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Die Zeit ist das gréfSte Mysterium von allen!
Wagt euch gemeinsam an einzigartige Herausforderungen in einem Universum voller rétselhafter Uhren,
vom Anbeginn der Zeit bis zum Ende der Ewigkeit.

Take Time ist ein kooperatives Spiel, bei dem ihr die Ratsel verschiedener Uhren l6sen misst. Dazu spielt
ihr 12 Karten verdeckt um die Uhr herum. Ihr wisst, wie die Karten am Ende verteilt sein mussen, aber ihr
wisst nicht, was die anderen gespielt haben und dirft euch nicht unterhalten. Das Spiel enthélt 40 Uhren mit
steigendem Schwierigkeitsgrad und verschiedenen Regeln. Macht euch bereit fiir eine wundervolle Reise
durch die Zeit!
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Die 40 Uhren sind in 10 Kapitel mit jeweils 4 Uhren unterteilt, 28 et -
von denen ihr beliebig viele der Reihe nach spielen konnt. 3 \
Beginnt eure erste Partie mit der ersten Uhr aus Kapitel 1. Habt

ihr sie gelost, dann geht zur nachsten Uhr des Kapitels iiber. Habt

ihr alle 4 Uhren eines Kapitels gelost, probiert euch
an Kapitel 2 usw.

SPIELVORBEREITUNG

Legt je nach Personenzahl das
passende Aufdeckplattchen
neben die Uhr. Legt die
anderen  Aufdeckplattchen
zuriick in die Schachtel. Legt
die 3 Bonusplattchen verdeckt
an das Aufdeckplattchen.

Deckt die oberste Uhr
auf und legt sie in die
Tischmitte.

Habt ihr eine Uhr nicht gelost, konnt ihr sie direkt noch einmal
probieren. Alternativ konnt ihr die Uhr in den Astrolabium-Umschlag

stecken und sie spater wiederholen.
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diese Anleitung

12 Sonnenkarten (nummeriert von 1 bis 12) und
12 Mondkarten (nummeriert von 1 bis 12)

Eure erste Partie:

Nehmt den Umschlag von Kapitel 1, entfernt
daraus alle 4 Uhren und legt sie verdeckt als
Stapel bereit. Der Stapel sollte so sortiert
sein, dass die vierte Uhr ganz unten und die
erste Uhr ganz oben liegt.

Alle weiteren Partien:

Mischt alle Mond- und Sonnenkarten

zu einem gemeinsamen Stapel und legt
ihn bereit. Verteilt aus diesem Stapel
12 Karten verdeckt an alle:

3 Aufdeckplattchen Habt ihr in einer vorherigen Partie bereits
3 Bonusolitich alle 4 Uhren eines Kapitels geldst, dann @:Je3 Karten
onusplattchen fahrt mit dem nachsten Kapitel fort. Habt - . Je 4 Karten
10 Kapitel-Unschlsige (mit je 4 Uhren und 1 Regelblatt) ihr noch nicht alle Uhren eines Kapitels ’A ' ' 6
o~ eldst, macht einfach da weiter, wo ih ' e . .
1 Uhrzeiger ﬁ:ﬂ}“" ) s L N s i @ Je 6 Karten (unterteilt auf 2 Stapel: einen —

1 Astrolabium-Umschlag R o F
(vor der ersten Partie ohne Inhalt) "

1 Zeitsprung-Umschlag
(mit 1 Zeitsprung-Uhr,
1 Sekundenzeiger und 6 Plattchen)

aufgehort habt.

Habt ihr noch Uhren im Astrolabium-
Umschlag (wird im weiteren Verlauf
erklart), legt sie oben auf den Stapel in der
Reihenfolge eurer Wahl.

Legt die Ubrigen Karten

zur Seite.

Spieltihr eine Uhr aus Kapitel 3
oder hoher, legt zusatzlich den
Uhrzeiger bereit.

=" mit 4 Karten und einen mit 2 Karten; siehe

@ auf Seite @).

WICHTIG

Ihr diirft euch die Vorderseiten eurer Karten noch NICHT ansehen.
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Um eine Uhr zu losen, miisst ihr eure Karten so um die Uhr

: g ) . Jede Uhr besteht aus 6 Segmenten, von denen
herum spielen, dass sie bestimmte Regeln erfillen.

einige Sonderregeln enthalten.
Auf manchen Uhren ist eine Sonderregel in der
Mitte abgebildet, was bedeutet, dass diese

Sonderregel fiir alle Segmente gilt.
VORBESPRECHUNG .

Dies geschieht in 3 Phasen:

Ist auf einer Uhr ein Uhrzeiger abgebildet,

Bevor ihr euch eure Karten anseht, geht i geme zeigt dieser an, welches Segment das
,Startsegment” ist. Beginnend beim

dleallgememenRegelnunddleSo.nderrege]nderl]hr Startsegment deckt ihr Karten in der
durch und besprecht eure Strategie. ) Aufldsungsphase auf.

Segment
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Jetzt diirft ihr nicht mehr sprechen. Ihr spielt reihum RE-™

verdeckt eure Karten an die 6 Segmente der Uhr.

Sonderregel
1 fur alle

Segmente
A )

Deckt alle gespielten Karten auf und iiberpriift, ob
sie die allgemeinen Regeln und die Sonderregeln
der Uhr erfiillen. Wenn ja, habt ihr die Uhr gelost.
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Schaut euch gemeinsam die Regeln an, die ihr spater mit euren

Karten erfiillen musst. Die allgemeinen Regeln sind:

e Mindestens 1 Karte an jedem Segment.

e Die Gesamtwerte der Karten missen im Uhrzeigersinn
aufsteigen.

e Kein Segment darf einen Gesamtwert von mehr als 24 haben.

Dartber hinaus gelten alle Sonderregeln eurer Uhr, die auf dem

Regelblatt des Kapitels erklart werden.

In dieser Phase seht ihr nur die Riickseiten Q A BEISPIELE } Q

eurer Karten. Spater, wenn ihr auch die
Vorderseiten seht, dirft ihr nicht mehr
miteinander sprechen. Nutzt also jetzt
die Gelegenheit und Uberlegt euch eine <
gemeinsame Strategie.

lhr  dirft verschiedene  Strategien
besprechen, niemals aber geheime
Codes oder Zeichen vereinbaren, um so
Informationen preiszugeben.

Wenn ihr mit der Vorbesprechung fertig seid, nehmt eure Karten auf die Hand und schaut euch die Vorderseiten
an. lhr dirft die Vorderseiten niemals den anderen zeigen. Ab sofort dirft ihr nicht mehr miteinander sprechen.
Nimmt eine Person ihre Karten auf die Hand, noch wahrend ihr euch besprecht, darf diese nicht weiter an der
Vorbesprechung teilnehmen. Sobald sich alle ihre Karten angeschaut haben, geht zur Platzierungsphase tber.
Ihr diirft eure Handkarten jederzeit neu sortieren, dadurch aber keine Informationen preisgeben.

:'f@ Im Spiel zu zweit habt ihr zu Beginn jeweils zwei Stapel: einen mit 4 und einen mit 2 Karten.
Nehmt am Ende der Vorbesprechungsphase nur den Stapel mit 4 Karten auf die Hand, der
Stapel mit 2 Karten bleibt zunachst verdeckt vor euch liegen.
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WICHTIG

In dieser Phase dirft ihr nicht miteinander sprechen. Ab sofort kommuniziert ihr
einzig und allein durch das Spielen eurer Karten.
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lhr spielt reihum je 1 Karte, bis alle 12 Karten gespielt sind. Eine beliebige Person beginnt die Phase, ohne
dass ihr euch dabei absprecht. Wer beginnen mochte, spielt eine Karte aus der Hand verdeckt an ein

beliebiges der 6 Segmente der Uhr.

Wer links davon sitzt, ist als Nachstes am Zug und spielt
eine Karte verdeckt an eines der 6 Segmente der Uhr.
Es darf auch ein Segment sein, an dem schon eine oder
mehrere Karten liegen. Spielt so lange reihum weiter,
bis alle eure Karten gespielt wurden.

Sobald alle Karten gespielt wurden, fahrt mit der
Auflésungsphase fort.

Befinden sich mehrere Karten an einem Segment,
legt sie so libereinander, dass die Anzahl der Karten
und ihre Farben erkennbar sind.

Alle allgemein bekannten Informationen diirft ihr
jederzeit erfragen oder (iberpriifen. Beispiel: Ihr
diirft fragen, wer welche Karte gespielt hat oder
euch den Wert einer Karte, die ihr selbst gespielt
habt, im Geheimen anschauen. Ihr diirft euch aber
niemals die Vorderseiten der verdeckt gespielten
Karten der anderen anschauen.

(€7 KARTEN AUFGEDECKT SPIELEN

Normalerweise dirftihr Karten nur verdeckt an die Uhr spielen. Bei jedem Losungsversuch habtihraber die Moglichkeit,
insgesamt so viele Karten aufgedeckt zu spielen, wie @@¥#-Symbole auf dem Aufdeckplittchen abgebildet sind. Eine
Person darf auch mehrere Karten aufgedeckt spielen, ihr diirft euch dabei aber nicht besprechen.

BEISPIEL:

ura mocht ihre 8 an das fiinfte
Segment spielen. Da sie glaubt, dass
die anderen den Wert der Karte nur
schwierig nachvollziehen kénnen,
spielt sie die 8 aufgedeckt.

—

|@ Im Spiel zu zweit beginnt ihr jeweils mit den 4 Karten auf eurer Hand (und den anderen
2 Karten verdeckt vor euch). Nachdem ihr jeweils 2 Karten gespielt habt, nehmt ihr die
2 Ubrigen Karten auf die Hand.



Beginnend beim Startsegment deckt ihr im Uhrzeigersinn jede Karte auf. Achtet darauf,
die Reihenfolge der Karten nicht zu verdndern. Uberpriift nun, ob eure gespielten Karten
alle allgemeinen Regeln und alle Sonderregeln der Uhr erfillen.

Hinweis: Der Gesamtwert eines Segments entspricht der Summe der Zahlen aller

- gespielten Karten an diesem Segment.
i] ALLGEMEINE REGELN

o An jedem der 6 Segmente befindet sich
mindestens eine Karte.

@ Der Gesamtwert jedes Segments ist gleich oder s Unabbiingiz davon, ob ihr die Uhr gelist habt oder nicht mischt

oer des G twerts jed herigen S ts. . J
B S i I S ihr fiir die néchste Uhr alle Karten zu einem gemeinsamen Stapel

Das heilt, das Startsegment hat (mit) den kleinsten M S ) A .
Gesamtwert, danach steigen die Gesamtwerte im und verteilt diese wie in der Spielvorbereitung beschrieben.

Uhrzeigersinn immer weiter an (oder bleiben gleich).
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/ FALLS IHR DIE UHR GELOST HABT = :
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Legt die Uhr zuriick in ihren Kapitel-Umschlag. Deckt dann die

oberste Uhr vom Stapel auf und legt sie in die Tischmitte.

Habt ihr alle 4 Uhren eines Kapitels gelost, legt das Regelblatt
zusammen mit den gelosten Uhren zuriick in den Umschlag
und platziert ihn unten in der Schachtel. Nehmt dann den
Umschlag fiir das néchste Kapitel und fahrt mit dem Spiel fort.

()
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0 Der Gesamtwert jedes Segments ist nicht groRRer
als 24. Hinweis: Diese Regel gilt nicht fiir die ersten
3 Uhren in Kapitel 1 (dargestellt durch das G-Symbol
in der Mitte der Uhr).

Zusatzlich hat jede Uhr Sonderregeln, die ihr zum >3
Losen der Uhr berticksichtigen musst. Diese Regeln
werden auf dem Regelblatt des Kapitels erklart.
Manche Regeln gelten fir die ganze Uhr, andere nur Pre : .
fir ein bestimmtes Segment. :,,’a‘n"'

Einzelne Segmente kénnen auch von mehreren Regeln g EINE UHR UBERSPRINGEN = } '

betroffen sein. Die meisten Sonderregeln werden erst x
tiberpriift, wenn ihr in der Auflésungsphase alle Karten Ist euch eine Uhr zu schwer, konnt ihr sie einfach ubersprmgen.
aufdeckt. Es gibt jedoch auch Sonderregeln, die ihr Dreht dazu alle Bonusplattchen auf die verdeckte Seite, legt
o wiahrend der Platzierungsphase befolgen miisst. die Uhr in den Astrolabium-Umschlag und geht zur néchsten
Uhr iiber. Ihr konnt sie ein anderes Mal probieren.

FALLS IHR DIE UHR NICHT GELOST HABT =

Setzt die Uhr zuriick fiir einen weiteren Versuch. Bevor ihr den nachsten
Versuch startet, dreht ein Bonusplattchen um. Mit jedem aufgedeckten
Bonusplattchen konnt ihr in nachfolgenden Versuchen 1 zusétzliche
Karte aufgedeckt spielen. Sobald ihr die Uhr gelost habt, dreht alle
Bonusplattchen wieder auf die verdeckte Seite
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" —{ ASTROLABIUL-UMSCHLAG —
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Zu Beginn eurer ersten Partie ist der
Astrolabium-Umschlag noch leer. Ilhr
konnt den Umschlag nutzen, um Uhren
aufzubewahren, die ihr Ubersprungen
habt, und sie ein anderes Mal probieren
(wie in der Spielvorbereitung beschrieben).

Habt ihr eine Uhr aus dem Astrolabium-
Umschlag gelost, legt sie zurlck in
ihren urspriinglichen Umschlag. Wenn
ihr zwischen den Partien Spielmaterial
zurlick in die Schachtel legt, platziert den
Astrolabium-Umschlag ganz oben.
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Habt ihr alle 40 Uhren gelost, seid ihr den
Geheimnissen der Zeit erfolgreich auf
den Grund gegangen. Nachdem ihr euch
an allen Uhren versucht habt (erfolgreich
oder nicht), konnt ihr den Zeitsprung-
Umschlag 6ffnen und die Uhren mit neuen
Herausforderungen probieren.

HINWEISE UND TIPPS
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Schau dir genau an, welche Farbe eine gespielte Karte #*
hat und welche Karten die Person, die sie gespielt hat, noch
auf der Hand hat. Selbst wenn sich keine Sonderregel auf

die Farbe der Karten bezieht, kannst du so dennoch niitzliche
Informationen gewinnen.

Wenn ihr das Spiel in den Ursprungs-
zustand zur tickversetzen und von vorne
beginnen mdchtet, macht Folgendes:

@ Lest den Zeitsprung-Umschlag mit
dem entsprechenden Material darin
ganz unten in die Schachtel.

@ Lest alle Uhren und ihre Regelblatter
in die urspringlichen Umschlage
zuriick.

9 Sortiert die Kapitelumschldage
und legt sie so in die Schachtel, dass
Kapitel 1 ganz oben liegt.

Nutze die Option, Karten aufgedeckt zu spielen, mit Bedacht. Eme  #*
aufgedeckt gespielte Karte kann den anderen signalisieren, dass
du Hilfe brauchst. Eine verdeckt gespielte Karte kann wiederum

aussagen, dass alles nach Plan verfauft.

Wahrend der Vorbesprechungsphase solltet ihr vereinbaren,
wie thr die Platzierungsphase beginnen wollt. Wer nach dem
Ansehen der Karten-Yorderseiten glaubt, die besten Karten auf
der Hand zu haben, sollte die erste Karte spielen. Habt ihr alle
keine guten Karten auf der Hand, wird es womoglich eine Weile
dauern, bis jemand die erste Karte spielt. Aber selbst das kann
euch niitzliche Informationen liefern.

o Legt den leeren Astrolabium-
Umschlag oben auf die Kapitel-
Umschlage, gefolgt vom Ubrigen
Spielmaterial  (Karten, Uhrzeiger,
Plattchen und Anleitung).

Falls ihr an einer Uhr scheitert, nehmt euch die Zeit, an eurer
Strategie zu arbeiten und neue Ideen zu entwickeln, bevor thr
die Uhr ein weiteres Mal versucht.

Argert euch nicht, wenn ihr eine Uhr nicht direkt beim ersten Mal - #*
losen konnt. Wenn euch eine Uhr zu sehr frustriert, legt eine
Pause ein oder iiberspringt die Uhr und versucht es mit der

nachsten. Seid geduldig mit euch selbst, aber auch mit den
anderen. So iiberrascht ihr euch am Ende vielleicht selbst. &
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Als Erstes danke ich Julien fir die
gemeinsame Entwicklung von Take Time.
Dein Vetrauen und deine Ratschlage haben
uns stetig angespornt.

Ein besonderer Dank gilt meiner Familie,
die mich jederzeit unterstiitzt und das Spiel
ausgiebig gestestet hat.

Den Teams von Libellud und Lab4games,
allen voran Anouk, Vincent und Francois,
danke ich dafiir, dass sie immer an das
Projekt geglaubt haben. Danke an Maxence,
der sich schnell in das Projekt eingearbeitet
und vieles dazu beigetragen hat.

AulRerdem danke ich Matthis, der uns stets
herausgefordert hat, ohne dabei unsere
Vision als Autoren aus den Augen zu
verlieren.

Maéva danke ich fir die kiinstlerische
Interpretation von Zeit, die wunderbar mit
unserer harmoniert. Und vielen Dank an
Maud, die Take Time mit ihren Illustrationen
zu einer Zeitreise macht!

Zu guter Letzt danke ich allen, die das Spiel
getestet haben oder in irgendeiner Form
an seiner Entwicklung beteiligt waren, ob
direkt oder indirekt. Mogen euch eure
Spielerlebnisse magische Momente und
Vergntigen bescheren!

Ich méchte mich zunachst bei Alexi fir
dessen Vertrauen, Beharrlichkeit und
akribische Liebe zum Detail (bis ins Kleinste)
bedanken. Ein weiterer Dank gilt Simao und
Quentin, die die Grenzen von Zeit ergriindet
und die vielen Uhren dieses Spiels bis aufs
AuRerste getestet haben. Ich bin dankbar
fir den Tatendrang des Libellud-Teams,
allen voran Matthis, der wéahrend der
Entwicklung  wertvolle  Unterstiitzung
leistete. Zum Schluss danke ich dem Spiel
selbst, weil es mir die Moglichkeit gibt,
meine Ungeduld zu unterdriicken und mir
gleichzeitig das Feedback verschafft hat, das
ich als Spieleautor gebraucht habe.
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{ ® JULIEN PROTHIERE ————————{ . MAUD CHALMEL ————

Noch nie zuvor habe ich an einem Spiel
gearbeitet, das gleichzeitig so angenehm und
anstrengend zu illustrieren war. Zundchst
mochte ich Frangois Décamp danken, durch
den ich den Prototypen von Alexi und Julien
testen durfte, ohne zu wissen, dass ich spater
die lllustrationen Ubernehme. AuBerdem
danke ich Maéva fiir ihre Unterstiitzung
(und fur Harmonies!) und daftir, dass sie den
Rahmen und die Freiheit geschaffen hat,
wodurch die visuellen Apekte dieses Spiels
fast symbiotisch entstanden sind. Danke an
alle Mitglieder des Libellud-Teams, die ich
zwar selten zu Gesicht bekommen habe,
deren bedeutsame und konstruktive Prasenz
ich wahrend der Entwicklung aber férmlich
gespurt habe. Ich danke den kosmischen
Kraften, dass sie den gesamten Prozess der
Entwicklung im Hier und Jetzt orchestriert
haben. Und schlussendlich danke ich Malou

f ﬂ. einfach daftir, dass sie da ist.
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