Timpul insusi te pune la incercare!
Uneste-ti fortele cu echipa ta pentru a depdsi provocdrile ceasurilor din diferite universuri, de la Constientizare
la Renastere. Joacd si rejoacd nivelurile aldturi de echipa ta, trdind o experientd de joc plind de provocdri si
posibilitdti infinite.
Take Time este un joc de cooperare in care jucatorii colaboreaza pentru a depasi diverse provocari, castigand
sau pierzand fmpreund ca o echipd. Pentru a reusi, jucdtorii trebuie sa joace strategic 12 cdrti, asezate cu
fata in jos in jurul unui ceas, urmand regulile speciale impuse pentru fiecare provocare. Jocul include 40 de
teste, fiecare cu o dificultate crescdtoare si reguli noi care dicteaza desfdasurarea jocului. Bucura-te de fiecare

\moment al acestei calatorii uimitoare, de la inceput pana la sfarsit!

URMARESTE VI DEOCLIPUL
CU REGULILE!
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PREZENTAREA JOCULUI
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Cele 40 de teste ale jocului sunt impartite in 10 capitole,

fiecare continand cate 4 teste, reprezentate de ceasuri. De
fiecare dati cand jucati, puteti incerca si completati oricite
dintre aceste teste 1n serie, pentru o sesiune de joc mai lungi sau

mai scurtd, dupi cum doriti.

Prima data cand jucati, trebuie s folositi ceasul 1 din capitolul 1.
Daci reusiti, treceti la ceasul urmator. Dupa ce afi finalizat toate cele
4 ceasuri din capitolul 1, treceti la capitolul 2 si asa mai departe.

Dacéi nu treceti un test, puteti fie s incercati din nou, fie s puneti ceasul
in Plicul pentru Regrete si s reveniti asupra lui pentru a incerca din nou
mai tarzi.
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1 regulament de joc

12 carti solare (numerotate 1-12) & 12 cérti lunare (numerotate 1-12)
3 jetoane de Reamintire

3 jetoane bonus

10 Ceapitole continand fiecare 4 ceasuri si 1 foaie cu reguli
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1 Plic pentru regrete
(gol la inceputul jocului)

Plic de renastere care include
1 ceas de renastere, 1 ac de ceas
secundar si 6 jetoane

Pentru primul joc:
Luati plicul capitolului 1 si scoateti cele
patru ceasuri. Plasati-le intr-un teanc cu fata
in jos, aproape, aranjate astfel incat primul
ceas sa fie in partea de sus si al patrulea
ceas sa fie in partea de jos.

Pentru jocurile ulterioare:

Daca ati reusit sa finalizati toate cele 4
ceasuri din cadrul unui capitol Tn timpul
ultimului joc, folositi ceasurile pentru
urmatorul capitol. Daca mai aveti ceasuri
neterminate dintr-un capitol, pur si simplu
continuati jocul de unde ati rdmas.

Daca aveti ceasuri in Plicul pentru Regrete
(explicat mai in detaliu mai tarziu), puneti-
le deasupra teancului in ordinea dorita.

intoarceti ceasul de
deasupra cu fata in sus
si asezati-l Tn mijlocul
zonei de joc.

“ Pentru fiecare test, amestecati cartile
- lunare si solare, apoi formati un singur
; "1_‘___ teanc si puneti-I deoparte. Din acest teanc,

Tmpartiti jucatorilor 12 carti cu fata in jos:
%3 : Fiecare jucator primeste 3 carti.
{g} : Fiecare jucator primeste 4 carti.

i Fiecare jucator primeste 6 carti (impartite in
doua grupuri: unul contine 4 carti iar celdlalt
contine 2 carti; vezi «Jocuri cu 2 jucatori» la

pagina @).
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Pune cartile ramase
intr-o parte.
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IMPORTANT

PREGATIREA JOCULUI

Asezati in apropierea zonei
de joc jetonul de Reamintire
corespunzdtor numarului de
jucatori. Puneti celelalte jetoane
de Reamintire in cutie. Asezati
cele 3 jetoane Bonus cu fata in
jos langa jetonul de Reamintire.

Daca utilizati un ceas de
la capitolul 3 sau ulterior,
pozitionati acul de ceas in

apropiere.

Jucatorii NU au voie sa se uite la cartile lor Tn acest moment.
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Fiecare ceas este format din 6 segmente, dintre
care unele contin reguli speciale care se aplica
segmentului respectiv. Unele ceasuri contin,
de asemenea, o regula speciala descrisa in
centru, care se aplica tuturor segmentelor

pentru acel ceas.
Daca un ceas are un ac imprimat pe el,
acesta indica care segment este ,,segmentul

de pornire”.

Parcurgerea unui test consti in 3 faze:

Jucatorii descopera domeniul testului i discuta
strategia lor fara i se uite la cirtile lor.

Segmente

/

Jucatorii plaseaza c:Ilrtlle cu fata in jos langa izl
segmentele ceasului in incercarea de a respecta pentru
regulile generale ale jocului, precum si orice reguli segmente
speciale care se aplica ceasului in joc acum.

‘ Regula

[ RELOLUTE | il

Jucatorii se asigurd ca au cel putin o carte plasata
langi fiecare segment in jurul ceasului si cé suma
valorilor cartilor de lang3 fiecare segment este in

ordine numerica crescatoare, fird a depasi totalul
de 24. Tn plus, acestia trebuie s verifice dacé au

respectat regulile speciale pentru test.

DlSUIll
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Jucatorii Tncep fiecare test revizuind regulile pentru ceasul
aflat in joc si fiecare dintre segmentele sale, consultand foaia
cu reguli din plicul capitolului corespunzator.

Jucdtorii discutda apoi liber o strategie Q | DE EXEMPLU: ] 0

pentru finalizarea testului, dar nu se pot
uita la cartile lor. in timpul acestei faze, se
cunosc doar culorile cartilor pe care le are
fiecare jucator, deoarece puteti vedea doar
spatele cartilor. <
Aveti voie sa discutati diverse aspecte
strategice ale jocului, dar nu puteti folosi
coduri sau semne pentru a comunica lucruri
care nu au legdtura cu actiunile jocului.

Dupa ce toate discutiile s-au incheiat, jucatorii isi iau cartile si se uita la ele. Din acel moment, nu mai poate spune
nimeni nimic.

Daca un jucator isi ridica cartile inainte ca ceilalti jucatori sa fi terminat discutia, jucatorul respectiv nu mai poate
participa la discutie. Dupa ce toti jucatorii s-au uitat la cartile pe care le au in mana, treceti la Faza de Plasare.
Jucadtorii isi pot rearanja oricdnd cdrtile pe care le au in ménd, dar nu pot folosi asta pentru a comunica
informatii specifice in acest mod.

:'f@ ntr-un joc cu 2 participanti, fiecare jucator are doua seturi de cirti: unul contine 4 carti, iar
celalalt contine 2 carti. La sfarsitul fazei 1, ei ridica doar setul lor de 4 carti, lasand setul de
2 carti cu fata in jos, fara sa se uite la ele.
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IMPORTANT

Comunicarea intre jucatori nu este permisa in timpul acestei faze. Trebuie sa va intelegeti
unii cu altii si sa va coordonati eforturile doar prin intermediul cartilor pe care le jucati.

Orice jucator poate incepe aceasta faza. Acest lucru se face fara nicio consultare cu ceilalti jucatori. Ei se consulta
prin plasarea unei carti din mana lor cu fata in jos langa oricare dintre cele 6 segmente din jurul ceasului.

Vine randul urmatorului jucator din stanga, care
alege o carte din mana si o asaza langa segmentul
ales de el, care poate fi un segment cu una sau mai
multe carti langd sau un segment fara carti.

Continuati acest proces, procedand in sensul acelor
de ceasornic in jurul mesei, pana cand toti jucatorii
si-au asezat toate cartile.

Cand toti jucatorii au plasat toate cartile din mainile
lor, treceti la Faza de Rezolutie.

Dacd mai multe cdrti sunt asezate ldngda acelasi
segment, acestea se pot suprapune partial, astfel
Incdt sa se poatd distinge cu usurintd numdrul de
carti care au fost jucate (si culorile acestora).

In orice moment pe parcursul acestei faze, puteti
verifica sau confirma orice informatii cunoscute pe
care le-ati uitat. De exemplu, puteti intreba cine a
asezat o anumitd carte sau vd puteti uita in secret
la cartea pe care ati asezat-o pentru a-i confirma
valoarea. Nu vd puteti uita la cdrtile cu fata in jos
asezate de alti jucdtori.

Tn mod normal, cirtile ar trebui asezate mereu cu fata in jos in jurul ceasului. Totusi, in timpul fiecirui test,
jucatorii pot aseza impreuna atatea carti cu fata in sus cate simboluri @® se afla pe jetonul de Reamintire.
Jucatorii pot plasa cartile cu fata in sus la libera lor alegere, dar acest aspect nu poate fi discutat deschis in timpul
acestei faze.

DE EXEMPLU:

urence crede cd este intelept sd aseze
8 ldngd segmentul 5. Cu toate acestea,
ea realizeaza cd altii ar putea avea
dificultdti in a determina valoarea sa,
asa cd decide sd aseze 8 cu fata in sus.
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i@ Intr-un joc cu 2 jucatori, fiecare jucator incepe cu 4 carti in mana (iar celelalte 2 carti cu fata in

' jos in fata lor). Dupa ce ambii jucatori au plasat 2 carti din mana lor, ei iau cele 2 carti rdmase
fn mana.



incepand de la segmentul cu acul de ceas, in sensul acelor de ceasornic, intoarceti
fiecare carte, avand Tnsa grija sa nu schimbati ordinea cartilor.
Valoarea unui segment este egala cu suma valorilor de pe cartile asezate langa el.

o Cel putin o carte trebuie sa fi fost asezata langa
fiecare dintre cele 6 segmente.

@ Valoarea fiecirui segment trebuie sé fie egald sau |M|

mai mare decat cea a segmentului anterior. Cu alte
cuvinte, valoarea segmentelor trebuie sa creasca (sau
sa ramana aceeasi) pe masura ce avansati in sensul
acelor de ceasornic, pornind de la acul de ceas.

9 Valoarea fiecdrui segment trebuie sa fie mai
micd sau egald cu 24. Retineti ca aceasta limita nu
se aplica primelor 3 ceasuri din Capitolul 1 (ilustrate
prin simbolul C} din mijlocul ceasului).
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n plus fatd de aceste cerinte, fiecare ceas are reguli
speciale pe care trebuie sa le respectati pentru a
trece testul. Fiecare dintre acestea este explicata
pe foaia cu reguli pentru capitolul respectiv. Unele
reguli se aplica pentru intregul ceas, in timp ce altele
se aplica pentru un anumit segment.

Fiecare segment poate fi influentat de mai multe
reguli. Majoritatea acestor reguli sunt conditii care
trebuie indeplinite Tn timpul fazei de rezolutie, in
timp ce altele indica ceea ce este permis in timpul
,@ fazei de plasare a cartilor.

Puneti ceasul la loc in plic. Apoi luati urmitorul ceas din
teanc i puneti-] cu fata in sus in mijlocul mesei.

Dupi ce ati terminat un capitol, completand toate cele

4 ceasuri ale sale, asezati foaia cu reguli, impreuni cu
ceasurile completate in plicul lor si puneti-le pe fundul
cutiei. Apoi luati plicul capitolului urmtor, scoateti
continutul acestuia si continuati sa jucati.

Indiferent dac treceti testul sau nu, amestecati toate cartile
si distribuiti-le pentru urmatorul test, aga cum este descris in
Configurarea jocului.

DACA NU TRECETI TESTUL =

Intoarceti un jeton Bonus cu fata in sus. Fiecare jeton Bonus cu fata in sus
permite grupului si aseze in mod colectiv incd o carte cu fata in sus in
timpul oricarei incercari ulterioare. Odata ce testul a fost trecut, toate

jetoanele Bonus trebuie intoarse cu fata in jos.

RENUNTAREA LA UN TEST =

Daca un anumit test vi se pare prea dificl, putefi alege s renuntati la
¢l. Pentru a face acest lucru, intoarceti toate jetoanele Bonus cu fata
n jos, puneti ceasul in Plicul Regretelor si treceti I urmétorul

test. Puteti reveni a el mai tarziu si sa incercati din nou.




Observati cu atentie culorile cirtilor jucate de ceilalti

Dacs doriti s rejucati jocul complet jucatori, precum si culorile cartilor ramase in méinile lor.

Mgz g . . de la inceput, resetati continutul dupa J Chiar dacinu.existi'l.reguli SPECiale c‘_'_pri.Vire.la culorile
i 3\ 7 % ke cum urmeazs: cartilor, de multe ori puteti deduce informatii utile din acestea.

| ‘ . . A : . ot Al a
FlNALlZAREA JOC @ Puneti plicul Renastere in partea Tnvatati cum s utilizati eficient crtile intoarse cu fata in sus.

de josie I cutiei, asigurandu-vd ca Jucarea unei carti cu fata in sus poate fi o modalitate de a cere
toate piesele asociate sunt asezate in o oo R Lo
P ' ajutorul celorlalti jucitori. In schimb, alegerea de a nu dezvalui o

Plicul Regretelor este gol la inceputul Veti termina jocul atunci cand ati trecut interiorul acestuia. . .
. primului joc. Pe masurd ce avansati in joc, cu succes toate cele 40 de teste. Cu toate | @ Puneti toate ceasurile si foile lor cu ( carte poate, de asemenea, sa transmita informatii importante, ]

puteti utiliza acest plic pentru a pastra acestea, dupé ce ati incercat toate testele | reguli in plicurile lor originale. ales daca totul merge conform planuhsi.

ceasurile peste care sariti, ceea ce va din joc (indiferent de rezultat), puteti Q Ordoneaza plicurile capitolelor si asaza- t "

permite sa reveniti la ele mai tarziu pentru deschide plicul Renastere pentru a juca in - le in cutie, cu plicul aferent Capitolului 1 In timpul fazei de discutie, conveniti intre voi cum sa incepeti faza

a fncerca din nou (asa cum este descris in continuare. deasupra. de asezare. Jucatorul care crede c are cele mai bune cirtila inceput
Configurarea jocului). : \ @ AsezatiPlicul Regretelor gol deasupra, -l> trebue s joace prima carte. Dac mimers nu are carf deoslie
urmat de restul componentelor jocului, ! B o oo . R ’
Cand incercati un ceas din Plicul Regretelor : inclusiv cartile, acul de ceas, jetoanele si arpllteae)ﬂ.Sta(.lmlcaeﬂtaf'emamtecacu!(?vasajozf?el?nmacartg,
si reusiti si-l treceti, asezati acest regulamentul. Chiar si aceasta eitare poate oferi informati uile grupului.
ceas in plicul sdu original. Cand puneti r
componentele jocului inapoi in cutie intre Daci nu reusiti sa treceti un test, puteti discuta pentru a v
sesiunile de joc, asezati Plicul Regretelor perfectiona strategia, precum si pentru a stabili ce puteti face diferit,

_ deasupra tuturor celorlalte plicuri.
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inainte de a incerca din nou sa treceti testul.

Parcurgerea diferitelor teste este un proces de invatare care poate
dura mult timp. Va trebui sé v gestionati energia §i motivatia,
stiind cand sa continuati si cand s faceti o pauza. Acest aspect
include s invatati cand este momentul sa incercati sa parcurgeti
din nou un test pe care nu l-ati trecut si cand este momentul
s renuntati §i sa mergi mai departe. Mai presus de toate,
trebuie s ai rabdare cu tine si cu ceilali jucatori. In cele
din urmé, s-ar putea chiar sa te surprinda progresul tiu.
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————— % ALEXI PIOVESAN |

n primul rand, i multumesc din suflet lui
Julien pentru caacolaboratcuminelacrearea
jocului Take Time. fti sunt recunoscitor
pentru increderea, sensibilitatea si sfaturile
tale, care ne incurajeaza mereu sa evoluam.
Sunt, de asemenea, recunoscator familiei
mele pentru sprijinul lor constant si pentru
nenumaratele zile petrecute testand jocul.
Un mare multumesc intregii echipe Libellud
si Lab4games, in special lui Anouk, Vincent
si Frangois, care au crezut in acest proiect.
Multumesc, Maxence, pentru faptul ca te-ai
adaptat rapid la proiect si pentru contributia
ta la acesta. As vrea sd-i multumesc si
lui Matthis pentru ca ne-a oferit mereu
provocari, fiind in acelasi timp atent la
intentiile noastre ca autori. Multumesc,
Maéva, pentru viziunea ta artistica asupra
timpului, care se armonizeaza minunat cu a
noastra. Si iti multumesc, Maud, pentru ca
ai imbunatatit Take Time prin ilustratiile tale
care ne poarta cu adevdrat dincolo de timp!
in cele din urm&, un etern ,multumesc”
tuturor celor care au testat jocul sau au
participat la crearea lui, direct sau indirect.
Sperdam ca jocul sd vd aducd momente
magice si bucurie!

in primul rand, as dori s& fi multumesc
lui Alexi pentru increderea pe care mi-a
acordat-o, pentru perseverenta sa si pentru
atentia meticuloasa acordatd detaliilor
(pana la nanosecunda). De asemenea,
vreau sd le multumesc lui Simao si Quentin
pentru cd au depasit limitele timpului,
testand in mod repetat toate aceste
ceasuri. Sunt recunoscator intregii echipe
Libellud pentru entuziasmul lor, in special
lui Matthis, care ne-a oferit un sprijin
nepretuit in timpul lunilor de dezvoltare a
acestuia. In cele din urma, apreciez jocul
,Take Time” pentru cd mi-a dat ocazia sa
imi stdpanesc nerdbdarea, oferindu-mi,
in acelasi timp, un feedback constant si
prompt, de care aveam mare nevoie ca
designer de joc.
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Pentru mine, niciun joc nu a fost atat de
placut si totodatd atat de greu de ilustrat. in
primul rand, as dori sa fi multumesc domnului
Frangois Décamp pentru ca mi-a permis sa
testez prototipul creat de Alexi si Julien, fara
sa stiu cd ulterior voi fi rugat sa il ilustrez. De
asemenea, 1i sunt recunoscator lui Maéva
pentru indrumarea sa precisa (si pentru
Harmonies!), pentru cd mi-a oferit cadrul
prielnic si libertatea, ceea ce a contribuit
foarte mult la aspectele vizuale ale acestui joc,
aproape intr-un mod simbiotic. Multumesc
tuturor membrilor eficienti ai echipei Libellud,
pe care i-am intalnit rar, dar a caror prezenta
semnificativa si constructiva am simtit-o pe tot
parcursul realizarii cu succes a acestui proiect.
Tmi exprim recunostinta fata de fortele cosmice
pentru ca au orchestrat intregul proces pana in
acest moment. in cele din urma, ii multumesc
lui Malou pentru simplul fapt ca este aici.

Echipa este recunoscatoare tuturor celor care au contribuit la dezvoltarea acestui joc.
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