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Top Secret
Un jeu d’Alex Randolph pour 2 à 4 joueurs – © 1995 Jumbo

Matériel
 1 planche de jeu.
 4 x 7 agents secrets (chaque groupe d'une couleur différente).
 4 x 4 valises diplomatiques, marquées A, B, C et D.
 4 x 4 cartes-indices secrets (indiquent le contenu des valises); une carte avec 5 points (5 secrets d'état), 

une avec 3 points (3 secrets), une avec 1 point (1 secret) ; la quatrième a un grand point rouge (indique 
une bombe).

 4 x 7 cartes de combat numérotées de 1 à 5, plus 2 Os.
 2 dés particuliers : chacun a une face en blanc, deux faces avec 1 point, deux avec 2 points, une avec 3 

points.

1. Le plateau
Le plateau de jeu se présente comme une carte du monde où un certain nombre de villes sont reliées entre 
elles par des lignes. Pendant le jeu vos agents secrets se déplaceront de ville en ville le long de ces lignes. 
Dans chaque coin du plateau se trouve une base de départ et dans le coin diagonalement opposé une base 
d'arrivée de la même couleur. Dans chaque coin aussi, et de la même couleur que la base de départ, se 
trouvent 4 cases avec l'image des 4 valises, marquées A, B, C et D.
(Donc, dans chaque coin nous voyons une base de départ et l'image de 4 valises d'une couleur, et une base 
d'arrivée d'une couleur différente.)

2. Préparatifs
 Chacun choisit une couleur et prend place de façon que sa base de départ se trouve dans le coin à sa 

droite.
 Puis chacun prend tout le matériel de sa couleur : les 7 agents, 4 valises, 4 cartes-indices, 7 cartes de 

combat.
 Notez que 3 des cartes-indices portent respectivement 1, 3 et 5 points. Chaque point représente un 

secret. La 4ème carte porte un gros point rouge : la bombe. Cachez les 4 cartes sous les 4 cases 
marquées A, B, C et D à votre droite, qui correspondent à vos 4 valises. (Vous êtes maintenant le seul à 
savoir ce que contient chacune de vos valises.)

 Chacun place ses 7 agents secrets dans sa base de départ.
 Enfin chacun distribue comme il lui sied ses 4 valises dans 4 villes différentes du plateau. (Il peut y avoir 

plus d'une valise dans la même ville, mais pas plus d'une de la même couleur. Cette restriction ne 
s'applique qu'au début de la partie. Ensuite il pourra y en avoir plusieurs de n'importe quelle couleur.)

3. But du jeu
Votre objectif est de porter 10 secrets à votre base d'arrivée (zone de votre couleur derrière une base de 
départ ennemie). Impératif important: au moins une des 3 premières valises que vous portez à destination 
doit être d'un adversaire.

4. Déplacements
Lancez les dés pour décider qui fera le premier coup, puis jouez à tour de rôle, en sens horaire, comme suit :
A chaque tour lancez les deux dés, puis déplacez un ou plusieurs agents comme indiqué. (Par exemple, si le 
total des dés est 3, vous pouvez déplacer l agent de 3 villes, ou 3 agents chacun d'une ville, etc.) A la fin du 
tour, pas plus de 2 agents de votre couleur ne devront se trouver dans la même ville.



5. Valises
Tout agent est libre de ramasser et d'amener avec lui n'importe quelle valise qu'il trouve sur son chemin - de 
sa couleur ou de celle d'un ennemi. Il peut aussi abandonner une valise dans n'importe quelle ville, ou en 
abandonner une et en ramasser une autre. (Mais naturellement il ne pourra pas porter plus d'une valise à la 
fois).

6. Combats
Dès qu'un agent entre dans une ville où se trouve déjà un agent ennemi, il doit tout de suite se battre avec 
lui. (On ne peut donc jamais passer sans combattre par une ville occupée par un ennemi).
Procédure de combat : chacun choisit une de ses cartes de combat et la pose couverte devant lui. Puis tous 
les deux la retournent. Le nombre plus élevé gagne; si c'est le même sur les 2 cartes, gagne l'agresseur (le 
joueur dont l'agent venait d'entrer dans la ville). Les 2 cartes sont alors écartées et restent hors jeu jusqu'à 
ce que toutes 7 n'aient été jouées - après quoi elles sont reprises et toutes de nouveau à disposition.
Immédiatement après un combat, l'agent vaincu est éliminé, à moins que le nombre perdant n'ait été 0. Si le 
nombre était 0, l'agent vaincu est simplement remis dans sa base de départ. (Autrement dit, si vous perdez 
avec un 0, vous perdez le combat, mais pas votre agent.) Si l'agent vaincu portait une valise, elle est 
abandonnée et peut être ramassée par l'agent vainqueur. Si l'agent vainqueur était l'agresseur, il bénéficie 
d'un coup-bonus (un déplacement d'une ville à une autre).
Si un agent entre dans une ville où se trouvent déjà 2 agents ennemis, il doit les affronter tous les deux, l'un 
après l'autre (à moins qu'il ne perde déjà le premier combat). S'il gagne les 2 combats, il bénéficie de 2 
coups-bonus.
Si un joueur a interrompu un tour pour un combat, il peut, s'il gagne le combat, compléter le tour après. (Par 
exemple, mettons que vous jetez 5, et qu'au compte de 2 vous entrez dans une ville où se trouve un agent 
ennemi: si vous gagnez le combat, vous pouvez faire votre coup-bonus plus les 3 que vous avez encore en 
réserve. Mais par contre, si vous perdez le combat, votre tour est terminé et les coups en réserve sont 
perdus.)

7. Livraison des valises
Dès que vous avez porté une valise à destination (votre base d'arrivée dans le coin opposé du plateau), le 
contenu de la valise est dévoilé - que ce soit une des vôtres ou une des adversaires. La carte montrant son 
contenu et la valise elle-même sont placés devant vous, et l'agent qui l'a portée est replacé dans votre base 
de départ ... à moins que la valise n'ait contenu une bombe !

8. Bombes
Si vous avez le malheur de porter une bombe à votre base d'arrivée, la moitié de vos agents est 
immédiatement éliminée ou la moitié + 1, si le nombre est impair. Mais vous pouvez choisir vous même 
quels agents éliminer.

9. Collaboration et duel
Il ne s'agit pas de laisser les espions aller tranquillement des bases de départ aux quartiers généraux 
respectifs. Il faut se battre. Pour cela, vous devrez parfois coopérer avec des concurrents. Mais vous devrez 
surtout faire sortir beaucoup d'agents de votre base de départ.

10. Fin du jeu
Le jeu est terminé dès qu'un joueur a porté 10 secrets à sa base d'arrivée.

Mis en ligne par François Haffner pour les lecteurs de http://jeuxsoc.free.fr – décembre 2005
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