Las noticias corren como la pélvora por
el palacio imperial: jEl emperador por fin
tiene un heredero! Y, como ha sucedido a
lo largo de las dinastias, las concubinas
y demads integrantes de la corte no dejan
de hacer conjeturas... ;Cudl de los cuatro
espiritus celestiales se convertird en el
divino protector del recién nacido?

Desafortunadamente, los onmyGji
imperiales no estdn de acuerdo en cudl
es la mejor forma de interpretar los
presagios y estudiar los augurios. Los cuatro
guardianes (Seiryd, el Dragon Azul del Este;
Byakko, el Tigre Blanco del Oeste; Genbu,
la Tortuga Negra del Norte; y Suzaku,
el Fénix Rojo del Sur) aspiran a convertirse
en el guia protector del principe imperial.

Ante este punto muerto, la honorable y
antigua tradicion de Shijin permitird que uno
de ellos sea elegido. Porque esto es mucho
mds que un juego: los onmy®ji intentardn
descifrar los ordculos celestiales en este
duelo de ingenio y agudeza, guiando los
elementos de las cuatro deidades para
determinar quién velard por el mundo.

jAlzaos por la gloria del futuro emperador!
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Encerrar al Guardian contrario colocando 4 Sellos en casillas
adyacentes a su miniatura.

geksP,ARAcmN

1. Colocad el tablero en el centro de la mesa.

2. Elegid 1 de las 8 preparaciones predisefiadas, que se deta-
llan en la pagina siguiente.

3. Decidid al azar quién sera el participante inicial, que juga-
ra con el color 7). Una vez determinado, esta persona
elige uno de los 4 Guardianes y coloca la miniaturay la carta
(con la cara «Vigilancia» bocarriba) correspondientes delan-
te de él. Coloca también una base redonda de color FZYY@)
en su miniatura de Guardian y toma los 4 Sellos de color
[@HYTAD. Después, el segundo participante, que jugara con el
color NEGRO, repite estos mismos pasos, eligiendo uno de los
Guardianes restantes.

4. Por turnos, empezando
por el segundo participante,
iréis colocando 1 Sello de
vuestro color en una casilla
apta que esté disponible en
eltablero. Las casillas aptas,
es decir, en las que se pue-
de colocar un Sello, estan
marcadas con un @) en el
diagrama de la preparacion
predisefiada que hayais ele-
gido al principio.

5. Una vez que hayais colo-
cado todos los Sellos, el se-
gundo participante coloca a
su Guardian en una casilla
disponible del tablero. Des-
pués, el participante inicial
hace lo mismo.

Ejemplo de preparacion (Crdter):

Carta de Guardidn
(cara de «Vigilancia»)

Carta de Guardidn
(cara de «igilancia»)




PIEZA
Este término incluye las miniaturas de Guardian y las
fichas de Sello.

CASILLAADYACENTE
Una casilla es adyacente a las casillas que la rodean
tanto ortogonal como diagonalmente.

CAPACIDAD DE LAS CASILLAS
Una casilla puede estar ocupada por un maximo de
1pieza.

Cuando hay una pieza en una casilla, se considera
que esta esta «ocupada», mientras que si una casilla
no contiene ni un Guardian ni un Sello se considera
«disponible».

7 : estas son las casillas adyacentes al
Guardidn que juega con el color (J3&H)

PREPARACIONES PREDISENADAS

°: indica qué casillas son aptas para colocar
los Sellos durante la preparacion.
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COMO0_SE_JUEGA
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Empezando por el participante inicial, jugaréis por tur-
nos hasta que alguien encierre al Guardian opuesto.

En tu turno, debes hacer una de las siguientes
acciones:

+ Mover a un Guardian;
+ Mover un Sello;
« Usar un Sello reforzado.




MOVER A UN GUARDIAN
Mueve a tu Guardian a una casilla adyacente disponible.

MOVER UN SELLO
Mueve 1 de tus Sellos (reforzado o no) a una casilla adya-
cente disponible.

USAR UN SELLO REFORZADO
Un Sello esta «reforzado» si se encuentra adyacente a su
Guardian.

Cuando uses uno de tus Sellos reforzados, puedes llevara
cabo una de las siguientes acciones:

+ Intercambia tu Sello por cualquier otra pieza adyacente.

b
1Bl ; 5 .
o o Ejemplo: el participante que juega
con el color NEGRO puede intercam-
: @ Vv biar el Sello resaltado en amarillo
por una de las piezas marcadas

0 conun

« Empuja cualquier otra pieza adyacente y ocupa su ca-
silla. La pieza empujada se mueve a la casilla disponi-
ble adyacente que se encuentre en la misma direccion
del movimiento. No puedes empujar una pieza fuera

del tablero.
e #—1 Ejemplo: el Sello NEGRO resaltado
Y A en amarillo puede ocupar la casilla

i o v de cualquiera de las piezas marca-
das conun Y empujando dichas

—l@ o @‘_ piezas hacia las casillas disponi-

I | bles que indican las flechas — .

IMPORTANTE: en tu turno, no puedes deshacer el
ultimo turno de tu oponente revirtiendo el movi-

miento que acabade hacer. =

g ASCENDENCIA ..

Cada Guardian tiene una habilidad de Trascendencia. Dos
de los Guardianes cuentan con una habilidad de Movi-
miento, mientras que los otros dos cuentan con una habi- «
lidad de Bloqueo. Para usar estas habilidades, un Guardian
debe haberalcanzado primero el estado de Trascendencia.

IMPORTANTE: es imposible alcanzar el estado de
Trascendencia y a continuacion usar la habilidad

de Trascendencia en un mismo turno, y viceversa.

ESTADO DE TRASCENDENCIA

Si tus 4 Sellos estan adyacentes a tu Guardian, y todavia
no has usado la habilidad de Trascendencia en este turno,
tu Guardian alcanza el estado de Trascendencia. Cuando



Carta de Guardidn
(cara de «Vigilancia»)

lo haga, dale la vuelta a tu carta de
Guardian, de forma que su cara de
«Trascendencia» quede visible.

Tu Guardian solo puede alcanzar el
estado de Trascendencia durante tus
turnos, nunca durante la preparacion
inicial.

HABILIDADES DE MOVIMIENTO
El Fénix y el Tigre tienen habilidades Cartade Guardidn
de Movimiento. Durante su turno, si (€7 de rascendencia»)
uno de estos Guardianes esta en estado de Trascendencia,
el participante que lo controla tiene disponible una nueva
opcion de accién, que puede llevar a cabo en lugar de una
de las 3 acciones basicas disponibles en cada turno.

FENIX - Fuego Celestial: tu Guardidn y 1 de tus Sellos
intercambian posiciones.

2T

TIGRE - Salto del Depredador: tu Guardidn se mueve
2 casillas. Puede cambiar de direccion y pasar por
una casilla ocupada.

1 5 -
HABILIDADES DE BLOQUEO

El Dragon y la Tortuga tienen habilidades de Bloqueo. Du-
rante su turno, si uno de estos Guardianes esta en estado de
Trascendencia, el participante que lo controla puede usar
la habilidad ademas de su accion del turno (antes o des-

pugs). Es decir, usar una habilidad de Bloqueo no se consi-
dera una accion.

DRAGON - Agarre Fiero: durante TORTUGA - Caparazon de Hielo:
el siguiente turno, durante el siguiente
el Guardién de tu turno, tu Guardidn
oponente no puede y tus Sellos no pue-
moverse en ningu- 9| den moverse en nin-
na circunstancia. ' guna circunstancia.

¢

FIN DEL ESTADO DE TRASCENDENCIA

Cuando hayas usado la habilidad de Trascendencia
de tu Guardian, dale la vuelta a la carta de Guar-
dian, dejando otra vez visible su cara de «Vigilan-
cia». Ya no puedes volver a utilizar esta habilidad
hasta que tu Guardian vuelva a alcanzar el es-
tado de Trascendencia.
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gw DE,LA,PARTIDA

Quien primero consiga
encerrar al Guardian del
oponente gana y termina
la partida de inmediato.

Para encerrar al Guardian °
del oponente, tus4 Sellos

deben estar adyacentes ‘
aél. -

©00

Si los 2 Guardianes que-
dan encerrados al mismo
tiempo, el participante  Ejemplo: el Guardidn de color
quehayallevadoacabola  @7F&estd encerrado por
accion que ha provocado  los 4 Sellos de su oponente.
este encierro doble gana.

Nota: en casos excepcionales, una sucesion de movimien-
tos puede crear un bucle imposible de romper sin que uno
de los jugadores pierda la partida o deba llevar a cabo una
jugada claramente desfavorable. En estos casos, la parti-
da termina en empate.

PREPARACION LIRRE,

En lugar de elegir una de las preparaciones predisefiadas,
también podéis optar por colocar las piezas a vuestro gus-
to en el tablero.

Si lo hacéis asi, todas las casillas del tablero pasan a ser
aptas para la colocacion de los Sellos. El resto de las reglas
no cambian.

S'PART!DAS DE 3 Y 9 PARTICIPANIES

Sisois 3 04 personas, también podéis jugar a Shijin hacien-
do unos pequefios cambios en las reglas.

4 PARTICIPANTES
Competis entre vosotros en 2 equipos de 2 participantes.

Los integrantes de los equipos debéis sentaros de forma
que podais ir alternando los turnos entre equipos.

Determinad de forma aleatoria quién sera el participante
inicial, su equipo jugara con el color (Z4Y¥@). Una vez de-
terminado, este elige uno de los 4 Guardianes y coloca la
miniatura y la carta (con la cara «Vigilancia» bocarriba) co-
rrespondientes delante de él. Después, el participante de
su izquierda hace lo mismo con el color NEGRO, hasta que
todos hayais elegido a vuestro Guardian.

Nota: los Guardianes del mismo equipo deben llevar la base
del mismo color.

El participante que haya elegido al Guardian en Gltimo lu-
gar es el primero en colocar 1 Sello del color de su equipo
en una casilla apta disponible. Después, el participante de
su derecha hace lo mismo, y asi sucesivamente hasta‘que
todos hayais puesto todos los Sellos de vuestros equipos.
A continuacion, repetid este proceso hasta que todos ha-
yais colocado a vuestro Guardian en una casilla disponible
del tablero.



4+ COMO SE JUEGA

Empezando por el participante inicial, jugaréis por turnos
hasta que ‘alguien encierre a uno de los Guardianes del
equipo contrario. Quien lo consiga gana la victoria para su
equipo.

4 REGLAS ADICIONALES

» Cadauno de losintegrantes del equipo representay contro-
la a su propio Guardian. Es decir, no puedes mover al Guar-
dian del otro integrante de tu equipo mediante una accién
de movimiento ni usar su habilidad de Trascendencia.

« Tu Guardian solo puede alcanzar el estado de Trascenden-
ciaen tu turno o en el del otro integrante de tu equipo.

« Los Sellos del equipo si se comparten entre los dos inte-
grantes. Sin embargo, solo puedes llevar a cabo la accion
«Usar un Sello reforzado» con Sellos adyacentes a tu pro-
pio Guardian.

3 PARTICIPANTES

2 participantes os unis en un equipo y os enfrentais al tercer
participante.

El participante que juega en solitario es el participante ini-
cial, que jugara con el color @%X¥@Dy con un Gnico Guardian.
Seguid las mismas reglas que en las partidas de 4 participan-
tes, asegurandoos de alternar el turno del participante en
solitario con los del equipo, tanto en la preparacion como en
los turnos de la partida.

Ejemplo: turno del participante en solitario; después, turno
del equipo (participante A); después, turno del participante
en solitario; después, turno del equipo (participante B)...

Ejemplo de preparacién (Crdter):

Tres participantes

Cuatro participantes ,,;i‘%d
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