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DE 2 A 4 JUGADORES A PARTIR DE 12 ANOS
BY PEER SYLVESTER
TRADUCCION: MOISES GARCIA (afrikaner)
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Siam, 1874El rey de Siam, Rama V Phra Maha Chulalongkormes muy abierto
alasideas Europeasy quieremodernizar €l paisSn embargo, sus reformas
iniciales encuentran una gran resistencia de la alta nobleza. Pronto, una seria
lucha de poder estalla entre los Monarquicos, los Lao del Norte de Siam, y los
Malayos del Sur de Sam.

Mientras esto ocurre, Siam es el objetivo de las potencias Europeas,Gran Bretafia
y Francia ambas buscando reducir Siam a una colonia de sus imperios.

Es obvio para todas las facciones enfrentadas que mantener la libertad del pais
y la expresion abierta de sus contendientes estéan en conflictg y el resultado es
un paseo por la cuerda floja. Siam debe mantener una apariencia de normalidad
a pesar de toda la confusion bajo la superficie. El lema de Siam, " La Unidad
conlleva la Felicidad", esta peligrosamente cerca de ser una frase vacia.
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2 KING OF SIAM

1 Componentes del juego

- 1 tablero de juego

- 54 »seguidores« (18 amarillos 18 rojos, y
18 azules)

M 1 pack de cartas de juego consistente en:
4 setsde cartas de accién (8 cartas cada uno);
e 4 cartasdeayudaal juego.

M 1 hojatroquelada con:

®© O

8 marcadores 8 marcadores 8 marcadores
»Rama« »Lao« »Malay
(amarillo) (rojo) (azul)

Sz e
IS &
4 marcadores de control - - &
»Britanicos« 4 marcadores de Sukidthal
»Rey« 8 losetas de provincia

2 Concepto basico

M- KING OF SIAM esunjuego de 2 a4 jugadores.
En €l juego de 2y 3 jugadores, cada uno juega contra
todos los demés. En el juego de 4 jugadores, |os juga-
dores forman dos parejas, con |os jugadores sentados
uno frente a otro formando un equipo.

M- Jugando cartas de accién, los jugadores intentan
dar aunadelas 3 facciones (Rama, Lao, Malay) el
control de Siam. Simultdneamentgintentan aumentar
su propiainfluencia sobre lafaccion ganadora.

M- Al final de lapartida, el jugador con lamayor in-
fluencia sobre lafaccién ganadora es el vencedor. En
una partida de 4 jugadores, el compafiero del jugador
vencedor comparte lavictoria

M- Cuidado! Es posible queSiamse conviertaen una
coloniaBriténica En este caso, las condiciones de vic-
toriason diferentes.

M- Una partida de 2 jugadores dura unos 30 minutos,
unade 3 jugadores 45 minutos, y lapartidade 4 juga-
dores alrededor de unahora

3 Preparacion delapartida

M- En lapartidade 2 jugadores, seretiran del jue-
go dos seguidores de cada color.

) Cadajugador recibe un set de cartas de accion,
formado por 8 cartas

M\ Cadajugador elige a azar unacartade ayuda. En
esta carta, hay 2 seguidores dibujados en la esquina
superior izquierda Cada jugador recibe los seguidores
dibujados en su cartay los colocafrente aél, visibles
paratodos. NOTA: Lacartade ayudaNo. 4 solo seusa
en la partida de 4 jugadores; el jugador con esta carta
recibe los mismos seguidores que €l de su izquierda.

- El tablero muestra Siam y sus8 provincias. Cada
unade las 3 facciones tiene ungprovincia base. La
provincia base de una faccién esta marcada con €l di-
bujo de 2 seguidores del color de esafaccion.

- Se colocan 4 seguidores en cada provincia:

» Enunaprovinciabase, se colocan 2 seguidores
del correspondientecolor y 2 seguidores elegi-
dos al azar;

 En las demés provincias se colocan 4 seguidores
elegidos a azar.

M- Losrestantes seguidores se colocan en unareserva
sobre el escudo de Siam (esquinainferior derecha).

M\ Las 8losetas de provincia se colocan a azar, una
en cadacasillanumeradadel "1" a "8". Laslosetas se
colocan boca arriba, con el nombre visible.

4 Desarrollodelapartida

M Cada partida consta de 8 luchas de poder. En cada
lucha, las facciones compiten por el control de una pro-
vincia Lasluchas sellevan a cabo en el orden que
muestran las losetas de provincia: Laprimeraluchaes
por laprovinciadelacasilla“1”; la segundaes por la
provindaen lacasilla“2”; y asi sucesivamente.

- Los jugadores tienen turnos. El primer jugador es
aquel con el nimero menor en su cartade ayuda, y la
partida se desarrollaen el sentido de las agujas del reloj.
En su turno, un jugador decide entre jugar UNA carta
de accién (ver seccién 5) o pasar.

- Un jugador que ha pasado en su turno anterior
puede volver ajugar de nuevo cuando sea su turno.

Un jugador nunca esta obligado a jugar una carta de
accion (puede pasar en cada turno). Mientras un jugador
tenga cartas de accién no esta obligado a pasar.

M- Cuando todos los jugadores pasan consecutivamente,
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KING OF SIAM

laluchaterminay serevisalaprovinciaen disputa
paraver qué faccion se hace con el control sobre ella
(ver seccion 6).

- Cuando unalucha de poder termina, €l jugador
inicial en lasiguiente lucha es aquel sentado alaiz-
quierda del jugador que hasido € Gltimo en pasar.

Alfred Benjamin Charles
1. pas pas accion
2. | pasm accion pasa
3. pasa pasa=Final

Ejemplo: La tabla superior muestra el desarrollo general
de una lucha. Cuando todos | os jugador es pasan consecu-
tivamente, la lucha termina y se determina qué faccion
controla la provincia en disputa. Benjamin fue el Gltimo
jugador en pasar, por tanto el jugador inicial en la siguient
telucha de poder sera Charles.

5 Acciones

- Si un jugador decide jugar una carta de accion,
coloca UNA de sus cartas de accion frente a él, ponién-
dola sobre |as cartas que ha jugado previamente, de
forma que solo la carta superior esvisible.

M- Laaccion de la cartajugada debe ejecutarse.
EXCEPCION: Esta permitido jugar una carta de accién
cuya ejecucion estotal o parcialmenteilegal. En este
ca®, laaccion de la carta se gjecuta hasta donde sea
legalmente posible.

- Notese que la carta de accidn jugada puede influen-

ciar cualquier provincia.Sin embargo, no es legal poner
seguidores en una provincia ya controlada por unafac-
¢ién o por los Britanicos tras unalucha finalizada.

M- Tras gjecutar las accidn, € jugador coge cualquier
seguidor de cualquiera de las provincias. Coloca este
seguidor frente aél, aumentando asf su influencia so-
bre lafaccién ala que pertenece ese seguidor. El se-
guidor debe cogerse, incluso si la gjecucion de la accion
esilegal (parcial o totalmente).

M Las cartas de accidn jugadas nunca vuelven aun ju-
gador. Por tanto, un jugador puede jugar un maximo de
8 cartas de accidn por partida.

A IMPORTANT E: La Ultima carta de accion de una
partida solo puede ser jugada si €l jugador (o su com-
pafiero) consigue lavictoriaa eecutarla.

Ejemplo:En una partida de 3 jugadores, todas |as cartas
de accioén menos una han sido jugadas. Esta Ultima carta
(la 242 carta) la tiene Alfred. El solamente podré jugar la
carta si al hacerlo consigue la victoria.

3

M- Las acciones detalladas:

Maharacha (“Rey” en idioma Thai). El ju-
gador cambia el orden de las luchas de po-
der intercambiando 2 losetas de provincia
bocaarriba. En una de estas 2 losetas coloca
un marcador de “Rey”. NOTA: unaloseta
ya marcada con un"Rey" no puede cambiarse.

Khon Thai (“GenteLibre"). El jugador
mueve un seguidor de cada faccion dela
reservaaunaprovincia (NOTA: s unafac-
cién no tiene seguidores en lareserva, no
se mueve ningln seguidor de esafaccién.)
L os seguidores de |l as distintas facciones
pueden ir adiferentes provincias. — Esta
carta de accion tiene 2 copias por set.

B Fohoracha [

1 vs. 1.El jugador cambia 1 seguidor en
una provinciapor 1 seguidor en otra provin-
cia Lasdos provincias no tienen por que ser
adyacentes. Esta permitido cambiar seguido-
res del mismo color.

2 vs. 1.El jugador cambia 2 seguidores en
T una provincia por un seguidor en otra pro-
R{ vincia. Lasdos provincias deben ser ad-
o yacentes. Esta permitido cambiar seguido-
L 9] resdel mismo color.

IMPORTANT E: Si sejuegan dos cartas de accion
"1vs.1" de forma consecutiva, no esté permitido usar la
segunda carta para "deshacer" el cambio de la anterior;
0 sea, que un jugador no puede cambiar jugadores de
las mismas facciones y entre las mismas provincias de
antes pero en direccion contraria. Lo mismo es valido
parados cartas de accion "2 vs. 1" que se juegan una
trasotra

Rama. El jugador coloca 2 seguidores Rama
delareservaen unao dos provincias. Solo
puede elegir provincias que sean adyacentes
auna provincia ya controlada por Rama o
gue sean adyacente ala provincia base de
Rama. En este Ultimo caso, la provincia base
no debe estar controlada por ninguna otra
faccion ni por los Briténicos.

Lao & Malai. Lasversiones
Laoy Malai de la cartade accion
Rama.
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4 KING OF SIAM

6 Finalizando unalucha de poder

- Cuando todos los jugadores han pasado consecu-
tivamente, la provincia en disputa se revisa para ver
qué faccién gana el control sobre ella.

- Laprovinciaen disputa es aquella cuyaloseta
esta boca arriba en la casilla de menor nimero.

M- Lafaccion con mayoria de seguidores en la pro-
vinciaganael control sobre ella. Uno de sus marca-
dores se coloca sobre la capital de laprovincia

8- Si hay un empate entre 2 o todas las facciones, los
Britanicos entran y toman el control. Esto ocurre inclu-
so si no hay seguidores de ningunafaccion en la pro-
vincia. Se coloca un marcador de control Britanico
sobre la capital de la provincia

- En ambos casos, todos | os seguidores de la provin-
ciase mueven alareserva Trasesto, lalosetadela
provincia se giraboca abajo y lalucha de poder esta
finalizada

Ejemplo: En esta provincig hay mas seguidores Rama
(blancos) que de otro color. Por tanto, ellos controlan la
provincia. Se pone un marcador de Rama en lacapital.

Ejemplo: En este caso, hay un empate entre 2 facciones.
Por lo tanto, los Britanicos entran. Se pone un marcador
Britanico en la capital.

7 Ganando lapartida
¢Quéfaccion reinaen Siam?

M- El juego terminainmediatamente si |os Britanicos
controbn 4 provincias. Siam es considerada entonces
unacoloniaBritanica NOTA: La dominacion Britanica
de Siam es bastante poco frecuente.

M Si Siam no se convierte en colonia Britanica en-
tonces €l juego termina cuando las 8 luchas de poder
han finalizado. En este caso, lafaccién que controla
més provinciasreinaen Siam. Si las facciones estan
empatadas, lafaccién vencedora es aguella que haya
sido laultimaen ganar €l control de unaprovincia.

1] [2] [3] [4] [5] [e] [7] [8]

%@@6

Ejemplo: Los marcadores de control muestran el orden en
el que las distintas facciones se han hecho con el control
de una provincia Como se ve tanto Lao (gris) como Rama
(blanco) controlan3 provinciascada una. Como los Ramg
fueron la Ultima de | as facciones empatadas en ganar €l
control de una provincia, los Rama reinan en Siam.

1] [2] [3] [4] [5] [¢
@ == @ == S5 stor

Ejemplo: Tras 6 luchas de poder, los Britanicos controlar
4 provincias.Por tanto, el juego termina inmediatamente
con Sam como una colonia britanica

¢Quién es el jugador ganador ?

M- Si Siam es una coloniaBritanica, el ganador es
aquel que tenga més sets completos de seguidores.
(Un set consiste en un seguidor azul, uno rojo y uno
amarillo.) En caso de empate, €l jugador que jugé una
carta de accion méastarde GANA.

NOTA: En unapartida de 4 jugadores, |as condiciones
de victoria son ligeramente diferentes, ver seccion 8.

M- Si Siamno es una coloniaBritanica, el ganador es
aquel que hareunido mas seguidores de lafaccién
vencedora. En caso de empate, lavictoriaes parael
jugador con més seguidores de la faccion clasificada
segunda. Si persiste el empate, € jugador que haya
jugado una carta de accién mastarde PIERDE.
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Ejemplo: Siam se convierte en colonia Britanica Alfred y
Benjamin han reunido un set de seguidores completo, mien
tras que Charles reune2 sets completosy es el vencedor .
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Ejemplo: Los Lao reinan en Siam y losRamase han clasi-
ficado segundos. Alfred yBenjamin tienen mas seguidores
Lao, pero estan empatados.Como Alfred tiene mas seguido|
res del segundo clasificado Rama, él es el vencedor

8 Lapartidade4jugadores

- En una partida de 4 jugadores, los2 jugadores sen-

tados uno frente a otro forman equipo. No esta permi-
tidala comunicacién entre jugadores (aungue formen
equipo). Los jugadores no pueden tampoco mostrarse

las cartas de accion que les quedan por jugar. Cada ju-

gador reline sus propios seguidores.

M- El vencedor se determina de acuerdo alasreglas
estandar. Cuando un jugador gana, su compafiero ga-
nacon é. EXCEPCION: Si Siam es unacolonia Bri-
tanica, los equipos combinan sus seguidores para con-

tar sus sets completos. Si hay empate, el equipo con el
jugador que jugd la carta de accion méastarde GANA.

Ejemplo: En una partida de 4 jugadores, Sam es una colo
nia Britanica. Alfred y Alice tienen juntos7 seguidores
azules, 3rojosy 6 amarillos. Esto hacen 3 sets completos,
Benjamin y Bertha tienen 4 sets completos, y ganan.

Ejemplo: Los Rama reinan enSiam. Alfred tiene4 segui-
dores amarillos, Alice tiene3, Benjamin tienes, y Bertha
tiene 1. Por tanto, Benjamin gana, y con éBertha.
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