todos cuestan 10 Monedas. Después de
comprar una carta de Pasajero, roba otra de la
parte superior del mazo de Pasajeros y coldcala
bocarriba en la casilla vacia. Puedes comprar esta nueva carta enla
misma Fase.

+ Puedes comprarlos AVIONES convencionales (azu-
les) del tablero Auxiliar por su valor nominal. Al
igual que hiciste con las cartas de Pasajero, repon
la casilla de |a carta de Avion con una nueva (boca-
rriba) de la parte superior del mazo de Aviones.

+ AEROPUERTOS Y AVIONES ELECTRICOS: puedes
comprar tantos como necesites por su valor
nominal. Los Aviones eléctricos son mds caros
que los convencionales, pero no requieren de un
Camién de combustible.

+ Cartas de PERMISOS EXCLUSIVAMENTE DE ATERRI-
ZAJE (la cara trasera de las cartas de Aeropuerto):
son una versiéon mas barata del Aeropuerto. No
puedes iniciar un vuelo desde una carta de Permi-
sos exclusivamente de aterrizaje y debes devolver la carta al final de
la Ronda. Cada jugador puede comprar tantas como necesite por su
valor nominal.

+ FICHAS DE CAMION DE COMBUSTIBLE: pueden
comprarse en el tablero Auxiliar por el precio
que marcan.

COMPRAR CARTAS

Al comprar una carta, los jugadores debéis decidir quién la tomara.
Una vez que un jugador la coloca en su mano, No puepe revenderla ni
cambiarlay por lo tanto soto puede utilizarla ese jugador. Las cartas se
pagan restando su valor nominal de la reserva de Monedas del equipo

¢CUANTOS PEONES SE PUEDEN MOVER DE UN AEROPUERTO
A OTRO?

Estodepende de lacantidad de estrellas que tenga el Avidn utilizado. Cada
Avién puede transportar hasta tantos pasajeros como estrellas tenga. Por
ejemplo, un Avién de 2 estrellas puede transportar hasta 2 Peones.

¢COMO PUEDO COMPRAR CARTAS?

Comenzais la partida con 100 monedas y recibis otras 45 monedas al
final de cada Ronda. Estas monedas pueden utilizarse para comprar
cartas y fichas de Camiones de combustible en la Fase de mercado.
Si un jugador realiza una compra, la carta/ficha comprada No puebe
entregarse a otra persona. En partidas de 2 y 3 jugadores, tendréis que
tomar sabias decisiones sobre coémo invertir el dinero para asegurar
que todas vuestras redes de vuelos son productivas.
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2. Fase de vuelos (incluye los Vuelos charter).
3. Fase de demanda de nuevos pasajeros.
4. Fasede final de ronda.

Las acciones que los jugadores deben realizar en cada Fase se descri-
ben en sus secciones correspondientes.

S A R A A S

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

REINICIAR EL MERCADO

Tenéis laopcidn de pagar 2 Monedas para devolver las 6 cartas que hay
en el Mercado (en el tablero Auxiliar) a la parte inferior de sus corres-
pondientes mazosy reponer las casillas con otras 6 nuevas cartas (4 de
Pasajeroy 2 de Avidn). Podéis usar esta opci6n tantas veces como que-
rais en la misma Fase (pagando 2 Monedas cada vez).

Notas:

+ Losjugadores NO PODEIS pasar, intercambiar, comerciar ni revender
(ala banca) vuestras cartas o fichas de Camién de combustible.

+ Opcionalmente, podéis marcar los Aeropuertos de vuestra pro-
piedad colocando fichas de Aeropuerto en el mapa para ayudaros
visualmente.

La Fase de mercado en pocas palabras
+ iPlanificad antes de comprar!

+ Unavez que alguien compre una carta no
podra devolverla ni entregarsela a otro
jugador.

+ Podéis comprar:

Aeropuertos/Permisos
exclusivamente de aterrizaje

Camiones de combustible
Aviones eléctricos

Todas las cartas que estan
disponibles en el Mercado. Los
Pasajeros siempre cuestan

10 Monedas.

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



2. F

En esta Fase, los jugadores crearéis vuelos para transportar Peones

pasajeros por todo el tablero Principal. Todos los vuelos pesen ser vali-
dos (consulta las pags. 1y 2 para conocer los criterios de validez de
los vuelos). Cuando un jugador crea un vuelo valido entre dos Aero-
puertos (por ejemplo, entre Sidney 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 nimero de estrellas (es decir, un
Avion de 2 estrellas puede transportar 10 2 Peones pasajeros).

VUELOS CHARTER

Un Vuelo charter te permite transportar a un
nico Pedn pasajero entre dos Aeropuertos
cualesquiera DENTRO DEL MISMO CONTINENTE. Para realizar un Vuelo char-
ter, avanza la ficha de Avién una casilla en la Zona de vuelos charter del
tablero Auxiliary paga el precio que ahora marca la ficha.
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El coste depende del nivel de dificultad elegido al comienzo de la partida
ytambién de cuantos Vuelos charter se hayan hechoya (cada vez son mas
caros). Porejemplo, en el Nivel de dificultad Facil, el primer Vuelo charter
de esa Ronda cuesta 1 Moneda, el segundo cuesta 3 Monedas, y asi suce-
sivamente. Los Vuelos charter pueden realizarse en cualQuier momento
de la Fase de vuelos. Por lo tanto, es posible que un jugador transporte a
un Pedn pasajero a una ciudad mediante un vuelo convencional y desde
alli lo transporte una vez mas a otro Aeropuerto del mismo continente
mediante un Vuelo charter. A continuacion, otro jugador puede embar-
caral mismo Pedn en otro vuelo en la misma Ronda.

VOLAR

Una vez que todos los jugadores han terminado de crear sus vue-
los, deben determinar el orden en el que se resolveran (esto es muy
importante para el traspaso de Pasajeros). A continuacién, los vuelos
se resuelven transportando Pasajeros desde los Aeropuertos de origen
hasta los de destino, tal y como se muestra en el siguiente ejemplo.
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Ejemplo:

Londres, mientras que el azul permanecera ahi de momento.

La Fase de vuelos termina una vez que todos los jugadores han reali-
zado todos sus vuelos (convencionalesy charter).

Notas:

+ Cada jugador puede tener mdltiples cadenas de vuelos. Todos los
vuelos se pueden reorganizar completamente en cada Ronda.

+ Unavez que utilizas una carta en un vuelo, No puedes volver a utili-
zarla para otro vuelo de la misma Ronda. Los Aeropuertos que estan
en el centro de una cadena (Tokio y Londres en el ejemplo anterior)
son una excepcion.

+ Las cadenas de vuelos con muchos vuelos se resuelven siempre de
izquierda a derecha.

+ Alelegirel orden de resolucion 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

Eljugador A es el propietario de Sidney, donde se encuentran 3 Peones pasajeros: rosa, amarillo y azul que quieren viajar respectivamente a Asia,
Europay América del Norte. El jugador A compra una carta de Permisos exclusivamente de aterrizaje de Londres para crear dos vuelos validos: uno
de Sidney a Tokio y otro de Tokio a Londres, tal y como se muestra en laimagen de arriba.

Lajugadora B es la propietaria de Nairobi, donde se encuentra un Pedn pasajero de color azul que quiere viajara América del Norte. El Pedn viajard a
América del Norte haciendo escala en Londres, donde se subird a su Avion el Pe6n azul que el Jugador B transporté desde Sidney.

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
Pedn rosa, que representa a un Pasajero que viaja a Asia, ha llegado a su destino final. El Pedn se retira del tablero Principal y se coloca en la Zona
de pasajeros del tablero Auxiliar. Los Peones azul y amarillo contindan el viaje rumbo a Londres. El Pe6n amarillo se retira del tablero al llegar a

El primervuelo de laJugadora B despega en Nairobi rumbo a Londres con un Peén azul. Alli, el Pe6n azul que venia de Nairobi se junta con el Pen azul
que el Jugador A transport6 desde Sidney, y ambos viajan juntos en el Gltimo vuelo a Nueva York. A su llegada, ambos Peones se retiran del tablero.
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cadena devuelos. Al terminarlaJugadora B, el Jugador A realiza una
segunda cadena de vuelos...

+ Losjugadores deben comprobar los vuelos de sus comparieros para
garantizar su validez (consulta las pags.1y 2).

+ No descartes las fichas de Camidn de combustible utilizadas al ter-
minar un vuelo; no se gastan.

La Fase de vuelos en pocas palabras

+ Transporta Peones creando vuelos validos.

+ Los Aviones pueden transportar tantos
Peones como estrellas tengan.

+ Utiliza los Vuelos charter para transportar
Peones dentro del mismo continente.




NUEVA DEMANDA DE

2 T T R R A R R R

Una vez que se han robado las cartas de Tablén B
RID DE JANEIRD

(187} l AERICA

En esta Fase aparecen en el tablero nuevos Peones pasajeros. Los juga-
dores peBen robar 1 carta de Tablon de salidas y 1 carta de Demanda de
pasajeros. El tipo de carta de Demanda de pasajeros por robar (Alta o
Baja) depende de la Etapa de |a partida (indicada por la ficha de Avién
en el marcador de Progreso del tablero Principal):

+ Etara1-(Rondas1-3)—Baja demanda de pasajeros

+ Erapa2-—(Rondas 4-7) - Auta demanda de pasajeros
+ Erara3—(Rondas 8-10)—Baja demanda de pasajeros

Esta informacién también esta disponible en la parte superior
del tablero Auxiliar.

de salidas y de Demanda de pasajeros, colécalas
bocarriba una al lado de la otra. Coloca nuevos [
Peones pasajeros en el tablero en los Aeropuer- g
tostaly comoindican las cartas (paraverunejem-
plo de cémo se prepara una partida del modo cooperativo consulta el
apartado Preparacion en la pag. 9). Una vez hecho esto, descarta ambas

cartas del juego.
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Sino puedes colocar un Pedn (porque se han agotado los de ese color),
no hagas nada. Tendréis que pagar una multa por ello en la Fase de
final de ronda.

Nota: la probabilidad de que aparezcan nuevos pasajeros es mayor en
los Aeropuertos con mas estrellas.
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En esta Fase final de la ronda:

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

« Devuelve todas las cartas de PERMISOS EXCLUSIVA-
MENTE DE ATERRIZAJE.

+ Reinicia el MARCADOR DE VUELOS CHARTER colo-
cando la ficha de Avién sobre la primera casilla
que hay empezando por laizquierda (la que muestra un Av10n)

+ Sila Ronda que acaba es la Ronda 8 y la partida [Ela m=——
es de dificultad Media o Dificil, roba una pareja [

L uoscs | wmica |

adicional de cartas formada por 1 carta de [ | menicn v

TOKID EUROPA ]

Tablon de salidasy 1 carta de Demanda de pasa- [
jeros (Alta demanda en nivel Dificil o bien Baja
demanda en nivel Medio).

| muenica oeL
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+ Avanza una casilla en el MARCADOR DE PROGRESO. O

PAGAR MULTAS

Segun el estado actual del tablero, es posible que tengais que pagar
una multa:

+ Pagad 5 Monedas por cada Aeropuerto en el tablero
Principal que tenga 4 0 MAS PEONES.

+ Pagad 10 Monedas por cada grupo de 5 PEONES DEL
MISMO COLOR que haya sobre el tablero Principal.

EIEA2

+ Pagad 5 Monedas si uno de los jugadores tiene 4 0 MAS CARTAS que
cualquier otrojugador (no se aplica en partidas en solitario).
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FINAL DE LA PARTIDA

R
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La partida termina tan pronto como hayais retirado todos los Peones del tablero principal. Si queda alg(in Pedn en el tablero al final de |a Fase

de vuelos de la Ronda 10, jhabréis perdido!
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CONSEJOS DE ESTRATEGIA
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Si tenels la sensaaon de que el ]uego 0s saca mucha ventaja o acabdis

de perder una partida por una gran diferencia en el nivel de dificultad
Facil, echad un vistazo a estos consejos de estrategia sobre cémo ganar:

« Recordad, no podréis comprar todos/la mayoria de los Aeropuertos.
En cada Ronda, utiliza Vuelos charter para transportar Peones desde
los Aeropuertos que no son tuyos hasta los que si.

« Estableced como objetivo hacer el mejor uso de vuestros Aviones
en cada Ronda. Si no puedes realizar un vuelo que retire a un Pedn
del tablero, planifica lajugada con antelaciény utiliza el resto de tus
Aviones para concentrar Peones del mismo color en un mismo lugar.

« Dad prioridad a la compra de Aeropuertos de 3 estrellas (ya que hay
mas probabilidad de que los Peones aparezcan alli), o de 2 estrellas
con 2 0 mas Peones dentro.

« Estableced como objetivo tener 3 0 4 vuelos en funcionamiento en
laRonda5y506vuelosenlaRonda1o.

Nota: los consejos son estimaciones que probablemente os ayuden a
ganar, pero no son en ningln caso la tnica forma de conseguirlo. En
los niveles de mayor dificultad, os daréis cuenta de que muchas de las
recomendaciones anteriores pueden no funcionar. Os recomendamos
que tratéis los puntos de la ++izquierda++ como sugerencias y que
busquéis estrategias que os funcionen.



ESCENARIOS
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En cada escenario os enfrentaréis a un desafio diferente inspirado en

un evento o situacion geopolitica/econémica real. Las reglas especia-
les de cada escenario afiaden rejugabilidad a los modos Cooperativo
y Solitario. Los siguientes escenarios estan ordenados desde los mas
faciles a los mas desafiantes.
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CREAR DEMANDA

Contexto: la creacion de una nueva conexion entre dos ciudades,
especialmente si no la ocupa aiin ninguna otra linea aérea, puede
ser una estrategia de alto riesgo y grandes recompensas. Una nueva
ruta puede crear una demanda de vuelos que antes no existia.

Preparacion:
3 x Altademanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).
Regla especial:
En cada nueva Fase de demanda de nuevos pasajeros PuEDEs afia-
dir mas pasajeros (robando 1 carta de Demanda de pasajeros y 1 de
Tabldn de salidas) para asi colocar mas Peones en el tablero y recibir a
cambio una bonificacién (24 Monedas para Baja demanda de Pasaje-
ros y 40 Monedas para Alta demanda de Pasajeros).
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AEROLINEAS DE BAJO COSTE

Contexto: en las dos tltimas décadas ha aumentado el niimero
de lineas aéreas de bajo coste, lo que ha permitido que las
clases media y baja viajen al extranjero con mayor frecuencia.
Muchas compaiiias 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...).

Preparacion:

3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).

Retira los Aviones eléctricos de la partida.

Reglas especiales:

1. Recibe una bonificacién de 5 Monedas cada vez que retires 6 o mas
Peones del tablero en una misma Fase de vuelos.

2. Enla Fase de vuelos, paga una multa de 2 Monedas por capa vuelo
que transporte menos Peones de su capacidad maxima (nimero de
estrellas del Avién). Si no puedes pagar la multa, no pobrAs realizar
el vuelo.
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LOS JUEGOS OLIMPICOS

Contexto: en 2004, las Olimpiadas volvieron a sus origenes:
Grecia. Personas de todo el mundo viajaron a Atenas como
espectadores y competidores. Con atletas de mds de 200 paises
yuna audiencia de 3,9 mil millones de espectadores, fueron
los Juegos Olimpicos mas vistos hasta la fecha.
Preparacion:

En primer lugar, coloca 5 Peones amarillos en los Aeropuertos que eli-
jas en Cinco CONTINENTES DIFERENTES, excepto Europa. A continuacion,
roba las cartas de Demanda de pasajeros como de costumbre, igno-
rando cualquier Pe6n amarillo:

1x Alta demanda de pasajeros.

1x Baja demanda de pasajeros (2 en partidas de 3 jugadores).
Retira los Aviones eléctricos de |a partida.

Reglas especiales:

Al comienzo de la Fase de final de ronda de la Ronda 5, coloca 5 Peones
en Atenas (1 de cada color, excepto amarillo).

LOS BUENOS VIEJOS TIEMPOS

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 podian realizar vuelos de hasta 9600 km. Hoy en
dia tenemos aviones capaces de volar sin escalas desde Singapur
a Nueva York, cubriendo una distancia de mas de 15 000 km.
Al menos el combustible era mds barato entonces. ..

Preparacion:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).

Los jugadores comienzan la partida con un Camién 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.
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ERUPCION DEL VOLCAN EVJAFJALLAJOKULL

Contexto: este evento del 2010 provocado por un volcin islandés
generd una nube de ceniza sobre Europa que amenazo con poner en
riesgo la integridad de los motores de los aviones. Los vuelos en toda

Europa se detuvieron durante 8 dias, lo que causo pérdidas estimadas
en1,7 mil millones de délares para la industria de las lineas aéreas.

Preparacion:

2 x Alta demanda de pasajeros.

1x Baja demanda de pasajeros (2 en partidas de 3 jugadores).
Regla especial:

No se pueden comprar Aeropuertos, Permisos exclusivamente de ate-
rrizaje ni Vuelos charter en Europa durante la preparacion de la par-
tiday las Rondas1-4.
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EL FUTURO

Contexto: a medida que avanzamos hacia el sigloxxt, los
bancos centrales utilizan intereses cada vez mds bajos (incluso
negativos) para mantener la economia en crecimiento.
Aprovechemos estos préstamos tan baratos para invertir
en tecnologia que reduzca nuestra huella de carbono.
Preparacion:
3 x Alta demanda de pasajeros (4 en partidas de 3 jugadores).
Reglas especiales:
Hay 2 nuevas multas por pagar en la Fase de final de ronda:
1. Tasas de interés negativo: antes de recibir ingresos, paga 3 Mone-
das por cada 10 Monedas que tengas.

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



REFERENCIAS
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1.

MODO COMPETITIVO

FASE DE EVENTO PAG. 5

Revela la carta superior del mazo de Eventosy sigue las instrucciones.

. FASE DE SUBASTAS PAG. 5

Losjugadores elegis las cartas que van a la subasta en orden de juego.
Losjugadores pujais por las cartas en orden de juego.

. FASE DE MERCADO PAG. 6

Compra Permisos exclusivamente de aterrizaje, Aviones eléctricos y
Camiones de combustible.
Intercambia cartas con otros jugadores.

. FASE DE VUELOS PAG. 7

Organizay finaliza los vuelos de la Ronda.
Cobra ingresos.

. FASE DE SUBVENCIONES E IMPUESTOS PAG. 7

Recibe subvenciones o paga impuestos en funcion de tu posicién en el
marcador de Clasificacion.

. FASE DE SABOTAJE PAG. 8

Revisa la condicién de |a carta de Evento para comprobar quién podra
sabotear.

Losjugadores que cumplen el criterio deciden entre recibir 10 Monedas
o saboteara uno de sus oponentes con una carta de Sabotaje.

. FASE DE FINAL DE RONDA PAG. 8

Devuelve todos los Permisos exclusivamente de aterrizaje.

Pasa |a ficha de Jugador inicial al siguiente jugador en sentido horario.
Comprueba las marcas de Aeropuertos en el tablero Principal.
Sustituye el mazo de Eventos si es el final de laRonda307.

Avanza a la siguiente Ronda en el marcador de Progreso.

Paga las bonificaciones de las cartas de Jugador.

NUMERO DE CARTAS DE PASAJEROD
Y DE AVION

Pasajero con destino 1estrella | 2 estrellas | 3 estrellas
América del Norte 2 2 2
América del Sur 1 3 1
Europa 2 3 1
Africa 1 3 1
Asia 3 2 2
Oceania 1 2 1
Aviones convencionales 5 1 10
Aviones eléctricos 2 2

En recuerdo de Edward.

FASES DEL M0DO GO0
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1. FASE DE MERCADO PAG. 11

Compra Aeropuertos, Permisos exclusivamente de aterrizaje,
Pasajeros, Avionesy Camiones de combustible.

2. FASE DE VUELOS PAG. 12
Transporta Peones creando Vuelos convencionales validos y
usando Vuelos charter.

Retira del tablero Principal los Peones que hayan llegado a su
continente de destino.

3. FASE DE DEMANDA DE NUEVOS PASAJEROS PAG. 13
Anade nuevos Peones al tablero usando cartas de Demanda de
pasajeros y de Tabl6n de salidas:

Etapa 1: Baja demanda de pasajeros
Etapa 2: Alta demanda de pasajeros

Etapa 3: Baja demanda de pasajeros

4. FASE DE FINAL DE RONDA PAG. 13
Afiade 45 Monedas al recuento actual de Monedas.
Devuelve las cartas de Permisos exclusivamente de aterrizaje.
Reinicia el marcador de Vuelos charter.
Cuando termine la Ronda 8, en partidas de dificultad Mediay
Dificil, roba una pareja adicional de cartas formada por1 carta de
Demanda de pasajeros y 1 carta de Tablén de salidas.
Avanza a la siguiente Ronda en el marcador de Progreso.

Paga las multas:
Paga 5 Monedas por cada Aeropuerto con 4 0 mas Peones.

Paga 10 Monedas por cada grupo de 5 Peones del mismo color
que haya sobre el tablero Principal.

Paga 5 Monedas si uno de los jugadores tiene 4 0 mas cartas
que cualquier otro jugador.
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