Top Secret Spies

Как и в любой шпионской истории, действие в этой игре может оказаться бурным и запутывающим. Игроки управляют шпионами – секретными агентами, добывающими секретную информацию, скрытую в сейфе, который перемещается с места на место. 

Всякий раз, когда агент в конце хода оказывается в одном здании с сейфом, он получает секретную информацию, а фишки на шкале подсчёта очков за получение секретной информации передвигаются вперёд. Но каким из агентов управляете Вы – знаете только Вы. Скрывайте тайну цвета своего агента, чтобы не быть оштрафованным в конце игры.
Количество используемых в игре агентов зависит от количества игроков. Агентов должно быть на 2 больше, чем игроков. Перед началом игры фишки агентов помещаются в Церковь (здание с отметкой «0» очков). Фишки подсчёта очков устанавливаются в клетку «0» шкалы подсчёта очков. Фишка сейфа с секретной информацией помещается на клетку здания, дающего 7 очков. Карты агентов перетасовываются, каждый игрок случайным образом выбирает себе агента. 
В игре используется кубик d6, значения на сторонах – «1 или 2 или 3», «2», «3», «4», «5», «6». Игроки ходят по очереди, ход игрока состоит из:

1). Броска кубика и передвижения одной или нескольких фишек агентов от здания к зданию по часовой стрелке. Нужно передвинуть фишку (фишки) на столько клеток зданий вперёд, сколько выпало на кубике.
2). Когда игрок перемещает одну из фишек агентов в здание с сейфом, данный агент получает секретную информацию, а его фишка и фишки остальных агентов на шкале подсчёта очков за получение секретной информации передвигаются на столько очков вперёд, сколько было указано перед зданием, в котором находился каждый агент. (В здании с сейфом фишка агента должна именно закончить движение, а не просто пройти через него. Если агент находился в Развалинах, то агент оказывается оштрафован на 3 очка; за нахождение в Церкви агент получает 0 очков).
3). Заканчивая свой ход, игрок перемещает сейф в любое здание на игровом поле, даже в Развалины или Церковь. Это перемещение сейфа не приводит к получению секретной информации агентом, который находится в здании, куда был перемещён сейф.
В каждом здании могут находиться несколько агентов.

Когда одна из фишек подсчёта очков достигает отметки «29 очков», все игроки записывают их предположений относительно того, какие агенты принадлежат каким игрокам. В конце игры каждый игрок будет оштрафован на 5 очков за каждое правильное предположение относительно цвета его агента.

Игра заканчивается, когда одна из фишек подсчёта очков преодолевает отметку «40» очков, либо останавливается на ней. Тот, кто управлял наиболее успешным агентом, победил.
Вариант игры с использованием Секретных Карт.

26 карт перетасовываются, выкладываются в колоду рубашками вверх. Каждому игроку случайным образом раздаётся по 2 карты. 

Взять из колоды ещё одну Секретную Карту игрок может в течение своего хода, если он только что переместил по крайней мере одного агента в Развалины, либо если на кубике выпало «1-2-3» и игрок согласен не перемещать ни одного агента. На руках у игрока может быть не больше четырёх Секретных Карт.
Играются карты следующим образом. Когда фишки агентов передвинуты (либо была взята новая карта), игрок спрашивает, будут ли другие игроки играть Секретные Карты. Если есть желающие, то все по очерёдности играют свои карты, но последним играет карту тот игрок, чей сейчас ход. Возможно, что такой игрок будет только один. Сыгранные карты помещаются в сброс. Если после броска кубика и последующего использования карт один из агентов переместился к сейфу – подсчитываются очки.
