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Podczas rozpakowywania gry nalezy delikatnie wypchna¢ wszystkie zetony, znaczniki i kafelki z kartonowych wypra-
sek, a nastepnie umiesci¢ znaczniki postaci w odpowiednich podstawkach (biate podstawki dla policjantow, czarne dla
pozostatych postaci).

CEL GRY

W grze 10 minut gracze wcielaja si¢ w ptatnych zabojcow, z ktorych kazdy jest wyposazony w karabin snajperski, rewol-
wer 1 n6z. Zadaniem kazdego z graczy jest zabicie 3 postaci (dalej nazywanych ,,celami”) 1 uniknig¢cie zdemaskowania.
Gracz zdobywa punkty za kazdym razem, gdy zdota wyeliminowac¢ jeden ze swoich celow albo aresztowaé innego ptat-
nego zabdjce (przy pomocy policjantéw). Zwycigza gracz, ktory na koniec gry bedzie posiadat najwigcej punktow.



PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Kazdy z graczy bierze po 1 zetonie ptatnego zabojcy.

Nastepnym krokiem jest utozenie planszy z 16 kafelkow. Uktad planszy jest w petni dowolny i zalezy od inwencji graczy,
ale kazdy z kafelkow musi przylega¢ przynajmniej jedna calg ciang do innego kafelka planszy.

Po ulozeniu planszy gracze umieszczaja 2 znaczniki poli- PEATHY MORDERCA
cjantow obok planszy (podczas gry dwuosobowej gracze DANEGO GRACZA - CELE GRACZA
umieszczajg 3 znaczniki policjantow). Znaczniki pozo- — —~—~— [

statych postaci gracze rozmieszczaja losowo na planszy,

po 1 znaczniku postaci na kazdy kafelek planszy. e s

-
Nastepnie nalezy przetasowac¢ wszystkie kafelki postaci

i utworzy¢ z nich zakryty stos. Z powstatego stosu kazdy
z graczy dobiera po 1 kafelku postaci, ktory nastepnie
umieszcza przed sobg rewersem do goéry. Na dobranym
kafelku postaci gracz umieszcza swoj zeton platnego za-
bodjcy, oznaczajac w ten sposob swojego zabojce (pozo-
stali gracze nie moga poznac jego tozsamosci).

Gracze kolejno dobieraja po 3 kafelki postaci ze stosu
i umieszczajg je rewersami do gory po lewej stronie swo-
jej plytki z zetonem platnego zabojcy. Dobrane 3 kafelki
postaci reprezentuja cele gracza, ktore ten musi wyelimino-
wac przy pomocy platnego zabdjcy.

Wszystkie kafelki postaci, ktore nie zostaty dobrane, nalezy odtlo- PRIYKEADOWE ROZMIESZCZENIE

zy¢, dbajac przy tym, aby byly odwrdcone rewersami do gory. POSTACI NA HAFELKACH PLANSTY
. . . . . . . ;- - - L-
Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze wybierajg sposrdd siebie pierwsze-

go gracza. Moze to by¢ na przyktad osoba, ktora jako ostatnia kogo$ zabita (nieznosnego sasiada, irytujaca tesciowa albo
naprawdg trudnego bossa w grze wideo). Wybrana osoba bierze zeton pierwszego gracza.

Wszystkie kafelki postaci musza by¢ odwrocone rewersami do gory. Gracz moze sprawdza¢ swoje kafelki w kazdej
chwili.

Kazdy z kafelkéw postaci jest unikatowy. Przedstawiaja postacie, ktore znajdujg si¢ na planszy. W zwigzku z tym ptatni
zabojcy i cele kazdego z graczy sa niepowtarzalne. Gracze zawsze maja osobne cele.

Uwaga! Podczas rozgrywki kafelek planszy uwaza sig za przylegajqcy, jesli styka sie przynajmniej jedng ze Scian z innym
kafelkiem planszy. Przyleganie rogiem, czyli ,,po przekqgtnej”, nie jest brane pod uwage.



OPIS ROZGRYWKI

Podczas swojej tury gracz wykonuje 2 z 3 dostepnych akcji:

* Przemieszczenie postaci (dotyczy tez policjanta) na planszy.

e Zamordowanie postaci.

e Przeprowadzenie dochodzenia w sprawie tozsamosci postaci
przy uzyciu policjanta.

Gracz moze w czasie swojej tury wykonac 2 takie same akcje za wyjatkiem
akcji zamordowania postaci. Podczas tury gracz moze wyeliminowac tylko
1 postac.

PRZEMIESZCZENIE POSTACI

Gracz moze przemiesci¢ dowolng posta¢ znajdujaca si¢ na planszy, wlicza-
jac w to policjantow (nalezy jednak pamigtac, ze policjanci dotaczajg do gry
dopiero po morderstwie). Aby przemiesci¢ postac, gracz musi przesunac jej
znacznik na dowolny kafelek planszy.

Uwaga! Gracze mogq przemieszcza¢ DOWOLNA posta¢, nie tylko swoich platnych zabdjcow i cele!

ZAMORDOWANIE POSTACI

Raz na turg gracz moze wyeliminowaé posta¢ znajdujaca si¢ na planszy:

* Posta¢ moze zosta¢ zabita tylko przez ptatnego zabdjce.

* Platny zabdjca musi uzy¢ 1 z 3 broni, w ktdre jest wyposazony: rewolweru, karabinu snajperskiego albo noza
(gracz sam wybiera bron, z ktdrej skorzysta podczas zabodjstwa).

* Platny zabdjca nie moze zosta¢ zdemaskowany podczas eliminowania swojego celu.

Ptatny zabodjca zostaje zdemaskowany, jesli:

» Uzyje rewolweru albo karabinu snajperskiego, znajdujac si¢ na kafelku planszy, na ktorym znajduje si¢ inna
postaé. Jesli ptatny zabdjca uzywa noza do wyeliminowania celu, nie zostaje zdemaskowany przez postacie,
ktore nie sg policjantami, a znajdujg si¢ na tym samym kafelku planszy (zob. Zabdjstwo przy uzyciu noza).

* Policjant znajduje si¢ na tym samym kafelku, na ktérym stoi ptatny zabojca, albo na kafelku do niego przylega-
jacym. Dotyczy to rowniez zabdjstwa przy uzyciu noza (zob. Policja).

Posta¢ moze zosta¢ zamordowana nawet wtedy, gdy na tym samym kafelku planszy znajduje si¢ inna postac.



W grze istnieja 3 sposoby na zamordowanie celu:

Rewolwer pozwala ptatnemu zabodjcy na zabicie postaci na przylega-
jacym kafelku. Aby uzy¢ rewolweru, platny zabdjca musi by¢é SAM
na kafelku planszy (pierwsza zasada gry /0 minut: nie uzywaj broni
w miejscach publicznych!).

Przykdad. Jesli ptatny zabdjca gracza jest zZyrafg, moze zabic¢ morsa, bo zZy-
rafa jest sama na kafelku przylegajgcym do kafelka z morsem. Jesli jednak
platnym zabojcq jest pantera, to nie moze zabi¢ morsa, poniewaz pantera
nie jest sama na kafelku planszy, wiec zostataby zdemaskowana podczas
proby zamordowania swojego celu.

Karabin snajperski pozwala ptatnemu zabojcy na zabicie dowolnej postaci
stojacej na kafelku planszy w linii prostej od zabojcy. Karabin moze zo-
sta¢ uzyty na dowolnym dystansie, o ile zabdjca nie odda strzahu na ukos.
Strzelanie z karabinu przez luki pomigdzy kafelkami jest dozwolone. Po-
stacie znajdujace si¢ na trajektorii pocisku z karabinu nie blokuja strzatu
wymierzonego w cel platnego zabdjcy.

Aby uzy¢ karabinu, ptatny zabdjca musi znalez¢ si¢ na kafelku planszy
z symbolem celownika. Te kafelki zostaty dodatkowo oznaczone niebie-
skim obramowaniem. Aby uzy¢ karabinu snajperskiego, zabojca musi
by¢ SAM na kafelku planszy z celownikiem (dalej nie mozesz uzywac
broni w miejscach publicznych!).

Przyktad. Jesli platnym zabdjcg gracza jest krokodyl, moze zabi¢ morsa. Za-
bdjca jest sam na kafelku oznaczonym symbolem celownika, a znacznik morsa
znajduje si¢ na kafelku w linii prostej od kafelka z krokodylem. Jesli jednak
zabojcg gracza jest kot, to nie ma mozliwosci zamordowania morsa karabi-
nem — mimo Ze stoi na kafelku oznaczonym symbolem celownika — poniewaz
zabdjca nie jest sam na kafelku.

Noz pozwala ptatnemu zabdjcy na zabicie dowolnej postaci, ktora znajduje
si¢ na tym samym kafelku planszy. N6z jest dyskretng bronig, moze wige
zosta¢ uzyty nawet wtedy, gdy na danym kafelku oprocz zabodjcy i jego
celu znajduja si¢ inne postacie. Uzycie noza umknie uwadze innych posta-
ci, ale zostanie zauwazone przez policjanta.

Przykiad. Jesli platnym zabojcq gracza jest wilk, moze zabi¢ morsa przy
uzyciu noza, bo sq na tym samym kafelku. Kangur tego nie zauwazy.




Gdy ptatny zabdjca gracza zabije swoj cel, ten gracz podnosi znacznik ofiary i mowi na gtos: ,,Ta postac zostala zamor-
dowana”. Gracz nie moze ujawnié¢ tozsamosci postaci, ktorej uzyt do zamordowania swojego celu, ani rodzaju wyko-
rzystanej broni. Utrzymanie tozsamosci ptatnego zabojcy w sekrecie jest kluczowym aspektem gry, gracze powinni wiec
eliminowac swoje cele tylko wtedy, gdy liczba podejrzanych postaci bedzie wigksza od 1. Nalezy jednak pamigtac, ze
platny zabdjca moze zabi¢ tylko wtedy, gdy nie widza go ani inne postacie, ani policjanci!

Podczas pierwszych rozgrywek po zabojstwie nalezy wymieni¢ na glos wszystkie postacie podejrzane o morderstwo. Dzigki
temu gracze beda w stanie dostrzec, czy gracz kontrolujacy ptatnego zabdjce w danej turze nie popetnit biedu. Jesli w czasie
jednej z pierwszych rozgrywek dojdzie do pomyiki (np. gracz uzyt rewolweru, gdy jego zabdjca nie byt sam na kafelku planszy
itp.), gracz kontrolujacy platnego zabdjcg zatrzymuje punkt otrzymany za zabicie celu, ale traci zabdjce. Jesli taki blad zostanie
popehiony w pdzniejszych rozgrywkach, gdy uczestnicy beda bardziej do§wiadczeni, gracz, ktory popehit btad, traci zabojce
i nie otrzymuje punktu za zabojstwo. W takiej sytuacji z gry zostajg usunigte znacznik i kafelek odpowiadajace danemu platne-
mu zabojcy. Gracze, ktorzy utracili zabojcodw, kontynuuja rozgrywke, grajac
policjantami i tapigc zabdjcow pozostatych graczy.

KONSEKWENCJE MORDERSTWA

Znacznik zamordowanej postaci nalezy umiesci¢ przed graczem, ktory
odpowiadat za zabojstwo.

* Jesli postac jest jednym z celéw gracza, ten gracz odstania kafelek
zabitej postaci i umieszcza na nim jej znacznik w pozycji stojace;j.

« Jesli zabita postac nie jest celem gracza, uczestnik pyta pozostatych,
czy zabita postac byta ich ptatnym zabdjcg. Jesli zabita postac okaze
si¢ czyim$ platnym zabdjcg, gracz kontrolujacy zabitego zabdjce
odstania kafelek postaci z wizerunkiem swojego platnego zabojcy
i przekazuje go graczowi, ktory go zabit. Gracz, ktory otrzymat
kafelek zabitego zabdjcy, umieszcza na nim znacznik postaci, ktorg
byt platny zabojca, w pozycji lezacej. Jesli jednak zabita postac byta
niewinna, gracz stawia przed sobg jej znacznik (ale nie dostaje jej
kafelka), aby na koniec gry utraci¢ punkty za wykonanie tej akcji
(zob. Koniec gry).

Uwaga! Jesli inny gracz przez przypadek zabije jeden z Twoich celow, musisz odstonic¢ kafelek zabitej postaci, jednak nie
otrzymujesz zadnych punktow. Dla Ciebie oznacza to o 1 posta¢ mniej do wyeliminowania, aby zakonczyc¢ gre.

Po zabojstwie wszystkie postacie, ktore znajdowaly si¢ na tym samym kafelku planszy co ofiara morderstwa, musza uciec
z miejsca zbrodni — nastgpny gracz przemieszcza znaczniki tych postaci (§wiadkow) na dowolne miejsce na planszy. Kazdy ze
swiadkoéw musi zostac przeniesiony na osobny kafelek planszy (nie mozna przenies¢ np. 2 $wiadkow na ten sam kafelek). Na-
stepnie gracz, ktory przemiescit znaczniki swiadkow, stawia na miejscu zbrodni znacznik policjanta, ktory w tej chwili wehodzi
do gry. Jesli obok planszy nie pozostal znacznik policjanta, gracz umieszcza na miejscu zbrodni policjanta, ktory byt juz w grze.
Uwaga! Jesli morderstwo bylo pierwszq akcjg danego gracza, po wykonaniu tych czynnosci gracz moze wykonac drugq akcje.



POLICJA

Policjanci mogg by¢ przemieszczani na planszy w taki sam sposob jak po-
zostate postacie. Kazdy gracz moze dowolnie przemiesci¢ znacznik poli-
cjanta podczas akcji przemieszczenia postaci.

Policjant jest postacia, ktora zawsze zdemaskuje platnego zabojce probu-
jacego wyeliminowac swoj cel, jesli znajduje si¢ na przylegtym (ale nie po
przekatnej) albo tym samym kafelku planszy co platny zabdjca. Policjant
potrafi rowniez zdemaskowac ptatnego zabdjce, ktory zabija za pomoca
noza!

Przyklad. Przy tym ustawieniu tygrys jest jedyng postaciq, ktora moze zabic¢
kangura. Gracz moze zabi¢ kangura tylko w przypadku, gdy tygrys jest plat-
nym zabojcq tego gracza. Nie byloby to jednak zbyt mgdre posuniecie, bo
tygrys bytby jedynym podejrzanym o morderstwo...

DOCHODZENIE W SPRAWIE TOZSAMOSCI POSTACH

Gracz moze uzy¢ postaci policjanta, aby przeprowadzi¢ dochodzenie dotyczace tozsamosci danej postaci. Policjant moze
sprawdzac tozsamo$¢ tylko tych postaci, ktore znajduja si¢ na tym samym kafelku planszy. Podczas dochodzenia gracz
kontrolujacy policjanta pyta wybranego przez siebie gracza: ,,Czy to Twoj ptatny zabojca?”.

+ Jesli postac bedaca obiektem dochodzenia okaze si¢ ptatnym zabdjca zapytanego gracza, to musi si¢ przy-
znaé. Gracz, ktory trafnie zidentyfikowat zabojce innego gracza, zabiera z planszy jego znacznik, a od gracza
kontrolujacego zdemaskowanego zabdjce — kafelek tej postaci. Oba elementy umieszcza przed sobg (znacznik
zabojcy w pozycji stojacej). Gracz, ktory stracit swojego ptatnego zabdjceg, pozostaje w grze. Nie moze zabijaé
nastgpnych postaci, jednak moze prowadzi¢ dochodzenie w sprawie tozsamos$ci pozostatych postaci przy uzy-
ciu policjantow, zdobywajac dzigki temu kolejne punkty.

+ Jesli postac bedaca obiektem dochodzenia nie jest ptatnym zabdjca zapytanego gracza, nic si¢ nie dzieje. Gracz
prowadzacy dochodzenie zmarnowat swoja akcje.

Gracz musi ujawni¢ tozsamos$¢ swojej postaci tylko w momencie jej wyeliminowania. Jesli gracz sprawdza tozsamos¢
postaci, ktora jest celem kogokolwiek, zapytany gracz nie moze ujawniac tego faktu. Dodatkowo, jesli gracz sprawdza
tozsamos$¢ Twojego platnego zabojcy, ale pyta o nig innego uczestnika, nic si¢ nie dzieje — Twdj zabdjca jest bezpieczny.
Na razie...

Gracze nie mogg odpas¢ z gry. Nawet w sytuacji, gdy dany gracz stracit ptatnego zabojce, kontynuuje rozgrywke. Co wig-
cej, ma szans¢ na wygrana, jesli poprawnie zidentyfikuje ptatnych zabdjcéw kontrolowanych przez pozostatych graczy.



ZAKONCZENIE GRY

Rozgrywka dobiega konca, gdy jeden z graczy wy-
eliminuje wszystkie swoje 3 cele (nalezy jednak
dokonczy¢ wowczas kolejke, aby wszyscy gracze
mieli mozliwos$¢ rozegra¢ taka sama liczbe tur) albo
wszyscy platni zabojcy zostang zdemaskowani albo
zamordowani. Gdy gra dobiega konca, gracze mu-
sza podliczy¢ zdobyte przez siebie punkty zgodnie
z kafelkami i znacznikami, ktore maja przed soba.

Twoj ptatny zabdjca pozostat przy zyciu i nie zostat
ujety przez policje.

Kazdy wyeliminowany przez Ciebie cel.
Aresztowate$ platnego zabojce innego gracza.
Zabile$ ptatnego zabdjce innego gracza.

Zabite$ niewinng ofiar¢ (cel innego gracza).

Zabiles policjanta.

Zwycigzca zostaje ten gracz, ktory zdobyl najwigcej punktow. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory jako ostatni
utracit swojego ptatnego zabojce.

DROBNA RADA NA KONIEC

Podczas kilku pierwszych rozgrywek gracze moga popeiac biedy. Aby ich unikna¢, nalezy kazdorazowo upewniac sig,
czy platny zabdjca faktycznie moze podjac probe wyeliminowania danego celu. Dlatego tez gracz powinien sprawdzic, czy:

* jego platny zabdjca znajduje si¢ sam na danym kafelku planszy (w przypadku morderstwa przy uzyciu rewol-
weru albo karabinu snajperskiego)

* i zaden policjant nie znajduje si¢ ani na kafelku planszy, na ktérym znajduje si¢ ptatny zabdjca, ani na przyle-
glym kafelku.

Gra 10 Minut charakteryzuje si¢ szybkim tempem rozgrywki. Dlatego nawet jesli gracze popetnig btedy podczas swoich
pierwszych rozgrywek, w mig dojda do wprawy podczas kolejnych partii gry.

PODZIEKOWANIA

Podzigkowania od autorow gry:

Chcialbym goraco podzigkowaé wszystkim cztonkom naszej wtorkowej grupy testowej — Mathieu, Ghislainowi, Cédricowi i Florentowi.
Dodatkowo dzigkuj¢ wszystkim, ktorzy testowali i pomogli w stworzeniu gry 10 Minut. Dzigkuje¢ Nicholasowi za pomocne porady dotyczace
projektu gry. Swoje podzigkowania kieruj¢ rowniez do francuskiego baru le Nid Cocon Ludique, ktérego pracownicy tak goragco mnie przyj-
mowali. Dzigkuj¢ réwniez swoim przyjaciolom — Thibalowi, Mathieu, Cédricowi, Michy oraz Benjaminowi — za pomoc i wskazowki. Na
koncu wecale nie dzigkuje swojej zonie, ktora ani trochg nie przyltozyta si¢ do stworzenia tej gry. Nic a nic.

Podzigkowania od wydawcow gry:

Dzigkujemy naszemu francuskiemu dystrybutorowi, Paille edltlon za wsparc1e zaufanie oraz pogodnych pracownikow. Dzigkujemy rowniez
Marcusowi, naszemu belgijskiemu dystrybutorowi, za go$cinno$¢ i gorace przyjecie. Dokladamy si¢ do podzigkowan pod adresem le Nic Cocon
Ludique za umozliwienie osobom, ktore wsparly nas na serwisie Kickstarter, odebrania gry w tym barze. W strone Pauline Détraz kierujemy
podzigkowania za profesjonalizm, talent i dostgpnos¢. Gorace podzigkowania dla Tric-Trac za catoksztatt prac nad grami plan-

szowymi. Chcemy tez bardzo podzigkowac¢ M. Guillaume, Dr. Mopsowi oraz Panu Jamie za cenng radg, gdy cheielismy wydac

nasza gre za pomoca ,,oficyny” przed odpaleniem kampanii na Kickstarterze. Dzigkujemy ochotnikom na targach: byliscie

zawsze bardzo przyjacielscy, bez Was ta gra nie bytaby taka sama.

Na koncu dzigkujemy wszystkim 2621 osobom, ktore wsparty nasz projekt na portalu Kickstarter. Jesli trzymacie t¢ gre
w swoich rgkach, to jest to glownie ich zastuga. Dzigkujemy z catych serc!

Nie $mie¢. Ta gra to nie marchewka. Nie zetrzyj jej na tarce i nie dodaj do satatki.



