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Comme vous avez pu le remarquer, IOamZlioration concernant la recherche &
DZveloppement nOest pas sortie tel quOannoncZe, en fZvrier. Bien que cela puisse stre
assimilZ ~ un retard dans la programmation de la plate-forme, la situation "~ laquelle est
confrontZ Airlines-Manager est un peu plus compliquZe quQelle ne le laisse para’tre.

En ¢ et, lors de la conception du nouveau systeme de R&D (systeme par ailleurs
completement di! Zrent de |Oactuel), nous avons pensZ ~ ajouter un C petit E ZIZment
pour moderniser et impliquer dOavantage le joueur dans la prise de dZcision, ainsi que
pour donner une dimension supplZmentaire au r™le-play immersif. Un fois revenu sur le
systeme de la R&D, de nouvelles opportunitZs de dZveloppement nous ont sautZes aux
yeux et nous avons pris la dZcision de les regrouper abPn de mettre au point ces
innovations pour proposer une version dOAirlines-Manager remise " jour : la version 2.5

de la plate-forme, appelZe C Airlines-Mana@eita E.

Le programme est assez important puisque nous comptons au minimum Six
chantiers en parallsle dans la plate-forme. Si I0on devait en faire une liste, voici les
grandes lignes qui en sortiraient :

® Apparition de 2 nouveaux éléments de Game-Play (R&D et Contrats).

@ Mise a jour de 3 parametres élémentaires du jeu (Critéres de confort,
Offre-Demande et le systeme des saisons).

@ Création d’'un nouvel outil de gestion, de Réle-Play.

Sans vouloir dZvoiler dans sa totalitZ le projet, nous voulons tout de meme vous
tenir au courant des prochaines avancZes que composeront Bbita. COest pourquoi,
NOUS VOUS Proposons une petite prZsentation des nouveautZs qui vous attendent dans
cet important changement quOest Airlines-Manager 2.5 .



Par quoi commencer ?

Tout le souci est la : Le projet est si grand, qu'il est difficile de débuter I'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 a 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
|égérement surpris dans vos revenus une fois le systéme remis a jour.

Dans un souci de transparence, nous aurions aimé vous communiquer dans le
détail, I'étendu des nouveaux frais. Mais ces frais changeant réguliérement jusqu’a la
version finale du projet, nous ne vous les communiquerons pas pour le moment. Mais si
I'on doit résumer, ce sont environ 15% de votre Chiffre d’Affaires qui seront utilisés
pour payer les frais dans leur globalité (a partir d'une situation standard). Ces 15%
couvrent a la fois les frais de gestion (administratif, gestion, consommabiles...), 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 a augmenter
ou bien a diminuer. C'est donc a vous de déployer les outils nécessaires a la réussite de
votre Business Model.

Ces frais seront applicables en méme temps que le Projet Delta.
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| - La Recherche & Développement

Le systeme actuel, tel que vous le connaissez, permettait au joueur de signer un contrat
pour une pZriode dZterminZe ~ un degrZ dOintensitZ dZterminZ. Une fois quOune
innovation Ztait disponible, le joueur choisissait de IQactiver ou non, tout en sachant
pertinemment quQil ne pourra jamais revenir sur sa dZcision. Le systeme ne prenait donc
pas en compte |Oorientation stratZgique du joueur ( C quelles sont mes priotitZs ? E ) ni
meme son positionnement marketing (C suis-je intZressZ par IOaugmentation de la qualitZ
de mes services, ou par la rZduction de mes cozts ? E ).

Cette situation Ztait trop simpliste et limitZe pour IOAirlines-Manager de 2010. COest
pourquoi nous avons dZcidZ de palier ~ ce probleme en donnant uriertZ
dOexZcution au joueur. DorZnavant, le joueur pourrahoisir les innovations
dZvelopper en fonction de son orientation stratZgique, ainsi quOen ayant au prZalable
dZ! ni ses criteres de choix en R&D ( C Qulest ce que jOaimerais que les chercheurs en R&l
me dZveloppent ? E ). Sans dZvoiler le systme dans son ensemble, il est important de
noter que les innovations appara’tront une fois celles-ci C dZcouvertes E par le laboratoire
choisi par le joueur. Le choix de lancer ou non le dZveloppement de telle ou telle
innovation sera "~ la responsabilitZ du joueur. Le joueur nOa donc plus ~ se soucier de
|IGZchZancier de son contrat passZ avec la sociZtZ responsable (ZIZment qui Ztait
beaucoup critiquZ par la communautZ), mais bien de surveiller I0Zvolution du travail
e" ectuZe par celle-ci. Autre petit ZIZment important, les innovations seront dZsormais
beaucoup plus importantes dans la gestion et donc dans le futur de la compagnie,
puisque leurs validations auront un vZritable" et sur la compagnie du joueur. Ainsi,
meme si les innovations nOauront pas tous le meme impact dans la gestion (Il y aura des
innovations basiques, dOautres complZmentaires et certaines rZvolutionnaires), elles
auront toutes un r™le bien dZterminZ et seront dOune manisre ou dOune 4ettve
dans votre activitZ.

Le systeme est dDailleurs beaucoup pdagonomique , intuitif et graphiquement
beaucoup plus ZvoluZ puisquQil fait parti de la politique de Modernisation Graphique
que sOesdtxZ 10Zquipe dOAirlines Manager pour cette annZe 2010. Comme vous en vous
doutez, nous ne publierons pas de visuelsrade vous rZserver |G de surprise que
vous mZritez.

— Les points clZs : |

Le joueur sera responsable de telle ou telle innovation.

Le joueur pourra surveiller le travail des laboratoires.

Des innovations ayant beaucoup plus dOimpact quOauparavant.
Ergonomie, simplicitZ graphique...




Il - Le systeme des Contrats

Voulant dfrir une expZrience de jeu, et une plus ample profondeur dans le R™le
Play, nous avons mis en place un nouveau systeme defromation "~ la dZcision. Ce
systeme remplacera le C bouton E Valider, prZsent dans de nombreuses pages. Ce
systeme Ztant intuitif et ergonomique, nous vous laissons la joie de dZcouvrir par vous-
meme son fonctionnement.

Il - Revue intZgrale du logarithme Offre - Demande

Dans un souci de rZalisme, le logarithme défi®et de la Demande a Zaptimisé
a deux reprises. Sans que |Oon puisse Zvidemment expliquer ce qui a ZtZ ajoutZ,
supprimZ ou modfiZ, on peut juste prZciser que dorZnavant, le positionnement
stratZgique de IQentreprise aura de rZelles consZquences pour le joueur.

Jusqud” prZsent, la demande sur une ligne ZtaftniZ " la fois par la concurrence
prZsente sur cette meme ligne, mais aussi par la qualitZ du service proposZ (nous
reviendrons dessus) et donc Zgalement par le prix proposZ. Ce logarithme Ztaitflet re
tres proche de la rZalitZ, mais nous IQavons encore une fois amZliorZ pour atteindre un
plaisir de jouer toujours plus important. Cette notion de rapport qualitZ prix, a ZtZ un de
nos principaux travaux, puisquOil permet au joueur delémarquer réellement de ses
concurrents. DorZnavant, le joueur va pouvoir optimiser s@nisiness Modeh ayant de
nombreux outils ~ sa disposition et surveiller sa performance vis-"-vis de ses concurrents.

IV - Introduction dOune nouvelle notion : le confort

La plupart du temps confondue avec la rZputation, la notion de confort nOa jamais
ZtZ explicitement exposZe aux joueurs. Bien quQelle ait toujours ZtZ prZsente dans
|Galgorithme principal, nous avons pris la dZcision de proposer une vision concrete de ce
nouvel indice aux joueurs.

DorZnavant le joueur va pouvoir ideriter ~ nOimporte quel moment le
positionnement marketing de sa compagnie gr¥%.ce ~ ce nouvel indicateur. Votre
compagnie porte-t-elle le nom ddow-Cost, deClassique ou bien deHaut de Gamme,
nous vous laisserons le temps de vous idémti. Bien entendu, les compagnies
dZbutantes seront toutes des compagnies classiques, mais dans le temps, celles qui
souhaiteront Zvoluer en se dZmarquant (par les prix les plus bas, ou par la qualitZ la plus
haute) devront dZvelopper de nombreux aspects de leur compagnie, notamment par le
biais de |aRecherche et Développement.



V- Gestion des prix et Haute Saison

La gestion des prix est une chose particulisrementfdiile, surtout pour quelquOun
qui dZbute. DQailleurs, une mauvaise gestion des prix entrainera désuliys
financieres, voire ~ terme la faillite dans les cas les plus extremefsn Ale palier ~ ce
probleme, nous sommes en train de fiZchir ~ la mise en place dOun nouveau systeme de
gestion qui puisse« encadrer » la saisie de vos prix. Meme si cette nouvelle peut faire
frZmir les &cionados du , hous vous garantissons que le systeme qui
sera mis en placaidera les nouveaux commefacilitera la tache des plus anciens.

Par ailleurs, le systtme de Haute Saison est Zgalement au centre de nos
prZoccupations. Souvent incompris et parfois critiquZ, le systeme actuel ne
correspond pas " IOAirlines-Manager que nous souhaitons proposer aux joueurs. Il fallait
donc mettre au point un systeme intuitif et ergonomique. Aprss une longuefl@xion et
apres avoir pesZ le pour et le contre, nous en avons conclu que la meilleure solution Ztait
de rendre cesystéme automatique. Un systeme automatique permet enféet de faire
bZnZicier les joueurs de IOaugmentation de leurfithidCrfaires sans pour autant avoir °
se soucier des conquuences sur leur demande. Ainsi, pendant les weekends, les
vacances et certains jours fZriZkes prix des joueurs seront automatiquement
augmentés a! n de conserver la méme demande des journZes creuses. Le calendrier
de ces dates C haute saison E ainsi que les pourcentages dOaugmentation seront
communiquZs avant leur mise en place au sein d@&sih.

Les grandes lignes du projet Delta

Bien que nous prZfZrons garder un peu de mystere concernant ces nombreux
nouveaux outils, il est important de retenir de ce systeme donnera un accent
important sur la personnalisation des compagnies. Nous voulons vraiment donrjer
au joueur lapossibilité de se di" érencier, notamment au niveau de son
orientation stratégique. Ce systeme est la premiere pierre de longs chantiers qye
nous souhaitons mettre en place en 201G rade donner toutes les clefs en main
pour rendresa compagnie aérienne unique et performante.

En conclusion, nous espZrons vraiment que la communautZ dOAirlines- Manjpger
apprZciera ces divers chantiers, et que vous arriverez ~ nous excusez du refard
dans la livraison de cet incroyable projetfid de vous faire patienter, nous vous
avons indiquZ leurs avancements " la page suivante.

A tres bient™t |
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