Sam czas rzuca Wam wyzwanie!

Potqczcie sity i stawcie wspdlnie czota wyzwaniom rzucanym przez rozsiane w réznych wymiarach zegary — od
Przebudzenia po Odrodzenie. Podejmujcie wyzwania i wracajcie do nich w tempie, ktore odpowiada Waszej
druzynie. Nie musicie sie spieszy¢, odkrywajqc, jakie nieustannie zmieniajgce sie wyzwania i nieskoriczone
mozliwosci ma do zaoferowania Wam ta gra.

Take Time to gra kooperacyjna, w ktdrej wspdlnie podejmujecie rézne wyzwania i zaleznie od ich wyniku
dzielicie porazke albo zwyciestwo. By ukonczy¢é wyzwanie, musicie utozy¢ 12 zakrytych kart wokét zegara,
przestrzegajac zasad tego wyzwania. Gra sktada sie z 40 wyzwan o rosngcym poziomie trudnosci. Kolejne
wyzwania wprowadzajg réwniez nowe zasady wptywajace na rozgrywke. Zatem jesli macie czas, wyruszcie
w te wspaniatg podrdz i cieszcie sie jej kazda sekundg!
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(Gra jest podzielona na 10 rozdziatow. Kaidy rozdzial sklada sie Ao v B | —~
z 4 wyzwan. Kaide wyzwanie jest reprezentowane przez zegar. ' 48 i
Podczas kadej rozgrywki mozecie podjaé probe ukonczenia ; ) NS

serii skladajacej sie z dowolnej liczby wyzwa. g
Podczas pierwszej rozgrywki uzyjcie 1. zegara 1. rozdziahu. : Non - N 6

Jesli ukoniczycie wyzwanie, przejdzcie do nastepnego zegara.
Gdy ukonczycie wszystkie 4 zegary 1. rozdziahu, przejdzcie do

Potdzcie odpowiadajacy liczbie
graczy zeton przypomnienia w ob-
szarze gry. Odtézcie pozostate
zetony przypomnienia z powrotem
do pudetka.

Potdzcie wszystkie 3 zetony pomocy

Odkryjcie wierzchni zegar
ze stosu i potdzcie go na
srodku stotu.

1. zegara 2. rozdzialu, nastepnie do 2. zegara 2. rozdziaku itd.

Jesli nie uda sie Wam ukonczyé wyzwania, mozecie sprobowac ukonczy¢
je ponownie albo umiescic zegar wyzwania w kopercie Zalu 1 wrocic do
niego pozniej.
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instrukcja,

12 kart slonecznych (ponumerowanych od 1 do 12)
& 12 kart ksiezycowych (ponumerowanych od 1 do 12),

3 zetony przypomnienia,
3 ietony pomocy,

10 kopert rozdzialow (kazda zawiera po 4 zegary i zestaw zasad),

, . s
wskazowka godzinowa, ({ e

W
koperta zalu 4 G
(na poczatku rozgrywki jest pusta), émf A
§

koperta odrodzenia (zawiera zegar .
odrodzenia, wskazowke sekundowa j’ -

16 zetondw). &

W pierwszej rozgrywce:

Najpierw wezcie koperte 1. rozdziatu
i wyjmijcie z niej wszystkie 4 zegary. Umiesccie
zegary w zakrytym stosie w zasiegu wszystkich
graczy. Utdzicie je w kolejnosci rosnacej,
by zegar oznaczony ,,1” byt na szczycie stosu,
a zegar oznaczony ,,4” byt na spodzie stosu.

W kolejnych rozgrywkach:

Jedli uda Wam sie ukonczy¢ wszystkie 4 wy-
zwania rozdziatu podczas wczesniejszej
rozgrywki, przygotowujac nastepna rozgrywke,
wyjmijcie zegary nastepnego rozdziatu. Jedli
macie do ukoriczenia jeszcze jakie$ wyzwania
w aktualnym rozdziale, kontynuuijcie gre od
punktu, w ktorym skonczyliscie.

Jesliw kopercie zalu znajdujg sie jakies zegary,
umiesécie je na wierzchu stosu w dowolnej
kolejnosci.

@ Kazdy gracz otrzymuje 6 kart podzielonych na

Odtdzicie pozostate karty

Przed podjeciem wyzwania przetasujcie
razem karty stoneczne i ksiezycowe.
Utwoérzcie z nich 1 talie i umiesccie j3
w obszarze gry.

Nastepnie rozdajcie wszystkim graczom
tacznie 12 zakrytych kart:

%3 : Kazdy gracz otrzymuje po 3 karty.

: Kazdy gracz otrzymuje po 4 karty.

2 zestawy: zestaw 4 kart oraz zestaw 2 kart
(zob. ,Rozgrywka 2-osobowa” na str. @).

WAINE
NIE OGLADAICIE jeszcze swoich kart.

zakryte obok zetonu przypomnienia.

Jesli uzywacie zegara 3. roz-
dziatu albo pdzniejszego,
potodzcie wskazowke zegara
w obszarze gry.
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Kazdy zegar skiada sie z 6 segmentéw. Niektore z nich
wprowadzajg zasady segmentow, czyli zasady
specjalne, ktore obowigzujg dla danego segmentu.
Niektére zegary wprowadzajg rowniez zasade
zegara, czyli zasade specjalng obowigzujaca dla
kazdego segmentu danego zegara. Symbol takiej

zasady znajduje sie na srodku tarczy zegara. Jesli
na zegarze jest wydrukowana wskazowka zegara,
to ta wskazowka informuje, ktory segment jest
segmentem poczgtkowym (obok niego powinny
znalez¢ sie karta albo karty o najnizszej wartosci).

j segment

Lagrywacie zakryte karty obok segmentow zegara, P
starajac sie przestrzegac ogolnych zasad rozgrywki segmentu
oraz zasad specjalnych danego wyzwania.

Podejmowanie wyzwania sktada sie z 3 faz:

Poznajecie zasady wyzwania i omawiacie strategie.
Nie moiecie jeszcze ogladac swoich kart.

zegara

Upewniacie sie, ze obok kazdego segmentu jest

co najmniej 1 karta. Nastepnie odkrywacie je i sprawdzacie,
czy taczna wartos$¢ kart obok kazdego segmentu nie
przekracza 24. Sprawdzacie rownie, czy faczna

warto$¢ kart obok kazdego kolejnego segmentu jest

rowna albo wieksza od facznej wartosci kart obok

,‘ zasada

poprzedniego segmentu. Upewniacie si¢ jeszcze,
czy karty ulozone sa zgodnie z zasadami
specjalnymi danego wyzwania.

DYSKUSJA
V:

Rozpoczynacie kazde wyzwanie od zapoznania sie z zasadami
obecnego zegara i kazdego jego segmentu. By to zrobic,
przeczytajcie arkusz zasad umieszczony w kopercie rozdziatu.

Nastepnie omawiacie strategie ukoriczenia Q
wyzwania. Nie mozecie jeszcze ogladac

swoich kart. W trakcie tej fazy znacie

tylko kolory wszystkich rozdanych kart,

poniewaz sg widoczne na rewersach. <%

Mozecie omawiac rézne aspekty strategii,

ale nie mozecie uzywac zadnych kodéw ani

sygnatéw do komunikowania tego, co odnosi

sie do gry, a nie dotyczy opisanych akcji.

Gdy skonczycie dyskutowac, kazdy z Was moze w koncu obejrzec swoje karty. Od tego momentu nie mozecie juz
przekazywac sobie zadnych informacji dotyczgcych ustalen.

Jesli gracz podniesie swoje karty, zanim inni gracze zakonczg dyskusje, ten gracz nie moze juz uczestniczyc
w dyskusji. Gdy wszyscy obejrzycie juz swoje karty, przejdzcie do fazy uktadania.

Mozecie dowolnie zmieniac kolejnosc kart na rece, ale nie mozecie w ten sposob przekazywac zZadnych informacji.

:'f@ W rozgrywce 2-osobowej kazdy gracz ma po 2 zestawy kart: zestaw 4 kart oraz zestaw
2 kart. Na koniec fazy dyskusji bierzecie na reke tylko zestawy 4 kart. Zestawy 2 kart pozostajg
zakryte (nie mozecie ich ogladac).
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W tej fazie nie mozecie ze sobg rozmawiac¢ na temat rozgrywki.
Porozumiewacie sie i koordynujecie Waszg strategie wytacznie poprzez zagrywanie kart.

Dowolny gracz moze rozpoczac te faze. Nie musi konsultowaé tego z innymi graczami, po prostu zagrywa

obok wybranego segmentu 1 zakryta karte z reki.

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz siedzgcy po
lewej stronie gracza, ktory rozpoczat zagrywanie kart.
Wybiera 1 karte ze swojej reki i zagrywa jg zakrytg obok
wybranego segmentu. Gracz moze zagra¢ swojg karte
niezaleznie od tego, czy obok segmentu jest juz jakas
inna karta. Kontynuujcie rozgrywanie tur w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara az do
momentu, w ktérym wszyscy gracze zagrajg wszystkie
swoje karty.

Gdy kazdy gracz zagra wszystkie swoje karty z reki,
przejdzZcie do fazy rozstrzygniecia.

Jesli obok tego samego segmentu jest kilka kart,
utdzcie je tak, by liczba zagranych kart oraz ich
kolory byty widoczne.

W dowolnym momencie tej fazy mozecie sprawdzic
albo potwierdzic wszelkie informacje, ktore mogliscie
zapomniec.

Przyktad. Mozesz spytac, kto zagrat dang karte albo
podejrze¢ wartosc¢ zagranej przez siebie karty. Nie
mozesz podglgdac zakrytych kart zagranych przez
innych graczy.

Domysinie zagrywacie wokot zegara zakryte karty. Jednak w trakcie rozgrywania kazdego wyzwania mozecie
tacznie zagrac tyle odkrytych kart, ile symboli @@ znajduje sie na zetonie pomocy. Nie ma reguty mowiacej, ile
odkrytych kart mogg zagrac poszczegdlni gracze, ale nie mozecie omawiac tego otwarcie w trakcie tej fazy.
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tek uwaza, Ze maqdrze bedzie

1grac jego karte o wartosci ,8” obok

5. segmentu. Zdaje sobie jednak
sprawe, ze inni mogq miec trudnosci
Nz okresleniem wartosci zagranej przez

| niego karty, wiec zagrywa jq odkrytq.

—"

'® W rozgrywce 2-osobowej kazdy gracz zaczyna z 4 kartami na rece i 2 zakrytymi kartami przed soba.
Gdy zagracie po 2 karty z reki, weZcie na reke 2 zakryte karty, ktore macie przed soba.
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Zaczynajac od segmentu ze wskazowka i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, odkryjcie karty, uwazajac, by nie zmienic ich ukfadu.
Wartos¢ segmentu jest rowna tgcznej wartosci zagranych obok niego kart.

|~ JAK UKONCZYC WYZWANIE?

o Gracze muszg zagrac przynajmniej 1 karte obok
kazdego z 6 segmentow zegara.

e O ile zasady rozdziatu nie méwig inaczej, pierwszy
segment to segment, na ktory wskazuje wskazoéwka
zegara. Wartos$¢ kazdego nastepnego segmentu musi
by¢ réwna wartosci poprzedniego segmentu lub od
niej wieksza. Oznacza to, ze w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara wartosci
kolejnych segmentéw nie mogg malec.

e Wartos¢ kazdego segmentu musi byé rowna
24 lub mniejsza od tej wartosci. Pamietajcie, ze to
ograniczenie nie dotyczy 1., 2. i 3. zegara 1. rozdziatu
(na $rodku zegara znajduje sie oznaczenie {. ).

Jedli chcecie ukonczy¢ wyzwanie, poza powyzszymi
zasadami musicie przestrzegac zasad specjalnych danego
wyzwania. Wszystkie zasady sg wyjasnione w arkuszu
zasad danego rozdziatu. Niektore z tych zasad odnosza
sie do catego zegara, a inne do pojedynczego segmentu.

Poszczegdlne segmenty mogg podlegac kilku zasadom
jednoczesnie. Wiekszos¢ z zasad okresla warunki,
ktére musza spetni¢ karty odkrywane podczas fazy
rozstrzygniecia. Pozostate zasady wskazujg, co jest
dozwolone podczas fazy ukfadania.

PRIYKEAD:
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oicie zegar z powrotem do koperty jego rozdzialu. Nastepnie
wezcie kolejny zegar ze stosu i poldicie odkryty na Srodku stohu.
Po ukoriczeniu wszystkich wyzwan danego rozdzialu wldzcie
arkusz zasad razem z zegarami do koperty tego rozdzialu

1 odlozcie ja do pudetka. Mozecie wyjac z koperty kolejnego
rozdziahu cala jej zawartos¢ 1 kontynuowaé rozgrywke.

Niezaleznie od tego, czy udato sie Wam ukonczy¢ wezesniejsze
wyzwanie, potasujcie razem wszystkie karty i rozdajcie je zgodnie
z opisem przygotowania do gry, by rozpocza wyzwanie.

NIE UKONCZYLISCIE WYZWANIA ={ @& |

Odkryjcie zeton pomocy. Kaidy odkryty Zeton pomocy pozwala Wam zagraé
1 odkryta karte podczas kolejnej praby ukonczenia tego wyzwania.
Po ukoriczeniu wyzwania z powrotem zakryjcie wszystkie odkryte Zetony pomocy.

il
POMINIECIE WYZWANIA ={ & |-
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Jesli dowolne wyzwanie wyda sie Wam za trudne, mozecie je
pominac. W takim przypadku zakryjcie wszystkie odkryte Zetony
pomocy (jesli jakies macie), umiesccie zegar w kopercie zalu
1przejdzcie do nastepnego wyzwania. Jeshi cheecie, mozecie
poznie) ponownie sprébowaé ukonczyé to wyzwanie.
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Iwracajcie uwage na kolory kart zagranych przez innych
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" KOPERTA ZALU
Y

Na poczatku rozgrywki koperta zalu jest
pusta. W miare postepow w grze mozecie
przechowywa¢ w tej kopercie zegary
wyzwan, ktére pomineliscie. Dzieki temu
bedziecie mogli wréci¢ do nich pdziniej
(zgodnie z zasadami opisanymi na stronie
o))

Jesli ukoniczycie wyzwanie zegara, ktory
wczesniej umiesciliscie w kopercie zalu,
odtdzicie ten zegar do koperty rozdziatu
tego zegara. Gdy chowacie zawartosc¢ gry
z powrotem do pudetka, koperte zalu
umiescécie na wierzchu pozostatych kopert.

Q\

Jesli chcecie zacza¢ rozgrywke od
poczatku, zresetujcie zawartosé, wyko-
nujac nastepujace kroki:

c Umiesccie koperte odrodzenia na
spodzie pudetka. Upewnijcie sie, ze
jest w niej cata oryginalna zawartosc
tej koperty.

Zwrdccie wszystkie zegary i arkusze
zasad do kopert ich rozdziatow.

Gra konczy sie, gdy ukonczycie wszystkie
40 wyzwan. Po podjeciu wszystkich wy-
zwan (czyli rozegraniu kazdego wyzwania
przynajmniej raz, niezaleznie od tego, czy @ Posortujcie koperty rozdziatéw
udato sie je ukoriczy¢) mozecie otworzy¢ i umiesccie je w pudetku tak, by na
koperte odrodzenia, co pozwoli Wam wierzchu znajdowata sie koperta
wprowadzi¢ do gry nowe zasady. 1 1. rozdziatu.

o Potdicie pustg koperte zalu na
wierzchu pozostatych kopert, a nastepnie
umiesccie w pudetku pozostate elementy
gry — karty, wskazowke zegara, zetony
i instrukcje.
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graczy oraz tych, kidre jeszcze czekaja na zagranie. Nawet jesli nie
obowiazuja Zadne specjalne zasady dotyczace kolordw kart,
2 kolordw kart mozna wywnioskowac wiele przydatnych informacji.

Nauczcie si¢ skutecznie korzystaé z odkrytych kart. Zagrywajac odlayta
karte, mozecie zasygnalizowa¢ mnym graczom prosbe o pomoc. Z drugiej
strony zagranie zakrytej karty rwniez moze nieS¢ konkretny komunikat,

zwlaszcza jeshi wszystko idzie zgodnie z planem.

Podczas fazy dyskusji uzgodnijcie, w jaki sposob powinna sie
rozpoczaé faza ultadania. Gracz, ktéry uwaza, ze ma na rece karty
najlepsze na poczatek, powinien zagrac karte jako pierwszy. Jeshi
zaden z graczy nie ma wyrdzniajace] sie reki, moze wystapic
chwila zawahania, zanim dowolny z graczy zdecyduje sie zagraé
pierwsza karte. Jednak nawet to wahanie moze dostarczy¢ Wam

przydatnych mformacji.

Jesli nie uda sie Wam ukoriczy¢ wyzwania, przed podjeciem si¢ go
ponownie poswieccie troche czasu na omowienie i dopracowanie
strategil. Przedyskutujcie réwniez, co mozecie zrobié inaczej.

W procesie podejmowania i rozgrywania kolejnych wyzwan nauczycie sie
planowa nastepne posuniecia. (zasem bedziecie musieli wziac pod uwage
swoj nastrd) lub determinacie, by zdecydowac, czy podjaé wyzwante,
czy mobic sobie przerwe. Oznacza to rowniez koniecznos¢ nauczenia
sie, jak odrdznic wyzwania, kidre po poraice warto od razu podjac

ponownie, od tych, do ktdrych lepiej wrdcic poznie). Przede
wszystkim badzcie cierpliwi w stosunku do siebie i mnych graczy.
Wasze postepy moga zaskoczy¢ nawet Was samych!
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Przede wszystkim serdecznie  dziekuje
Julienowi za wspotprace przy tworzeniu
gry Take Time. Doceniam Twoje zaufanie,
wrazliwosé i rady, ktére zawsze popychaja
nas do przodu.

Chciatbym  wyrazi¢ wdzieczno$¢ mojej
rodzinie za niezachwiane wsparcie i nie-
zliczone dni spedzone na testowaniu gry.
Wielkie podziekowania dla catego zespotu
Libellud i Lab4games, zwtaszcza Anouk,
Vincenta i Francois, ktorzy wierzyli w ten
projekt. Dziekuje Ci, Maxence, za to, jak
szybko udato Ci sie wdrozy¢ w projekt, i za
wszystko, co do niego wniostes. Chciatbym
réwniez podziekowac¢ Matthisowi za to, ze
ciggle stawiat przed nami wyzwania, ale nie
tracit z oczu tego, jakie intencje mielismy,
tworzac te gre. Maévie dziekuje za artystyczna
wizje czasu, ktéra pieknie wspotgra z nasza.
| dziekuje Tobie, Maud, za wzbogacenie Take
Time Twoimi ilustracjami! Naprawde mozna
sie w nich zatracic!

Wreszcie odwieczne i niekoriczace sie
,dziekuje” kieruje do wszystkich, ktérzy
testowali gre czy uczestniczyli w jej tworzeniu —
bezposrednio lub posrednio. Niech Wasze
rozgrywki przyniosa Wam same radosne
i magiczne chwile!

Po pierwsze, chciatbym bardzo podziekowaé
Alexiemu za zaufanie, jakim mnie obdarzyt,
jego wytrwatos¢ i skrupulatng dbatosé
o kazdy szczegdt (i kazdg nanosekunde!).
Chciatbym réwniez podziekowaé Simao
i Quentinowi za przesuwanie granic czasu,
gdy wielokrotnie testowali wszystkie
zegary. Jestem wdzieczny catemu zespotowi
Libellud za jego entuzjazm, zwtaszcza
Matthisowi, ktéry zapewnit nieocenione

wsparcie podczas tych miesiecy pracy nad
gra. Chciatbym tez wspomnie¢ o samej
grze Take Time, bo data mi mozliwosc
sttumienia mojej niecierpliwosci, dajgc mi
jednoczesnie spdjng i szybka informacje
zwrotng, ktérej jako projektant gier tak
bardzo potrzebowatem.
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Praca nad Zzadng gra nie przyniosta mi
nigdy wczesniej takiej przyjemnosci ani nie
byta tak Zmudna. Po pierwsze, chciatabym
podziekowa¢ panu Frangois Décampowi za
to, ze umozliwit mi przetestowania prototypu
stworzonego przez Alexiego i Juliena, nie
wiedzac, ze pOdiniej zostane poproszona
o jego zilustrowanie. Jestem réwniez
wdzieczna Maévie za jej precyzyjne
wskazowki (i za Ostoje!) oraz za zapewnienie
ram pracy i tworczej swobody, ktére
W znacznym stopniu przyczynity sie do tego,
jak gra Take Time teraz wyglada. Dziekuje
wszystkim cztonkom zespotu Libellud, ktérych
rzadko spotykatam, ale ktérych znaczaca
i konstruktywng obecnos¢ odczuwatam pod-
czas catego (zakoriczonego sukcesem!)
procesu pracy nad tym projektem. Posytam
réwniez moje podziekowania wszystkim sitom
wyzszym, ktére przyczynity sie do tego, ze ten
projekt powstawat w tym czasie. Na koniec zas
dziekuje Malou za to, ze po prostu jest.
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Zespot cheiatby podziekowad wszystkim, ktérzy pomogli w stworzeniu tej gry.




