PRAVILA

» Tokom postavke igre, promesajte 12
karata dogadaja, licem nadole, da biste
formirali $pil dogadaja.

» Na pocetku svake runde, okrenite kartu
sa vrha $pila dogadaja kako biste saznali
koje ce se specijalno pravilo primenjivati na
sve igrace u toj rundi.

» Na kraju runde, nakon $to prebrojite
poene i saberete ih sa poenima osvojenim
u prethodnim rundama, dodelite kartu
dogadaja na slededi nacin:

Igra¢ sa najvise poena postavlja ovu
kartu ispred sebe.

Igra¢ sa najmanje poena postavlja
ovu kartu ispred sebe.

U slucaju neresenog rezultata, karta se
odbacuje.

» Kada igra¢ ima kartu dogadaja ispred
sebe, specijalna sposobnost te karte se
odnosi samo na njega. Karta ée ostatiispred
igraca sve dok on zadovoljava njen uslov. Na
primer, ukoliko je igra¢ dobio kartu zato Sto
je imao najmanje poena, odbacice je nakon
runde u kojoj viSe nije na poslednjoj poziciji.

Igra¢ ne moze da ima vise od jedne karte
ispred sebe. Ukoliko treba da dobije novu
kartu, a ve¢ ima kartu ispred sebe, mora da
odludi koju kartu od te dve ¢e da zadrzi.

PROMENE UPARENIH KARATA

Efekti nekih uparenih karata se menjaju.
Parovi i dalje vrede jedan poen.

Rak pustinjak

Efekat: Kada odigra par
kraba, igra¢ dodaje po
jednu kartu iz obe gomile
odbadcenih karata u ruku.

Veliki bucanj

Efekat: Kada odigra
par riba, igra¢ vuce
dve karte sa vrha $pila
i dodaje ih u ruku.

Vodeni rodeo

Uvodi dva nova efekta. Novi parovi vrede
jedan poen.

Efekat: Kada odigra par
plivaéa, igraé moze da
pogleda ruku jednog
protivnika i odabere
jednu kartu koju ée staviti u svoju ruku.
Zauzvrat mora da mu da jednu svoju kartu.

Efekat: Kada odigra par
ajkula, igra¢ moze da
ukrade par karata koje
je odigrao neki protivnik
i da ih postavi ispred sebe, a da ne primeni
efekat tog para.

Napomena: Standardne kombinacije pliva¢

+ ajkula i pliva¢ + meduza (ukoliko igrate
sa ekspanzijom Ekstra slano) i dalje vaze.

PROMENA BODOVANJA

Ples skoljki

Svaka karta skoljki vredi dva
O poena.
Kraken

Svaka karta oktopoda vredi
jedan poen.
Tornado

Karte sirena ne donose poene,
ali i dalje ¢e pobediti igra¢ koji
uspe da sakupi Cetiri sirene.

PROMENE PRAVILA

Ples sirena

Igrac pobeduje ukoliko sakupi tri
sirene (umesto Cetiri).

Skrinja sa blagom

Riba balon

Igra¢ ne moze da zavrsi rundu
tako Sto de re¢i STOP. Moze

da zavrdi rundu iskljucivo

Igra¢ mora da sakupi deset
poena (umesto sedam) da bi
zavrsio rundu.

POSLEDNJOM SANSOM.

NOVA PRAVILA

Skalar

Na kraju svog poteza,
ukoliko su obe vidljive
karte na gomilama
odbacenih karata iste
boje, igra¢ moze da doda u ruku jednu od
njih.

Delfini

Ukoliko igra¢ odbaci
set kartu iz ruke na
gomilu odbaéenih karata
(Skoljka, oktopod, sidro,
pingvin, morski konjic), povlaci kartu sa vrha
Spila i dodaje je u ruku.

Koralni greben

Igra¢ moze da odigra
kartu Skoljke ispred
sebe. Ukoliko to uradi,
imun je na sve napade,
ali ta skoljka ne donosi poene.






