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Samo vrijeme stavlja vas na kusnju!
Udruzite snage kako bi savladali izazove koje predstavljaju satovi pronadeni u razlicitim univerzumima, od
Budenja do Ponovnog Rodenja. Igrajte ponovo i ponovo brzinom koja odgovara vasem timu i otkrijte iskustvo
igranja ispunjeno uvijek novim izazovima i bezgranicnim mogucnostima.

“Take Time” je kooperativna igra u kojoj igraci rade zajedno kako bi prosli razlicite testove, te pobjeduju
i gube kao tim. Kako bi uspjeli, morati strateski poloziti 12 licem dolje okrenutih karata oko sata, sljedeci
posebna pravila koja donosi svaki od testova. Igra uklju¢uje 40 testova, svaki sve vece teZine te posebna
pravila koja odreduju nacin igre. Uzmite vrijeme i uZivajte u ovom cudesnom putovanju od pocetka do kraja!
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POGLEDAJTE VIDEO
PRAVILA!
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PREGLED IGRE

PRIPREMA IGRE
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40 testova podijeljeno je u 10 poglavlia, od kojih svako sadr7i ¢ _ . & - -2
4 testa koje predstavljaju satovi. Svaki put kada igrate, moZete ¥ i =3 o
pokusati dovrsit seriju tih testova pokusavajui ih svaki puta \ o _ // . : . . i
dovesit koliko cod elte L ; Postavite Zeton  Podsjetnik
g - ’ koji odgovara broju igraca u
i . : i | 1 ; - s igri pokraj prostora za igru.
La vasu prvu igru, trebate koristiti sat 1 iz Poglavlja 1. Ako uspijete, N » Preokrenite  najgornji Preostale Zetone Podsjetnike

sat s kupa i postavite
ga na sredinu prostora
zaigru.

prijedite na iduéi sat. Jednom kad ste dovrsili sva 4 sata iz Poglavlja
1, krenite na Poglavlje 2, i tako dalje.

vratite u kutiju. Postavite 3
Bonus Zetona licem prema dolje
pored Zetona Podsjetnika.

Ako padnete na testu, moZete pokusati ponovo, il moZete sat postaviti u
Spremnik propustenh prilika i vratiti se rjeSavanju tog testa kasnije.

PR . Za vasu prvu igru:
o ‘ ¥ SADRZA 3 Uzmite spremnik s Poglavljem 1 i izvadite
e etiri sata. Postavite ih na kup okrenute
e

licem prema dolje. Poredajte ih licem prema R ] zajedno

(Ova pravila igre

12 Solarnih karata (oznacenth brojevima 1-12)
& 12 Lunarnih karata (oznacenth brojevima 1-12)

3 Letona podsjetnika
3 Bonus Zetona

10 Spremnika za Poglavlja od kojih svaki sadr7i 4 Sata i 1 kartu s pravilima

1 Kazaljka sata ﬁ'_‘\&"

!"") SRy
1 Spremnik propustenih prilika '

(na pocethu igre je prazan)

1 Spremnik ponovnog rodenja
koji sadrzi 1 Sat ponovnog rodenja,
1 Drugu kazaljku i 6 Zetona

dolje tako da cetvrti sat bude na dnu a prvi
sat na vrhu kupa.

Za sve iduce igre:

Ako ste uspjeli dovrsiti sva 4 sata iz jednog
poglavlja tijekom vase prosle igre, vratite
satove i ponovo ih koristite za iduce
poglavlje. Ako jos uvijek imate nedovrsenih
satova iz poglavlja, jednostavno nastavite s
igrom tamo gdje ste stali.

Ako u Spremniku propustenih prilika (o
njemu u vise detalja nesto kasnije) imate
bilo koji sat, postavite ga na vrh kupa
redoslijedom koji Zelite.

Lunarne i Solarne karte i napravite od
“ njih zajednicki kup karata te ga postavite

na jednu stranu prostora za igru. 1z tog
kupa karata podijelite igracima 12 karta
okrenutih licem prema dolje.

%3 : Svaki igra€ prima 3 karte.

: {g} : Svaki igrac prima 4 karte.

’A i Svaki igraC prima 6 karata. (podijeljenih
i 3 u dvije grupe: jednu koja sadrii 4 karte
- i drugu koja sadrzi 2 karte; vidi “Igra za 2
igraca” na stranici @).

Ako koristite satiz Poglavlja
3 ili viSe, postavite pokraj
prostora za igru i Kazaljku
sata.

%

Odlozite preostale karte
na stranu.

VAINO
U ovom dijelu igre igraci NE SMIJU gledati svoje karte.
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Svaki sat sastoji se od 6 segmenata, od kojih neki
sadrze posebna pravila koje se odnose na taj

Prolazenje testa sastoji se od 3 faze:

segment.
Takoder, neki satovi sadrze posebno pravilo
RASPRAVA naznaceno u centru sata, a koje se odnosi na sve

segmente tog sata.
Ako je na satu naznacena Kazaljka sata, to
oznacava koji segment je “pocetni segment”.

Igrai otkrivaju prirodu testa i raspravljaju o
strategiji bez da pogledaju svoje karte.

) Segmenti
POSTAVLIANJE f|

Igraci postavjaju karte licem prema dolje pored Pravila
segmenta sata kako bi pokusali ispuniti generalna segmenata
pravila za tu igru, ali i pokusali ispuniti eventualna

posebna pravila koja se odnose na trenutni sat.

‘ Pravilo sata

Igraci se pobrinu da je barem 1 karta postavljena
pored svakog segmenta sata, i da je zbroj
vrijednosti svih karata pored svakog segmenta
postavljen u rastu¢em brojevnom nizu bez da
prijede broj 24. Dodatno, igraci moraju provjeriti
da li su se pridrzavali svih posebnih pravila zadanih

u ovom testu.

RASPRAVA
V:

IgraCi svaki test zapocinju tako da pregledaju pravila
trenutnog sata i svakog njegovog segmenta, savjetujuéi se
s Kartom pravila koja se nalazi u pripadaju¢em Spremniku
poglavlja.

Igra¢i  zatim  slobodno  dogovaraju Q | NA PRIMJER: ] Q

strategiju kojom ce proci test, ali ne smiju
gledati prednju stranu svojih karata.
Tijekom ove faze, igraCima je poznata
samo boja karata koje imaju, buduci da im

se moze vidjeti jedino poledina. <
Dozvoljeno vam je raspravljati o razlicitim
strateSkim moguénostima, ali ne smijete
koristiti kodove ili signale za komunikaciju
stvari koje se ne odnose na akcije u igri.

Jednom kad je rasprava gotova, igraci uzimaju svoje karte u ruku i pogledaju ih. Od ovog trenutka dalje, vise se
niSta ne smije govoriti.

Ako igra¢ uzme svoje karte prije nego Sto su ostali igraci dovrsili raspravu, taj igra¢ vise ne moze sudjelovati u
raspravi. Kada svi igraci pogledaju svoje karte, prijedite na Fazu 2.

Igraci mogu premjestati karte u svojoj ruci kako god Zele, ali time ne smiju prenositi nikakvu informaciju
suigracima.

:'f@ U igri za 2 igraca, svaki igrac ima dav seta karata, jedan sadrzi 4 karte, a drugi sadrzi 2 karte.
Na kraju Faze 1, uzimaju samo set od 4 karte, a set od 2 karte ostavljaju okrenut licem dolje
i ne gledaju ga.
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Tijekom ove faze nije dozvoljena komunikacija izmedu igraca. Morate se medusobno
razumijeti i uskladivati vase napore iskljucivo kroz odigravanje vasih karata.

Ovu fazu moze zapoceti bilo koji igrac. To se cini bez ikakvih konzultacija s drugim igracima. Igraci to ¢ine
tako da postave 1 kartu iz svoje ruke licem prema dolje pored bilo kojeg od 6 segmenata sata.

Zatim je na redu sljedeci igrac¢ s lijeve strane koji
takoder uzima 1 kartu i postavlja je pored segmenta po
svom izboru, a to moze biti segment s 1 ili viSe karata,
ili segment bez karata. Nastavite ovaj proces u smjeru
kazaljke na satu dok svi igraCi nisu postavili sve svoje
karte.

Kada su svi igraci postavili sve karte iz svoje ruke,
prijedite na Fazu 3.

Ako se pored istog segmenta postavi viSe karata,
djelomicno ih preklopite tako da se uvijek moZe
vidjeti koji broj karata (i koje su boje) je odigran.

U bilo kojem trenutku tijekom ove faze igre, moZete
provjeriti ili potvrditi bilo koju poznatu informaciju
koju ste moZda zaboravili. Na primjer, moZete pitati
tko je postavio odredenu kartu, ili moZete potajno
pogledati lice karte koju ste vi postavili kako bi
provjerili njenu vrijednost. Ne smijete pogledati licem
dolje okrenute karte koje su postavili drugi igraci.

(€7} IGRANJE KARATA LICEM PREMA GORE

U pravilu, karte trebaju biti postavljene oko sata licem prema dolje. Ipak, tijekom svakog testa, igraci mogu postaviti
onoliko karata licem prema gore, koliko ima simbola €@¥ na Zetonu Podsjetnika. Postavljanje karata licem prema
gore raspodijeljeno je medu igraima prema Zelji, ali ne moZe se o tome raspravljati tijekom ove faze igre.

NA PRIMJER:

Laura vjeruje da je mudro da postavi
svoj 7 pokraj 5. segmenta sata. Ipak,
ona smatra da ce ostalim biti tesko
odrediti koja je vrijednost karte koju
postavlja, pa zato odlucuje svoj 7
postaviti licem prema gore.

—

|@ U igri za 2 igraca, svaki igra¢ pocinje s 4 karte u ruci (s preostale 2 karte koje su jos uvijek
1 pred njima okrenute licem dolje). Nakon Sto oba igraca postave 2 karte iz svoje ruke,
uzimaju u ruku preostale 2 karte.
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- Vratite sat u odgovarajuci Spremnik. Zatim uzmite sljedeéi

Pocevsi od segmenta s Kazaljkom i u smjeru kazaljke na satu, otkrijte sve karte okrenute . 28 sat s kupa i postavite ga licem prema gore na sredinu stola.
licem prema dolje, ali pri tome pazite da im ne promijenite raspored. Vrijednost -
segmenta jednaka je sumi vrijednosti na kartama postavljenim pokraj tog segmenta.

Jednom kada ste dovrsili Poglavlje tako da ste dovrsili
sva 4 njegova sata, vratite Kartu pravila i dovrsene satove
nazad u Spremnik, a Spremnik vratite na dno kutije. Zatim
uzmite sljedeci Spremnik Poglavja, izvadite njegov sadriaj

1 nastavite s igrom.

o Najmanje 1 karta mora biti postavljena pored
svakog od 6 segmenata.

9 Vrijednost svakog segmenta mora biti jednaka | NA PRIMJER: ] - 7. =

ili veca od prethodnog segmenta. Drugim rije¢ima, Bez obzira jeste li prosli ili pali, promijesajte sve karte
segmenti moraju povecavati svoju vrijednost (ili zajedno i podijelite ih za iduéi test kako je opisano u
mora biti barem ista) kako napredujete od Kazaljke u Pripremi igre.

smjeru kazaljke na satu.

9 Vrijednost svakog segmenta mora biti manja
ili jednaka 24. Napomenimo da se ovaj limit ne
primjenjuje na prva 3 sata iz Poglavlja 1 (kako je i
prikazano C} simbolom na sredini sata.

(-

AKO STE PALI TEST »( @ |-

(krenite jedan Bonus Zeton licem gore. Svaki Bonus Zeton okrenut licem

Dodatno, uz sve ove zahtjeve, svaki sat ima posebna @/‘ > I prema gore omogucuje grupi da u sljedecem pokusaju postavi 1 dodatnu
pravila kojih se morate pridrzavati ako Zelite prodi St | kartu licem prema gore. Jednom kad uspjesno prodete test, svi Bonus
test. Svako od njih objasnjeno je na Karti pravila za = Zetoni okrecu se licem prema dolje.
to Poglavlje. Neka pravila odnose se na cijeli sat, dok o
se neka pravila odnose na odredeni segment sata. X —f
Na pojedinacne segmente moze utjecati vise pravila. - ‘ PRESKAKANJE TESTA ® " I E
Vecina tih pravila su uvjeti koji moraju biti zadovoljeni E '
tijekom Faze razrjeenja, dok druga navode $to je I Ako zakljuite da je odredleni test pretezak, mozete ga odluiti

o dozvoljeno tijekom Faze postavljanja. preskociti. Kako bito ucinili, preokrenite Bonus Zetone licem prema

dolie, a sat postavite u Spremnik propustenth prilika i krenite na
sliedei test. Ovaj test mozete ponovo pokusati rijesiti kasnije.
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Na pocetku vase prve igre Spremnik
propustenih prilika je prazan. Kako
napredujete kroz igru, moZete koristiti
ovaj spremnik kako bi u njega odlozili
satove koje ste odlucili preskociti, i dali si
priliku da ih pokusate rijesiti kasnije (kako
je objasnjeno u Pripremi igre).

Kad pokusate razrijesiti sat iz Spremnika
propustenih prilika i u tome uspijete,
vratite sat u njegov originalni spremnik.
Kada izmedu igara vracate dijelove igre
nazad u kutiju, Spremnik propustenih
prilika postavite na vrh, iznad ostalih

spremnika. \

ROPUSTENIH PRILIKA |
\V

SAVJETI I TRIKOVI
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Pailjivo promatrajte hoje karata koje igraju ostali igraci, 4
kao 1 boje karte koje im ostaju u ruci. Cak 1 ako ne postoje
posebna pravila u vezi boje karata, iz njih se cesto mogu
zakljuciti korisne informacije.

Ukoliko kompletnu igru Zelite odigrati
ponovo, presloZite je na sljededi nacin:

@ Postavite  Spremnik  ponovnog

rodenja na dno kutije, pazeci da su svi Naucite ucinkovito koristiti karte okrenute licem gore. Igranje  #*

Igra zavrsava kad uspjesno zavrsite svih 40
testova. Ipak, nakon Sto ste pokusali sve
testove u igri (s uspjehom ili ne), mozete
otvoriti Spremnik ponovnog rodenja za
dodatni izazov i raznolikost u igri.

njegovi dijelovi vrac¢eni u spremnik.
Vratite sve satove i Karte pravila u
njihove originalne spremnike.
Rasporedite Spremnike poglavlja i
postavite ih u kutiju tako da je Spremnik
Poglavlja 1 na vrhu.
o Postavite prazni Spremnik
Propustenih prilika na vrh, nakon cega
slijede preostali dijelovi igre, ukljucujuci
karte, Kazaljku sata i pravila igre.

karte licem gore moZe biti poziv drugim igracima da pomognu.
Moze biti i suprotno, odluka da se karta ne otkrije takoder moze
prenijeti vazne informacije, osobito ako sve ide po planu.

La vrijeme Faze Rasprave, medusobno se dogovorite kako cete #
zapoceti Fazu Postavljanja. lgrac koji vjeruje da ima najbolje
pocetne karte trebao bi odigrati prvu kartu. Ako nitko nema

posebno dobre karte, moguce je da bude oklijevanja prije
nego Sto netko odluci odigrati prvu kartu, no igracima cak i to
oklijevanje moze pruiti korisnu informaciju.

Ako ste pali na testu, uzmite vremena da raspravite i popravite  #
strategiju, ali i Sto treba drugacije uciniti, prije nego Sto ponovo
zapocnete fest.

w

Napredovanje kroz razlicite testove je proces ucenja koji moze dugo #*
potrajati. Morat cete prilagoditi svoje raspolozenje i odlucnost sve
dok ne stelmete znanje kada ustrajati, a kada uzeti predah. Ovo
ukljuuje da morate nauciti kada ustrajati u pokusajima da prodete
test koji ste pali, a kada ga preskoditi i krenuti na druge izazove.
Vise od svega, budite strpljivi sami sa sobom i s drugim
igracima. Na kraju cete biti mozda biti i iznenadeni koliko ste
napredovali. ¢
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————— % ALEXI PIOVESAN |

Prije svega, od srca zahvaljujem Julienu
na suradnji tijekom stvaranja igre
“Take Time”. Cijenim tvoje povjerenje,
senzibilnost i savjete koji nas uvijek
guraju naprijed.

Zelim izraziti zahvalnost svojoj obitelji
na njihovoj nepokolebljivoj podrsci
i bezbrojnim danima provedenim u

testiranju igre. Veliko hvala cijelom
Libellud i Lab4games timu, posebno
Anouk, Vincentu i Frangoisu, koji

su vjerovali u ovaj projekt. Hvala ti,
Maxence, na brzoj prilagodbi projektu i
na svemu sto si mu doprinio. Takoder bih
Zelio zahvaliti Matthisu Sto nas je izazivao,
a istovremeno ostao susretljiv prema
nasim namjerama kao autora. Hvala
ti, Maéva, na tvojoj umjetnickoj viziji
vremena, koja se predivno uskladuje s
nasom. | hvala ti, Maud, Sto si igru “Take
Time” obogatila svojim ilustracijama koje
nas uistinu vode izvan vremenal

Na kraju, vje¢no “hvala” svima koji su
testirali igru ili sudjelovali u njenom
stvaranju, izravno ili neizravno. Neka
vam vase igre donesu Carobne trenutke
i radost!

Prije svega, Zelio bih izraziti ogromnu
zahvalnost Alexiju na povjerenju koje
mi je ukazao, njegovoj ustrajnosti
i njegovoj pedantnoj paznji prema
detaljima (do nanosekunde). Takoder
Zzelim zahvaliti Simaou i Quentinu $to su
pomicali granice vremena dok su vise
puta testirali sve ove satove. Zahvalan
sam cijelom Libellud timu na njihovom
entuzijazmu, posebno Matthisu, koji je
pruzio neprocjenjivu podrsku tijekom
ovih mjeseci razvoja. Na kraju, zahvala
samoj igri “Take Time” Sto mi je pruzila
priliku da potisnem svoju nestrpljivost,
a istovremeno mi dala dosljedne i brze
povratne informacije koje su mi, kao
dizajneru igre, bile toliko potrebne.

2025 GREDITS
Dizajneri igre: Alexi Piovesan i Julien Prothiere
Ilustracije: Maud Chalmel
Direktor kreativnog odjela: Vincent Goyat
Upravitelj projekta: Maxence Falempin
Razvoj: Matthis Gaciarz i Thomas Cauet

Umjetnicki direktor: Maéva Da Silva
Funkcionalni dizajn: Thomas Dutertre
Graficki dizajn: Simon Hay
Direktor produkcije: Stéphane Robert
Dodatno uredivanje: Jérébme Vessiére
Tim je zahvalana svima drugima koji su pomogli u razvoju ove igre.
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Za mene, nijedna igra dosad nije bila
istovremeno toliko ugodna i toliko
naporna za ilustriranje. Prije svega,
zeljela bih zahvaliti g. Frangoisu Décampu
Sto mi je omogucio da testiram prototip
koji su izradili Alexi i Julien, ne znajuci da
Cu kasnije biti zamoljena da ga ilustriram.
Takoder sam zahvalna Maévi na njenom
preciznom vodstvu (i Harmonijama!),
te na pruzanju okvira i slobode koji su
uvelike doprinijeli vizualnim aspektima
ove igre, gotovo na simbiotski nacin.
Hvala svim ucinkovitim ¢lanovima
Libellud tima, koje sam rijetko susretala,
ali ¢iju sam znacajnu i konstruktivnu
prisutnost osjecala tijekom uspjesnog
stvaranja ovog projekta. Izrazavam svoju
zahvalnost kozmickim silama koje su
orkestrirale cijeli ovaj proces za sadasnji
trenutak. Na kraju, hvala Malou sto je
jednostavno tu.



