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Miguel Coimbra - Alexandre De la Serna



Serge Laget (G)
Je m'appelle Serge Laget. Je travai l le dans l 'éducation nationale où j 'assure
la formation continue des enseignants du premier degré. Je consacre mes temps
libres à la création ludique et j 'ai commencé ma carrière d'auteur avec le “Gang
des Tractions Avant“ en 1 985.
Depuis, pas mal d'autres jeux ont vu le jour  ; en solo comme Mare Nostrum ou
en duo avec un co-auteur. Les Chevaliers de la Table Ronde avec Bruno Cathala
et Ad Astra avec Bruno Faidutti sont parmi mes préférés. Je suis particul ièrement
heureux de pouvoir proposer aujourd'hui ARGO au public, dans cette très bel le
édition de Flatl ined Games. J 'avais déjà travai l lé avec Miguel Coimbra pour
les i l lustrations de Cargo Noir et j 'apprécie particul ièrement son style.

Bruno Faidutti (D)
Je m’appelle Bruno Faidutti , et moi aussi je suis prof. Mon premier jeu, Baston,
est sorti un an avant celui de Serge.
Depuis, i l y en a eu une cinquantaine, les plus connus étant sans doute
Mascarade et Citadel les, et mes préférés Speed Dating et Animal Suspect,
tous deux conçus avec Nathal ie Grandperrin. J ’ai déjà col laboré avec Serge
pour concevoir Castel, dont j ’espère qu’ i l ressortira bientôt, et Ad Astra.
Argo appartient à un genre que je pratique assez peu, les gros jeux assez
stratégiques et calculatoires, mais ce doit-être dû à l’ influence de Serge.
Je ne crois pas avoir déjà eu de jeu i l lustré par Miguel Coimbra, mais i l n’est
jamais trop tard pour bien faire.

- 25 pieds en plastique pour les Aliens et Astronautes
- 2 Aides de jeu
- 1 Piste de score
- 4 Marqueurs de score, et 4 marqueurs de réserve en cas de perte
- 4x1 5 Marqueurs d'Activation
- Pistes de score Alien pour 2, 3 et 4 joueurs

- 28 tui les Module (dont une grande tui le Salle de révei l)
- 6 tui les Navettes
- 3 marqueurs de niveau de difficulté
- 4 x 5 Astronautes aux couleurs des joueurs: 1 Soldat, 1 Robot, 1 Exploratrice,
1 Pi lote, 1 Chef
- 5 Aliens

Un jeu de Serge Laget et Bruno Faidutti
2 – 4 Joueurs - 30-45 minutes

Après quelques moments, vous recouvrez vos esprits. La nausée et le terrible mal de crâne vous sont familiers, ainsi que l'odeur du liquide de cryostase qui vient
d'être vidé de votre tube. Autour de vous, le reste de l'équipage émerge.
Mais... Qu'est-ce que c'est que cet endroit? Ce n'est pas la salle de réveil ou vous avez été placé en stase! Que s'est-il passé? Le transport aurait été piraté par
des trafiquants d'organes? Les cryotubes entreposés ici?
Alors que les autres humains émergent, l'ordinateur central fait une annonce sur les haut-parleurs.
- Ordinateur: "Station Argo, système central. Présence xéno détectée. Ordre d'évacuation immédiate. Tout le personnel aux navettes."
L'éclairage change de couleur, ajoutant à l'urgence de l'annonce.
D'abord l'endroit, puis des Aliens ?Mais que...
- "Chef, ou sommes-nous ?"
Votre équipe est réveillée et se présente au rapport.
- "Aucune idée, et qu'importe. Vous avez entendu  : On trouve les navettes et on décarre d'ici. On Bouge!"

Dans Argo, chaque joueur contrôle une équipe d'Astronautes. Le but du jeu est de trouver les Navettes et de sauver autant de vos Astronautes que possible.
Mais voi là, les joueurs contrôlent aussi les Aliens, et les places dans les Navettes sont l imitées, des désagréments sont donc à prévoir. Les joueurs gagnent
des points en plaçant leurs Astronautes dans des Navettes qui quittent la station et en tuant d'autres Astronautes avec les Aliens.
I l se trouve que les Aliens aussi gagnent des points à chaque fois qu'un astronaute meurt, et si les joueurs les uti l isent trop agressivement les Aliens pourraient
bien gagner la partie contre tous les Humains présents.

Matériel



Mise en place:
(1 ) La sal le de révei l est placée au centre de la table.
(2) La Piste de score est placée près de la Salle de révei l , ainsi que la Piste de score Alien pour le nombre de joueurs.
(3)Choisissez le marqueur de difficulté Alien de votre choix (Faci le, Moyen, Diffici le) et placez-le sur les 1 /2/3 premiers espaces de la Piste de score Alien.
Plus le niveau est diffici le, plus i l est faci le aux Aliens de gagner si les joueurs les manoeuvrent agressivement.
(4) Chaque joueur place une équipe d'Astronautes à sa couleur dans la Salle de révei l et son marqueur de score sur la Piste de score.
(5) Quatre tui les Module de corridors sans symbole Alien sont placées connectées aux quatre portes de la Salle de révei l .
(6) Les Navettes sont triées en une pi le face visible, cel les avec les points les plus élevés en bas et les moins élevés en haut de la pi le, et placées près de la tui le
Salle de révei l . (A deux joueurs, retirez les deux Navettes marquées 3+ joueurs du jeu et n'uti l isez que les quatre Navettes marquées 2+ joueurs.)
(7) Les tui les Modules restantes sont mélangées et placées en pi le face cachée près de la Salle de révei l .
(8) Les trois tui les Modules du dessus de la pi le sont révélées pour former une pioche.
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Capacité des salles
Chaque tui le Module a une capacité indiquée (2). Les tui les Corridor peuvent
accuei l l ir un Astronaute et les tui les Module un ou deux. La Salle de révei l
n'a pas de limite de capacité. Outre les Astronautes, chaque tui le peut accuei l ir
un seul Al ien.

Pousser
Quand un Astronaute entre dans une tui le déjà pleine, i l doit pousser un autre
Astronaute hors de cette tui le vers une tui le connectée adjacente. Ceci peut
amener une réaction en chaîne d'Astronautes se poussant les uns les autres.
Le joueur actif prend toutes les décisions et gagne toutes les récompenses pour
toute la chaîne de poussée. On se pousse parce que l 'espace est l imité, i l n'est
donc pas possible de pousser un Astronaute vers la tui le d’où vient le pousseur.
S’ i l est impossible par manque de place de pousser un astronaute, alors
le déplacement qui entrainerait la poussée est impossible (on ne peut pas pousser
dans un cul de sac). Les Astronautes peuvent être poussés dans la
Salle de révei l et les Navettes.
Les Astronautes doivent être poussés dans une tui le déjà en jeu, i l n'est
pas possible de les pousser hors du plateau.

But du jeu:
Le but du jeu est d'avoir plus de points que chacun des autres joueurs et que
les Aliens à la fin de la partie. Vous gagnez des points quand vos Astronautes
quittent la station dans une Navette, en tuant des Aliens durant la partie, et
en déplaçant des Aliens pour tuer les Astronautes des autres joueurs durant la
partie. Les Aliens gagnent des points chaque fois que des Astronautes meurent:
Chaque astronaute tué est placé sur le premier espace disponible à gauche sur
la Piste de score Alien. Le score des Aliens est le premier chiffre visible, le plus
à gauche. Si la Piste de score Alien est totalement remplie, le jeu se termine
immédiatement sur une victoire Alien.
Uti l isez les Pistes de score Astronaute et Alien pour tenir compte du score en cours
de partie.

Le tour de jeu
Chacun joue à son tour en sens horaire, en commençant par le dernier joueur à
avoir rencontré un Alien. Alternativement, le joueur ressemblant le plus à un Alien
commence.
Ordre du tour: A son tour, un joueur doit effectuer les phases suivantes.
Toutes ces phases sont obl igatoires.

1 . Phase Alien
- Déplacez un Alien s'i l y en a sur le plateau de jeu, ensuite
- Les Aliens tuent chacun un astronautes (si possible)

2. Phase de construction
- Ajoutez une tui le à la station, ensuite
- Placez un Alien sur la nouvel le tui le (si symbole Alien et moins de 5 Aliens en jeu)

3. Phase d'Actions et d'Activations
Le joueur a deux actions uti l isables pour se Déplacer ou pour Activer des tui les:
- Déplacez deux Astronautes différents
- OU Déplacez un Astronaute et Activez un Module
- OU Activez un Module et Déplacez un Astronaute
- OU Activez deux Modules différents
Vous ne pouvez pas Déplacer deux fois le même Astronaute avec vos deux
actions.
Exception: Lors du premier tour de la partie, chaque joueur ne peut effectuer
qu'une action à cette phase, Déplacer un Astronaute.

Règles générales de
Déplacement

Connections
Le Déplacement de tui le en tui le n'est possible que par les passages jaunes
et noirs (1 ) . Les deux tui les doivent avoir un passage connecté, vous ne pouvez
pas traverser les murs!



Aliens
En plus des Astronautes, chaque tui le peut accuei l l ir un Alien. Les Aliens ne
peuvent pas entrer ou être poussés dans la Salle de révei l ni dans les Navettes.
Quand un Alien entre ou est poussé dans une tui le qui contient déjà un autre
Alien, i ls se poussent exactement comme les Astronautes. Les Aliens sont
immunisés aux effets des Téléporteurs.
Rappel: Le joueur actifprend toutes les décisions quand il pousse, téléporte, etc.

1. Phase Alien
(Sautez cette phase s'i l n'y a pas d'Al ien dans la station)

Déplacer un Alien
S'i l y a au moins un Alien dans la station, le joueur doit Déplacer un Alien vers
une tui le adjacente.

Chaque Alien tue un Astronaute
Après le Déplacement des Aliens, chaque Alien sur une tui le avec un ou plusieurs
Astronautes en tue un, choisi par le joueur actif (exceptions: Robot et Soldat, voir
ci-dessous). Le joueur actif place les Astronautes tués sur la Piste de score Alien
et marque un point pour chaque Astronaute tué (deux points pour un Chef) .
Exception 1 - Suicide: Vous ne marquez jamais de points si un de vos Astronautes
est tué à votre tour, seuls les Aliens profitent de cette mort.
Exception 2 - Robots: Les Robots ne sont pas comestibles. Un Robot n'est jamais
tué par un Alien.
Exception 3 - Soldats: Un Alien sur une tui le avec deux Astronautes doit tuer
un Chef, Exploratrice ou Pilote s'i l y en a (même si cela signifie tuer un Astronaute
du joueur actif) . Un Alien ne peut tuer un Soldat que si c'est le seul Astronaute
restant sur la tui le (à l 'exception des Robots).
Si un Alien entre dans une tui le avec deux Soldats, i l est tué. Le joueur actif
gagne un point.

Exemple 1: L'Alien A se Déplace et tue la Pilote.
L'Alien B ne pourrait pas être déplacé.

Exemple 2: L'Alien C se Déplace.
L'Alien A tue le Soldat. L'Alien C ne tue pas le Robot.



2. Phase de Construction

Ajoutez une tuile Module ou une Navette à la station
- Le joueur prend une des trois tui les de la pioche ou la Navette du dessus
de la pi le et la connecte à la station. 'Connecte' signifie que la nouvel le tui le doit
être raccordée correctement à au moins une des tui les déjà en place, avec leurs
deux connecteurs jaune/noir face à face. I l suffit qu'un seul passage soit
connecté, i l est permis de créer des culs de sac sur d'autres côtés de la tui le.
Le joueur doit placer la tui le de manière à connecter au moins un côté avec
la station et que toute la station soit accessible.
- Les tui les Modules doivent être placées adjacentes et connectées à au moins
une autre tui le Module. Vous ne pouvez pas placer une tui le Module adjacente
seulement à une Navette, car quand el le partira la tui le Module ne sera plus
connectée à la station (1 )
- Si la nouvel le tui le porte un symbole Alien, et qu'i l y a moins de cinq Aliens
en jeu, un Alien est placé sur cette tui le. (2)
- Si la tui le placée est une Navette, el le doit être placée à au moins trois tui les
de la Salle de révei l - ceci signifie qu'i l faut devoir traverser au moins trois tui les
pour al ler de la Salle de révei l à la Navette. (3)
- Si la tui le placée est une tui le Module, la tui le prise dans la pioche est
immédiatement remplacée par cel le du dessus de la pi le de tui les Modules.
Quand la pi le est vide et qu'i l n'y a plus de tui les Module à mettre en jeu,
cette phase est sautée.

3. Phase Actions
Chaque joueur dispose de deux actions, Déplacement et/ou Activation. Le même
Astronaute ne peut pas effectuer deux actions Déplacement, les possibi l i tés sont
donc:
- Déplacez deux Astronautes différents
- OU Déplacez un Astronaute, puis Activez un Module
- OU Activez un Module puis Déplacez un Astronaute
- OU activez deux modules différents

Action Déplacement
Déplacez un Astronaute vers une tui le adjacente connectée.
Exception - L'Exploratrice peut se Déplacer de deux tui les avec une seule action
Déplacement. El le doit terminer son Déplacement avant d'effectuer une seconde
action, i l n'est donc pas possible de se Déplacer d'une tui le, Activer,
puis continuer le Déplacement vers une seconde tui le.

Aliens et Déplacement

Quand un Astronaute est Déplacé, poussé ou téléporté dans une tui le avec un
Alien, cet Astronaute est tué (exception: Soldats). Le joueur actif gagne un point
et place l 'Astronaute mort sur la Piste de score Alien.
Si un Soldat est Déplacé, poussé ou téléporté dans une tui le avec un Alien,
cet Alien est tué. Le joueur actif gagne un point et retire cet Alien du plateau.
Un joueur qui tue son propre Astronaute durant son tour ne gagne jamais de
points, mais l 'Astronaute mort est placé sur la Piste de score Alien, son trépas
profitant aux Aliens.

Action Activation
Chaque Module non-corridor, non-Téléporteur a un
effet spécial quand un Astronaute l 'Active. Le joueur
peut Activer un Module sur lequel se trouve un de ses
Astronautes et appliquer l 'effet du Module. Le joueur
place un de ses jetons d'Activation sur le Module.
Chaque Module ne peut être Activé que deux fois
durant la partie, et ce doit être par des joueurs
différents. Une fois qu'i l y a un marqueur d'Activation
sur un Module, ce joueur ne peut plus l 'Activer.
Une fois que deux marqueurs d'Activation différents
sont placés sur un Module, celui-ci ne peut plus être
Activé par personne.
Exception - La Machine Temporelle fonctionne différemment
et ne peut être Activée par le joueur actif.

Modules et effets des tuiles

Téléporteurs
Tout Astronaute pénétrant dans un Téléporteur par Déplacement
ou en étant poussé est immédiatement téléporté vers un autre
Téléporteur ou dans la Salle de révei l (choix du joueur actif) . Si
cette autre tui le est pleine, i l devra pousser un autre Astronaute,
en suivant les règles normales de Déplacement.
La téléportation est instantanée et se produit dans le passage,

avant que l 'Astronaute n'entre effectivement dans la pièce. El le ne se produit
qu'en entrant dans la pièce, pas en en sortant. Quand un astronaute entre
dans un Téléporteur contenant un Alien i l est téléporté avant de rencontrer l 'Al ien.
Cependant, i l pourra être tué par un Alien sur la tui le de destination.
Les Aliens ne sont pas affectés par les Téléporteurs et ne sont jamais téléportés.
(Règle optionnel le pour un jeu plus méchant: Si une seule tui le Téléporteur est
en jeu, un Astronaute qui y entre - généralement parce qu’on l 'y pousse -
est immédiatement téléporté dans l 'espace et tué. Les Téléporteurs ne téléportent
pas dans la Salle de révei l dans cette variante. Le joueur qui a poussé l 'Astronaute
dans le Téléporteur gagne un point - à moins que ce ne soit un de ses propres
Astronautes.)
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Salle de saut
Activez la Salle de saut pour Déplacer deux fois l 'Astronaute qui
l 'a Activée. Activer la Salle de saut et Déplacer l 'Astronaute deux
fois est considéré comme une seule action. Si l 'Exploratrice Active
la Salle de saut, el le peut se Déplacer 2x de maximum 2 tui les
pour un Déplacement total al lant jusqu'à 4 tui les.

Laser
Activez-le pour tuer un Alien dans une pièce orthogonalement
adjacente à l 'un de vos Astronautes ou à votre Robot. Le Robot
n'est pas autorisé à combattre et ne peut pas Activer le Module
Laser.

Infirmerie
Activez pour "régénérer" un des Astronautes qui a été tué par un
Alien plus tôt dans la partie: prenez un des Astronautes de
la Piste de score Alien et placez-le dans la Salle de révei l .
Ceci fait perdre des points aux Aliens  : Déplacez l 'Astronaute le
plus à droite de la Piste de score Alien dans l 'espace devenu
disponible pour mettre le score Alien à jour.

Labo
Activez pour échanger un Astronaute dans la station -
le vôtre ou celui d'un adversaire - et un Alien.
Le Labo ne peut être uti l isé pour envoyer un Alien dans la Salle
de révei l ou dans une Navette.
Les Robots ne peuvent Activer le Labo ou être échangés, car
i ls n'interagissent pas avec les Aliens et le Labo n'affecte que
les êtres vivants.
Si l 'Al ien déplacé arrive dans un Module avec un ou plusieurs
Astronautes, i l en tue immédiatement un (à moins que ce ne soit
un Robot) et le joueur actif gagne un point (à moins que ce ne soit
un de ses Astronautes - pas de points pour un suicide.)
Si un Astronaute est échangé avec un Alien qui était dans
un Téléporteur l 'Astronaute n'est pas téléporté, i l reste dans
le Téléporteur. (La téléportation ne se produit que lors
d'un Déplacement normal vers un Téléporteur.)

Salle de contrôle
Activez pour Déplacer et/ou tourner une des tui les non-Navette
de la station, avec son contenu. Prenez la tui le et connectez-là
ai l leurs à la station. La tui le déplacée peut être occupée par
des Astronautes et/ou un Aliens. Toutes les tui les de la station
doivent rester connectées, i l n'est pas possible de "couper"
la station en deux de cette manière. Les Navettes ne peuvent pas
être déplacées ou tournées de cette manière. La Salle de révei l
ne peut pas être déplacée ou tournée de cette manière.

Machine temporelle
La Machine temporel le est Activée par un Astronaute soit
au début du tour d'un autre joueur, soit entre ses deux actions.
El le ne peut pas être Activée pendant son tour par le joueur actif,
et son Activation ne compte pas comme une action. Le joueur
Activant la Machine temporel le peut immédiatement, hors de son
tour, Déplacer un de ses Astronautes ou Activer un autre Module.
Le joueur actif reprend ensuite son tour. L'action qu'i l était
sur le point d'effectuer est annulée, et peut être reprise, ou i l peut
changer d'avis et effectuer une autre action à la place.
Si la Machine temporel le est uti l isée pour interrompre une action
impliquant une chaîne de poussées, toute la chaîne est annulée.
L'effet de la Machine temporel le doit se produire avant ou après
la chaîne, i l ne peut pas se produire durant la chaîne. La chaîne
peut ensuite être reprise, ou le joueur actif peut changer d'avis
et effectuer une autre action à la place.
Activer la Machine temporel le est une action gratuite et ne
demande pas d'économiser une action d'un tour précédent.
Le joueur Activant la Machine temporel le doit avoir un Astronaute
dedans pour l 'uti l iser.



"Bleu est le joueur actif. Durant la phase Alien, il désire Déplacer
l'Alien A. Jaune l'interrompt en Activant la Machine temporelle.
Jaune Déplace sa Pilote et Bleu peutmaintenant continuer
sa Phase Alien. Il peut Déplacer l'Alien A comme annoncé,
ou Déplacer un autre Alien à la place."

Entrepôt
Activez pour gagner deux points. Si le Chef Active l 'Entrepôt,
i l gagne quatre points au l ieu de deux.

Navette
Quand un Astronaute entre dans une Navette i l est placé sur
le siège vide indiquant le moins de points, et ne peut plus être
Déplacé jusqu'à la fin de la partie - son harnais de sécurité
est maintenant verroui l lé.
Dès qu'une Navette est remplie, el le décol le en direction de
la Terre et les joueurs obtiennent les points indiqués sur les sièges
de leurs Astronautes. une Navette décol le aussi immédiatement
si un Alien est Déplacé à côté d'une de ses connections et qu'i l y a
au moins un Astronaute ou Robot à l 'intérieur. El le ne part pas
si el le est vide.

Les Astronautes

Exploratrice
L'Exploratrice se Déplace de deux tui les au l ieu d'une pour
chaque action de Déplacement.

Pilote
Quand elle entre dans une Navette, la Pi lote doit choisir:
- El le peut Déplacer la Navette vers une autre connexion légale
de la Station - même à moins de trois tui les de la Salle de révei l .
Une Pilote ne peut jamais Déplacer une Navette pour la connecter
à une tui le contenant un Alien.
- El le peut partir seule dans la Navette, en marquant
immédiatement les points (siège de la moindre valeur) .
- El le peut décider de rester sur place, comme le ferait un autre
Astronaute.
Une fois son choix fait, el le ne peut plus revenir dessus.
Le choix doit être annoncé quand el le entre dans la Navette.

Robot
Les Robots ne sont pas affectés par les Aliens. I ls ignorent les
Aliens et sont ignorés par les Aliens. I ls ne peuvent pas non plus
affecter les Aliens. Les Robots sont considérés comme des
Astronautes humains pour toutes les autres règles.

Les Robots ne peuvent pas Activer les pièces suivantes: Labo,
Laser. Ces Modules ont une icône Robot rouge pour s'en
rappeler.

Soldat
Un Soldat se déplaçant dans une tui le qui contient un Alien tue
cet Alien. Un Alien qui se Déplace dans une tui le contenant
un Soldat ne le tuera que s'i l n'y a pas d'autre Astronaute non-
Robot sur la tui le. Un Alien qui se déplace dans une tui le
contenant deux Soldats est tué par les Soldats, et le joueur
actif gagne un point.

Chef
Le Chef n'a aucune capacité spéciale, mais comme c'est le Chef
i l est deux fois plus important que n'importe quel autre
Astronaute. Un joueur qui tue le Chef d'un autre joueur gagne
deux points au l ieu de un. Un Chef qui s'échappe dans une
Navette marque le double des points indiqués sur son siège.
Les Chefs ne doublent pas les effets des tui les.
Exception - voirEntrepôt.

Les Aliens
I ls tuent. I ls ne sont pas affectés par les Téléporteurs. I ls sont
nombreux. I ls peuvent gagner la partie face aux autres joueurs.
Et i ls ont très mauvaise haleine.

Fin de la partie
Le jeu peut se terminer de trois façons:
- Si les six Navettes ont quitté la Station, la partie se termine immédiatement.
- Quand la dernière tui le est connectée à la station, le joueur actif effectue
normalement son tour. Après cela les autres joueurs jouent encore un tour et
la partie est terminée.
- Tous les Astronautes d'un joueur sont soit partis, assis dans des Navettes ou
ont été tués (c.a.d. i l n'a plus d'astronautes qu'i l peut uti l iser à son tour) . Les autres
joueurs jouent un dernier tour et la partie se termine.

Dans les trois cas, la station est condamnée, ainsi que toutes les Navettes
qui n'ont pas encore décollé. Les Navettes qui n'ont pas décollé sont perdues et
ne rapportent pas de points.

Score
Les joueurs marquent tous leurs points durant la partie:
- Chaque Astronaute qui quitte la station marque autant de points qu'indiqué sur
son siège (Double pour un Chef) au moment ou el le décol le.
- Les points pour l 'Entrepôt et les tués sont aussi marqués en cours de partie.
- I l n'y a pas de bonus de fin de partie. Tous les points sont marqués durant
la partie.
Si les Aliens ont plus de points que le meil leur joueur, tout le monde a perdu et
les Aliens gagnent. Sinon, le joueur avec le score le plus élevé l 'emporte.
En cas d'égal ité entre humains, le joueur ayant Activé le plus de tui les l 'emporte.
S'i l y a encore égalité, le joueur dont le plus d’Astronautes ont quitté la station,
ensuite c'est une victoire partagée.
Si la Piste de score Alien est totalement remplie, le jeu se termine immédiatement
sur une victoire Alien.
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Be sure to check out our other games!

Dragon Rage
By Lewis Pulsipher

Defend Esirien against the Dragons and other mythical monsters attacking it!
Dragon Rage is an introduction to wargaming with lots of tactical decisions,
a classic combat resolution table system, many scenarios, a campaign mode,
and still can be played in 90 minutes.
Who said wargames need to be very complex and historical ?

Rumble in the House, Rumble in the Dungeon
By Olivier Saffre

There is not enough room for everyone. Some will have to go.
Protect your characters and be the last one standing.
Bluff and deduction will be needed to win this game!

Ultra simple rules, fast and frantic fun for the whole family.

Twin Tin Bots
By Philippe Keyaerts

Program your two robots to fetch the crystals and bring them back to your
base. The problem is, you can only give one order at a time and you
have two robots to control. And of course you are not alone in the arena!
While you program one robot, the other mindlessly repeats his last orders.
Will you be able to master the art of Twin Tin Bots programming ?
A fun programming game by the creator of Small World.

Robin
By Frederic Moyersoen

Steal from the rich and give to the poor! Collect items on the road from
Sherwood forest to Nottingham castle and trade with your fellow merry men to
be the first to get seven items of the same kind and become Robin's lieutenant.

Beware the Sheriff and his guards, however: the castle has a cell waiting for you!
A simple game for the whole family by the creator of Saboteur.




