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Game Overview
In the late 1950’s, the commercial aviation market entered a golden age.  As the industry boomed, new airliners 
filled the sky and made the world seem very small.

In Airlines, players run a fledgling airline company, striving to become the most prestigious at the end of the game.

The game is designed for 2-4 players, and takes about 60-90 minutes to play.

Regolamento

Panoramica del gioco

Alla fine del 1950 il mercato dell’aviazione commerciale entrò in un periodo d’oro. L’industria aeronavale 
esplose e  nuove compagnie aeree riempirono il cielo e il mondo divenne molto più piccolo.
In Airlines, i giocatori gestiscono una compagnia aerea alle prime armi cercando di farla diventare la più 
prestigiosa e importante alla fine del gioco.
Il gioco è progettato per 2-4 giocatori e la durata è di circa 60-90 minuti.

Autore: Elad Goldsteen								       Regolamento: Paul Grogan
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Game Goal
Over 3 rounds of play, players will score points based on 
their Airline's capability to safely transport Passengers 
from locations around the Globe to their destination. 

At the end of the game, the player with the most 
points wins the game.

Components and Setup
Game components:

• Game board

• 1 Globe board divided into 5 Flight zones.

• 41 Airline cards - Main Deck

• 45 Passengers (9 of each color:  purple, orange, 
yellow, blue and grey)

• 1 Drawing bag

• 1 Round marker

• 12 Tail sections (3 for each player)

• 4 Player tokens (1 for each player)

• 16 Airports (4 for each player)

• 4 Starting Terminal tokens (1 for each player)

• 32 Plane sections of various types (Cockpits, Wings 
and Cabins) 

• 9 Goal cards 

• 4 50/100 point tokens

• Plastic fasteners 

* All game components are limited to those included 
in the game.

Setup steps:
Before your first game please follow the assembly 
instructions for the Globe board and attach labels to 
the Tail sections (Plane parts).

1. Place the Game board in the middle of the table. Set 
the Globe board aligned with the Regions on the 
Game board. For this version of the game, use the side 
of the Globe board without the colored Flight Zones.

2. If playing a 2-player game, remove the Airline cards 
with the title “Travel Agency” (numbers 27-31) 

3. Shuffle the Airline cards to form the Airline deck and 
place it face down near the Game board.

4. Goals - For the first game, we recommend using this 
set of Goal cards: ”Ground Support” , “Marquee Airline” 
and “Analyst”.   Place those cards face up next to the 
board.  In future games, you can try other Goals by 
separating the Goal cards into three decks according 
to their backs (“I”, “II” & “III”). Shuffle each deck and 
draw one card at random from each, placing the 
drawn cards face up next to the board.

5. Place all the Plane parts near the board in a general 
supply. Sort them by type.

6. Place all Passengers in the Draw bag.

7. Draw 5 Passengers out of the bag, and place them 
on the Globe in the corresponding Flight Zones (see 
sidebar). Then, rotate the Globe one sector clockwise, 
and draw 4 more Passengers out of the bag, placing 
them in the corresponding Flight Zones again. 

8. Place the Round marker on the first space of the 
Round track (“I”).

9. Determine the Start player: The player who most 
recently lost any baggage during a flight is the Start 
player, or decide randomly.

Player setup
Each player performs the following steps:

10. Selects a company (player color) and takes the Player 
token, Airports, Starting Terminal token and Tail 
sections (Plane parts) of that company. 

11. Takes 1 Cockpit section and 1 Wings section from 
the general supply and combines them with one 
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Obiettivo di gioco
Su 3 turni di gioco i giocatori faranno punti in base alla capacità della 
loro linea aerea di trasportare in modo sicuro i passeggeri di tutto il 
Globo.  Alla fine del gioco, il giocatore con il maggior numero di punti 
vince.

Materiali di gioco
Questo è l’elenco dei componenti del gioco: 

•	 tabellone: il globo diviso in 5 zone di volo
•	 41 carte Airline: il mazzo principale 
•	 45 Passeggeri (9 per ogni colore: viola, arancione, giallo, blu e 

grigio) 
•	 1 sacchetto di pesca 
•	 1 segnalino conta round 
•	 12 sezioni di coda (3 per ogni giocatore) 
•	 4 segnalini giocatore (1 per ogni giocatore) 
•	 16 Aeroporti (4 per ogni giocatore) 
•	 4 segnalini Terminal di partenza 
•	 32 sezioni aeree di vario tipo (cabina di pilotaggio, ali e cabine) 
•	 9 carte obiettivo 
•	 4 segnalini 50/100 punti 
•	 ganci di plastica

Tutti i componenti del gioco sono inclusi nella confezione.

Preparazione generale del gioco
Prima di iniziare la vostra prima partita, seguite le istruzioni per 
assemblare la plancia del Globo ed attaccare gli adesivi alle sezioni di 
coda delle parti dell’aereo. 

1.	 Piazzare il tabellone al centro del tavolo. Collocare il Globo alli-
neando le Regioni sulla plancia. Per la versione del gioco stan-
dard, utilizzare il lato del Globo senza le zone di volo colorate. 

2.	 Nella versione a 2 giocatori rimuovere le carte Airline “Travel 
Agency”(Agenzia di Viaggio, numeri 27-31) 

3.	 Mischiare le carte Airline e piazzare il mazzo a faccia in giù 
vicino al tabellone. 

4.	 Per la prima partita si consiglia di utilizzare un set di carte 
obiettivo composto da : “Ground Support” (Supporto da Terra), 
“Marquee Airline”, “Analyst” (Analista). Posizionare le carte a 
faccia in su accanto al tabellone. Nelle partite future, si possono 
provare altri obiettivi separandoli in tre mazzi seguendo le 
indicazioni sul retro (“I”, ”II” e “III”). Mischiare ogni mazzo e 
pescarne una carta a caso da ciascuno, mettere le carte pescate 
a faccia in su vicino alla plancia di gioco. 

5.	 Mettere tutte le parti degli aerei vicino al tabellone in una 
riserva generica. Ordinarle in base al tipo. 

6.	 Mettere tutti i passeggeri nel sacchetto di pesca. 
7.	 Pescare 5 passeggeri dal sacchetto e piazzarli sul Globo nelle 

corrispondenti zone di volo (vedere la barra laterale). Poi, 

ruotare il Globo di un settore in senso orario e pescare altri 4 
passeggeri dal sacchetto, piazzarli ancora nelle corrispondenti 
zone di volo. 

8.	 Piazzare il segnalino conta round sul primo spazio dell’apposito 
spazio sul tabellone (“I”). 

9.	 Determinare il primo giocatore: comincia chi più recentemente 
ha perso dei bagagli durante un volo (o viene determinato 
casualmente).

Preparazione per il giocatore
Ogni giocatore esegue le seguenti operazioni: 
10.	 Sceglie una compagnia (il colore del giocatore) e prende: il se-

gnalino giocatore, gli aeroporti, i segnalini Terminal di partenza 
e le sezioni aeree (le parti dell’aereo) della compagnia. 

11.	 Prende 1 sezione cabina di pilotaggio e 1 sezione delle ali dalla 
riserva e le combina con una delle sezioni di coda per formare la 
prima linea aerea. 
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of their Tail sections to form their 
first Airliner. 

12. Places their Player token on the 
‘0’ space of the scoring track.

13. Places their 50/100 Scoring 
marker near the end of the 
scoring track on the Game board.

14. Places one of their Airports on 
the matching colored Region on 
the Game board. 

15. Places their Starting Terminal 
token in front of them, forming 
their player area.

16. Draws 5 cards from the Airline 
deck into their hand.

Note: When playing a 2-player game, 
the players must select colors that are 
adjacent Regions on the Game board.

Placing Passengers
When placing Passengers from the bag on the Globe (either during 
game setup, or during the game), you must always refill the Globe 
up to the total number of Passengers as shown by the table on the 
Game board (based on the current Round and the number of players) 

When a Passenger is drawn from the bag, it is placed in the Flight 
Zone next to the Region that matches the color of the Passenger.

Example: An orange Passenger 
is drawn from the bag. It is 
placed in the Flight Zone of 
the Globe which is next to the 
orange Region.
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BOARD ASSEMBLY INSTRUCTIONS
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12.	 Piazza il proprio segnalino giocatore 
sullo “0” del segnapunti. 

13.	 Piazza il proprio indicatore di punteggio 
50/100 vicino la fine del segnapunti 
sulla plancia di gioco. 

14.	 Piazza uno dei propri aeroporti sulla 
regione colorata corrispondente sul 
tabellone. 

15.	 Piazza i propri segnalini Terminal di par-
tenza davanti a sé, formando la propria 
area giocatore. 

16.	 Pesca nella propria mano 5 carte dal 
mazzo Airline.

Nota: Nella partita a 2 giocatori, devono 
scegliere colori corrispondenti a due Regioni 
adiacenti sulla plancia.

Posizionamento dei passeggeri
Quando si posizionano passeggeri sul Globo (sia durante la preparazione del gioco 
che durante la partita), si deve sempre riempire nuovamente il Globo fino al numero 
totale dei passeggeri mostrato dalla tabella sul tabellone (in base al round attuale 
ed al numero di giocatori). Quando i passeggeri vengono pescati dal sacchetto, 
vengono piazzati nella zona di volo relativa alla regione che corrisponde al colore del 

passeggero.

Esempio: viene pescato dal sac-
chetto un passeggero arancione. 
Va piazzato nella zona di volo 
del Globo relativa alla regione 
arancione.

ISTRUZIONI ASSEMBLAGGIO TABELLONE
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Take-off (Pick up)

Landing (Drop-off)
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Type of Airline Action: Building

TRAVEL AGENCY
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2/3/4/5

?
31

Building Passive 
Ability

Construction cost 
(discard cards)

Gameplay
A game takes place over 3 rounds (‘I’, ‘II’ and ‘III’). 

Beginning with the Start player and continuing in a 
clockwise direction, players will take turns playing cards 
and taking actions or drawing new cards instead. 

On your turn, you have two options:

1. Play a card from your hand. 

2. Draw 2 cards from the Airline deck and add them to 
your hand. Then, choose one card from your hand 
and place it on the discard pile.

Then, whichever option you chose, draw 1 card from 
the Airline deck at the end of your turn. There is no limit 
to the number of cards you can have in your hand.

Playing a card:
If you play a card from your hand, place it on the table 
in front of you. Immediately after doing this, you must 
rotate the Globe a number of steps as depicted in the 
bottom left of the card.  

Note: It is possible that you will be able to play additional 
cards on your turn. If you do, any additional cards played 
do not rotate the Globe further, it only happens once 
on your turn, based on the first card you play.

After resolving the Globe rotation, you then have two 
choices.

Airline Action
Use the main Airline Action of the card. If the card is a 
building, it remains face up in front of you in your player 
area. Otherwise, resolve the effect of the card and place 
it on the discard pile.

OR

Global actions
Take a number of different Global actions equal to the 
number of completed Airliners you have. Then place 
the card on the discard pile.

Important Rule: If you are able to play multiple cards 
on your turn, you cannot play two cards with the same 
name on the same turn. E.g. you cannot play two 
“Commercial Flight” cards one after the other. 

Airline Actions
Each card offers one of two types of Airline Actions, 
indicated by the icon in the top left of the card.

a.  Constructing a Building - Pay the cost of the 
building by discarding the indicated cards from your 
hand. Place the card face up in your playing area. 
Once built, you can use the ability of the building to 
improve your Global actions in future turns.

b.  Performing a special action - Resolve the effect 
of the card and then place it on the discard pile.

For detailed information of each Building and Airline 
Action - see the back page of this rulebook.

Building Cost
All Building cards have a cost to construct, depicted in 
the bottom right of the card. You must pay this cost by 
discarding other cards from your hand according to 
the icon.

If the depicted cost is a card of a specific color, that 
color card must be discarded. If the depicted cost is a 
card with a ?, it means that a card of any color can be 
used to pay the cost.

Svolgimento del gioco
Il gioco si volge nell’arco di 3 round (“I”, ”II” e “III”).
Partendo dal primo giocatore e continuando in senso orario, i gio-
catori si alterneranno giocando carte e intraprendendo azioni, oppure 
pescando nuove carte. Nel proprio turno si hanno due opzioni: 
1.	 Giocare una carta dalla propria mano.
2.	 Pescare 2 carte dal mazzo Airline ed aggiungerle alla propria 

mano. Poi scegliere una carta dalla propria mano e piazzarla nella 
pila degli scarti. 

Qualunque sia l’opzione scelta, pescare 1 carta dal mazzo Airline alla 
fine del proprio turno. Non c’è un limite al numero di carte che si posso-
no tenere in mano.

GIOCARE UNA CARTA
Se si gioca una carta dalla propria mano piazzarla sul tavolo davanti a sé. 
Immediatamente dopo si deve ruotare il Globo fi un numero di step corri-
spondente a quanto segnato sulla carta nell’angolo in basso a sinistra.
Nota: è possibile giocare ulteriori carte nel proprio turno. Se viene fatto, 
qualsiasi sia la carta giocata, non va ruotato ulteriormente il Globo: suc-
cede solo una volta durante il proprio turno, basandosi sulla prima carta 
giocata. Dopo aver risolto la rotazione del Globo, si hanno due scelte: 

AIRLINE ACTION - AZIONE AEREA
Usa l’Azione Aerea della carta. Se la carta è un edificio rimane a 
faccia in su davanti a sé nella propria area giocatore. Altrimen-
ti, risolvere l’effetto della carta e piazzarla sopra la pila degli 
scarti.

OPPURE

GLOBAL ACTIONS - AZIONI DEL GLOBO
Prendi un numero di differenti Azioni Globali pari al numero 
delle linee aeree completate che si possiedono. Poi piazza la 
carta sopra la pila degli scarti.

Regola importante: se si è in grado di giocare più carte nel 
proprio turno, non è possibile giocare due carte con lo stesso nome 
nello stesso turno. Ad esempio non si possono giocare due “Commer-
cial Flight” (Volo Commerciale) una dopo l’altra.

Azioni delle Linee Aeree
Ogni carta offre una o due tipi di Azioni Aeree, indicate 
dall’icona in alto a sinistra della carta.
a.          Costruzione di un edificio – Paga il costo dell’edificio 
scartando le carte indicate dalla mano. Piazza la carta a faccia in su 
nella tua area giocatore. Una volta costruito, si può usare l’abilità 
dell’edificio per migliorare le proprie Azioni del Globo nei turni 
futuri.
b.          Esecuzione di un’azione speciale – Risolvi l’effetto della 
carta e poi piazzala sopra la pila degli scarti.
Per informazioni dettagliate su ogni edificio e le Azioni Aeree, 
guarda l’ultima pagina di questo manuale.

Costo di costruzione
Tutte le carte edificio hanno un costo di costruzione rappresentato 
nell’angolo in basso a destra della carta. Si deve pagare questo 
costo scartando altre carte dalla propria mano, in base all’icona.
Se il costo rappresentato è una carta di un colore specifico, va 
scartata la carta di quel colore. Se il costo rappresentato è una carta 
con “?”, significa che può essere usata una carta di qualsiasi colore 
per pagare il costo.
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Gameplay
A game takes place over 3 rounds (‘I’, ‘II’ and ‘III’). 

Beginning with the Start player and continuing in a 
clockwise direction, players will take turns playing cards 
and taking actions or drawing new cards instead. 

On your turn, you have two options:

1. Play a card from your hand. 

2. Draw 2 cards from the Airline deck and add them to 
your hand. Then, choose one card from your hand 
and place it on the discard pile.

Then, whichever option you chose, draw 1 card from 
the Airline deck at the end of your turn. There is no limit 
to the number of cards you can have in your hand.

Playing a card:
If you play a card from your hand, place it on the table 
in front of you. Immediately after doing this, you must 
rotate the Globe a number of steps as depicted in the 
bottom left of the card.  

Note: It is possible that you will be able to play additional 
cards on your turn. If you do, any additional cards played 
do not rotate the Globe further, it only happens once 
on your turn, based on the first card you play.

After resolving the Globe rotation, you then have two 
choices.

Airline Action
Use the main Airline Action of the card. If the card is a 
building, it remains face up in front of you in your player 
area. Otherwise, resolve the effect of the card and place 
it on the discard pile.

OR

Global actions
Take a number of different Global actions equal to the 
number of completed Airliners you have. Then place 
the card on the discard pile.

Important Rule: If you are able to play multiple cards 
on your turn, you cannot play two cards with the same 
name on the same turn. E.g. you cannot play two 
“Commercial Flight” cards one after the other. 

Airline Actions
Each card offers one of two types of Airline Actions, 
indicated by the icon in the top left of the card.

a.  Constructing a Building - Pay the cost of the 
building by discarding the indicated cards from your 
hand. Place the card face up in your playing area. 
Once built, you can use the ability of the building to 
improve your Global actions in future turns.

b.  Performing a special action - Resolve the effect 
of the card and then place it on the discard pile.

For detailed information of each Building and Airline 
Action - see the back page of this rulebook.

Building Cost
All Building cards have a cost to construct, depicted in 
the bottom right of the card. You must pay this cost by 
discarding other cards from your hand according to 
the icon.

If the depicted cost is a card of a specific color, that 
color card must be discarded. If the depicted cost is a 
card with a ?, it means that a card of any color can be 
used to pay the cost.
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Gameplay
A game takes place over 3 rounds (‘I’, ‘II’ and ‘III’). 

Beginning with the Start player and continuing in a 
clockwise direction, players will take turns playing cards 
and taking actions or drawing new cards instead. 

On your turn, you have two options:

1. Play a card from your hand. 

2. Draw 2 cards from the Airline deck and add them to 
your hand. Then, choose one card from your hand 
and place it on the discard pile.

Then, whichever option you chose, draw 1 card from 
the Airline deck at the end of your turn. There is no limit 
to the number of cards you can have in your hand.

Playing a card:
If you play a card from your hand, place it on the table 
in front of you. Immediately after doing this, you must 
rotate the Globe a number of steps as depicted in the 
bottom left of the card.  

Note: It is possible that you will be able to play additional 
cards on your turn. If you do, any additional cards played 
do not rotate the Globe further, it only happens once 
on your turn, based on the first card you play.

After resolving the Globe rotation, you then have two 
choices.

Airline Action
Use the main Airline Action of the card. If the card is a 
building, it remains face up in front of you in your player 
area. Otherwise, resolve the effect of the card and place 
it on the discard pile.

OR

Global actions
Take a number of different Global actions equal to the 
number of completed Airliners you have. Then place 
the card on the discard pile.

Important Rule: If you are able to play multiple cards 
on your turn, you cannot play two cards with the same 
name on the same turn. E.g. you cannot play two 
“Commercial Flight” cards one after the other. 

Airline Actions
Each card offers one of two types of Airline Actions, 
indicated by the icon in the top left of the card.

a.  Constructing a Building - Pay the cost of the 
building by discarding the indicated cards from your 
hand. Place the card face up in your playing area. 
Once built, you can use the ability of the building to 
improve your Global actions in future turns.

b.  Performing a special action - Resolve the effect 
of the card and then place it on the discard pile.

For detailed information of each Building and Airline 
Action - see the back page of this rulebook.

Building Cost
All Building cards have a cost to construct, depicted in 
the bottom right of the card. You must pay this cost by 
discarding other cards from your hand according to 
the icon.

If the depicted cost is a card of a specific color, that 
color card must be discarded. If the depicted cost is a 
card with a ?, it means that a card of any color can be 
used to pay the cost.

TitoloTipo di Azione della Linea Aerea:
azione speciale

Migliorare la Linea Aerea

Atterraggio
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# dei turni Globali
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Global Actions
Each card depicts 4 Global actions on the left side.  

When you play a card and choose to perform Global 
actions, you may perform a number of different Global 
actions equal to the number of completed Airliners you 
have.  

Each Airliner must perform a different action, so if you 
have two Airliners, one of them could Take-off, and the 
other could Land.  You cannot Take-off and Land with 
the same Airliner on the same turn.

The four Global actions are (from top to bottom on the 
card):

A. Income: Gain VP.

B. Take-off: Load Passengers from one of the depicted 
Flight Zones onto one of your Airliners.

C. Landing: Unload Passengers of the depicted colors 
from one of your Airliners.

D. Improve Airline: Buy the depicted Plane section from 
the supply.

Global Actions in detail
A. Income:  

 
 
 

Advance your Player token on the 
Victory point track by one space. 

B. Take-off: 
 

Choose a Region where you have 
an Airport. From the adjacent  Flight 
Zone, pick up as many Passengers as 
you want, loading them onto vacant 
spaces on one of your Airliners. Each 

space in an Airliner can hold only 1 Passenger. It is 
possible to choose an Airliner that already has some 
Passengers on it. Once a Passenger is loaded, it can 
not be moved to another section. It also cannot be 
unloaded without using a Landing action (or another 
action of a card).

C. Landing: 

Choose one of your Airliners. From 
it, you may unload any number of 
Passengers matching the color of your 
Starting Terminal and/or one or both 
of the luggage colors depicted on the 

Landing icon. For each Passenger unloaded, you will 
earn 1 Victory Point (advance your Player token on 
the Victory point track). Then, return the Passenger 
to the Draw bag

Important! First Class Cabin:  A Passenger unloaded 
from a Starred Cabin grants you 2 VP instead of 1.

D. Improve Airline: 
 

You may perform one of these two options: 

a. Build a new Airport: Place one 
of your Airports on any Region of the 
Game board where you don't already 

have an Airport. From now on, you will be able 
to pick up new Passengers from the Flight Zone 
next to that Region. (Note: You have a limit of 
4 Airports).

b. Improve Airliners: Purchase a new Airliner part 
and then add it to one of your Airliners, allowing 
it to carry more Passengers. Each Airliner can 
only have 1 Cockpit section, 1 Wings section 
and 1 Tail Section, but may have any number 
of Cabin sections. 

When you choose this action, you may also 
reconfigure any of your existing Airliners, moving 
sections around between them freely, with the 
exception that you may not move any section 
that has Passengers loaded on it.

Example: You are the yellow player and are performing a 
Take-off action. You choose the purple Region, as you have 
an Airport in that Region. Your only Airliner has space for an 
additional 2 Passengers, so you load 1 orange and 1 grey 
Passenger onto your Airliner.

Example: You play the card shown and decide to Land your 
Airliner. You can unload all the orange and yellow Passengers.  
This gains you 4 VP (the one in the first class cabin is worth 2 VP).

Costo di costruzione 
(scarta carte)

Abilità passiva dell’edificio
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Global Actions
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actions, you may perform a number of different Global 
actions equal to the number of completed Airliners you 
have.  

Each Airliner must perform a different action, so if you 
have two Airliners, one of them could Take-off, and the 
other could Land.  You cannot Take-off and Land with 
the same Airliner on the same turn.

The four Global actions are (from top to bottom on the 
card):

A. Income: Gain VP.

B. Take-off: Load Passengers from one of the depicted 
Flight Zones onto one of your Airliners.

C. Landing: Unload Passengers of the depicted colors 
from one of your Airliners.

D. Improve Airline: Buy the depicted Plane section from 
the supply.
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Game board where you don't already 

have an Airport. From now on, you will be able 
to pick up new Passengers from the Flight Zone 
next to that Region. (Note: You have a limit of 
4 Airports).

b. Improve Airliners: Purchase a new Airliner part 
and then add it to one of your Airliners, allowing 
it to carry more Passengers. Each Airliner can 
only have 1 Cockpit section, 1 Wings section 
and 1 Tail Section, but may have any number 
of Cabin sections. 

When you choose this action, you may also 
reconfigure any of your existing Airliners, moving 
sections around between them freely, with the 
exception that you may not move any section 
that has Passengers loaded on it.

Example: You are the yellow player and are performing a 
Take-off action. You choose the purple Region, as you have 
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additional 2 Passengers, so you load 1 orange and 1 grey 
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Example: You play the card shown and decide to Land your 
Airliner. You can unload all the orange and yellow Passengers.  
This gains you 4 VP (the one in the first class cabin is worth 2 VP).

Azioni del Globo
Ogni carta raffigura 4 Azioni del Globo sul lato sinistro.
Quando si gioca una carta e si sceglie di eseguire un’Azione del Globo, 
si può eseguire un certo numero di differenti azioni, pari al numero di 
aerei di linea completi che si possiedono.

Ogni aereo di linea deve eseguire una diversa azione, così se si hanno 
due aerei di linea, uno potrebbe decollare e l’altro potrebbe atterrare. 
Non si può decollare ed atterrare con lo stesso aereo nello stesso 
turno.

Le quattro Azioni del Globo sono (sulla carta, dall’alto verso il basso):

A. Reddito: ottenere punti vittoria.

B. Decollare: imbarcare passeggeri da una delle zone di volo rappre-
sentate su uno dei propri aerei di linea.

C. Atterrare: sbarcare i passeggeri dei colori raffigurati da uno dei 
propri aerei di linea.

D. Migliorare la compagnia aerea: acquistare dalla riserva la sezione 
aerea rappresentata.

A. Reddito
Far avanzare il proprio segnalino giocatore di uno 
spazio sulla linea dei punti vittoria.

B. Decollare
Scegliere una regione dove si possiede un 
aeroporto. Dalla zona di volo adiacente, prendere 
quanti passeggeri si vuole, imbarcarli sugli spazi 
vuoti di un proprio aereo di linea. Ogni spazio 
in un aereo può ospitare solo 1 passeggero. È 

possibile scegliere un aereo di linea che ha già dei passeggeri a bordo. 
Una volta che un passeggero è stato imbarcato, non può essere spo-
stato su un’altra sezione. Inoltre non può essere sbarcato senza usare 
un’azione di atterraggio (o un’altra azione della carta).

C. Atterrare
Scegliere uno dei propri aerei di linea. Da esso, 
si può far sbarcare un qualunque numero di 
passeggeri che hanno lo stesso colore del proprio 
terminal di partenza e/o di uno o entrambi 
dei colori del bagaglio raffigurato sull’icona di 

atterraggio. Ogni passeggero sbarcato farà guadagnare 1 punto vit-
toria (far avanzare il proprio segnalino giocatore sulla linea dei punti 
vittoria). Poi, far tornare i passeggeri nel sacchetto di pesca.
Importante! Cabina di prima classe: un passeggero sbarcato da questa 
cabina con la stella, attribuisce 2 punti vittoria invece che 1.

D. Migliorare la compagnia aerea
Si può eseguire una delle due opzioni:

a. Costruire un nuovo aeroporto: piazzare uno 
dei propri aeroporti su una qualsiasi regione del 
tabellone dove non si possiede già un aeropor-
to. Da adesso in poi, si è in grado di raccogliere 
nuovi passeggeri dalla zona di volo corrispon-

dente a quella regione. Nota: si ha un limite di 4 aeroporti.

b. Migliorare gli aerei di linea: acquistare una nuova parte di aereo 
ed aggiungerla ad uno dei propri aerei di linea, permettendo 
così di trasportare più passeggeri. Ogni aereo può avere solo 1 
sezione cabina di pilotaggio, 1 sezione delle ali, 1 sezione 
di coda, ma può avere un qualsiasi numero di sezioni cabina. 
Quando si sceglie questa azione, è possibile anche riconfigurare 
qualsiasi aereo di linea esistente che si possiede, muovendo le 
sezioni liberamente tra loro con l’eccezione di non poterle muovere 
se ci sono passeggeri a bordo.

5

Global Actions
Each card depicts 4 Global actions on the left side.  

When you play a card and choose to perform Global 
actions, you may perform a number of different Global 
actions equal to the number of completed Airliners you 
have.  

Each Airliner must perform a different action, so if you 
have two Airliners, one of them could Take-off, and the 
other could Land.  You cannot Take-off and Land with 
the same Airliner on the same turn.

The four Global actions are (from top to bottom on the 
card):

A. Income: Gain VP.

B. Take-off: Load Passengers from one of the depicted 
Flight Zones onto one of your Airliners.

C. Landing: Unload Passengers of the depicted colors 
from one of your Airliners.

D. Improve Airline: Buy the depicted Plane section from 
the supply.

Global Actions in detail
A. Income:  

 
 
 

Advance your Player token on the 
Victory point track by one space. 

B. Take-off: 
 

Choose a Region where you have 
an Airport. From the adjacent  Flight 
Zone, pick up as many Passengers as 
you want, loading them onto vacant 
spaces on one of your Airliners. Each 

space in an Airliner can hold only 1 Passenger. It is 
possible to choose an Airliner that already has some 
Passengers on it. Once a Passenger is loaded, it can 
not be moved to another section. It also cannot be 
unloaded without using a Landing action (or another 
action of a card).

C. Landing: 

Choose one of your Airliners. From 
it, you may unload any number of 
Passengers matching the color of your 
Starting Terminal and/or one or both 
of the luggage colors depicted on the 

Landing icon. For each Passenger unloaded, you will 
earn 1 Victory Point (advance your Player token on 
the Victory point track). Then, return the Passenger 
to the Draw bag

Important! First Class Cabin:  A Passenger unloaded 
from a Starred Cabin grants you 2 VP instead of 1.

D. Improve Airline: 
 

You may perform one of these two options: 

a. Build a new Airport: Place one 
of your Airports on any Region of the 
Game board where you don't already 

have an Airport. From now on, you will be able 
to pick up new Passengers from the Flight Zone 
next to that Region. (Note: You have a limit of 
4 Airports).

b. Improve Airliners: Purchase a new Airliner part 
and then add it to one of your Airliners, allowing 
it to carry more Passengers. Each Airliner can 
only have 1 Cockpit section, 1 Wings section 
and 1 Tail Section, but may have any number 
of Cabin sections. 

When you choose this action, you may also 
reconfigure any of your existing Airliners, moving 
sections around between them freely, with the 
exception that you may not move any section 
that has Passengers loaded on it.

Example: You are the yellow player and are performing a 
Take-off action. You choose the purple Region, as you have 
an Airport in that Region. Your only Airliner has space for an 
additional 2 Passengers, so you load 1 orange and 1 grey 
Passenger onto your Airliner.

Example: You play the card shown and decide to Land your 
Airliner. You can unload all the orange and yellow Passengers.  
This gains you 4 VP (the one in the first class cabin is worth 2 VP).
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Esempio: sei il giocatore giallo ed esegui l’azione Decollare. Scegli la Regio-
ne viola, poiché lì hai un aeroporto. Il tuo unico aereo ha spazio per altri 2 
passeggeri, così imbarchi un passeggero arancione e uno grigio.

Esempio: giochi la carta indicata e fai atterrare il tuo aereo. Puoi sbarcare 
tutti i passeggeri arancioni e gialli guadagnando 4 PV (il passeggero nella 
cabina di prima classe vale 2 PV).
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Goal cards:   
Goal cards will reward the players with VP for meeting 
the conditions of the card.

For any Goal card, if more than one player ties for a 
reward, divide the VP of the places evenly between the 
players (rounding down).

I.e. if 2 players are tied for the most number of Buildings 
when scoring the Ground Support card, they each score 
3 VP (4+2 divided by 2). Whoever has the next most 
Buildings scores 1 VP (in a 4-player game only).

Type I - Building cards:
Ground Support: VP are awarded to the players with 
the most, second most, and (in a 4-player game) the 
thirdmost number of Buildings.

Global Networking: VP are awarded to the players 
with the most, second most, and (i n a 4-player game) 
the third most number of Airports.

Global Markets:   VP are awarded to the players with 
the most and second most number of Buildings of a 
certain color. Score each color separately.

Type II - Plane cards: 
Largest Fleet: VP are awarded to the players with the 
most, second most, and (in a 4-player game) the third 
most number of complete Airliners.

Marquee Airline: Compare each player’s longest Airliner. 
VP are awarded to the players with the longest, second 
longest, and (in a 4-player game) the third longest 
Airliner. 

First Class Service:  VP are awarded to the players with 
the most, second most, and (in a 4-player game) the third 
most number of first-class cabins on completed Airliners.

Type III - End of game cards:
Analyst: VP are awarded to the players with the most 
and second most number of cards in their hand of a 
certain Color. Score each color separately.

Tycoon: VP are awarded to the players with the most, 
second most, and (in a 4-player game) the third most 
number of different color cards in their hand.

Mogul: VP are awarded to the players with the most, 
second most, and (in a 4-player game) the third most 
number of cards in their hand.

Few words,

I had the pleasure of working with my Dad, Jacques on Airlines. 

He and my mom were the first ones to support my crazy ambition to create new games when I was 8 years old. Their 
support and belief in my talent are the foundations of who I am today. As I have started working with my eldest son, 
I hope that we can start a 3rd generation of gamers in our family.

I wish to thank all of our fans and KS backers that made this game a reality.

I wish to thank Paul, Naomi, Giota, Ferdi, Andre and Jason, my close GEG team members; and all of our playtesters 
who have always been there for me. I cannot thank you enough, I could not do this without you.

Lastly, I wish to especially thank my family and close friends who gave me all the support I ever needed, so I can 
continue work on my new games.

Yours,

Elad
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Elad Goldsteen
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Naomi Robinson
Giota Vorgia

Graphic Design & Layout

Giota Vorgia

Rules (English & German)

Paul Grogan (Gaming Rules!)
Ferdinand Köther

3D Modeling & Plane design

Jacques Goldsteen

Rules Graphic Design

Deshe Design Studio
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Establishing a new Airliner
To build a new Airliner, you must first purchase at least 
a cockpit section and a wings section (in any order), 
adding them to one of your Tail sections.  An Airliner is 
only complete when it has at least these three sections, 
but it may also have one or more Cabin sections.

Example: you buy a Cockpit section for your second 
Airliner.  Place the part to the left of the Tail section, 
leaving space for the Wings section.  On a future turn, 
you buy a Wings section, attach it to the middle, and 
now the Airliner is complete.

Having more than one Airliner means you can perform 
multiple Global actions with the same Airline card (one 
for each of your Airliners).

End of Turn
At the end of your turn, draw 1 card from the Airline deck.
After drawing a card, refill the Globe with new Passengers 
(by drawing new ones from the bag) so that the total 
number of Passengers on the Globe matches the number 
shown on the Passenger Demand table.

Empty Airline Deck
Players keep taking turns until the Airline deck is out 
of cards.  When this happens, re-shuffle all the cards in 
the discard pile and form a new Airline deck, move the 
Round marker to the next Round and carry on playing. 
If this happens in the middle of a player’s turn (or even 
in the middle of their action), they continue playing 
where they left off.

Example: It is Round I, the Airline Deck has 1 card left. 
You play Commercial Flight which allows you to draw 2 
cards and then play 1 more card. You draw the remaining 
card from the deck, then create a new Airline deck, 
move the Round marker to Round 2, and then draw 
your second card from the new deck.

Round III - Final turns:
When the Airline deck runs out during Round III, do not 
create a new Airline deck from the discard pile. Carry on 
playing until the end of the turn of the player who is sat 
to the right of the Start player. I.e Each player will have 
an equal number of turns during the game. 

However, during these final turns, players cannot draw 
cards from the Airline deck. 

Example: Gary, Victoria, and David are playing. Gary 
is the Start player. In the last Round, the deck runs out 
during Victoria’s turn. At the end of Victoria’s turn, she 
cannot draw a card as the deck is empty. On David’s 
turn, he cannot draw any cards at all, and the game 
ends at the end of David’s turn.

Game End
At the end of the 3rd round, the game ends. 

Perform final scoring by scoring the VP indicated on 
each of the face-up Goal cards.

The player with the most VP wins the game!

In case of a tie, the tied player with the most cards in 
hand wins.

If there is still a tie then the tied player with the least 
total Passengers on all of their Airliners wins!

In the rare case of 3rd tie - the winners will split the 
honors.

Cockpit Double Cabin

First Class

Wings

Tail

Example: Brian picked up 3 Passengers on his last turn - he must 
therefore draw 3 new Passengers from the bag and place each 
Passenger on the Flight Zone next to the Region which matches 
the color of the Passenger.

Costruire un nuovo aereo di linea
È necessario acquistare almeno una sezione cabina di pilotaggio e 
una sezione delle ali (in qualsiasi ordine), aggiungendole ad una delle 
proprie sezioni di coda. Un aereo di linea è completo solo quando ha al-
meno queste tre sezioni, ma può anche avere una o più sezioni cabina.
Esempio: stai comprando una sezione cabina di pilotaggio per il tuo 
secondo aereo di linea. Posiziona il pezzo a sinistra della sezione di coda, 
lasciando lo spazio per la sezione delle ali. Ad un turno successivo, compra 
la sezione delle ali, inseriscila al centro, ed ora il tuo aereo di linea è 
completo.

Avere più di un aereo di linea significa poter eseguire molteplici Azioni 
del Globo con la stessa carta Airline (una per ognuno dei propri aerei).

Fine del turno
Alla fine del turno si pesca una carta dal mazzo Airline. Quindi riempi 
il Globo con nuovi passeggeri (pescandone di nuovi dal sacchetto) in 
modo che il numero di quelli presenti sul Globo corrisponda a quello 
indicato sulla tabella Passenger Demand (richiesta dei passeggeri).

Quando finisce il mazzo Airline
I giocatori continuano svolgere turni finché il mazzo Airline non 
finisce. Quando questo accade il giocatore di turno rimischia tutte le 
carte nella pila degli scarti e forma un nuovo mazzo Airline, muove 
quindi il segnalino conta round sul Round successivo e continua a 
giocare. Se questo avviene durante il turno di un giocatore (o anche 
di una sua azione), continua a giocare da dove aveva interrotto.
Esempio: è il Round “I”, il mazzo Airline ha 1 sola carta rimasta. Giochi 
“Commercial Flight” (Volo Commerciale) che ti consente di pescare 2 
carte e poi giocarne un’altra. Peschi la carta rimanente dal mazzo, formi 
il nuovo mazzo Airline, muovi il segnalino sul round 2 e poi peschi la tua 
seconda carta dal nuovo mazzo.

Round III: l’ultimo turno
Quando il mazzo Airline termina durate il Round “III”, non ne viene 
creato uno nuovo dalla pila degli scarti. Si continua a giocare fino alla 
fine del turno di chi è seduto alla destra del primo giocatore in modo 
che ogni giocatore abbia svolto uno stesso numero di turni durante il 
gioco. Tuttavia, durante questi ultimi turni non possono pescare carte 
dal mazzo Airline, dato che è esaurito.

Esempio: stanno giocando Gary, Victoria e David. Gary è il primo gioca-
tore. Il mazzo termina durante il turno di Victoria, che quindi non può 
più pescare carte. Si prosegue, senza pescare, fino alla fine del turno di 
David, dopodiché il gioco finisce.

Fine del gioco
Il gioco finisce alla fine del Round “III”.

Si calcola il punteggio finale dando i punti vittoria indicati in ogni 
carta obiettivo a faccia in su.
Il giocatore con più punti vittoria vince la partita.
In caso di parità, il giocatore con più carte in mano vince. Se c’è un 
ulteriore pareggio il giocatore che ha il minor numero di passeggeri 
in totale su tutti i suoi aerei di linea, vince.

Nel raro caso di un ulteriore pareggio, i vincitori condivideranno la 
vittoria.

Esempio: Brian ha preso 3 passeggeri nel suo ultimo turno – deve quindi 
pescare 3 nuovi passeggeri dal sacchetto e piazzarne ognuno sulla zona di 
volo adiacente alla Regione alla quale corrisponde il colore del passeggero.

coda

ali

prima classe

cabina doppiacabina 
pilotaggio
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Goal cards:   
Goal cards will reward the players with VP for meeting 
the conditions of the card.

For any Goal card, if more than one player ties for a 
reward, divide the VP of the places evenly between the 
players (rounding down).

I.e. if 2 players are tied for the most number of Buildings 
when scoring the Ground Support card, they each score 
3 VP (4+2 divided by 2). Whoever has the next most 
Buildings scores 1 VP (in a 4-player game only).

Type I - Building cards:
Ground Support: VP are awarded to the players with 
the most, second most, and (in a 4-player game) the 
thirdmost number of Buildings.

Global Networking: VP are awarded to the players 
with the most, second most, and (i n a 4-player game) 
the third most number of Airports.

Global Markets:   VP are awarded to the players with 
the most and second most number of Buildings of a 
certain color. Score each color separately.

Type II - Plane cards: 
Largest Fleet: VP are awarded to the players with the 
most, second most, and (in a 4-player game) the third 
most number of complete Airliners.

Marquee Airline: Compare each player’s longest Airliner. 
VP are awarded to the players with the longest, second 
longest, and (in a 4-player game) the third longest 
Airliner. 

First Class Service:  VP are awarded to the players with 
the most, second most, and (in a 4-player game) the third 
most number of first-class cabins on completed Airliners.

Type III - End of game cards:
Analyst: VP are awarded to the players with the most 
and second most number of cards in their hand of a 
certain Color. Score each color separately.

Tycoon: VP are awarded to the players with the most, 
second most, and (in a 4-player game) the third most 
number of different color cards in their hand.

Mogul: VP are awarded to the players with the most, 
second most, and (in a 4-player game) the third most 
number of cards in their hand.

Few words,

I had the pleasure of working with my Dad, Jacques on Airlines. 

He and my mom were the first ones to support my crazy ambition to create new games when I was 8 years old. Their 
support and belief in my talent are the foundations of who I am today. As I have started working with my eldest son, 
I hope that we can start a 3rd generation of gamers in our family.

I wish to thank all of our fans and KS backers that made this game a reality.

I wish to thank Paul, Naomi, Giota, Ferdi, Andre and Jason, my close GEG team members; and all of our playtesters 
who have always been there for me. I cannot thank you enough, I could not do this without you.

Lastly, I wish to especially thank my family and close friends who gave me all the support I ever needed, so I can 
continue work on my new games.

Yours,

Elad

Game Design

Elad Goldsteen

Illustration

Naomi Robinson
Giota Vorgia

Graphic Design & Layout

Giota Vorgia

Rules (English & German)

Paul Grogan (Gaming Rules!)
Ferdinand Köther

3D Modeling & Plane design

Jacques Goldsteen

Rules Graphic Design

Deshe Design Studio
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Establishing a new Airliner
To build a new Airliner, you must first purchase at least 
a cockpit section and a wings section (in any order), 
adding them to one of your Tail sections.  An Airliner is 
only complete when it has at least these three sections, 
but it may also have one or more Cabin sections.

Example: you buy a Cockpit section for your second 
Airliner.  Place the part to the left of the Tail section, 
leaving space for the Wings section.  On a future turn, 
you buy a Wings section, attach it to the middle, and 
now the Airliner is complete.

Having more than one Airliner means you can perform 
multiple Global actions with the same Airline card (one 
for each of your Airliners).

End of Turn
At the end of your turn, draw 1 card from the Airline deck.
After drawing a card, refill the Globe with new Passengers 
(by drawing new ones from the bag) so that the total 
number of Passengers on the Globe matches the number 
shown on the Passenger Demand table.

Empty Airline Deck
Players keep taking turns until the Airline deck is out 
of cards.  When this happens, re-shuffle all the cards in 
the discard pile and form a new Airline deck, move the 
Round marker to the next Round and carry on playing. 
If this happens in the middle of a player’s turn (or even 
in the middle of their action), they continue playing 
where they left off.

Example: It is Round I, the Airline Deck has 1 card left. 
You play Commercial Flight which allows you to draw 2 
cards and then play 1 more card. You draw the remaining 
card from the deck, then create a new Airline deck, 
move the Round marker to Round 2, and then draw 
your second card from the new deck.

Round III - Final turns:
When the Airline deck runs out during Round III, do not 
create a new Airline deck from the discard pile. Carry on 
playing until the end of the turn of the player who is sat 
to the right of the Start player. I.e Each player will have 
an equal number of turns during the game. 

However, during these final turns, players cannot draw 
cards from the Airline deck. 

Example: Gary, Victoria, and David are playing. Gary 
is the Start player. In the last Round, the deck runs out 
during Victoria’s turn. At the end of Victoria’s turn, she 
cannot draw a card as the deck is empty. On David’s 
turn, he cannot draw any cards at all, and the game 
ends at the end of David’s turn.

Game End
At the end of the 3rd round, the game ends. 

Perform final scoring by scoring the VP indicated on 
each of the face-up Goal cards.

The player with the most VP wins the game!

In case of a tie, the tied player with the most cards in 
hand wins.

If there is still a tie then the tied player with the least 
total Passengers on all of their Airliners wins!

In the rare case of 3rd tie - the winners will split the 
honors.

Cockpit Double Cabin

First Class

Wings

Tail

Example: Brian picked up 3 Passengers on his last turn - he must 
therefore draw 3 new Passengers from the bag and place each 
Passenger on the Flight Zone next to the Region which matches 
the color of the Passenger.

Carte Obiettivo
Le carte obiettivo fanno guadagnare ai giocatori dei punti vittoria per 
aver soddisfatto le condizioni della carta.
Per ogni carta obiettivo, se c’è un pareggio fra più giocatori, si dividono i 
punti vittoria equamente tra loro (arrotondando per difetto).

Per esempio, se due giocatori pareggiano sull’avere il maggior numero di 
edifici quando si contano le carte Ground Support (Supporto da Terra), 
ognuno di loro riceve 3 punti (4+2 divisi in 2). Chiunque abbia la seconda 
maggioranza di edifici riceve 1 punto (solo nella versione a 4 giocatori).

TIPO I – CARTE EDIFICIO:
Ground support (supporto da terra): i punti vittoria vengono assegnati 
al primo, secondo e (nella versione a 4 giocatori) terzo classificato per 
numero di edifici.
Global Networking (rete globale): i punti vittoria vengono assegnati 
al primo, secondo e (nella versione a 4 giocatori) terzo classificato per 
numero di aeroporti.
Global Markets (mercati globali): i punti vittoria vengono assegnati al 
primo e secondo classificato per numero di edifici di un determinato 
colore. Conteggiare ogni colore separatamente.

TIPO II – CARTE AEREO:
Largest Fleet (la flotta più grande): i punti vittoria vengono assegnati 
al primo, secondo e (nella versione a 4 giocatori) terzo classificato per 
numero di aerei di linea completi.
Marquee Airline: confrontare l’aereo più lungo di ogni giocatore. I punti 
vittoria vengono assegnati al primo, secondo e (nella versione a 4 
giocatori) terzo classificato per aereo più lungo.
First Class Service (servizio di prima classe): i punti vittoria vengono 
assegnati al primo, secondo e (nella versione a 4 giocatori) terzo classifi-
cato per numero di cabine di prima classe degli aerei di linea completati.

TIPO III – CARTE DI FINE GIOCO:
Analyst: i punti vittoria vengono assegnati al primo e secondo classifi-
cato per numero di carte nella propria mano di un determinato colore. 
Conteggiare ogni colore separatamente.
Tycoon: i punti vittoria vengono assegnati al primo, secondo e (nella 
versione a 4 giocatori) terzo classificato per numero di carte di diverso 
colore nella propria mano.
Mogul: i punti vittoria vengono assegnati al primo, secondo e (nella 
versione a 4 giocatori) terzo classificato per numero di carte nella 
propria mano.

Poche parole, 
ho avuto il piacere di lavorare su Airlines con mio padre Jacques.
Lui e mia madre sono stati i primi a sostenere la mia pazza ambizione di creare nuovi giochi quando avevo 8 anni. Il loro supporto e la loro 
fiducia nel mio talento rappresentano le fondamenta della persona che sono oggi. Poiché ho cominciato a lavorare con mio figlio maggiore, 
spero di poter iniziare una terza generazione di giocatori nella nostra famiglia.
Desidero ringraziare tutti i nostri fan ed i sostenitori KS che hanno reso questo gioco una realtà.
Vorrei ringraziare Paul, Naomi, Giota, Ferdi, Andre e Jason, i membri del mio caro team GEG; e tutti i nostri playtesters che sono sempre stati lì 
per me. Non potrò mai ringraziarvi abbastanza, non avrei potuto fare tutto questo senza di voi.
Infine desidero ringraziare la mia famiglia e gli amici intimi che mi hanno dato tutto il sostegno di cui ho avuto bisogno, in modo che io possa 
continuare a lavorare sui miei nuovi giochi.

Vostro, Elad.

Autore
Elad Goldsteen

Illustrazioni
Naomi Robinson
Giota Vorgia

Graphic Design
Giota Vorgia

Regolamento (inglese e tedesco)
Paul Grogan (Gamin Rules!) 
Ferdunand Kother

Modellazione 3D
Jacques Goldsteen

Graphic Design regolamento
Deshe Design Studio
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Card Descriptions

Buildings and Special actions:   

New Terminal
Description: When performing 
the Landing action, you can 
unload the depicted color of 
Passengers in addition to the 
colors shown on the card.

Hotel
Description: For each Passenger 
of the depicted color that you 
unload, receive 1 VP.

Travel Agency 
Description: When performing 
the Landing action, you gain  
additional 1/2/3/4 VP when 
you unload 2/3/4/5 Passengers 
of different colors. 

Transport Hub
Description: When performing 
the Take-off action, if you load 
2 or more Passengers onto an 
Airliner, you may load an extra 
Passenger in the color depicted 
from any Flight Zone to that 
Airliner.

Frequent Flyer
Description: Play 2 additional 
cards from your hand this turn, 
one by one.

Commercial Flight
Description: Draw 2 cards from 
the Airline deck and then play 
another card from your hand.

Public Relations 
Description: Gain 1 VP. Draw 
1 card. Perform the “Improve 
Airline” Global action.

Construction Site  
Description: Construct a 
Building card from your hand 
without paying its construction 
cost (discarding further cards), 
then perform any one Global 
Action from this card. 

Descrizione delle carte
Edifici e azioni speciali:

New Terminal 
(Nuovo Terminal)
Descrizione: quando esegui l’azione di 
atterraggio, è possibile far sbarcare i 
passeggeri del colore raffigurato oltre ai 
colori indicati sulla carta.

Commercial Flight 
(Volo commerciale)
Descrizione: pesca 2 carte dal mazzo 
Airline e poi gioca un’altra carta dalla tua 
mano.

Travel Agency  
(Agenzia di viaggio)
Descrizione: quando esegui l’azione di 
atterraggio, guadagni 1/2/3/4 punti 
vittoria aggiuntivi quando fai sbarcare 
2/3/4/5 passeggeri di colore diverso.

Public Relations  
(Pubbliche relazioni)
Descrizione: guadagni un punto vittoria. 
Pesca una carta. Esegui l’azione del 
Globo “Migliorare la compagnia aerea”.

Construction Site  
(Cantiere)
Descrizione: costruisci una carta edificio 
dalla tua mano senza pagare il suo costo 
di costruzione (scartando ulteriori carte), 
poi esegui una qualsiasi azione del Globo 
di questa carta.

Transport Hub  
(Snodo dei trasporti)
Descrizione: quando esegui l’azione di 
decollo, se imbarchi 2 o più passeggeri 
su un aereo di linea, è possibile imbarca-
re su quell’aereo un passeggero extra del 
colore rappresentato, da qualsiasi Zona 
di Volo.

Frequent Flyer
Descrizione: in questo turno gioca 2 
carte aggiuntive dalla tua mano, una alla 
volta.

Hotel
Descrizione: per ogni passeggero del 
colore raffigurato che fai sbarcare ricevi 1 
punto vittoria.
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Advanced Rules of Play
Game Overview
In this book, you will find the rules for the Advanced 
game offered in the Limited Edition of Airlines.

The game will use special components and introduce 
a deeper gameplay experience. This game mode will 
support 1-5 players and will last for 30 minutes per 
player. The rules for the Solo Mode (1-player game) can 
be found on Page 3.

Game Goal
The game is played over 3 rounds and at the end of 
the 3rd round, the player with the most points wins 
the game.

During the game, you will gain money based on your 
Airline's  capabilities to safely transport passengers from 
around the globe to their final destination.

You will score points based on your financial stature 
and on your performance displayed on the Goal cards.

Components:
To play the Advanced game, you will need the following 
components:

• Normal edition rulebook
• Advanced rulebook
• Game board
• 1 Globe board divided into 5 colored zones.
• 51 Airline cards - Advanced Main Deck
• 45 Passenger tokens (Luggage tokens) 9 of each 

color: purple, orange, yellow, blue and grey.
• 1 Drawing bag
• 1 Round marker
• 15 Tail sections (3 for each player)
• 5 Player tokens (1 for each player)
• 5 Airport tokens (1 for each player)
• 39 Plane sections of various types (Cockpits, Wings 

and Cabins)
• 8 Trophy cards
• 6 Solo Goal cards

• 3 New Goal cards (optional)
• 5 Player aid / Company cards
• 5 starting Terminal Tokens
• Money tokens ($1, $5, $10, and $25).
• 5 50/100 point tokens
• Sheet of Labels (Tail colored stickers)

Setup steps:
Proceed with the setup of the game as explained in the 
Normal game edition with the exception that you use 
the side of the Globe board with the colored sections. 

Also, sort all Money tokens and place them near the 
Game board in the general supply.

Player setup
This is different from the Normal edition. Each player 
performs the following steps:

1. Selects a company (player color) and takes the Player 
token, Starting Terminal token, Tail sections (Plane 
parts), and one Airport token of that company. 
Remove the other Airport tokens back to the box, 
they are not needed in the Advanced rules.

2. Takes 1 Cockpit section and 1 Wings section from 
the general supply and combines them with one of 
their Tail sections to form their first Airliner.

3. Places their Player token on the ‘0’ space of the 
scoring track.

LIMITED EDITION
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Card Descriptions

Buildings and Special actions:   

New Terminal
Description: When performing 
the Landing action, you can 
unload the depicted color of 
Passengers in addition to the 
colors shown on the card.

Hotel
Description: For each Passenger 
of the depicted color that you 
unload, receive 1 VP.

Travel Agency 
Description: When performing 
the Landing action, you gain  
additional 1/2/3/4 VP when 
you unload 2/3/4/5 Passengers 
of different colors. 

Transport Hub
Description: When performing 
the Take-off action, if you load 
2 or more Passengers onto an 
Airliner, you may load an extra 
Passenger in the color depicted 
from any Flight Zone to that 
Airliner.

Frequent Flyer
Description: Play 2 additional 
cards from your hand this turn, 
one by one.

Commercial Flight
Description: Draw 2 cards from 
the Airline deck and then play 
another card from your hand.

Public Relations 
Description: Gain 1 VP. Draw 
1 card. Perform the “Improve 
Airline” Global action.

Construction Site  
Description: Construct a 
Building card from your hand 
without paying its construction 
cost (discarding further cards), 
then perform any one Global 
Action from this card. 

Introduzione
In questa sezione troverai le regole per il gioco avanzato presente 
nell’Edizione Limitata di Airlines.

Il gioco in questa versione utilizza dei componenti speciali ed offre 
un’esperienza di gioco più profonda. Il gioco avanzato è per 1-5 
giocatori e dura circa 30 minuti per giocatore. Le regole per il gioco 
in solitario si trovano a pagina 3.

Obiettivo del gioco
Il gioco si svolge su 3 round e alla fine del terzo round il giocatore 
con più punti è il vincitore.

Durante il gioco, guadagnerai denaro in base alle capacità di tra-
sportare passeggeri della tua linea.
Guadagnerai punti a seconda del tuo livello finanziario e dei risultati 
ottenuti sulle carte Obiettivo.

Materiali di gioco
Per giocare alla versione avanzata del gioco hai bisogno di questi 
componenti:

Regolamento base
Regolamento avanzato
Tabellone con il globo diviso in 5 zone colorate
45 segnalini passeggero
tabellone: il globo diviso in 5 zone di volo
51 carte Airline: il mazzo avanzato
45 Passeggeri (9 per ogni colore: viola, arancione, giallo, blu e grigio) 
1 sacchetto di pesca 
1 segnalino conta round 
15 sezioni di coda (3 per ogni giocatore) 
5 segnalini giocatore (1 per ogni giocatore) 
5 Aeroporti (1 per ogni giocatore) 
39 sezioni aeree di vario tipo (cabina di pilotaggio, ali e cabine) 
8 carte trofeo
6 carte obiettivo gioco in solitario 

3 nuove carte obiettivo (opzionali)
5 carte aiuto 
5 segnalini terminal
segnalini denaro ($1, $5, $10 e $25)
5 segnalini 50/100 punti 
ganci di plastica

Preparazione del gioco
Procedi con la normale preparazione del gioco del regolamento base 
con l’eccezione che devi utilizzare il lato del Globo diviso in zone 
colorate.

In più dividi i segnalini denaro per tipo e piazzali nella riserva di gioco.

Preparazione per il giocatore
Ci sono delle differenze rispetto al gioco base, ogni giocatore deve:

1.	 Scegliere una compagnia (il colore del giocatore) e prendere: il 
segnalino giocatore, gli aeroporti, i segnalini Terminal di partenza 
e le sezioni aeree (le parti dell’aereo) della compagnia. Gli altri 
segnalini Aeroporto vanno rimessi nella scatola, dato che non si 
usano nelle regole avanzate.

2.	 Prendere 1 sezione cabina di pilotaggio e 1 sezione delle ali dalla 
riserva e le combina con una delle loro sezioni di coda per formare 
la prima linea aerea.

3.	 Piazzare il proprio segnalino giocatore sullo “0” del segnapunti.  
4.	 Piazzare il proprio indicatore di punteggio 50/100 vicino la fine 

del segnapunti sulla plancia di gioco. 

Regolamento avanzato



2 All rights reserved © Golden Egg Games, LLC. 2016

4. Places their 50/100 Scoring marker near the end of 
the scoring track next to the Game board.

5. Places their Airport token on the matching colored 
Region on the Game board. 

6. Places their Starting Terminal token in front of them, 
forming their player area.

7. Draws 6 cards from the Airline Deck into their hand. 

8. Takes $5 as their initial money.

Gameplay
The Advanced game plays in roughly the same was as 
the Normal version; there are 3 rounds of play, players 
take turns in a clockwise order choosing to either play 
a card or draw cards, etc.

The differences to the Normal game are listed here.

New Global Actions:
The Global Actions from the Normal game are replaced 
by these:

• Income: Gain $2.
• Take-off: Load Passengers onto 1 of your Airliners 

from one Flight Zone AND within Range of your 
Airport.

• Landing: Unload passengers from one of your 
Airliners and earn money.

• Improve Airline: Purchase a specific new Plane part 
and add it to one of your Airliners. 

Global Actions in detail:

Income:

Take $2 or $3 from the general 
supply.

Take-off:
Choose a Flight Zone on the Globe that 
matches one of the depicted colours on 
the take-off icon. Then, choose one of your 
Airliners that can reach the zone and load 

any number of Passengers from that chosen zone onto 
any empty spaces of the designated Airliner. 

Each space may only hold 1 Passenger. Once a Passenger 
is loaded, they can not be moved to another section or 
unloaded it without using a Landing action.

Airliner Range:
The range of each Airliner is determined by the highest 
value part installed in it, i.e. if you have a Double Cabin 
($3 value) installed in your Airliner, it has a range of 3.

The Flight Zone directly adjacent to your Airport is Range 
1, and then further range is counted in a clockwise 
direction around the Globe.

Landing:
Choose one of your Airliners. From it, you 
may unload any number of Passengers 
matching the color of one or both of the 
luggage colors depicted on the Landing 

icon and/or any Terminals you have built.

For each Passenger unloaded, you earn money equal 
to value of the Plane section that the Passenger was on:
Cockpit & Wings: $2
Double Cabin: $3
First Class Cabin: $4

Improve Airline:
You may buy a new section for one of your 
Airliners that will allow it to carry more 
Passengers and may increase it’s range. 
The type of part you can buy and the cost is 

depicted on the card you play. If you cannot afford the 
cost of the part, you cannot perform this action.

The rest of the rules for Airliners are the same as for the 
Normal game.

Example: With this card, you 
may pick-up Passengers from 
either the Yellow or Grey 
Flight Zones (but not both).

Example: With a range 3 Airliner, the Orange player 
can pick up passengers from the Grey, Orange, and 
Blue flight zones indicated here.

5.	 Piazzare i propri aeroporti sulla regione colorata corrispondente 
del tabellone. 

6.	 Piazzare i propri segnalini Terminal di partenza davanti a sé, 
formando la propria area giocatore. 

7.	 Pescare nella propria mano 6 carte dal mazzo Airline.
8.	 Prendere $5 come denaro iniziale.

Svolgimento del gioco
Il gioco avanzato si svolge similarmente al gioco normale: si sono 3 
round di gioco, i giocatori procedono in senso orario scegliendo se 
giocare una carta o pescare carte, ecc.. Le differenze sono rappresen-
tate dalle Nuove Azioni Globali.

Nuove Azioni Globali
Le azioni Globali del gioco normale sono rimpiazzate da queste:

•	 Incassare: guadagna $2.
•	 Decollare: carica i passeggeri in 1 dei tuoi Aerei di linea da una 

zona di volo E entro un raggio dal tuo aeroporto.
•	 Atterrare: sbarca i passeggeri da uno dei tuoi Aerei di linea e 

guadagna denaro.
•	 Migliorare la Compagnia Aerea: compra una parte specifica 

di un aereo e aggiungilo a uno dei tuoi Aerei di linea.

Azioni Globali nel dettaglio
 
INCASSARE
Prendi $2 o $3 dalla riserva generale.

DECOLLARE:
Scegli una Zona di volo sul Globo che corrisponda 
al colore indicato sull’icona decollo. Quindi scegli 
uno dei tuoi Aerei di linea che può raggiungere la 
zona e carica un qualsiasi numero di passeggeri 
dalla zona scelta nei suoi spazi vuoti.
Ogni spazio può contenere solo 1 passeggero. 
Una volta che un passeggero è caricato, non può 
essere spostato in un’altra sezione o sbarcato 
senza utilizzare l’azione Atterrare.
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4. Places their 50/100 Scoring marker near the end of 
the scoring track next to the Game board.

5. Places their Airport token on the matching colored 
Region on the Game board. 

6. Places their Starting Terminal token in front of them, 
forming their player area.

7. Draws 6 cards from the Airline Deck into their hand. 

8. Takes $5 as their initial money.

Gameplay
The Advanced game plays in roughly the same was as 
the Normal version; there are 3 rounds of play, players 
take turns in a clockwise order choosing to either play 
a card or draw cards, etc.

The differences to the Normal game are listed here.

New Global Actions:
The Global Actions from the Normal game are replaced 
by these:

• Income: Gain $2.
• Take-off: Load Passengers onto 1 of your Airliners 

from one Flight Zone AND within Range of your 
Airport.

• Landing: Unload passengers from one of your 
Airliners and earn money.

• Improve Airline: Purchase a specific new Plane part 
and add it to one of your Airliners. 

Global Actions in detail:

Income:

Take $2 or $3 from the general 
supply.

Take-off:
Choose a Flight Zone on the Globe that 
matches one of the depicted colours on 
the take-off icon. Then, choose one of your 
Airliners that can reach the zone and load 

any number of Passengers from that chosen zone onto 
any empty spaces of the designated Airliner. 

Each space may only hold 1 Passenger. Once a Passenger 
is loaded, they can not be moved to another section or 
unloaded it without using a Landing action.

Airliner Range:
The range of each Airliner is determined by the highest 
value part installed in it, i.e. if you have a Double Cabin 
($3 value) installed in your Airliner, it has a range of 3.

The Flight Zone directly adjacent to your Airport is Range 
1, and then further range is counted in a clockwise 
direction around the Globe.

Landing:
Choose one of your Airliners. From it, you 
may unload any number of Passengers 
matching the color of one or both of the 
luggage colors depicted on the Landing 

icon and/or any Terminals you have built.

For each Passenger unloaded, you earn money equal 
to value of the Plane section that the Passenger was on:
Cockpit & Wings: $2
Double Cabin: $3
First Class Cabin: $4

Improve Airline:
You may buy a new section for one of your 
Airliners that will allow it to carry more 
Passengers and may increase it’s range. 
The type of part you can buy and the cost is 

depicted on the card you play. If you cannot afford the 
cost of the part, you cannot perform this action.

The rest of the rules for Airliners are the same as for the 
Normal game.

Example: With this card, you 
may pick-up Passengers from 
either the Yellow or Grey 
Flight Zones (but not both).

Example: With a range 3 Airliner, the Orange player 
can pick up passengers from the Grey, Orange, and 
Blue flight zones indicated here.
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either the Yellow or Grey 
Flight Zones (but not both).
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Esempio: con questa carta, puoi 
prendere i passeggeri da una zona 
gialla o grigia (ma non da entrambe).

Raggio dell’Aereo di linea. Il raggio è determinato dalla parte 
installata con il valore più alto. Ad esempio, se l’aereo ha una Doppia 
Cabina ($3) il raggio sarà 3.

La zona di volo adiacente al tuo aeroporto ha Raggio 1, per le altre 
conta in senso orario intorno al Globo.

ATTERRARE:
Scegli uno dei tuoi Aerei di linea. Da quello sbarca un qualsiasi nume-
ro di passeggeri dello stesso colore di uno o entrambi i colori della 
valigia dell’icona e/o qualsiasi Terminal hai costruito.
Per ogni passeggero sbarcato, guadagnerai un ammontare di denaro 
uguale al valore della sezione dell’aereo in cui si trovava:

Cabina piloti e Ali: $2
Doppia cabina: $3
Prima classe: $4

MIGLIORARE LA COMPAGNIA AEREA:
Puoi comprare una nuova sezione per uno dei tuoi Aerei di linea che 
permetterà di caricare più passeggeri e potrà aumentarne il raggio.
Il tipo di sezione che puoi comprare e il suo costo è definito dalla 
carta giocata. Se non puoi permetterti di pagare il costo della sezione 
non puoi svolgere questa azione.

Le rimanenti regole per gli Aerei di linea sono le stesse del gioco 
normale.

Esempio: con un raggio 3, il giocatore arancione può caricare passeggeri 
dalle zone grigie, arancioni e blu.
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New Airline Actions
All Airlines actions are the same as for the Normal game, 
with the exception of the two new Actions which are 
explained on the back of this booklet.

Game End
At the end of the 3rd round the game will end. Perform 
final scoring as normal for the Goal cards and then each 
player gains 1 extra VP for each full $3 of cash they have 
at the end of the game. 

The player with the most VP wins the game!

Tiebreak rules are as per the Normal game.

Solo Mode
You can play the Solo game using either the Normal 
rules or the Advanced rules.

Setup the game as per the rules for a 2-player game. Place 
the 2nd player’s Airport in the next region clockwise to 
your starting Airport.

The Solo game will use an autopilot player that will 
compete with you for the skies.

The Solo game also introduces a new Ambition deck 
that will drive your own victory conditions.

Setting up the Ambition Deck:
For your first solo game, separate the Solo Ambition 
cards into three piles according to their backs (‘I’, ‘II’ & 
‘III’). Take one of the ‘II’ cards at random and place it 
face down next to the game board. Shuffle the ‘I’ cards 
and then place both of them on top of the ‘II’ card so 
that you have a deck of 3 Ambition cards with the two 
‘I’ cards on top. Discard the other cards to the box.

For later games, separate the cards into the three piles, 
and then draw one card at random from each pile so 
that you have 3 Ambitions, one from each pile. Place 
them all in a face-down deck with the ‘III’ card on the 
bottom, and the ‘I’ card on top.

Gameplay
At the start of each new Round of play, draw the top 
card from the Ambition deck and place it face up near 
the board. On the card is depicted an Ambition which 
you MUST accomplish by the end of the game. So, at 
the end of the game, there will be 3 face-up cards, and 
you must achieve the Ambitions of each of them. If you 
are unable to do this, you will lose the game.

On your turn, play as per the rules of the game.   
On the autopilot’s turn, reveal the top card from the 
main deck and do the following:

Remove Passengers from one of the depicted Take-off 
Flight Zones - choose the one with the most Passengers 
on. If tied - choose the one that is closer to your Airport 
using normal range rules (clockwise, starting from the 
Flight Zone adjacent to your Airport).

If no Passenger can be picked up, remove from the game 
one of the depicted plane parts on that card from the 
general supply (if any).

Then, place the revealed card on the discard pile.

End of solo Game 

If you did not achieve all 3 Ambitions, you lose the game.

If you did not lose, calculate your score as follows:
• Score 1 VP per complete Airliner*
• Score 1 VP per First Class Cabin
• Score ½ VP per Building constructed
• Score 1 VP per full $3 you have at the end of the game

You can record your score on the Scoring pad and 
compare your success to your previous games.

* A complete Airliner is one which has at least a Cockpit, 
Wings, and a Tail.

Ambition Card Clarifications
Dedicated Contract: You need to deliver 6 passengers of 
one of the colors of an adjacent Region to your starting 
Region (e.g. If you are Blue, you must deliver 6 Purple, 
or 6 Orange). When they are delivered, place them on 
this card to track the progress (instead of placing them 
back in the bag).

Dedicated Contract 2: This is similar to the card above, 
with the exception that the color of Passengers you need 
to deliver must be of the color of a Region not adjacent 
to your starting Region or that of your starting Region 
(e.g. If you are Blue, you can deliver 6 Grey, or 6 Yellow)

Global Expansion: If you are playing the Advanced 
Solo game, you only have 1 Airport, so you must build 
3 New Terminals.

Efficiency Moderator: You must use one card to Pick-up 
and deliver 8 Passengers in the same turn (e.g, Take-off 
and pick-up 3 Passengers with 1 Airliner and Land 5 
other Passengers with another Airliner).

Era IV Goal Cards
The Advanced game and the Normal game can be 
played with the new Era IV Goal cards. Just add a random 
IV card to any new game you may play.

Campaign Mode
The campaign can be played either using the Normal 
rules or the Advanced rules. We recommend only playing 
the campaign mode once you have completed a few 
regular games.

A campaign is played over the course of 3 games. Each 
game will be scored as usual and the total VP from 
each game will be recorded on the Scoring Pad. After 
3 games, the player with the highest total of points will 
win the campaign.

Nuove Azioni della Linea aerea
Tutte le Azioni relative alla Linea aerea sono le stesse del gioco base 
ad eccezione delle due nuove azioni che sono spiegate all’ultima 
pagina di questo regolamento.

Fine del gioco
Il gioco finisce alla fine del terzo Round. I punti si calcolano normal-
mente. Al totale raggiunto ogni giocatore aggiunge 1 PV extra per 
ogni $3 di denaro posseduto alla fine del gioco.
Il giocatore con più PV vince la partita. Le regole di spareggio sono le 
stesse del gioco normale.

Gioco in solitario
Si può giocare in solitario con le regole normali o con quelle avanzate. 
La preparazione del gioco è la stessa che per 2 giocatori. Si piazza 
l’Aeroporto del secondo giocatore nella regione adiacente in senso 
orario a quella del giocatore.

Il giocatore dovrà competere con un giocatore virtuale (l’autopilota) 
per il controllo dei cieli.
Il gioco in solitario aggiunge un nuovo mazzo di gioco, il mazzo 
Ambizione.

PREPARAZIONE DEL MAZZO AMBIZIONE
Per la tua prima partita in solitario, separa il mazzo in tre pile secon-
do l’indicazione del dorso (“I”, “II”, “III”). Prendi una delle carte “II” a 
caso e piazzala a faccia in giù vicino al tabellone. Mescola le carte “I” 
e piazza entrambe sulla cima della carta “II”. Avrai così un mazzetto 
di 3 carte Ambizione con 2 carte “I” sulla cima. Scarta le altre carte e 
mettile nella scatola.

Per le partite successive, separa le carte in 3 pile e pesca una carta da 
ciascuna pila a caso, così da avere 3 carte. Piazza il piccolo mazzo così 
ottenuto a faccia in giù vicino al tabellone aggiungendo la carta “III”  
sul fondo e la carta “I” sulla cima.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
All’inizio di ogni Round di gioco, pesca una carta dal mazzo Ambizio-
ne e piazzala faccia in su vicino al tabellone. Sulla carta è mostrata 
l’Ambizione che DEVI adempiere entro la fine del gioco. In questo 
mondo alla fine del gioco avrai 3 carte Ambizione a faccia in su e 
dovrai averle completate tutte. Se non ci sarai riuscito avrai perso la 
partita.

Al tuo turno gioca normalmente. Al turno dell’autopilota mostra la 
carta in cima al mazzo principale e procedi in questo modo:
Rimuovi i passeggeri da una delle Zone di volo indicate, quella 
con più passeggeri. In caso di parità scegli quella più vicina al tuo 
Aeroporto utilizzando le normali regole di Raggio (in senso orario, 
iniziando dalla Zona adiacente al tuo Aeroporto).

Se nessun passeggero può essere imbarcato, rimuovi dal gioco una 
delle parti di aereo mostrate dalla carta dalla riserva del gioco (se 
presente). Quindi piazza la carta nella pila degli scarti.

FINE DEL GIOCO
Se non hai completato le 3 Ambizioni hai perso la partita.
Se non hai perso, calcola il tuo punteggio in questo modo:
1 PV per ogni Aereo di linea completato (con almeno una Cabina 
piloti, le Ali e una Coda).
1 PV per ogni Cabina di Prima classe
1/2 PV per ogni Edificio costruito
1 PV per ogni $3 posseduti alla fine del gioco.

Puoi registrare il tuo punteggio nello Scoring Pad e paragonarlo alle 
tue partite precedenti.

CARTE AMBIZIONE NEL DETTAGLIO
Dedicated Contract (Contratto riservato): devi trasportare 6 pas-
seggeri di uno dei colori di una regione adiacente alla tua regione 
di partenza. Ad esempio se sei il blu, devi trasportare 6 viola o 6 
arancioni. Quando lo hai fatto, piazzali su questa carta per registrarne 
il progresso (invece di metterli di nuovo nel sacchetto).

Dedicated Contract 2 (Contratto riservato 2): è simile alla carta 
precedente con l’eccezione che il colore dei passeggeri da trasportare 
deve essere del colore di una regione NON adiacente alla tua regione 
iniziale e NON quello della tua regione iniziale. Ad esempio se sei il 
blu, devi trasportare 6 grigi o 6 gialli.

Global Expansion (Espansione globale): se stai giocando la versione 
avanzata del gioco, hai solo 1 Aeroporto, quindi devi costruire 3 nuovi 
Terminal.

Efficiency Moderator (Moderatore per l’Efficienza): devi usare una 
carta per prendere e trasportare 8 passeggeri nello stesso turno. Ad 
esempio, prendere 3 passeggeri e farli decollare con una Linea aerea 
e sbarcare 5 passeggeri con un’altra linea).

Carte Obiettivo Era IV
Il gioco normale e avanzato possono essere giocati anche con le 
nuove carte Era IV. Aggiungi semplicemente una carta “IV” presa a 
caso al mazzo di gioco.

Modalità Campagna
Può essere giocata sia con il gioco normale che in quello avanzato. 
Consigliamo però di giocare in questa modalità solo dopo un certo 
numero di partite. 
Una campagna si svolge sull’arco di 3 partite. Ogni partita si svolge 
normalmente e i punteggi ottenuti vanno registrati nello Scoring 
Pad. Dopo la terza partita, il giocatore con più punti totali vince la 
campagna.
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Card Descriptions

Buildings and  one-off actions:   

Bank
This new building grants 
you the ability to convert 
each $2 you earn while 
using a Landing action 
into 1 VP. Gain any 
leftover $ in cash.

Weather Alert 
Take any number of 
Passengers from any one 
Flight Zone and move 
them to any other Flight 
Zone (does not have to be 
adjacent). You may then 
perform 1 of the Global 
Actions from this card.

Trophy Cards:
During the first 2 games of the campaign, you can claim 
Trophy cards. Trophy cards can be used at the start of the 
following game and will grant you a special advantage 
for that game.

Setup Trophy Cards:

Separate the Trophy cards into four piles according to 
their backs (‘A’, ‘B’, ‘C’, & ‘D’). For the first game of the 
campaign, choose one card at random from each pile 
and place them face up next to the board. These are 
the cards for game 1. Any Trophy cards not claimed by 
players at the end of the game are discarded back to 
the box.

Game 2 will use the remaining Trophy cards. There are 
no Trophy cards for game 3.

Each Trophy card has a Condition and Reward.

To claim a Trophy card, you must meet the Condition 
written on the card. If you do, you can take the card and 
place it in your playing area. You may collect as many 
Trophy cards as you can.

The Reward depicted on a Trophy card applies at the 
start of the next game. The Rewards are taken in player 
order, after the rest of the setup has been done. However, 
if you have more than one Trophy card, you can only 
use the Reward from one of them, discarding all others.

Solo Campaign mode:
You can use the Campaign mode rules in combination 
with the Solo mode rules. 

Cockpit

Wings

First Class

Double Cabin

Wild card flight zoneWild card Airline Section
Frequent Flyer Wild 
Card Symbols

Airliner Section Symbols Breakdown

CARTE TROFEO
Durante le prime 2 partite della campagna, puoi aggiudicarti delle 
carte Trofeo. Queste carte possono essere utilizzate all’inizio della 
partita successiva e ti daranno dei vantaggi speciali.

PREPARAZIONE
Separate le carte Trofeo in 4 pile secondo il loro dorso (“A”, “B”, “C”, 
“D”). Per la prima partita alla campagna scegliete una carta a caso da 
ogni pila e piazzatela faccia in su vicino al tabellone. Queste saranno 
le carte per la partita 1. Ogni carta non reclamata da un giocatore 
alla fine della partita sarà scartata nella scatola di gioco.
La partita 2 utilizzerà le rimanenti carte Trofeo. Non ci sono carte 
Trofeo in palio nella terza partita.

Ogni carta Trofeo ha delle condizioni e una ricompensa. 

Per richiedere una carta Trofeo, devi aver raggiunto le condizioni 
necessarie scritte sulla carta. Se ci sei riuscito, puoi prendere la carta 
e piazzarla nella tua area di gioco. Puoi ottenere qualsiasi numero di 
carte Trofeo.

La ricompensa descritta sulla carta Trofeo si applica all’inizio della 
successiva partita. Questo lo si fa seguendo l’ordine di gioco, dopo la 
Preparazione del gioco. Tuttavia se hai più carte Trofeo, potrai utiliz-
zarne solo una, scartando le altre.

GIOCO IN SOLITARIO
Si può utilizzare la modalità campagna anche nel gioco in solitario.

Bank (Banca)
Questo nuovo edificio dà l’abilità 
di convertire ogni $2 guada-
gnati mentre usi un’Azione di 
atterraggio in 1 PV. 
Il resto lo si guadagna come 
denaro.

Weather Alert 
(Allerta meteo)
Prendi qualsiasi numero di passeg-
geri da una Zona di volo e spostali 
in un’altra zona qualsiasi non adia-
cente. Puoi quindi svolgere 1 delle 
Azioni Globo della carta.

prima classe

cabina piloti cabina doppia

ali

 Wild card Linea Aerea  Wild card Zona di volo
Simboli delle Frequent 
Flyer Wild card

Simboli Sezioni Aereo di linea


