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Sam czas rzuca Wam wyzwanie!

Potgczcie 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¢, odkrywajqgc, jakie nieustannie zmieniajgce sie wyzwania i nieskoriczone
mozliwosci ma do zaoferowania Wam ta gra.
Take Time to gra kooperacyjna, w ktdérej wspdlnie podejmujecie rézne wyzwania i zaleznie od ich wyniku
dzielicie porazke albo zwyciestwo. By ukonczyé wyzwanie, musicie utozy¢ 12 zakrytych kart wokot 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

QI te wspaniatg podroz i cieszcie sie jej kazdg sekunda!

Z ZASADAMI GRY!
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(Gra jest podzielona na 10 rozdzialow. Kazdy rozdziat sklada sie = _ ; ———

z 4 wyzwan. Kaide wyzwanie jest reprezentowane przez zegar. : P < =

Podczas kazde) rozgrywki moiecie podjac probe ukorczenia g f — S Wk
¥ e 4 R h ; e otéicie odpowiadajacy liczbie

O

seril skladajacej sie z dowolnej liczby wyzwa. L S e oA ab-

Podczas pierwszej rozgrywki uiyjcie 1. zegara 1. rozdziahu. N ' szarze gry. Odtéicie pozostate

Jesli ukoriczycie wyzwanie, przejdzcie do nastepnego zegara. : fa S Odkryjcie wierzchni zegar ;eton‘(’i p:lfypom”'e”'a g Balatem

fnezyci i . ] idzel T ¢ = o ze stosu i potdzcie go na .
Gdy ukonczycie wszystkie 4 zegary 1. rozdzialu, przejdzcie do % X p g Poticia weiyatk e et

; k a : - ) i, y $rodku stotu.
1. zegara 2. rozdziah, nastepnie do 2. zegara 2. rozdzialu itd. _ kS /& N zakryte obok zetonu przypomnienia.

Jesli nie uda sie Wam ukoriczy¢ wyzwania, mozecie sprobowaé ukonczy¢
je ponownie albo umiescic zegar wyzwania w kopercie zalu 1 wrdcic do
niego pozniej.

W pierwszej rozgrywce:
Najpierw weZcie koperte 1. rozdziatu
i wyjmijcie z niej wszystkie 4 zegary. Umiesccie
zegary w zakrytym stosie w zasiegu wszystkich
graczy. Utdzcie je w kolejnosci rosnacej,
by zegar oznaczony ,1” byt na szczycie stosu,

12 kart stonecznych (ponumerowanych od 1 do 12) L a zegar oznaczony ,,4” byt na spodzie stosu.
& 12 kart ksiezycowych (ponumerowanych od 1 do 12),

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

Nastepnie rozdajcie wszystkim graczom

instrukcja,

3 zetony przypomnienia }I;Ié:?ollzj: \(/f/l;:igiwm:(ka’ch: , . 1 tacznie 12 zakrytych kart:
, . Filger R - 683 : Kazdy gracz otrzymuje po 3 karty.

3 ietony pomocy, zwania rozdziatu podczas wczesniejszej . ‘
rozgrywki, przygotowujac nastepng rozgrywke, st : Kazdy gracz otrzymuije po 4 karty.

10 kopert rozdziatow (kazda zawiera po 4 zegary i zestaw zasad), wyjmijcie zegary nastepnego rozdziatu. Jesi >

wskazowka godzinowa, .% macie do ukoriczenia jeszcze jakie$ wyzwania l@ Kazdy gracz otrzymuje 6 kart podzielonych na Jedli uzywacie zegara 3. roz-

. N~ N _ w aktualnym rozdzialfa, kc?f\t.ynuujcie gre od 2 zestawy: zestaw 4 kart oraz zestaw 2 kart dzia,{g. albo p,éiniejszego,

(mr;z;u?u W \ punktu, w ktérym skoriczyliscie. Odtézicie pozostate karty (z0b. ,Rozgrywka 2-osobowa” na str. @). potéicie wskazéwke zegara
Jesli w kopercie zalu znajduja sie jakie$ zegary, na gk W obszafeeigry.

koperta odrodzenia (zawiera zegar - - umiesccie je na wierzchu stosu w dowolnej

odrodzenia, wskazowke sekundowa y kolejnosci. WAINE

i6 zetonw). & NIE OGLADAICIE jeszcze swoich kart.
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Kazdy zegar skiada sie z 6 segmentéw. Niektdre z nich
wprowadzajg zasady segmentow, czyli zasady
specjalne, ktére obowigzujg dla danego segmentu.
Niektore zegary wprowadzajg rowniez zasade
zegara, czyli zasade specjalng obowigzujacg dla
kazdego segmentu danego zegara. Symbol takiej
zasady znajduje sie na srodku tarczy zegara. Jesli
na zegarze jest wydrukowana wskazéwka zegara,
to ta wskazéwka informuje, ktéry segment jest

segmentem poczatkowym (obok niego powinny

znalez¢ sie karta albo karty o najnizszej wartosci).

Podejmowanie wyzwania sklada si¢ z 3 faz:

Poznajecie zasady wyzwania i omawiacie strategie.
Nie mozecie jeszcze ogladaé swoich kart.

segment

UKEADANIE
Lagrywacie zakryte karty obok segmentow zegara, .
starajac sie przestrzegac ogolnych zasad rozgrywhi segmentu

oraz zasad specjalnych danego wyzwania.

zasada

| ROISTREAGNECEE o

Upewniacie sie, ze obok kazdego segmentu jest

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

wartosc kart obok kazdego kolejnego segmentu jest

rowna albo wieksza od facznej wartosci kart obok
poprzedniego segmentu. Upewniacie si¢ jeszcze,

czy karty wlozone sa zgodnie z zasadami
specjalnymi danego wyzwania.

ﬁw 3

IV

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 ukonczenia 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¢ rozne aspekty strategii,

ale nie mozecie uzywac zadnych kodéw ani

sygnatéw do komunikowania tego, co odnosi

sie do gry, a nie dotyczy opisanych akgji.

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

Jesli gracz podniesie swoje karty, zanim inni gracze zakoriczg dyskusje, ten gracz nie moze juz uczestniczy¢
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 zadnych informacji.

l® 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 wyfacznie poprzez zagrywanie kart.

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

obok wybranego segmentu 1 zakrytg karte z reki.

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz siedzacy po
lewej stronie gracza, ktory rozpoczat zagrywanie kart.
Woybiera 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 wskazowek zegara az do
momentu, w ktdrym wszyscy gracze zagrajg wszystkie
swoje karty.

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

Jesli obok tego samego segmentu jest kilka kart,
utozcie 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.

LAGRYWANIE ODKRYTYCH KART

Domyslinie zagrywacie wokot zegara zakryte karty. Jednak w trakcie rozgrywania kazdego wyzwania mozecie
tacznie zagra¢ tyle odkrytych kart, ile symboli @) znajduije sie na zetonie pomocy. Nie ma reguty mowigcej, ile
odkrytych kart mogg zagra¢ poszczegdlni gracze, ale nie mozecie omawiac tego otwarcie w trakcie tej fazy.

-

Antek uwaza, Ze maqdrze bedzie
zagrac jego karte o wartosci ,,8” obok
5. segmentu. Zdaje sobie jednak
sprawe, ze inni mogq miec trudnosci
z okresleniem wartosci zagranej przez
niego karty, wiec zagrywa jq odkrytq.

i 1]

W rozgrywce 2-osobowej kazdy grécz zaczyna z 4 kartami na rece i 2 zakrytymi kartami przed soba.
Gdy zagracie po 2 karty z reki, wezcie na‘r‘qke 2 zakryte karty, ktore macie przed soba.



Zaczynajac od segmentu ze wskazowka i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, odkryjcie karty, uwazajac, by nie zmienic ich uktadu.
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.

9 O ile zasady rozdziatu nie méwig inaczej, pierwszy
segment to segment, na ktéry wskazuje wskazéwka
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.

6 Wartos¢ kazdego segmentu musi by¢ réwna
24 lub mniejsza od tej wartosci. Pamietajcie, ze to
ograniczenie nie dotyczy 1., 2. i 3. zegara 1. rozdziatu
(na srodku zegara znajduje sie oznaczenie @).

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

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

© @
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PO UKONCZENIU WYZWANIA *

Wiéicie zegar z powrotem do koperty jego rozdzialu. Nastepnie
wezcie kolejny zegar ze stosu 1 poldzcie odkryty na Srodku stohu.
Po ukoniczeniu wszystkich wyzwan danego rozdzialu wloicie
arkusz zasad razem z zegarami do koperty tego rozdziahi

1 odloicie ja do pudetka. Mozecie wyja¢ z koperty kolejnego
rozdzialu cala jej zawartos¢ 1 kontynuowac rozgrywke.

Niezaleinie od tego, czy udalo sie Wam ukoriczyc wezesniejsze
wyzwanie, potasujcie razem wszystkie karty i rozdajcie je zgodnie

z opisem przygotowania do gry, by rozpoczaé wyzwanie.

NIE UKONCZYLISCIE WYZWANIA

(Odkryjcie zeton pomocy. Kaidy odkryty Zeton pomocy pozwala Wam zagraé
1 odkryta karte podczas kolejnej proby ukoficzenia tego wyzwania.
Po ukoficzeniu wyzwania z powrotem zakryjcie wszysthie odkryte Zetony pomocy.

Jesli dowolne wyzwanie wyda sie Wam za trudne, mozecie je
pominac. W takim przypadku zakryjcie wszystkie odkryte zetony
pomocy (jesli jakies macie), umiesécie zegar w kopercie zalu

1 przejdicie do nastepnego wyzwania. Jesli cheecie, mozecie
pozniej ponownie sprohowaé ukoficzyé to wyzwanie.
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{ \ Jesli chcecie zacza¢ rozgrywke od Lwracajce lm.rage nakolorykartzagral.lych przez. im.lytzh
o \ poczatku, zresetujcie zawartosé, wyko- graczy oraz tych, ktore jeszcze czekaja na zagranie. Nawet jesli nie
YR 72\ nujac nastepujace kroki: obowiazuja Zadne specjalne zasady dotyczace kolorow kart,
I 5 z kolordw kart moina wywnioskowa¢ wiele przydatnych informacjl.

e -
- Umiesccie ki te odrodzeni 0 - X p ’
CZENIE GRY ! ‘ (1) mies¢cie koperte odrodzenia na Nauczciese skuecaie harpstaé 2 hkart %
\V4 spodzie pudetka. Upewnijcie sie, ze . Nl odkryy Lagryw Zdl“y_tﬂ.
jest w niej cata oryginalna zawarto$¢ kme’mom“fmmwacwmmmm.P@%Q°P0m00- dﬂ'lglel
tej koperty. strony zagranie zakrytej karty rowniez moze nies¢ konkretny komunikat,
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Na poczatku rozgrywki koperta zalu jest

Gra konczy sie, gdy ukonczycie wszystkie

pusta. W miare postepdw w grze mozecie . 40 wyzwan. Po podjeciu wszystkich wy- _ @ zwroccie wszystkie zegary i arkusze awlaszcza jesh wszystho idzie zgodnie z planem. il
przechowywa¢ w tej kopercie zegary zwan (czyli rozegraniu kazdego wyzwania | 4 J zasad do kopert ich rozdziatow. ] " ., SN
wyzwan, ktére pomineliscie. Dzieki temu przynajmniej raz, niezaleznie od tego, czy ! 6 Posortujcie koperty rozdziatéw POdf:zfanazukyl:({Sk_usJ&uzgod;tl{m’WJ?I{I?pOSObpowml;{aSle
bedziecie mogli wrdci¢ do nich pdzniej udato sie je ukoriczy¢) mozecie otworzy¢ i umiesécie je w pudetku tak, by na rozpoczac laza ukiadania. bracz, ktory uwaza, ze ma na rece karty

najlepsze na poczatek, powinien zagraé karte jako pierwszy. Jeshi

(zgodnie z zasadami opisanymi na stronie koperte odrodzenia, co pozwoli Wam wierzchu znajdowata sie koperta i . - . . S N
@ ) wprowadzi¢ do gry nowe zasady. 1. rozdziatu. : aden z graczy nie ma wyroiniajace) sie reki, moze wystapic
- g @ rotoicie pusty koperte zalu na chwila zawahania, zanim dowolny z graczy zdecyduje sie zagrac
Jedli ukoriczycie wyzwanie zegara, ktdry ) wierzchu pozostatych kopert, a nastepnie pierwsza karte. Jednak nawet to wahanie moze dostarczy¢ Wam
wczesniej umiesciliscie w kopercie zalu, = umiesccie w pudetku pozostate elementy przydatnych informacji.

odtéicie ten zegar do koperty rozdziatu ; ) gry — karty, wskazéwke zegara, zetony

tego zegara. Gdy chowacie zawarto$¢ gry Finstrukcje. g Jesli nie uda sie Wam ukoriczy¢ wyzwania, przed podjeciem sie go
z po\f\{rt_)tem qo pudetka, koperte zalu ; ponownie poswieccie troche czasu na omowienie i dopracowanie
umieéccie na wierzchu pozostatych kopert. strategil. Przedyskutujcie rowniez, co mozecie zrobic inaczej.

W procesie podejmowania i rozgrywania kolejnych wyzwan nauczycie sie
planowa nastepne posuniecia. Czasem bedziecie musieli wziaé pod uwage
swo) nastrj lub determinacje, by zdecydowac, czy podjaé wyzwanie,
czy zrobic sobie przerwe. Oznacza to réwniez koniecznosé nauczenia
sie, jak odrdznic wyzwania, ktdre po porazce warto od razu podjac
ponownie, od tych, do ktérych lepiej wrocic pozniej. Przede
wszystkim badicie cierpliwi w stosunku do siebie 1 mnych graczy.
Wasze postepy moga zaskoczyc nawet Was samych!
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Przede wszystkim serdecznie dziekuje
Julienowi za wspodtprace przy tworzeniu
gry Take Time. Doceniam Twoje zaufanie,
wrazliwos¢ i rady, ktére zawsze popychajg
nas do przodu.

Chciatbym  wyrazi¢  wdziecznos¢ mojej
rodzinie za niezachwiane wsparcie i nie-
zliczone dni spedzone na testowaniu gry.
Wielkie podziekowania dla catego zespotu
Libellud i Lab4games, zwifaszcza Anouk,
Vincenta i Frangois, 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
réowniez podziekowaé¢ Matthisowi za to, ze
ciggle stawiat przed nami wyzwania, ale nie
tracit z oczu tego, jakie intencje mielisSmy,
tworzac te gre. Maévie dziekuje za artystyczng
wizje czasu, ktdra pieknie wspodtgra z nasza.
| dziekuje Tobie, Maud, za wzbogacenie Take
Time Twoimi ilustracjami! Naprawde mozna
sie w nich zatracic!

Wreszcie odwieczne i niekonczace sie
,dziekuje” kieruje do wszystkich, ktérzy
testowali gre czy uczestniczyli w jej tworzeniu —
bezposrednio lub posrednio. Niech Wasze
rozgrywki przynioss 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 kazda nanosekunde!).
Chciatbym réwniez podziekowaé Simao
i Quentinowi za przesuwanie granic czasu,
gdy wielokrotnie testowali wszystkie
zegary. Jestem wdzieczny catemu zespotowi
Libellud za jego entuzjazm, zwiaszcza
Matthisowi, ktéry zapewnit nieocenione
wsparcie podczas tych miesiecy pracy nad
gra. Chciatbym tez wspomnie¢ o samej
grze Take Time, bo data mi mozliwos¢
sttumienia mojej niecierpliwosci, dajac mi
jednoczesnie spdjng i szybka informacje
zwrotng, ktoérej jako projektant gier tak
bardzo potrzebowatem.
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Projekt gry: Alexi Piovesan i Julien Prothiére
llustracje: Maud Chalmel

(% JULIEN PROTHIERE ———————{ .~ MAUD CHALMEL

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 pozniej zostane poproszona
o jego zilustrowanie. Jestem rdéwniez
wdzieczna Maévie za jej precyzyjne
wskazowki (i za Ostoje!) oraz za zapewnienie
ram pracy i twodrczej 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$¢ odczuwatam pod-
czas catego (zakonczonego sukcesem!)
procesu pracy nad tym projektem. Posytam
réwniez moje podziekowania wszystkim sitom
wyzszym, ktére przyczynity sie do tego, ze ten
projekt powstawat w tym czasie. Na koniec za$
dziekuje Malou za to, ze po prostu jest.

Kierownictwo kreatywne: Vincent Goyat e Zarzgdzanie projektem: Maxence Falempin
Rozwdj gry: Matthis Gaciarz i Thomas Cauet e Kierownictwo artystyczne: Maéva Da Silva
Uktad graficzny: Thomas Dutertre e Projekt graficzny: Simon Hay
Kierownictwo produkgji: Stéphane Robert ¢ Dodatkowa redakcja: Jéréme Vessiére

Tfumaczenie wersji polskiej: Sandra Hoffman
Redakcja i korekta wersji polskiej: zespot Rebel

Zespot chciatby podziekowac wszystkim, ktorzy pomogli w stworzeniu tej gry.
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