
 



INTRODUCTION:   

Soon after the first flight of an Airplane in 1903, the first interest was expressed for using the Airplane to 
transport mail. The first official airmail flight dates back to 1911 and was a flight with three letters in 
California. Soon sporadic airmail flights were conducted in USA, India and the UK. The first big scale use 
of Airplanes for mail delivery started in the USA in 1918, when the U.S. Airmail service began serving 
routes between New York, Philadelphia and Washington. U.S. Army Curtiss JN-4 “Jenny” training 
airplanes, that had become surplus after the end of the World War, was used initially, as it only had to be 
slightly modified.  

With the increased need for scheduled flights, the development of Airfields to accommodate landings in 
all kind of weather was enforced. This included installation of radio stations and later beacon lights for the 
guidance of pilots, and reduced the number of casualties, due to weather significantly. 

From 1918 to 1927, the Post Office Department built and operated the nation’s airmail service, 
establishing routes, testing aircraft and training pilots. When the Department turned the service over to 
private contractors in 1927, the system was a point of national pride. Be a subcontractor to the United 
States Post Office Department and try to get the most lucrative contracts and route your Aircraft(s) 
efficiently to be more profitable than your competitors and the final victory will be yours. 
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The Airmail Contract Cards are sorted in four stacks according to color and shuffled. In each stack a number of 
cards according to table 1 is sorted out and placed in a stack. The remaining cards are removed from the game. 
Then the black contracts are distributed evenly between the players. .Then a number of black contracts are 
distributed to the players according to table 1. 

Table 1: Start (Black) Red Green Blue 

2 player 6 per player 8 8 16 

3 player 4 per player 8 8 16 

4 player 3 per player 8 8 16 

Create a pile with the remaining colors in following order from top to bottom: Red, Green and then Blue.  

A start player is determined and he picks one of the Black Airmail Contract Cards he received and places the 
remaining contracts face up next to the game board, then the next player, clockwise, now chooses a contract etc. 
until all players have one contract only and the remaining black contract cards are placed face up next to the game 
board. Again starting with the start player the Aircraft marker #1 is now placed in the starting Airport of the 
contract. The game is ready to play. 

THE  GAME  BOARD: 

 

Fig.2: Game board  
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Point Table 
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GAME  SEQUENCE: 

The Players take turn clockwise and each turn allow the players to perform one of the following actions. 

1. Fly 

or 
2. Take 3 Action Cards 

or 
3. Take 1‐3 Airmail Contract card(s) 

or 
4. Develop 1 Airport 

or 
5. Increase fuel storage by 1  

or 
6. Buy / Upgrade Aircraft 

 

ACTIONS: 

FLY: 

For a player to be able to fulfill contracts he has to first pick up the mailbag in the starting airport of the contract 
and deliver it at the destination airport. In order to do so he has to fly the airplane with a number of stops along 
the route, as the range of the Airplanes are limited. Each stop has to be within the range of the specific airplane, 
which can be measured with the corresponding Math compass. If a player chooses to perform the “Fly” action, he 
is eligible to do as many stops as his number of Action cards allow. 

To land in an airfield or airport require the use of an Action card in order to refuel the airplane. This Action card is 
discarded to the Action card pile when landing, unless an opponent has placed a tower marker in the Airport, then 
the card is handed to that player. If two opponent players have placed Tower markers in the Airport, the card is 
handed to the player with the Top marker. If the landing player has an own marker, no matter if lower or upper 
position, in the Airport, the landing is free and no card is paid.  

If the Aircraft passes or ends in a start location of an Airmail Contract Card in the player’s possession it can be 
loaded to the aircraft (if a free loading bay is available). Also if the Aircraft marker is moved into the destination 
Airport of a loaded Airmail Contract Card it can be unloaded, and is then placed in the finished contracts pile of the 
player. The loading and unloading does not cost additional actions or Action cards, and there is no limit to the 
number of cards that can be finished in a turn. As soon as a contract is finished the Flight Time marker on the Flight 
Time Track is moved one step forward and the player is eligible to place a tower marker in that airport at no extra 
cost. If there is already a tower marker present, the new marker is placed on top of it. If two markers are already in 
the Airport the lower marker is removed and returned to the owner and the new marker is placed on top of the 
marker left. If a player already has a marker in the Airport, no new marker is placed there. 

At the end of the player action the Event tracker is moved forward toward the Flight Time marker and eventual 
events are being performed.  



TAKE  ACTION  3  CARDS: 

When performing this action the player takes three Action cards on hand from the Action card pile. A player may 
not have more cards than what is given by the Fuel depot card. If this action would take the number of cards on 
hand above the hand limit, then a reduced number of cards are taken. 

TAKE  1 TO  3  AIRMAIL  CONTRACT CARDS: 

In order to be able to increase the number of Airmail Contract Cards to perform, a player may take between one 
and three new Airmail Contract Cards from the open Contracts. As soon as they are taken, new cards are unveiled 
from the Airmail Contract Card pile. Contracts not finished at the end of the game are penalized with ‐1 point per 
card. A player may never have more than 5 Airmail contract cards on hand or loaded at any time (not counting 
finished contracts). 

 

 

DEVELOP  AIRPORT: 

The Airports can be developed to be better able to accommodate the commercial aviation. In this action the player 
may place one Tower marker in any Airport on the game board, it does not have to be close to the aircraft marker. 
If there is already a tower marker present, the new marker is placed on top of it. If two markers are already in the 
Airport the lower marker is removed and returned to the owner and the new marker placed on top of the marker 
left. Tower markers in an Airport allow a player to land without using an Action card and additionally the player 
with the top most marker receives any Action cards paid for landing in that Airport. This action is not allowed in 
Airports already having a marker of the player. 

BUY  /  UPGRADE  AIRCRAFT 

As time passes by, Aircraft’s with longer range and more cargo space becomes available. The player may upgrade 
his Aircraft to a new improved Aircraft type, as soon as the Flight Time Marker has passed the corresponding event 
on the Flight Time Track. The cost to buy or upgrade to a better Aircraft is varying according to Table 3 and 4, 
depending on Aircraft type to buy/upgrade to. As soon as the player has paid the cost, the Aircraft Overview card 
of the player is swapped or turned for the new one. 

Table 3: Buying new Aircraft Price 

Curtiss Jenny 3Action cards 

DeHavilland DH-4 5 Action cards 

Ford Trimotor 7 Action cards 
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After the distribution of points each player selects one of his cards and keeps it, and the remaining finished Airmail 
Contract Cards are discarded.  

Additional points are given at the end of the game for the number of Airport markers on the game board (see table 
2) and 2 points for the longest route of a finished contract card. If more than one player has the longest route the 
points are distributed evenly (rounded up). 

THE  FLIGHT  TIME  TRACK:  

The Flight Time Track is used to track the time passing. Whenever an Airmail Contract is finished the Flight Time 
Marker is moved one step forward on the track. When a player has finished his flight action the Event marker is 
moved forward, performing any events that may occur, until it is again underneath the Flight Time Marker.  

An event that is depicting an Airplane is symbolizing that a new type of aircraft is available. 

An event box saying “Points” initiate the US Postal Evaluation at the end of the current player turn. All players 
compare the sum of their Airmail Contract values of all finished Airmail contracts. The players are ranked by the US 
Postal Department based on how much they have contributed and receives points accordingly (see Table 2). 

The Cloud boxes are ignored in the basic game. 

 

THE  CONTRACTS: 

The contracts with the US Post Office Department are represented by cards with four different colors. Each color 
represents a certain time span in the Airmail era. At the beginning of the game only black cards are dealt to the 
players, but as soon as contracts are being taken, other color contracts come into play. The contracts laid out open 
can be chosen with the Take Contracts action and are replaced by the next cards from the Airmail Contract card 
pile. Contracts not finished at the end of the game are penalized with ‐1 point per contract. As soon as a Contract 
has been finished the player is entitled to perform an update of the destination Airport (city is doing this to show 
the gratitude for being included in the Airmail network) by placing a Tower marker at the appropriate space of the 
Airport.. 

Fig.3: Airmail Contract card 

THE  AIRPORTS: 

The Airports are airstrips belonging to medium to large size cities. They can be upgraded to better be able to 
handle the increasing air traffic, by placing Tower markers in them. On the Game board the Airports can be 
identified by dots with the colors of the contracts (black, red, green or blue), a city name and a Grey upgrade circle 

Route Start 

Contract Color 

Contract Value 

Route 

Route Destination 



next to it. T
destination
the city, th

THE  AIRC

The positio
the aircraft
number. O
Card each.
from cente

There is th
and has th
Aircraft typ
Cards. Fina
times the r

END  OF  

The game 
fourth and
numbers o
table 2). Th
player has 
winner of t

 

 

The different c
n. It always cos
hen it is free. 

CRAFT'S: 

on of an Aircra
t the player ha
On the Overview
 The range of t
er of an Airport

ree types of A
e shortest rang
pe becomes av
ally the Ford Tr
range of the Je

GAME:  

ends when a p
d last US Postal
of tower marke
he player with 
the longest ro
the monopole 

color shows wi
st one Action c

ft on the Game
as an Aircraft O
w card there is
the Aircraft’s c
t dot to center

ircraft’s availa
ge. After the e
vailable. The D
rimotor becom
enny and holds

Fig.6: Aircraf

 

player advance
 Evaluation is b
ers on the gam
the longest ro

oute the points
and may alone

 

th which color
card to land an

Fi

e board is mar
Overview Card 
s one to three 
can be measure
r of another Ai

ble in the gam
vent “DH‐4 av
H‐4 has the do

mes available w
s up to three A

ft Overview ca

s the Flight Tim
being done an
e board are co
oute of a finishe
s are distribute
e now fly all po

r Airmail Contr
nd refuel in an A

g.4: Airport 

rked with the A
in front of him
Loading bays w
ed with the co
rport dot. 

e. The Curtiss J
ailable” on the
ouble range of 
when the corres
irmail Contract

ard 

me marker into
d points are di
ounted and the
ed contract ge
ed evenly (roun
ostal flights an

Ai

Lo

act Cards they
Airport unless 

Aircraft marker
m with a numbe
which will be a
rresponding M

Jenny is availa
e Flight Time T
the Jenny and 
sponding even
t Cards. 

  F

o the “End” spa
istributed acco
e players also r
ets an additiona
nded up). The p
d earn the big 

ircraft Number

oading bay

y are introduce
the player has

r. In order to se
er matching th
ble to hold one

Math Compass 

ble at the begi
rack has been 
can hold two 

nt is triggered a

ig.7: Aircraft M

ace of the Fligh
ording to table 
receive points a
al 2 points. If m
player with the
bucks. 

1 

r

d as potential 
s a Tower mark

ee what is load
e Aircraft Mar
e Airmail Cont
and it is measu

inning of the g
passed the sec
Airmail Contra
and it has three

Marker 

ht track. Then t
2. Additionally
accordingly (se
more than one 
e most points i

ker in 

ded on 
ker 
ract 
ured 

ame 
cond 
act 
e 

the 
y the 
ee 

s the 



AIRCRAF

INTRODU

With an in
requires ad
amount of
structure, 
familiar wi

ADDITIO

In addition
additionall

 

 

FT  FLEET  (EX

UCTION: 

creasing dema
dditional plann
f Airmail Contra
he has setup, t
th the basic ru

Fig

NAL  GAME  

n to the basic g
ly receives the 

XPANSION  #

and for Airmail 
ning and prepa
act Cards that 
the best will be
ules of the Airm

g.8: Setup of t

PREPARATI

game setup, ea
two aircraft m

#1) 

carriage the o
arations. With t
can be fulfilled
e victorious. It 
mail game. 

he Airmail gam

ON AND  CO

ach player rece
markers #2 and

opportunity for
this expansion
d rise. The play
is not recomm

me including th

OMPONENTS

eives two addit
 3 and the corr

r Airmail comp
 the complexit
yer that is able
mended to play

he Aircraft Flee

S: 

tional Aircraft m
responding Air

anies to expan
ty of the game 
 to organize an
y this expansio

et Expansion 

markers (#2 an
rcraft Overview

nd is huge, but 
increases, but
nd utilize the in
n unless you a

nd #3). Each pla
w cards. 

also 
t the 
nfra 
re 

 

ayer 



FLYING  MULTIPLE  AIRCRAFTS: 

If a player chooses the “Fly” action, each of the Aircraft’s available on the Game board has to be moved, so that 
each aircraft at least uses one Action card (free of charge flights do not count). Otherwise no other restrictions 
apply. 

If the player chooses the “Take action cards” action, he may take a number of cards according to table 3. 

Table 3:  Number of cards 

1 Airplane  3 cards 

2 Airplanes  4 cards 

3 Airplanes  5 cards 
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ADDITIONAL  COMPONENTS: 

1 Weather direction die, 1 Numbered die and 5 Cloud markers 

ROLLING  FOR  WEATHER:  

During play the time track marker will pass a Cloud box, which indicates that at the end of the player turn that 
player will roll the Weather direction die once, and the Cloud markers are moved in the rolled weather direction. If 
the die shows a Cloud symbol, the numbered die is rolled once and the outcome is the position(s) new cloud 
markers enter the game. In this case the cloud markers on the board are not moved. If not enough cloud markers 
are available no new markers enter the game, or if one still can be placed, but two should enter, the weather 
starting place to the most right of the two is used. 

LANDING IN  BAD  WEATHER: 

If a cloud marker is positioned in the same hex on the weather grid, as an Airport, this Airport is now in the middle 
of the bad weather. This means that it becomes risky to land there and a player trying to land there has to roll the 
numbered die to see if the airplane crashes. If the roll is lower or equal to the numbers given by Table 5, the 
aircraft crashes and is removed from the game board. A player now has to purchase a new aircraft to replace it. 

Table 5:    Crash with 

No tower    1‐2 

One tower marker    1 

Two tower markers    Always safe 

 

   



APPENDIX: 

CRITICAL  DISTANCES: 

JENNY 

New York – Airfield #1   

Pittsburgh – Airfield #1   

Airfield #2 - Airfield #4   

Detroit - Pittsburgh   

Charlotte - Airfield #3   

Chicago - Airfield #4   

Airfield #6 - Airfield #9   

Airfield #9 - Airfield #14   

Oklahoma City - Airfield #13   

Oklahoma City - Airfield #17   

Dallas - Houston   

Chicago - Airfield #11   

 



DH‐4 

St. Louis – Oklahoma City   

Memphis - Dallas   

Charlotte - Philadelphia   

Charlotte - Airfield #4   

Charlotte - Indianapolis   

Denver Billings   



TRIMOTO

 

OR 
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Boston - Detro

Memphis - Pit

Boston - Airfie
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Washington - J
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