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 Comme vous avez pu le remarquer, lÕamŽlioration concernant la recherche & 
DŽveloppement nÕest pas sortie tel quÕannoncŽe, en fŽvrier. Bien que cela puisse •tre 
assimilŽ ˆ un retard dans la programmation de la plate-forme, la situation ˆ laquelle est 
confrontŽ Airlines-Manager est un peu plus compliquŽe quÕelle ne le laisse para”tre.

 En e! et, lors de la conception du nouveau syst•me de R&D (syst•me par ailleurs 
compl•tement di! Žrent de lÕactuel), nous avons pensŽ  ̂ ajouter un Ç petit È ŽlŽment 
pour moderniser et impliquer dÕavantage le joueur dans la prise de dŽcision, ainsi que 
pour donner une dimension supplŽmentaire au r™le-play immersif.  Un fois revenu sur le 
syst•me de la R&D, de nouvelles opportunitŽs de dŽveloppement nous ont sautŽes aux 
yeux et nous avons pris la dŽcision de les regrouper aÞn de mettre au point ces 
innovations pour proposer une version dÕAirlines-Manager remise ˆ jour : la version 2.5 
de la plate-forme, appelŽe Ç Airlines-Manager Delta È.

 Le programme est assez important puisque nous comptons au minimum six 
chantiers en parall•le dans la plate-forme. Si lÕon devait en faire une liste, voici les 
grandes lignes qui en sortiraient :

 Sans vouloir dŽvoiler dans sa totalitŽ le projet, nous voulons tout de m•me vous 
tenir au courant des prochaines avancŽes que composeront AM Delta. CÕest pourquoi, 
nous vous proposons une petite prŽsentation des nouveautŽs qui vous attendent dans 
cet important changement quÕest Airlines-Manager 2.5 .

INTRODUCTION

LE PROJET DELTA

Apparition de 2 nouveaux éléments de Game-Play (R&D et Contrats).
Mise à jour de 3 paramètres élémentaires du jeu (Critères de confort, 
Offre-Demande et le système des saisons).

Création dʼun nouvel outil de gestion, de Rôle-Play.



 Tout le souci est là : Le projet est si grand, qu’il est di!cile de débuter l’explication 
par un élément en particulier. Par ordre chronologique, le chantier Delta est parti de la 
conception de la nouvelle interface de R&D, c’est donc par cela que nous devrions 
commencer, mais nous préférons commencer par la note importante de cette version 
Delta. Conformément à notre volonté de plonger les joueurs dans un univers réaliste, 
nous avons revu les frais générés lors d’un vol. Il se peut ainsi que vous soyez 
légèrement surpris dans vos revenus une fois le système remis à jour.

 Dans un souci de transparence, nous aurions aimé vous communiquer dans le 
détail, l’étendu des nouveaux frais. Mais ces frais changeant régulièrement jusqu’à la 
version "nale du projet, nous ne vous les communiquerons pas pour le moment. Mais si 
l’on doit résumer, ce sont environ 15% de votre Chi!re d’A!aires qui seront utilisés 
pour payer les frais dans leur globalité (à partir d’une situation standard). Ces 15% 
couvrent à la fois les frais de gestion (administratif, gestion, consommables...), les Frais 
généraux, et ceux des Ressources Humaines (Equipage, personnel administratif, 
commerciaux, Corporate...) et bien d’autres. Bien évidemment, en fonction de vos choix 
dans l’orientation stratégique de votre compagnie, ces frais seront voués à augmenter 
ou bien à diminuer. C’est donc à vous de déployer les outils nécessaires à la réussite de 
votre Business Model.

Ces frais seront applicables en même temps que le Projet Delta.

Par quoi commencer ?
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Le syst•me actuel, tel que vous le connaissez, permettait au joueur de signer un contrat 
pour une pŽriode dŽterminŽe ˆ un degrŽ dÕintensitŽ dŽterminŽ. Une fois quÕune 
innovation Žtait disponible, le joueur choisissait de lÕactiver ou non, tout en sachant 
pertinemment quÕil ne pourra jamais revenir sur sa dŽcision. Le syst•me ne prenait donc 
pas en compte lÕorientation stratŽgique du joueur ( Ç quelles sont mes prioritŽs ? È ) ni 
m•me son positionnement marketing (Ç suis-je intŽressŽ par lÕaugmentation de la qualitŽ 
de mes services, ou par la rŽduction de mes cožts ? È ).

 Cette situation Žtait trop simpliste et limitŽe pour lÕAirlines-Manager de 2010. CÕest 
pourquoi nous avons dŽcidŽ de palier ˆ ce probl•me en donnant une libertŽ 
dÕexŽcution au joueur. DorŽnavant, le joueur pourra choisir les innovations ˆ 
dŽvelopper en fonction de son orientation stratŽgique, ainsi quÕen ayant au prŽalable 
dŽ! ni ses crit•res de choix en R&D ( Ç QuÕest ce que jÕaimerais que les chercheurs en R&D 
me dŽveloppent ? È ). Sans dŽvoiler le syst•me dans son ensemble, il est important de 
noter que les innovations appara”tront une fois celles-ci Ç dŽcouvertes È par le laboratoire 
choisi par le joueur. Le choix de lancer ou non le dŽveloppement de telle ou telle 
innovation sera  ̂ la responsabilitŽ du joueur. Le joueur nÕa donc plus ˆ se soucier de 
lÕŽchŽancier de son contrat passŽ avec la sociŽtŽ responsable (ŽlŽment qui Žtait 
beaucoup critiquŽ par la communautŽ), mais bien de surveiller lÕŽvolution du travail 
e" ectuŽe par celle-ci. Autre petit ŽlŽment important, les innovations seront dŽsormais 
beaucoup plus importantes dans la gestion et donc dans le futur de la compagnie, 
puisque leurs validations auront un vŽritable e" et sur la compagnie du joueur. Ainsi, 
m•me si les innovations nÕauront pas tous le m•me impact dans la gestion (Il y aura des 
innovations basiques, dÕautres complŽmentaires et certaines rŽvolutionnaires), elles 
auront toutes un r™le bien dŽterminŽ et seront dÕune mani•re ou dÕune autre e" ective 
dans votre activitŽ.

 Le syst•me est dÕailleurs beaucoup plus ergonomique , intuitif  et graphiquement  
beaucoup plus ŽvoluŽ puisquÕil fait parti de la politique de Modernisation Graphique 
que sÕest ! xŽ lÕŽquipe dÕAirlines Manager pour cette annŽe 2010. Comme vous en vous 
doutez, nous ne publierons pas de visuels a! n de vous rŽserver lÕe" et de surprise que 
vous mŽritez.

I - La Recherche & Développement

Le joueur sera responsable de telle ou telle innovation. 
Le joueur pourra surveiller le travail des laboratoires. 

Des innovations ayant beaucoup plus dÕimpact quÕauparavant.
Ergonomie, simplicitŽ graphique...

Les points clŽs :



 Voulant o!rir une expŽrience de jeu, et une plus ample profondeur dans le R™le 
Play, nous avons mis en place un nouveau syst•me de con"rmation  ̂ la dŽcision. Ce 
syst•me remplacera le Ç bouton È Valider, prŽsent dans de nombreuses pages. Ce 
syst•me Žtant intuitif et ergonomique, nous vous laissons la joie de dŽcouvrir par vous- 
m•me son fonctionnement.

 
 Dans un souci de rŽalisme, le logarithme de lÕo!re et de la Demande a ŽtŽ optimisé 
à deux reprises. Sans que lÕon puisse Žvidemment expliquer ce qui a ŽtŽ ajoutŽ, 
supprimŽ ou modi"Ž, on peut juste prŽciser que dorŽnavant, le positionnement 
stratŽgique de lÕentreprise aura de rŽelles consŽquences pour le joueur.

 JusquÕˆ prŽsent, la demande sur une ligne Žtait dŽ"nie  ̂ la fois par la concurrence 
prŽsente sur cette m•me ligne, mais aussi par la qualitŽ du service proposŽ (nous 
reviendrons dessus) et donc Žgalement par le prix proposŽ. Ce logarithme Žtait un re#et 
tr•s proche de la rŽalitŽ, mais nous lÕavons encore une fois amŽliorŽ pour atteindre un 
plaisir de jouer toujours plus important. Cette notion de rapport qualitŽ prix, a ŽtŽ un de 
nos principaux travaux, puisquÕil permet au joueur de se démarquer réellement de ses 
concurrents. DorŽnavant, le joueur va pouvoir optimiser son Business Model en ayant de 
nombreux outils ˆ sa disposition et surveiller sa performance vis-ˆ-vis de ses concurrents.

 La plupart du temps confondue avec la rŽputation, la notion de confort nÕa jamais 
ŽtŽ explicitement exposŽe aux joueurs. Bien quÕelle ait toujours ŽtŽ prŽsente dans 
lÕalgorithme principal, nous avons pris la dŽcision de proposer une vision concr•te de ce 
nouvel indice aux joueurs.

 DorŽnavant le joueur va pouvoir identi"er ˆ nÕimporte quel moment le 
positionnement marketing de sa compagnie gr‰ce ˆ ce nouvel indicateur. Votre 
compagnie porte-t-elle le nom de Low-Cost, de Classique ou bien de Haut de Gamme, 
nous vous laisserons le temps de vous identi"er. Bien entendu, les compagnies 
dŽbutantes seront toutes des compagnies classiques, mais dans le temps, celles qui 
souhaiteront Žvoluer en se dŽmarquant (par les prix les plus bas, ou par la qualitŽ la plus 
haute) devront dŽvelopper de nombreux aspects de leur compagnie, notamment par le 
biais de la Recherche et Développement.

II - Le syst•me des Contrats

III - Revue intŽgrale du logarithme Offre - Demande

IV - Introduction dÕune nouvelle notion : le confort



 La gestion des prix est une chose particuli•rement di!cile, surtout pour quelquÕun 
qui dŽbute. DÕailleurs, une mauvaise gestion des prix entrainera des di!cultŽs 
"nanci•res, voire ˆ terme la faillite dans les cas les plus extr•mes. A"n de palier ˆ ce 
probl•me, nous sommes en train de rŽ#Žchir ˆ la mise en place dÕun nouveau syst•me de 
gestion qui puisse « encadrer » la saisie de vos prix. M•me si cette nouvelle peut faire 
frŽmir les a"cionados du Price Management, nous vous garantissons que le syst•me qui 
sera mis en place aidera les nouveaux comme facilitera la tâche des plus anciens.

 Par ailleurs, le syst•me de Haute Saison est Žgalement au centre de nos 
prŽoccupations. Souvent incompris et parfois critiquŽ, le syst•me actuel ne 
correspond pas ˆ lÕAirlines-Manager que nous souhaitons proposer aux joueurs. Il fallait 
donc mettre au point un syst•me intuitif et ergonomique. Apr•s une longue rŽ#exion et 
apr•s avoir pesŽ le pour et le contre, nous en avons conclu que la meilleure solution Žtait 
de rendre ce système automatique. Un syst•me automatique permet en e$et de faire 
bŽnŽ"cier les joueurs de lÕaugmentation de leur chi$re dÕa$aires sans pour autant avoir ˆ 
se soucier des consŽquences sur leur demande. Ainsi, pendant les weekends, les 
vacances et certains jours fŽriŽs, les prix des joueurs seront automatiquement 
augmentés a! n de conserver la même demande des journŽes creuses. Le calendrier 
de ces dates Ç haute saison È ainsi que les pourcentages dÕaugmentation seront 
communiquŽs avant leur mise en place au sein dÕAM Delta.

Bien que nous prŽfŽrons garder un peu de myst•re concernant ces nombreux 
nouveaux outils, il est important de retenir de ce syst•me donnera un accent 
important sur la personnalisation des compagnies. Nous voulons vraiment donner 
au joueur la possibilité de se di" érencier, notamment au niveau de son 
orientation stratégique. Ce syst•me est la premi•re pierre de longs chantiers que 
nous souhaitons mettre en place en 2010, a"n de donner toutes les clefs en main 
pour rendre sa compagnie aérienne unique et performante.

En conclusion, nous espŽrons vraiment que la communautŽ dÕAirlines- Manager 
apprŽciera ces divers chantiers, et que vous arriverez ˆ nous excusez du retard 
dans la livraison de cet incroyable projet. A"n de vous faire patienter, nous vous 
avons indiquŽ leurs avancements ˆ la page suivante.

A tr•s bient™t !

V- Gestion des prix et Haute Saison

Les grandes lignes du projet Delta
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