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CONTENU DE LA BO TE
• plateau de jeu
• plans de vol (cartes à dos bleu)
• cartes chance (dos rouge)
• 6 indicateurs de destination
• 48 fi ches de droits d’atterrissage
• 6 avions
• 2 dés
• billets de banque

NOMBRE DE JOUEURS
Jumbo Jet peut être joué par 2 à 6 joueurs. 
Un joueur peut aussi jouer le rôle du 
banquier.

BUT DU JEU
Gagner le maximum d’argent (Jumbos) 
en effectuant les voyages proposés et en 
encaissant des droits d’atterrissage.

AVANT DE COMMENCER
Les joueurs posent le plateau de jeu sur 
la table. Chaque joueur choisit ensuite 
une compagnie aérienne. Ils obtiennent 
de leur compagnie un Jumbo Jet, un 
indicateur de destination et huit fi ches 
de droits d’atterrissage. Chaque joueur 
reçoit en outre un capital de départ de 
250 000 Jumbos (1x100 000, 1x50 000, 
7x10 000, 2x5 000, 4x2 000 et 12x1 000). 
L’argent qui reste est géré par le banquier, 
qui s’occupe également des paiements 
émis par la banque. Les plans de vol et 
les cartes chance sont bien mélangés et 
posés, face cachée, sur les emplacements 
prévus sur le plateau. Chaque joueur prend 
gratuitement une carte « plan de vol » 
dans le paquet correspondant.

DÉBUT DU JEU
Les joueurs choisissent lequel d’entre eux 
peut commencer. Le premier joueur place 
son avion au début de la piste de décollage 
(voir illustration). Ce joueur commence 
son voyage en suivant les indications 
de son premier plan de vol. Il y a trois 
possibilités :

1. VOLS DIRECTS 

Le joueur pose son indicateur de destina-
tion en face de son lieu de destination sur 
le plateau. Il vole directement vers cette 
destination, sans faire de détour. 
Voir exemple 1.

2. VOLS AVEC ESCALE 

Le joueur pose son indicateur de destina-
tion en face de son lieu de destination. 
Il doit s’envoler vers cette destination via le 
lieu d’escale qui est indiqué sur son plan de 
vol. Voir exemple 2.

3. TOURS DU MONDE

Pour ces vols, le joueur n’utilise pas son 
indicateur de destination. Il effectue un 
voyage autour du monde et peut même 
choisir dans quelle direction il s’envole. 
Voir exemple 3.

VOL
La vitesse de l’avion est déterminée par 
le résultat que le joueur obtient avec les 
deux dés. Le joueur choisit la direction 
vers laquelle il s’envole pour effectuer son 
voyage et décolle de la piste de décollage 

  RÈGLES DU JEU
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S’il obtient un double, il a le droit – après 
avoir effectué tout ce qui était indiqué sur 
la case où il a atterri – de rejouer en lançant 
encore une fois les dés. 

ESCALES
Après avoir atteint (ou survolé) son lieu 
d’escale, le joueur poursuit son voyage 
vers la destination fi nale via l’itinéraire le 
plus court. Voir exemple 2.

LA DESTINATION FINALE
Après avoir atteint (ou survolé) le lieu 
correspondant à la destination de son 
voyage, le joueur retourne à la piste 
d’atterrissage via l’itinéraire le plus court. 
Voir exemple 1.

PISTE D’ATTERRISSAGE
L’exemple 4 explique comment il faut 
atterrir. Si à la fi n de son voyage, le 
joueur atterrit directement sur la piste 
d’atterrissage, il prend immédiatement 
un nouveau plan de vol. S’il atterrit 
sur une case bleue, il reçoit cette carte 
gratuitement. S’il atterrit sur une case 
blanche ou s’il vole directement vers la 
piste de décollage (exemple 4), il doit 
payer 10 000 Jumbos.

PAIEMENT
Le joueur reçoit immédiatement son 
paiement après avoir atterri. Il reçoit de la 
banque le montant qui est indiqué dans la 
partie centrale du plan de vol. Une fois le 
paiement effectué, il replace la carte sous 
le paquet des plans de vol.

DROITS D’ATTERRISSAGE
Au lieu d’être payé, un joueur peut choisir 
de garder la carte « plan de vol ». Dans 
ce cas, il pose une de ses fi ches de droits 
d’atterrissage sur le plateau, à côté du lieu 
de destination qui est mentionné sur le 
plan de vol (voir exemple 5). A partir de 
maintenant, chaque joueur qui atterrira 
sur cette case devra payer ce joueur. Un 
joueur n’a jamais le droit de posséder plus 
de huit droits d’atterrissage en même 
temps. 

Il peut, par contre, vendre, à tout moment, 
l’un de ses droits d’atterrissage à un 
autre joueur ou à la banque. Voir aussi la 
rubrique Faillites. Faire un tour du monde ne 
rapporte jamais de droits d’atterrissage.

DROITS D’ATTERRISSAGE 
DES AUTRES JOUEURS
Si pendant son vol, un joueur atterrit sur 
une case dont les droits d’atterrissage sont 
détenus par un autre joueur, il devra payer 
ce joueur. Plus son adversaire possède de 
droits d’atterrissage à l’intérieur du même 
continent où il a atterri, plus il devra lui 
payer une somme importante. Le montant 
à payer fi gure sur la partie inférieure des 
cartes « plan de vol ». Le joueur paie le 
premier montant si son adversaire possède 
seulement ce droit d’atterrissage. Il paie 
le deuxième montant si son adversaire 
possède deux droits d’atterrissage, etc.

AUTRES CASES FIGURANT 
SUR LE PLATEAU

Cases rouges
Si un joueur s’arrête sur l’une de ces cases, 
il doit piocher une carte chance (dos rouge) 
et exécuter la mission correspondante.

Cases jaunes montrant un tuyau de 
pompe à carburant
En fonction du résultat des dés, le joueur 
doit payer pour faire le plein de carburant. 
Pour calculer la somme due, il faut 
multiplier le montant fi gurant sur la case 
par le résultat qu’il a obtenu avec les dés. Il 
paie ensuite ce montant à la banque.

Nuages
Lorsqu’un joueur atterrit sur une de ces 
cases, il doit passer son prochain tour 
(même s’il a obtenu un double).

Un dé
Si un joueur atterrit sur cette case, il 
rejoue en lançant encore une fois un seul 
dé (même s’il a obtenu un double). Il doit 
ensuite remplir la mission qui correspond à 
la case sur laquelle il atterrit de nouveau. 
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Son tour est ensuite terminé.

Cases bleues sans dé
Lorsqu’un joueur atterrit sur une de ces 
cases, il ne se passe rien.

Flèches
A mi-chemin entre Sydney et Melbourne, 
il y a une case avec des fl èches. Il faut 
changer ici de piste, de manière à ce que 
le trajet d’arrivée corresponde à la piste 
d’atterrissage. La piste sur laquelle le 
joueur se trouve n’a aucune importance par 
rapport à la case sur laquelle il atterrit. Des 
droits d’atterrissage éventuels valent pour 
les deux pistes.

FAILLITES
A partir du moment où un joueur a une 
obligation fi nancière qu’il ne peut pas 
honorer, il est obligé de vendre un ou 
plusieurs droits d’atterrissage. La banque 
paie la moitié du montant qui est indiqué 
dans la partie centrale de la carte. S’il 
vend un droit d’atterrissage à la banque, la 
carte « plan de vol » correspondante sera 
ensuite replacée en dessous du paquet. 
Le joueur retire alors sa fi che de droits 
d’atterrissage du plateau et la replace avec 
ses autres fi ches. Il a le droit de réutiliser 
cette fi che s’il acquiert de nouveaux droits 
d’atterrissage.

Il est possible à tout moment de vendre 
à un joueur un ou plusieurs droits 
d’atterrissage (éventuellement aux 
enchères). Chaque joueur a le droit de 
vendre ses droits d’atterrissage à qui il veut 
et moyennant le prix dont il a convenu avec 
l’acheteur. 

Si après la vente de tous ses droits 
d’atterrissage, un joueur ne peut toujours 
pas satisfaire à ses obligations fi nancières, 
alors sa compagnie est déclarée en faillite 
et il ne peut plus participer au jeu.

GAGNANT
Les joueurs continuent à jouer jusqu’à ce 
qu’il ne reste plus qu’une seule compagnie. 
Le joueur qui détient cette compagnie, a 
gagné !

Si on veut réduire la durée d’une partie, 
on peut arrêter celle-ci dès qu’un premier 
joueur fait faillite. De cette manière, aucun 
joueur n’est exclu du jeu. Le joueur qui, à 
ce moment-là, possède la compagnie la plus 
riche, a gagné. Tous les joueurs comptent 
leur argent. Les droits d’atterrissage 
comptent avec la valeur de la somme à 
payer pour l’atterrissage qu’un joueur doit 
payer lorsqu’il atterrit sur cette case. Voir 
aussi la rubrique droits d’atterrissage. Les 
plans de vol qui sont utilisés à ce moment-
là comptent avec le montant que le joueur 
reçoit à l’atterrissage. Voir aussi la rubrique 
paiement.

CONSEILS
•  Essayez toujours de posséder le plus 

possible de droits d’atterrissage 
d’un même continent. Les sommes 
que doivent payer les autres joueurs 
augmentent en fonction du nombre de 
droits d’atterrissage que vous détenez 
dans ce continent.

•  Vous pouvez toujours acheter ou vendre 
des droits d’atterrissage, aussi longtemps 
que vous n’en possédez pas plus de 
huit en même temps. En commerçant 
astucieusement, vous pouvez essayer 
d’être maître d’un continent tout entier.

•  Vous pouvez également acheter des droits 
d’atterrissage pour éviter qu’une autre 
compagnie détienne tout un continent 
ou pour les revendre plus tard, avec un 
bénéfi ce, à un autre joueur.

•  Si vous avez un besoin urgent d’argent, 
il peut être judicieux de vendre tout de 
suite aux enchères l’un de vos droits 
d’atterrissage. Vos adversaires paieront 
sans doute un montant moins important 
si vous êtes sur le point de faire faillite.
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 NL  Opgelet: Wegens de kleine onderdelen is dit spel niet 
geschikt voor kinderen jonger dan 3 jaar.

 F  Ne convient pas à un enfant de moins de 36 mois, car 
ce produit contient des éléments de petites dimensions 
pouvent être absorbés. Nous vous conseillons de 
conserver cet emballage pour référence ultérieure.

 GB  Caution: Not suitable for children under 3 years of age 
due to small parts.

D  Vorsicht: Dieses Spiel enthält kleine Teile und ist deshalb 
ungeeignet für Kinder unter 3 Jahren.
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