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   TOMAR 1 PIEZA  

  AÑADIR LA PIEZA
Aæade la pieza a tu pintura, ase-
gurÆndote de que al menos 1 de 
las casillas de colores de la pieza 
se conecta con al menos otra ca-
silla de tu pintura, sin importar el 
color de las conexiones.

Ser la primera persona en colocar todos 
tus Frascos de tinta.
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NOTA: siempre que tengas que pasar por el es-
pacio INICIAL de la rueda para mover tu Tinte-
ro, DEBES pararte en Øl antes de continuar con tu 
turno normal (ver el apartado Moverse más allá 
del espacio INICIAL).

NOTA: siempre puedes voltear la pieza antes de aæadirla. La cara 
trasera es idØntica a la delantera, pero con la orientación invertida.

una pluma puede estar ocupada por cual-
quier cantidad de Tinteros.
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Área
Al añadir piezas a tu pintura, intentarás crear áreas de casillas adyacentes del mismo 
color. El tamaño del área dependerá del número de casillas adyacentes entre sí que 
tenga. Las casillas que tienen espacios en blanco vacíos o números también cuentan 
como casillas de su color, pero si más adelante colocas un Frasco de tinta sobre ellas, 
estas dejan de contar como casillas de ese color, y pueden terminar dividiendo un 
área en varias más pequeñas.

	 COMPLETAR OBJETIVOS3
Los objetivos estÆn representados por los nœmeros (del 3 al 7) 
que hay en las piezas de Tinta.
Completar los objetivos te permitirÆ colocar Frascos de tin-
ta en tu pintura y activar acciones adicionales.
PUEDES completar varios objetivos en un solo turno. Por 
otro lado, completar un objetivo no es obligatorio, siempre 
tienes la opción de hacerlo o no.

IMPORTANTE:

DEBES mover tu Tintero en el sentido 
de las agujas del reloj alrededor de la 
rueda y colocarlo en 1 de las 6 plumas. 
Puedes colocarlo en cualquier pluma, 
incluso puedes volver a colocarte so-
bre la que acabas de abandonar.
Una vez que hayas movido tu Tintero a 
una pluma, toma la pieza que estÆ jun-
to a ella.

   JUGAR UN TURNO COMPLETO
Sigue estas 4 fases:
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1 TOMAR 1 PIEZA de la Rueda de plumas 

AÑADIR LA PIEZA a tu pintura
COMPLETAR OBJETIVOS para colocar Frascos de tinta en tu pintura
REABASTECER la Rueda de plumas 
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JugÆis por turnos en el sentido de las agujas del reloj, empezando por el par-
ticipante inicial. En tu turno, DEBES A  JUGAR UN TURNO COMPLETO o 
B  PASAR.

Piezas iniciales
piezas de Tinta
Frascos de tinta de colores
Frascos de tinta negra
cartas de Paleta
Rueda de plumas  
tablero de Acciones adicionales 
�chas de Espacio en blanco
�chas X
�chas XX
tarjetas de Acción adicional 
bolsa INK para las piezas de Tinta
bolsa para las �chas X
discos para personas daltónicas 
(2 de cada color) 
Pluma de participante inicial 
reglamento
reglamento de la versión en solitario 
Hoja de referencia de acciones adicionales
nœmeros de Objetivo (ver Hoja de referencia 
de acciones adicionales)
casillas de colores (ver Hoja de referencia de 
acciones adicionales)
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Si va a jugar una persona daltónica: retirad vuestros 
Tinteros y reemplazadlos por un disco de vuestro color.
Después, cada uno coloca el otro disco de ese mismo co-
lor POR ENCIMA de su paleta.

Colocad todos los componentes necesarios segœn las ac-
ciones adicionales que vayan a jugarse en la partida (ver 
Hoja de referencia de acciones adicionales).
Si es vuestra primera partida, poned todas las fichas 
de Espacio en blanco al lado del tablero de Acciones 
adicionales.
Dejad los Frascos de tinta negra al alcance de todos.
Devolved a la caja todos los componentes que no vayÆis 
a utilizar.

La œltima persona que haya escrito o dibujado con tinta em-
pieza a jugar, y toma la Pluma de participante inicial.
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Seguid estas instrucciones para preparar la partida:
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Colocad la Rueda de plumas en el centro de la mesa.
Cada uno de vosotros recibe 1 Pieza inicial y 1 carta de Pa-
leta aleatorias y las revela. Devolved a la caja las Piezas ini-
ciales y las cartas de Paleta sobrantes.
Introducid las 95 piezas de Tinta en la bolsa INK.
Robad piezas de Tinta de la bolsa hasta que hayÆis puesto 1 
en frente de cada una de las plumas de la rueda.
Separad las fichas X y XX en dos grupos. DespuØs, introdu-
cid al azar 3 fichas X por participante en la bolsa con la X. 
Devolved a la caja el resto de las fichas X. Dejad todas las 
fichas XX a un lado; las usarØis mÆs adelante en la partida.
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Colocad el tablero de Acciones adicionales en el centro 
de la mesa. Poned bocabajo las 12 tarjetas de Acción adi-
cional y ordenadlas por color. DespuØs, robad 2 tarjetas de 
Acción adicional de cada uno, es decir, 2 rojas y 2 azules. 
Reveladlas y rellenad los 4 espacios del tablero colocÆndo-
las en orden ascendente.
Si es la primera vez que jugáis a INK, rellenad los 
4 espacios del tablero de Acciones adicionales con 
las tarjetas de Acción adicional 1, 5, 6 y 11.
Cada uno de vosotros recibe 25 Frascos de tinta del color 
que elijÆis y los colocÆis así:

�	 �1 Frasco en el espacio INICIAL de la rueda (X), que pasa 
a ser vuestro Tintero.

�	 12 Frascos SOBRE vuestra carta de Paleta.
�	 12 Frascos AL LADO de vuestra carta de Paleta.
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Preparación de una partida para 2 participantes
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3 4 Cuando un Ærea sea lo su�cientemente 
grande, coloca tus Frascos de tinta y 
desencadena acciones adicionales.

Aæade esa pieza a tu pintura.En tu turno, muØvete hasta una 
de las plumas de la rueda para 
tomar una pieza de Tinta.

Coloca todos tus Frascos de tinta 
antes que los demÆs participantes 
para ganar la partida.
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La tinta es un medio artístico que no concede segundas oportunidades. 
Sin embargo, cuando se domina con soltura, su espontaneidad y 
esplendor pueden crear efectos visuales de una belleza extraordinaria. 
INK te invita a desplegar tu talento creando suntuosas pinturas dignas 
de las mejores colecciones.

Cuando el arte se mezcla con la estrategia, la tinta �uye como un río.

Adyacente No adyacente
Para determinar un Ærea, 
cuenta todas las casillas 
adyacentes del mismo 
color.

En este ejemplo hay  
1 Ærea amarilla de 7 casillas 
adyacentes y 1 Ærea azul claro 
de 3 casillas.

Las casillas que tienen 
Frascos de tinta sobre 
ellas ya no cuentan 
como adyacentes, 
aunque tengan el 
mismo color.

En este ejemplo hay 2 Æreas 
moradas de 3 casillas cada una.
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