En este ejemplo, si el jugador
mueve el cangrejo ermitario
y lo coloca sobre la ficha de
Caracola, ambos pasan a ser
considerados una unidad.
Esto le otorgara mds puntos
aljugador al final dela
partida y, ademds, deja un
espacio libre en el jardin.

Recuerda: ningtin animal puede pasar por encima o colocarse sobre el coral.

4 -REPONER EL MERCADO

Si han quedado espacios vacios en el mercado, debes rellenarlos para dar por finaliza-
do tu turno. Para ello, roba una nueva ficha de Jardin de la bolsa, colécala en el espa-
cio vacio que elijas, y asi sucesivamente hasta rellenar todos los espacios del mercado.

Ahora es el turno del siguiente jugador, siempre en el sentido de las agujas del reloj.

%!:TNAL DE LA PARTIDA

La partida se termina en cuanto una persona se quede sin espacios libres en su jardin,
ya sea después de colocar las nuevas fichas de Jardin o después de mover sus anima-
les. Cuando esto suceda, esta persona terminara su turno, todos los demas juga-
ran un turno mas, y despues, la partida habra terminado.

Si el final de la partida se ha desencadenado porque una persona ha ocupado todos
los espacios libres de su jardin con las fichas de Jardin que ha comprado, la partida
termina obligatoriamente, aunque mas tarde en el mismo turno se libere uno de los
espacios de su jardin al mover alguno de sus animales.

Una vez que todo el mundo haya jugado su turno final, dale la vuelta al tablero de mer-
cado para utilizar el marcador. Coloca el pulpo de tu color en el espacio del marcador
con un 0y muévelo segun los puntos de belleza que obtengas gracias a tu jardin.

(0M0 HACER EL RECUENTO DE PUNTOS

1.Suma todos los puntos de belleza obtenidos con tus fichas de Pez payaso y de
Caballito de mar.
2.Puntua tus reliquias:

0 puntos si tienes 1 ficha de Reliquia

2 puntos cada unasi tienes 2 fichas de Reliquia

5 puntos cada una si tienes 3 o mas fichas de Reliquia
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, cangrejos ermitai
~1 punto por cada cangrejo ermitafio sin hogar
0 puntos por cada@angrejo ermitanio en una ficha
Si Un cangrejo ermitano esta en una ficha de B

~ esafichaal puntuar [a basura de tu jardin. e
2] +6§ﬁﬁfk)'§'ipbrt§’a§(€a'ﬁgfej6 en una ficha de Caracola

4.Puntua idkbéSQrésg e oS ey e 22 A
Si tienes 1 ficha de Basura te resta 1 punto. Sitienes 2 fichas de Basura, cada
ficha de Basura te resta 2 puntos. Si tienes 3 fichas de Basura, cada fichade

T 2 =
Basura te resta 3 puntos, y asi sucesivamente.
¥ i);&»’g’;n

5.Finalmente, suma todos los puntos de belleza indicados en el resto de tus
fichas de Jardin (corales, anémonas, hierbas marinas y estrellas de mar) y resta : \
2 puntos por cada ficha de Ostra que tengas. a5 Res

Nota: las fichas que estén debajo de las estrellas de mar y los cangrejos ermitanos, asi
como cualquier ficha cubierta por otras fichas de bonificacion, también se incluyen en
el recuento de la puntuacion final. Todas las formas de puntuar estdn en las fichas de
Jardin y también en la parte trasera de este reglamento.

4 JARDINES INDIVIDUALES (1 por persona)

con 2 ostras incluidas en ellos y 24 espacios de jardin
vacios.

>¢ 2 HOJAS DE AYUDA RAPIDA
>(» 106 FICHAS DEJARDiN (cada una con su coste

en perlas y su valor en puntos de belleza al final de la
partida).

¢ 4 PULPOS DE MADERA
2 16 FICHAS DE ()STRA
>(» 1 TABLERO DE MERCADO (con un marcador

en el reverso).

¢ S FICHAS DE PEZ PAYASO Y 5 FICHAS
DE CABALLlTO DE MAR (con valores 7,6, 5,

La persona que obtenga una puntuacion mas alta demostrara que tiene el jardin
marino mas bonito de todos y jse hara con la victoria!

En caso de empate, la persona empatada con menos fichas de puntuacion nega-
tiva gana la partida. Si aun asi hay empate, la persona empatada a la que le hayan
sobrado mas perlas gana. Si aun asi hay empate, las personas empatadas compar-
ten la victoria.

1 GRACIAS POR JUGAR !

g A : : WA EYEIR
R BN e STt DA Hesdiag T - > 40PERLAS Y 5 CONCHAS DE OSTRA
Traduccion: Laura Castro Trullén PARA GUARDARLAS

LR G e LR >{» 1BOLSA (para guardar las fichas de Jardin).
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pite contra otros pulpos por crear el jardin mari
utilizando tus perlas para comprar plantas y
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‘ PREPARACION'

ocael tafglerO" e o en el centro de la mesa y reparte a cada persona un tablero-jardin y dos perlas,
qu r oncha de ostra cerca de sus respectivos jardines.
rlas sobrantes en una conch: ra e j
las sobrantes en una concha de ostra en el centro de la mesa, junto al mercado.

'5e%aya$d y de Caballito de mar al lado del mercado en orden ascendente: las fichas de

‘ mﬁﬁo de la pila, mientras que las de mayor valor iran arriba del todo.
ra 2 personas, utiliza solo las fichas de Pez payaso y Caballito de mar con

Nota: en pa
valores 6,4y ;
4. Colocalas fich « e Ostra en la cama de ostras que hay en el tablero de mercado.
5. Introduce todas las fichas de Jardin en la bolsa y mézclalas bien. Roba 9 fichas de la bolsa de forma aleatoria
y colécalas en los 9 espacios del tablero de mercado.
No necesitaras los pulpos de madera hasta el final de la partida.
iYa esta todo listo para jugar! La tltima persona que haya buceado empieza la partida (también se puede elegir de
manera aleatoria).

PREPARACION DE LA PARTIDA PARA 3 PERSONAS :

A DN
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En tu turno, realiza estas fases en orden: 4 - ‘ S
1. Cosechar perlas ; Tt
2. Recolectar y colocar fichas de Jardin ~{

3. Mover estrellas de mar y cangrejos ermitanos
4. Reponer el mercado

En detalle, un turno se desarrolla asi:

1 - (OSECHAR PERLAS

Al inicio de todos tus turnos, cosecha 1 perla por cada ostra que tengas en tu jardin.
Simplemente toma las perlas de la concha de ostra del centro de la mesa. Esto signi-
fica que en tu primer turno conseguiras acumular 4 perlas, ya que tu jardin ya viene
con 2 ostras en él de forma permanente.

RECOLECTAR Y COLOCAR FICHAS DEJARDIN

La siguiente fase consiste en recolectar y colocar fichas de Jardin del mercado. Pa-
ra ello, existen tres opciones disponibles, pero solo podras realizar una de las tres
en tu turno:

A. (OMPRAR 1FILA 0 COLUMNA ENTERA DE FICHAS DEJARDiN DEL MERCADO

Esta opcion solo estara disponible si puedes pagar el coste de todas las fichas de la fila
o columna que quieras comprar (cada ficha tiene escrito su coste en perlas).

Si eliges esta opcion, debes comprar las tres fichas de la fila o columna que quieras,
no puedes dejar ninguna en el mercado. Toma las tres fichas que quieras comprar y
pagalas depositando su coste en perlas en la concha de ostra del mercado.

Después, tienes que colocar las tres fichas de Jardin que has comprado en cualquier

' espaao vacio de tu jardin, no es necesario que pongas las tres juntas. Hacia el final

art|da si solo tienes espacio en tu jardin para 1 0 2 de las 3 fichas que has com-

m tendras que elegircudl(es) de ellas colocaras en tu jardin y cual(es) descartaras
de Ia part|da

Por ejemplo, comprar la
columna de fichas de la
derecha (reliquia, caracolay
coral) te costaria 6 perlas...

..y comprara fila de fichas
inferior (2 hierbas,marinas y
1.coral) te costariag perlas.

de Ia pila de peces payaso y coloﬁgl_a 5obre tu glj o de
: jmonas de forma que no ocupe otro espacno entu Jardm =

De la misma forma cuando consigas. colocar un grupo de 5 fi-
chas de Hierba marina en tu Jardln ganas una ficha de bonifi-
cacion de Caballito de mar‘Para ello, toma la ficha de Caballito
de mar que esté en la parte superlor de la pila de caballitos de
mar y colécala sobre tu grupo de hierbas marinas, de forma
que no ocupe otro espaC|o en tu jardin. '

Nota: podras obtener una segunda ficha de Pez payaso o Caballlto de mar si
consigues colocar 6 anémonas o 10 hierbas marinas, y asi sucesivamente. B
nuevas anémonas o hierbas marinas pueden afadirse al grupo que ya tenlas o
crear uno NUEVo. o

¥

Si consigues tener mas de un grupo de anémonas o hierbas marinasy estos griji
pos terminan por fusionarse en uno grande, no pierdes ninguno de los anlmales
gue habias atraido con los distintos grupos. Ko itz

Una vez que todas las fichas de Pez payaso y Caballito de mar hayan sido recolecta-
das, aunque crees nuevos grupos de anémonas o hierbas marinas no podrds ganar
mds peces payaso o caballitos de mar, respectivamente.

Una vez que todas las fichas de Pez payaso y Caballito de mar hayan sido re-
colectadas, aunque crees nuevos grupos de anémonas o hierbas marinas no
podrds ganar mds peces payaso o caballitos de mar, respectivamente.

3 J . o 3 e o & .
: Las estre]las de mar §Te";:e siguen el camino mas corto hlals!a'|a'o.sfra*mas cer-

@

"Coloca tu nueva ostra en un espacio vacio de tu Jardlng omento la ca-
ma de ostras se queda vacia, esta opcién dejira ar lspomble
Las ostras cuestan 1 erld'ﬂbr cada ostra =)
que tienes (incluidala Uev'a)
Nota: al final de la partida, las ostras restan
2 puntos atu puntuacion final.
J

(. PASAR

Sino quieres o no puedes permitirte comprar fichas de Jardin del mercado o atraer a
una nueva ostra, deberas pasar. Si lo haces, debes quitar 1 ficha de Jardin de tu elec-
cion del mercado, devolverla a la bolsa 'y robar una nueva para reemplazarla.

3- MOVER ESTRELLAS DE MAR Y CANGREJOS ERMITANOS

Tras las fases Cosechar perlas y Recolectar y colocar fichas de Jardin, tendras la opor-
tunidad de mover cualquier estrella de mar o cangrejo ermitano que tengas en
tu jardin.

MOVER ESTRELLAS DE MAR

Las estrellas de mar tienen hambre y se alimentan de deliciosas ostras. Si tienes
una o mas estrellas de mar en tu jardin y una o mas ostras, cada una de tus es-
trellas de mar debera desplazarse un espacio hacia la ostra mas cercana. Afor-
tunadamente, las estrellas de mar nunca se sienten atraidas por las ostras que
vienen con el tablero-jardin de forma permanente.

Las estrellas de mar pueden colocarse en espacios vacios y encima de otras fi-
chas de Jardin (jincluso sobre otras estrellas de mar!) en su camino hacia una os-
tra. Las Unicas fichas sobre las que no pueden colocarse son los corales (tendran
que rodearlos), asi que ten esto en cuenta cuando elijas los espacios donde va-
yas a colocar tus estrellas de mar, ostras y corales.

Cuando una estrella de mar logra alcanzar una ostra, se la come. En ese momen-
to, debes quitarla de tu jardin y devolverla a la cama de ostras.

auna nueva ostra desde Ia cama de ‘ostras hasta tu Jardln Las ostras e
emﬁ*e Gesta"ﬁ ~perla mas Ias perlas equ1va|entes aI numero de ostras de las

~ cana.Cuando haya dos caminos igual de largos, elige el que qweras
En cada turno, las estrellas de mar avanzaran &bacio hacia Ia':;.’..‘?z?rhé\s cer-

cana. Si no hay ostras en tu jardin o no hay un camino dlsponlble, tus estrellas '

de mar no se moveran. ""-\

~ En este ejemplo, la estrella )

de mar no se sentird atraida

por la ostra rodeada de coral

(ya que las estrellas de mar

no pueden colocarse ni pa-

sar por encima del coral), asi

que se sentird atraida por la

unica otra ostra que hay en el

jardin. Afortunadamente, el

camino quellega hasta esa

ostra es largo y le costard va-

rios turnos llegar hasta ella.

En su primer movimiento ter-
minard encima de la hierba
marina; en el siguiente turno,
terminard sobre el espacio
vacio que hay después de la
hierba marina (a menos que
se coloque un coral en ese es-
pacio), y asi sucesivamente.

MOVER CANGREJOS ERMITANOS

En tu jardin también puedes tener cangrejos ermitanos. Estos cangrejos siempre
estan en busca de un hogar (y te otorgaran mas puntos al final de la partida si lo
tienen). Al igual que las estrellas de mar, en cada turno, podras mover los can- .
grejos ermitanos de tu jardin un espacio en cualquier direccion. Los cangrejos - b LN
ermitanos pueden moverse a cualquier espacio vacio o encima de otras ﬁchas*a" ﬁ%}
excepcion del coral (como sucede con las estrellas de mar). :

@.
Si un cangrejo ermitano termina sobre una ficha de Caracola o una ficha de Bash-“
ra, habra encontrado un nuevo hogary se considerara a ambas fichas una unla‘d
El cangrejo ermitano podra moverse en futuros turnos Junto% Su fuéevo hb‘@ T
(solo puede cargar con una ficha a la vez). Sin embargo, tamb'fgn podras}i d

abandonar el hogar de un cangrejo ermitano en un espacio vacio de tnfardlﬁ\ S|

encuentras otro mas bonito. - 8 ‘\\‘ “" \\Q

Cuando muevas animales en tu jardin durante esta fase de tu turno, pu!&e hac Ib'\‘\ ?
en el orden que prefieras. )’

4
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Cualquier otro animal que pueda moverse durante esta fase podra hacerlo (verel fi-
nal de este reglamento para obtener mds informacion sobre‘ot?&flpos'ﬂe%nlmales

incluidos en el juego). \\3\ J v




