





o Coloca todos tus Frascos de tinta e En tu turno, mu@vete hasta una 9 Azade esa pieza a tu pintura. 9 Cuando un Area sea lo su cientemente

antes que los dem£s participantes de las plumas de la rueda para grande, coloca tus Frascos de tintay
para ganar la partida. tomar una pieza de Tinta. desencadena acciones adicionales.
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Ser la primera persona en colocar todos
tus Frascos de tinta.

\ - A
%ﬁ 9 ANADIR LA PIEZA

Azadeer pieza a tu pintura, ase-
gurkndote de que al menos 1 de
las casillas de colores de la pieza
se conecta con al menos otra ca-

Jtigkis por turnos en el sentido de las agujas del reloj, empezando por el par- silla de tu pintura, sin importar el

e ;
ticipante inicial. En tu turno, DEBES ) JUGAR UN TURNO COMPLETO o color de las conexiones.
BPAsAR -
= NOTA: siempre puedes voltear la pieza antes de azadirla. La cara
trasera es id@ntica a la delantera, pero con la orientaci n invertida.
JUGAR UN TURNO COMPLETO Area
" .Sique estas 4 fases: Al afadir piezas a tu pintura, intentaras crear areas de casillas adyacentes del mismo
=olg , color. El tamafio del area dependera del numero de casillas adyacentes entre si que
@ TOMAR 1 PIEZA de la Rueda de plumas tenga. Las casillas que tienen espacios en blanco vacios o nimeros también cuentan

como casillas de su color, pero si mas adelante colocas un Frasco de tinta sobre ellas,

@ ANADIR LA P’LEZA atupintura estas dejan de contar como casillas de ese color, y pueden terminar dividiendo un

P ©® COMPLETAR OBJETIVOS para colocar Frascos de tinta en tu pintura area en varias mas pequefias.
O REABASTECER la Rueda de plumas Adyacente No adyacente
Para determinar un £rea, Las casillas que tienen
cuenta todas las casillas Frascos de tinta sobre
" adyacentes del mismo ellas ya no cuentan
color. como adyacentes,
o TO MAR 1 PlEZA En este ejemplo hay aunque tengan el
DEBES mover tu Tintero en el sentido 1 frea amarilla de 7 casillas mismo color.
delasagujas del reIoj alrededor de la > adyaceqtesyl/Ereaazul claro En este ejemplo hayZ/Ereas
/ de 3 casillas. - moradas de 3 casillas cada una.
rueday colocarlo en 1 de las 6 plumas. =l ool ¢, ‘
Puedes colocarlo en cualquier pluma, ! ' )
incluso puedes volver a colocarte so- i | 9 COMPLETAR OBJETIVOS
bre la que acabas de abandonar. Comee J i )
) ' Los-objetivos estkn representados por los nempéros (del
Una vez que hayas movido tu Tintero a

que hay en las piezas de Tinta.

una pluma, toma la pieza que estk jun-
Completar los objetivos te pmtlr@locar Frascos de tin-

toaella

taentu plntura y activar acciones adicionales.
NOTA: siempre aue tengas que pasar por el es- 'MPOFTANTE | . | PUEDES completar varios objetivos en un solo turno. Por
pacio INICIAL de la rueda para mover tu Tinte- una pluma puede estar ocupada por cual- otro lado, completar un obijetivo no es obligatorio, siempre

ro, DEBES pararte en @l antes de continuar con tu  quier cantidad de Tinteros.
turno normal (ver el apartado Moverse més alla
del espacio INICIAL).

tienes la opci n de hacerlo o no.












