Die Neuigkeit verbreitete sich wie ein
Lauffeuer durch den Kaiserpalast:
Der Kaiser hat endlich einen Erben! Und
unter Konkubinen und Hoflingen aller
Dynastien schielRen die Spekulationen
ins Kraut ... Welcher der vier
himmlischen Geister wird zum gottlichen
Beschiitzer des Neugeborenen?

Ungliicklicherweise gerieten die kaiserlichen
Onmyadji in Streit liber die beste Art, Omen
zu deuten und Vorzeichen zu studieren. Die
vier Wdchter - Seiryd, der Azurblaue Drache

des Ostens, Byakko, der Weil3e Tiger des
Westens, Genbu, die Schwarze Schildkrote
des Nordens, und Suzaku, der Zinnoberrote
Vogel des Siidens - konnen alle Anspruch
darauf erheben, zum Schutzpatron
des kaiserlichen Prinzen zu werden.

Angesichts dieser Sackgasse soll die
altehrwiirdige Tradition des Shijin die
Entscheidung bringen. Denn es ist mehr
als nur ein Spiel. In diesem Duell aus
Einfallsreichtum und Scharfsinn versuchen
die Onmyoji, die himmlischen Orakel zu
entschliisseln und dabei die Elemente der
vier Gottheiten zu lenken, um zu bestimmen,
wer liber die Welt wachen wird. Erhebt
euch zum Ruhm des ndichsten Kaisers!
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it - Spieler-Spiele

SPIELMATERIAL

- Dieses Regelheft
+ 1 Spielbrett

+ 4 Wachterfiguren
+ 4 Wachterkarten

+ 8 Siegelscheiben

(4TEEB and 4 SCHWARZE)
+4 Sockelringe

(2(TH[R3 and 2 SCHWARRE)

SPIEL2IEL

Der gegnerische Wachter muss eingeschlossen werden,
indem vier Siegel auf zu seiner Figur benachbarte Felder

gebracht werden.

gi{rstﬂqﬁsm

1. Das Spielbrett wird in der Mitte der Spielflache

ausgebreitet.

2. Die Spieler wahlen eine der acht vorgegebenen
Anfangsaufstellungen aus, die auf der ndchsten Seite

genau beschrieben sind.

3. Ein zufélliger Startspieler wird bestimmt. Er spielt (IH[B.
Erwahlt einen der vier Wachter und stellt die zugehdrige
Figur sowie die Karte (mit der Wachsamkeitsseite nach
oben) vor sich ab. Er stilpt einen (EEAY Sockelring auf
seine Wachterfigur und nimmt die vier (g1 Siegel.

AnschlieRend fiihrt der zweite
Spieler, der SCHWARZ spielt,
den gleichen Vorgang aus,
indem er einen der librigen
Wachter wahlt.

4, Mit dem zweiten Spieler
beginnend legen die Spieler
abwechselnd ein Siegel ihrer
Farbe auf ein zuldssiges
freies Feld des Spielbretts.
Die fiir ein Siegel zuldssigen
Felder sind im gewahlten
Aufstellungs-Diagramm mit
einem @ markiert.

5. Nachdem alle Siegel gelegt
wurden, stellt der zweite
Spieler seinen Wachter

auf ein freies Feld des
Spielbretts. Danach setzt der

Spielaufbau-Beispiel

(Krater)

Wiichterkarte
(Wachsamkeitsseite)

00

9,

'
figr

Weéchterkarte
(Wachsamkeitsseite)

erste Spieler seinen Wachter auf dieselbe Weise ein.
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SPIELSTEIN
Dieser Begriff steht sowohl fiir Wachterfiguren als
auch fiir Siegel.

BENACHBARTES FELD
Ein Feld ist benachbart zu allen es umgebenden
Feldern - orthogonal und diagonal.

FELDKAPAZITAT

Auf jedem Feld kann maximal ein Spielstein sein.

Ein Feld mit einem Spielstein gilt als ,,besetzt*, ein
Feld ohne Spielstein (weder Wachter noch Siegel)
gilt als ,frei.

\117: Zum Wichter benachbarte Felder
des Spielers

VORGEGEBENE ANFANGSAUFSTELLUNGEN
°: Zuldssiges Feld fiir ein Siegel beim Spielaufbau.
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Ebene Canyon Heiligtum Flussgabelung
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_«Eigenen Wachter bewegen;

Mit dem Startspieler beginnend, fiihren dfe Spieler
abwechselnd ihre Spielziige aus, bis einer der
Spieler den gegnerischen Wachter einschlieft.

Ih seinem eigenen Spielzug muss jeder Spieler
eine der folgenden Aktionen ausfiihren:

« Eigenes Siegel bewegen;
« Ein verstdrktes Siegel benutzen.
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EIGENEN WACHTER BEWEGEN
Der Spieler bewegt seinen Wachter auf ein freies
benachbartes Feld.
EIGENES SIEGEL BEWEGEN
Der Spieler bewegt eine eigene Siegelscheibe
(verstarkt oder nicht) auf ein freies benachbartes Feld.
Ab jetzt werden diese einfach nur ,Siegel“ genannt.
EIN VERSTARKTES SIEGEL BENUTZEN
Ein Siegel ist ,verstarkt“, wenn es benachbart zu
seinem Wachter ist.
Wenn ein Spieler eins seiner verstarkten Siegel
benutzt, kann er eins von Folgendem tun:

« Er kann das Siegel mit jedem benachbarten
Spielstein austauschen.

2
Qo O Beispiel: Spieler SCHNARZ kann,
@ v v sein Siegel (hervorgehoben) mit
o jedem Spielstein austauschen, der
mit¥ markiertit. '

« Der Spieler kann mit seinem Siegel einen beliebigen
benachbarten Spielstein stoflen. Der gestoRene
Spielstein wird auf ein benachbartes freies Feld in
StoRrichtung versetzt. Ein Spielstein kann nicht vom
Spielbrett gestoRen werden.

o Beispiel: Das schwarze Siegel
v A (hervorgehoben) kann einen der
° v mit¥ markierten Spielsteine auf
@ o das freie Feld in Pfeilrichtung %
[ I stoBBen.

Wichtig: Kein Spieler kann in seinem Spielzug den
letzten Spielzug des Gegners riickgiangig machen,

indem erdessen Spielzug genau umkehrt.

R i el
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Jeder Wachter besitzt eine Transzendenzfahigkeit.
Zwei der Wachter haben eine Bewegungsfahigkeit,
wahrend die beiden anderen eine Haltefahigkeit
haben. Um seine Transzendenzfahigkeit zu
benutzen, muss ein Wachter zuvor den Zustand der
Transzendenz erreicht haben.

Wichtig: Es ist moglich, den Zusténd der Trans-
zendenz zu erreichen und ihn noch in demselben

Spielzug zu benutzen, und umgekehrt. =

ZUSTAND DER TRANSZENDENZ

Falls sich alle vier Siegel des Spielers benachbart zu
seinem Wachter befinden (und der Spieler dessen
Transzendenzfahigkeit in diesem Spielzug nicht
benutzt hat), erreicht sein Wachter den Zustand



Wiichterkarte
(Wachsamkeitsseite)

der Transzendenz. Der Spieler dreht
seine Wachterkarte dann aufihre
Transzendenzseite um.

Der Wachter eines Spielers kann den
Zustand der Transzendenz nurim
eigenen Spielzug erreichen. Dieser
Zustand kann nicht wahrend des
Spielaufbaus erreicht werden. Weichterkarte
(Transzendenzseite)

BEWEGUNGSFAHIGKEITEN

DerVogel und der Tiger haben Bewegungsfahigkeiten.
Der Spieler, der einen von diesen beiden Wachtern flihrt,
hat in seinem Spielzug eine neue Aktionsmoglichkeit,
falls sein Wachter im Zustand der Transzendenz ist. Er
kann diese Aktion ausfiihren statt einer anderen.

VOGEL - Himmlisches Feuer: Dieser Wéchter kann die
Position mit einem eigenen Siegel tauschen.

£t

TIGER - Raubtiersprung: Dieser Wéchter bewegt sich
um zwei Felder. Dabei kann er die Richtung dndern
und iiber ein besetztes Feld springen.

2 5 -
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HALTEFAHIGKEITEN

Der Drache und die Schildkréte haben Haltefahigkeiten.
Der Spieler. der einen von diesen beiden Wachtern flihrt,
kann ihre Fahigkeit in seinem Spielzug zusatzlich zu
seiner anderen Aktion nutzen (vorher oder hinterher).
Die Nutzung einer Haltefahigkeit gilt nicht als Aktion.

DRACHE - FuB3fessel: Im SCHILDKROTE - Eispanzer: Im
ndchsten Spielzug kann der ndchsten Spielzug kénnen der
gegnerische eigene Wichter
Wdchter und die eigenen
unter keinen Siegel unter keinen
Umstdnden ; g Umstdnden bewegt
bewegt werden. ’!ﬁ‘ werden.

[a]
&
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ENDE DES ZUSTANDS DER TRANSZENDENZ
Wenn ein Spieler die Transzendenzfahigkeit seines
Wachters benutzt, dreht er seine Karte auf die
Wachsamkeitsseite. Er kann die Transzendenzfahigkeit
seines Wachters erst wieder benutzen, wenn dieser i
erneut den Zustand der Transzendenz erreicht hat. %
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Ein Spieler gewinnt sofort

und beendet das Spiel,
sobald der gegnerische o

000

Wachter eingeschlossen ist. @J

Um einen Wachter

einzuschlieRen, miissen
vier gegnerische Siegel
aufzuihm benachbarten  Beispiel: DerGEIB Wiichter
Feldern liegen. ist von gegnerischen Siegeln

eingeschlossen.
Falls beide Wachter
gleichzeitig eingeschlossen werden hat der Spieler
gewonnen, der die Aktion ausgefiihrt hat, die zu
diesem Doppel-Einschluss gefiihrt hat.

Hinweis: In seltenen Féllen kann eine Abfolge mehrerer
Spielziige eine unaufldsbare Schleife erzeugen, die
nicht beendet werden kann, ohne dass einer der
Spieler das Spiel verliert. In diesem Fall endet das Spiel
unentschieden.

{FREIER SP [ELAUEBAU

Statt sich flir einen vorgegebenen Spielaufbau zu
entscheiden, konnen die Spieler ihre Spielsteine
frei auf dem Spielbrett einsetzen. Wahrend des
Spielaufbaus gelten alle Felder des Spielbretts als
gliltige Felder fiir den Einsatz eines Spielsteins. Alle
Ubrigen Spielregeln bleiben unverandert.

% RE[-UND VIER-SPIELER-SCIELE

Mit einigen Regelanpassungen kann Shijin auch mit
drei oder vier Spielern gespielt werden.

VIER SPIELER
Zwei Zweierteams treten gegeneinander an.

Die Teammitglieder sollten so sitzen, dass sich die
Spielziige der Teams abwechseln.

Auf zufallige Weise wird ein Startspieler bestimmt.
Dessen Team spielt(F[B. Er wahlt einen der vier
Wachter und legt die zugehorige Figur sowie die Karte
(mit der Wachsamekeitsseite nach oben) vor sich aus.
Anschliefend verfahrt der links von ihm sitzende
Spieler ebenso mit der Farbe SCHWARZ, bis alle Spieler
ihren Wachter gewahlt haben.

Hinweis: Die Wdichter desselben Teams miissen
Sockelringe derselben Farbe haben.

Der Spieler, der seinen Wachter zuletzt gewahlt hat,
legt ein Siegel in der Farbe seines Teams auf ein
zuldssiges freies Feld. Dies tut der rechts von ihm
sitzende Spieler ebenfalls, bis alle Spieler sémtliche
Siegel ihres Teams eingesetzt haben. AnschlieRend
geht es weiter reihum, bis alle Spieler ihren Wachter
auf ein freies Feld des Spielbretts gestellt haben.



4 SPIELABLAUF

Mit dem Startspieler beginnend, fiihren die Spieler
abwechselnd ihre Spielziige aus, bis einer der Spieler
einen gegnerischen Wachter einschlieRt. Der Spieler, dem
dies gelingt, erringt damit den Sieg fiir sein Team.

4 ZUSATZLICHE REGELN

+ Jeder Spieler eines Teams verkorpert und fiihrt seinen
eigenen Wachter. Ein Spieler kann daher weder den Wachter
seines Teamkameraden durch eine Bewegungsaktion
bewegen noch die Transzendenzféhigkeit des Wachters
seines Teamkameraden benutzen.

« Der Wachter eines Spielers kann den Zustand der
Transzendenz nurim eigenen Spielzug erreichen oderim
Spielzug seines Teamkameraden.

+ Die Siegel des Teams werden von beiden Spielern
gemeinsam benutzt. Ein Spieler eines Teams kann die
Aktion ,,Ein verstarktes Siegel benutzen® jedoch nur
mit Siegeln ausfiihren, die zu seinem eigenen Wachter
benachbart sind.

DREI SPIELER

Zwei Spieler bilden ein Team und treten gegen einen
einzelnen Spieler an. Der einzelne Spieler ist der
Startspieler. Er spielt (II[B und spielt nur mit einem Wachter.
Es gelten die Regeln des Spiels mit vier Spielern und es
muss sowohl beim Spielaufbau als auch beim Spielablauf
darauf geachtet werden, dass sich dije Spielziige des
einzelnen Spielers und die des Teams abwechseln.

Beispiel: Spielzug des Einzelspielers, dann Spielzug des
Teamspielers A, dann wieder Spielzug des Einzelspielers,
dann Spielzug des Teamspielers B, usw.
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