TOP SECRET


MATERIEL

6 cartes coffre-fort

30 cartes agent  

60 cartes document secret 

PREPARATION 

On trie toutes les cartes par couleur (16 par couleur). Chaque joueur reçoit toutes les cartes d'une couleur (1 coffre-fort, 5 agents, 10 documents). A moins de 6 joueurs, les cartes non utilisées sont remises dans la boite.

A 2 joueurs, chaque joueur reçoit en plus une taupe et 2 assassins des cartes non utilisées (la couleur n'a pas d'importance). On retire les documents de valeur 20, les joueurs ont donc 17 cartes.

A 3 joueurs, chaque joueur reçoit en plus une taupe et un assassin des cartes non utilisées (la couleur n'a pas d'importance). On retire les documents de valeur 20, les joueurs ont donc 16 cartes.

Chaque joueur pose sa carte coffre-fort face visible sur la table et garde ses autres cartes en main.

LES CARTES

Les documents secrets : ces cartes rapportent des points et chaque joueur essaye d'en avoir le plus possible.

Les cartes coffre-fort : on y met les documents secrets.

L'assassin (cartes avec une bombe dans le coin) : c'est l'un des 3 agents du jeu. Il utilise une bombe pour faire exploser toutes les cartes qui ne sont pas en sécurité, dans un coffre-fort, sauf les coffres-forts et les agents spéciaux.

L'agent spécial (cartes avec un couteau dans le coin) : il est immunisé contre les assassinats. Il protège aussi les documents secrets et peut même doubler leurs valeurs. 

La taupe (cartes avec les empreintes de chaussures) : c'est un voleur et permet de prendre une carte à un autre joueur.

DEROULEMENT

Chaque joueur choisit une de ses cartes en main et la pose face cachée. Puis on révèle toutes les cartes simultanément. Chacun pose sa carte jouée sur son coffre-fort. Selon les cartes jouées, il se passe différentes choses

1. Un document est joué. 

Il reste à la propriété du joueur sauf s'il est volé ou détruit.

2. Un assassin est joué. 

Celui qui a joué un assassin doit dire immédiatement "Boum !" (-50 points s'il oublie). Les joueurs mettent leur carte visible sur une pile de défausse au milieu de la table (sauf les cartes coffres forts et les agents spéciaux qui sont immunisés). Ces cartes sont détruites et ne servent plus. Il se passe la même chose si plusieurs assassins sont joués. 

3. Un agent spécial est joué. 

Il est immunisé contre les assassins et sert à protéger le document placé en dessous et peut même doubler sa valeur.

4. Une taupe est jouée. 

Celui qui a joué la taupe doit voler à un adversaire le document ou l'agent spécial qu'il vient de jouer. Si un autre joueur a joué une taupe et essaye de voler la même carte, celui qui la touche en premier la prend. Chaque taupe ne sert qu'une fois. Les taupes explosent avec l'assassin et ne peuvent pas voler. Les cartes volées sont posées face cachée ou restent face visible. Les taupes jouées vont dans la pile de défausse. 

Une fois les cartes révélées et leurs actions exécutées, le joueur qui a un document secret (posé ou volé) peut : 

1. Le mettre en sûreté, face cachée à gauche de la flèche "x1". La carte rapporte sa valeur inscrite.

2. le laisser sur la table face visible pour essayer de doubler sa valeur. 

Les cartes en sûreté ne peuvent plus être volées ou détruites.

Le choix n°2 permet de doubler la valeur d'un document en formant une paire avec un autre document de même valeur ou avec un agent spécial (qui joue le rôle de joker).

Si vous laissez un document visible, essayez de jouer la carte correspondante au tour suivant. 

Un joueur qui a 2 cartes face visibles peut les mettre en sûreté, face cachée. Un joueur qui a une paire les met à droite de la flèche "x2". Si les cartes ne correspondent pas, elles vont à gauche de la flèche x1. Les cartes à droite de la flèche x2 marquent double. Par exemple, 2 documents de valeur 20 rapportent 80 points ensemble.

PAIRE

Une paire est faite de 2 cartes de même valeur (la couleur ne compte pas) ou un document avec un agent spécial. 

Pour faire une paire, il faut laisser une carte face visible puis à un tour suivant jouer la carte correspondante qui n'a pas été détruite ou volée. 

Un joueur ne peut pas avoir plus de 2 cartes face visible devant lui.

Si la seconde est volée ou détruite, le joueur peut décider de mettre la carte restante en sûreté (x1) ou essayer à nouveau de faire une paire.  

FIN DU JEU

Quand toutes les cartes ont été jouées, chaque joueur additionne ses points.  Les cartes à droite du "x2" comptent double. Les agents spéciaux, dans la partie "x2" marquent double comme le document correspondant. Les agents spéciaux dans la partie "x1" ne marquent rien. Le joueur qui a le ^plus de points a gagné. Il est possible de joueur plusieurs parties et d'additionner les scores, le 1er joueur à atteindre 1200 points a gagné.
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