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Va n Weltkriegs erlebte die Luftfah lem Frieden waren viele Piloten arbeitslos, und die~
ersten Asse riskiertens n fiir ein Lacherlic i die Luftfahrt auBerhalb des Militirs? Effiige
Piloten dachten so und schlosSERSieViSionaren Tycoon , as kommerzielle Potenzial der damals noch
jungen Luftfahrtindustrie setzten. Gemeinsam stellten sich diese Manner und Frauen eine strahlende Zukunft vor. in der Flugzeuge die Menschen
von einem Kontinent zum anderen, iiber Grenzen, Wiisten und Ozeane hinweg verbinden wiirden. Alle Berechnungen bestatigen die Meinung der
Fachleute: Die Idee ist unrealistisch. Es bleibt nur noch eines zu tun: Sie zu verwirklichen!

Dieses goldene Zeitalter der Zivilluftfahrt konnen Sie mit dem Spiel Air Postal wiedererleben. Bereisen Sie die Welt am Steuer von Flugzeugen,
die Geschichte geschrieben haben, und iibernehmen Sie die Rolle von legendaren Piloten, deren Mut zur Griindung der allerersten legendaren

.

Fluggesellschaften (Aéropostale, Pan American usw.) beitrug. In einer Mischung aus Risikobereitschaft und technologischer Entwicklung miissen
Sie zwischen der Durchfiihrung von manchmal lukrativen kommerziellen Missionen, bei denen es um die Zustellung von Post oder wertvoller
Fracht oder sogar um die Beférderung von noch seltenen Passagieren geht, und der Bewiltigung von waghalsigen und gefahrlichen fliegerischen
Kunststiicken wie der Uberquerung einer Wiiste oder eines Ozeans wechseln. Ruhm und Ehre werden die kiihnsten, die gliicklichsten... oder die

am besten vorbereiteten Piloten helohnen! / :: :



Das Spiel beginnt zu Beginn der 1920er Jahre: Als Spieler-Pilot melden Sie sich freiwillig, um die ersten Flugrouten zu erdffnen. Dil!‘inzi'genﬂugzeuge. die zu Beginn des
Spiels zur Verfiigung stehen, sind oft veraltete und leistungsschwache Maschinen, die es Ihnen nicht erlauben;langere Strec#en zu fliegen. Mit dertefhnologischen und kom-
merziellen Entwicklung erhalten Sie dann Zugang zu immer leistungsfahigeren Flugzeugen, mit denen Sie die Welt iiber grafiere Entfernungen erkunden kdnnen. Und es wird
die Zeit kommen, in der Sie sich an groBe Erstlingswerke wagen, wie die Uberquerung des Atlantiks, der Anden od®t sogar die Weltumrundung - Leistungen, die Sie in das

Pantheon der grdfiten Piloten der Geschichte aufnehmen werden!

Ziel des Spiels

Werden Sie ein legendarer Pilot, indem Sie die hochste Anzahl von Ruhmespunkten
erreichen. Sie erhalten Ruhmespunkte wahrend des Spiels, indem Sie HUB CITIES an-
fliegen, ZIELE erreichen oder WELTERSTE Fliige absolvieren. Dariiber hinaus zahlen
auch das TECHNOLOGISCHE NIVEAU Ihres Flugzeugs und das Geld, das Sie am Ende
des Spiels hahen, zu Ihrer Gesamtzahl an RUHMESPUNKTEN.

L]

Dauer eines Spiels

Um die Dauer eines Spiels abzuschatzen, rechnen Sie 30 Minuten Flugzeit pro Spie-
ler-Pilot, d.h. etwa 1,5 Stunden fiir ein Spiel mit 3 Spielern.

Mit der BASIC-Variante (siehe Abschnitt «Varianten») reduziert sich diese Dauer auf
etwa 15 Minuten pro Spieler.

Der erste Spieler, der am Ende seines Zuges die folgende Anzahl von Ruhmespunkten
erreicht, dst das Spielende aus:
2 60 pts
24 50 pts
2332 w0 pts
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Verso

m 40 STADTKARTEN: diese werden verwendet, um die HAUPTBASIS
(jedes Spielers) und die HUBS (gemeinsame Ziele) des Spiels zu
definieren. Es gibt 8 Karten pro Kontinent.

W 81 ZIELKARTEN: Sie legen die individuellen Ziele fest, die
die Spieler im Laufe des Spiels zu erreichen versuchen. Alle
ZIEL-Karten sind an ihrem schachbrettartigen Rahmen zu er-
kennen. Es gibt 3 Familien von ZIEL-Karten:

- 12 AIR ROUTE-Karten pro Kontinent

- 16 VIP (Very Important Passenger) TRAVELLER-Karten,

- 5 DIPLOMACY-Karten.

Recto Verso
o= W 42 CARGO-Karten: 12 MAIL Delivery-Karten, & PRIORITY
LETTER-Karten, 6 SMUGGLING CASE-Karten, 14 DIPLOMATIC
- S~ BAG-Karten und 6 FUEL-Karten
- m 9 PAX ON BOARD-Karten
Verso

W 25 SYSTEM-Karten: 4 x SYSTEM BASIC Karten (Karten mit BASIC:
4 x MET REPORT), 12 x SYSTEM STANDARD Karten (5 x COMPASS,
4 x AUTOPILOT und 4 x GYROSCOPE) und 8 x SYSTEM EXPERT Ka-
rten (Karten mit XP-Logo: 1 x ALTIMETER, 1 x AUXILIARY TANK, 1
x CARGO DOOR, 1 x FLAPS, 1 x SLATS, 1 x FLOATS, 1 x VARIABLE
PROPELLER, 1 x WING TANKS, 1 x AIR STAIRS)

W 20 CREW-Karten: 4 x SYSTEM BASIC-Karten (Karten mit BA-
SIC-Logo: 4 x CO-PILOT), 12 x CREW STANDARD-Karten (4 x
FLIGHT ENGINEER, 4 x NAVIGATOR, 4 x RADIO) und 4 x CREW EX-
PERT-Karten (Karten mit XP-Logo: 1 x FUEL EXPERT, 1 x METEO-
ROLOGIST, 1 x VETERAN)

W 36 AIRCRAFT-Karten

m 8 PILOT-Karten

Verso

i

]
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J m 5 SETUP-Postkarten: Diese Karten schlagen die
Startkonfigurationen vor (Piloten, Hauptbasis und
Flugzeuge).

&
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8 W 4 Cockpits (1 pro Spieler) fiir die Positio-
nierung einer AIRCRAFT- und einer PILOT-Karte
sowie 4 Lineale fiir die Positionierung der CAR-
G0-, PAX-, SYSTEM- und CREW-Karten, die an
Bord des Flugzeugs installiert sind.

F—:{[—]ﬁﬂl m 100 Geldscheine im Wert von $20x5,
= WM

$30x10, $30x20 und $20x50 sowie 1 Gel-
dautomat.

S Ringplattchen, um die Position der HUBS auf dem Spielbrett zu markieren.
W 4 Sétze von Holzplattchen (4 Farben), jeweils mit :

2 Markierungsplattchen: 1 Punktmarker und 1 Zugmarker

‘ 20 Wiirfeln: zur Anzeige der AUSDAUER LEVEL auf dem Cockpit, des Durchgangs des Spie-
lers durch die HUBS, des Abschlusses von Weltpremierenfliigen und des Erreichens von Zielen.

* 1 Flugzeugmeeple: Zeigt die Position des Flugzeugs des Spielers auf dem Spielbrett an.

2 Kartenspender, jeder mit einem «Zieh-» und einem «Abwurfschlitz»: «Grand Balcon Ho-
= tel>-Spender fiir 0BJECTIVES-Karten und «Mills Airport>-Spender fiir CAR-
A 60 & PAX-Karten

Ll r— 1 «Halles Latécoere»-Flugzeugkarten-Organisator, mit Registerkarten fiir
_ jede technologische Stufe




0 In Zugreihenfolge:

) stelle die 6 SYSTEM & CREW STANDARD Kartendecks zusammen, 1- Whle einen der Piloten, die auf der fiir dieses Spiel gewahlten SETUP-Postkarte
d.h. ein Deck mit 4 Karten fiir jeden Typ: (COMPASS, FLIGHT ENGINEER. vorgeschlagen werden, und nimm die entsprechende PILOTEN-Karte. Die Stadt, die
AUTOPILOT, NAVIGATOR, GYROSCOPE und RADIO). Legen Sie sie in ihre dem gewhiten Piloten zugeordnet ist, ist deine HAUPTBASIS.

jeweiligen Facher. Mischen Sie dann die SYSTEM & CREW EXPERT-Karten 2- Lege die CITV-Karte deiner MAIN BASE-Karte in die Nahe deines Cockpits. Verdie-
(Karten mit dem XP-Logo) und ziehen Sie zuféllig eine Anzahl von Karten, ne die auf der Karte angegebene Anzahl an Ruhmespunkten und Geld (diese Werte
die der Anzahl der Spieler +3 entspricht. Diese Karten bilden den SYS- werden auf der SETUP-Postkarte wiederholt). Platziere deinen Marker auf der Wer-
TEM & CREW EXPERT Kartenstapel fiir dieses Spiel. Lege diesen Stapel tungsleiste an der Stelle, an der du Ruhmespunkte verdient hast: Bewege deinen Mar-
neben die anderen 6 SYSTEM & CREW Stapel. Lege die restlichen SYSTEM ker wahrend des Spiels entsprechend deiner Ruhmespunktgewinne (oder -verluste!).
& CREW EXPERT-Karten zuriick in die Schachtel: Sie werden fiir dieses 3- Platziere dein Flugzeug figur auf dem Spielplan an der Stelle, an der sich deine
Spiel nicht verwendet. Hauptbasis befindet.

o Bauen Sie die Bank auf, indem Sie
die Geldscheine sortieren und sie in den
Spender in der Nahe des Spielplans in
Reichweite der Spieler legen.

Bilden Sie den Vorrat an zu erwerbenden
FLUGZEUG-Karten, geordnet nach TECH-
NOLOGISCHER STUFE, und legen Sie sie

:_=_- >
in den Dispenser «Halles Latécoere».
0 Bilden Sie einen Stapel, indem Sie

(F)
die CARGO- und PAX-Karten mischen |||”“H““““
und in den ersten Schlitz des CARGO-

und PAX-Kartenspenders «Mills Airpo-
rt> legen.

o Erstelle einen Stapel, indem du die 5
DIPLOMACY-Karten mit den OBJECTIVE-Ka-

rten aus den Decks der Kontinente mischst,
die auf der SETUP-Karte angegeben sind
(in diesem Beispiel das EU-Deck und das
NA-Deck). Legen Sie diesen Stapel in das 1.
Fach des «Grand Balcon Hotel»-Spenders fiir
ZIEL-Karten. A 5_ 0 Legen Sie den Spielplan
A T | \OJ OPERATIONS  neben  den
@ Weisen Sie jedem Spieler einen | ; o\fi= Spielplan. Lege den Stapel
Satz Holzfiguren zu, legen Sie dann | S | A 7 der CREW BASIC-Karten (&
afillig eine anfingliche Spielreihen- | Bty +* Rawsy == CO-PILOT-Karten) und den
folge fest und platzieren Sie die Zugmar- Stapel der SYSTEM BASIC-Ka-
ker jedes Spielers in dieser Reihenfolge | [mmliimeit: rten (4 MET REPORT-Karten)
auf der «Windsack»-Spur auf dem OPE- L aus. Diese werden aufgedeckt
RATIONS-Brett. 8 T E Al ausgelegt.




G Legen Sie die angege-

bene Anzahl (je nach Anzahl

der Spieler) von ZIEL- und

LADUNG & PAX-Karten in die @ Lege die @ Wihlen Sie eine SETUP-Karte aus und legen Sie

entsprechenden Reihen auf WETTER-Wiirfel in  der den angegebenen Spielplan auf den Tisch. In diesem

der OPERATIONS-Tafel. Nahe des Spielplans in Beispiel wurde das Spielbrett WELT aus den Optionen
Reichweite der Spieler ab. ATLANTIK und WELT auf dieser SETUP-Karte ausgewihlt.

s EM

0 Plegen Sie die STADT-Karten, die auf der SE-
TUP-Postkarte im Abschnitt HUBSaufgefiihrt sind, in der Nahe
des Spielbretts aus und platzieren Sie ein Ringplattchen auf
dem Spielbrett an der Position jeder dieser Stadte, damit alle
Spieler sie leicht finden konnen. Dies sind die gemeinsamen
Ziele fiir alle Spieler in diesem Spiel.
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0 Bauen Sie die Bank auf, indem Sie die Geldscheine sortieren und sie in den
Spender in der Nahe des Spielplans in Reichweite der Spieler legen. Bilden Sie den
Vorrat an zu erwerbenden FLUGZEUG-Karten, geordnet nach TECHNOLOGISCHER
STUFE, und legen Sie sie in den Dispenser «Halles Latécoere».

L 20 IEHI ]

e

0 Wahle in umgekehrter Reihenfolge der Spielziige eine Flugzeugkarte aus den verfiigharen Karten,
ohne die Kosten zu bezahlen. Hinweis: Das gewahlte Flugzeug muss eine TECHNISCHE EBENE haben,

it ' die gleich oder niedriger ist als die auf deiner PILOT-Karte angegebene Zahl. Legen Sie lhre PILOT- und
LTS TR TSR RS LR F| UGZEUG-Karten in Ihr Cockpit (Hinweis: Legen Sie die FLUGZEUG-Karte nur bei der Startvariante BASIC

SIS IRELE PRV VR oy f die Seite «BASIC»). Lege schlieBlich einen Wiirfel auf die maximale Ausdauer deines Piloten.
LOGISCHEN STUFE von 3 wihlen.




MAX FUEL KAUFPREIS REICHWEITE m MAX FUEL: Der angezeigte Wert ist die maximale Menge an Treibstoff (FUEL), die in den Tanks
dieses Flugzeugs aufgenommen werden kann.
TECHNOLOGIESTUFE VERKAUFSPREIS m REICHWEITE: Der angezeigte Wert ist die maximale Entfernung, die das Flugzeug wahrend einer
Spielrunde fliegen kann (siehe FLUGBETRIEB). Diese als Wiirfelzahl ausgedriickte Entfernung ist die
@ 50 000 Gesamtentfernung, die Sie mit diesem Flugzeug wahrend lhres Spielzuges fliegen konnen, entweder
10 000 in einem einzigen Flug oder in mehreren aufeinanderfolgenden Fliigen.

m TECHNOLOGIESTUFE: Dieser Wert gibt das Leistungsniveau des Flugzeugs an und spiegelt die
- technologischen Entwicklungen wider: Je hoher das TECHNOLOGIESTUFE eines Flugzeugs ist, desto
o y-r. besser ist seine Gesamtleistung.

.
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m KAUFPREIS: Dies ist der Betrag, den Sie an die Bank fiir den Kauf des Flugzeugs zahlen miissen,
i .nr : . wenn Sie der erste Kaufer sind (neues Flugzeug).

- — __ m VERKAUFSPREIS: Dies ist der Betrag, den Sie von der Bank fiir den Wiederverkauf dieses
3 2 Flugzeugs erhalten, wenn Sie es weiterverkaufen machten, um ein anderes zu erwerben, oder der
2 Betrag, den Sie an die Bank zahlen miissen, um dieses Flugzeug zuriickzukaufen, nachdem ein an-

derer Spieler es weiterverkauft hat (Gebrauchtflugzeug).
m LOAD: Die angegehenen Werte sind die maximale Anzahl an LADUNGS-Karten, die sich an Bord

CARGO PAX CREW SYSTEM  dieses Flugzeugs befinden kénnen, fiir jede Kartenkategorie:

ZE CARGO: maximale Anzahl von CARGO-Karten (MAIL, PRIORITY LETTER, PARCELS, DIPLOMATIC
BAG, FUEL)

&% PAX: Hchstzahl der PAX ON BOARD-Karten. Bitte beachten Sie, dass «TRAVELLER VIP»-Ka-
rten (Very Important Passenger) als PAX ON BOARD-Karten betrachtet werden. Eine VIP TRAVELLER
OBJECTIVE-Karte helegt daher einen PAX-Slot in lhrem Flugzeug, wenn Sie dieses Ziel wahlen.

& CREW: maximale Anzahl von CREW-Karten (COPILOT, NAVIGATOR, RADIO, FLIGHT ENGINEER, etc.)

=
4

LOAD & SYSTEM: maximale Anzahl von SYSTEMKARTEN (MET REPORT, KOMPASS, GYROSCOPE, CARGO
DOOR, FLAPS. etc)
Comment choisir son pilote > o suwrruuczeus £ enaiven Fl @ TECHNOLOGIEKOMPETEN:

m EINNAHMEN: Dies ist der Geldbetrag, den Sie je-
des Mal erhalten, wenn Sie die Aktion «EINNAHMEN>,
«WARTUNG & EINNAHMEN> oder ZIELE & EINNAHMEN>
% wahlen, siehe GROUND OPS.
m TECHNOLOGIE-Stufe des Startflugzeugs: Das
& Flugzeug, das Sie zu Beginn des Spiels wahlen, muss
B diese TECHNOLOGIE-Stufe oder eine niedrigere haben.
m TECHNOLOGIEKOMPETENZ: Dies ist Ihre Fahigkeit,
: beim Wechsel des Flugzeugs Fortschritte zu machen.
" MARFSE BASTE Der angezeigte Wert ist die maximale Differenz zwischen
", der TECHNOLOGISCHEN STUFE des neuen Flugzeugs, das
Sie erwerben mdchten, und der des alten.
m AUSDAUER: steht fiir die Fahigkeiten des Piloten (Geschicklichkeit, Reflexe,
Sehvermdgen, analytische Fahigkeiten usw.), die mit der wahrend des Fluges
angesammelten Miidigkeit abnehmen. Die Punkte werden wahrend des Fluges ver-
braucht und zu Beginn jeder Spielrunde wieder auf das maximale Niveau gebracht.

EINNAHMEN TECHNOLOGIEKOMPETENZ

GUNTHER
VON HUNEFELD
+EEN +H

SAEEEEEENE § ||
Inl | gl.lll

) e s aly l 24
HELENE DUTRIEU MARGARET VON
ERTZDORF

+HEN +HEEN
SENNEEEEN SEEE
MAEE Ml

TECHNOLOGIE AUSDAUER
iEEEEEEE
Amelias Rat 3-

Wahlen Sie die BASIC-Variante, um mit einer vereinfachten
Version der Regeln zu spielen und sich mit der Spielmechanik
vertraut zu machen oder um Anfangern das Spiel bei schnel-
leren Partien vorzustellen. Sobald Sie die grundlegenden Regeln beherrschen,
kdnnen Sie alle Vorteile des Spiels nutzen, indem Sie alle Funktionen des Spiels

verwenden! Dieses Mal gibt es keinen Raum fiir Zufall: alles (oder fast alles!) ist \ Yo el : '

unter Kontrolle. Es sind Ihre Entscheidungen, die Sie zum Erfolg oder Misserfolg LADY MARY BAILEY
filhren werden, denn wenn das Gliick Sie auf einen Erfolg hoffen lésst, kann das +~EEEE +EEENE +EEEEE +EEEEE
Pech allein Ihren Misserfolg nicht erklren! ANERRRY- - A ARERE S EREE SHEEENE
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In der Zugreihenfolge, die durch die Position deines Zugmarkers auf der Windsock der
OPERATIONS-Tafel angezeigt wird, legst du deinen Spielstein auf den ersten verfiig-
haren Platz in einer der Reihen der FLIGHT OPS- oder GROUND OPS-Aktionen, die in
dieser Reihenfolge abgewickelt werden:

o R Wenn Sie sich entscheiden, Ihren Zugmarker
auf einen der FLIGHT OPS-Plétze zu legen, kdnnen Sie:

m |hr Flugzeug beladen, indem Sie die verfiigharen Karten LOAD und PAX nehmen

m die Vorflug-Checkliste (PREFLIGHT CHECK) durchfiihren, um Treibstoff (FUEL),
CO-PILOT oder MET REPORT Karten zu kaufen

m filhre dann einen oder mehrere Fliige durch, um dein Flugzeug auf dem Spielbrett
zu bewegen.

Diese Aktionen werden im Folgenden beschrieben.

ﬁ@ SROUNDOFS Dank dieser Aktionen bleibst du am Boden,
um deine nachsten Fliige vorzubereiten! Sie kannen eine Aktion oder eine Komhina-
tion von Aktionen aus den 5 vorgeschlagenen Optionen wahlen:

1 - OBJEKTIV

2 - EINNAHMEN

3 - WARTUNG + EINNAHMEN

4 - OBJEKTIV + EINNAHMEN

5 - FLUGZEUGWECHSEL + WARTUNG
Jede Aktion wird im Folgenden beschrieben. Wenn Sie am Zug sind, stellen Sie lhren
Zugmarker auf ein freies Feld. Wenn ein Spieler bereits eines der letzten 3 Felder

besetzt, konnen Sie ihn zwingen, auf ein anderes Feld zu ziehen, indem Sie ihm den
angegebenen Betrag zahlen (z. B. 10.000 $ fiir das Feld Wartung + EINNAHMEN). Der
abgesetzte Spieler kann das Angebot nicht ablehnen und setzt seinen Zugmarker so-
fort auf einen anderen Slot, auch innerhalb der FLIGHT OPS-Sektion.

/ ‘ RUCKSTELLUNG m Tauschen Sie die Zugmarker der Spieler auf der

WINDSOCK-Leiste aus, um die Reihenfolge des nachsten Zuges zu bestimmen. Dazu
werden zuerst die Spieler in der Aktionslinie FLIGHT OPS und dann die Spieler in der
Aktionslinie GROUND OPS neu gemischt. Wenn mehr als ein Spieler in der gleichen
Aktionslinie steht, werden die Zugmarker in umgekehrter Reihenfolge ihrer
Ankunftsposition nach oben geschoben (von der letzten zur ersten fiir jede Aktionsli-
nie).

m Legen Sie die ganz rechte Karte aus den Kartenfliissen ..

OBJECTIVE und CARGO & PAX ah, schieben Sie die verhlei-
benden Karten nach rechts auf die leeren Felder und fiil-
len Sie die Fliisse dann aus dem Stapel wieder auf. Wenn +
der Kartenstapel OBJECTIVE oder CARGO & PAX leer ist,
wird der entsprechende Ablagestapel gemischt und ein
neuer Stapel gebildet. Die Spielrunden gehen weiter, his
einer der Spieler die letzte Runde ausldst.

In diesem Beispiel ist Rot der

erste Spieler in der nachsten

Runde, gefolgt von Weif, Blau
und dann Gelb.

%= FLIGHT OPS

Die Aktion FLIGHT OPS erlaubt es dir, das Flugzeug mit CARGO- oder PAX-Karten zu beladen, einen PREFLIGHT-CHECK (Checkliste vor dem Flug) durchzufiihren, der es dir
ermaglicht, dein Flugzeug mit Treibstoff zu betanken oder wertvolle Hilfsmittel fiir den Piloten zu erwerben, und schlieflich einen FLUG (oder mehrere Fliige, wenn die Bedin-
gungen erfiillt sind) mit dem Flugzeug zu MACHEN, um zur LIEFERUNG der wertvollen Fracht iiberzugehen, die entsprechenden Boni zu verdienen und natiirlich zu versuchen,

eine NEUE Strecke zu EROFFNEN und damit einige Ziele zu erfiillen!

FLIGHT OPS - Beladung des Flugzeugs vor dem Start

Wenn du an der Reihe hist, ziehst du 1 LADEN-Karte (CARGO oder PAX) von den verfiigharen Ka-
rten im LADEN-Kartenpool. Dann macht der nachste Spieler in der LADEN-Aktion dasselbe, und
so weiter, bis keine LADEN-Karten mehr verfiigbar sind oder alle Spieler in der LADEN-Aktion
gepasst haben. Achten Sie beim LADEN immer darauf, dass Sie die LADEN-Werte (CARGO und
PAX, falls zutreffend) lhres Flugzeugs nicht iiberschreiten.

o
- f—-"‘ﬁ I ;
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FLIGHT OPS - PREFLIGHT CHECK (VORFLUGKONTROLLE)

Nach dem Beladen und vor dem nachsten Schritt CONDUCT A FLIGHT kdnnen Sie TANKSTOFF
kaufen, einen MET REPORT oder einen CO-PILOT anheuern und iiberpriifen, ob lhr Pilot FIT TO
FLY ist.

| Kaufen Sie Treibstoff (Tank): Jedes Segment der TANK-Anzeige kostet $5.000, und Sie konnen
den MAX-TANK-Stand lhres Flugzeugs nicht iiberschreiten. Zahlen Sie die Kosten fiir den
Treibstoff, den Sie kaufen machten, in der Bank ein und stellen Sie dann den Zeiger der Treibs-
toffanzeige in Ihrem Cockpit auf den neuen Wert ein (denken Sie daran, dass der Wert zu Beginn
des Spiels Null ist).

M Kaufen Sie einen MET REPORT: Sie diirfen eine MET REPORT-Karte vom Stapel kaufen, solange
sie den LOAD (SYSTEM)-Wert Ihres Flugzeugs nicht iibersteigt. Bezahlen Sie die Kosten an die
Bank.

W Einen CO-PILOT anheuern: Du kannst eine CO-PILOT-Karte vom Stapel kaufen, solange sie
den LOAD (CREW)-Wert deines Flugzeugs nicht iibersteigt. Bezahlen Sie die Kosten an die Bank.
W FIT TO FLY: Lege den Wiirfel auf den hachsten AUSDAUER-Wert, der auf deiner PILOT-Karte
angegeben ist. Hinweis: Dieser Wert kann durch die Effekte anderer Karten (z.B. der AUTOPI-
LOT-Karte) erhdht werden.

Du bist jetzt bereit zum Fliegen! Denken Sie daran, dass die Werte fiir TREIBSTOFF und AUS-
DAUER im Laufe des Fluges je nach den auftretenden Schwierigkeiten sinken werden. Es ist
wichtig, dass Sie vor Ende des Fluges weder die FUEL- noch die AUSDAUER-Anzeige unter Null
fallen lassen!

8l Bevor Sie lhren ersten Flug
in der aktuellen Runde
durchfiihren, stellen Sie den
Wiirfel auf den hachsten
AUSDAUER-Wert, der

auf Ihrer PILOTEN-Karte
angegeben ist.

In diesem Beispiel sind die Tanks des Flugzeugs
voll (FUEL-Anzeige auf 6, was dem Maximalwert
des Flugzeugs entspricht), und der AUS-
DAUER-Marker steht auf dem Maximalwert des
Piloten (4). Die maximale Anzahl von CARGO- und
PAX-Karten ist erreicht (3 CARGO und 2 PAX).

FLIGHT OPS - EINEN FLUG DURCHFUHREN:

In Threm Zug, der durch Ihre Position auf den FLIGHT OPS-Aktionsfeldern bestimmt wird, wer-
den Sie einen oder mehrere Fliige zwischen zwei Stadten durchfiihren. Um dies zu tun:

1- Messen Sie die Lange des Fluges: Sie wird auf dem Spielbrett durch die Anzahl der Felder
zwischen der Start- und der Zielstadt des Fluges dargestellt (jedes Feld entspricht einem Wet-
terwiirfel, der gewiirfelt werden muss). Zur Erinnerung: Wahrend deines Zuges darfst du keine
Gesamtstrecke fliegen, die den Wert der Reichweite deines Flugzeugs iiberschreitet, wobei
diese Gesamtstrecke der Lange des Fluges oder der Summe der Langen der Fliige wahrend
deines Zuges entspricht.

2- Fiihren Sie den Flug durch: Wiirfeln Sie mit den Wiirfeln, die den Feldern der gewahlten Route
entsprechen (1 Wiirfel der entsprechenden Farbe pro Feld, das die Abflug- und die Ankunftss-
tadt des Fluges trennt), und lasen Sie sie in der Reihenfolge ihrer Position auf der Route auf.
Fiir jedes Feld auf der Strecke muss man die auf dem entsprechenden Wiirfel angegebenen
Treibstoff- und Ausdauerpunkte ausgeben. Du kannst jederzeit die Effekte deiner SYSTEM &
CREW-Karten anwenden.

Wenn die Werte fiir TreibSTOFF und AUSDAUER nach dem Passieren des letzten Feldes der Flu-
groute gleich oder grofer als 0 sind, landet lhr Flugzeug sicher in der Zielstadt.

Ihr Flugzeug erreicht sein Ziel nicht, wenn :

o der TANK- oder AUSDAUER-Wert unter 0 fallt

o der FUEL-Wert auf 0 sinkt, bevor Sie das letzte Feld der Flughahn verlassen und die Zielstadt
erreichen



In beiden Fllen fahren Sie mit FLIGHT INTERRUPTION fort (Hinweis: Wenn der AUSDAUER-Wert
auf 0 fallt, bevor Sie die Zielstadt erreichen, fiihrt dies nicht zu einer Flugunterbrechung).
Wenn Sie die Zielstadt erreicht haben, konnen Sie mit LIEFERUNG fortfahren.

Wenn die Reichweite Ihres Flugzeugs und Ihr Treibstoff- und Ausdauerstand es zulassen,
kdnnen Sie lhre Reise fortsetzen und erneut einen Flug durchfiihren. Bitte beachten Sie: In
diesem Fall konnen Sie keine neuen LADEN-Karten nehmen, keinen neuen TANK kaufen und
Ihre AUSDAUER nicht zuriicksetzen, sondern Sie miissen Ihre Reise mit den aktuellen Werten

f"'?sem"' In diesem Beispiel: Das rote Flugzeug

fliegt von Berlin nach Moskau.

Die Wetterwiirfel ergeben das folgende
Ergebnis

- klarer Himmel= -1 FUEL

- Gegenwind = -2 FUEL

- Eis und Schnee = -1 FUEL und -2
AUSDAUER

d.h. insgesamt -4 FUEL und -2 AUS-
DAUER wahrend dieses Fluges.

FLIGHT OPS - ZIELORT UND ZUSTELLUNG
Wenn Sie an lhrem Flugziel angekommen sind, kdnnen Sie diese Zwischenlandung nutzen, um
eine LOAD-Karte (CARGO oder PAX) Ihrer Wahl abzuliefern und vielleicht einige Ziele zu erfiillen!
M Liefern Sie eine LOAD-Karte ab und beachten Sie dabei die folgenden 2 Anweisungen:
Standardmafig kinnen Sie bei jedem Zwischenstopp nur eine LOAD-Karte (CARGO oder PAX)
abgeben. Sie erhalten die entsprechende Pramie von der Bank, falls vorhanden, und legen die
Karte ab. Hinweis: Wenn Sie eine «DIPLOMATIC BAG»-Karte in Verbindung mit einer «DIPLOMA-
CY»-Zielkarte oder einer «TRAVELLER VIP»-Karte (sehr wichtiger Passagier)
abgeben, werfen Sie diese Karten nicht ab und behalten Sie sie (siehe Bewer-
. tung der ZIELE).
m Beachten Sie die Ubergabeanweisungen je nach Ort:

AIRFIELD

42 BIG CITIES

e © ® EMBASSY
DOUANE Siehe Abschnitt NOTAM

* H Am Zielort: Bewertung der ZIELE
Wenn Sie am Ende des Fluges die erste Stadt erreicht haben, die auf einer oder
mehreren lhrer Flugrouten-Zielkarten aufgefiihrt ist, legen Sie einen Ihrer Wiir-
fel auf die hetreffende(n) Karte(n), um lhre Passage festzuhalten.
Wenn Sie am Ende des Fluges ein Ziel (FLUGROUTE, DIPLOMACY, VIP..) erreicht
" haben, erhalten Sie sofort die entsprechenden Boni (Ruhmespunkte und ggf.
Geld). Legen Sie die Karten der erreichten Ziele nicht zuriick auf den Ablagestapel: Behalten Sie
diese Karten, die fiir den Rest des Spiels nicht mehr zur Verfiigung stehen, und nutzen Sie sie
gegebenenfalls zur Uberpriifung des Endergebnisses. .
ﬂ B Am Zielort: Landung in einem HUB

= Wenn Sie am Ende des Fluges zum ersten Mal ein HUB erreicht haben: Legen Sie
" einen Wiirfel Ihrer Farbe auf die entsprechende Stadtkarte, und gewinnen Sie
sofort eine der beiden angebotenen Belohnungen (Ruhmespunkte ODER Geld).
 Achtung: Bei einem weiteren Besuch in derselben Stadt kann man weder die

gewahlte Belohnung noch die andere Belohnung erneut gewinnen.

M Am Zielort: Erreichen eines GROSSEN ERSTEN
Wenn der Flug, den du soeben absolviert hast, einer der GROSSEN ERSTEN ist (siehe
Bild auf dem Spielplan), der noch nicht abgeschlossen wurde, erhalist du sofort die
entsprechenden RUHMeSPUNKTE. Legen Sie einen Wiirfel Ihrer Farbe auf das Pikto-
gramm auf dem Spielbrett, um lhre Leistung zu dokumentieren.

FLIGHT OPS - FLUGUNTERBRECHUNG: UNFALL oder CRASH

Eine FLUGUNTERBRECHUNG kann je nach Art der Strecke (JBERWASSER oder
UBERLAND) und des Flugzeugtyps (LANDFLUGZEUG, SEEFLUGZEUG oder AMPHIBIAN)
zu einem UNFALL oder einem CRASH fiihren.

UBERWASSER-Routen sind auf dem Spielplan mit einem blauen Heiligenschein
gekennzeichnet. Die anderen Routen sind UBERLAND-Routen.

Ein LANDFLUGZEUG ist an diesem Piktogramm zu erkennen: @

Eine Flugunterbrechung mit diesem Flugzeugtyp fiihrt zu einem INCIDENT, wenn sie
auf einer (berLAND-Route stattfindet, oder zu einem CRASH, wenn sie auf einer
Uberwasser-Route stattfindet.

Ein SEEFLUGZEUG ist an diesem Piktogramm zu erkennen: <a—

Eine FLUGUNTERBRECHUNG mit diesem Flugzeugtyp fiihrt zu einem VORFALL, wenn
sie sich auf einer UBERWASSER-Route ereignet, oder zu einem UNFALL, wenn sie
sich auf einer UBERLAND-Route ereignet.

Ein AMPHIBIAN ist ein Luftfahrzeug, das mit Schwimmern und/oder Radern ausges-
tattet sein kann. Sie sind an diesen 2 Piktogrammen zu erkennen: & (<=—)

Eine FLUGUNTERBRECHUNG mit diesem Luftfahrzeugtyp fiihrt
unabhéngig von der Route (JBERLAND oder UBERWASSER) zu einem
VORFALL.

Hinweis: Wenn das Piktogramm < auf der Karte AIRCRAFT in Klam- ;«%

mern steht, bedeutet dies, dass die Karte «FLOATS» SYSTEM auf dem |
Flugzeug installiert sein muss, damit es als AMPHIBIAN gilt. Ohne diese -ﬂi
«FLOATS»-SYSTEM-Karte gilt das Flugzeug als «LAND»-Typ.

Folgen eines INCIDENT oder CRASH.
Im Falle eines INCIDENT machen Sie eine Notlandung oder eine Notwasserung:
m Bringen Sie hr FLUGZEUG zum Abflugort des Fluges zuriick.
m Du hehiltst dein Flugzeug, deinen Piloten und deine LADEN-Karten, aber du
verlierst den gesamten wahrend des Fluges verbrauchten Treibstoff.
m Du verlierst die Anzahl an Ruhmespunkten, die der TECHNOLOGISCHEN STUFE
deines Flugzeugs entspricht.
Dein Zug endet hier..
Im Falle eines CRASH verschwinden Ihr Flugzeug und sein Pilot fiir immer, verloren
fiir die Ewigkeit in der Einsamkeit der Wiiste oder verschluckt von den Wellen eines
wiitenden Ozeans!
m Setzen Sie |hr Flugzeug wieder in die Abflugstadt dieses Fluges.
m Du verlierst alle deine LADUNGS-Karten (CARGO & PAX, SYSTEM & CREW) - Wirf
die Karten ab (sie kommen fiir den Rest des Spiels zuriick in die Schachtel), ohne
dass du eine Riickerstattung fiir ihre Kosten erhalst.
m Du verlierst den gesamten Treibstoff, der wahrend des Fluges verbraucht wurde.
m Legen Sie Ihre PILOTEN-Karte ab (sie kommt fiir den Rest des Spiels zuriick in die
Schachtel) und nehmen Sie einen neuen Piloten aus den noch verfiigharen Karten.
m Legen Sie Ihre FLUGZEUG-Karte ab (sie kommt fiir den Rest des Spiels zuriick in
die Schachtel) und nehmen Sie ein Flugzeug unter den noch verfiigharen Flugzeugen
(neu oder gebraucht) und einer niedrigeren TECHNOLOGISCHEN STUFE, ohne fiir
dessen Kosten zu hezahlen.
m Der tragische, aber ruhmreiche Tod deines Piloten tragt zu den legend&ren
Geschichten bei, die die Geschichte der Luftfahrt ausmachen: Du erhéltst 3 Ruhmes-
punkte, oder 5 Ruhmespunkte, wenn ein «<TRAVELLER VIP>» ehenfalls an Bord des
Flugzeugs war! Achtung: Wenn 3 Piloten wahrend des Spiels verschwunden sind,
verliert die Presse das Interesse an dem Thema und jeder weitere CRASH bringt
keine Ruhmespunkte mehr.
Dein Zug endet hier.

& feizfaad

Antoine’s Rat

Mit dem Flugzeug, das uns die gerade Linie gelehrt hat, kommt es nicht
darauf an, anzukommen, sondern darauf, hinzugehen! Aber ihr seht,
# wenn man witzi? sein will, liigt man manchmal ein bisschen... Meine
. . lieben Pilotenkollegen, es liegt gewiss eine gewisse Poesie darin, alle
Risiken auf sich zu nehmen und sich allein auf die Vorsehung zu verlassen, um das Ziel zu
erreichen, aber wenn ihr diesen Weg weitergeht, werdet ihr mit Sicherheit nur einen pos-
thumen Ruhm erlangen, der ebenso bitter wie verganglich ist! Die Erfahrung eines erei-
gnislosen Fluges wird Sie dazu bringen, sich diese entscheidende Frage zu stellen: Heben

ie wieder ab und setzen Sie die Reise trotz der wachsenden Gefahr eines moglichen Abs-
turzes fort, oder warten Sie klugerweise auf die nachste Runde, um diesen neuen Flug zu
versuchen? Sieg oder Niederlage werden das Ergebnis dieser Entscheidungen sein. Es
gibit kein &uBeres Verhangnis. Aber es Sibt ein inneres Schicksal: Es kommt der Moment,
in dem wir entdecken, dass wir verwundbar sind. Die Zukunft istimmer nur die Gegenwart,
die es zu gestalten gilt: Es geht nicht darum, sie vorherzusehen, sondern sie moglich zu
machen. Bevor Sie sich also auf eine grofBe Reise begeben, wihlen Sie |hr Flugzeug und
seine Ausriistung sorgfaltig aus, ebenso wie die Besatzung, die Sie unterstiitzen soll. Ver-
gessen Sie nicht, dass Sie mit einem Kampfflugzeug zwar groBie Erfolge erzielen knnen,

ass aber ihre hegrenzte Nutzlast den Betrieh sehr teuer macht. Mit einem Verkehrs-
flu?zeug hingegen kannen Sie Fracht und Passagiere befardern, was lhnen viel Geld, aber
vielleicht weniger Ruhm einbringt. Finden Sie den richtigen Zeitpunkt, um vom einen zum
anderen zu wechseln und umgekehrt. Und machen Sie sich nichts draus, wenn Sie sich
irren: Die Wahrheit von morgen nahrt sich aus dem Irrtum von gestern. Was rettet, ist,
einen Schritt zu tun. Ein weiterer Schritt. Ich habe den besiegten Schachspieler gesehen,
derg]ahrelang in der Hoffnung auf die Siegesfeier spielte. Denn man ist reicher, wenn man
sie hat, wenn man sie nicht einmal fiir sich selbst hat.

Bezahlen von Schulden

Wahrend eines Spiels werden Sie haufig verschiedene Betrage zahlen miissen, sei
es, um Treibstoff, ein neues Flugzeug, neue Ausriistung oder ein Besatzungsmitglied
zu kaufen, oder um die Strafe fiir das Ablegen von CARGO- oder PAX-Karten zu
zahlen, oder sogar um die Strafe zu zahlen, wenn der Zoll Sie mit illegalen Waren
erwischt hat (SMUGGLING CASE)! Sie sind verpflichtet, den gesamten falligen Betrag
sofort zu zahlen. Wenn Sie jedoch nicht genug Geld haben, haben Sie die Maglich-
keit, Ihre Schulden mit einer Strafe von 1 RUHMESPUNKT pro 10.000 $ zu hezahlen,
2.B. 2 Punkte fiir eine Schuld von 15.000 $.



&> GROUND OPS - AKTION OBJEKTIVEN

Es gibt 2 0BJEKTIV-Aktions-Slots in der Abteilung GROUND OPS:

m 0BJEKTIV-Aktion allein (nicht abldsbar - Slot 1) und

m OBJEKTIV-Aktion in Kombination mit der REVENUE-Aktion (ablasbar fiir 10.000 $ -
Slot 4). Wer am Zug ist, wahlt eine ZIEL-Karte aus dem Fluss oder die oberste Karte auf
dem Stapel. Achtung: Sie miissen eine Karte nehmen, nicht mehr und nicht weniger.

@ GROUND OPS - AKTION EINNAHMEN

Es gibt 3 EINNAHMEN-Aktionsplatze im Abschnitt GROUND OPS:

m EINNAHMEN-Aktion allein (nicht entfernhar - Slot 3),

m EINNAHMEN kombiniert mit WARTUNGS-Aktion (entfernbar fiir $10.000 - Slot 3) und
m EINNAHMEN kombiniert mit ZIEL-Aktion (entfernbar fiir $10.000 - Slot 4) In deinem
Zug erhéltst du die auf deiner PILOTEN-Karte angegebenen EINNAHMEN von der Bank.

2X  GROUND OPS - WARTUNG AKTION

Im Abschnitt BODENBETRIEB gibt es 2 Aktionsfelder fiir die WARTUNG:

m ein erstes Feld, das mit der Aktion EINNAHMEN kombiniert wird (fiir 10.000 $ ab-
baubar - Feld 3), und

m ein weiteres, das mit der Aktion FLUGZEUGWECHSEL kombiniert wird (fiir 5.000 $
abbaubar - Feld 5). Wenn du am Zug bist, darfst du eine oder mehrere Karten von den
7 System- und Besatzungskartenstapeln kaufen, solange sie die Werte fiir die Bela-
dung (System und Besatzung, falls zutreffend) deines Flugzeugs nicht iiberschreiten.
Du darfst nicht mehr als ein Exemplar der gleichen Karte in dein Flugzeug einbauen.
Du kannst auch SYSTEM & CREW-Karten abwerfen, die du in friiheren Runden
erworben hast, aber ihre Kosten werden nicht zuriickerstattet. Wenn eine Karte
abgeworfen wird, kommt sie zuriick in ihren Stapel.

% GROUND OPS - AKTION FLUGZEUGWECHSEL

In der Abteilung BODENBETRIEB gibt es nur 1 Slot fiir die Aktion FLUGZEUGWECHSEL,
kombiniert mit der WARTUNG Aktion (fiir 5.000 $ ablgshar - Slot 5).
Mit der Aktion FLUGZEUGWECHSEL konnen Sie in lhrem Zug Ihr aktuelles Flugzeug
durch ein anderes ersetzen, egal ob neu oder gebraucht. In allen Fallen:
m Der Unterschied in der TECHNOLOGIE zwischen deinem jetzigen Flugzeug und dem,
das du erwerben mdchtest, muss gleich oder kleiner sein als der Wert der
TECHNOLOGIEKOMPETENZ deines Piloten.
m Wenn die Beladungswerte des erworbenen Flugzeugs es nicht erlauben, alle vo-
rhandenen Beladungskarten (CARGO, PAX, SYSTEM oder CREW) zu behalten, miissen
Sie die Karten, die Sie nicht an Bord Ihres Flugzeugs behalten konnen, abwerfen:
m Wenn es sich um eine CARGO- oder PAX-Karte handelt: Legen Sie die Karte auf
den Ablagestapel und zahlen Sie der Bank die normalerweise fiir die Lieferung der

Fiihre die Aktionen in deinem Zug in der Reihenfolge aus, die durch die
Zahlen auf den von den Spielern gewahlten Feldern festgelegt ist.

Karte erhobene Primie zuriick (Beispiele: 5.000 $ fiir eine MAIL-Karte, 15.000 $
fiir eine PAX ON BOARD-Karte, 30.000 $ fiir eine SMUGGLING CASE-Karte, usw.).
Hinweis: Wenn es sich um eine TRAVELLER-VIP-Karte handelt, miissen Sie die
15.000 $ bezahlen und die Ruhmespunkte abziehen, die mit diesem Ziel verbunden
sind.
m Wenn es sich um eine SYSTEM- oder CREW-Karte handelt: Legen Sie die Karte
in ihren SYSTEM- & CREW-Stapel ab, ohne eine Riickerstattung fiir ihre Kosten zu
erhalten.
m Legen Sie die soeben erworhene Flugzeugkarte in lhr Cockpit, und legen Sie die Ka-
rte des soehen verkauften Flugzeugs neben den Organisator der «Halles Latécoere»,

um den Stapel der gebrauchten Flugzeuge zu bilden.
2l ACHTUNG: Einige Flugzeugkarten haben einen Wiederverkaufspreis

von 0. Es handelt sich dabei um einzigartige Flugzeuge, die oft fiir die Durchfiihrung
von Langstreckenfliigen bestimmt sind. Der Spieler, der ein solches Flugzeug besitzt,
erhalt kein Geld fiir den Wiederverkauf: Dieses aufiergewdhnliche Flugzeug berei-
chert die Sammlung eines renommierten Museums! Daher kommt die Karte nicht auf
den Stapel der gebrauchten Flugzeuge: Sie wird dauerhaft abgelegt und kann in die-
sem Spiel nicht mehr verwendet werden.

' olo'™

In diesem Bmsplel stmgt St. Exupéry von einem Flugzeug der Stufe 3 zu einem
Flugzeug der Stufe 5 auf, was mit seiner TECHNOLOGISCHEN FAHIGKEIT méglich ist.
Er muss der Bank $80.000 - $10.000 = $70.000 zahlen. Da das neue Flugzeug die
gleichen LADEN-Werte hat (CARGO, PAX, CREW und SYSTEM), kann St. Exupéry die
vorhandenen LADEN-Karten behalten.

Ein neues Flugzeuy kaufen

Sie konnen ein neues Flugzeug aus dem Flugzeugangehot in der Halle Latécoere
kaufen. Holen Sie den VERKAUFSPREIS lhres derzeitigen Flugzeugs bei der Bank ab
und zahlen Sie dann den KAUFPREIS des neuen Flugzeugs an die Bank.

Kauf eines gebrauchten Flugzeuy

Sie konnen sich auch fiir den Kauf eines der Flugzeuge aus dem Gebraucht-
flugzeughestand entscheiden. Holen Sie den VERKAUFSPREIS Ihres aktuellen
Flugzeugs bei der Bank ah und zahlen Sie dann den VERKAUFSPREIS auf der Karte des
gebrauchten Flugzeugs, das Sie kaufen, an die Bank.

In beiden Fllen miissen Sie den gesamten falligen Betrag sofort bezahlen: Die Bank
gewahrt keine Kredite!

Sie ldsen das Endspiel aus, wenn Sie am Ende lhres Zuges als erster Spieler die erforderliche Anzahl an RUHMESPUNKTEN (siehe Endspielbedingungen) erreicht haben.
Spieler, die in der aktuellen Runde noch nicht gespielt haben, fiihren ihre Aktionen aus. Dann zahlst du deine RUHMESPUNKTE:

m Du musst von deiner Gesamtzahl die Punkte fiir alle unerfiillten Ziele in deinem Besitz abziehen.

m Addiere zu deiner Gesamtzahl die Punkte, die der TECHNOLOGISCHEN STUFE deines Flugzeugs entsprechen.

m Zum Schluss sammelst du den Wiederverkaufswert deines Flugzeugs in der Bank und addierst das Geld, das du hast. Jede 50.000 $ sind 1 zustzlichen RUHMESPUNKTE

wert.

Der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten wird zum Sieger erklart. Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der das Flugzeug mit dem hachsten TECHNOLOGIE-Niveau
besitzt. Besteht auch dann noch Gleichstand, teilen sich die Spieler den Ruhm dieses grofien Sieges!

Kontrolle bei Air Postal l_]!", Freiqalle um solortiggn Start! Guten Flug!
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NOTAM (NOTICE TO AIRPOSTAL MISSIONS)

KARTENBESCHREIBUNG ZIEL
AIR ROUTE
G =rng Die Eroffnung neuer Flugrouten bringt dir Ruhmespunkte und Geld
% ein. Lege einen Wiirfel deinerFarbe auf eine Luftstrafienkarte, die
= du besitzt, wenn sich lhr Flugzeug an einem der beiden Orte he-
findet, die auf der Karte genannt sind. Du kannst eine heliebige
Route wahlen, um die 2 genannten Orte zu erreichen. Das Ziel ist
“= erreicht, sobald dein Flugzeug den zweiten auf der Karte genannten
7 Ort erreicht: Du erhalist den Geldbetrag von der Bank und verdienst
die angegebene Anzahl an GLORIA-Punkten. Bewahren Sie die abgeschlossenen AIR
ROUTE-Karten in der Nahe deines Cockpits auf und drehe sie um, um sie von den AIR
ROUTE-Karten zu unterscheiden, die dunoch nicht hast.
Es ist moglich, mehrere AIR ROUTE-Ziele im selben Spielzug zu erfiillen. Die Punkte
der AIR ROUTE-Karten, die duam Ende des Spiels noch nicht abgeschlossen hasth,
werden von deiner Gesamizahl an GLORY POINTS ahgezogen.

EMBASSY
BIG &
AIRFIELDS CITIES "5' CUSTOMS
[ 7 RN
2 ©
«Mail» | | | |
«Priority Letter» m [ [ ]
«Pax on Board>»
«Traveller VIP»
«Diplomatic case»
«Smuggling case» |

BESCHREIBUNG DER LOAD-KARTEN (CARGO UND PAX)

& PAX ON BOARD : -1 ;

. : E-BCE] 555 FUEL CAN: Sie
E!nzahlung LIS 'ro_h-ﬁ erhalten keine Boni.
gﬁmﬁggvsjmn /| Wahrend eines Fluges
Sie 15.000 $ und St kénnen Sie diese Karte
legen Sie dann die [ : 1 ablegen, anstatt 1 Punkt
Karte auf seinen s |hrer FUEL auszugeben.
Ablagestapel.

222 MAIL DELIVERY : kann an einem beliebigen Ort
(AIRFIELDS, CUSTOMS, BIG CITIES oder EMBASSY)
abgegeben werden. Gewinnen Sie 5.000 $ und legen
Sie die Karte dann auf den Ablagestapel.

225 DIPLOMATIC BAG : Nur in eine EMBASSIE der auf
der Karte angegebenen Nation (Farbe) einzahlen.
Gewinnt man $20.000, darf man die Karte behalten,
wenn man die Karte DIPLOMACY OBJECTIVE derselben
Nation besitzt, andernfalls legt man die Karte zuriick
auf ihren Ablagestapel.

SHIETLING CASE

| 1=

BESCHREIBUNG DER SYSTEM & CREW BASIC KARTEN
(Karten mit der Aufschrift BASIC) - jeweils 4 Exemplare

O R R RS SRR

$-5000 P M

PASSAGER
TRAVELLER VIP (Very Important Passenger):
= Manche Passagiere sind Beriihmtheiten, die lhnen nicht nur Geld,
sondern auch Ruhm einbringen. Eine VIP TRAVELLER-Karte wird wie
» eine PAX ON BOARD-Karte behandelt: Sie nimmt also einen PAX-Platz
(LOAD) in der Ladung Ihres Flugzeugs ein.
=%  Das Ziel ist erreicht, sobald Ihr Flugzeug den Passagier in die auf
9 der Karte angegebene GROSSE STADT bringt (er muss dort abgesetzt
werden): Sie erhalten das Geld von der Bank und verdienen die angegebene Anzahl
an RUHMESPUNKTEN. Wir empfehlen dir, die ausgefiiltten TRAVELLER VIP-Karten in
der Nahe deines Cockpits aufzubewahren und sie umzudrehen, um sie von den nicht
ausgefiillten TRAVELLER VIP-Karten in deinem Besitz zu unterscheiden. Die Punkte
der nicht erfiillten VIP TRAVELLER-Karten, die sich am Ende des Spiels in deinem
Besitz befinden, werden von deinen endgiiltigen GLORREICHEN PUNKTEN abgezogen.
In diesem Beispiel muss Anna May Wong nach Peking reisen. Wenn das Ziel erreicht
ist, erhilt sie 3 Ruhmespunkte und 15.000 $.

DIPLOMACY
geme==xst as Ausliefern eines Diplomatengepacks auf Abruf ist eine wei-
3 5»_ E. tere Maglichkeit, viele Ruhmespunkte zu sammeln. Nutzen Sie Ihr
A % . Flugzeug als Vehikel fiir geheime politische Intrigen mit DIPLOMA-
= CY-Karten! Jede DIPLOMATIC BAG-Karte. die du in einer Botschaft
tw der entsprechenden Nation ablegst, bringt dir Ruhmespunkte ents-
E prechend der auf der DIPLOMACY-Karte angegebenen Skala ein.
Achtung! Werfen Sie eine DIPLOMATIC BAG-Karte, die Sie abge-
geben haben und die einer DIPLOMACY-Karte in Ihrem Besitz entspricht, nicht weg:
Legen Sie sie verdeckt neben Ihr Cockpit. Wenn du nicht mindestens eine DIPLOMATIC
BAG Karte der auf der DIPLOMACY Karte genannten Nation vor Spielende ablieferst,
wird die fiir die erste Lieferung angegebene Punktzahl von deinen endgiiltigen GLO-
RIA-PUNKTEN ahgezogen!
In diesem Beispiel bringt das Abliefern von 2 Diplomatenkoffern an sowjetische
Botschaften (rote Farhe) wéahrend des Spiels 3 + 4 = 7 Ruhmespunkte. Wenn Sie
jedoch am Ende des Spiels keine sowjetischen Diplomatenkoffer abgeliefert haben,
verlieren Sie 3 Ruhmespunkte.

e = == mm miy

2= PRIORITY LETTER - Ablegen an einem heliebigen Ort (AIRFIELDS,
CUSTOMS, BIG CITIES oder EMBASSY) mit der Verpflichtung, diese
Karte vor den anderen LOAD-Karten (CARGO oder PAX), die in lhrem
Flugzeug geladen sind, abzuliefern. Gewinnen Sie 10.000 $ und
legen Sie die Karte dann auf den Ablagestapel.

222 SMUGGLING CASE : nur in einer ZOLLSTELLE hinterlegt werden kann, handelt es
sich um eine betriigerische Lieferung.

Ein Spieler zieht eine zuféllige Karte von deinen LADEN-Karten (einschlieBlich die-
ser hier): Wenn es sich um eine SCHLEUSEN-FALL-Karte handelt, werden die Zoll-
beamten dich wegen des Transports illegaler Waren hestrafen! Legen Sie die Karte
auf den Ablagestapel und zahlen Sie 10.000 Dollar an die Bank. Ihr Zug endet sofort.
Wenn es sich nicht um eine SMUGGLING CASE-Karte handelt: Puh, die Zollbeamten
finden alles in Ordnung! Du gewinnst 30.000 Dollar. legst die SMUGGLING CASE-Ka-
rte auf den Ablagestapel und setzt deinen Zug fort.

LEGENDEN-WURFEL METEQ

KLARER HIMMEL REGEN HEADWIND
(CAVOK) O -2 fuel ~2 fuel

bR [\ [U A MET REPORT: &

=7 SYSTEM-Karte. Lege diese Karte
L .I wahrend eines Fluges ab, um einen

=11 Wiirfel auf die Seite KLEINER HIMMEL
zu legen (-1 FUEL).

CREW-Karte. Wirf diese Karte
wahrend eines Fluges ab, um die
i,l‘ § Ausgabe von 1 Punkt AUSDAUER zu
annullieren.

-1 fuel -1 AUSDAUER
THUNDERSTORM FOG

-2 fuel -1 fuel

-2 AUSDAUER -1 AUSDAUER
EIS & SCHNEE TROPISCHER ZYKLON
-1 fuel Q -3 fuel

-2 AUSDAUER




SYSTEM & CREW STANDARD KARTENBESCHREIBUNG

jeweils 4 Exemplare
i

< PERMANENT
FLIGHT ENGINEER: CREW-Karte. Einmal
B pro Flug: Erlaubt es dir, einen griinen 5
M Wiirfel neu zu werfen.

$-10000 K ATV,
+ . RADIO: CREW-Karte. Einmal pro Flug:
Erlaubt es dir, einen weifien Wiirfel neu

FRR T =5 PERMANENT

NAVIGATOR: CREW-Karte. Einmal pro
Flug: Erlaubt es dir, einen roten Wiirfel

i o4 Zuwerfen. neu zu werfen.
m
$-10000 Py $-10000 ProNIZII=\E [T A PERMANENT
COMPSS: SYSTEM-Karte. Einmal pro GYROSCOPE: SYSTEM-Karte. Einmal AUTOPILOT: SYSTEM-Karte. Einmal
Flug: Erlaubt es dir; eine WIND-Seite B pro Flug: hebt die Ausgabe von + ‘L% pro Runde: Erhoht die ENDURANCE
eines griinen, weifien oder blauen | 1 Punkt ENDURANCE auf einem E_ " des Piloten um +3.
-ﬂ Wiirfels durch seine KLEINEN HIM- weillen, roten oder gelben Wiirfel auf -".EH
B  MEL-Seite zu ersetzen (-1 FUEL). ©5] (AD AUSTRAL Erweiterung). &

BESCHREIBUNG DER SYSTEM & CREW EXPERT KARTEN

(Karten mit XP-Logo) - je 1 Exemplar
$-15000 P AT, $-10000 P ATV
METEOROLOGIST: CREW-Karte. Einmal

FUEL EXPERT: CREW-Karte. Einmal pro
Flug: Ein einzelner Wiirfel wandett ein pro Flug: Erlaubt das Ersetzen einer
WIND- oder STURMSeite durch die

*  Ergebnis von -2 FUEL in -1 FUEL um.
Seite KLARER HIMMEL (-1 FUEL) des
m hetreffenden Wiirfels.

G BRI EY I A PERMANENT Ol BEEETE o PERMANENT
~ | FLAPS: SYSTEM-Karte. Erhiht die | SLATS: SYSTEM-Karte. Erhaht den Wert
b CARGO- und PAX-Werte des Flugzeugs b%"&% von CREW um +1 und den Wert von

ik | SYSTEM um +2.
imd = —

$-40000 P AT

VETERAN: Besatzungskarte. Einmal pro Runde:
Erhoht die ENDURANCE des Piloten um +2.

8 R[N o PERMANENT

CARGO DOOR: SYSTEM-Karte. Einmal pro Flug:
W} erlaubt die Abgabe von 2 CARGO-Karten (statt
i ).

[ s4m @]
- TN 1[I > PERMANENT $-10000 ProNTIYIT:NS $-25000 ProNalN A0S
AUXILIARY TANK : SYSTEM-Karte. Erhht = AIRSTAIRS: SYSTEM-Karte. Einmal ' VARIABLE PROPELLER: SYSTEM-Karte. Einmal

pro Flug: erlaubt die Abgabe von 2

]lj.— den MAX FUEL-Wert des Flugzeugs
Bi PAX-Karten (statt 1).

um +1.

pro Flug: hebt die Ausgabe von 1 FUEL auf, wenn
der Flug mehr als 3 Felder lang ist.

.'i .
b/ i)

] IR [TV > PERMANENT $-10 000 b2 EX (/[ 4 PERMANENT
ALTIMETER: SYSTEM-Karte. Einmal pro & PERMANENT | FLOATS : SYSTEM-Karte. Verwandelt ein LANDFLUGZEUG in
Flug: Erlaubt es dir, eine FOG-Seite eines

s

WING TANKS: SYS- ;' 3, ein AMPHIBIAN (kann daher mit Schwimmern oder Radern
.| weillen, griinen oder roten Wiirfels TEM-Karte. Erhoht <skishae ausgestattet werden). Kann nur in Flugzeuge eingebaut werden,
durch die CLEAR SKY-Seite zu ersefzen den RANGE-Wert iﬁ die auf ihrer Karte das Piktogramm <=~ in Klammern haben.

(-1 FUEL). DN desFugrengs  [EEENNNC)

um+1.
MAIN BASE-VARIANTE

E Verteile die folgende Anzahl von CITY-Karten an jeden Spieler:
./
=,

Anzahl der Spieler 24 =d Bl
Anzahl der Karten IRl AT

Lege die nicht verteilten Karten zuriick in die Schachtel, da sie fiir dieses Spiel nicht
verwendet werden.

Jeder Spieler wahlt heimlich eine STADT-Karte aus den erhaltenen Karten aus: Sie
wird seine HAUPT Basis.

Wenn alle Spieler bereit sind, decken sie ihre gewahlte Karte gleichzeitig auf. Wie in

einem normalen Spiel gewinnt jeder Spieler den Geldbetrag und die Anzahl an Ru-
WA R Bl R D S - VA R I A N TE hmespunkten, die auf der Karte angegeben sind (verschiebe den Wiirfel deiner Farbe
Diese Variante adndert die Starthedingungen des Spiels und erlaubt es dir, das Spiel mit AL I?unl_(telelste X i dls,:sen e ; :
: : e Dann wirft jeder Spieler eine der Karten ab, die er noch auf der Hand hat, ohne sie
Flugzeugen der Technologiestufen 1 und 2 zu beginnen. Fiigen Sie diese zum Pool der

neuen Flugzeuge hinzu und heginnen Sie tias Spiel mit Flugzeugen, die 2 Stufen unter aufzudecken. Lege diese Karten zuriick in die Schachtel, da sie in diesem Spiel nicht

der Technologiestufe auf lhrer Pilotenkarte liegen e ot WaTHze.
e S ol . Die verbleibenden Karten (6 Karten fiir ein Spiel mit 2 oder 3 Spielern, 8 Karten fiir ein
Hinweis: Diese Variante kann die Spieldauer erheblich verlangern.

Spiel mit 4 Spielern) werden die HUBS fiir dieses Spiel..

1n
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BASIC-ANFNGER-VARIANTE

Diese Variante bietet eine vereinfachte Version der Spielregeln, ideal fiir neue Spieler, die Air Postal
entdecken!

Aufhauen:

Bauen Sie die Ausriistung wie fiir ein normales Spiel auf, mit Ausnahme der folgenden Punkte:

M Lassen Sie das Spielbrett OPERATIONS in der Schachtel, da es bei einem BASIC-Spiel nicht verwen-
det wird.

m Uberspringen Sie die Schritte, die mit der Installation der Karten SYSTEM & CREW STANDARD und
EXPERT zusammenhangen. In einem BASIC-Spiel werden namlich nur die SYSTEM & CREW BA-
SIC-Karten verwendet.

M Legen Sie 2 Decks fiir die Karten OBJECTIVES und LOAD (PAX & CARGO) an: Wahrend des BA-
SIS-Spiels werden die Karten von den Spielern direkt von diesen 2 Stapeln genommen.

M Bestimmen Sie zuféllig einen ersten Spieler, die anderen Spieler folgen in der Reihenfolge im
Uhrzeigersinn. Die Spielreihenfolge bleibt wahrend des gesamten Spiels gleich.

W Benutzen Sie die Flugzeugplattchen auf ihrer BASIC-Seite: Der angezeigte LOAD-Wert ist die maxi-
male Anzahl der kombinierten CARGO-, PAX-, SYSTEM- und CREW-Karten, die in dieses Flugzeug
geladen werden kannen.

Spielzug

Wenn Sie am Zug sind, fiihren Sie eine der folgenden 3 Aktionen aus:

M ZIELE: Ziehe eine ZIEL-Karte und erhalte deine EINNAHMEN.

M WARTUNG: Kaufen Sie ein neues Flugzeug.

M FLIGHT OPS: Belade dein Flugzeug mit LADEN-Karten, kaufe Treibstoff (FUEL) oder einen MET RE-
PORT, stelle einen CO-PILOT ein und fiihre Fliige durch.

Die Spielrunden verlaufen im Uhrzeigersinn, bis einer der Spieler die letzte Runde einleitet.

SOLO-VERSION

Einrichtung:

1 - Wahlen Sie eine Einstellung

2 - Bestimme einen der 4 Piloten, der das SOLO-Flugzeug spielt, und wahle einen der
3 anderen verfiigharen Piloten.

3 - Lege die Stadtkarten der HUBS so, dass die Entfernung zwischen der Hauptha-
sisstadt des SOLO-Flugzeugs und dem ersten HUB die kiirzeste ist, dann die gleiche
fiir die nachsten HUBS. Auf diese Weise erstellen Sie eine Route, die einer bestimmten
Anzahl von Runden entspricht.

4 - Legen Sie eine Anzahl von Karten, die einem 2-Spieler-Spiel entspricht, auf den

Splelplan .

In diesem Beispiel ist Ihre Gegnerin Polina
Osipenko, sie beginnt das Spiel in der Stadt Por-
to Novo. Die nachstgelegene Zwischenstation ist
Monrovia, dann Malaga und so weiter.

}_
’L;ﬁ;;
&

AE
| &
E@
.,@

Wie wird gespielt 2
m |hr Zug erfolgt nach den iiblichen Regeln. Du

m Dann fliegt das SOLO-Flugzeug direkt in die
nachste und nachstgelegene Stadt (AIRFIELD,
BIG CITY, EMBASSY, CUSTOMS oder HUB), ohne

. “ MSM M annst eine der 5 GROUND OPS-Aktionen oder
ﬁ ﬁ w die FLIGHT OPS-Aktion wahlen.

zu wiirfeln.
m Das SOLO-Flugzeug verwaltet nicht :
m das Geld
m die Ladung

m den Treibstoffvorrat oder die Reichweite

m das technische Niveau des Flugzeugs

m die Ausdauer des Piloten
m Jedes Mal, wenn das SOLO-Flugzeug einen HUB erreicht, erhalt es die auf der ents-
prechenden STADT-Karte angegebene Punkizahl.
m Jedes Mal, wenn das SOLO-Flugzeug einen GROSSEN ERSTEN abschlieft erhilt es
die angegebene Punktzahl.
Ende des Spiels
m Das Spiel endet sofort, wenn das SOLO-Flugzeug das achte HUB erreicht.
m Du musst mehr Ruhmes-PUNKTE erreicht haben als das SOLO-Flugzeug, um zu
gewinnen.

Aktion ZIELSETZUNGEN

Du sammelst die EINNAHMEN, die auf deiner PILOTEN-Karte angegehen sind, in der Bank ein. Dann
ziehst du 5 ZIEL-Karten, wahlst eine aus, die du behaltst, und legst die anderen offen auf den Abla-
gestapel. Du kannst nicht mehr als eine behalten und auch nicht alle abwerfen. Wenn der Stapel der
LIEL-Karten leer ist, mischst du den Ablagestapel, um einen neuen Stapel zu bilden.

WARTUNG Aktion

Du kannst ein neues Flugzeug kaufen (neu oder gebraucht):

M Der Unterschied im TECHNOLOGISCHEN NIVEAU zwischen |hrem jetzigen Flugzeug und dem, das
Sie kaufen machten, muss gleich oder geringer sein als der TECHNISCHE SKILL-Wert Ihres Piloten.
m Die Bank zahlt Ihnen den WIEDERVERKAUFSPREIS Ihres jetzigen Flugzeugs, und dann zahlen Sie
der Bank den KAUFPREIS des neuen Flugzeugs (oder seinen WIEDERVERKAUFSPREIS, wenn es sich
um ein gebrauchtes Flugzeug handelt). Wenn der LADEN-Wert des neuen Flugzeugs es Ihnen nicht
erlaubt, alle LADEN-Karten (CARGO, PAX, SYSTEM oder CREW) zu behalten, miissen Sie die Karten,
die Sie nicht an Bord Ihres Flugzeugs behalten konnen, abwerfen (legen Sie diese Karten auf ihren
Ablagestapel).

M Installieren Sie die soeben erworbene AIRCRAFT-Karte in Threm Cockpit und legen Sie die Karte des
soeben verkauften Flugzeugs auf den Ablagestapel fiir gebrauchte Flugzeuge.

FLIGHT OPS Aktion

Ziehe 5 LADEN-Karten, lege die Karten deiner Wahl in dein Flugzeug, bis zum LADEN-Wert deines
Flugzeugs. Lege alle Karten, die du nicht mitnehmen kannst oder willst, auf den Ablagestapel zuriick.
Bitte beachten Sie: GemaB den Bestimmungen der Luftpost muss jede LOAD-Karte, die Sie in Ihr
Flugzeug legen, zugestellt werden! Das bedeutet, dass Sie eine LOAD-Karte nur entsorgen kdnnen,
indem Sie sie am Ende eines Fluges abgeben (siehe ABGABE). Hinweis: Die einzige Ausnahme von
dieser Regel ist der Wechsel des Flugzeugs, wenn der LOAD-Wert des neuen Flugzeugs niedriger ist
als der des vorherigen (siche WARTUNG).

FLUGUNTERBRECHUNG

In einem BASIC-Spiel fiihrt eine FLUGUNTERBRECHUNG nur zu einem VORFALL (INCIDENT).

In diesem Belsplel dauert das Splel genau 13 Runden. Das SOLO-Flugzeug erhalt
mindestens 28 Punkte und maximal 35 Punkte, wenn das SOLO-Flugzeug als erstes
die 2 GREAT FIRSTS erreicht, die auf seinem Weg liegen.

Merkblatt fiir Air-Postal-Piloten

Die Fliige, die Sie gleich absolvieren werden, verdanken viel der Entwicklungskampagne, die der Indiensts-
tellung von Air Postal vorausging. Prasentationen und zahlreiche Tests wurden von bewundernswert mutigen
Testpiloten durchgefiihrt, die die ersten Fliige mit launischen Prototypen aufopferungsvoll und wohlwollend
absolvierten - es brauchte schon einiges, um sich an Betriebsregeln zu halten, die noch lange nicht so prazise
waren, wie sie es heute sind! Die Betriebsleitung von Air Postal machte Alice, Anne-Sophie, Vonette, Véronique,
Raphaél, Gaélle, Eric, Alexis, Karine, Marie-Pierre, Florence, Martin, Enrico, Nicolas, Kevin, Pauline, Brigitte
und anderen herzlich danken, Bastien, Chantal, Philippe, Corinne, Paul, Juliette, Eliane, Stéphanie, Anais, Hélen,
Samuel, David, Didier, Gagl, Amélie, Coraline, Yann, Charléne, Vincent, Colette, Michel, JB, Julie, Florian, Audrey,

Ronan, Michaél und Pierre. Begriiien wir auch den Enthusiasmus und die Leidenschaft aller Personen, die
durch ihre Unterstiitzung dazu beigetragen haben, Air Postal Wirklichkeit werden zu lassen: ein grofies Dan-
keschdn an Sie! Und natiirlich gilt dieser Dank auch Ihnen, die Sie uns auf den Air-Postal-Strecken begleiten:
Willkommen an Bord und gute Fliige!

Dank an Stefan Buntenbach fiir die Ubersetzung
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