Giganten der Lüfte (les géants des airs)
Cela a pris du temps pour se lancer dans la mise au point des majestueux dirigeables. Mais maintenant, les travaux avancent à grands pas : des hangars ont été construits, des ingénieurs recrutés et les moteurs mis au point. Chaque joueur dirige un chantier de construction de dirigeables qui doit créer la flotte la plus impressionnante de ces géants des airs pour gagner la partie.

Matériel
· 1 plateau de jeu représentant le dirigeable historique « Hindenburg » ainsi que quatre cases pour les cartes Dirigeable. La partie inférieure permet de placer jusqu'à 18 cartes Développement.
· 4 plateaux individuels représentant les entreprises de chaque joueur. Ils permettent de placer des cartes Développement de 6 couleurs, 1 petite carte Entrepreneur, les cartes Dirigeable et les jetons bonus.
· 18 cartes Dirigeable qui sont la source principale des PV

· 48 cartes Développement qui servent au développement des entreprises des joueurs et qui sont réparties en 6 services : ingénieurs (orange), commandants (brun), financiers (lilas), matériel (bleu), hangars (jaune) et moteurs (vert).
· 1 petite carte « Changement d'époque » qui indique le changement entre l’époque 1 et l’époque 2 dans la pile des cartes Développement.

· 4 petites cartes Entrepreneur représentant les joueurs comme entrepreneurs de pays différents.

· 24 jetons bonus – 6 pour chacun des joueurs avec son drapeau national - qui apportent +1 au lancer de dé. En outre, la participation à la construction du « Hindenburg » est indiquée avec l’autre face de ces jetons.
· 9 dés spéciaux : 3 blancs (1-1-2-2-3-3), 3 rouges (2-3-3-4-4-5) et 3 noirs (4-4-6-6-8-8)

· 1 dirigeable en bois pour le joueur qui a construit un dirigeable et apporte à son propriétaire un bonus supplémentaire de +1 au lancer de dé.
· 1 règle du jeu

But du jeu

Les joueurs dirigent une entreprise de construction de dirigeables et essaient d'obtenir avec cette construction le maximum de PV. Pour ce faire, les joueurs acquièrent des cartes Développement différentes, comme par exemple des ingénieurs, moteurs et financiers qui augmentent leurs possibilités dans la construction de dirigeables.

Les cartes Développement de l’entreprise d’un joueur conditionnent la nature et le nombre de dés que le joueur peut utiliser.

La carte que le joueur veut acquérir fixe la couleur et le nombre de dés nécessaires et indique aussi le résultat qui doit être obtenu. Plus de dés sont alors à la disposition d'un joueur, et il a évidemment plus de chances d'obtenir le résultat exigé.
Préparation du jeu
Le plateau de jeu est placé au centre. Les 6 jetons bonus de chaque joueur, les 9 dés spéciaux et le dirigeable en bois sont placés à côté.
Préparation des cartes Dirigeable
Les 6 cartes Dirigeable au dos bleu foncé sont mélangées et 4 sont placées faces visibles sur les 4 cases de la partie supérieure du plateau de jeu. Puis les 6 cartes Dirigeable au dos bleu moyen sont mélangées et 4 sont placées faces visibles au dessus des 4 cartes précédentes. Enfin, les 6 cartes Dirigeable au dos bleu clair sont mélangées et 4 cartes sont placées faces visibles au dessus des cartes précédentes. Les 6 cartes Dirigeable non placées sont retirées du jeu.
Préparation des cartes Développement
Les cartes Développement sont triées d'après leur dos.

Les 24 cartes Développement de l’époque 2 (dos sombre) sont mélangées et empilées faces cachées. La petite carte « Changement d’époque » est placée au dessus de cette pile.

Puis les 18 cartes Développement de l’époque 1 (dos bleu moyen) sont mélangées et empilées faces cachées au dessus de la petite carte « Changement d’époque ».

Enfin, les 6 cartes Développement de départ (dos clair) sont mélangées et une carte est distribuée à chaque joueur.
Les cartes restantes sont étalées faces visibles sur le plateau dans les cases de couleur correspondantes. Enfin, on pioche et on expose sur le plateau un nombre de cartes Développement de façon à avoir 6 cartes Développement placées sur le plateau.

Mise en place des Entreprises
Chaque joueur reçoit un plateau Entreprise et la petite carte Entrepreneur du pays de son choix et la place (côté dé blanc) dans la case correspondante de son plateau. Il place également sur son plateau la carte Développement qu’il a reçu au départ et qui est placée dans la case de couleur correspondante. 
Important : les cartes placées sur le plateau Entreprise de chaque joueur indiquent (sur la partie inférieure des cartes) les couleurs et le nombre de dés qu’un joueur a à sa disposition pour obtenir des cartes supplémentaires. Une entreprise avec beaucoup de cartes est plus productive qu'une entreprise avec seulement quelques unes. Au début du jeu, tous les joueurs ont 2 dés blancs à leur disposition.
Le 1er joueur est tiré au sort : il reçoit 3 jetons bonus qu'il place dans la case correspondante de son plateau Entreprise : tous les autres joueurs reçoivent 4 jetons bonus.

Déroulement du jeu
En commençant par le 1er joueur et en sens horaire, chaque jouer effectue son tour de jeu composé de 2 phases :
1. Retourner une carte Développement
2. Acquérir une carte Développement ou Dirigeable 

1. Découvrir une carte Développement
La carte supérieure de la pile est découverte et placée sur le plateau de jeu dans la rangée correspondante. Elle est placée dans la 1ère case libre (à partir de la gauche) de cette rangée. Si les 3 cases de la rangée sont occupées, la carte placée dans la case la plus à gauche est remise dans la boîte et les deux autres cartes sont déplacées vers la gauche. Maintenant, la nouvelle carte est placée dans la case ainsi libérée de la rangée.

Si la petite carte le « Changement d'époque » apparaît en tirant une carte Développement, tous les joueurs retournent immédiatement leur petite carte Entrepreneur de façon à montrer le côté avec les 2 dés rouge & blanc.
La carte « Changement d'époque » est ensuite remise dans la boîte.
2. Acquérir une carte Développement ou Dirigeable
Choix d’une carte
Le joueur choisit la carte Développement ou Dirigeable exposée qu’il souhaiterait acquérir (on ne peut choisir que la carte Dirigeable située au dessus de chaque pile). Pour pouvoir acquérir une carte, le joueur doit disposer au moins des dés représentés en haut de la carte. Le choix de la carte doit être fait avant de lancer les dés.
Acquisition d’une carte
Le joueur va essayer d’obtenir la carte choisie en lançant les dés. Pour ce faire, le joueur doit parvenir à atteindre le résultat exigé et uniquement avec les dés représentés sur la carte (nombre et couleur).
En haut à droite de chaque carte se trouve le résultat exigé. Si le joueur l'atteint ou le dépasse, il reçoit la carte. En haut à gauche, les dés avec lesquels le résultat doit être obtenu.

Le plateau Entreprise indique quels sont les dés que chaque joueur à sa disposition à tout moment.
Si le joueur dispose de davantage de dés que ce qui est indiqué sur la carte, il peut tous les lancer.

Attention :  on ne peut jamais lancer plus de 3 dés d’une même couleur à la fois.

Le joueur prend en main les dés correspondants et les lance en une seule fois : le total des valeurs obtenues est additionné et le joueur vérifie s’il a pu ou pas acquérir la carte convoitée.

Si un joueur a lancé plus de dés dans une couleur que le nombre indiqué sur la carte, il doit choisir ceux qui affichent les valeurs les plus élevées (cf. à droite) avant d’effectuer son total.
En cas de réussite
Si le résultat obtenu est ( résultat exigé, le joueur reçoit la carte 

Si le joueur reçoit une carte Développement, il la place immédiatement dans la case ad hoc de son plateau Entreprise. S'il y a déjà une carte Développement dans la case, celle-ci est remise dans la boîte et remplacée par la carte nouvellement acquise.

Si le joueur reçoit une carte Dirigeable, elle est aussi placée dans la case ad hoc de son plateau Entreprise. Si une carte Dirigeable s’y trouve, on place la nouvelle au dessus. En outre, le joueur reçoit le dirigeable en bois.

Si le résultat obtenu est < résultat exigé, le joueur peut encore appliquer les éventuels bonus suivants :

· Utilisation d’un seul jeton bonus : +1 point.

· S’il possède le dirigeable en bois : +1 point
· S’il possède une carte Développement moteur, de la couleur du dé correspondant : +1 ou +2 point(s)
Le jeton bonus est remis dans la réserve générale après utilisation.

Si le joueur ne parvient pas au résultat exigé même avec les éventuels bonus, l'essai est infructueux.

En cas d’échec
Si le joueur n'a pas obtenu le résultat exigé, il reçoit un jeton bonus en compensation.
Tour de jeu supplémentaire
Après que le joueur ait fini son tour, il peut immédiatement effectuer un tour de jeu complet supplémentaire, s'il rend 3 jetons bonus.

S'il ne dispose pas d'assez de jetons bonus ou s’il ne souhaite pas les utiliser pour un tour de jeu supplémentaire, le joueur suivant en sens horaire devient le joueur actif.

Remarque : si un joueur dispose de suffisamment de jetons bonus, il peut effectuer plusieurs tours de jeu supplémentaires.
Les 4 phases de construction du « Hindenburg » 
Lorsqu’une pile de cartes Dirigeable est épuisée, la case du plateau laisse apparaître, après l'acquisition d'une carte Dirigeable, la mention « D-LZ129 Hindenburg » : les joueurs peuvent alors commencer à participer à la construction du « Hindenburg ».

Une phase de construction se déroule de la même manière que l’achat d’une carte Dirigeable. Les combinaisons de dés nécessaires figurent sur le plateau ainsi que les PV que le constructeur reçoit.

Si le joueur réussit sa phase de construction, il place l’un de ses jetons bonus (pris dans ses réserves) sur la phase de construction correspondante du « Hindenburg ». Si le joueur n’a plus de jeton bonus en réserve, il doit le prendre sur son plateau Entreprise. En outre, il reçoit le dirigeable en bois.
Attention : si on achève une phase de construction du Hindenburg, on ne reçoit que le dirigeable en bois. 
Pour chaque phase de construction, deux valeurs de point de victoire différentes sont indiquées : la valeur la plus importante s’applique lorsque le Hindenburg est achevé et la plus faible lorsque le jeu se termine avant son achèvement.

Fin du jeu et PV
Le jeu se termine lorsque, à la fin d’un tour de jeu :
a) sur les 4 cases Dirigeable du plateau, il ne reste qu’au plus une carte sur chaque case ou
b) la 4ème phase de construction du Hindenburg est achevée

Comptage des PV
Tous les joueurs comptent leurs PV : ce sont les chiffres inscrits dans les étoiles dorées (toutes les cartes Dirigeable et phases de construction du « Hindenburg » et certaines cartes Développement). 
Le joueur avec le plus de PV gagne la partie. En cas d’égalité, le vainqueur est le joueur qui a construit le plus de dirigeables (chaque phase de construction du « Hindenburg » compte pour un dirigeable).

Effets des cartes Développement
Les cartes Développement « Financier » sont indiquées par un cadre de couleur lilas.
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Ils offrent à leur propriétaire de 1 à 3 dés supplémentaires.

En outre, certaines de ces cartes rapportent aussi des PV, au cas où on les possède encore en fin de partie.

Exemples : 

La carte de gauche met à la disposition de son propriétaire 1 dé blanc, 1 dé rouge et 1 dé noir. 
La carte de droite met à la disposition de son propriétaire 1 dé blanc. En outre, elle rapporte 3PV en fin de jeu.
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Les cartes Développement « Hangar » sont indiquées par un cadre de couleur jaune.

Aussi ils offrent à leur propriétaire 1 ou 2 dés supplémentaires.

Exemples :

La carte de gauche met à la disposition de son propriétaire 1 dé blanc.

La carte de droite met à la disposition de son propriétaire 1 dé noir.
Les cartes Développement « Commandant » sont indiquées par un cadre de couleur marron.
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Ils offrent à leur propriétaire 1 ou 2 dés supplémentaires. En outre, un commandant apporte (au moment de l’achat d’une carte) de 1 à 3 jetons bonus exceptionnels.

Le propriétaire de la carte se prend le nombre correspondant de jetons bonus, de sa réserve.

Exemples : 

La carte de gauche met à la disposition de son propriétaire 1 dé noir et 2 jetons bonus exceptionnels.

La carte de droite met à la disposition de son propriétaire 1 dé blanc et 2 jetons bonus exceptionnels.
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Les cartes Développement « Ingénieur » sont indiquées avec un cadre de couleur orange.

Ils offrent à leur propriétaire 1 dé fictif supplémentaire de valeur fixe. Ce dé ne peut pas être obtenu naturellement et ne compte pas non plus pour cette raison parmi la restriction « au plus 3 dés d'une couleur par jet de dés ». Ce dé peut être utilisé dans un échange avec la carte Développement des « Matériaux ».
Exemples :
La carte de gauche met à la disposition de son propriétaire un dé fictif rouge de valeur 4.

La carte de droite met à la disposition de son propriétaire un dé fictif noir de valeur 7.
Les cartes Développement « Moteur » sont indiquées par un cadre de couleur verte.
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Ils offrent à leur propriétaire un bonus de +1 ou +2 à des jets dans lesquels des dés des couleurs correspondantes sont utilisés. Il y a aussi des moteurs dont le bonus compte pour chaque couleur de dé (un symbole blanc est valable pour les dés blancs, un symbole rouge pour les dés rouges, un symbole noir pour les dés noirs et le symbole gris est valable pour n'importe quel dé).
Exemples : 

La carte de gauche apporte un bonus de +1 à chaque jet, quelle que soit la couleur des dés utilisés.

La carte de droite apporte un bonus de +1 à chaque jet de dés où au moins 1 dé rouge est utilisé. 

Les cartes Développement « Matériaux » sont indiquées par un cadre de couleur bleue,

[image: image6.png]


Ils donnent à leur propriétaire une possibilité d'échange de ses dés avant chaque jet. Ainsi on peut obtenir des dés correspondant à la carte recherchée. Cet échange n’est valable que pour le jet actuel. A chaque tour, on peut se décider pour un échange différent.

Exemples : 

La carte de gauche permet à son propriétaire d’échanger trois dés blancs contre 2 dés rouges. 

La carte de droite permet à son propriétaire d’échanger deux dés rouges contre 1 dé noir.
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