Dernier tour

Lorsque la pioche est vide, le dernier tour est déclenché. Les cartes « voyageurs » défaussées sont mélangées
et une nouvelle pioche est créée. Le dernier tour commence avec le tour du joueur suivant.

Age
s

Age conseillé : & partir de 8 ans
De 2 a 4 joueurs
50 minutes environ

Le joueur actif enclenche
le dernier tour

(Dernier joueur)
® ®
\_/

Le dernier tour
commence avec
le joueur suivant

Reégle spéciale pour le dernier tour :

Le dernier tour se joue normalement a quelques exceptions pres :

e Lors de son tour, le joueur actif peut demander a remplacer les 6 cartes disponibles sur la zone de
livraison des bagages. Si une carte protégée est présente, cette derniére n'est pas défaussée!

e Comme il s'agit du dernier tour, le joueur actif ne peut pas réserver de carte.

Calcul des scores

Une fois la partie terminée, les joueurs font le total de leurs points de victoire.
Le joueur qui a le plus de points I'emporte.

Une fois que tous les joueurs ont joué leur dernier tour, la partie
s'arréte.

% Si un joueur parvient a gagner 3 cartes « voyageurs » pendant le
dernier tour, il peut bien sir rejouer un tour.

Les points de victoires sont calculés de la fagon suivante

(@ Les joueurs comptabilisent les « miles » indiqués sur les cartes « voyageurs » qu'ils ont gagnées
pendant la partie. Chaque « mile » représente 1 point de victoire.

(2 Les joueurs ajoutent les points de victoire « bonus » attribués par les combinaisons de cartes «

voyageurs » appelées « Trio ». Chaque combinaison réussie permet de gagner 30000 miles bonus.
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PRIMITIVE MAN TRIO
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Pour des raisons de clarté, les cartes constituant les « Trio » n'ont pas été traduites.
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]I/LSTBJOOMT un moment, révons voyage autour 6[14 moncfe. ..

Vous étes le propriétaire d'une compagnie aérienne internationale.

Vos avions emmeénent des voyageurs d'aéroport en aéroport, partout dans le
monde. Déciderez-vous de miser sur la classe économique, ouverte a tous les
aéroports, ou sur la premieére classe, certes plus délicate a bien faire
fonctionner, mais tellement plus gratifiante ?

COMPOSANTS

cartes
« voyageurs »

Un plateau de jeu marqueurs « cartes d'embarquement »

somanerass
P
35 PACIFIC AIRLINES

4 « cartes d'embarquement »
de 4 couleurs différentes

3 marqueurs dans
4 couleurs différentes

60 cartes

avions

1 b1 <1
51 <4 4

35 avions (5 de chacune des 7 couleurs)

X5

4 aides de jeu

Attention : le jeu comporte des petites pieces a ne pas laisser a la portée des enfants
de moins de 3 ans. Risque d'ingestion.
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Le principe du jeu est de déplacer des voyageurs d'aéroport en aéroport de maniére a gagner le plus de points de victoire possible.
A son tour, le joueur actif commence par la phase O puis la phase 1.

Tour de jeu

nlll n“cE CCette phase n'est jouée que lorsqu'un joueur posséde trois symboles d'une compagnie aérienne neutre au moment de commencer son tour.
Ces symboles sont appelés « code sharing ». Le joueur actif peut, s'il le souhaite ignorer cette phase méme s'il possede ces 3 symboles.
Alliance (Association de compagnies aériennes)

Lorsqu'une alliance est créée, le (ou les) joueur engagé dans cette alliance peut utiliser certains avions des Créer une alliance

compagnies aériennes neutres (les NPA : Non Player Airlines) lors des actions de la Phase 1. ; » : : - : : T — 5 : : :
2 Pour créer les alliances, les joueurs utilisent les avions qui ont été mis sur le coté en début de partie, ou bien ceux qui sont
déja posés sur des zones « alliance ». Les avions présents sur les aéroports (dans la zone de jeu, donc), ne peuvent pas étre

Lorsque 3 symboles d'une méme compagnie NPA sont présents sur le plateau « carte d'embarquement » du joueur utilisés pour créer des alliances.

actif, une alliance peut étre créée. La création d'alliance n'est pas une obligation ! A noter cependant qu'elles sont trés (1 Posez I'avion de votre couleur ainsi que I'avion NPA dans la méme zone « alliance ». Tous les autres avions NPA présents

pratiques. dans cette zone sont donc intégrés a votre alliance.

Exemple : Une alliance peut étre créée avec la Exemple : Une alliance peut étre créée avec les NPA *- (A)quezl\}/g}\re avion dans une zone ou ily a un (C)Poslez votre avion ﬁ.inSi que I‘avlion NPA avec quﬁ.el vous
R . "y f . avion . PN v z créer un i n méme zon iance ».

NPA % . ou . Méme si deux opportunités de création d'alliance ’ oulez creer une alllance da\ S la meme zone «afliance »

sont disponibles, une seule alliance peut étre créée.
BOARDING PASS
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(B)Posez un avion NPA dans une zone ol votre eSi, a un moment de la partie, aucun avion NPA n'est présen_t

avion est présent. Rl dans une zone « alliance », retirez de cette zone tous les avions

' joueurs qui y sont placés.

& - eles zones « alliance » sont limitées a 4 avions chacune. Si la
zone n'a plus la place nécessaire a la pose de votre avion et de
I'avion NPA (2 espaces nécessaires), Vous ne pouvez pas créer
d'alliance dans cette zone.
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Pourquoi créer des alliances ? somamarass
Pendant la Phase 1 du tour de jeu (la phase d'actions), le joueur actif pourra désormais utiliser les avions de la NPA ®3g)%fgcgirg% Lé)?gsael::?enscgui sg?[rgr?ig'r{: %f:?ntggsc?jelfnse%?r}es ‘ TR O
alvec_:_laquelle |I_possede une alliance, en plus de ses avions. Si aucune alliance n'a été créée, il est impossible Les cartes « voyageurs » ainsi retirées sont posées a coté de votre
d'utiliser les avions des NPA. plateau « carte d'embarquement » face cachée. Elles seront

Sur les bords du plateau, deux zones « alliance » sont disponibles. C'est en revelees lors du dgcqmpt? final. .
Ainsi, apres la création d'une alliance, votre plateau « carte

placant leur avion et un avion NPA (tous deux pris dans la réserve mise en place
au début de la partie) sur une zone « alliance » que cette derniére est créée.

Dans cet exemple, les joueurs jaune et rouge peuvent utiliser les avions %etf .
Les joueurs vert et bleu ne peuvent pas les utiliser puisque la zone « alliance » est

déja pleine.

d'embarquement » est de nouveau vide, comme au début de la
partie.

Une fois la phase de création d'alliance terminée, passez a la phase 1, la phase d'actions du tour de jeu.

Mnn KEB nc‘lIn“ Sauf en cas de création d'alliance, c'est avec cette phase que le tour de jeu du joueur actif commence.

hase d'actions.
Le j Joueur actif va poser ses jetons « action » sur les différentes zones disponibles sur son plateau « carte d'embarquement » pour déplacer les

avions en respectant les demandes des « voyageurs » présents sur la zone de livraison des bagages. Lorsque le trajet demandé par une carte « . .
voyageurs » est complété, le joueur gagne la carte de la zone de livraison des bagages. Gestion de la zone de livraison des bagages

Lorsqu'une carte « voyageur » est prise sur la zone de livraison des bagages, les cartes encore
Aéroport de départ présentes sont poussées vers la gauche et une nouvelle carte est posée depuis la pioche.
M Vous pouvez ajouter une nouvelle carte a chaque fois qu'une carte « voyageur » est prise ou, avec
I'accord des autres joueurs, le faire une fois a la fin du tour du joueur actif. Cette décision doit étre
prise avant le début de la partie !

(Exemple d'utilisation des jetons
« a ion ») CAS;\‘!LANCA

: 1 1 = 5. : =
Regardez bien I'exemple ci-contre. : T o : FCuon

3
5,000
xvam

Carte-d'embarquement-du-joueur-actif .
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: (Action « A-M 1- 2 3 »)
: : , i am )
Les 3 jetons’« action » sont posés 4 (D(Action NPAZE) X 2 (Actiop « Prioritaire ») gl ‘avion NPA 4b est remplacé
4% . L'avion NPA % srony L'avion prend la a
p par l'avion du joueur (4=) pour i h
décolle de place de I'avion o : , avec sucees,|es dema de_i_}les
Casabl établir une connexion qui de 2 caftesiavoyageurs », F
asa 0 qnca et ameénera le voyageur de il les prend sur/lalzone de 5,000 .
atterrit a Cannes. Cannes a Tokyo livraison;. ~ T=Amne
) des bagages et les pose a

Exemple : le joueur actif a réalisé les trajets suivants : Aéroport A vers Aéroport B vers Aéroport C. Dans ce cas de  cété de son plateau joueur
figure, ce dernier gagne les cartes « voyageurs » qui demandaient ces trajets sur la zone de livraison des bagages. («carte d'embarquement »).

Utilisationdesimargqueursydiaction

Les joueurs recoivent tous 3 jetons « action » au début de la partie. lls pourront ainsi effectuer 3 actions pendant cette phase. (Il est possible
de poser un jeton « action » sur une carte présente sur la zone de livraison des bagages afin de « réserver » cette carte pour le prochain tour).

[ A ] Déplacer des avions sur le plateau de jeu [ B ] Réserver une carte « voyageurs »

Il est possible de réserver une carte « voyageurs » disponible

Dés que la pioche est épuisée, on entame le dernier tour de jeu.

Les joueurs peuvent déplacer leurs avions en posant un . . B . . B L.
jeton «action » sur un des emplacements disponibles sur U;g':glg?“ de Iaeroport tﬁJOUGUF peut utiliser SO; aéroport « sple0|al » plourlattef”:jet décoller. sur la zone de livraison des bagages. Pour ce faire, posez un  Zone de livraison des bagages
' « ) aque joueur en possede un a sa couleur sur le plateau de jeu. ; - : , 0
OEF) e pltea de) Jeton  action »Sur 12 Cate qQue VouS VOUeZ IESErVer. - Les autres jbueirsinelpeuient
remplacés par ceux des cartes « voyageurs » gagnées (ici, du joueur rouge) : Séoul A4 ‘ @ ‘ ‘ >< Vou§ M [T [Pt | Lty de jeton sur une carte déja pas vous prendre c
pendant le tour de jeu. - = ‘ - . - réservee par un autre joueur. .
Exemple de-pose des 3 jetons-« Droit d'atterrissage et |Le joueur peut déplacer un de ses avions pour le faire atterrir sur un autre aéroport. »¢ Vous ne pouvez réserver qu'une carte a votre tour.
BORRDING PASS de decollage ALL : Tous les aéroports

AE AU AM EM MU EU B B ~ ; .
Aéroports de I'une de ces 2 couleurs Une carte réservée ne peut pas étre volée par un autre joueur

AUME et ne peut pas étre défaussée pendant la Phase 2 : Bagages
Aéroports de cette couleur uniquement perdus.

Le jeton reste sur la carte réservée jusqu'au début du prochain
tour du joueur. Ce jeton pourra étre utilisé normalement pour
effectuer une action au prochain tour.

‘ ‘ @ A

ARRIVAL ARRIVAL ARRIVAL

Décollage prioritaire . 1’
PRI

_f’W Le joueur choisit un aéroport et
. change le placement de deux q q
PRIORITY avions présents sur celui-ci. Attention aux cartes « Trio »
Ce_rtaines cartes « voyageurs » apportent des 5000w
Tour apres tour, les cartes « Voyageurs.-sur votre plateau Code Share (utilisation | & Le joueur peut utiliser un avion NPA. points bonus si vous parvenez a obtenir les 3 B
« carte d'embarquement » vont changer. de | icone COde Sharmg) (Si le symbole représente deux couleurs de NPA, le joueur cartes qui composent chaque « Trio ».
BOARDING PASS en choisit une).
o™ PACIFIC AIRLINES SIIAIIIIIE SIIIII SEJEE[IHE Attention : le joueur peut utiliser un avion NPA uniquement
si ce dernier n'est pas engagé dans une alliance avec un
autre joueur.

Alliance Le joueur peut utiliser un avion NPA, a condition qu'il ait créé une Si vous parvenez a gagner 3 cartes « voyageurs » ou plus,

alliance avec cette NPA.
X Le joueur pose I'un de ses marqueurs sur l'action qu'il souhaite vous pouvez jouer un nouveau tour!

réaliser avec cet avion NPA.

,f..’:. A N_,._

Si un joueur parvient a gagner trois cartes « voyageurs »
pendant son tour, il peut rejouer un tour complet.
¥ Le joueur termine son tour normalement jusqu'a la Phase

Attention : les joueurs ne peuvent utiliser qu'un emplacement par carte « voyageurs ».

T PO Exemple : Si le joueur utilise : curtern on’
l'emplacement le plus a gauche du o @ o |( o .ﬁq 3 : Contrdle aérien, puis joue un nouveau tour en
Lorsque vous gagnez de nouvelles cartes « voyageurs » lateau. les deux emplacements encore NG e A oA commencant a la Phase O : Alliance.
pendant cettz pha;)se, prenez garde a ne pas |e|5 I:ioser sur Brésent’s sur cette Carr)te ne peuvent dés - = | % Ce bonus n'a pas de limite. Un joueur peut rejouer
votre « carte d'embarquement » ou sur votre pile de cartes > s X i cuti ies &
face cachée. Vos nouvelles cartes seront placées sur votre « lors plus étre utilisés. P'USIGUFS tours Conseclutlve!ment... lDans Igs parties a 2
. joueurs, ce bonus ne s'applique qu'une fois.

carte d'embarquement » pendant la Phase 3 : Contrdle aérien.

Une fois que vous utilisez les trois marqueurs, cette phase est terminée. [PHASE2: Bagages perdus]. S'il vous plait aller.

LOST BAGGAGE FLIGHT CONTROL

Bagages perdus Controle aérien
La carte « voyageurs » la plus a gauche de la zone de livraison est défaussée. Le joueur actif pose toutes les cartes qu'il a gagnées pendant ce tour sur sa carte d'embarquement.
Dés qu'une carte « voyageurs » est retirée de la zone de livraison des bagages, elle est remplacée par une carte de la pioche. Le joueur actif place sur sa carte d'embarquement les cartes gagnées pendant le tour. Les nouvelles cartes sont posées
Lors de la phase 2, le joueur actif met a jour les cartes « voyageurs » de la maniére suivante au-dessus des cartes déja présentes sur la carte d'embarquement. Il est interdit de poser une carte nouvellement
(D La carte la plus a gauche de la zone de livraison est défaussée, sauf si un jeton joueur est posé sur celle-ci. Dans ce cas acquise sur une autre carte gagnée lors de ce tour, sauf lorsqu'un FR—
de figure, la deuxieme carte est défaussée a sa place. joueur parvient a gagner plus de 3 cartes. Dans ce cas-la, il pose D
(@ Les cartes « voyageurs » sont déplacées vers la gauche et une nouvelle carte est ajoutée a la zone de livraison sur d'abord 3 cartes sur les 3 emplacements de sa carte d'embarquement
I'emplacement le plus a droite. et remplace l'une d'elles par la carte encore disponible.

Cette phase permet de préparer la carte d'embarquement qui sera
utilisée au tour suivant.

Db NILE

FAib
. LONDON

Le joueur pose@s £ Le joueur a devant lui 3 symboles NPA<. Il pourra

nouvelles ca rtes SUW i Ces nouvelles cartes donc créer une alliance lors de son prochain tour.
carte d'embargUement: vont modifier les , i
ey actions disponibles.

La carte la plus a
gauche est défaussée.

000

Comme un jeton joueur
est posé sur cette carte,
elle n'est pas défaussée.

Une f0|s-p|u3|eurs tours'jouésy pIu5|eurs cartesisont Le joueur ne peut pas créer d'alliance mais il a 2

empllees sur les différents emplacements de la carte symboles @ disponibles.

d' embarquement_ T g
NOaNOT B 0% onioL "ﬂ"':"‘ﬁ
i @R sannws S @<

. . S A as Une fois cette phase achevée, le tour du joueur est terminé. C'est au joueur suivant de commencer son
Le joueur actif passe ensuite a la [Phase 3], « controle aérien ». tour en commencant par la phase 0.
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