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Atrament (ang. ink) to medium, ktore nie acz 5

gdy zostanie nalezycie opanowane, jego spontanicznosci u
pozwala tworzy¢ efekty o zdumiewajqcej gtebi. INK zaprasza
do rozwiniecia swojego artystycznego potencjatu poprzez tworz
unikalnych obrazéw godnych najswietniejszych kolekgji.

Gdy sztuka splata sie ze strategiq, atrament ptynie jak rzeka!

Elementy

ptytek startowych 1,

95 ptytek atramentu (-},

100 kolorowych katamarzy (=,

15 czarnych katamarzy

10 kart palet (=,
koto stalowek (1,
planszetka akcji bonusowych (5,

14 Zetonodw biatych plam (37,

15 Zzetondéw X

20 zetondéw XX

12 kafelkdw akcji bonusowych (¢,
woreczek na ptytki atramentu (1),
woreczek na zetony X (1),

8 znacznikéw dla oséb z zaburzeniem
widzenia barw (po 2 kazdego koloru) (1,
znacznik pierwszego gracza (2,

16 Zzetondw z numerami celéw
(zob. karta pomocy akcji bonusowych),
20 kolorowych kwadratéw (zob. karta pomocy akcji bonusowych),
instrukcja,
instrukcja trybu 1-osobowego,
karta pomocy akcji bonusowych.

P"ZWWC{ m’/& 0'0’ wy uktad dla 2 graczy

Jesli w grze bierze udziat osoba z zaburzeniem
widzenia barw, wymien katamarze gtéwne wszystkich
graczy na znaczniki w wybranych kolorach. Dodatkowo
kazdy z graczy umieszcza 1 ze wspomnianych
znacznikow NAD swoja karta palety.

Wykonaj ponizsze kroki w podanej kolejnosci, aby

B R e 0@ Umies¢ planszetke akcji bonusowych na $rodku stotu.

Kafelki akcji bonusowych umies¢ zakryte na stole

i posortuj wedtug koloru. Dobierz po 2 kafelki akcji
bonusowych kazdego koloru (2 czerwone i 2 niebieskie).
Odkryj wylosowane kafelki i zapetnij nimi 4 miejsca

na planszetce w kolejnosci rosnacej zgodnie

z numerami kafelkow.

@ Unmies¢ koto staléwek na srodku stotu.

© Rozdaj kazdemu z graczy po losowej plytce startowe]
i karcie palet. Gracze odkrywaja je, by byty widoczne
dla wszystkich graczy. Pozostate ptytki startowe i karty
palet schowaj do pudetka.

© Umiesc na stole elementy wymagane do skorzystania
z dostepnych kafelkéw akcji bonusowych (zob. karta

Jesli grasz w INK po raz pierwszy, na planszetce pomocy akcji bonusowych).

umies¢ kafelki akcji bonusowych o numerach

1,56i11.

@ Rozdaj kazdemu z graczy po 25 katamarzy w wybranym
przez niego kolorze. Nastepnie kazdy z graczy umieszcza:

© Umiesc w woreczku na pytki atramentu wszystkie pytki
atramentu. Jesli grasz po raz pierwszy, umies¢ wszystkie zetony

© Wylosuj z woreczka i umies¢ po 1 plytce atramentu przy biatych plam obok planszetki z akcjami bonusowymi.

kazdej staldwce na kole. © Umies¢ czame katamarze w zasiegu wszystkich graczy.

© Podziel zetony X XX na 2 osobne stosy. Wi6z do - - 1 katamarz na polu startowym kofa staléwlek X) - @ Pozostate elementy odiéz do pudetka.
woreczka na zetony X po 3 losowe zetony X na kazdego ten katamarz staje sie jego katamarzem gtownym.
gracza. Pozostate zetony X schowaj do pudetka. Zetony - 12 katamarzy NA swojej karcie palety. Osoba, ktora ostatnia uzywata atramentu, otrzymuje znacznik
XX odtéz na bok. Przydadza sie pdzniej. + 12 katamarzy OBOK swojej karty palety. pierwszego gracza i rozpoczyna rozgrywke.
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Wiprowadzenie

Zostan 1. graczem, ktory Podczas swojej tury przesun swoj Dotz te ptytke Gdy obszar bedzie wystarczajaco
zuzyje wszystkie swoje katamarz gtéwny na wybrang stalowke do swojego obrazu. duzy, umies¢ na nim katamarze
katamarze! na kole, by wzia¢ lezaca obok ptytke. i skorzystaj z akcji bonusowej!

Celgry

Zostan 1. graczem, ktory zuzyje
wszystkie swoje katamarze!

@ DOLOZENIE PLYTKI HQ
Dotoz plytke do swojego obrazu, i F ;
upewniajac sie, ze co najmniej
Ko,zgrwkq 1 z kolorowych kwadratow
na ptytce styka sie z co najmniej
1 kwadratem na Twoim obrazie,
bez wzgledu na ich kolory.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas swojej tury gracz musi ] o )
ROZEGRAC PEI’.NI-\ TURE ALBO B SPASOWAC. UWAGA! Mozesz odwrdcic¢ ptytke na druga strone, zanim

dotozysz jg do obrazu. Druga strona ptytki jest zawsze lustrzanym
odbiciem pierwszej.

Obszary

Doktadajac ptytki do obrazu, gracze daza do utworzenia obszaréw ztozonych
z sgsiadujgcych kwadratow tego samego koloru. Kwadraty z biatymi plamami
i liczbami w kotkach réwniez liczone sa jako kwadraty danego koloru, ale
@WYBIERZ PLYTKE z kofa stalowek. jesli zostanie na nich umieszczony katamarz, nie beda liczy¢ sie do zadnego

o DOLOZ PLYTKE d i b z koloréw i moga podzieli¢ obszar na kilka mniejszych.
O SWOJjego obrazu.

PELNATURA

Wykonaj wszystkie 4 kroki w podanej kolejnosci:

© ZREALIZUJ CELE i umies$¢ katamarze na swoim obrazie. Sasiadujace .m Niesasiadujace
} ) Licza sie wszystkie ! Kwadraty, na ktérych n o)
O UZUPELND ptytki obok stalowek. sasiadujace ze sobg - WO znajduja sie katamarze, E
kwadraty tego samego ] nie licza sie do obszaréw. ( .
2 koloru. ey
@ WYBOR PLYTKI a4 |
p ag Podany przykfad pokazuje 1 obszar ztozony Podany przyktad pokazuje 2 obszary.
ML,‘JSBZ przesu[]qc SV_VOJ ka’fa'marz 7 7 76ttych kwadratoéw i 1 obszar ztozony Kazdy z nich skfada sie z 3 fioletowych kwadratéw.
gtéwny zgodnie z kierunkiem ruchu z 3 jasnoniebieskich kwadratow.
wskazowek zegara na kole stalowek .
i umiesci¢ go na 12 6 staléwek. Mozesz €) REALIZACJA CELOW

umiescic¢ swoj katamarz gtowny
na dowolnej staldowce, nawet tej,
na ktérej wczesdniej sie znajdowat.

Cele reprezentowane sg przez numery (od 3 do 7)
\ na plytkach atramentu.
Po przesunieciu swojego katamarza Realizacjg c'elu pozwalg na um”ieszczenie katamarzy
gtownego na 1 ze staldwek wez WAZNE na obrazie i skorzystanie z akcji bonusowych.

lezacq przy niej ptytke. Na 1 staldowce moze stac kilka OPETr i ilka cels q 1 e

7 Zreallzowac KllKa celow podczas ury. Jesl nie
UWAGA! Za kazdym razem, gdy przesuwasz katamarzy gtownych. h ) ) I - cel p_ b Y e nales
swoj katamarz gtéwny przez pole startowe, CNCesz, nie muslisz realizowac celu — Wyoor Zawsz zy

MUSISZ sie zatrzymac, zanim dokoriczysz ture do Ciebie.
(zob. ,Ruch przez pole startowe”).
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Na poczatku sprawdz, czy udato Ci sie spetni¢ wszystkie wymagania Nastepnie postepuj zgodnie z ponizszymi krokami:
potrzebne do realizacji celu.
© Umiesé na obszarze tyle katamarzy, ile to mozliwe.
+ Masz co najmniej 1 cel na 1 z obszaréw.
- Obszar ma co najmniej tyle sasiadujacych ze soba kwadratéw tego samego @ skorzystaj z akcji bonusowej (opcjonalnie).
koloru, ile wskazuje numer celu.

- Dany obszar zostat powiekszony podczas tej tury (poprzez dotozenie ptytki, @ Kontynuuj swoja ture, jesli mozesz zrealizowac wiece] celow!
przesuniecie lub zabranie katamarza, przesuniecie ptytki itd.).

- Masz w zasobach co najmniej 1 katamarz, ktéry mozesz umiescic¢ na tym obszarze.

©) Umiesé na obszarze jak najwiecej katamarzy
Zasoby kalamarzy

Wez katamarz z odpowiedniego zasobu katamarzy.

Twoje katamarze sg podzielone

NA 0BOK
na 2 zasoby: pierwszy reprezentowany karcie palety

-+ Umies¢ katamarz do géry nogami na zrealizowanym celu. Katamarz

Karty palety umieszczasz TYLKO na tym celu, nawet jesli ten obszar ma ich wiecej.

przez 2 kolory (przedstawione na karcie
palety) i drugi znajdujacy sie OBOK karty

UWAGA! Katamarz umieszczony na obszarze do géry nogami pozostaje
palety, bez okreslonego koloru.

1
TN e ; :
:g € na swoim miejscu do konca rozgrywki.
&€\
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Katamarze znajdujace sie NA Twojej karcie
palety s traktowane jako wypetnione

& ‘ - Umies¢ po 1 katamarzu na KAZDEJ biafej plamie na tym obszarze.
' : ; "Rnsz ey paeeep Jedli nie masz wystarczajaco duzo katamarzy, mozesz zdecydowac, ktére
1z 2 przedstawionych na,karqe koloréw. 7 umies‘z\czzzsnzc | e Azostnac biate plamy pozostawisz puste.
Te katamarze moga zosta¢ umieszczone Y r‘ia cisszcazrca)]cﬁ
Z

tylko na obszarach w kolorach { 0172podanych b o DOWOLNYM PRZYKLAD _ o
przedstawionych na tej karcie palety. Y relloré, ,,' \‘ . Gracz zrealizowat Umieszcza 1 katamarz Nastepnie umieszcza

\ cel 6.
Katamarze znajdujace sie OBOK karty

do goéry nogami na tym

celu (NIE na celu 4).
palety traktowane sg jak dzokery i moga

zosta¢ umieszczone na obszarach
w dowolnym kolorze.

po 1 katamarzu na KAZDEJ
biatej plamie na tym
obszarze.

PRZYKLAD

Ciemnoniebieski obszar spetnia wszystkie

Q Skorzystaj z akcji bonusowej (opcjonalnie)
wymagania celu 4.

Gracz ma w zasobach co najmniej ) .
1 katamarz, ktéry moze umiescic lezg na planszetce akcji bonusowych.
na obszarze tego koloru.

Q (Ten katamarz musi pochodzi¢

z zasobu katamarzy bez koloru,

‘\ jako ze gracz nie ma tego koloru na planszetce. Mozesz z niej skorzystac.
‘\‘ na karcie palety).

Obszar ma

Kafelki 4 akcji bonusowych, z ktérych mozesz skorzystac w tej rozgrywce,
1 o najmniej 1 cel.

Numer zrealizowanego celu odpowiada 1 z 4 akcji bonusowych

numer

zrealizowanego |
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cell —mmme _ --= akdja
I & “a l Przesun do 2 kalamarzy, A bonusowa
;  — 29 -
/ N
i/ .
Jesli chcesz skorzysta¢ z dostepnej akcji bonusowej, musisz zrobi¢ to od razu
Obszar sktada sie z 5 sasiadujacych Dotozenie do obszaru nowej ptytki Wi .y 46 &P kJ . J kJ 715 h
ze sobg kwadratéw. Do zrealizowania podczas tej tury zwiekszyto jego rozmiar (Wiecej szczegdtdw na karcie pomocy akcji bonusowych).
celu wymagane byty co najmniej 4. z 3 do 5 sasiadujacych ze sobg kwadratow.

@ Kontynuuj swoja ture

Sprawd?, czy mozesz zrealizowac dodatkowe cele, i kontynuuj swoja ture,
wykonujac opisane wczedniej kroki w tej samej kolejnosci.
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Ruch przez pole startowe

Za kazdym razem gdy przesuwasz swoj
katamarz gtowny przez pole startowe, MUSISZ
sie zatrzymac i wykonac nastepujace kroki,
zanim dokonczysz ture:

Umies¢ swoj katamarz gtéwny na polu startowym. ==y

- Dobierz zeton z woreczka na zetony X. =

- Umies¢ dobrany Zzeton na swoim obrazie.

« Przesun swoj katamarz gtowny na wybrang
staldwke — od tego momentu mozesz
kontynuowac swoja ture w standardowy sposéb.

Dobranie zetonu X

Dobierz zeton z woreczka na zetony X i go odkryj. Jesli w woreczku skonczyty sie
zetony X, nalezy uzupetic go wszystkimi zetonami XX.

Jesli w woreczku skoriczyty sie zetony XX, gracze nie dobierajg zetonédw po
przekroczeniu pola startowego.

Umieszczanie zetonu X albo XX na obrazie

Po dobraniu zetonu X albo XX MUSISZ umiesci¢ go na obrazie, zakrywajac
2 kolorowe kwadraty.

W przypadku zetonu X musisz zakry¢ tym zetonem co najmniej

1 kwadrat w podanym kolorze. Jesli nie masz tego koloru na obrazie,
umieszczasz zeton w dowolnym miejscu na swoim obrazie.

W przypadku zetonu XX musisz zakry¢ nim 2 sgsiadujgce ze soba
kwadraty w 1 z 2 przedstawionych na zetonie kolorow. Jesli nie masz pary
sgsiadujgcych kwadratéw w zadnym z tych koloréw na obrazie, umieszczasz
zeton w dowolnym miejscu na swoim obrazie.

Gracz MOZE umiesci¢ zeton na kwadracie, na ktorym znajduje sie katamarz.
Jedli sie na to zdecyduje, musi odstawic ten katamarz do swojego zasobu
katamarzy bez koloru tzn. obok karty palety.

Jedli gracz umiesci zeton X albo XX na jakimkolwiek innym elemencie
(zob. karta pomocy akcji bonusowych), dany element nalezy usunac¢ z gry.

o
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PRZYKLAD

Ten zeton X MUSI zosta¢ umieszczony
na co najmniej 1 czerwonym kwadracie.
Gracz ma 3 mozliwosci.

Ten zeton XX MUSI zosta¢ umieszczony
na 2 sasiadujacych ze sobg fioletowych
ALBO jasnoniebieskich kwadratach.
Gracz ma 3 mozliwosci.

Gmell

Jesdli wybierze opcje 3., musi odstawic katamarz do swojego zasobu katamarzy bez koloru
tzn. obok karty palety.

-

(B rasowanie

0 UZUPELNIANIE PLYTEK OBOK STALOWEK

Na koniec swojej tury dobierz ptytki z woreczka na ptytki atramentu i uzupetnij
ptytki obok staléwek. W przypadku gdy w ramach akcji bonusowej zostata
zabrana wiecej niz 1 ptytka, nalezy uzupetnic je zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, zaczynajac od pola startowego.

Mozesz spasowac i nie przesuwac swojego
katamarza gtownego po kole stalowek. Jesli sie

na to zdecydujesz, mozesz wzig¢ do 2 katamarzy
ze swojej karty palety i umiesci¢ je w swoich zaso-
bach katamarzy bez koloru tzn. obok karty palety.

Hastepna turq

Gdy skonczysz swoja ture, zaczyna sie tura gracza z Twojej lewe;j.

Koniec gry
Gdy 1z graczy umiesci na obrazie swoj ostatni katamarz, rozpoczyna sie

koniec gry. Gracze kontynuuja gre wedtug standardowych zasad
do momentu, az wszyscy rozegraja taka sama liczbe tur.

WAZNE! Jesli jest taka potrzeba,
W swojej ostatniej turze gracze,
ktdrzy umiescili swoje ostatnie
katamarze, moggq umiescic

na swoich obrazach kolejne,
mimo Ze nie majg ich wiecej w zasobach. Aby to zrobic, wykorzystujg
dodatkowe katamarze z zasobu czarnych katamarzy.

Po rozegraniu przez wszystkich rownej liczby tur zwyciezca zostaje ten z graczy,
ktéry nie ma juz zadnych katamarzy w swoich zasobach. W przypadku remisu
wygrywa osoba, ktéra umiescita na swoim obrazie najwiecej czarnych katamarzy!
Jedli remis pozostaje nierozstrzygniety, wszyscy remisujacy gracze rozgrywaja
dodatkowa runde, i tak dalej, az do wytonienia zwyciezcy!
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Podziekowania

Na szczegdine podziekowanie
za zastugi i wkfad w tworzenie
elementdéw gry zastuguje
Stephen Yau.

Juz po rozgrywce? Podziel sie
wrazeniami z innymi graczami
w grupie PLANSZOWA REBELIA
FB/groups/planszowarebelia




Prayklad reegrywki

Fodczas 2. tury

Kamila decyduje sie zagra¢
petna ture. Przesuwa swoj
katamarz gtéwny do przodu
na kole staléwek.

Ustawia go na nastepnej
stalowce i bierze znajdujaca
sie obok niej ptytke.

Wa dalszyr etapie gry

Kamila musi przejs¢
przez pole startowe, aby
umiesci¢ swoj katamarz
gtéwny na wybranej
przez siebie
staléwce.

Umieszcza swoj katamarz
gtéwny na polu

startowym i dobiera
zeton X z woreczka §
na zetony X.
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Dobrata fioletowy zeton X.
Musi teraz zakry¢ 2 kwadraty
na swoim obrazie, w tym
przynajmniej 1 w kolorze
\s\ﬁoletowym

S

Wykorzystuje akcje
bonusowa dostepna
dzieki zrealizowaniu celu 6.
Przesuwa 2 katamarze

na obrazie na puste pola.
Ten ruch powoduje
zwiekszenie ciemno-
niebieskiego obszaru

Wybiera cel 6. Umieszcza na swoim obrazie 3 katamarze
bez koloru. Jeden z tych katamarzy stawia do gory

Przyktad przedstawia tury Kamili podczas rozgrywki 3-osobowe;j.
Zobacz, jaka strategie przyjeta podczas 3 réznych etapdéw gry.

Doktada jg do swojego obrazu,

tym samym poszerzajac
ciemnoniebieski obszar. Nie moze
zrealizowac celu 6, jako ze obszar
sktada sie tylko z 4 sasiadujacych

ze sobg ciemnoniebieskich kwadratéw.

nogami na celu 6, a 2 pozostate na biatych plamach.
Nie moze umiesci¢ katamarza na celu 4.

do 5 kwadratow. Kamila
moze teraz zrealizowac cel 4.

Ha keniec gy

Kamila doktada ptytke do swojego
obrazu i realizuje cel 3. Moze
umiesci¢ na obrazie facznie
4 katamarze.

Ma jednak tylko 2 katamarze na
karcie palety. Bierze 2 czarne
katamarze i umieszcza wszystkie
4 katamarze na swoim obrazie.

Nastepnie kontynuuje swoja ture, stawiajac
swoj katamarz gtowny na wybranej przez
siebie stalowce. Doktada odpowiednig ptytke
do swojego obrazu.

Poszerza w ten sposob
ciemnoniebieski obszar,
ktory ma cele o numerach
4 6.Ten obszar skfada sie
teraz z 6 kwadratow, wiec

| jest wystarczajgco duzy, aby
mogta zrealizowac dowolny

ztych 2 celéw.
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Decyduje sie na zrealizowanie celu,
wiec umieszcza 3 katamarze ze swo-
jego zasobu katamarzy bez koloru
na obrazie - 1 do géry nogami
na celu 4 i 2 na biatych plamach.

Wykorzystuje akcje bonusowa
celu 4 i umieszcza biatg plame
na jasnoniebieskim kwadracie.

Nie moze zrealizowac juz wiecej
celow, wiec jej tura dobiega korica.

Ten ruch rozpoczyna koniec gry.

Pozostali gracze kontynuuja gre,
aby kazdy rozegrat taka samg
liczbe tur. Jedli po rozegraniu
przez wszystkich rownej liczby tur
zaden inny gracz nie bedzie miat
na swoim obrazie co najmniej

2 czarnych katamarzy, Kamila
zwyciezy!



