Cas vas bo postavil pred preizkusnjo!
ZdruZite moci in se spopadite z izzivi, v razlicnih vesoljih, od , Rojstva“ do , Preporoda” Igrajte in preigravajte
poglavja zgodbe v svojem lastnem tempu, medtem ko odkrivate igro, polno nenehno spreminjajocih se izzivov.

Take Time je kooperativna igra, v kateri igralci s skupnimi mo¢mi resujejo serijo izzivov in kot ekipa zmagajo
ali izgubijo. Igralci morajo igrati 12 kart zaprto okoli ure, ki je osrednji del vsakega izziva. Pri tem morajo
upostevati posebna pravila, ki se razlikujejo od izziva do izziva. Igra vsebuje 40 izzivov, narascujoce tezavnosti
in razlicnim naborom pravil. Ali lahko opravite vse izzive?

A




POTEK IGRE \ : PRIPRAVA
. : - : ﬁ i = T

N RN B PR (R s D e

40 izzivov je razdeljenih na 10 poglavij, po 4 izzive na
poglavje. Vsak izziv je predstavljen z uro. Vsako igralno seanso
lahko, glede na to kako dolgo Zelite igrati, izzovete poljubno

Stevilo izzivov. Poiééite referenéni Zzeton, ki

ustreza Stevilu igralcev in ga
postavite v blizino igralnega
polja. Preostala referencna
Zetona vrnite v Skatlo. Postavite
3 bonus Zetone z licem navzdol
zraven referencénega Zetona.

Pri prvem igranju uporabite uro 1 iz 1. poglavja. Ko uspesno
koncate izziv, nadaljujte z naslednjo uro. Ko opravite vse Stiri izzive
iz 1. poglavja, nadaljujte z 2. poglavjem in tako naprej.

2. Obrnite zgornjo uro
in jo poloZite na sredino
igralne povrsine z licem
g navzgor.

(e niste uspesni pri reSevanju izziva, lahko poskusite znova ali pa
uro vstavite v ovitek obZalovanja in se pozneje vrnete k ponovnemu
resevanju.

Za vaso prvo seanso:
Vzemite ovitek 1. poglavja in iz njega
vzemite Stiri ure. Postavite jih na kup z licem
navzdol. Razporedite jih tako, da bo ura 4 na
Pravila dnu, ura 1 pa na vrhu.
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Pred vsakim izzivom premesajte skupaj
karte sonca in lune. Dobjeni kupcek
kart postavite na stran. Iz tega kupcka
igralcem razdelite zaprto 12 kart:

683 : Vsak igralec prejme 3 karte.

12 kart sonca (ostevilcene od 1 do 12) & 12 kart lune (osteviléene od 1 do 12) Za nadaljne seanse:

3 referencni Zetoni Ce vam je med zadnjo seanso uspelo
dokoncati vse stiri ure v poglavju, vzemite

3 bonus Zetoni ovitek naslednjega poglavja in vzemite

10 ovitkov za poglavja, vsak vsebuje Stiri ure in 1 list s pravili M@ UIE: st : Vsak igralec prejme 4 karte.
Ce so vam od zadnje seanse ostale Se
1 kazalec | ) A nedokoncane ure, preprosto nadaljujte z o Vsak igralec prejme 6 kart (razdeljenih v ¢ i v
+Sde igranjem, kjer ste koncali. X dve skupini: ena vsebuje 4 karte in drugo, f;poraw' il IIZ .
lov1tej( obzg:lovqnja - ki vsebuje 2 karti; glej «lgre za 2 igralca» all asr?ejsega Pog avj.?f
(na zacetku igre je prazen) B2k imate ure HRBRATGbzalotnia PolozZite preostale karte e @) postavite kazalec v blizino
na stran. i
(podrobneje pojasnjeno pozneje), jih =

1 ovitek preporoda, ki vsebuje

1 uro prgpor?da, 1 drugi vrsthem redu. POMEMBNO
kazalec in 6 Zetonov

Igralci v tem trenutku NE smejo gledati svojih kart.

postavite na vrh kupa ur v poljubnem
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Vsaka ura je sestavljena iz 6 segmentov. Nekateri
segmenti imajo posebna pravila, ki veljajo za ta
segment.
Nekatere ure vsebujejo tudi posebno pravilo, ki je
prikazano na sredini ure in velja za vse segmente
na tej uri.
Ce je na uri natisnjen kazalec, ta oznacuje,
kateri segment je «zacetni segment».

Vsak izziv je sestavljen iz treh faz:

Igralci preucijo naravo izziva in se pogovorijo o
skupni strategiji, ne da bi pogledali karte.

S

Segmenti

NAMESTITEV

Isralci polagajo karte z licem navzdol ob segmente na
uri in poskusajo izpolniti splosna pravila in morebitna
posebna pravila, ki veljajo za trenutno uro.

Pravila za
segmente

Pravilo

Igralci preverijo, da imajo ob vsakem segmentu ure
polozeno vsaj 1 karto in da je vsota vrednosti kart
ob vsakem segmentu v narascajocem stevilénem
vrstnem redu, ki ne presega 24. Poleg tega morajo
preveriti tudi, ali so upoStevali morebitna posebna
pravila za izziv.
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Igralci za¢nejo vsak izziv s pregledom pravil, ki so v veljavi za
trenutno uro in vse njene segmente. Pomagajo, si z listom s
pravili, ki se nahaja v vsakem ovitku poglavja.

O

Igralci se lahko prosto pogovarjajo o Q
strategiji za reSevanje izziva, vendar Se

ne smejo pogledati svojih kart. V tej fazi

je znan samo tip kart (luna oz. sonce), ki

jih ima vsak igralec, saj lahko vidite hrbtne

strani kart. <

Lahko razpravljate o razlicnih strateskih

vidikih igre, vendar ne smete uporabljati

kod ali signalov za sporocanje stvari, ki niso

povezane z dejanji v igri.

Ko je razprava koncana, igralci vzamejo svoje karte in si jih ogledajo. Od tega trenutka naprej ne smejo vec
razpravljati.

Ce igralec pogleda svoje karte, preden drugi igralci koncajo razpravo, ne sme vec sodelovati v razpravi. Ko vsi
igralci pogledajo svoje karte, nadaljujte z fazo namestitve.

Igralci lahko kadar koli spremenijo kako imajo razporejene karte v rokah, vendar s tem ne smejo sporocati
skritih informacij.

l® V igri za dva igralca ima vsak igralec dva kompleta kart: eden vsebuje 4 karte, drugi pa 2
\ karti. Na koncu faze razprave igralec vzame le komplet 4 kart, komplet 2 kart pa pusti zaprt
in jih ne sme pogledati.
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J V tej fazi komunikacija med igralci ni dovoljena. Igralci se morajo sporazumeti in uskladiti
izklju¢no s pomocjo kart, ki jih igrajo.

Ta faza se pri¢ne, ko eden od igralcey, lahko tudi brez posvetovanja z drugimi igralci, polozi 1 karto iz svoje

roke poleg kateregakoli od 6 segmentov na uri.

Nadaljuje naslednji igralec v smeri ure tako, da izbere
1 karto iz svoje roke in jo poloZi poleg segmenta po
svoji izbiri. Segment lahko vsebuje 1 ali vec kart ali pa
je segment brez kart. Ta postopek nadaljujte dokler vsi
igralci ne polozijo vseh svojih kart.

Nadaljujte z fazo razresitve.
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Ce je na enem segmentu poloZenih vec kart, jih
nekoliko razmaknite, da boste zlahka ugotovili
stevilo odigranih kart (in njihov tip).

Kadarkoli v tej fazi lahko preverite ali potrdite vse
znane informacije, ki ste jih morda pozabili. Lahko
na primer vprasate, kdo je poloZil doloceno karto, ali
na skrivaj pogledate karte, ki ste jo poloZili sami in
preverite njihovo vrednost. Ne smete pa gledati kart,
ki so jih polozZili drugi igralci.

Po pravilih morajo biti karte namescene okrog ure z licem navzdol. Vendar pa lahko igralci med vsakim izzivom
namestijo odprto skupno toliko kart, kolikor je vidnih simbolov (@) na Zetonih. Namestitev odprtih kart lahko
igralci koristijo poljubno, dokler so odprte namestitve na voljo, vendar v tej faziigralci o tem ne smejo razpravljati.

NA PRIMER: *'—'} =

Laurence meni, da je pametno, da
postavi svojo karto s Stevilko 7 poleg
petega segmenta. Vendar se zaveda,
da bodo drugi igralci tezko dolocili
njeno vrednost, zato se odloci, da bo
7 postavil odprto.

i Pri igri za dva igralca ima vsak igralec_na zacetku v roki 4 karte (preostali 2 karti sta Se vedno
zaprti na igralni povrsini). Ko oba igral'c_a namestita 2 karti iz svoje roke, vzameta v roko Se
preostali 2 karti. -



Od segmenta oznacenega s kazalcem in nato v smeri ure, razkrijte vsako namesceno
karto in pazite, da ne spremenite vrstnega reda kart. Vrednost vsakega segmenta je
enaka vsoti vrednosti na kartah, ki so polozene poleg njega.

CE ZELITE USPESNO OPRAVITI [ZZIV

o Ob vsakem od 6 segmentov mora biti poloZena
vsaj 1 karta.

9 Vrednost vsakega segmenta mora biti enaka ali
veCja od vrednosti prejSnjega segmenta. Z drugimi
besedami, vrednost segmentov mora narascati (ali
ostajati enaka), ko se zacetnega kazalca odaljujete v
smeri ure.

e Vrednost vsakega segmenta mora biti manjsa
ali enaka 24. Upostevajte, da ta omejitev ne velja za
prve tri ure iz 1. poglavja (to je prikazano s simbolom
@ na sredini ure).

Poleg teh zahtev ima vsaka ura tudi posebna pravila,
ki jih morate upostevati, ce Zelite uspesno opraviti
izziv. Vsako od teh pravil je pojasnjeno na listu s pravili
za posamezno poglavje. Nekatera pravila veljajo za
celotno uro, druga pa samo za dolocen segment.

Na posamezne segmente lahko vpliva vec¢ pravil.
Vecina teh pravil so pogoiji, ki jih je treba izpolniti v
fazi razresitve, druga pa dolocajo, kaj je dovoljeno v
fazi namestitve.

1 NA PRIMER: ,

© e

(-
v

CE USPESNO OPRAVITE IZZIV

Vrnite uro v ovitek. Nato vzemite naslednjo uro s kupa in jo
postavite z licem navzgor na sredino mize.

Ko koncate poglavje, se pravi dokoncate vse 4 ure, list s
pravili skupaj z vsemi Stirimi urami shranite v njihov ovitek
in ga poloZite nazaj v katlo.

Nato vzemite ovitek naslednjega poglavja, vzemite njegovo
vsebino in nadaljujte z igro.

Ne glede na to, ali ste uspesno koncali izziv ali ne, premesajte
vse karte in jih razdelite za naslednji izziv, kot je opisano v
poglavju Priprava.

CE IZZIVA NE OPRAVITE USPESNO »

(Obrnite bonus Zeton z licem navzgor. Vsak bonus Zeton, ki je obrnjen z
licem navzgor, omogoca igralcem, da pri vsakem naslednjem poskusu
resevanja izziva, namestijo 1 dodatno odprto karto. Ko je izziv uspesno
opravljen, obrnite vse bonus Zetone nazaj z licem navzdol.

PRESKOCITEV IZZIVA

Ce se vam dologen izziv zdi preteak, ga lahko preskotite. To
storite tako, da obrnete vse bonus Zetone z licem navzdol, uro
shranite v ovitek obZalovanja in nadaljujete z naslednjim
1zzivom. K izzivu se laltko vrnete drugic in poskusite znova.
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' )} PONASTAVITEV IGRE
Pozorno opazujte tip kart, ki so jih odigrali drugi 4
Ce zelite ponovno odigrati celotno igro ./ igralci, in tip kart, ki so ostale v njihovih rokah. Ceprav

> - G \w - ' B ., \ od zacetka, ponastavite vsebino igre na - ni posebnih pravil glede tipa kart, lahko iz njih pogosto
- “é‘i S AR U naslednji nagin: razherete koristne informacije.
| OVITEK OB,ZALOVANJA ] B B ) O na : dno Skatle _p°|°iitfc ovitek Naucite se uéinkovito uporabljati odprte karte. Z igranjem

"V s . \V4 e e 4 o odprte karte lahko drugim igralcem sporocite, da potrebujete

pripadajoce dele.

Na zacetku prve igre je ovitek obZalovanja Igro zakljuite, ko uspesno opravite vseh @ Vse ure in njihove liste s pravili pomoc. Nasprotno pa se_'lahko t“d_l odlocite, da karte ne
prazen. Ko napredujete skozi igro, lahko . 40 izzivov. Vendar pa lahko po tem, ko _ vrnite v prvotne ovitke. ‘ razkrijete, zlasti ce gre vse po nacrtu.
v ta ovitek shranite vse ure, ki ste jih opravite vse izzive v igri (uspe3no ali ne), =~ 4 J o Razvrstite ovitke poglavij in jih Y,
preskocili. Ure lahko pozneje ponovno odprete ovitek preporoda za obogatitev | polozite v Skatlo, pri Cemer je ovitek 1. 5 V fazi razprave se med seboj dogovorite, kako boste zaceli #*
poskysiteiiediciliesiclent kg Ealul ponovnega igranja. poglavja na vrhu. : fazo namestitve kart. Igralec, ki meni, da ima za zacetek
. Prigrava). o Na ‘vrh PolEElS prazen o najbolj$o kombinacijo, naj odigra prvo karto. Ce nihée
@ p obZalovanje, nato pa Se preostale < I . k BLko oride do oklevil d
i Ko reSite uro iz ovitka obZalovanja, jo komponente igre, vkljuéno s kartami, mmamemm? arte, .a pracio o eval!-'a’ BiE en§e
vrnite v ovitek, kateremu pripada. Ko : kazalcem, Zetoni in s pravili. nekdo odloci, da bo igral prvo karto, a tudi to oklevanje
vracate ovitke v $katlo med igralnimi - lahko skupini prinese koristne informacije.

seansami, poloZite ovitek obZalovanja na
vrh vseh drugih ovitkov.
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Ce ne opravite izziva, si vzemite nekaj éasa za razpravoin  #
izpopolnitev svoje strategije, pa tudi za to, kaj storiti drugace,
preden ponovno poskusite resiti izziv.

N » ReSevanje razlicnih izzivov je ucni proces, ki lahko traja dlje casa.
Xl { \ Upravljati boste morali svoje razpoloZenje in odlocenost, da
{ boste vedeli, kdaj vztrajati in kdaj si vzeti odmor. To vkljucuje
tudi ucenje, kdaj vztrajati in ponovno poskusiti resiti neuspel
izziv in kdaj ga preskoditi in iti naprej. Predvsem bodite
potrpezljivi do sebe in drugih igralcev. Na koncu boste

morda celo sami sebe presenetili s svojim napredkom. <
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Najprej se iskreno zahvaljujem Julienu,
ker je sodeloval z mano pri ustvarjanju
igre Take Time. Cenim tvoje zaupanje,
obcutljivost in nasvete, ki naju vedno
Zenejo naprej. Zahvaljujem se tudi svoji
druzini za njeno neomajno podporo
in nesteto dni, ki sem jih prezivel ob
testiranju igre. Velika hvala celotni
ekipi Libellud in Lab4games, zlasti
Anouk, Vincentu in Francgoisu, ki so
verjeli v ta projekt. Hvala, Maxence,
za hitro prilagajanje projektu in za vse,
kar si prispevala k projektu. Prav tako
bi se rad zahvalil Matthisu, ker nam je
postavljal izzive, hkrati pa ostal dojemljiv
za nase avtorske ideje. Hvala, Maéva, za
tvojo umetnisko vizijo ¢asa, ki se lepo
ujema z naso. In hvala ti, Maud, da si
casovno obdobje nadgradila s svojimi
ilustracijami, ki nas resni¢no popeljejo
onkraj casa! Na koncu pa Se vecna
»hvala« vsem, ki ste igro pomagali razviti
ali sodelovali posredno oz. neposredno
pri njenem nastajanju. Naj vam igra
prinasa ¢arobne trenutke in veselje!

Najprej bi se rad zahvalil Alexiju za
zaupanje, ki mi ga je izkazal, za njegovo
vztrajnost in natanc¢nost do podrobnosti
(do nanosekunde). Zahvaljujem se
tudi Simau in Quentinu za premikanje
Casovnih meja, ko sta veckrat testirala
vse te ure. Hvalezen sem celotni ekipi
Libellud za njihovo navdusenje, Se
posebej Matthisu, ki mi je v teh mesecih
razvoja nudil neprecenljivo podporo.
Nazadnje sem hvalezen tudi sami igri
»Take Time«, ker mi je dala priloznost,
da sem premagal svojo nestrpnost,
hkrati pa mi je zagotovila dosledne in
hitre povratne informacije, ki sem jih kot
oblikovalec igre tako zelo potreboval.

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

Zame Se nobena igra ni bila tako prijetna
pa tudi tako naporna za ilustriranje.
Najprej bi se rad zahvalil gospodu
Frangoisu Décampu, ker mi je dovolil
testirati prototip, ki sta ga ustvarila Alexi
inJulien, ne da bi vedel, da me bo pozneje
prosil, naj ga ilustriram. Hvalezen sem
tudi Maévi za njeno natancno vodenje
(in Harmonije!) ter za zagotavljanje
hkrati okvira in svobode, ki sta skupaj
na simbioti¢en nacin mocno prispevala
k vizualnim vidikom te igre. Hvala vsem
ucinkovitim ¢clanom ekipe Libellud, ki sem
jih sicer redko srecal, vendar sem njihovo
pomembno in konstruktivho prisotnost
Cutil ves Cas ustvarjanja tega projekta.
Ilzrekam hvaleZznost kozmicnim silam,
da so v danem trenutku orkestrirale
celoten proces. Nazadnje se zahvaljujem

W2, Malouju, ker je bil preprosto tukaj.
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Ekipa se zahvaljuje vsem drugim, ki so pomagali pri razvoju te igre.




