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

44  --Reponer el mercadoReponer el mercado
Si han quedado espacios vacíos en el mercado, debes rellenarlos para dar por finaliza-
do tu turno. Para ello, roba una nueva ficha de Jardín de la bolsa, colócala en el espa-
cio vacío que elijas, y así sucesivamente hasta rellenar todos los espacios del mercado.

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

Final de la partidaFinal de la partida
La partida se termina en cuanto una persona se quede sin espacios libres en su jardín, 
ya sea después de colocar las nuevas fichas de Jardín o después de mover sus anima-
les. Cuando esto suceda, esta persona terminará su turno, todos los demás juga-
rán un turno más, y después, la partida habrá terminado.

Si el final de la partida se ha desencadenado porque una persona ha ocupado todos 
los espacios libres de su jardín con las fichas de Jardín que ha comprado, la partida 
termina obligatoriamente, aunque más tarde en el mismo turno se libere uno de los 
espacios de su jardín 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 0 y muévelo según los puntos de belleza que obtengas gracias a tu jardín.
 

Cómo hacer el recuento de puntosCómo 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. Puntúa tus reliquias:

0 puntos si tienes 1 ficha de Reliquia
2 puntos cada una si tienes 2 fichas de Reliquia
5 puntos cada una si tienes 3 o más fichas de Reliquia

En este ejemplo, si el jugador 
mueve el cangrejo ermitaño 
y lo coloca sobre la ficha de 
Caracola, ambos pasan a ser 
considerados una unidad. 
Esto le otorgará más puntos 
al jugador al final de la 
partida y, además, deja un 
espacio libre en el jardín.
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Compite contra otros pulpos por crear el jardín marino más 
bonito utilizando tus perlas para comprar plantas y animales, 

cultivando ostras y atrayendo peces preciosos a tu jardín.

ContenidoContenido PreparaciónPreparación
Para preparar una partida, sigue los siguientes pasos:

1. Coloca el tablero de mercado en el centro de la mesa y reparte a cada persona un tablero-jardín y dos perlas, 
que tendrán que colocar sobre una concha de ostra cerca de sus respectivos jardines.

2. Coloca las perlas sobrantes en una concha de ostra en el centro de la mesa, junto al mercado.
3. Apila las fichas de Pez payaso y de Caballito de mar al lado del mercado en orden ascendente: las fichas de 

menor valor irán al fondo de la pila, mientras que las de mayor valor irán arriba del todo.
Nota: en partidas para 2 personas, utiliza solo las fichas de Pez payaso y Caballito de mar con 
valores 6, 4 y 3.

4. Coloca las fichas de Ostra en la cama de ostras que hay en el tablero de mercado.
5. Introduce todas las fichas de Jardín en la bolsa y mézclalas bien. Roba 9 fichas de la bolsa de forma aleatoria 

y colócalas en los 9 espacios del tablero de mercado.
No necesitarás los pulpos de madera hasta el final de la partida.
¡Ya está todo listo para jugar! La última persona que haya buceado empieza la partida (también se puede elegir de 
manera aleatoria).

Preparación de la partida para 3 personas:

Una ficha de Jardín en detalle:

Puntos de belleza

Coste
 (en perlas)

1

1 1

2
33

4
5

3. Puntúa tus cangrejos ermitaños:
–1 punto por cada cangrejo ermitaño sin hogar
0 puntos por cada cangrejo ermitaño en una ficha de Basura
Si un cangrejo ermitaño está en una ficha de Basura, no tengas en cuenta 
esa ficha al puntuar la basura de tu jardín.
+6 puntos por cada cangrejo en una ficha de Caracola

4. Puntúa tu basura:
Si tienes 1 ficha de Basura te resta 1 punto. Si tienes 2 fichas de Basura, cada 
ficha de Basura te resta 2 puntos. Si tienes 3 fichas de Basura, cada ficha de 
Basura te resta 3 puntos, y así sucesivamente.

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

Nota: las fichas que estén debajo de las estrellas de mar y los cangrejos ermitaños, así 
como cualquier ficha cubierta por otras fichas de bonificación, también se incluyen en 
el recuento de la puntuación final. Todas las formas de puntuar están en las fichas de 
Jardín y también en la parte trasera de este reglamento.

La persona que obtenga una puntuación más alta demostrará que tiene el jardín 
marino más bonito de todos y ¡se hará con la victoria!

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

¡Gracias por jugar!¡Gracias por jugar!
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4 jardines individuales 4 jardines individuales (1 por persona) 
con 2 ostras incluidas en ellos y 24 espacios de jardín 
vacíos.

2 hojas de ayuda rápida2 hojas de ayuda rápida
106 fichas de Jardín106 fichas de Jardín (cada una con su coste 
en perlas y su valor en puntos de belleza al final de la 
partida).

4 pulpos de madera4 pulpos de madera
16 fichas de Ostra16 fichas de Ostra
1 tablero de mercado1 tablero de mercado (con un marcador 
en el reverso).

5 fichas de Pez payaso y 5 fichas 5 fichas de Pez payaso y 5 fichas 
de Caballito de marde Caballito de mar (con valores 7, 6, 5, 
4 y 3).

40 perlas y 5 conchas de ostra 40 perlas y 5 conchas de ostra 
para guardarlaspara guardarlas
1 bolsa1 bolsa (para guardar las fichas de Jardín).

1 reglamento1 reglamento

Tipos:
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B. Atraer a una nueva ostra de la cama de ostrasB. Atraer a una nueva ostra de la cama de ostras
Si no quieres o no puedes permitirte comprar fichas de Jardín del mercado, pue-
des atraer a una nueva ostra desde la cama de ostras hasta tu jardín. Las ostras 
siempre cuestan 1 perla más las perlas equivalentes al número de ostras de las 
que ya dispones. Es decir, tu tercera ostra te costará 3 perlas, tu cuarta ostra, 
4 perlas, y así sucesivamente.

Recuerda: empiezas la partida con 2 ostras en tu jardín, así que la primera ostra que atrai-
gas te costará 3 perlas.

Coloca tu nueva ostra en un espacio vacío de tu jardín. Si en algún momento la ca-
ma de ostras se queda vacía, esta opción dejará de estar disponible.

C. PasarC. Pasar
Si no quieres o no puedes permitirte comprar fichas de Jardín del mercado o atraer a 
una nueva ostra, deberás pasar. Si lo haces, debes quitar 1 ficha de Jardín de tu elec-
ción del mercado, devolverla a la bolsa y robar una nueva para reemplazarla.

3 3 --  Mover estrellas de mar y cangrejos ermitañosMover estrellas de mar y cangrejos ermitaños
Tras las fases Cosechar perlas y Recolectar y colocar fichas de Jardín, tendrás la opor-
tunidad de mover cualquier estrella de mar o cangrejo ermitaño que tengas en 
tu jardín.

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

Las estrellas de mar pueden colocarse en espacios vacíos y encima de otras fi-
chas de Jardín (¡incluso sobre otras estrellas de mar!) en su camino hacia una os-
tra. Las únicas fichas sobre las que no pueden colocarse son los corales (tendrán 
que rodearlos), así 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 jardín y devolverla a la cama de ostras.

Las estrellas de mar siempre siguen el camino más corto hasta la ostra más cer-
cana. Cuando haya dos caminos igual de largos, elige el que quieras.

En cada turno, las estrellas de mar avanzarán un espacio hacia la ostra más cer-
cana. Si no hay ostras en tu jardín o no hay un camino disponible, tus estrellas 
de mar no se moverán.

      
 

  
Mover cangrejos ermitañosMover cangrejos ermitaños

En tu jardín también puedes tener cangrejos ermitaños. Estos cangrejos siempre 
están en busca de un hogar (y te otorgarán más puntos al final de la partida si lo 
tienen). Al igual que las estrellas de mar, en cada turno, podrás mover los can-
grejos ermitaños de tu jardín un espacio en cualquier dirección. Los cangrejos 
ermitaños pueden moverse a cualquier espacio vacío o encima de otras fichas, a 
excepción del coral (como sucede con las estrellas de mar).

Si un cangrejo ermitaño termina sobre una ficha de Caracola o una ficha de Basu-
ra, habrá encontrado un nuevo hogar y se considerará a ambas fichas una unidad. 
El cangrejo ermitaño podrá moverse en futuros turnos junto a su nuevo hogar 
(solo puede cargar con una ficha a la vez). Sin embargo, también podrás decidir 
abandonar el hogar de un cangrejo ermitaño en un espacio vacío de tu jardín si 
encuentras otro más bonito.

Cuando muevas animales en tu jardín durante esta fase de tu turno, puedes hacerlo 
en el orden que prefieras.

Cualquier otro animal que pueda moverse durante esta fase podrá hacerlo (ver el fi-
nal de este reglamento para obtener más información sobre otros tipos de animales 
incluidos en el juego).

Cómo jugarCómo jugar
En tu turno, realiza estas fases en orden:

1. Cosechar perlas
2. Recolectar y colocar fichas de Jardín
3. Mover estrellas de mar y cangrejos ermitaños
4. Reponer el mercado

En detalle, un turno se desarrolla así:

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

2 2 -- Recolectar y colocar fichas de Jardín Recolectar y colocar fichas de Jardín
La siguiente fase consiste en recolectar y colocar fichas de Jardín del mercado. Pa-
ra ello, existen tres opciones disponibles, pero solo podrás realizar una de las tres 
en tu turno:

A. Comprar 1 fila o columna entera de fichas de Jardín del mercadoA. Comprar 1 fila o columna entera de fichas de Jardín del mercado
Esta opción solo estará 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 opción, 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 
págalas depositando su coste en perlas en la concha de ostra del mercado.

Después, tienes que colocar las tres fichas de Jardín que has comprado en cualquier 
espacio vacío de tu jardín, no es necesario que pongas las tres juntas. Hacia el final 
de la partida, si solo tienes espacio en tu jardín para 1 o 2 de las 3 fichas que has com-
prado, tendrás que elegir cuál(es) de ellas colocarás en tu jardín y cuál(es) descartarás 
de la partida.

Ganar un pez payaso o un caballito de mar (fichas Ganar un pez payaso o un caballito de mar (fichas 
de bonificación):de bonificación):
Cuando consigas colocar un grupo de 3 fichas de Anémona en 
tu jardín, ganas una ficha de bonificación de Pez payaso. Para 
ello, toma la ficha de Pez payaso que esté en la parte superior 
de la pila de peces payaso y colócala sobre tu grupo de ané-
monas, de forma que no ocupe otro espacio en tu jardín.

De la misma forma, cuando consigas colocar un grupo de 5 fi-
chas de Hierba marina en tu jardín, ganas una ficha de bonifi-
cación de Caballito de mar. Para ello, toma la ficha de Caballito 
de mar que esté en la parte superior de la pila de caballitos de 
mar y colócala sobre tu grupo de hierbas marinas, de forma 
que no ocupe otro espacio en tu jardín.

Nota: podrás obtener una segunda ficha de Pez payaso o Caballito de mar si 
consigues colocar 6 anémonas o 10 hierbas marinas, y así sucesivamente. Las 
nuevas anémonas o hierbas marinas pueden añadirse al grupo que ya tenías o 
crear uno nuevo.

Si consigues tener más de un grupo de anémonas o hierbas marinas y estos gru-
pos terminan por fusionarse en uno grande, no pierdes ninguno de los animales 
que habías atraído con los distintos grupos.

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 podrás ganar 
más peces payaso o caballitos de mar, respectivamente.

2 3

En este ejemplo, la estrella 
de mar no se sentirá atraída 
por la ostra rodeada de coral 
(ya que las estrellas de mar 
no pueden colocarse ni pa-
sar por encima del coral), así 
que se sentirá atraída por la 
única otra ostra que hay en el 
jardín. Afortunadamente, el 
camino que llega hasta esa 
ostra es largo y le costará va-
rios turnos llegar hasta ella.

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

Las ostras cuestan 1 perla por cada ostra 
que tienes (incluida la nueva).

Nota: al final de la partida, las ostras restan 
2 puntos a tu puntuación final.

…y comprar la fila de fichas 
inferior (2 hierbas marinas y 
1 coral) te costaría 3 perlas.

Por ejemplo, comprar la 
columna de fichas de la 
derecha (reliquia, caracola y 
coral) te costaría 6 perlas…

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 
podrás ganar más peces payaso o caballitos de mar, respectivamente.
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