
IN A NUTSHELL

When a player performs a kill, he takes the victim and says: “this character has been killed”. The player never says or 

reveals the character he/she used to do it or the way he/she used. Because keeping their assassin secret identities is an 

essential part of the game, players should try to kill with as many as suspects possible. But remember, an assassin can only 

kill someone if he/she is not seen by other characters or policemen!

Consequences of a kill

When a character is killed, he is removed from the board and put in front of the player who killed him/her:

•	If it is one of the player’s targets, the player reveals the matching character tile and places the killed target on 

it, standing.
•	If it is not one of his targets, the player asks if it is another player’s hitman: if it is, the player who lost his 

hitman reveals his hitman tile and gives it to the player who killed it. The 

player places the character on it, lying. If not, the player keeps the killed 

character in front of him, standing. He will suffer negative points at the 

end of the game (see scoring).

NB : if another player accidentally kills one of your targets, you must 

reveal the corresponding tile but will not earn the corresponding prestige 

points. This is one less character for you to kill to end the game.

Then,	all	characters	on	the	same	tile	as	the	victim	flee	the	crime	scene.	

To do so, the next player takes all the remaining characters on the tile and 

place them anywhere he wants on the board. Each of them must be placed 

on different tiles.

Then, the player takes a policeman from the side of the board and adds it 

to the game. The new policeman is placed on the tiles where the character 

was killed.

The police
Policemen can be moved as any other character in the game. Any player can 

move a policeman through the “move a character” action.

A	policeman	is	a	specific	character	that	always	witnesses	killing	on	their	tile	

and on adjacent ones (no diagonals), even if the hitman uses a knife!

Exemple : (see picture on the right): in this setup, the TIGER is the only 

character who can kill the KANGAROO. A player can kill the KANGAROO 

only if his hitman is the TIGER. But it wouldn’t be very wise since the TI-

GER would be the only possible suspect in that case…

Investigate a character’s identity

A player can choose to investigate the identity of a character on the board. 

Identity checks are performed only by policemen. To check another player’s 

identity, the policeman must be on the same tile. The player who wishes to check someone’s identity selects a character on 

the same tile as a policeman and asks to a designated player: “is he your hitman?”

•	If the character is the player’s hitman, he must reveal it. The player who has successfully checked the hitman 

takes the character and the matching tile and put them in front of him. The player who has lost his hitman still conti-

nues to play. He cannot kill anymore but may investigate character’s identity to identify other player’s hitman and win 

prestige points.

•	If the character is not the player’s hitman, nothing happens. The player just loses an action.

In any circumstances, a player must reveal its target only when he has killed them. If a player checks a character’s identity 

and that is your target, you must not say anything. Additionally, if another player checks the identity of your hitman but 

designates another player, nothing happens, your hitman is safe for this time…

A player is never eliminated from the game. Even when he /she has lost his/her hitman, the player can still play and win 

by successfully checking the identity of others player’s hitman.

END OF THE GAME
The game ends when a player successfully eliminates 

his	3	targets	(players	finished	the	turn	according	to	the	

first	player	position)	OR	when	all	assassins	have	been	

killed or discovered. When the game is over, players 

count their prestige points according to what they have 

in front of them.

The winner is the player with the most points. If there’s 

a tie, the player who lost his hitman last is the winner.

Player’s hitman still alive and not arrested by 

the police

2 pts

Each target killed
1 pt

Other	player’s	arrested	hitman
1 pt

Other	player’s	killed	hitman
3 pts

Innocent victims killed
- 1 pt

Policeman killed
- 1337 pts
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Made in Poland
Warning! Small parts are 
not suitable for children 
under 3 as they may be 
inhaled or swallowed.

10’ 2-4 14+

• Eliminate your targets
• Blend in with a crowd of 

suspects
• Avoid the police
• ... and discover who your 

opponents really are!
Ten minutes is a short time, 
but it can sometimes be very long 
when all eyes are on you!

Components
16 characters, 3 policemen, 16 character tiles, 16 location tiles, 16 black locking 
clips, 3 white locking clips, 4 hitman tokens, 1 first player token, 1 reminder 
sheet, 1 rulebook.

The gun

The Gun allows an assassin to kill a character on a tile adjacent to 

his position. The assassin must be alone on his tile to use a Gun 

(First rule of 10’ to kill :don’t use your weapon in public !).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the GIRAFFE, 

she can kill the WALRUS. She is adjacent to him and alone on her 

tile. However, if my hitman is the PANTHER, she cannot kill the 

WALRUS because she is not alone on her tile. She would be seen 

if she tries.

The sniper rifle

The	sniper	rifle	allows	a	hitman	to	kill	any	character	which	is	in	

a straight line, one of the 4 directions of the tile, diagonals do not 

count.

A hitman must be on a location tile with the “target” symbol to 

use	a	sniper	rifle.	The	tiles	with	this	symbol	can	be	identified	with	

their colored edges. The hitman must be alone on his tile to use a 

Sniper	Rifle	(Second	rule	of	10’	to	kill	:	don’t	use	your	weapon	in	

public!).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the CROCO-

DILE, he can kill the WALRUS. The hitman is alone on his tile, the 

tile has the “eyepiece” symbol and the WALRUS is in a straight 

line with the CROCODILE. However, if my hitman is the CAT, he 

cannot kill the WALRUS because he is not alone on his tile, even if 

he is on a tile with the “eyepiece” symbol.

The knife

The Knife allows an assassin to kill any character on the same tile as 

his. Thanks to the stealth of this weapon, the Knife can be use even if 

there are other characters on the tile. The use of a Knife is unnoticeable 

by other characters but the policemen.

Example :  (see picture on the right): if my assassin is the wolf, she can 

kill the WALRUS with the Knife because they are on the same tile. The 

rat doesn’t see them.

PLAYING THE GAME

At his/her turn, a player has 2 actions among 3:

•	Moving a character on the board, including policemen.

•	Killing a character.

•	Investigating a character’s identity through a policeman.

A player can do the same action twice, but for killing. Only one kill per player and per turn is allowed.

NB : Players can move ANY character, not only their hitman or targets !

Moving a character

A player can move any character on the board he/she wants, including po-

licemen. To move a character, take it and put it on any other location tile.

Killing a character

Once per turn, a player may kill a character on the board:

A character can only be killed with the player’s hitman.

The hitman must use one of the 3 authorized weapons to kill: the gun, the 

sniper	rifle,	or	the	knife	(you	can	use	any	weapon	at	each	killing).

The assassin must not being seen killing his target.

A hitman is seen if:

•	He	uses	the	gun	or	the	sniper	rifle	when	another	character	is	on	the	same	tile	as	his.	If	the	hitman	uses	a	the	

knife, he is not seen by the non-policeman characters on his tile (see killing with a  the knife).

•	A policeman is on the same tile than the assassin or an adjacent one, even if the assassin uses a Knife (see 

Policeman).

A character can be killed even if he’s sharing his tile with another character.

There are 3 different ways to kill in the game:
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COMPONENTS

GOAL
In 10 minutes to kill, you are a hitman. Your goal is to kill 3 targets without being discovered. Each time you kill one of 

your targets or arrest another hitman, you earn prestige points. At the end of the game, the winner is the player with the 

most prestige points.

SET UP
Create a playing board with the 16 location tiles. 
You can organize it as you like but each tile must be 
adjacent to at least one other tile. Take the 8 policemen characters and put them on the 

side of the board. Take the rest of the characters and 
place them on the board, one character per tile. Take	the	char

acter	tiles,	shu
ffle	them	and	

build	a	pile	
on the side of the board.

Each player draws a character tile from the pile. 
That tile indicates the player’s hitman. He/she must 
place it on his/her right side of the board, face down, 
with his/her hitman token on it. Then, each player draws 3 more character tiles from 

the pile. Those tiles indicate the player’s targets. He/
she must place them on his/her left side of the board, 
face down.

Discard all the character tiles that remain to the box. They must not be revealed.

Choose	a	first
	player,	for	ex

ample	the	last
	person	who	h

ave	killed	som
eone	(a	noisy

	neighbour,	an
	annoying	mo

ther	in	law,	

or a really hard boss in a video game). All character tiles must remain hidden from the other players. A player may consult his own tiles any time he/she wants.

Each character tile is unique. They represent the characters on the board. Thus, each player has a unique hitman and tar-

gets. Nobody can share the same objectives. NB: for the entire game, a location tile is considered adjacent if it connects with at least another tile by one of its four 

sides. Diagonals do not count.

16 characters

8 policemen

16 black locking clips

4 hitman tokens

8 white locking clips

16 character tiles

16 location tiles Unpacking	:	
Carefully	rem

ove	all	chara
cters	and	tile

s	from	cardbo
ard.	Put	all	c

haracters	in	t
he	locking	cl

ips	(white	for
	

the policemen, black for the others). 2
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MATÉRIEL

BUT DU JEU
D

ans 10 m
inutes to kill, vous incarnez un tueur à gages qui doit élim

iner 3 cibles sans se faire rem
arquer. Vous gagnez 

des points de renom
m

ée en élim
inant vos cibles ou en dém

asquant vos adversaires. Le gagnant est celui qui a le plus de 

points	de	renom
m
ée	à	la	fin	de	la	partie.

MISE EN PLACE

Com
m

encez par créer un plateau avec les tuiles 

décor. Posez toutes les tuiles une à une com
m

e 

bon vous sem
ble. Chaque tuile ainsi placée doit 

être adjacente avec une autre tuile (les diagonales 

seules ne com
ptent pas).

Placez ensuite 1 personnage par tuile. Placez les 

8 policiers à côté du plateau et faites une pile 

avec les 16 tuiles de sélection de personnage. 

Chaque joueur tire une tuile de sélection de per-

sonnage qui lui indique qui sera son tueur à gages 

pour la partie. Il la regarde (sans la révéler) puis 

la place à sa droite et m
et son jeton repère dessus. 

Il pourra la consulter à n’im
porte quel m

om
ent.

Ensuite, il tire 3 tuiles de sélection de personnage 

qu’il regarde (sans les révéler) puis il les place 

face cachée à sa gauche. Ce seront ses cibles pour 

cette partie. Il peut les consulter à n’im
porte quel 

m
om

ent. S’il reste des tuiles de sélection de per-

sonnage non utilisées, elles sont rem
ises dans la 

boite, sans être révélées.

Chaque tuile de sélection de personnage est unique 

et représente un des personnages du plateau. A
in-

si, un tueur à gages ne peut pas avoir pour cible un autre tueur à gages, personne ne peut avoir de cible com
m

une, etc.

Le prem
ier joueur est la dernière personne à avoir élim

iné quelqu’un.

NB : pour toute cette règle, une tuile sera dîte adjacente si elle touche par un bord une autre tuile. Ainsi, les tuiles en 

diagonales ne sont pas adjacentes.

16 personnages
8 policiers

16 socles noirs

4 jetons repères

16 socles blancs

16 tuiles de sélection de personnage

16 tuiles

Avant votre prem
ière partie, enlevez précautionneusem

ent les élém
ents en carton de leur entourage. Les silhouettes en 

carton sont placées dans les socles blancs pour les policiers et noir pour les personnages.
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Le pistolet

Lorsque votre tueur à gages utilise son pistolet, il peut éliminer 

n’importe quel personnage présent sur une tuile adjacente à la 

sienne. Attention, avec cette technique il ne doit pas être vu, il doit 

donc doit être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en public !)

Exemple : Sur le schéma à droite, si mon tueur à gages est la gi-

raffe, elle peut tirer au pistolet sur le morse, car ils sont sur des 

tuiles adjacentes et la giraffe est seule sur sa tuile. En revanche, si 

mon tueur à gages avait été la panthère, elle n’aurait pas pu tirer 

sur le morse, car elle n’est pas seule sur sa tuile, elle aurait donc 

été vue par un témoin.

Le fusil de sniper

Lorsque votre tueur à gages utilise son fusil de sniper, il peut éli-

miner n’importe quel personnage présent sur une tuile en ligne 

droite par rapport à la sienne (ceci ne comprend pas les diago-

nales). Toutefois, pour utiliser le fusil de sniper, il est nécessaire 

de se trouver sur une tuile comportant le symbole «viseur» et des 

bords colorés. Attention, avec cette technique, il ne doit pas être 

vu, il doit donc être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en 

public on a dit !)

Exemple : Le crocodile peut tirer au fusil de sniper sur le morse, 

car il est seul sur sa tuile, celle-ci est alignée avec celle du morse 

et elle comporte un symbole «viseur» et des bords colorés. En re-

vanche, le chat, bien que situé sur une tuile à symbole «viseur», ne 

peut pas tirer sur le morse car il n’est pas seul sur sa tuile.

Le couteau

Lorsque votre tueur à gages utilise son couteau, il peut éliminer n’im-

porte quel personnage sur la même tuile que lui. En raison de la discré-

tion de cette arme, il peut le faire même s’il y a d’autres personnages 

sur la même tuile. On dit qu’il n’est pas vu par les autres personnages.

NB : Attention, les policiers en revanche, voient les éliminations au 

couteau. (cf LES POLICIERS)

Exemple : La louve peut éliminer le morse au couteau car ils sont sur 

la même tuile.

DÉROULEMENT D’UN TOUR

À son tour un joueur va devoir obligatoirement effectuer 2 actions parmi les 3 actions disponibles. Il peut faire 2 fois la 

même s’il le souhaite (sauf pour l’action Éliminer un personnage). Les actions possibles sont les suivantes :

•	
Déplacer un personnage ou un policier

•	
Éliminer un personnage

•	
Contrôler l’identité d’un personnage à l’aide d’un policier

NB : les joueurs peuvent déplacer n’importe quel personnage du jeu. Ils ne sont pas obligés de déplacer leur tueur à 

gages ou une de leurs cibles.

Déplacer un personnage

Un joueur peut déplacer n’importe quel personnage (que ce soit son tueur 

à gages, une de ses cibles, un policier, ou n’importe quel autre personnage) 

depuis sa position actuelle vers n’importe quelle autre tuile du plateau.

Éliminer un personnage

À son tour, et une seule fois par tour, un joueur peut éliminer un autre 

personnage.

Vous ne pouvez éliminer un personnage qu’avec votre tueur à gages et 

uniquement en respectant une des 3 manières d’éliminer. 

Pour que votre tueur à gages puisse éliminer un autre personnage, il est 

impératif qu’il ne soit pas vu en train de le faire.

Un tueur à gages est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine quelqu’un (sauf 

avec le couteau cf.couteau) ou si un Policier se trouve sur sa tuile ou sur une tuile adjacente à celle où l’tueur à gages se 

trouve lors de l’élimination (cf.policier).

NB : Si dans la majorité des cas, il faut être seul sur sa tuile pour éliminer un personnage. La cible, elle, n’est pas obligée 

d’être seule sur sa tuile lorsqu’elle est éliminée. Il est tout à fait possible, même assez régulier, que d’autres personnages 

soient sur la même tuile que la cible.

Il existe 3 façons d’éliminer des personnages :
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Lorsqu’un joueur décide d’éliminer un personnage, il ne dit ni avec qui, ni comment. Il désigne uniquement sa victime et 

déclare « ce personnage est éliminé ». En revanche, il ne dit pas de quelle manière, ni par quel personnage il a été éliminé. 

Tout le principe du jeu réside donc dans le fait de noyer son véritable tueur à gages dans une foule de suspects potentiels !

Comme vu précédemment, pour éliminer un autre personnage, il est impératif que votre tueur à gages ne soit pas vu 

en train de le faire. Un tueur est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine 

quelqu’un sauf avec le couteau (cf couteau). De plus, un tueur à gages est considéré comme vu si un policier se trouve sur 

sa tuile ou une tuile adjacente à la sienne lorsqu’il élimine un personnage (cf LES POLICIERS). Toutefois, il est possible 

d’éliminer un personnage qui est à portée de vue d’un policier. Après chaque éliminationQuand un personnage est éliminé, on le retire du plateau et on le place 

devant le joueur qui l’a éliminé. Si c’est l’une de ses cibles, le joueur 

retourne la tuile de sélection de personnage correspondante et place le per-

sonnage debout sur celle-ci. Si ce n’est pas une de ses cibles, il demande si 

c’est le tueur à gages d’un adversaire. Si c’est le cas, le joueur dont c’était 

le tueur à gages est obligé de se dévoiler. Il donne sa tuile de sélection de 

personnage « tueur à gages » au joueur adverse qui la place également 

face visible devant lui et couche le personnage sur celle-ci. Si ce n’est ni 

un tueur à gages, ni la cible du joueur, il garde le personnage devant lui 

comme	un	dégât	collatéral	qui	 lui	vaudra	un	malus	en	fin	de	partie	 (cf.	

décompte des scores).NB : Si un joueur élimine votre cible à votre place, vous ne gagnez pas 

les points liés à cette cible. Mais vous révélez la tuile de sélection de per-

sonnage correspondante et vous aurez une cible de moins à éliminer pour 

mettre fin à la partie.Ensuite, tous les autres personnages présents sur la tuile de la victime fuient. Pour ce faire, le joueur qui joue après le 

joueur qui a éliminé un personnage prend tous les personnages restant sur la tuile et les place sur des tuiles différentes de 

son	choix.	Enfin,	on	rajoute	un	policier	sur	la	tuile	vide	où	a	eu	lieu	l’élimination.	

Les Policiers
Les policiers se déplacent comme n’importe quel autre personnage. En 

d’autres termes, n’importe quel joueur peut les déplacer à son tour, en utili-

sant une action Déplacer.En revanche, les policiers voient les éliminations sur leur tuile et sur toutes 

les tuiles adjacentes à la leur. Ils voient même les éliminations au couteau.

Exemple : Dans cette configuration, pour éliminer le kangourou, seul le 

tigre n’est pas vu par un policier. Le joueur ne peut éliminer le kangourou 

seulement si son tueur à gages est le tigre. Toutefois, dans ce cas, il serait 

vite démasqué, car il serait le seul suspect possible !Contrôler l’identité d’un personnage
Un joueur peut choisir de contrôler l’identité d’un personnage à l’aide des policiers pour démasquer un joueur adverse. 

À son tour, en dépensant une de ses actions, il désigne un personnage qui se trouve sur la même tuile qu’un policier, et 

demande à un joueur adverse «Est-ce ton tueur à gages ?». Si le personnage désigné est le tueur à gages de ce joueur, 

celui-ci doit obligatoirement le révéler. Le joueur qui l’a démasqué place alors la tuile de sélection de personnage tueur à 

gages de son adversaire devant lui avec le personnage correspondant dessus. Le joueur démasqué perd son tueur à gages 

pour le reste de la partie. Si ce personnage n’est pas le tueur à gages du joueur désigné, il est replacé sur sa tuile et la 

partie continue normalement.Attention, si le personnage contrôlé est une de vos cibles vous ne devez pas la dévoiler. La partie continue normalement.

Durant la partie, si un joueur perd son tueur à gages, il doit continuer à jouer en cherchant à démasquer les autres tueur à 

gages via les policiers. Il peut même gagner la partie s’il marque plus de points que ses adversaires.

FIN DE LA PARTIELorsqu’un	joueur	a	éliminé	ses	trois	cibles,	on	finit	le	tour	en	cours	et	la	partie	prend	fin.	Sinon,	la	partie	prend	fin	im-

médiatement lorsqu’il ne reste plus aucun tueur à gages 

en jeu. On décompte alors les points de la manière sui-

vante :
Le vainqueur est celui qui cumule le plus de points. 

En cas d’égalité, c’est le dernier joueur à avoir perdu 

son tueur à gages qui remporte la partie .

Survie de son tueur à gages

2 pts

Élimination d’une cible

1 pt

Arrestation d’un tueur à gages adverse
1 pt

Élimination d’un tueur à gages adverse
3 pts

Élimination d’un innocent

- 1 pt

Élimination d’un policier

- 1337 pts
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 se
s c

ib
le

s p
ou

r 
ce

tte
 p

ar
tie

. I
l p

eu
t l

es
 c

on
su

lte
r à

 n
’im

po
rte

 q
ue

l 
m

om
en

t. 
S’

il 
re

st
e 

de
s 

tu
ile

s 
de

 s
él

ec
tio

n 
de

 p
er

-
so

nn
ag

e 
no

n 
ut

ili
sé

es
, e

lle
s 

so
nt

 r
em

is
es

 d
an

s 
la

 
bo

ite
, s

an
s ê

tre
 ré

vé
lé

es
.

C
ha

qu
e t

ui
le

 d
e s

él
ec

tio
n 

de
 p

er
so

nn
ag

e e
st

 u
ni

qu
e 

et
 re

pr
és

en
te

 u
n 

de
s p

er
so

nn
ag

es
 d

u 
pl

at
ea

u.
 A

in
-

si
, u

n 
tu

eu
r à

 g
ag

es
 n

e 
pe

ut
 p

as
 a

vo
ir 

po
ur

 c
ib

le
 u

n 
au

tre
 tu

eu
r à

 g
ag

es
, p

er
so

nn
e 

ne
 p

eu
t a

vo
ir 

de
 c

ib
le

 c
om

m
un

e,
 e

tc
.

Le
 p

re
m

ie
r j

ou
eu

r e
st

 la
 d

er
ni

èr
e 

pe
rs

on
ne

 à
 a

vo
ir 

él
im

in
é 

qu
el

qu
’u

n.
N

B 
: p

ou
r 

to
ut

e 
ce

tte
 r

èg
le

, u
ne

 tu
ile

 s
er

a 
dî

te
 a

dj
ac

en
te

 s
i e

lle
 to

uc
he

 p
ar

 u
n 

bo
rd

 u
ne

 a
ut

re
 tu

ile
. A

in
si

, l
es

 tu
ile

s 
en

 

di
ag

on
al

es
 n

e 
so

nt
 p

as
 a

dj
ac

en
te

s.

16 p
ers

on
na

ges

8 p
oli

cie
rs

16 
so

cle
s n

oir
s

4 j
eto

ns
 re

pèr
es

16 
so

cle
s b

lan
cs

16 t
uil

es 
de 

sél
ect

ion
 de

 pe
rs

on
na

ge

16 
tu

ile
s

Av
an

t v
ot

re
 p

re
m

iè
re

 p
ar

tie
, e

nl
ev

ez
 p

ré
ca

ut
io

nn
eu

se
m

en
t l

es
 é

lé
m

en
ts

 e
n 

ca
rto

n 
de

 le
ur

 e
nt

ou
ra

ge
. L

es
 s

ilh
ou

et
te

s 
en

 

ca
rto

n 
so

nt
 p

la
cé

es
 d

an
s l

es
 so

cl
es

 b
la

nc
s p

ou
r l

es
 p

ol
ic

ie
rs

 e
t n

oi
r p

ou
r l

es
 p

er
so

nn
ag

es
.

10

11

Le
 p

ist
ol

et

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
ut

ili
se

 s
on

 p
ist

ol
et

, i
l p

eu
t é

lim
in

er
 

n’
im

po
rte

 q
ue

l 
pe

rs
on

na
ge

 p
ré

se
nt

 s
ur

 u
ne

 t
ui

le
 a

dj
ac

en
te

 à
 l

a 

sie
nn

e.
 A

tte
nt

io
n,

 a
ve

c 
ce

tte
 te

ch
ni

qu
e 

il 
ne

 d
oi

t p
as

 ê
tre

 v
u,

 il
 d

oi
t 

do
nc

 d
oi

t ê
tre

 se
ul

 su
r s

a t
ui

le
. (

O
n 

ne
 so

rt 
pa

s s
on

 ar
m

e e
n 

pu
bl

ic
 !)

Ex
em

pl
e 

: S
ur

 le
 s

ch
ém

a 
à 

dr
oi

te
, s

i m
on

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
es

t l
a 

gi
-

ra
ffe

, e
lle

 p
eu

t t
ire

r 
au

 p
ist

ol
et

 s
ur

 le
 m

or
se

, c
ar

 il
s 

so
nt

 s
ur

 d
es

 

tu
ile

s a
dj

ac
en

te
s e

t l
a 

gi
ra

ffe
 e

st 
se

ul
e 

su
r s

a 
tu

ile
. E

n 
re

va
nc

he
, s

i 

m
on

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 a
va

it 
ét

é 
la

 p
an

th
èr

e,
 e

lle
 n

’a
ur

ai
t p

as
 p

u 
tir

er
 

su
r l

e 
m

or
se

, c
ar

 e
lle

 n
’e

st 
pa

s s
eu

le
 su

r s
a 

tu
ile

, e
lle

 a
ur

ai
t d

on
c 

ét
é 

vu
e 

pa
r u

n 
té

m
oi

n.

Le
 fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l p

eu
t é

li-

m
in

er
 n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
pr

és
en

t s
ur

 u
ne

 tu
ile

 e
n 

lig
ne

 

dr
oi

te
 p

ar
 r

ap
po

rt 
à 

la
 s

ie
nn

e 
(c

ec
i n

e 
co

m
pr

en
d 

pa
s 

le
s 

di
ag

o-

na
le

s)
. T

ou
te

fo
is,

 p
ou

r u
til

ise
r l

e 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l e

st 
né

ce
ss

ai
re

 

de
 se

 tr
ou

ve
r s

ur
 u

ne
 tu

ile
 c

om
po

rta
nt

 le
 sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 

bo
rd

s 
co

lo
ré

s. 
A

tte
nt

io
n,

 a
ve

c 
ce

tte
 te

ch
ni

qu
e,

 il
 n

e 
do

it 
pa

s 
êt

re
 

vu
, i

l d
oi

t d
on

c 
êt

re
 se

ul
 su

r s
a 

tu
ile

. (
O

n 
ne

 so
rt 

pa
s s

on
 a

rm
e 

en
 

pu
bl

ic
 o

n 
a 

di
t !

)

Ex
em

pl
e 

: L
e 

cr
oc

od
ile

 p
eu

t t
ire

r a
u 

fu
sil

 d
e 

sn
ip

er
 su

r l
e 

m
or

se
, 

ca
r i

l e
st 

se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
, c

el
le

-c
i e

st 
al

ig
né

e 
av

ec
 c

el
le

 d
u 

m
or

se
 

et
 e

lle
 c

om
po

rte
 u

n 
sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 b

or
ds

 c
ol

or
és

. E
n 

re
-

va
nc

he
, l

e c
ha

t, 
bi

en
 q

ue
 si

tu
é s

ur
 u

ne
 tu

ile
 à

 sy
m

bo
le

 «
vi

se
ur

»,
 n

e 

pe
ut

 p
as

 ti
re

r s
ur

 le
 m

or
se

 c
ar

 il
 n

’e
st 

pa
s s

eu
l s

ur
 sa

 tu
ile

.

Le
 c

ou
te

au

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
co

ut
ea

u,
 il

 p
eu

t é
lim

in
er

 n
’im

-

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e s

ur
 la

 m
êm

e t
ui

le
 q

ue
 lu

i. 
En

 ra
iso

n 
de

 la
 d

isc
ré

-

tio
n 

de
 c

et
te

 a
rm

e,
 il

 p
eu

t l
e 

fa
ire

 m
êm

e 
s’

il 
y 

a 
d’

au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

 

su
r l

a m
êm

e t
ui

le
. O

n 
di

t q
u’

il 
n’

es
t p

as
 v

u 
pa

r l
es

 au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

.

NB
 : 

At
te

nt
io

n,
 le

s 
po

lic
ie

rs
 e

n 
re

va
nc

he
, v

oi
en

t l
es

 é
lim

in
at

io
ns

 a
u 

co
ut

ea
u.

 (c
f L

ES
 P

O
LI

CI
ER

S)

Ex
em

pl
e 

: L
a 

lo
uv

e 
pe

ut
 é

lim
in

er
 le

 m
or

se
 a

u 
co

ut
ea

u 
ca

r i
ls 

so
nt

 su
r 

la
 m

êm
e 

tu
ile

.

DÉR
OU

LEM
ENT

 D’
UN

 TO
UR

À
 so

n 
to

ur
 u

n 
jo

ue
ur

 v
a 

de
vo

ir 
ob

lig
at

oi
re

m
en

t e
ffe

ct
ue

r 2
 a

ct
io

ns
 p

ar
m

i l
es

 3
 a

ct
io

ns
 d

isp
on

ib
le

s. 
Il 

pe
ut

 fa
ire

 2
 fo

is 
la

 

m
êm

e 
s’

il 
le

 so
uh

ai
te

 (s
au

f p
ou

r l
’a

ct
io

n 
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

). 
Le

s a
ct

io
ns

 p
os

sib
le

s s
on

t l
es

 su
iv

an
te

s :

•	
D

ép
la

ce
r u

n 
pe

rs
on

na
ge

 o
u 

un
 p

ol
ic

ie
r

•	
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

•	
Co

nt
rô

le
r l

’id
en

tit
é 

d’
un

 p
er

so
nn

ag
e 

à 
l’a

id
e 

d’
un

 p
ol

ic
ie

r

NB
 : 

le
s 

jo
ue

ur
s 

pe
uv

en
t d

ép
la

ce
r 

n’
im

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

du
 je

u.
 Il

s 
ne

 s
on

t p
as

 o
bl

ig
és

 d
e 

dé
pl

ac
er

 le
ur

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s o
u 

un
e 

de
 le

ur
s c

ib
le

s.

Dép
lac

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

U
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t d

ép
la

ce
r n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
(q

ue
 c

e 
so

it 
so

n 
tu

eu
r 

à g
ag

es
, u

ne
 d

e s
es

 ci
bl

es
, u

n 
po

lic
ie

r, 
ou

 n
’im

po
rte

 q
ue

l a
ut

re
 p

er
so

nn
ag

e)
 

de
pu

is 
sa

 p
os

iti
on

 a
ct

ue
lle

 v
er

s n
’im

po
rte

 q
ue

lle
 a

ut
re

 tu
ile

 d
u 

pl
at

ea
u.

Éli
min

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

À
 s

on
 to

ur
, e

t u
ne

 s
eu

le
 f

oi
s 

pa
r 

to
ur

, u
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 

pe
rs

on
na

ge
.

Vo
us

 n
e 

po
uv

ez
 é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
u’

av
ec

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

et
 

un
iq

ue
m

en
t e

n 
re

sp
ec

ta
nt

 u
ne

 d
es

 3
 m

an
iè

re
s d

’é
lim

in
er

. 

Po
ur

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

pu
iss

e 
él

im
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st 

im
pé

ra
tif

 q
u’

il 
ne

 so
it 

pa
s v

u 
en

 tr
ai

n 
de

 le
 fa

ire
.

U
n 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 e
st 

co
ns

id
ér

é 
co

m
m

e 
vu

 si
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e 
es

t p
ré

se
nt

 su
r l

a 
tu

ile
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
qu

el
qu

’u
n 

(s
au

f 

av
ec

 le
 c

ou
te

au
 c

f.c
ou

te
au

) o
u 

si 
un

 P
ol

ic
ie

r s
e 

tro
uv

e 
su

r s
a 

tu
ile

 o
u 

su
r u

ne
 tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 c

el
le

 o
ù 

l’t
ue

ur
 à

 g
ag

es
 se

 

tro
uv

e 
lo

rs
 d

e 
l’é

lim
in

at
io

n 
(c

f.p
ol

ic
ie

r).

NB
 : 

Si
 d

an
s l

a 
m

aj
or

ité
 d

es
 ca

s, 
il 

fa
ut

 êt
re

 se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
 p

ou
r é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

. L
a 

ci
bl

e,
 el

le
, n

’e
st 

pa
s o

bl
ig

ée
 

d’
êt

re
 se

ul
e s

ur
 sa

 tu
ile

 lo
rs

qu
’e

lle
 es

t é
lim

in
ée

. I
l e

st 
to

ut
 à

 fa
it 

po
ss

ib
le

, m
êm

e a
ss

ez
 ré

gu
lie

r, 
qu

e d
’a

ut
re

s p
er

so
nn

ag
es

 

so
ie

nt
 su

r l
a 

m
êm

e 
tu

ile
 q

ue
 la

 c
ib

le
.

Il 
ex

ist
e 

3 
fa

ço
ns

 d
’é

lim
in

er
 d

es
 p

er
so

nn
ag

es
 :

12

13

Lo
rs

qu
’u

n 
jo

ue
ur

 d
éc

id
e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

, i
l n

e 
di

t n
i a

ve
c 

qu
i, 

ni
 c

om
m

en
t. 

Il 
dé

si
gn

e 
un

iq
ue

m
en

t s
a 

vi
ct

im
e 

et
 

dé
cl

ar
e 

« 
ce

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t é

lim
in

é 
».

 E
n 

re
va

nc
he

, i
l n

e 
di

t p
as

 d
e 

qu
el

le
 m

an
iè

re
, n

i p
ar

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

il 
a 

ét
é 

él
im

in
é.

 

To
ut

 le
 p

rin
ci

pe
 d

u 
je

u 
ré

si
de

 d
on

c 
da

ns
 le

 fa
it 

de
 n

oy
er

 so
n 

vé
rit

ab
le

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
an

s u
ne

 fo
ul

e 
de

 su
sp

ec
ts

 p
ot

en
tie

ls
 !

C
om

m
e 

vu
 p

ré
cé

de
m

m
en

t, 
po

ur
 é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st

 im
pé

ra
tif

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

ne
 s

oi
t p

as
 v

u 

en
 tr

ai
n 

de
 le

 f
ai

re
. U

n 
tu

eu
r 

es
t c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 s

i u
n 

au
tre

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t p

ré
se

nt
 s

ur
 la

 tu
ile

 lo
rs

qu
’il

 é
lim

in
e 

qu
el

qu
’u

n 
sa

uf
 a

ve
c 

le
 c

ou
te

au
 (c

f c
ou

te
au

). 
D

e 
pl

us
, u

n 
tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 si

 u
n 

po
lic

ie
r s

e 
tro

uv
e 

su
r 

sa
 tu

ile
 o

u 
un

e 
tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 la

 si
en

ne
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
un

 p
er

so
nn

ag
e 

(c
f L

ES
 P

O
LI

C
IE

R
S)

. T
ou

te
fo

is
, i

l e
st

 p
os

si
bl

e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
ui

 e
st

 à
 p

or
té

e 
de

 v
ue

 d
’u

n 
po

lic
ie

r.

 Ap
rès

 ch
aq

ue 
éli

min
ati

on

Q
ua

nd
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 e
st

 é
lim

in
é,

 o
n 

le
 r

et
ire

 d
u 

pl
at

ea
u 

et
 o

n 
le

 p
la

ce
 

de
va

nt
 l

e 
jo

ue
ur

 q
ui

 l
’a

 é
lim

in
é.

 S
i 

c’
es

t 
l’u

ne
 d

e 
se

s 
ci

bl
es

, l
e 

jo
ue

ur
 

re
to

ur
ne

 la
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 p

er
so

nn
ag

e 
co

rr
es

po
nd

an
te

 e
t p

la
ce

 le
 p

er
-

so
nn

ag
e 

de
bo

ut
 su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t p
as

 u
ne

 d
e 

se
s c

ib
le

s, 
il 

de
m

an
de

 si
 

c’
es

t l
e 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
’u

n 
ad

ve
rs

ai
re

. S
i c

’e
st

 le
 c

as
, l

e 
jo

ue
ur

 d
on

t c
’é

ta
it 

le
 tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 o

bl
ig

é 
de

 se
 d

év
oi

le
r. 

Il 
do

nn
e 

sa
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 

pe
rs

on
na

ge
 «

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
» 

au
 jo

ue
ur

 a
dv

er
se

 q
ui

 la
 p

la
ce

 é
ga

le
m

en
t 

fa
ce

 v
is

ib
le

 d
ev

an
t l

ui
 e

t c
ou

ch
e 

le
 p

er
so

nn
ag

e 
su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t n
i 

un
 tu

eu
r à

 g
ag

es
, n

i l
a 

ci
bl

e 
du

 jo
ue

ur
, i

l g
ar

de
 le

 p
er

so
nn

ag
e 

de
va

nt
 lu

i 

co
m
m
e	
un
	d
ég
ât
	c
ol
la
té
ra
l	q

ui
	lu

i	v
au
dr
a	
un
	m

al
us
	e
n	
fin
	d
e	
pa
rti
e	
(c
f.	

dé
co

m
pt

e 
de

s s
co

re
s)

.

N
B 

: 
Si

 u
n 

jo
ue

ur
 é

lim
in

e 
vo

tre
 c

ib
le

 à
 v

ot
re

 p
la

ce
, v

ou
s 

ne
 g

ag
ne

z 
pa

s 

le
s p

oi
nt

s l
ié

s à
 c

et
te

 c
ib

le
. M

ai
s v

ou
s r

év
él

ez
 la

 tu
ile

 d
e 

sé
le

ct
io

n 
de

 p
er

-

so
nn

ag
e 

co
rr

es
po

nd
an

te
 e

t v
ou

s a
ur

ez
 u

ne
 c

ib
le

 d
e 

m
oi

ns
 à

 é
lim

in
er

 p
ou
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Are you ready to become 
the most prestigious hitman?

published by

When a player performs a kill, he takes the victim and says: “this character has been killed”. The player never says or 

reveals the character he/she used to do it or the way he/she used. Because keeping their assassin secret identities is an 

essential part of the game, players should try to kill with as many as suspects possible. But remember, an assassin can only 

kill someone if he/she is not seen by other characters or policemen!

Consequences of a kill

When a character is killed, he is removed from the board and put in front of the player who killed him/her:

•	If it is one of the player’s targets, the player reveals the matching character tile and places the killed target on 

it, standing.
•	If it is not one of his targets, the player asks if it is another player’s hitman: if it is, the player who lost his 

hitman reveals his hitman tile and gives it to the player who killed it. The 

player places the character on it, lying. If not, the player keeps the killed 

character in front of him, standing. He will suffer negative points at the 

end of the game (see scoring).

NB : if another player accidentally kills one of your targets, you must 

reveal the corresponding tile but will not earn the corresponding prestige 

points. This is one less character for you to kill to end the game.

Then,	all	characters	on	the	same	tile	as	the	victim	flee	the	crime	scene.	

To do so, the next player takes all the remaining characters on the tile and 

place them anywhere he wants on the board. Each of them must be placed 

on different tiles.

Then, the player takes a policeman from the side of the board and adds it 

to the game. The new policeman is placed on the tiles where the character 

was killed.

The police
Policemen can be moved as any other character in the game. Any player can 

move a policeman through the “move a character” action.

A	policeman	is	a	specific	character	that	always	witnesses	killing	on	their	tile	

and on adjacent ones (no diagonals), even if the hitman uses a knife!

Exemple : (see picture on the right): in this setup, the TIGER is the only 

character who can kill the KANGAROO. A player can kill the KANGAROO 

only if his hitman is the TIGER. But it wouldn’t be very wise since the TI-

GER would be the only possible suspect in that case…

Investigate a character’s identity

A player can choose to investigate the identity of a character on the board. 

Identity checks are performed only by policemen. To check another player’s 

identity, the policeman must be on the same tile. The player who wishes to check someone’s identity selects a character on 

the same tile as a policeman and asks to a designated player: “is he your hitman?”

•	If the character is the player’s hitman, he must reveal it. The player who has successfully checked the hitman 

takes the character and the matching tile and put them in front of him. The player who has lost his hitman still conti-

nues to play. He cannot kill anymore but may investigate character’s identity to identify other player’s hitman and win 

prestige points.

•	If the character is not the player’s hitman, nothing happens. The player just loses an action.

In any circumstances, a player must reveal its target only when he has killed them. If a player checks a character’s identity 

and that is your target, you must not say anything. Additionally, if another player checks the identity of your hitman but 

designates another player, nothing happens, your hitman is safe for this time…

A player is never eliminated from the game. Even when he /she has lost his/her hitman, the player can still play and win 

by successfully checking the identity of others player’s hitman.

END OF THE GAME
The game ends when a player successfully eliminates 

his	3	targets	(players	finished	the	turn	according	to	the	

first	player	position)	OR	when	all	assassins	have	been	

killed or discovered. When the game is over, players 

count their prestige points according to what they have 

in front of them.

The winner is the player with the most points. If there’s 

a tie, the player who lost his hitman last is the winner.

Player’s hitman still alive and not arrested by 

the police

2 pts

Each target killed
1 pt

Other	player’s	arrested	hitman
1 pt

Other	player’s	killed	hitman
3 pts

Innocent victims killed
- 1 pt

Policeman killed
- 1337 pts
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La boite de jeu 
8, Grande Rue 
21310 BELLENEUVE
RCS Versailles

Made in Poland
Warning! Small parts are 
not suitable for children 
under 3 as they may be 
inhaled or swallowed.

10’ 2-4 14+

• Eliminate your targets
• Blend in with a crowd of 

suspects
• Avoid the police
• ... and discover who your 

opponents really are!
Ten minutes is a short time, 
but it can sometimes be very long 
when all eyes are on you!

Components
16 characters, 3 policemen, 16 character tiles, 16 location tiles, 16 black locking 
clips, 3 white locking clips, 4 hitman tokens, 1 first player token, 1 reminder 
sheet, 1 rulebook.

The gun

The Gun allows an assassin to kill a character on a tile adjacent to 

his position. The assassin must be alone on his tile to use a Gun 

(First rule of 10’ to kill :don’t use your weapon in public !).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the GIRAFFE, 

she can kill the WALRUS. She is adjacent to him and alone on her 

tile. However, if my hitman is the PANTHER, she cannot kill the 

WALRUS because she is not alone on her tile. She would be seen 

if she tries.

The sniper rifle

The	sniper	rifle	allows	a	hitman	to	kill	any	character	which	is	in	

a straight line, one of the 4 directions of the tile, diagonals do not 

count.

A hitman must be on a location tile with the “target” symbol to 

use	a	sniper	rifle.	The	tiles	with	this	symbol	can	be	identified	with	

their colored edges. The hitman must be alone on his tile to use a 

Sniper	Rifle	(Second	rule	of	10’	to	kill	:	don’t	use	your	weapon	in	

public!).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the CROCO-

DILE, he can kill the WALRUS. The hitman is alone on his tile, the 

tile has the “eyepiece” symbol and the WALRUS is in a straight 

line with the CROCODILE. However, if my hitman is the CAT, he 

cannot kill the WALRUS because he is not alone on his tile, even if 

he is on a tile with the “eyepiece” symbol.

The knife

The Knife allows an assassin to kill any character on the same tile as 

his. Thanks to the stealth of this weapon, the Knife can be use even if 

there are other characters on the tile. The use of a Knife is unnoticeable 

by other characters but the policemen.

Example :  (see picture on the right): if my assassin is the wolf, she can 

kill the WALRUS with the Knife because they are on the same tile. The 

rat doesn’t see them.

PLAYING THE GAME

At his/her turn, a player has 2 actions among 3:

•	Moving a character on the board, including policemen.

•	Killing a character.

•	Investigating a character’s identity through a policeman.

A player can do the same action twice, but for killing. Only one kill per player and per turn is allowed.

NB : Players can move ANY character, not only their hitman or targets !

Moving a character

A player can move any character on the board he/she wants, including po-

licemen. To move a character, take it and put it on any other location tile.

Killing a character

Once per turn, a player may kill a character on the board:

A character can only be killed with the player’s hitman.

The hitman must use one of the 3 authorized weapons to kill: the gun, the 

sniper	rifle,	or	the	knife	(you	can	use	any	weapon	at	each	killing).

The assassin must not being seen killing his target.

A hitman is seen if:

•	He	uses	the	gun	or	the	sniper	rifle	when	another	character	is	on	the	same	tile	as	his.	If	the	hitman	uses	a	the	

knife, he is not seen by the non-policeman characters on his tile (see killing with a  the knife).

•	A policeman is on the same tile than the assassin or an adjacent one, even if the assassin uses a Knife (see 

Policeman).

A character can be killed even if he’s sharing his tile with another character.

There are 3 different ways to kill in the game:

4
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COMPONENTS

GOAL
In 10 minutes to kill, you are a hitman. Your goal is to kill 3 targets without being discovered. Each time you kill one of 

your targets or arrest another hitman, you earn prestige points. At the end of the game, the winner is the player with the 

most prestige points.

SET UP
Create a playing board with the 16 location tiles. 
You can organize it as you like but each tile must be 
adjacent to at least one other tile. Take the 8 policemen characters and put them on the 

side of the board. Take the rest of the characters and 
place them on the board, one character per tile. Take	the	char

acter	tiles,	shu
ffle	them	and	

build	a	pile	
on the side of the board.

Each player draws a character tile from the pile. 
That tile indicates the player’s hitman. He/she must 
place it on his/her right side of the board, face down, 
with his/her hitman token on it. Then, each player draws 3 more character tiles from 

the pile. Those tiles indicate the player’s targets. He/
she must place them on his/her left side of the board, 
face down.

Discard all the character tiles that remain to the box. They must not be revealed.

Choose	a	first
	player,	for	ex

ample	the	last
	person	who	h

ave	killed	som
eone	(a	noisy

	neighbour,	an
	annoying	mo

ther	in	law,	

or a really hard boss in a video game). All character tiles must remain hidden from the other players. A player may consult his own tiles any time he/she wants.

Each character tile is unique. They represent the characters on the board. Thus, each player has a unique hitman and tar-

gets. Nobody can share the same objectives. NB: for the entire game, a location tile is considered adjacent if it connects with at least another tile by one of its four 

sides. Diagonals do not count.

16 characters

8 policemen

16 black locking clips

4 hitman tokens

8 white locking clips

16 character tiles

16 location tiles Unpacking	:	
Carefully	rem

ove	all	chara
cters	and	tile

s	from	cardbo
ard.	Put	all	c

haracters	in	t
he	locking	cl

ips	(white	for
	

the policemen, black for the others). 2

3

MATÉRIEL

BUT DU JEU
D

ans 10 m
inutes to kill, vous incarnez un tueur à gages qui doit élim

iner 3 cibles sans se faire rem
arquer. Vous gagnez 

des points de renom
m

ée en élim
inant vos cibles ou en dém

asquant vos adversaires. Le gagnant est celui qui a le plus de 

points	de	renom
m
ée	à	la	fin	de	la	partie.

MISE EN PLACE

Com
m

encez par créer un plateau avec les tuiles 

décor. Posez toutes les tuiles une à une com
m

e 

bon vous sem
ble. Chaque tuile ainsi placée doit 

être adjacente avec une autre tuile (les diagonales 

seules ne com
ptent pas).

Placez ensuite 1 personnage par tuile. Placez les 

8 policiers à côté du plateau et faites une pile 

avec les 16 tuiles de sélection de personnage. 

Chaque joueur tire une tuile de sélection de per-

sonnage qui lui indique qui sera son tueur à gages 

pour la partie. Il la regarde (sans la révéler) puis 

la place à sa droite et m
et son jeton repère dessus. 

Il pourra la consulter à n’im
porte quel m

om
ent.

Ensuite, il tire 3 tuiles de sélection de personnage 

qu’il regarde (sans les révéler) puis il les place 

face cachée à sa gauche. Ce seront ses cibles pour 

cette partie. Il peut les consulter à n’im
porte quel 

m
om

ent. S’il reste des tuiles de sélection de per-

sonnage non utilisées, elles sont rem
ises dans la 

boite, sans être révélées.

Chaque tuile de sélection de personnage est unique 

et représente un des personnages du plateau. A
in-

si, un tueur à gages ne peut pas avoir pour cible un autre tueur à gages, personne ne peut avoir de cible com
m

une, etc.

Le prem
ier joueur est la dernière personne à avoir élim

iné quelqu’un.

NB : pour toute cette règle, une tuile sera dîte adjacente si elle touche par un bord une autre tuile. Ainsi, les tuiles en 

diagonales ne sont pas adjacentes.

16 personnages
8 policiers

16 socles noirs

4 jetons repères

16 socles blancs

16 tuiles de sélection de personnage

16 tuiles

Avant votre prem
ière partie, enlevez précautionneusem

ent les élém
ents en carton de leur entourage. Les silhouettes en 

carton sont placées dans les socles blancs pour les policiers et noir pour les personnages.
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Le pistolet

Lorsque votre tueur à gages utilise son pistolet, il peut éliminer 

n’importe quel personnage présent sur une tuile adjacente à la 

sienne. Attention, avec cette technique il ne doit pas être vu, il doit 

donc doit être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en public !)

Exemple : Sur le schéma à droite, si mon tueur à gages est la gi-

raffe, elle peut tirer au pistolet sur le morse, car ils sont sur des 

tuiles adjacentes et la giraffe est seule sur sa tuile. En revanche, si 

mon tueur à gages avait été la panthère, elle n’aurait pas pu tirer 

sur le morse, car elle n’est pas seule sur sa tuile, elle aurait donc 

été vue par un témoin.

Le fusil de sniper

Lorsque votre tueur à gages utilise son fusil de sniper, il peut éli-

miner n’importe quel personnage présent sur une tuile en ligne 

droite par rapport à la sienne (ceci ne comprend pas les diago-

nales). Toutefois, pour utiliser le fusil de sniper, il est nécessaire 

de se trouver sur une tuile comportant le symbole «viseur» et des 

bords colorés. Attention, avec cette technique, il ne doit pas être 

vu, il doit donc être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en 

public on a dit !)

Exemple : Le crocodile peut tirer au fusil de sniper sur le morse, 

car il est seul sur sa tuile, celle-ci est alignée avec celle du morse 

et elle comporte un symbole «viseur» et des bords colorés. En re-

vanche, le chat, bien que situé sur une tuile à symbole «viseur», ne 

peut pas tirer sur le morse car il n’est pas seul sur sa tuile.

Le couteau

Lorsque votre tueur à gages utilise son couteau, il peut éliminer n’im-

porte quel personnage sur la même tuile que lui. En raison de la discré-

tion de cette arme, il peut le faire même s’il y a d’autres personnages 

sur la même tuile. On dit qu’il n’est pas vu par les autres personnages.

NB : Attention, les policiers en revanche, voient les éliminations au 

couteau. (cf LES POLICIERS)

Exemple : La louve peut éliminer le morse au couteau car ils sont sur 

la même tuile.

DÉROULEMENT D’UN TOUR

À son tour un joueur va devoir obligatoirement effectuer 2 actions parmi les 3 actions disponibles. Il peut faire 2 fois la 

même s’il le souhaite (sauf pour l’action Éliminer un personnage). Les actions possibles sont les suivantes :

•	
Déplacer un personnage ou un policier

•	
Éliminer un personnage

•	
Contrôler l’identité d’un personnage à l’aide d’un policier

NB : les joueurs peuvent déplacer n’importe quel personnage du jeu. Ils ne sont pas obligés de déplacer leur tueur à 

gages ou une de leurs cibles.

Déplacer un personnage

Un joueur peut déplacer n’importe quel personnage (que ce soit son tueur 

à gages, une de ses cibles, un policier, ou n’importe quel autre personnage) 

depuis sa position actuelle vers n’importe quelle autre tuile du plateau.

Éliminer un personnage

À son tour, et une seule fois par tour, un joueur peut éliminer un autre 

personnage.

Vous ne pouvez éliminer un personnage qu’avec votre tueur à gages et 

uniquement en respectant une des 3 manières d’éliminer. 

Pour que votre tueur à gages puisse éliminer un autre personnage, il est 

impératif qu’il ne soit pas vu en train de le faire.

Un tueur à gages est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine quelqu’un (sauf 

avec le couteau cf.couteau) ou si un Policier se trouve sur sa tuile ou sur une tuile adjacente à celle où l’tueur à gages se 

trouve lors de l’élimination (cf.policier).

NB : Si dans la majorité des cas, il faut être seul sur sa tuile pour éliminer un personnage. La cible, elle, n’est pas obligée 

d’être seule sur sa tuile lorsqu’elle est éliminée. Il est tout à fait possible, même assez régulier, que d’autres personnages 

soient sur la même tuile que la cible.

Il existe 3 façons d’éliminer des personnages :
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Lorsqu’un joueur décide d’éliminer un personnage, il ne dit ni avec qui, ni comment. Il désigne uniquement sa victime et 

déclare « ce personnage est éliminé ». En revanche, il ne dit pas de quelle manière, ni par quel personnage il a été éliminé. 

Tout le principe du jeu réside donc dans le fait de noyer son véritable tueur à gages dans une foule de suspects potentiels !

Comme vu précédemment, pour éliminer un autre personnage, il est impératif que votre tueur à gages ne soit pas vu 

en train de le faire. Un tueur est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine 

quelqu’un sauf avec le couteau (cf couteau). De plus, un tueur à gages est considéré comme vu si un policier se trouve sur 

sa tuile ou une tuile adjacente à la sienne lorsqu’il élimine un personnage (cf LES POLICIERS). Toutefois, il est possible 

d’éliminer un personnage qui est à portée de vue d’un policier. Après chaque éliminationQuand un personnage est éliminé, on le retire du plateau et on le place 

devant le joueur qui l’a éliminé. Si c’est l’une de ses cibles, le joueur 

retourne la tuile de sélection de personnage correspondante et place le per-

sonnage debout sur celle-ci. Si ce n’est pas une de ses cibles, il demande si 

c’est le tueur à gages d’un adversaire. Si c’est le cas, le joueur dont c’était 

le tueur à gages est obligé de se dévoiler. Il donne sa tuile de sélection de 

personnage « tueur à gages » au joueur adverse qui la place également 

face visible devant lui et couche le personnage sur celle-ci. Si ce n’est ni 

un tueur à gages, ni la cible du joueur, il garde le personnage devant lui 

comme	un	dégât	collatéral	qui	 lui	vaudra	un	malus	en	fin	de	partie	 (cf.	

décompte des scores).NB : Si un joueur élimine votre cible à votre place, vous ne gagnez pas 

les points liés à cette cible. Mais vous révélez la tuile de sélection de per-

sonnage correspondante et vous aurez une cible de moins à éliminer pour 

mettre fin à la partie.Ensuite, tous les autres personnages présents sur la tuile de la victime fuient. Pour ce faire, le joueur qui joue après le 

joueur qui a éliminé un personnage prend tous les personnages restant sur la tuile et les place sur des tuiles différentes de 

son	choix.	Enfin,	on	rajoute	un	policier	sur	la	tuile	vide	où	a	eu	lieu	l’élimination.	

Les Policiers
Les policiers se déplacent comme n’importe quel autre personnage. En 

d’autres termes, n’importe quel joueur peut les déplacer à son tour, en utili-

sant une action Déplacer.En revanche, les policiers voient les éliminations sur leur tuile et sur toutes 

les tuiles adjacentes à la leur. Ils voient même les éliminations au couteau.

Exemple : Dans cette configuration, pour éliminer le kangourou, seul le 

tigre n’est pas vu par un policier. Le joueur ne peut éliminer le kangourou 

seulement si son tueur à gages est le tigre. Toutefois, dans ce cas, il serait 

vite démasqué, car il serait le seul suspect possible !Contrôler l’identité d’un personnage
Un joueur peut choisir de contrôler l’identité d’un personnage à l’aide des policiers pour démasquer un joueur adverse. 

À son tour, en dépensant une de ses actions, il désigne un personnage qui se trouve sur la même tuile qu’un policier, et 

demande à un joueur adverse «Est-ce ton tueur à gages ?». Si le personnage désigné est le tueur à gages de ce joueur, 

celui-ci doit obligatoirement le révéler. Le joueur qui l’a démasqué place alors la tuile de sélection de personnage tueur à 

gages de son adversaire devant lui avec le personnage correspondant dessus. Le joueur démasqué perd son tueur à gages 

pour le reste de la partie. Si ce personnage n’est pas le tueur à gages du joueur désigné, il est replacé sur sa tuile et la 

partie continue normalement.Attention, si le personnage contrôlé est une de vos cibles vous ne devez pas la dévoiler. La partie continue normalement.

Durant la partie, si un joueur perd son tueur à gages, il doit continuer à jouer en cherchant à démasquer les autres tueur à 

gages via les policiers. Il peut même gagner la partie s’il marque plus de points que ses adversaires.

FIN DE LA PARTIELorsqu’un	joueur	a	éliminé	ses	trois	cibles,	on	finit	le	tour	en	cours	et	la	partie	prend	fin.	Sinon,	la	partie	prend	fin	im-

médiatement lorsqu’il ne reste plus aucun tueur à gages 

en jeu. On décompte alors les points de la manière sui-

vante :
Le vainqueur est celui qui cumule le plus de points. 

En cas d’égalité, c’est le dernier joueur à avoir perdu 

son tueur à gages qui remporte la partie .

Survie de son tueur à gages

2 pts

Élimination d’une cible

1 pt

Arrestation d’un tueur à gages adverse
1 pt

Élimination d’un tueur à gages adverse
3 pts

Élimination d’un innocent

- 1 pt

Élimination d’un policier

- 1337 pts
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Are you ready to become 
the most prestigious hitman?

published by

Let the hunt begin!
Hunting season has started in the little land of Grumpfs! Tribes 
are gathering for the annual Hunt. You will have to cooperate to 
catch the biggest animals but only the most powerful Tribe will 
collect the precious trophies!

Each player has 8 grumpf token with different strength. When 
the game starts, everybody hunt by placing their tokens as 
fast as possible on the different boards in the center of the 
table. The players who finish first shout to stop the game. Then 
we look at the board to see if the conditions to hunt the ani-
mals are fulfilled (some need a lot a grumpfs, other moderate 
strength, etc). The most powerfull tribes in each boards get 
the trophies.

You have to be fast to place more grumpfs than your oppo-
nents, but be carefull to respect the hunt conditions for each 
boards, or you’ll go home with your pockets empty!

PIERRE COMPAIN

When a player performs a kill, he takes the victim and says: “this character has been killed”. The player never says or 

reveals the character he/she used to do it or the way he/she used. Because keeping their assassin secret identities is an 

essential part of the game, players should try to kill with as many as suspects possible. But remember, an assassin can only 

kill someone if he/she is not seen by other characters or policemen!

Consequences of a kill

When a character is killed, he is removed from the board and put in front of the player who killed him/her:

•	If it is one of the player’s targets, the player reveals the matching character tile and places the killed target on 

it, standing.
•	If it is not one of his targets, the player asks if it is another player’s hitman: if it is, the player who lost his 

hitman reveals his hitman tile and gives it to the player who killed it. The 

player places the character on it, lying. If not, the player keeps the killed 

character in front of him, standing. He will suffer negative points at the 

end of the game (see scoring).

NB : if another player accidentally kills one of your targets, you must 

reveal the corresponding tile but will not earn the corresponding prestige 

points. This is one less character for you to kill to end the game.

Then,	all	characters	on	the	same	tile	as	the	victim	flee	the	crime	scene.	

To do so, the next player takes all the remaining characters on the tile and 

place them anywhere he wants on the board. Each of them must be placed 

on different tiles.

Then, the player takes a policeman from the side of the board and adds it 

to the game. The new policeman is placed on the tiles where the character 

was killed.

The police
Policemen can be moved as any other character in the game. Any player can 

move a policeman through the “move a character” action.

A	policeman	is	a	specific	character	that	always	witnesses	killing	on	their	tile	

and on adjacent ones (no diagonals), even if the hitman uses a knife!

Exemple : (see picture on the right): in this setup, the TIGER is the only 

character who can kill the KANGAROO. A player can kill the KANGAROO 

only if his hitman is the TIGER. But it wouldn’t be very wise since the TI-

GER would be the only possible suspect in that case…

Investigate a character’s identity

A player can choose to investigate the identity of a character on the board. 

Identity checks are performed only by policemen. To check another player’s 

identity, the policeman must be on the same tile. The player who wishes to check someone’s identity selects a character on 

the same tile as a policeman and asks to a designated player: “is he your hitman?”

•	If the character is the player’s hitman, he must reveal it. The player who has successfully checked the hitman 

takes the character and the matching tile and put them in front of him. The player who has lost his hitman still conti-

nues to play. He cannot kill anymore but may investigate character’s identity to identify other player’s hitman and win 

prestige points.

•	If the character is not the player’s hitman, nothing happens. The player just loses an action.

In any circumstances, a player must reveal its target only when he has killed them. If a player checks a character’s identity 

and that is your target, you must not say anything. Additionally, if another player checks the identity of your hitman but 

designates another player, nothing happens, your hitman is safe for this time…

A player is never eliminated from the game. Even when he /she has lost his/her hitman, the player can still play and win 

by successfully checking the identity of others player’s hitman.

END OF THE GAME
The game ends when a player successfully eliminates 

his	3	targets	(players	finished	the	turn	according	to	the	

first	player	position)	OR	when	all	assassins	have	been	

killed or discovered. When the game is over, players 

count their prestige points according to what they have 

in front of them.

The winner is the player with the most points. If there’s 

a tie, the player who lost his hitman last is the winner.

Player’s hitman still alive and not arrested by 

the police

2 pts

Each target killed
1 pt

Other	player’s	arrested	hitman
1 pt

Other	player’s	killed	hitman
3 pts

Innocent victims killed
- 1 pt

Policeman killed
- 1337 pts
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La boite de jeu 
8, Grande Rue 
21310 BELLENEUVE
RCS Versailles

Made in Poland
Warning! Small parts are 
not suitable for children 
under 3 as they may be 
inhaled or swallowed.

10’ 2-4 14+

• Eliminate your targets
• Blend in with a crowd of 

suspects
• Avoid the police
• ... and discover who your 

opponents really are!
Ten minutes is a short time, 
but it can sometimes be very long 
when all eyes are on you!

Components
16 characters, 3 policemen, 16 character tiles, 16 location tiles, 16 black locking 
clips, 3 white locking clips, 4 hitman tokens, 1 first player token, 1 reminder 
sheet, 1 rulebook.

The gun

The Gun allows an assassin to kill a character on a tile adjacent to 

his position. The assassin must be alone on his tile to use a Gun 

(First rule of 10’ to kill :don’t use your weapon in public !).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the GIRAFFE, 

she can kill the WALRUS. She is adjacent to him and alone on her 

tile. However, if my hitman is the PANTHER, she cannot kill the 

WALRUS because she is not alone on her tile. She would be seen 

if she tries.

The sniper rifle

The	sniper	rifle	allows	a	hitman	to	kill	any	character	which	is	in	

a straight line, one of the 4 directions of the tile, diagonals do not 

count.

A hitman must be on a location tile with the “target” symbol to 

use	a	sniper	rifle.	The	tiles	with	this	symbol	can	be	identified	with	

their colored edges. The hitman must be alone on his tile to use a 

Sniper	Rifle	(Second	rule	of	10’	to	kill	:	don’t	use	your	weapon	in	

public!).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the CROCO-

DILE, he can kill the WALRUS. The hitman is alone on his tile, the 

tile has the “eyepiece” symbol and the WALRUS is in a straight 

line with the CROCODILE. However, if my hitman is the CAT, he 

cannot kill the WALRUS because he is not alone on his tile, even if 

he is on a tile with the “eyepiece” symbol.

The knife

The Knife allows an assassin to kill any character on the same tile as 

his. Thanks to the stealth of this weapon, the Knife can be use even if 

there are other characters on the tile. The use of a Knife is unnoticeable 

by other characters but the policemen.

Example :  (see picture on the right): if my assassin is the wolf, she can 

kill the WALRUS with the Knife because they are on the same tile. The 

rat doesn’t see them.

PLAYING THE GAME

At his/her turn, a player has 2 actions among 3:

•	Moving a character on the board, including policemen.

•	Killing a character.

•	Investigating a character’s identity through a policeman.

A player can do the same action twice, but for killing. Only one kill per player and per turn is allowed.

NB : Players can move ANY character, not only their hitman or targets !

Moving a character

A player can move any character on the board he/she wants, including po-

licemen. To move a character, take it and put it on any other location tile.

Killing a character

Once per turn, a player may kill a character on the board:

A character can only be killed with the player’s hitman.

The hitman must use one of the 3 authorized weapons to kill: the gun, the 

sniper	rifle,	or	the	knife	(you	can	use	any	weapon	at	each	killing).

The assassin must not being seen killing his target.

A hitman is seen if:

•	He	uses	the	gun	or	the	sniper	rifle	when	another	character	is	on	the	same	tile	as	his.	If	the	hitman	uses	a	the	

knife, he is not seen by the non-policeman characters on his tile (see killing with a  the knife).

•	A policeman is on the same tile than the assassin or an adjacent one, even if the assassin uses a Knife (see 

Policeman).

A character can be killed even if he’s sharing his tile with another character.

There are 3 different ways to kill in the game:

4
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COMPONENTS

GOAL
In 10 minutes to kill, you are a hitman. Your goal is to kill 3 targets without being discovered. Each time you kill one of 

your targets or arrest another hitman, you earn prestige points. At the end of the game, the winner is the player with the 

most prestige points.

SET UP
Create a playing board with the 16 location tiles. 
You can organize it as you like but each tile must be 
adjacent to at least one other tile. Take the 8 policemen characters and put them on the 

side of the board. Take the rest of the characters and 
place them on the board, one character per tile. Take	the	char

acter	tiles,	shu
ffle	them	and	

build	a	pile	
on the side of the board.

Each player draws a character tile from the pile. 
That tile indicates the player’s hitman. He/she must 
place it on his/her right side of the board, face down, 
with his/her hitman token on it. Then, each player draws 3 more character tiles from 

the pile. Those tiles indicate the player’s targets. He/
she must place them on his/her left side of the board, 
face down.

Discard all the character tiles that remain to the box. They must not be revealed.

Choose	a	first
	player,	for	ex

ample	the	last
	person	who	h

ave	killed	som
eone	(a	noisy

	neighbour,	an
	annoying	mo

ther	in	law,	

or a really hard boss in a video game). All character tiles must remain hidden from the other players. A player may consult his own tiles any time he/she wants.

Each character tile is unique. They represent the characters on the board. Thus, each player has a unique hitman and tar-

gets. Nobody can share the same objectives. NB: for the entire game, a location tile is considered adjacent if it connects with at least another tile by one of its four 

sides. Diagonals do not count.

16 characters

8 policemen

16 black locking clips

4 hitman tokens

8 white locking clips

16 character tiles

16 location tiles Unpacking	:	
Carefully	rem

ove	all	chara
cters	and	tile

s	from	cardbo
ard.	Put	all	c

haracters	in	t
he	locking	cl

ips	(white	for
	

the policemen, black for the others). 2
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MATÉRIEL

BUT DU JEU
D

ans 10 m
inutes to kill, vous incarnez un tueur à gages qui doit élim

iner 3 cibles sans se faire rem
arquer. Vous gagnez 

des points de renom
m

ée en élim
inant vos cibles ou en dém

asquant vos adversaires. Le gagnant est celui qui a le plus de 

points	de	renom
m
ée	à	la	fin	de	la	partie.

MISE EN PLACE

Com
m

encez par créer un plateau avec les tuiles 

décor. Posez toutes les tuiles une à une com
m

e 

bon vous sem
ble. Chaque tuile ainsi placée doit 

être adjacente avec une autre tuile (les diagonales 

seules ne com
ptent pas).

Placez ensuite 1 personnage par tuile. Placez les 

8 policiers à côté du plateau et faites une pile 

avec les 16 tuiles de sélection de personnage. 

Chaque joueur tire une tuile de sélection de per-

sonnage qui lui indique qui sera son tueur à gages 

pour la partie. Il la regarde (sans la révéler) puis 

la place à sa droite et m
et son jeton repère dessus. 

Il pourra la consulter à n’im
porte quel m

om
ent.

Ensuite, il tire 3 tuiles de sélection de personnage 

qu’il regarde (sans les révéler) puis il les place 

face cachée à sa gauche. Ce seront ses cibles pour 

cette partie. Il peut les consulter à n’im
porte quel 

m
om

ent. S’il reste des tuiles de sélection de per-

sonnage non utilisées, elles sont rem
ises dans la 

boite, sans être révélées.

Chaque tuile de sélection de personnage est unique 

et représente un des personnages du plateau. A
in-

si, un tueur à gages ne peut pas avoir pour cible un autre tueur à gages, personne ne peut avoir de cible com
m

une, etc.

Le prem
ier joueur est la dernière personne à avoir élim

iné quelqu’un.

NB : pour toute cette règle, une tuile sera dîte adjacente si elle touche par un bord une autre tuile. Ainsi, les tuiles en 

diagonales ne sont pas adjacentes.

16 personnages
8 policiers

16 socles noirs

4 jetons repères

16 socles blancs

16 tuiles de sélection de personnage

16 tuiles

Avant votre prem
ière partie, enlevez précautionneusem

ent les élém
ents en carton de leur entourage. Les silhouettes en 

carton sont placées dans les socles blancs pour les policiers et noir pour les personnages.
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Le pistolet

Lorsque votre tueur à gages utilise son pistolet, il peut éliminer 

n’importe quel personnage présent sur une tuile adjacente à la 

sienne. Attention, avec cette technique il ne doit pas être vu, il doit 

donc doit être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en public !)

Exemple : Sur le schéma à droite, si mon tueur à gages est la gi-

raffe, elle peut tirer au pistolet sur le morse, car ils sont sur des 

tuiles adjacentes et la giraffe est seule sur sa tuile. En revanche, si 

mon tueur à gages avait été la panthère, elle n’aurait pas pu tirer 

sur le morse, car elle n’est pas seule sur sa tuile, elle aurait donc 

été vue par un témoin.

Le fusil de sniper

Lorsque votre tueur à gages utilise son fusil de sniper, il peut éli-

miner n’importe quel personnage présent sur une tuile en ligne 

droite par rapport à la sienne (ceci ne comprend pas les diago-

nales). Toutefois, pour utiliser le fusil de sniper, il est nécessaire 

de se trouver sur une tuile comportant le symbole «viseur» et des 

bords colorés. Attention, avec cette technique, il ne doit pas être 

vu, il doit donc être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en 

public on a dit !)

Exemple : Le crocodile peut tirer au fusil de sniper sur le morse, 

car il est seul sur sa tuile, celle-ci est alignée avec celle du morse 

et elle comporte un symbole «viseur» et des bords colorés. En re-

vanche, le chat, bien que situé sur une tuile à symbole «viseur», ne 

peut pas tirer sur le morse car il n’est pas seul sur sa tuile.

Le couteau

Lorsque votre tueur à gages utilise son couteau, il peut éliminer n’im-

porte quel personnage sur la même tuile que lui. En raison de la discré-

tion de cette arme, il peut le faire même s’il y a d’autres personnages 

sur la même tuile. On dit qu’il n’est pas vu par les autres personnages.

NB : Attention, les policiers en revanche, voient les éliminations au 

couteau. (cf LES POLICIERS)

Exemple : La louve peut éliminer le morse au couteau car ils sont sur 

la même tuile.

DÉROULEMENT D’UN TOUR

À son tour un joueur va devoir obligatoirement effectuer 2 actions parmi les 3 actions disponibles. Il peut faire 2 fois la 

même s’il le souhaite (sauf pour l’action Éliminer un personnage). Les actions possibles sont les suivantes :

•	
Déplacer un personnage ou un policier

•	
Éliminer un personnage

•	
Contrôler l’identité d’un personnage à l’aide d’un policier

NB : les joueurs peuvent déplacer n’importe quel personnage du jeu. Ils ne sont pas obligés de déplacer leur tueur à 

gages ou une de leurs cibles.

Déplacer un personnage

Un joueur peut déplacer n’importe quel personnage (que ce soit son tueur 

à gages, une de ses cibles, un policier, ou n’importe quel autre personnage) 

depuis sa position actuelle vers n’importe quelle autre tuile du plateau.

Éliminer un personnage

À son tour, et une seule fois par tour, un joueur peut éliminer un autre 

personnage.

Vous ne pouvez éliminer un personnage qu’avec votre tueur à gages et 

uniquement en respectant une des 3 manières d’éliminer. 

Pour que votre tueur à gages puisse éliminer un autre personnage, il est 

impératif qu’il ne soit pas vu en train de le faire.

Un tueur à gages est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine quelqu’un (sauf 

avec le couteau cf.couteau) ou si un Policier se trouve sur sa tuile ou sur une tuile adjacente à celle où l’tueur à gages se 

trouve lors de l’élimination (cf.policier).

NB : Si dans la majorité des cas, il faut être seul sur sa tuile pour éliminer un personnage. La cible, elle, n’est pas obligée 

d’être seule sur sa tuile lorsqu’elle est éliminée. Il est tout à fait possible, même assez régulier, que d’autres personnages 

soient sur la même tuile que la cible.

Il existe 3 façons d’éliminer des personnages :
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Lorsqu’un joueur décide d’éliminer un personnage, il ne dit ni avec qui, ni comment. Il désigne uniquement sa victime et 

déclare « ce personnage est éliminé ». En revanche, il ne dit pas de quelle manière, ni par quel personnage il a été éliminé. 

Tout le principe du jeu réside donc dans le fait de noyer son véritable tueur à gages dans une foule de suspects potentiels !

Comme vu précédemment, pour éliminer un autre personnage, il est impératif que votre tueur à gages ne soit pas vu 

en train de le faire. Un tueur est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine 

quelqu’un sauf avec le couteau (cf couteau). De plus, un tueur à gages est considéré comme vu si un policier se trouve sur 

sa tuile ou une tuile adjacente à la sienne lorsqu’il élimine un personnage (cf LES POLICIERS). Toutefois, il est possible 

d’éliminer un personnage qui est à portée de vue d’un policier. Après chaque éliminationQuand un personnage est éliminé, on le retire du plateau et on le place 

devant le joueur qui l’a éliminé. Si c’est l’une de ses cibles, le joueur 

retourne la tuile de sélection de personnage correspondante et place le per-

sonnage debout sur celle-ci. Si ce n’est pas une de ses cibles, il demande si 

c’est le tueur à gages d’un adversaire. Si c’est le cas, le joueur dont c’était 

le tueur à gages est obligé de se dévoiler. Il donne sa tuile de sélection de 

personnage « tueur à gages » au joueur adverse qui la place également 

face visible devant lui et couche le personnage sur celle-ci. Si ce n’est ni 

un tueur à gages, ni la cible du joueur, il garde le personnage devant lui 

comme	un	dégât	collatéral	qui	 lui	vaudra	un	malus	en	fin	de	partie	 (cf.	

décompte des scores).NB : Si un joueur élimine votre cible à votre place, vous ne gagnez pas 

les points liés à cette cible. Mais vous révélez la tuile de sélection de per-

sonnage correspondante et vous aurez une cible de moins à éliminer pour 

mettre fin à la partie.Ensuite, tous les autres personnages présents sur la tuile de la victime fuient. Pour ce faire, le joueur qui joue après le 

joueur qui a éliminé un personnage prend tous les personnages restant sur la tuile et les place sur des tuiles différentes de 

son	choix.	Enfin,	on	rajoute	un	policier	sur	la	tuile	vide	où	a	eu	lieu	l’élimination.	

Les Policiers
Les policiers se déplacent comme n’importe quel autre personnage. En 

d’autres termes, n’importe quel joueur peut les déplacer à son tour, en utili-

sant une action Déplacer.En revanche, les policiers voient les éliminations sur leur tuile et sur toutes 

les tuiles adjacentes à la leur. Ils voient même les éliminations au couteau.

Exemple : Dans cette configuration, pour éliminer le kangourou, seul le 

tigre n’est pas vu par un policier. Le joueur ne peut éliminer le kangourou 

seulement si son tueur à gages est le tigre. Toutefois, dans ce cas, il serait 

vite démasqué, car il serait le seul suspect possible !Contrôler l’identité d’un personnage
Un joueur peut choisir de contrôler l’identité d’un personnage à l’aide des policiers pour démasquer un joueur adverse. 

À son tour, en dépensant une de ses actions, il désigne un personnage qui se trouve sur la même tuile qu’un policier, et 

demande à un joueur adverse «Est-ce ton tueur à gages ?». Si le personnage désigné est le tueur à gages de ce joueur, 

celui-ci doit obligatoirement le révéler. Le joueur qui l’a démasqué place alors la tuile de sélection de personnage tueur à 

gages de son adversaire devant lui avec le personnage correspondant dessus. Le joueur démasqué perd son tueur à gages 

pour le reste de la partie. Si ce personnage n’est pas le tueur à gages du joueur désigné, il est replacé sur sa tuile et la 

partie continue normalement.Attention, si le personnage contrôlé est une de vos cibles vous ne devez pas la dévoiler. La partie continue normalement.

Durant la partie, si un joueur perd son tueur à gages, il doit continuer à jouer en cherchant à démasquer les autres tueur à 

gages via les policiers. Il peut même gagner la partie s’il marque plus de points que ses adversaires.

FIN DE LA PARTIELorsqu’un	joueur	a	éliminé	ses	trois	cibles,	on	finit	le	tour	en	cours	et	la	partie	prend	fin.	Sinon,	la	partie	prend	fin	im-

médiatement lorsqu’il ne reste plus aucun tueur à gages 

en jeu. On décompte alors les points de la manière sui-

vante :
Le vainqueur est celui qui cumule le plus de points. 

En cas d’égalité, c’est le dernier joueur à avoir perdu 

son tueur à gages qui remporte la partie .

Survie de son tueur à gages

2 pts

Élimination d’une cible

1 pt

Arrestation d’un tueur à gages adverse
1 pt

Élimination d’un tueur à gages adverse
3 pts

Élimination d’un innocent

- 1 pt

Élimination d’un policier

- 1337 pts
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ges

8 p
oli

cie
rs

16 
so

cle
s n

oir
s

4 j
eto

ns
 re

pèr
es

16 
so

cle
s b

lan
cs

16 t
uil

es 
de 

sél
ect

ion
 de

 pe
rs

on
na

ge

16 
tu

ile
s

Av
an

t v
ot

re
 p

re
m

iè
re

 p
ar

tie
, e

nl
ev

ez
 p

ré
ca

ut
io

nn
eu

se
m

en
t l

es
 é

lé
m

en
ts

 e
n 

ca
rto

n 
de

 le
ur

 e
nt

ou
ra

ge
. L

es
 s

ilh
ou

et
te

s 
en

 

ca
rto

n 
so

nt
 p

la
cé

es
 d

an
s l

es
 so

cl
es

 b
la

nc
s p

ou
r l

es
 p

ol
ic

ie
rs

 e
t n

oi
r p

ou
r l

es
 p

er
so

nn
ag

es
.

10

11

Le
 p

ist
ol

et

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
ut

ili
se

 s
on

 p
ist

ol
et

, i
l p

eu
t é

lim
in

er
 

n’
im

po
rte

 q
ue

l 
pe

rs
on

na
ge

 p
ré

se
nt

 s
ur

 u
ne

 t
ui

le
 a

dj
ac

en
te

 à
 l

a 

sie
nn

e.
 A

tte
nt

io
n,

 a
ve

c 
ce

tte
 te

ch
ni

qu
e 

il 
ne

 d
oi

t p
as

 ê
tre

 v
u,

 il
 d

oi
t 

do
nc

 d
oi

t ê
tre

 se
ul

 su
r s

a t
ui

le
. (

O
n 

ne
 so

rt 
pa

s s
on

 ar
m

e e
n 

pu
bl

ic
 !)

Ex
em

pl
e 

: S
ur

 le
 s

ch
ém

a 
à 

dr
oi

te
, s

i m
on

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
es

t l
a 

gi
-

ra
ffe

, e
lle

 p
eu

t t
ire

r 
au

 p
ist

ol
et

 s
ur

 le
 m

or
se

, c
ar

 il
s 

so
nt

 s
ur

 d
es

 

tu
ile

s a
dj

ac
en

te
s e

t l
a 

gi
ra

ffe
 e

st 
se

ul
e 

su
r s

a 
tu

ile
. E

n 
re

va
nc

he
, s

i 

m
on

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 a
va

it 
ét

é 
la

 p
an

th
èr

e,
 e

lle
 n

’a
ur

ai
t p

as
 p

u 
tir

er
 

su
r l

e 
m

or
se

, c
ar

 e
lle

 n
’e

st 
pa

s s
eu

le
 su

r s
a 

tu
ile

, e
lle

 a
ur

ai
t d

on
c 

ét
é 

vu
e 

pa
r u

n 
té

m
oi

n.

Le
 fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l p

eu
t é

li-

m
in

er
 n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
pr

és
en

t s
ur

 u
ne

 tu
ile

 e
n 

lig
ne

 

dr
oi

te
 p

ar
 r

ap
po

rt 
à 

la
 s

ie
nn

e 
(c

ec
i n

e 
co

m
pr

en
d 

pa
s 

le
s 

di
ag

o-

na
le

s)
. T

ou
te

fo
is,

 p
ou

r u
til

ise
r l

e 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l e

st 
né

ce
ss

ai
re

 

de
 se

 tr
ou

ve
r s

ur
 u

ne
 tu

ile
 c

om
po

rta
nt

 le
 sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 

bo
rd

s 
co

lo
ré

s. 
A

tte
nt

io
n,

 a
ve

c 
ce

tte
 te

ch
ni

qu
e,

 il
 n

e 
do

it 
pa

s 
êt

re
 

vu
, i

l d
oi

t d
on

c 
êt

re
 se

ul
 su

r s
a 

tu
ile

. (
O

n 
ne

 so
rt 

pa
s s

on
 a

rm
e 

en
 

pu
bl

ic
 o

n 
a 

di
t !

)

Ex
em

pl
e 

: L
e 

cr
oc

od
ile

 p
eu

t t
ire

r a
u 

fu
sil

 d
e 

sn
ip

er
 su

r l
e 

m
or

se
, 

ca
r i

l e
st 

se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
, c

el
le

-c
i e

st 
al

ig
né

e 
av

ec
 c

el
le

 d
u 

m
or

se
 

et
 e

lle
 c

om
po

rte
 u

n 
sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 b

or
ds

 c
ol

or
és

. E
n 

re
-

va
nc

he
, l

e c
ha

t, 
bi

en
 q

ue
 si

tu
é s

ur
 u

ne
 tu

ile
 à

 sy
m

bo
le

 «
vi

se
ur

»,
 n

e 

pe
ut

 p
as

 ti
re

r s
ur

 le
 m

or
se

 c
ar

 il
 n

’e
st 

pa
s s

eu
l s

ur
 sa

 tu
ile

.

Le
 c

ou
te

au

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
co

ut
ea

u,
 il

 p
eu

t é
lim

in
er

 n
’im

-

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e s

ur
 la

 m
êm

e t
ui

le
 q

ue
 lu

i. 
En

 ra
iso

n 
de

 la
 d

isc
ré

-

tio
n 

de
 c

et
te

 a
rm

e,
 il

 p
eu

t l
e 

fa
ire

 m
êm

e 
s’

il 
y 

a 
d’

au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

 

su
r l

a m
êm

e t
ui

le
. O

n 
di

t q
u’

il 
n’

es
t p

as
 v

u 
pa

r l
es

 au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

.

NB
 : 

At
te

nt
io

n,
 le

s 
po

lic
ie

rs
 e

n 
re

va
nc

he
, v

oi
en

t l
es

 é
lim

in
at

io
ns

 a
u 

co
ut

ea
u.

 (c
f L

ES
 P

O
LI

CI
ER

S)

Ex
em

pl
e 

: L
a 

lo
uv

e 
pe

ut
 é

lim
in

er
 le

 m
or

se
 a

u 
co

ut
ea

u 
ca

r i
ls 

so
nt

 su
r 

la
 m

êm
e 

tu
ile

.

DÉR
OU

LEM
ENT

 D’
UN

 TO
UR

À
 so

n 
to

ur
 u

n 
jo

ue
ur

 v
a 

de
vo

ir 
ob

lig
at

oi
re

m
en

t e
ffe

ct
ue

r 2
 a

ct
io

ns
 p

ar
m

i l
es

 3
 a

ct
io

ns
 d

isp
on

ib
le

s. 
Il 

pe
ut

 fa
ire

 2
 fo

is 
la

 

m
êm

e 
s’

il 
le

 so
uh

ai
te

 (s
au

f p
ou

r l
’a

ct
io

n 
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

). 
Le

s a
ct

io
ns

 p
os

sib
le

s s
on

t l
es

 su
iv

an
te

s :

•	
D

ép
la

ce
r u

n 
pe

rs
on

na
ge

 o
u 

un
 p

ol
ic

ie
r

•	
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

•	
Co

nt
rô

le
r l

’id
en

tit
é 

d’
un

 p
er

so
nn

ag
e 

à 
l’a

id
e 

d’
un

 p
ol

ic
ie

r

NB
 : 

le
s 

jo
ue

ur
s 

pe
uv

en
t d

ép
la

ce
r 

n’
im

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

du
 je

u.
 Il

s 
ne

 s
on

t p
as

 o
bl

ig
és

 d
e 

dé
pl

ac
er

 le
ur

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s o
u 

un
e 

de
 le

ur
s c

ib
le

s.

Dép
lac

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

U
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t d

ép
la

ce
r n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
(q

ue
 c

e 
so

it 
so

n 
tu

eu
r 

à g
ag

es
, u

ne
 d

e s
es

 ci
bl

es
, u

n 
po

lic
ie

r, 
ou

 n
’im

po
rte

 q
ue

l a
ut

re
 p

er
so

nn
ag

e)
 

de
pu

is 
sa

 p
os

iti
on

 a
ct

ue
lle

 v
er

s n
’im

po
rte

 q
ue

lle
 a

ut
re

 tu
ile

 d
u 

pl
at

ea
u.

Éli
min

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

À
 s

on
 to

ur
, e

t u
ne

 s
eu

le
 f

oi
s 

pa
r 

to
ur

, u
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 

pe
rs

on
na

ge
.

Vo
us

 n
e 

po
uv

ez
 é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
u’

av
ec

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

et
 

un
iq

ue
m

en
t e

n 
re

sp
ec

ta
nt

 u
ne

 d
es

 3
 m

an
iè

re
s d

’é
lim

in
er

. 

Po
ur

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

pu
iss

e 
él

im
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st 

im
pé

ra
tif

 q
u’

il 
ne

 so
it 

pa
s v

u 
en

 tr
ai

n 
de

 le
 fa

ire
.

U
n 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 e
st 

co
ns

id
ér

é 
co

m
m

e 
vu

 si
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e 
es

t p
ré

se
nt

 su
r l

a 
tu

ile
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
qu

el
qu

’u
n 

(s
au

f 

av
ec

 le
 c

ou
te

au
 c

f.c
ou

te
au

) o
u 

si 
un

 P
ol

ic
ie

r s
e 

tro
uv

e 
su

r s
a 

tu
ile

 o
u 

su
r u

ne
 tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 c

el
le

 o
ù 

l’t
ue

ur
 à

 g
ag

es
 se

 

tro
uv

e 
lo

rs
 d

e 
l’é

lim
in

at
io

n 
(c

f.p
ol

ic
ie

r).

NB
 : 

Si
 d

an
s l

a 
m

aj
or

ité
 d

es
 ca

s, 
il 

fa
ut

 êt
re

 se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
 p

ou
r é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

. L
a 

ci
bl

e,
 el

le
, n

’e
st 

pa
s o

bl
ig

ée
 

d’
êt

re
 se

ul
e s

ur
 sa

 tu
ile

 lo
rs

qu
’e

lle
 es

t é
lim

in
ée

. I
l e

st 
to

ut
 à

 fa
it 

po
ss

ib
le

, m
êm

e a
ss

ez
 ré

gu
lie

r, 
qu

e d
’a

ut
re

s p
er

so
nn

ag
es

 

so
ie

nt
 su

r l
a 

m
êm

e 
tu

ile
 q

ue
 la

 c
ib

le
.

Il 
ex

ist
e 

3 
fa

ço
ns

 d
’é

lim
in

er
 d

es
 p

er
so

nn
ag

es
 :

12

13

Lo
rs

qu
’u

n 
jo

ue
ur

 d
éc

id
e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

, i
l n

e 
di

t n
i a

ve
c 

qu
i, 

ni
 c

om
m

en
t. 

Il 
dé

si
gn

e 
un

iq
ue

m
en

t s
a 

vi
ct

im
e 

et
 

dé
cl

ar
e 

« 
ce

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t é

lim
in

é 
».

 E
n 

re
va

nc
he

, i
l n

e 
di

t p
as

 d
e 

qu
el

le
 m

an
iè

re
, n

i p
ar

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

il 
a 

ét
é 

él
im

in
é.

 

To
ut

 le
 p

rin
ci

pe
 d

u 
je

u 
ré

si
de

 d
on

c 
da

ns
 le

 fa
it 

de
 n

oy
er

 so
n 

vé
rit

ab
le

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
an

s u
ne

 fo
ul

e 
de

 su
sp

ec
ts

 p
ot

en
tie

ls
 !

C
om

m
e 

vu
 p

ré
cé

de
m

m
en

t, 
po

ur
 é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st

 im
pé

ra
tif

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

ne
 s

oi
t p

as
 v

u 

en
 tr

ai
n 

de
 le

 f
ai

re
. U

n 
tu

eu
r 

es
t c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 s

i u
n 

au
tre

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t p

ré
se

nt
 s

ur
 la

 tu
ile

 lo
rs

qu
’il

 é
lim

in
e 

qu
el

qu
’u

n 
sa

uf
 a

ve
c 

le
 c

ou
te

au
 (c

f c
ou

te
au

). 
D

e 
pl

us
, u

n 
tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 si

 u
n 

po
lic

ie
r s

e 
tro

uv
e 

su
r 

sa
 tu

ile
 o

u 
un

e 
tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 la

 si
en

ne
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
un

 p
er

so
nn

ag
e 

(c
f L

ES
 P

O
LI

C
IE

R
S)

. T
ou

te
fo

is
, i

l e
st

 p
os

si
bl

e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
ui

 e
st

 à
 p

or
té

e 
de

 v
ue

 d
’u

n 
po

lic
ie

r.

 Ap
rès

 ch
aq

ue 
éli

min
ati

on

Q
ua

nd
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 e
st

 é
lim

in
é,

 o
n 

le
 r

et
ire

 d
u 

pl
at

ea
u 

et
 o

n 
le

 p
la

ce
 

de
va

nt
 l

e 
jo

ue
ur

 q
ui

 l
’a

 é
lim

in
é.

 S
i 

c’
es

t 
l’u

ne
 d

e 
se

s 
ci

bl
es

, l
e 

jo
ue

ur
 

re
to

ur
ne

 la
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 p

er
so

nn
ag

e 
co

rr
es

po
nd

an
te

 e
t p

la
ce

 le
 p

er
-

so
nn

ag
e 

de
bo

ut
 su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t p
as

 u
ne

 d
e 

se
s c

ib
le

s, 
il 

de
m

an
de

 si
 

c’
es

t l
e 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
’u

n 
ad

ve
rs

ai
re

. S
i c

’e
st

 le
 c

as
, l

e 
jo

ue
ur

 d
on

t c
’é

ta
it 

le
 tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 o

bl
ig

é 
de

 se
 d

év
oi

le
r. 

Il 
do

nn
e 

sa
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 

pe
rs

on
na

ge
 «

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
» 

au
 jo

ue
ur

 a
dv

er
se

 q
ui

 la
 p

la
ce

 é
ga

le
m

en
t 

fa
ce

 v
is

ib
le

 d
ev

an
t l

ui
 e

t c
ou

ch
e 

le
 p

er
so

nn
ag

e 
su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t n
i 

un
 tu

eu
r à

 g
ag

es
, n

i l
a 

ci
bl

e 
du

 jo
ue

ur
, i

l g
ar

de
 le

 p
er

so
nn

ag
e 

de
va

nt
 lu

i 

co
m
m
e	
un
	d
ég
ât
	c
ol
la
té
ra
l	q

ui
	lu

i	v
au
dr
a	
un
	m

al
us
	e
n	
fin
	d
e	
pa
rti
e	
(c
f.	

dé
co

m
pt

e 
de

s s
co

re
s)

.

N
B 

: 
Si

 u
n 

jo
ue

ur
 é

lim
in

e 
vo

tre
 c

ib
le

 à
 v

ot
re

 p
la

ce
, v

ou
s 

ne
 g

ag
ne

z 
pa

s 

le
s p

oi
nt

s l
ié

s à
 c

et
te

 c
ib

le
. M

ai
s v

ou
s r

év
él

ez
 la

 tu
ile

 d
e 

sé
le

ct
io

n 
de

 p
er

-

so
nn

ag
e 

co
rr

es
po

nd
an

te
 e

t v
ou

s a
ur

ez
 u

ne
 c

ib
le

 d
e 

m
oi

ns
 à

 é
lim

in
er

 p
ou

r 

m
et

tre
 fi

n 
à 

la
 p

ar
tie

.

En
su

ite
, t

ou
s 

le
s 

au
tre

s 
pe

rs
on

na
ge

s 
pr

és
en

ts
 s

ur
 la

 tu
ile

 d
e 

la
 v

ic
tim

e 
fu

ie
nt

. P
ou

r c
e 

fa
ire

, l
e 

jo
ue

ur
 q

ui
 jo

ue
 a

pr
ès

 le
 

jo
ue

ur
 q

ui
 a

 é
lim

in
é 

un
 p

er
so

nn
ag

e 
pr

en
d 

to
us

 le
s p

er
so

nn
ag

es
 re

st
an

t s
ur

 la
 tu

ile
 e

t l
es

 p
la

ce
 su

r d
es

 tu
ile

s d
iff

ér
en

te
s d

e 

so
n	
ch
oi
x.
	E
nfi
n,
	o
n	
ra
jo
ut
e	
un
	p
ol
ic
ie
r	s
ur
	la
	tu
ile
	v
id
e	
où
	a
	e
u	
lie
u	
l’é
lim

in
at
io
n.
	

Les
 Po

lic
ier

s
Le

s 
po

lic
ie

rs
 s

e 
dé

pl
ac

en
t 

co
m

m
e 

n’
im

po
rte

 q
ue

l 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e.
 E

n 

d’
au

tre
s t

er
m

es
, n

’im
po

rte
 q

ue
l j

ou
eu

r p
eu

t l
es

 d
ép

la
ce

r à
 so

n 
to

ur
, e

n 
ut

ili
-

sa
nt

 u
ne

 a
ct

io
n 

D
ép

la
ce

r.

En
 re

va
nc

he
, l

es
 p

ol
ic

ie
rs

 v
oi

en
t l

es
 é

lim
in

at
io

ns
 su

r l
eu

r t
ui

le
 e

t s
ur

 to
ut

es
 

le
s t

ui
le

s a
dj

ac
en

te
s à

 la
 le

ur
. I

ls
 v

oi
en

t m
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Are you ready to become 
the most prestigious hitman?

published by
When a player performs a kill, he takes the victim and says: “this character has been killed”. The player never says or 

reveals the character he/she used to do it or the way he/she used. Because keeping their assassin secret identities is an 

essential part of the game, players should try to kill with as many as suspects possible. But remember, an assassin can only 

kill someone if he/she is not seen by other characters or policemen!

Consequences of a kill

When a character is killed, he is removed from the board and put in front of the player who killed him/her:

•	If it is one of the player’s targets, the player reveals the matching character tile and places the killed target on 

it, standing.
•	If it is not one of his targets, the player asks if it is another player’s hitman: if it is, the player who lost his 

hitman reveals his hitman tile and gives it to the player who killed it. The 

player places the character on it, lying. If not, the player keeps the killed 

character in front of him, standing. He will suffer negative points at the 

end of the game (see scoring).

NB : if another player accidentally kills one of your targets, you must 

reveal the corresponding tile but will not earn the corresponding prestige 

points. This is one less character for you to kill to end the game.

Then,	all	characters	on	the	same	tile	as	the	victim	flee	the	crime	scene.	

To do so, the next player takes all the remaining characters on the tile and 

place them anywhere he wants on the board. Each of them must be placed 

on different tiles.

Then, the player takes a policeman from the side of the board and adds it 

to the game. The new policeman is placed on the tiles where the character 

was killed.

The police
Policemen can be moved as any other character in the game. Any player can 

move a policeman through the “move a character” action.

A	policeman	is	a	specific	character	that	always	witnesses	killing	on	their	tile	

and on adjacent ones (no diagonals), even if the hitman uses a knife!

Exemple : (see picture on the right): in this setup, the TIGER is the only 

character who can kill the KANGAROO. A player can kill the KANGAROO 

only if his hitman is the TIGER. But it wouldn’t be very wise since the TI-

GER would be the only possible suspect in that case…

Investigate a character’s identity

A player can choose to investigate the identity of a character on the board. 

Identity checks are performed only by policemen. To check another player’s 

identity, the policeman must be on the same tile. The player who wishes to check someone’s identity selects a character on 

the same tile as a policeman and asks to a designated player: “is he your hitman?”

•	If the character is the player’s hitman, he must reveal it. The player who has successfully checked the hitman 

takes the character and the matching tile and put them in front of him. The player who has lost his hitman still conti-

nues to play. He cannot kill anymore but may investigate character’s identity to identify other player’s hitman and win 

prestige points.

•	If the character is not the player’s hitman, nothing happens. The player just loses an action.

In any circumstances, a player must reveal its target only when he has killed them. If a player checks a character’s identity 

and that is your target, you must not say anything. Additionally, if another player checks the identity of your hitman but 

designates another player, nothing happens, your hitman is safe for this time…

A player is never eliminated from the game. Even when he /she has lost his/her hitman, the player can still play and win 

by successfully checking the identity of others player’s hitman.

END OF THE GAME
The game ends when a player successfully eliminates 

his	3	targets	(players	finished	the	turn	according	to	the	

first	player	position)	OR	when	all	assassins	have	been	

killed or discovered. When the game is over, players 

count their prestige points according to what they have 

in front of them.

The winner is the player with the most points. If there’s 

a tie, the player who lost his hitman last is the winner.

Player’s hitman still alive and not arrested by 

the police

2 pts

Each target killed
1 pt

Other	player’s	arrested	hitman
1 pt

Other	player’s	killed	hitman
3 pts

Innocent victims killed
- 1 pt

Policeman killed
- 1337 pts
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La boite de jeu 
8, Grande Rue 
21310 BELLENEUVE
RCS Versailles

Made in Poland
Warning! Small parts are 
not suitable for children 
under 3 as they may be 
inhaled or swallowed.

10’ 2-4 14+

• Eliminate your targets
• Blend in with a crowd of 

suspects
• Avoid the police
• ... and discover who your 

opponents really are!
Ten minutes is a short time, 
but it can sometimes be very long 
when all eyes are on you!

Components
16 characters, 3 policemen, 16 character tiles, 16 location tiles, 16 black locking 
clips, 3 white locking clips, 4 hitman tokens, 1 first player token, 1 reminder 
sheet, 1 rulebook.

The gun

The Gun allows an assassin to kill a character on a tile adjacent to 

his position. The assassin must be alone on his tile to use a Gun 

(First rule of 10’ to kill :don’t use your weapon in public !).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the GIRAFFE, 

she can kill the WALRUS. She is adjacent to him and alone on her 

tile. However, if my hitman is the PANTHER, she cannot kill the 

WALRUS because she is not alone on her tile. She would be seen 

if she tries.

The sniper rifle

The	sniper	rifle	allows	a	hitman	to	kill	any	character	which	is	in	

a straight line, one of the 4 directions of the tile, diagonals do not 

count.

A hitman must be on a location tile with the “target” symbol to 

use	a	sniper	rifle.	The	tiles	with	this	symbol	can	be	identified	with	

their colored edges. The hitman must be alone on his tile to use a 

Sniper	Rifle	(Second	rule	of	10’	to	kill	:	don’t	use	your	weapon	in	

public!).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the CROCO-

DILE, he can kill the WALRUS. The hitman is alone on his tile, the 

tile has the “eyepiece” symbol and the WALRUS is in a straight 

line with the CROCODILE. However, if my hitman is the CAT, he 

cannot kill the WALRUS because he is not alone on his tile, even if 

he is on a tile with the “eyepiece” symbol.

The knife

The Knife allows an assassin to kill any character on the same tile as 

his. Thanks to the stealth of this weapon, the Knife can be use even if 

there are other characters on the tile. The use of a Knife is unnoticeable 

by other characters but the policemen.

Example :  (see picture on the right): if my assassin is the wolf, she can 

kill the WALRUS with the Knife because they are on the same tile. The 

rat doesn’t see them.

PLAYING THE GAME

At his/her turn, a player has 2 actions among 3:

•	Moving a character on the board, including policemen.

•	Killing a character.

•	Investigating a character’s identity through a policeman.

A player can do the same action twice, but for killing. Only one kill per player and per turn is allowed.

NB : Players can move ANY character, not only their hitman or targets !

Moving a character

A player can move any character on the board he/she wants, including po-

licemen. To move a character, take it and put it on any other location tile.

Killing a character

Once per turn, a player may kill a character on the board:

A character can only be killed with the player’s hitman.

The hitman must use one of the 3 authorized weapons to kill: the gun, the 

sniper	rifle,	or	the	knife	(you	can	use	any	weapon	at	each	killing).

The assassin must not being seen killing his target.

A hitman is seen if:

•	He	uses	the	gun	or	the	sniper	rifle	when	another	character	is	on	the	same	tile	as	his.	If	the	hitman	uses	a	the	

knife, he is not seen by the non-policeman characters on his tile (see killing with a  the knife).

•	A policeman is on the same tile than the assassin or an adjacent one, even if the assassin uses a Knife (see 

Policeman).

A character can be killed even if he’s sharing his tile with another character.

There are 3 different ways to kill in the game:

4
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COMPONENTS

GOAL
In 10 minutes to kill, you are a hitman. Your goal is to kill 3 targets without being discovered. Each time you kill one of 

your targets or arrest another hitman, you earn prestige points. At the end of the game, the winner is the player with the 

most prestige points.

SET UP
Create a playing board with the 16 location tiles. 
You can organize it as you like but each tile must be 
adjacent to at least one other tile. Take the 8 policemen characters and put them on the 

side of the board. Take the rest of the characters and 
place them on the board, one character per tile. Take	the	char

acter	tiles,	shu
ffle	them	and	

build	a	pile	
on the side of the board.

Each player draws a character tile from the pile. 
That tile indicates the player’s hitman. He/she must 
place it on his/her right side of the board, face down, 
with his/her hitman token on it. Then, each player draws 3 more character tiles from 

the pile. Those tiles indicate the player’s targets. He/
she must place them on his/her left side of the board, 
face down.

Discard all the character tiles that remain to the box. They must not be revealed.

Choose	a	first
	player,	for	ex

ample	the	last
	person	who	h

ave	killed	som
eone	(a	noisy

	neighbour,	an
	annoying	mo

ther	in	law,	

or a really hard boss in a video game). All character tiles must remain hidden from the other players. A player may consult his own tiles any time he/she wants.

Each character tile is unique. They represent the characters on the board. Thus, each player has a unique hitman and tar-

gets. Nobody can share the same objectives. NB: for the entire game, a location tile is considered adjacent if it connects with at least another tile by one of its four 

sides. Diagonals do not count.

16 characters

8 policemen

16 black locking clips

4 hitman tokens

8 white locking clips

16 character tiles

16 location tiles Unpacking	:	
Carefully	rem

ove	all	chara
cters	and	tile

s	from	cardbo
ard.	Put	all	c

haracters	in	t
he	locking	cl

ips	(white	for
	

the policemen, black for the others). 2

3

MATÉRIEL

BUT DU JEU
D

ans 10 m
inutes to kill, vous incarnez un tueur à gages qui doit élim

iner 3 cibles sans se faire rem
arquer. Vous gagnez 

des points de renom
m

ée en élim
inant vos cibles ou en dém

asquant vos adversaires. Le gagnant est celui qui a le plus de 

points	de	renom
m
ée	à	la	fin	de	la	partie.

MISE EN PLACE

Com
m

encez par créer un plateau avec les tuiles 

décor. Posez toutes les tuiles une à une com
m

e 

bon vous sem
ble. Chaque tuile ainsi placée doit 

être adjacente avec une autre tuile (les diagonales 

seules ne com
ptent pas).

Placez ensuite 1 personnage par tuile. Placez les 

8 policiers à côté du plateau et faites une pile 

avec les 16 tuiles de sélection de personnage. 

Chaque joueur tire une tuile de sélection de per-

sonnage qui lui indique qui sera son tueur à gages 

pour la partie. Il la regarde (sans la révéler) puis 

la place à sa droite et m
et son jeton repère dessus. 

Il pourra la consulter à n’im
porte quel m

om
ent.

Ensuite, il tire 3 tuiles de sélection de personnage 

qu’il regarde (sans les révéler) puis il les place 

face cachée à sa gauche. Ce seront ses cibles pour 

cette partie. Il peut les consulter à n’im
porte quel 

m
om

ent. S’il reste des tuiles de sélection de per-

sonnage non utilisées, elles sont rem
ises dans la 

boite, sans être révélées.

Chaque tuile de sélection de personnage est unique 

et représente un des personnages du plateau. A
in-

si, un tueur à gages ne peut pas avoir pour cible un autre tueur à gages, personne ne peut avoir de cible com
m

une, etc.

Le prem
ier joueur est la dernière personne à avoir élim

iné quelqu’un.

NB : pour toute cette règle, une tuile sera dîte adjacente si elle touche par un bord une autre tuile. Ainsi, les tuiles en 

diagonales ne sont pas adjacentes.

16 personnages
8 policiers

16 socles noirs

4 jetons repères

16 socles blancs

16 tuiles de sélection de personnage

16 tuiles

Avant votre prem
ière partie, enlevez précautionneusem

ent les élém
ents en carton de leur entourage. Les silhouettes en 

carton sont placées dans les socles blancs pour les policiers et noir pour les personnages.
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Le pistolet

Lorsque votre tueur à gages utilise son pistolet, il peut éliminer 

n’importe quel personnage présent sur une tuile adjacente à la 

sienne. Attention, avec cette technique il ne doit pas être vu, il doit 

donc doit être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en public !)

Exemple : Sur le schéma à droite, si mon tueur à gages est la gi-

raffe, elle peut tirer au pistolet sur le morse, car ils sont sur des 

tuiles adjacentes et la giraffe est seule sur sa tuile. En revanche, si 

mon tueur à gages avait été la panthère, elle n’aurait pas pu tirer 

sur le morse, car elle n’est pas seule sur sa tuile, elle aurait donc 

été vue par un témoin.

Le fusil de sniper

Lorsque votre tueur à gages utilise son fusil de sniper, il peut éli-

miner n’importe quel personnage présent sur une tuile en ligne 

droite par rapport à la sienne (ceci ne comprend pas les diago-

nales). Toutefois, pour utiliser le fusil de sniper, il est nécessaire 

de se trouver sur une tuile comportant le symbole «viseur» et des 

bords colorés. Attention, avec cette technique, il ne doit pas être 

vu, il doit donc être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en 

public on a dit !)

Exemple : Le crocodile peut tirer au fusil de sniper sur le morse, 

car il est seul sur sa tuile, celle-ci est alignée avec celle du morse 

et elle comporte un symbole «viseur» et des bords colorés. En re-

vanche, le chat, bien que situé sur une tuile à symbole «viseur», ne 

peut pas tirer sur le morse car il n’est pas seul sur sa tuile.

Le couteau

Lorsque votre tueur à gages utilise son couteau, il peut éliminer n’im-

porte quel personnage sur la même tuile que lui. En raison de la discré-

tion de cette arme, il peut le faire même s’il y a d’autres personnages 

sur la même tuile. On dit qu’il n’est pas vu par les autres personnages.

NB : Attention, les policiers en revanche, voient les éliminations au 

couteau. (cf LES POLICIERS)

Exemple : La louve peut éliminer le morse au couteau car ils sont sur 

la même tuile.

DÉROULEMENT D’UN TOUR

À son tour un joueur va devoir obligatoirement effectuer 2 actions parmi les 3 actions disponibles. Il peut faire 2 fois la 

même s’il le souhaite (sauf pour l’action Éliminer un personnage). Les actions possibles sont les suivantes :

•	
Déplacer un personnage ou un policier

•	
Éliminer un personnage

•	
Contrôler l’identité d’un personnage à l’aide d’un policier

NB : les joueurs peuvent déplacer n’importe quel personnage du jeu. Ils ne sont pas obligés de déplacer leur tueur à 

gages ou une de leurs cibles.

Déplacer un personnage

Un joueur peut déplacer n’importe quel personnage (que ce soit son tueur 

à gages, une de ses cibles, un policier, ou n’importe quel autre personnage) 

depuis sa position actuelle vers n’importe quelle autre tuile du plateau.

Éliminer un personnage

À son tour, et une seule fois par tour, un joueur peut éliminer un autre 

personnage.

Vous ne pouvez éliminer un personnage qu’avec votre tueur à gages et 

uniquement en respectant une des 3 manières d’éliminer. 

Pour que votre tueur à gages puisse éliminer un autre personnage, il est 

impératif qu’il ne soit pas vu en train de le faire.

Un tueur à gages est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine quelqu’un (sauf 

avec le couteau cf.couteau) ou si un Policier se trouve sur sa tuile ou sur une tuile adjacente à celle où l’tueur à gages se 

trouve lors de l’élimination (cf.policier).

NB : Si dans la majorité des cas, il faut être seul sur sa tuile pour éliminer un personnage. La cible, elle, n’est pas obligée 

d’être seule sur sa tuile lorsqu’elle est éliminée. Il est tout à fait possible, même assez régulier, que d’autres personnages 

soient sur la même tuile que la cible.

Il existe 3 façons d’éliminer des personnages :
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Lorsqu’un joueur décide d’éliminer un personnage, il ne dit ni avec qui, ni comment. Il désigne uniquement sa victime et 

déclare « ce personnage est éliminé ». En revanche, il ne dit pas de quelle manière, ni par quel personnage il a été éliminé. 

Tout le principe du jeu réside donc dans le fait de noyer son véritable tueur à gages dans une foule de suspects potentiels !

Comme vu précédemment, pour éliminer un autre personnage, il est impératif que votre tueur à gages ne soit pas vu 

en train de le faire. Un tueur est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine 

quelqu’un sauf avec le couteau (cf couteau). De plus, un tueur à gages est considéré comme vu si un policier se trouve sur 

sa tuile ou une tuile adjacente à la sienne lorsqu’il élimine un personnage (cf LES POLICIERS). Toutefois, il est possible 

d’éliminer un personnage qui est à portée de vue d’un policier. Après chaque éliminationQuand un personnage est éliminé, on le retire du plateau et on le place 

devant le joueur qui l’a éliminé. Si c’est l’une de ses cibles, le joueur 

retourne la tuile de sélection de personnage correspondante et place le per-

sonnage debout sur celle-ci. Si ce n’est pas une de ses cibles, il demande si 

c’est le tueur à gages d’un adversaire. Si c’est le cas, le joueur dont c’était 

le tueur à gages est obligé de se dévoiler. Il donne sa tuile de sélection de 

personnage « tueur à gages » au joueur adverse qui la place également 

face visible devant lui et couche le personnage sur celle-ci. Si ce n’est ni 

un tueur à gages, ni la cible du joueur, il garde le personnage devant lui 

comme	un	dégât	collatéral	qui	 lui	vaudra	un	malus	en	fin	de	partie	 (cf.	

décompte des scores).NB : Si un joueur élimine votre cible à votre place, vous ne gagnez pas 

les points liés à cette cible. Mais vous révélez la tuile de sélection de per-

sonnage correspondante et vous aurez une cible de moins à éliminer pour 

mettre fin à la partie.Ensuite, tous les autres personnages présents sur la tuile de la victime fuient. Pour ce faire, le joueur qui joue après le 

joueur qui a éliminé un personnage prend tous les personnages restant sur la tuile et les place sur des tuiles différentes de 

son	choix.	Enfin,	on	rajoute	un	policier	sur	la	tuile	vide	où	a	eu	lieu	l’élimination.	

Les Policiers
Les policiers se déplacent comme n’importe quel autre personnage. En 

d’autres termes, n’importe quel joueur peut les déplacer à son tour, en utili-

sant une action Déplacer.En revanche, les policiers voient les éliminations sur leur tuile et sur toutes 

les tuiles adjacentes à la leur. Ils voient même les éliminations au couteau.

Exemple : Dans cette configuration, pour éliminer le kangourou, seul le 

tigre n’est pas vu par un policier. Le joueur ne peut éliminer le kangourou 

seulement si son tueur à gages est le tigre. Toutefois, dans ce cas, il serait 

vite démasqué, car il serait le seul suspect possible !Contrôler l’identité d’un personnage
Un joueur peut choisir de contrôler l’identité d’un personnage à l’aide des policiers pour démasquer un joueur adverse. 

À son tour, en dépensant une de ses actions, il désigne un personnage qui se trouve sur la même tuile qu’un policier, et 

demande à un joueur adverse «Est-ce ton tueur à gages ?». Si le personnage désigné est le tueur à gages de ce joueur, 

celui-ci doit obligatoirement le révéler. Le joueur qui l’a démasqué place alors la tuile de sélection de personnage tueur à 

gages de son adversaire devant lui avec le personnage correspondant dessus. Le joueur démasqué perd son tueur à gages 

pour le reste de la partie. Si ce personnage n’est pas le tueur à gages du joueur désigné, il est replacé sur sa tuile et la 

partie continue normalement.Attention, si le personnage contrôlé est une de vos cibles vous ne devez pas la dévoiler. La partie continue normalement.

Durant la partie, si un joueur perd son tueur à gages, il doit continuer à jouer en cherchant à démasquer les autres tueur à 

gages via les policiers. Il peut même gagner la partie s’il marque plus de points que ses adversaires.

FIN DE LA PARTIELorsqu’un	joueur	a	éliminé	ses	trois	cibles,	on	finit	le	tour	en	cours	et	la	partie	prend	fin.	Sinon,	la	partie	prend	fin	im-

médiatement lorsqu’il ne reste plus aucun tueur à gages 

en jeu. On décompte alors les points de la manière sui-

vante :
Le vainqueur est celui qui cumule le plus de points. 

En cas d’égalité, c’est le dernier joueur à avoir perdu 

son tueur à gages qui remporte la partie .

Survie de son tueur à gages

2 pts

Élimination d’une cible

1 pt

Arrestation d’un tueur à gages adverse
1 pt

Élimination d’un tueur à gages adverse
3 pts

Élimination d’un innocent

- 1 pt

Élimination d’un policier

- 1337 pts
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Are you ready to become 
the most prestigious hitman?

published by
When a player performs a kill, he takes the victim and says: “this character has been killed”. The player never says or 

reveals the character he/she used to do it or the way he/she used. Because keeping their assassin secret identities is an 

essential part of the game, players should try to kill with as many as suspects possible. But remember, an assassin can only 

kill someone if he/she is not seen by other characters or policemen!

Consequences of a kill

When a character is killed, he is removed from the board and put in front of the player who killed him/her:

•	If it is one of the player’s targets, the player reveals the matching character tile and places the killed target on 

it, standing.
•	If it is not one of his targets, the player asks if it is another player’s hitman: if it is, the player who lost his 

hitman reveals his hitman tile and gives it to the player who killed it. The 

player places the character on it, lying. If not, the player keeps the killed 

character in front of him, standing. He will suffer negative points at the 

end of the game (see scoring).

NB : if another player accidentally kills one of your targets, you must 

reveal the corresponding tile but will not earn the corresponding prestige 

points. This is one less character for you to kill to end the game.

Then,	all	characters	on	the	same	tile	as	the	victim	flee	the	crime	scene.	

To do so, the next player takes all the remaining characters on the tile and 

place them anywhere he wants on the board. Each of them must be placed 

on different tiles.

Then, the player takes a policeman from the side of the board and adds it 

to the game. The new policeman is placed on the tiles where the character 

was killed.

The police
Policemen can be moved as any other character in the game. Any player can 

move a policeman through the “move a character” action.

A	policeman	is	a	specific	character	that	always	witnesses	killing	on	their	tile	

and on adjacent ones (no diagonals), even if the hitman uses a knife!

Exemple : (see picture on the right): in this setup, the TIGER is the only 

character who can kill the KANGAROO. A player can kill the KANGAROO 

only if his hitman is the TIGER. But it wouldn’t be very wise since the TI-

GER would be the only possible suspect in that case…

Investigate a character’s identity

A player can choose to investigate the identity of a character on the board. 

Identity checks are performed only by policemen. To check another player’s 

identity, the policeman must be on the same tile. The player who wishes to check someone’s identity selects a character on 

the same tile as a policeman and asks to a designated player: “is he your hitman?”

•	If the character is the player’s hitman, he must reveal it. The player who has successfully checked the hitman 

takes the character and the matching tile and put them in front of him. The player who has lost his hitman still conti-

nues to play. He cannot kill anymore but may investigate character’s identity to identify other player’s hitman and win 

prestige points.

•	If the character is not the player’s hitman, nothing happens. The player just loses an action.

In any circumstances, a player must reveal its target only when he has killed them. If a player checks a character’s identity 

and that is your target, you must not say anything. Additionally, if another player checks the identity of your hitman but 

designates another player, nothing happens, your hitman is safe for this time…

A player is never eliminated from the game. Even when he /she has lost his/her hitman, the player can still play and win 

by successfully checking the identity of others player’s hitman.

END OF THE GAME
The game ends when a player successfully eliminates 

his	3	targets	(players	finished	the	turn	according	to	the	

first	player	position)	OR	when	all	assassins	have	been	

killed or discovered. When the game is over, players 

count their prestige points according to what they have 

in front of them.

The winner is the player with the most points. If there’s 

a tie, the player who lost his hitman last is the winner.

Player’s hitman still alive and not arrested by 

the police

2 pts

Each target killed
1 pt

Other	player’s	arrested	hitman
1 pt

Other	player’s	killed	hitman
3 pts

Innocent victims killed
- 1 pt

Policeman killed
- 1337 pts

6
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Made in Poland
Warning! Small parts are 
not suitable for children 
under 3 as they may be 
inhaled or swallowed.

10’ 2-4 14+

• Eliminate your targets
• Blend in with a crowd of 

suspects
• Avoid the police
• ... and discover who your 

opponents really are!
Ten minutes is a short time, 
but it can sometimes be very long 
when all eyes are on you!

Components
16 characters, 3 policemen, 16 character tiles, 16 location tiles, 16 black locking 
clips, 3 white locking clips, 4 hitman tokens, 1 first player token, 1 reminder 
sheet, 1 rulebook.

The gun

The Gun allows an assassin to kill a character on a tile adjacent to 

his position. The assassin must be alone on his tile to use a Gun 

(First rule of 10’ to kill :don’t use your weapon in public !).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the GIRAFFE, 

she can kill the WALRUS. She is adjacent to him and alone on her 

tile. However, if my hitman is the PANTHER, she cannot kill the 

WALRUS because she is not alone on her tile. She would be seen 

if she tries.

The sniper rifle

The	sniper	rifle	allows	a	hitman	to	kill	any	character	which	is	in	

a straight line, one of the 4 directions of the tile, diagonals do not 

count.

A hitman must be on a location tile with the “target” symbol to 

use	a	sniper	rifle.	The	tiles	with	this	symbol	can	be	identified	with	

their colored edges. The hitman must be alone on his tile to use a 

Sniper	Rifle	(Second	rule	of	10’	to	kill	:	don’t	use	your	weapon	in	

public!).

Example : (see picture on the right): if my hitman is the CROCO-

DILE, he can kill the WALRUS. The hitman is alone on his tile, the 

tile has the “eyepiece” symbol and the WALRUS is in a straight 

line with the CROCODILE. However, if my hitman is the CAT, he 

cannot kill the WALRUS because he is not alone on his tile, even if 

he is on a tile with the “eyepiece” symbol.

The knife

The Knife allows an assassin to kill any character on the same tile as 

his. Thanks to the stealth of this weapon, the Knife can be use even if 

there are other characters on the tile. The use of a Knife is unnoticeable 

by other characters but the policemen.

Example :  (see picture on the right): if my assassin is the wolf, she can 

kill the WALRUS with the Knife because they are on the same tile. The 

rat doesn’t see them.

PLAYING THE GAME

At his/her turn, a player has 2 actions among 3:

•	Moving a character on the board, including policemen.

•	Killing a character.

•	Investigating a character’s identity through a policeman.

A player can do the same action twice, but for killing. Only one kill per player and per turn is allowed.

NB : Players can move ANY character, not only their hitman or targets !

Moving a character

A player can move any character on the board he/she wants, including po-

licemen. To move a character, take it and put it on any other location tile.

Killing a character

Once per turn, a player may kill a character on the board:

A character can only be killed with the player’s hitman.

The hitman must use one of the 3 authorized weapons to kill: the gun, the 

sniper	rifle,	or	the	knife	(you	can	use	any	weapon	at	each	killing).

The assassin must not being seen killing his target.

A hitman is seen if:

•	He	uses	the	gun	or	the	sniper	rifle	when	another	character	is	on	the	same	tile	as	his.	If	the	hitman	uses	a	the	

knife, he is not seen by the non-policeman characters on his tile (see killing with a  the knife).

•	A policeman is on the same tile than the assassin or an adjacent one, even if the assassin uses a Knife (see 

Policeman).

A character can be killed even if he’s sharing his tile with another character.

There are 3 different ways to kill in the game:

4
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COMPONENTS

GOAL
In 10 minutes to kill, you are a hitman. Your goal is to kill 3 targets without being discovered. Each time you kill one of 

your targets or arrest another hitman, you earn prestige points. At the end of the game, the winner is the player with the 

most prestige points.

SET UP
Create a playing board with the 16 location tiles. 
You can organize it as you like but each tile must be 
adjacent to at least one other tile. Take the 8 policemen characters and put them on the 

side of the board. Take the rest of the characters and 
place them on the board, one character per tile. Take	the	char

acter	tiles,	shu
ffle	them	and	

build	a	pile	
on the side of the board.

Each player draws a character tile from the pile. 
That tile indicates the player’s hitman. He/she must 
place it on his/her right side of the board, face down, 
with his/her hitman token on it. Then, each player draws 3 more character tiles from 

the pile. Those tiles indicate the player’s targets. He/
she must place them on his/her left side of the board, 
face down.

Discard all the character tiles that remain to the box. They must not be revealed.

Choose	a	first
	player,	for	ex

ample	the	last
	person	who	h

ave	killed	som
eone	(a	noisy

	neighbour,	an
	annoying	mo

ther	in	law,	

or a really hard boss in a video game). All character tiles must remain hidden from the other players. A player may consult his own tiles any time he/she wants.

Each character tile is unique. They represent the characters on the board. Thus, each player has a unique hitman and tar-

gets. Nobody can share the same objectives. NB: for the entire game, a location tile is considered adjacent if it connects with at least another tile by one of its four 

sides. Diagonals do not count.

16 characters

8 policemen

16 black locking clips

4 hitman tokens

8 white locking clips

16 character tiles

16 location tiles Unpacking	:	
Carefully	rem

ove	all	chara
cters	and	tile

s	from	cardbo
ard.	Put	all	c

haracters	in	t
he	locking	cl

ips	(white	for
	

the policemen, black for the others). 2
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MATÉRIEL

BUT DU JEU
D

ans 10 m
inutes to kill, vous incarnez un tueur à gages qui doit élim

iner 3 cibles sans se faire rem
arquer. Vous gagnez 

des points de renom
m

ée en élim
inant vos cibles ou en dém

asquant vos adversaires. Le gagnant est celui qui a le plus de 

points	de	renom
m
ée	à	la	fin	de	la	partie.

MISE EN PLACE

Com
m

encez par créer un plateau avec les tuiles 

décor. Posez toutes les tuiles une à une com
m

e 

bon vous sem
ble. Chaque tuile ainsi placée doit 

être adjacente avec une autre tuile (les diagonales 

seules ne com
ptent pas).

Placez ensuite 1 personnage par tuile. Placez les 

8 policiers à côté du plateau et faites une pile 

avec les 16 tuiles de sélection de personnage. 

Chaque joueur tire une tuile de sélection de per-

sonnage qui lui indique qui sera son tueur à gages 

pour la partie. Il la regarde (sans la révéler) puis 

la place à sa droite et m
et son jeton repère dessus. 

Il pourra la consulter à n’im
porte quel m

om
ent.

Ensuite, il tire 3 tuiles de sélection de personnage 

qu’il regarde (sans les révéler) puis il les place 

face cachée à sa gauche. Ce seront ses cibles pour 

cette partie. Il peut les consulter à n’im
porte quel 

m
om

ent. S’il reste des tuiles de sélection de per-

sonnage non utilisées, elles sont rem
ises dans la 

boite, sans être révélées.

Chaque tuile de sélection de personnage est unique 

et représente un des personnages du plateau. A
in-

si, un tueur à gages ne peut pas avoir pour cible un autre tueur à gages, personne ne peut avoir de cible com
m

une, etc.

Le prem
ier joueur est la dernière personne à avoir élim

iné quelqu’un.

NB : pour toute cette règle, une tuile sera dîte adjacente si elle touche par un bord une autre tuile. Ainsi, les tuiles en 

diagonales ne sont pas adjacentes.

16 personnages
8 policiers

16 socles noirs

4 jetons repères

16 socles blancs

16 tuiles de sélection de personnage

16 tuiles

Avant votre prem
ière partie, enlevez précautionneusem

ent les élém
ents en carton de leur entourage. Les silhouettes en 

carton sont placées dans les socles blancs pour les policiers et noir pour les personnages.
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Le pistolet

Lorsque votre tueur à gages utilise son pistolet, il peut éliminer 

n’importe quel personnage présent sur une tuile adjacente à la 

sienne. Attention, avec cette technique il ne doit pas être vu, il doit 

donc doit être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en public !)

Exemple : Sur le schéma à droite, si mon tueur à gages est la gi-

raffe, elle peut tirer au pistolet sur le morse, car ils sont sur des 

tuiles adjacentes et la giraffe est seule sur sa tuile. En revanche, si 

mon tueur à gages avait été la panthère, elle n’aurait pas pu tirer 

sur le morse, car elle n’est pas seule sur sa tuile, elle aurait donc 

été vue par un témoin.

Le fusil de sniper

Lorsque votre tueur à gages utilise son fusil de sniper, il peut éli-

miner n’importe quel personnage présent sur une tuile en ligne 

droite par rapport à la sienne (ceci ne comprend pas les diago-

nales). Toutefois, pour utiliser le fusil de sniper, il est nécessaire 

de se trouver sur une tuile comportant le symbole «viseur» et des 

bords colorés. Attention, avec cette technique, il ne doit pas être 

vu, il doit donc être seul sur sa tuile. (On ne sort pas son arme en 

public on a dit !)

Exemple : Le crocodile peut tirer au fusil de sniper sur le morse, 

car il est seul sur sa tuile, celle-ci est alignée avec celle du morse 

et elle comporte un symbole «viseur» et des bords colorés. En re-

vanche, le chat, bien que situé sur une tuile à symbole «viseur», ne 

peut pas tirer sur le morse car il n’est pas seul sur sa tuile.

Le couteau

Lorsque votre tueur à gages utilise son couteau, il peut éliminer n’im-

porte quel personnage sur la même tuile que lui. En raison de la discré-

tion de cette arme, il peut le faire même s’il y a d’autres personnages 

sur la même tuile. On dit qu’il n’est pas vu par les autres personnages.

NB : Attention, les policiers en revanche, voient les éliminations au 

couteau. (cf LES POLICIERS)

Exemple : La louve peut éliminer le morse au couteau car ils sont sur 

la même tuile.

DÉROULEMENT D’UN TOUR

À son tour un joueur va devoir obligatoirement effectuer 2 actions parmi les 3 actions disponibles. Il peut faire 2 fois la 

même s’il le souhaite (sauf pour l’action Éliminer un personnage). Les actions possibles sont les suivantes :

•	
Déplacer un personnage ou un policier

•	
Éliminer un personnage

•	
Contrôler l’identité d’un personnage à l’aide d’un policier

NB : les joueurs peuvent déplacer n’importe quel personnage du jeu. Ils ne sont pas obligés de déplacer leur tueur à 

gages ou une de leurs cibles.

Déplacer un personnage

Un joueur peut déplacer n’importe quel personnage (que ce soit son tueur 

à gages, une de ses cibles, un policier, ou n’importe quel autre personnage) 

depuis sa position actuelle vers n’importe quelle autre tuile du plateau.

Éliminer un personnage

À son tour, et une seule fois par tour, un joueur peut éliminer un autre 

personnage.

Vous ne pouvez éliminer un personnage qu’avec votre tueur à gages et 

uniquement en respectant une des 3 manières d’éliminer. 

Pour que votre tueur à gages puisse éliminer un autre personnage, il est 

impératif qu’il ne soit pas vu en train de le faire.

Un tueur à gages est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine quelqu’un (sauf 

avec le couteau cf.couteau) ou si un Policier se trouve sur sa tuile ou sur une tuile adjacente à celle où l’tueur à gages se 

trouve lors de l’élimination (cf.policier).

NB : Si dans la majorité des cas, il faut être seul sur sa tuile pour éliminer un personnage. La cible, elle, n’est pas obligée 

d’être seule sur sa tuile lorsqu’elle est éliminée. Il est tout à fait possible, même assez régulier, que d’autres personnages 

soient sur la même tuile que la cible.

Il existe 3 façons d’éliminer des personnages :
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Lorsqu’un joueur décide d’éliminer un personnage, il ne dit ni avec qui, ni comment. Il désigne uniquement sa victime et 

déclare « ce personnage est éliminé ». En revanche, il ne dit pas de quelle manière, ni par quel personnage il a été éliminé. 

Tout le principe du jeu réside donc dans le fait de noyer son véritable tueur à gages dans une foule de suspects potentiels !

Comme vu précédemment, pour éliminer un autre personnage, il est impératif que votre tueur à gages ne soit pas vu 

en train de le faire. Un tueur est considéré comme vu si un autre personnage est présent sur la tuile lorsqu’il élimine 

quelqu’un sauf avec le couteau (cf couteau). De plus, un tueur à gages est considéré comme vu si un policier se trouve sur 

sa tuile ou une tuile adjacente à la sienne lorsqu’il élimine un personnage (cf LES POLICIERS). Toutefois, il est possible 

d’éliminer un personnage qui est à portée de vue d’un policier. Après chaque éliminationQuand un personnage est éliminé, on le retire du plateau et on le place 

devant le joueur qui l’a éliminé. Si c’est l’une de ses cibles, le joueur 

retourne la tuile de sélection de personnage correspondante et place le per-

sonnage debout sur celle-ci. Si ce n’est pas une de ses cibles, il demande si 

c’est le tueur à gages d’un adversaire. Si c’est le cas, le joueur dont c’était 

le tueur à gages est obligé de se dévoiler. Il donne sa tuile de sélection de 

personnage « tueur à gages » au joueur adverse qui la place également 

face visible devant lui et couche le personnage sur celle-ci. Si ce n’est ni 

un tueur à gages, ni la cible du joueur, il garde le personnage devant lui 

comme	un	dégât	collatéral	qui	 lui	vaudra	un	malus	en	fin	de	partie	 (cf.	

décompte des scores).NB : Si un joueur élimine votre cible à votre place, vous ne gagnez pas 

les points liés à cette cible. Mais vous révélez la tuile de sélection de per-

sonnage correspondante et vous aurez une cible de moins à éliminer pour 

mettre fin à la partie.Ensuite, tous les autres personnages présents sur la tuile de la victime fuient. Pour ce faire, le joueur qui joue après le 

joueur qui a éliminé un personnage prend tous les personnages restant sur la tuile et les place sur des tuiles différentes de 

son	choix.	Enfin,	on	rajoute	un	policier	sur	la	tuile	vide	où	a	eu	lieu	l’élimination.	

Les Policiers
Les policiers se déplacent comme n’importe quel autre personnage. En 

d’autres termes, n’importe quel joueur peut les déplacer à son tour, en utili-

sant une action Déplacer.En revanche, les policiers voient les éliminations sur leur tuile et sur toutes 

les tuiles adjacentes à la leur. Ils voient même les éliminations au couteau.

Exemple : Dans cette configuration, pour éliminer le kangourou, seul le 

tigre n’est pas vu par un policier. Le joueur ne peut éliminer le kangourou 

seulement si son tueur à gages est le tigre. Toutefois, dans ce cas, il serait 

vite démasqué, car il serait le seul suspect possible !Contrôler l’identité d’un personnage
Un joueur peut choisir de contrôler l’identité d’un personnage à l’aide des policiers pour démasquer un joueur adverse. 

À son tour, en dépensant une de ses actions, il désigne un personnage qui se trouve sur la même tuile qu’un policier, et 

demande à un joueur adverse «Est-ce ton tueur à gages ?». Si le personnage désigné est le tueur à gages de ce joueur, 

celui-ci doit obligatoirement le révéler. Le joueur qui l’a démasqué place alors la tuile de sélection de personnage tueur à 

gages de son adversaire devant lui avec le personnage correspondant dessus. Le joueur démasqué perd son tueur à gages 

pour le reste de la partie. Si ce personnage n’est pas le tueur à gages du joueur désigné, il est replacé sur sa tuile et la 

partie continue normalement.Attention, si le personnage contrôlé est une de vos cibles vous ne devez pas la dévoiler. La partie continue normalement.

Durant la partie, si un joueur perd son tueur à gages, il doit continuer à jouer en cherchant à démasquer les autres tueur à 

gages via les policiers. Il peut même gagner la partie s’il marque plus de points que ses adversaires.

FIN DE LA PARTIELorsqu’un	joueur	a	éliminé	ses	trois	cibles,	on	finit	le	tour	en	cours	et	la	partie	prend	fin.	Sinon,	la	partie	prend	fin	im-

médiatement lorsqu’il ne reste plus aucun tueur à gages 

en jeu. On décompte alors les points de la manière sui-

vante :
Le vainqueur est celui qui cumule le plus de points. 

En cas d’égalité, c’est le dernier joueur à avoir perdu 

son tueur à gages qui remporte la partie .

Survie de son tueur à gages

2 pts

Élimination d’une cible

1 pt

Arrestation d’un tueur à gages adverse
1 pt

Élimination d’un tueur à gages adverse
3 pts

Élimination d’un innocent

- 1 pt

Élimination d’un policier

- 1337 pts
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r l

e 
m

or
se

, c
ar

 e
lle

 n
’e

st 
pa

s s
eu

le
 su

r s
a 

tu
ile

, e
lle

 a
ur

ai
t d

on
c 

ét
é 

vu
e 

pa
r u

n 
té

m
oi

n.

Le
 fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l p

eu
t é

li-

m
in

er
 n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
pr

és
en

t s
ur

 u
ne

 tu
ile

 e
n 

lig
ne

 

dr
oi

te
 p

ar
 r

ap
po

rt 
à 

la
 s

ie
nn

e 
(c

ec
i n

e 
co

m
pr

en
d 

pa
s 

le
s 

di
ag

o-

na
le

s)
. T

ou
te

fo
is,

 p
ou

r u
til

ise
r l

e 
fu

sil
 d

e 
sn

ip
er

, i
l e

st 
né

ce
ss

ai
re

 

de
 se

 tr
ou

ve
r s

ur
 u

ne
 tu

ile
 c

om
po

rta
nt

 le
 sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 

bo
rd

s 
co

lo
ré

s. 
A

tte
nt

io
n,

 a
ve

c 
ce

tte
 te

ch
ni

qu
e,

 il
 n

e 
do

it 
pa

s 
êt

re
 

vu
, i

l d
oi

t d
on

c 
êt

re
 se

ul
 su

r s
a 

tu
ile

. (
O

n 
ne

 so
rt 

pa
s s

on
 a

rm
e 

en
 

pu
bl

ic
 o

n 
a 

di
t !

)

Ex
em

pl
e 

: L
e 

cr
oc

od
ile

 p
eu

t t
ire

r a
u 

fu
sil

 d
e 

sn
ip

er
 su

r l
e 

m
or

se
, 

ca
r i

l e
st 

se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
, c

el
le

-c
i e

st 
al

ig
né

e 
av

ec
 c

el
le

 d
u 

m
or

se
 

et
 e

lle
 c

om
po

rte
 u

n 
sy

m
bo

le
 «

vi
se

ur
» 

et
 d

es
 b

or
ds

 c
ol

or
és

. E
n 

re
-

va
nc

he
, l

e c
ha

t, 
bi

en
 q

ue
 si

tu
é s

ur
 u

ne
 tu

ile
 à

 sy
m

bo
le

 «
vi

se
ur

»,
 n

e 

pe
ut

 p
as

 ti
re

r s
ur

 le
 m

or
se

 c
ar

 il
 n

’e
st 

pa
s s

eu
l s

ur
 sa

 tu
ile

.

Le
 c

ou
te

au

Lo
rs

qu
e 

vo
tre

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 u
til

ise
 so

n 
co

ut
ea

u,
 il

 p
eu

t é
lim

in
er

 n
’im

-

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e s

ur
 la

 m
êm

e t
ui

le
 q

ue
 lu

i. 
En

 ra
iso

n 
de

 la
 d

isc
ré

-

tio
n 

de
 c

et
te

 a
rm

e,
 il

 p
eu

t l
e 

fa
ire

 m
êm

e 
s’

il 
y 

a 
d’

au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

 

su
r l

a m
êm

e t
ui

le
. O

n 
di

t q
u’

il 
n’

es
t p

as
 v

u 
pa

r l
es

 au
tre

s p
er

so
nn

ag
es

.

NB
 : 

At
te

nt
io

n,
 le

s 
po

lic
ie

rs
 e

n 
re

va
nc

he
, v

oi
en

t l
es

 é
lim

in
at

io
ns

 a
u 

co
ut

ea
u.

 (c
f L

ES
 P

O
LI

CI
ER

S)

Ex
em

pl
e 

: L
a 

lo
uv

e 
pe

ut
 é

lim
in

er
 le

 m
or

se
 a

u 
co

ut
ea

u 
ca

r i
ls 

so
nt

 su
r 

la
 m

êm
e 

tu
ile

.

DÉR
OU

LEM
ENT

 D’
UN

 TO
UR

À
 so

n 
to

ur
 u

n 
jo

ue
ur

 v
a 

de
vo

ir 
ob

lig
at

oi
re

m
en

t e
ffe

ct
ue

r 2
 a

ct
io

ns
 p

ar
m

i l
es

 3
 a

ct
io

ns
 d

isp
on

ib
le

s. 
Il 

pe
ut

 fa
ire

 2
 fo

is 
la

 

m
êm

e 
s’

il 
le

 so
uh

ai
te

 (s
au

f p
ou

r l
’a

ct
io

n 
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

). 
Le

s a
ct

io
ns

 p
os

sib
le

s s
on

t l
es

 su
iv

an
te

s :

•	
D

ép
la

ce
r u

n 
pe

rs
on

na
ge

 o
u 

un
 p

ol
ic

ie
r

•	
Él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

•	
Co

nt
rô

le
r l

’id
en

tit
é 

d’
un

 p
er

so
nn

ag
e 

à 
l’a

id
e 

d’
un

 p
ol

ic
ie

r

NB
 : 

le
s 

jo
ue

ur
s 

pe
uv

en
t d

ép
la

ce
r 

n’
im

po
rte

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

du
 je

u.
 Il

s 
ne

 s
on

t p
as

 o
bl

ig
és

 d
e 

dé
pl

ac
er

 le
ur

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s o
u 

un
e 

de
 le

ur
s c

ib
le

s.

Dép
lac

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

U
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t d

ép
la

ce
r n

’im
po

rte
 q

ue
l p

er
so

nn
ag

e 
(q

ue
 c

e 
so

it 
so

n 
tu

eu
r 

à g
ag

es
, u

ne
 d

e s
es

 ci
bl

es
, u

n 
po

lic
ie

r, 
ou

 n
’im

po
rte

 q
ue

l a
ut

re
 p

er
so

nn
ag

e)
 

de
pu

is 
sa

 p
os

iti
on

 a
ct

ue
lle

 v
er

s n
’im

po
rte

 q
ue

lle
 a

ut
re

 tu
ile

 d
u 

pl
at

ea
u.

Éli
min

er 
un

 pe
rs

on
na

ge

À
 s

on
 to

ur
, e

t u
ne

 s
eu

le
 f

oi
s 

pa
r 

to
ur

, u
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 

pe
rs

on
na

ge
.

Vo
us

 n
e 

po
uv

ez
 é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
u’

av
ec

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

et
 

un
iq

ue
m

en
t e

n 
re

sp
ec

ta
nt

 u
ne

 d
es

 3
 m

an
iè

re
s d

’é
lim

in
er

. 

Po
ur

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

pu
iss

e 
él

im
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st 

im
pé

ra
tif

 q
u’

il 
ne

 so
it 

pa
s v

u 
en

 tr
ai

n 
de

 le
 fa

ire
.

U
n 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 e
st 

co
ns

id
ér

é 
co

m
m

e 
vu

 si
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e 
es

t p
ré

se
nt

 su
r l

a 
tu

ile
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
qu

el
qu

’u
n 

(s
au

f 

av
ec

 le
 c

ou
te

au
 c

f.c
ou

te
au

) o
u 

si 
un

 P
ol

ic
ie

r s
e 

tro
uv

e 
su

r s
a 

tu
ile

 o
u 

su
r u

ne
 tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 c

el
le

 o
ù 

l’t
ue

ur
 à

 g
ag

es
 se

 

tro
uv

e 
lo

rs
 d

e 
l’é

lim
in

at
io

n 
(c

f.p
ol

ic
ie

r).

NB
 : 

Si
 d

an
s l

a 
m

aj
or

ité
 d

es
 ca

s, 
il 

fa
ut

 êt
re

 se
ul

 su
r s

a 
tu

ile
 p

ou
r é

lim
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

. L
a 

ci
bl

e,
 el

le
, n

’e
st 

pa
s o

bl
ig

ée
 

d’
êt

re
 se

ul
e s

ur
 sa

 tu
ile

 lo
rs

qu
’e

lle
 es

t é
lim

in
ée

. I
l e

st 
to

ut
 à

 fa
it 

po
ss

ib
le

, m
êm

e a
ss

ez
 ré

gu
lie

r, 
qu

e d
’a

ut
re

s p
er

so
nn

ag
es

 

so
ie

nt
 su

r l
a 

m
êm

e 
tu

ile
 q

ue
 la

 c
ib

le
.

Il 
ex

ist
e 

3 
fa

ço
ns

 d
’é

lim
in

er
 d

es
 p

er
so

nn
ag

es
 :

12

13

Lo
rs

qu
’u

n 
jo

ue
ur

 d
éc

id
e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

, i
l n

e 
di

t n
i a

ve
c 

qu
i, 

ni
 c

om
m

en
t. 

Il 
dé

si
gn

e 
un

iq
ue

m
en

t s
a 

vi
ct

im
e 

et
 

dé
cl

ar
e 

« 
ce

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t é

lim
in

é 
».

 E
n 

re
va

nc
he

, i
l n

e 
di

t p
as

 d
e 

qu
el

le
 m

an
iè

re
, n

i p
ar

 q
ue

l p
er

so
nn

ag
e 

il 
a 

ét
é 

él
im

in
é.

 

To
ut

 le
 p

rin
ci

pe
 d

u 
je

u 
ré

si
de

 d
on

c 
da

ns
 le

 fa
it 

de
 n

oy
er

 so
n 

vé
rit

ab
le

 tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
an

s u
ne

 fo
ul

e 
de

 su
sp

ec
ts

 p
ot

en
tie

ls
 !

C
om

m
e 

vu
 p

ré
cé

de
m

m
en

t, 
po

ur
 é

lim
in

er
 u

n 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e,
 il

 e
st

 im
pé

ra
tif

 q
ue

 v
ot

re
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

ne
 s

oi
t p

as
 v

u 

en
 tr

ai
n 

de
 le

 f
ai

re
. U

n 
tu

eu
r 

es
t c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 s

i u
n 

au
tre

 p
er

so
nn

ag
e 

es
t p

ré
se

nt
 s

ur
 la

 tu
ile

 lo
rs

qu
’il

 é
lim

in
e 

qu
el

qu
’u

n 
sa

uf
 a

ve
c 

le
 c

ou
te

au
 (c

f c
ou

te
au

). 
D

e 
pl

us
, u

n 
tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 c

on
si

dé
ré

 c
om

m
e 

vu
 si

 u
n 

po
lic

ie
r s

e 
tro

uv
e 

su
r 

sa
 tu

ile
 o

u 
un

e 
tu

ile
 a

dj
ac

en
te

 à
 la

 si
en

ne
 lo

rs
qu

’il
 é

lim
in

e 
un

 p
er

so
nn

ag
e 

(c
f L

ES
 P

O
LI

C
IE

R
S)

. T
ou

te
fo

is
, i

l e
st

 p
os

si
bl

e 

d’
él

im
in

er
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
ui

 e
st

 à
 p

or
té

e 
de

 v
ue

 d
’u

n 
po

lic
ie

r.

 Ap
rès

 ch
aq

ue 
éli

min
ati

on

Q
ua

nd
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 e
st

 é
lim

in
é,

 o
n 

le
 r

et
ire

 d
u 

pl
at

ea
u 

et
 o

n 
le

 p
la

ce
 

de
va

nt
 l

e 
jo

ue
ur

 q
ui

 l
’a

 é
lim

in
é.

 S
i 

c’
es

t 
l’u

ne
 d

e 
se

s 
ci

bl
es

, l
e 

jo
ue

ur
 

re
to

ur
ne

 la
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 p

er
so

nn
ag

e 
co

rr
es

po
nd

an
te

 e
t p

la
ce

 le
 p

er
-

so
nn

ag
e 

de
bo

ut
 su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t p
as

 u
ne

 d
e 

se
s c

ib
le

s, 
il 

de
m

an
de

 si
 

c’
es

t l
e 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 d
’u

n 
ad

ve
rs

ai
re

. S
i c

’e
st

 le
 c

as
, l

e 
jo

ue
ur

 d
on

t c
’é

ta
it 

le
 tu

eu
r à

 g
ag

es
 e

st
 o

bl
ig

é 
de

 se
 d

év
oi

le
r. 

Il 
do

nn
e 

sa
 tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 

pe
rs

on
na

ge
 «

 tu
eu

r 
à 

ga
ge

s 
» 

au
 jo

ue
ur

 a
dv

er
se

 q
ui

 la
 p

la
ce

 é
ga

le
m

en
t 

fa
ce

 v
is

ib
le

 d
ev

an
t l

ui
 e

t c
ou

ch
e 

le
 p

er
so

nn
ag

e 
su

r c
el

le
-c

i. 
Si

 c
e 

n’
es

t n
i 

un
 tu

eu
r à

 g
ag

es
, n

i l
a 

ci
bl

e 
du

 jo
ue

ur
, i

l g
ar

de
 le

 p
er

so
nn

ag
e 

de
va

nt
 lu

i 

co
m
m
e	
un
	d
ég
ât
	c
ol
la
té
ra
l	q

ui
	lu

i	v
au
dr
a	
un
	m

al
us
	e
n	
fin
	d
e	
pa
rti
e	
(c
f.	

dé
co

m
pt

e 
de

s s
co

re
s)

.

N
B 

: 
Si

 u
n 

jo
ue

ur
 é

lim
in

e 
vo

tre
 c

ib
le

 à
 v

ot
re

 p
la

ce
, v

ou
s 

ne
 g

ag
ne

z 
pa

s 

le
s p

oi
nt

s l
ié

s à
 c

et
te

 c
ib

le
. M

ai
s v

ou
s r

év
él

ez
 la

 tu
ile

 d
e 

sé
le

ct
io

n 
de

 p
er

-

so
nn

ag
e 

co
rr

es
po

nd
an

te
 e

t v
ou

s a
ur

ez
 u

ne
 c

ib
le

 d
e 

m
oi

ns
 à

 é
lim

in
er

 p
ou

r 

m
et

tre
 fi

n 
à 

la
 p

ar
tie

.

En
su

ite
, t

ou
s 

le
s 

au
tre

s 
pe

rs
on

na
ge

s 
pr

és
en

ts
 s

ur
 la

 tu
ile

 d
e 

la
 v

ic
tim

e 
fu

ie
nt

. P
ou

r c
e 

fa
ire

, l
e 

jo
ue

ur
 q

ui
 jo

ue
 a

pr
ès

 le
 

jo
ue

ur
 q

ui
 a

 é
lim

in
é 

un
 p

er
so

nn
ag

e 
pr

en
d 

to
us

 le
s p

er
so

nn
ag

es
 re

st
an

t s
ur

 la
 tu

ile
 e

t l
es

 p
la

ce
 su

r d
es

 tu
ile

s d
iff

ér
en

te
s d

e 

so
n	
ch
oi
x.
	E
nfi
n,
	o
n	
ra
jo
ut
e	
un
	p
ol
ic
ie
r	s
ur
	la
	tu
ile
	v
id
e	
où
	a
	e
u	
lie
u	
l’é
lim

in
at
io
n.
	

Les
 Po

lic
ier

s
Le

s 
po

lic
ie

rs
 s

e 
dé

pl
ac

en
t 

co
m

m
e 

n’
im

po
rte

 q
ue

l 
au

tre
 p

er
so

nn
ag

e.
 E

n 

d’
au

tre
s t

er
m

es
, n

’im
po

rte
 q

ue
l j

ou
eu

r p
eu

t l
es

 d
ép

la
ce

r à
 so

n 
to

ur
, e

n 
ut

ili
-

sa
nt

 u
ne

 a
ct

io
n 

D
ép

la
ce

r.

En
 re

va
nc

he
, l

es
 p

ol
ic

ie
rs

 v
oi

en
t l

es
 é

lim
in

at
io

ns
 su

r l
eu

r t
ui

le
 e

t s
ur

 to
ut

es
 

le
s t

ui
le

s a
dj

ac
en

te
s à

 la
 le

ur
. I

ls
 v

oi
en

t m
êm

e 
le

s é
lim

in
at

io
ns

 a
u 

co
ut

ea
u.

Ex
em

pl
e 

: 
D

an
s 

ce
tte

 c
on

fig
ur

at
io

n,
 p

ou
r 

él
im

in
er

 le
 k

an
go

ur
ou

, s
eu

l l
e 

tig
re

 n
’e

st
 p

as
 v

u 
pa

r u
n 

po
lic

ie
r. 

Le
 jo

ue
ur

 n
e 

pe
ut

 é
lim

in
er

 le
 k

an
go

ur
ou

 

se
ul

em
en

t s
i s

on
 tu

eu
r 

à 
ga

ge
s 

es
t l

e 
tig

re
. T

ou
te

fo
is

, d
an

s 
ce

 c
as

, i
l s

er
ai

t 

vi
te

 d
ém

as
qu

é,
 c

ar
 il

 se
ra

it 
le

 se
ul

 su
sp

ec
t p

os
si

bl
e 

!

Co
nt

rô
ler

 l’
ide

nt
ité

 d’
un

 pe
rs

on
na

ge

U
n 

jo
ue

ur
 p

eu
t c

ho
is

ir 
de

 c
on

trô
le

r l
’id

en
tit

é 
d’

un
 p

er
so

nn
ag

e 
à 

l’a
id

e 
de

s 
po

lic
ie

rs
 p

ou
r d

ém
as

qu
er

 u
n 

jo
ue

ur
 a

dv
er

se
. 

À
 s

on
 to

ur
, e

n 
dé

pe
ns

an
t u

ne
 d

e 
se

s 
ac

tio
ns

, i
l d

és
ig

ne
 u

n 
pe

rs
on

na
ge

 q
ui

 s
e 

tro
uv

e 
su

r l
a 

m
êm

e 
tu

ile
 q

u’
un

 p
ol

ic
ie

r, 
et

 

de
m

an
de

 à
 u

n 
jo

ue
ur

 a
dv

er
se

 «
Es

t-c
e 

to
n 

tu
eu

r à
 g

ag
es

 ?
».

 S
i l

e 
pe

rs
on

na
ge

 d
és

ig
né

 e
st

 le
 tu

eu
r à

 g
ag

es
 d

e 
ce

 jo
ue

ur
, 

ce
lu

i-c
i d

oi
t o

bl
ig

at
oi

re
m

en
t l

e 
ré

vé
le

r. 
Le

 jo
ue

ur
 q

ui
 l’

a 
dé

m
as

qu
é 

pl
ac

e 
al

or
s l

a 
tu

ile
 d

e 
sé

le
ct

io
n 

de
 p

er
so

nn
ag

e 
tu

eu
r à

 

ga
ge

s d
e 

so
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