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Resumen

Esta documentacién describe el juego Shisen-Sho versién 1.10
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Capitulo 1

Introduccion

TIPO DE JUEGO:
Recreativo, Tablero

NUMERO DE POSIBLES JUGADORES:
Uno

Shisen-Sho es un juego para un jugador que usa el conjunto de fichas del mahjong. Sin embargo,
a diferencia del mahjong, Shisen-Sho solo tiene una capa de fichas mezcladas. Puedes quitar las
piezas coincidentes si se pueden conectar con una linea que se doble un méximo de dos veces. Al
mismo tiempo, la linea no debe cruzar ninguna otra ficha. Para ganar una partida de Shisen-Sho,
tienes que eliminar todas las fichas del tablero de juego.
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Capitulo 2

Como jugar

Shisen-Sho
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OBJETIVO:
Eliminar todas las fichas del tablero de juego en el menor tiempo posible.

Shisen-Sho cargard automaticamente un patrén en el momento en que empieces el juego, por lo
que podrds comenzar a jugar inmediatamente.

Deberias estudiar con cuidado las fichas del tablero de juego y encontrar dos fichas exactamente
iguales. Cuando hayas encontrado una pareja, usa el ratén para seleccionarla.

Una vez que hayas seleccionado una pareja de fichas, estas desaparecerdn del tablero de juego.
Sin embargo, incluso si las fichas que seleccionas aparecen abiertas, solo las podras eliminar del
tablero si se pueden conectar entre si por medio de una linea que se doble un maximo de dos
veces y que no cruce ninguna otra ficha. Ademas, esta linea solo se puede dibujar horizontal o
verticalmente.

Encuentra tantas coincidencias como sea posible para eliminar todas las fichas del tablero de
juego.



Capitulo 3

Manual de Shisen-Sho

Reglas del juego, estrategias y

consejos

3.1. Reglas

Conjunto de fichas estdindar del mahjong incluidas:

Nombre del grupo

Nombre de la ficha

Cantidad en un conjunto

Puntos

1 de puntos

2 de puntos

3 de puntos

4 de puntos

5 de puntos

6 de puntos

7 de puntos

8 de puntos

9 de puntos

N[N N N N N N N N

Bambties

1 de bambties

2 de bambues

3 de bambtes

4 de bambues

5 de bambtes

6 de bambtes

7 de bambtes

8 de bambues

9 de bambtes

NN N N N NN N

Caracteres

1 de caracteres

2 de caracteres

3 de caracteres

4 de caracteres

5 de caracteres

6 de caracteres

7 de caracteres

NN N NN NN
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8 de caracteres 2
9 de caracteres 2
Vientos
Viento del este 2
Viento del sur 2
Viento del oeste 2
Viento del norte 2
Dragones
Dragén rojo 2
Dragén verde 2
Dragoén blanco 2
Flores
Ciruela (1) 1
Lirio (2) 1
Crisantemo (3) 1
Bambt (4) 1
Estaciones
Primavera (1) 1
Verano (2) 1
Otorio (3) 1
Invierno (4) 1

Forman pareja las fichas cuyos pictogramas coinciden exactamente.

NOTA:
Existen excepciones a esta regla. En el juego tradicional del mahjong, cada ficha debe coincidir exac-
tamente, excepto las fichas de «flores» y las de «estaciones».

Las fichas de «flores» no tienen dobles y pueden emparejarse entre si.
Las fichas de «estaciones» no tienen dobles y pueden emparejarse entre si.

Solo se pueden quitar dos fichas si se pueden unir con un maximo de tres lineas conectadas
que no crucen ninguna otra ficha. Estas lineas pueden ser horizontales o verticales, pero no
diagonales.

NOTA:

No tienes que dibujar las lineas por ti mismo, el juego lo hace por ti. Solo tienes que marcar dos fichas
emparejadas en el tablero: si se pueden conectar con un maximo de tres lineas, se muestran dichas
lineas y las fichas se eliminan.

Las lineas solo pueden atravesar dreas vacias del tablero.

Algunos juegos no se pueden resolver. Si quieres que no se usen juegos sin solucion, marca la
opcién Crear solo juegos con solucién en el didlogo de configuracién.

La puntuacién se adjudica por el tiempo que el jugador necesita para eliminar todas las fichas
del tablero. Los juegos con mas fichas dan mds puntos.

Si juegas con la opcién Gravedad activada, esta puntuacién se multiplicara por dos.
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» Para conseguir un puesto entre los jugadores con las mejores puntuaciones debes completar
una partida en el menor tiempo posible.

NOTA:
Si el jugador usa la funcién de «Deshacer» o de «Pista», la puntuacién no se considerara como un
récord de puntuacion.

3.2. Pistas

Haz clic en una ficha con el botén derecho del ratén para resaltar todas las fichas del tablero que
coincidan. Al contrario que cuando se usa «Deshacer» o «Pista», este tipo de ayuda estd permitido
sin que se considere hacer trampas.
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Vista general de la interfaz

4.1. Opciones del ment

4.1.1. El ment Juego

El menti Juego permite controlar el estado de la partida actual:

Juego — Nuevo (Ctrl+N)

Termina la partida actual y empieza una nueva sesién con fichas nuevas.
Juego — Reiniciar partida (F5)

Reinicia la partida actual con las mismas fichas.

Juego — Pausa (P)

Detiene la partida, especialmente el reloj que es necesario para la puntuacién. Esta entrada
de menti también se usa para continuar el juego.

Juego — Mostrar mejores puntuaciones... (Ctrl+H)

Muestra las diez mejores puntuaciones de Shisen-Sho.
Juego — Salir (Ctrl+Q)
Sale de Shisen-Sho.

Algunas de las entradas de ment también se pueden controlar mediante combinaciones de teclas.
Consulta la secciéon Seccién 4.2 para obtener una lista de ellas.

4.1.2. El ment Mover

Mover — Deshacer (Ctrl+Z)
Deshace el tdltimo paso, al igual que el botén Deshacer de la barra de herramientas.

Mover — Rehacer (Ctrl+Maytsculas+Z)

Rehace el dltimo paso, al igual que el botén Rehacer de la barra de herramientas.

Mover — Pista (H)
Muestra una pista sobre dos fichas que se pueden quitar.

10
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4.1.3. El ment Preferencias

Preferencias — Activar sonidos

Reproduce un sonido cuando tocas una ficha haciendo clic sobre ella con el botén izquierdo
del ratén y cuando una ficha cae al jugar con la Gravedad activada.

Preferencias — Configurar Shisen-Sho...

Abre el didlogo de configuracion para cambiar las preferencias de Shisen-Sho.

Ademas, Shisen-Sho tiene las opciones de los ments Preferencias y Ayuda comunes de KDE. Pa-
ra obtener mas informacién, consulta las secciones sobre el Ment «Preferencias» y Ment «Ayu-
da» de «Aspectos basicos de KDE».

4.2. Atajos de teclado predeterminados

Los atajos de teclado predeterminados son:

Nuevo Ctrl+N

Reiniciar la partida F5

Pausa P

Mostrar mejores puntuaciones. .. Ctrl+H

Salir Ctrl+Q

Deshacer Ctrl+Z

Rehacer Ctrl+Maytsculas+Z
Pista H

El manual de Shisen-Sho F1

¢Qué es esto? Ctrl+Maytsculas+F1

11
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Capitulo 5

Preguntas frecuentes

1. Quiero cambiar el aspecto del juego. ;Puedo?

Si. Para cambiar el aspecto de Shisen-Sho, usa la barra de ments para abrir la utilidad de
configuracién.

2. ;Puedo usar el teclado?
No. Este juego no incluye la posibilidad de jugar con teclado.

3. Debo salir del juego, pero todavia no he terminado la partida. ; Puedo guardar el estado actual?

No. Este juego no tiene la funcionalidad de «Guardar».

12
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Configuracion del juego

Si seleccionas la opcién del menti Preferencias — Configurar Shisen-Sho... se abrira el didlogo

de configuracién que te permitird modificar el comportamiento del juego.

Background

Configure — Shisen-Sho

General

(] Gravity
[] create solvable games only
] use chinese style: any flower match any flower, any season match any season

] Tiles can slide, but you can connect only in 2 lines instead of 3

Board Difficulty

Easy Hard
Piece Removal Speed
1 1
Slow Fast
Board Size
1 1 T
14x6 16x9 18x8 24x12 26x14 30x16
& Help @ Defaults v OK @® cancel

PAGINA GENERAL

Gravedad

Si marcas esta opcioén, la partida se hara mucho mas dificil: si se quita una ficha, todas las

fichas que estaban por encima caerdn hacia abajo un peldafio.

Crear solo juegos con solucién

Si estd marcada, solo se mostraran juegos que se puedan resolver. Nota: incluso en los jue-
gos con solucidn, es posible que no consigas resolverlos si eliminas las fichas en el orden

incorrecto.

Mostrar un mensaje cuando el tablero no se pueda resolver

Si estd marcada, Shisen-Sho tratard de analizar si el juego se puede resolver en cada posicién
y mostrard un mensaje para abandonar la partida en caso de que no sea posible resolverla.
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Usar el estilo chino: cualquier flor podra coincidir con cualquier otra flor, cualquier estacién
podra coincidir con cualquier otra estacién.

Usar reglas tradicionales para la coincidencia de fichas. Las versiones anteriores de Shisen-
Sho solo permitian la coincidencia exacta de las fichas, algo que se contradice con las reglas
del mahjong. Se recomienda mantener esta opcién marcada.

Las fichas se pueden deslizar, pero solo podras conectarlas en 2 lineas en lugar de en 3

Esta opcién cambia las reglas hasta el punto que casi se convierte en un juego diferente.
Cuando esté activada, puedes eliminar fichas solo si se pueden conectar con una linea que
conste de uno o dos segmentos, en lugar de los tres habituales. Sin embargo, se permite
deslizar las fichas sobre el tablero si la fila 0 columna donde estdn colocados tiene algtn
espacio libre. Para hacer un movimiento de deslizamiento, primero debes hacer clic en la
ficha de la fila o columna donde se puede deslizar, y después en la ficha que coincida. Si hay
dos movimientos posibles, se muestran lineas azules para indicarlos. En este caso, tendras
que hacer clic en una de las dos lineas para elegir el movimiento que quieras hacer.

Dificultad del tablero
El deslizador controla la dificultad del tablero (es decir, cudnto se barajan las fichas), desde
Fécil a Dificil.

Velocidad de eliminacién de las fichas

Ajustando este deslizador se modifica la velocidad a la que las piezas se eliminan de la
pantalla después de emparejarlas.

Tamafio del tablero

Este deslizador permite cambiar el ndmero de fichas del tablero. Cuantas més fichas haya,
mas complicado (y mds largo) serd el juego.

Pégina Fichas y Fondo

Selecciona tu disefio favorito para las fichas y el fondo.
Ayuda

Abre las paginas de ayuda de Shisen-Sho (este documento).

Aceptar

Guarda los cambios y cierra este didlogo.
Aplicar

Guarda los cambios sin cerrar el didlogo.

Cancelar
Cancela todos los cambios y cierra el didlogo.
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Capitulo 7

Créditos y Licencia

Shisen-Sho Copyright 1997 Mario Weilguni mweilguni@sime.com

Shisen-Sho Copyright 2002-2004 Dave Corrie kde@davecorrie.com

Shisen-Sho Copyright 2009-2012 Frederik Schwarzer schwarzerf@gmail.com
Copyright de la documentacion 2000 Dirk Doerflinger ddoerflinger@web.de
Copyright de la documentacién 2009-2010 Frederik Schwarzer schwarzerf@gmail.com

Documentacién traducida por Pablo de Vicente pvicentea@wanadoo.es, Pablo Barneo pa-
blob@nikhef.nl, Santiago Ferndndez Sancho santi@kde-es.org y Kira ]J. Fernandez kirajf-
dez@gmail.com.

Corregida por Eloy Cuadra ecuadra@eloihr.net.
Esta documentacién esta sujeta a los términos de la Licencia de Documentacién Libre GNU.

Este programa estd sujeto a los términos de la Licencia Ptiblica General GNU.
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