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Jest rok 1874. Pod hastami krzewienia cywilizacji, panstwa Europy podbijajq coraz
to nowe ziemie lezqce w Azji i Afryce. Liczba, wielkos¢ i zasobnos¢ kolonii jest
wyznacznikiem prestizu panstw Starego Kontynentu. Syjam jest niewielkim, wciqz
niepodleglym, krolestwem lezqcym w Azji, pomiedzy brytyjskq Birmq a francuskimi

Indochinami.

Krol Syjamu, Rama V Phra Maha Chulalongkorn, jest bardzo otwarty na
postepowe idee naplywajqce z Europy i pragnie modernizacji swojego kraju.
Jednakze, jego poczqtkowe reformy napotykajq na sprzeciw klas wyzszych. Wkrotce
rozpoczyna sie walka o wladze pomiedzy trzema frakcjami: Lao z potnocy,

Malajami z potudnia oraz poplecznikami Krola — frakcjq Rama.

Tymczasem Syjam staje si¢ potencjalnym celem kolonizacji dla europejskich
mocarstw: Wielkiej Brytanii i Francji. Kazda z nich chetnie widziataby Syjam jako

kolejnq zdobycz dodanq do globalnego imperium.

Dla wszystkich trzech frakcji staje sie¢ oczywiste, Ze utrzymanie niepodlegtosci
Syjamu i otwarta walka o wiadze nad krajem, to stqpanie po kruchym lodzie. Syjam
musi na zewnqtrz zachowaé wizerunek jednosci, bez wzgledu na toczqce sie
zakulisowe walki o wiladze. Motto Syjamu — ,,Szczescie przez Jednos¢” — moze

wkrotce stac sie wylqcznie frazesem.
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1. ELEMENTY GRY
M- 1 plansza do gry;

M- 54 pionki (18 zottych, 18 czerwonych i 18
niebieskich);

M- Karty do gry sktadajace sig¢ z:
R 4 talii kart akcji (po 8 kart w kazdej);
R’ 4 kart pomocniczych.

MR Zctony, dzielace sig na:

8 znacznikow 8 znacznikoéw
kontroli ,,Lao”

(czerwonych)

8 znacznikoéw
kontroli ,,Rama”

(z6ltych) (niebieskich)

kontroli ,,Malajowie”

w &

4 Brytyjskie” R Sukdthal
Znacznlkl zr;grcglr’l’l ! 8 znacznikdéw
kontroli ”» prowincji

2. OGOLNE ZALOZENIA

M, Krol Syjamu” jest gra dla 2, 3 lub 4
graczy. Gracze siedza przy poszczegolnych
krawedziach planszy. W grze 2-osobowe;j
oraz grze 3-osobowej, kazdy gra
przeciwko kazdemu. W grze 4-osobowe;,
gracze dziela si¢ na dwie pary.

M Poprzez zagrywanie kart akcji gracze
staraja si¢ przeja¢ kontrole nad Syjamem
przez jedna z trzech frakcji (Rama, Lao,
Malajowie). Jednoczesnie, kazdy z nich
musi si¢ stara¢ przeja¢ kontrole nad
najsilniejsza z frakcji.

M Gre wygrywa ten z graczy, ktory ma
najwigkszy wplyw na zwycigska frakcje.
W grze 4-osobowej, partner zwycigskiego
gracza rowniez jest zwycigzca.

M Ale uwaga! Syjam moze sig¢ sta¢ brytyjska
kolonia. W takim przypadku, warunki
zwycigstwa sa inne.

M Rozegranie gry dla 2 osob zajmuje okoto
30 minut, gry dla 3 oséb okoto 45 minut, a
gra dla 4 os6b wymaga okoto godziny.

3. ROZSTAWIENIE GRY

M- W grze dwuosobowej nalezy usunac z gry
po dwa pionki z kazdego koloru (2 zétte, 2
czerwone i 2 niebieskie).

M Kazdy gracz otrzymuje jedna tali¢ kart
akcji, sktadajaca si¢ z 8 kart.

M- Kazdy gracz losuje 1 kart¢ pomocnicza.
W lewym gornym rogu tej karty znajduje
si¢ obrazek z dwoma pionkami. Kazdy
gracz otrzymuje 2 pionki w okreslonym
zestawie kolorow, zgodnie z informacja na
jego karcie pomocniczej i kladzie je przed
soba, w sposob widoczny dla wszystkich.
UWAGA: Karta pomocnicza nr 4 jest
uzywana tylko w grze czteroosobowej;
gracz posiadajacy ta karte otrzymuje dwa
pionki w takim samym zestawie kolorow
jak sasiad po jego lewej stronie.

M Plansza do gry ukazuje mapg Syjamu i
jego 8 prowincji. Kazda z trzech frakcji ma
swoja prowincje ojczystg. Prowincja
ojczysta kazdej frakcji jest oznaczona
obrazkiem z dwoma pionkami w kolorze
tej frakcji.

M- W kazdej prowincji nalezy potozy¢ po 4
pionki:
®> w prowincjach ojczystych ustawia sig¢ 2
pionki w kolorze odpowiedniej frakcji
oraz 2 dodatkowe pionki w losowo
ustalonych kolorach;

R~ w pozostatych prowincjach ustawia sie
4 pionki w losowo ustalonych
kolorach.

M Pozostale pionki, tworzace wspolnag dla
wszystkich graczy pulg, ustawia sig¢ w
prawym dolnym rogu planszy, na godle
Syjamu.

M-8 znacznikow prowincji kladzie si¢ na
polach ponumerowanych od (1) do (8), w
losowo ustalonej kolejnosci. Znaczniki te
ktadzie si¢ awersem do gory tak, aby
nazwa prowincji byla widoczna dla
wszystkich.

WSKAZOWKA: Losowanie pionkéw moze
odby¢ si¢ z pomoca nieprzezroczystej
filizanki, kubka itp. Po wrzuceniu tam
wszystkich pozostalych pionkéw (poza tymi,
ktore trzeba obowiazkowo ustawi¢ w prowinc-
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Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz
naby¢ kupujac gr¢ od Los Diablos naby¢ kupujac gr¢ od Los Diablos
Polacos. Szczegdly znajdziesz na Polacos. Szczegdly znajdziesz na
stronie internetowe;: stronie internetowe;:

diahlos diahlos

polacos polacos

__________-———-——______4 —__________________———4
www diablospolacos.com ~w diablospoiaces.com

Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz
naby¢ kupujac gr¢ od Los Diablos naby¢ kupujac gre od Los Diablos
Polacos. Szczego6ty znajdziesz na Polacos. Szczego6ty znajdziesz na
stronie internetowe;j: stronie internetowe;:

diahlos diahlos
nolacos polacos

'___________—————-'_—___—___-_— '___—-_-_______________————'—"
www.diablospolacos.com o diablospolacos.com

Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz Pelna wersj¢ polskich zasad mozesz
naby¢ kupujac gr¢ od Los Diablos naby¢ kupujac gr¢ od Los Diablos
Polacos. Szczeg6ly znajdziesz na Polacos. Szczeg6ty znajdziesz na

diahlos T 0S

polacos polacos

W P
ww.llialllsnnlacns.cnm

W
m.uianlsnnlacus.cnm

3 Wigcej informacji o grze znajdziesz na www.diablospolacos.com oraz www.histogame.de




o) o KROL SYJAMU < 3
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Komentarz Autora

Douglas Adams napisal: ,, Co sie stanie, to sie
stanie”. Niewaqtpliwie tak wtasnie bylo w
przypadku tworzenia KROLA SYJAMU: Bylo
to dla mnie nieuniknione...

Wszystko zaczeto sie pod koniec 2003 r., kiedy
bytem w Syjamie, dzisiejszej Tajlandii.
Pracowatem tam przez ponad rok jako
nauczyciel i bardzo chciatem dowiedzie¢ sie
wiecej na temat tajskiej historii. Ale nie bylo
to wcale takie proste, gdyz miedzynarodowe
szkoty, w ktorych pracowatem, nie uczyly ani
tajskiej ani azjatyckiej historii, lecz wytqcznie
europejskq. Nie bylo zatem ksiqzek, ktore
mogtbym przeczytaé, ani nauczycieli, ktorych
mogtbym pyta¢. Kazda jednak informacja,
jakq bylem w stanie pozyskaé, fascynowata
mnie. Wyjatkowo intrygujace bylo to, ze
Syjamowi udato sie skutecznie unikngc
kolonizacji. Na poczqtku XX wieku cata
Potudniowo-Wschodnia Azja z wyjqtkiem
Syjamu byta skolonizowana. Jak udato sie
Syjamowi to osiqgnqc?

Tak zrodzit sie pomyst na gre. Gre, w ktorej
poszczegolne frakcje walczytyby o dominacje
nad Syjamem, ale kazdy gracz musiatby
uwazac, aby Brytyjczycy nie wmaszerowali i
nie skolonizowali kraju. Poniewaz nie byto w
Syjamie otwartej wojny domowej, polityczna
gra o kontrole nad okreslonymi obszarami
wydawata sie by¢ najlepsza. Pomyslatem, ze
konflikt powinien dotyczy¢ walki o wplywy
pomiedzy klasami wyzszymi. Poczqtkowy
pomyst byl taki, zZe Brytyjczycy zaatakujq, jesli
wewnetrzny konflikt pozostanie
nierozstrzygniety.  Brytyjskie — zwyciestwo
oznaczatoby przegranq wszystkich graczy.
Sadzitem, ze taki mechanizm pozwoli ukazac
w grze ostrozne ruchy wszystkich frakcji,
pragnqcych za wszelkq cene  unikngc
otwartego konfliktu zbrojnego. Brytyjczycy z
pewnosciq interweniowaliby w obliczu grozby
wybuchu wojny domowej. Wojna domowa
mogta wybuchnq¢ na skutek walki o wiladze —
to byto dla mnie oczywiste. Niestety, ten
poczatkowy projekt gry nie dziatal, nie byl on
rowniez zbyt oryginalny. Dalem wiec sobie
Spokoj z dalszymi pracami nad grq.

Po  moim  powrocie do  Europy i
przeprowadzeniu si¢ do Berlina, nawiqzatem
kontakt z wieloma tworcami gier. zaczqlem
testowaé¢ moje i ich prototypy gier na
prywatnych sesjach. Podczas jednej z takich
sesji (gdy gratem w innq gre) przyszla mi do
glowy przetomowa mysl: gracze nie powinni
mie¢  przyporzqdkowanych obszarow na
planszy, lecz powinni starac sie przewidziec,
ktora frakcja zwyciezy — tak, jak to jest w
obecnych zasadach gry. Nastepnie wpadlem
na pomyst podzielenia Syjamu na 8 prowincji
i wprowadzitem 8 akcji, co wydawato mi sie
sensowne. Poczqtkowo, Malajowie, Lao i
Rama mieli swoje indywidualne rodzaje akcji.
Bardziej eleganckie bylo jednak uproszczenie
tych roznic w postaci odrebnych kart
,Rama”, Malai” i ,,Lao”. PoniewaZz miatem
8 prowincji (kazda ze starciem o kontrole) i 8
akcji, uznatem, ze rozegranie 8 akcji powinno
by¢ wystarczajqce dla rozstrzygniecia jednej
rozgrywki. Pozwolito to zredukowa¢ ,,chaos”
w grze 1 uczyni¢ jq bardzo analityczng.
Generalnie, pierwszy prototyp  drugiej
generacji byt bardzo podobny do gry, ktorq
teraz trzymasz w swoich rekach. Jednakze,
gra czteroosobowa nie byla poczqtkowo
rozgrywana w parach. Jednym z krytycznych
problemow w grze dla 4 0sob byto to, ze przy
4 graczach i tylko 3 frakcjach gra zbyt czesto
konczyta  sie remisem. Kolejnym zas
problemem bylo to, zZe indywidualny gracz
mial zbyt matq kontrole nad przebiegiem gry.
Poniewaz jestem fanem gier partnerskich,
wprowadzenie  specjalnych  zasad  dla
rozgrywki  czteroosobowej bylo logiczng
zmiang, ktora ulepszyta gre. (Przy okazji:
Niektorzy gracze wolq grac gre partnerskq z
otwartq komunikacjq. Nie jestem fanem tego
wariantu, ale jezeli gracze chcq tak grac,
mogq wybra¢ zasade opcjonalng). Ostatni
szIlif zostal wykonany z pomocq Richarda
Stubenvoll: kilka ostrych krawedzi zostalo
wygtadzonych, granice prowincji zostaly
przesuniete tak, aby lepiej odpowiadatly
granicom XIX-wiecznego Syjamu, ponadto
tytul gry zostal zmieniony na bardziej
historycznie adekwatny.

Trzy wybrane frakcje nie byly nigdy
zmienione od poczqtkowego pomystu na gre.
Na potudniu Syjamu byto islamskie wladztwo



Kedah. Nawet dzisiaj, na potudniu Tajlandii
istniejq podzialy pomiedzy muzulmanami i
buddystami. Zatem frakcja ta byta oczywistym
wyborem. Poczqtkowo rozwazatem
Birmanczykow jako drugq frakcje, ale w tym
okresie nie bylo wplywow birmanskich w
Syjamie. Co wiecej, konflikty z
Birmanczykami  mialy zawsze charakter
zewnetrzny i zbrojny, ktory nie pasowal do
politycznego  charakteru  gry. Czesé
dzisiejszego Laosu byla jednak wowczas
czesciq Syjamu, a Laotanczycy nie zawsze byli
z tego powodu szczesliwi. Tak wiec, wybratem
Lao. (Nawiasem mowiqc ostateczna plansza
gry prawidtowo pokazuje ojczystq prowincje
Lao. W wersjach prototypowych, prowincja
ojczysta Lao byla znacznie przesunieta na
zachod. Bylo to spowodowane faktem, ze
poczqtkowo  kazda frakcja miala dwie
prowincje ojczyste. Zostato to pozniej
zmienione na tylko jedng prowincje ojczystq,
aby uelastyczni¢ gre). Wybor trzeciej frakcji
rowniez byl  oczywisty: stronnictwo
krolewskie, tj. Rama. Jest to najwazniejsza z
frakcji, zgodnie z faktami historycznymi.
W poczqtkowym okresie projektowania gry,
rola tej frakcji zostata uwypuklona poprzez
sztywne ustalenie  kolejnosci  starcia o
prowincje Ayuthaya na Osme (ostatnie)
starcie. Rowniez to zostalo nastepnie
zmienione w celu uczynienia gry bardziej
otwartq.

Interesujqcy moze sie wydawac fakt, iz
intuicja, poparta pewnym wnioskowaniem,
zdolna byla uchwyci¢ prawde historyczng.
Dopiero podczas prac nad ostatecznym
wygladem grafiki udato mi sie dotrze¢ do XIX
godta Syjamu. Zawiera ono wybrane 3 frakcje
— trzy grupy etniczne tworzqce Syjam. Musze
jednak dodac¢, ze historycznie Malajowie
powinni by¢ oznaczeni na rozowo a nie na
niebiesko. Ze wzgledu na psychologie
kolorow oraz lepsze zroznicowanie wzrokowe,
uzyto jednak niebieskiego. Mam nadzieje, Ze
wybaczycie nam tq drobnq niezgodnos¢.

Tajowie sq znani ze swojego powiedzenia
,Mai pen Lai!” (,, To nie ma znaczenia!”’) —w
tym powiedzeniu zawiera sie ich bardzo
wyluzowane  podejscie  do  trudnosci
zyciowych. Takie wyluzowane podejscie

bedzie Wam pomocne rowniez podczas
rozgrywki w Krola Syjamu. Cala sztuka
polega na tym, aby wiedzie¢, ktorq prowincje
nalezy poddaé, a ktorq nalezy broni¢ za
wszelkq cene. Pamietaj rowniez, Ze nie
bedziesz w stanie utrzymac¢ najwigkszych
wphwow we wszystkich frakcjach. Predzej
czy pozniej bedziesz si¢ musiat(a) zdecydowad
na zbieranie pionkow tylko wybranej frakcji.
Karta ,,Maharacha” jest bardzo czesto
niedoceniana, mimo iz jest doS¢ poteznym
narzedziem. Zamieniajqc kolejnos¢  star¢,
starcie korzystniejsze dla Ciebie moze by¢
rozstrzygniete wczesniej (mozliwe bedzie,
dajmy na to, dobre wykorzystanie karty
,Rama” zaraz po tym). Ale karta
,Maharacha” pozwala rowniez ,,zamrozic¢”
prowincje zawierajqca duzo klopotliwych
pionkow  (tj.  nalezqcych  do  frakcji
niefaworyzowanej przez Ciebie). Nalezy tez
pamietac, ze liczba pionkow jest ograniczona.
Jest to klucz do zwyciestwa przede wszystkim
w grze czteroosobowej. Z chwilq osiqgniecia
przewagi 2-pionkow w danej frakcji, Twoja
kontrola nad niq jest raczej pewna. W takim
przypadku, zazwyczaj nie ma potrzeby
dalszego gromadzenia pionkow tej frakcji.
Lepszym rozwiqzaniem jest zbieranie pionkow
innej frakcji, zarowno w celu wywarcia presji
na przeciwnikow, jak i otwarcia alternatywnej
drogi do zwyciestwa w grze. Oczywiscie,
maqdrze jest nie marnowac swoich akcji zbyt
wczesnie, zwlaszcza jezeli kontrolowana przez
Ciebie frakcja jest bliska zwyciestwa.

W tym duchu: Mai pen Lai!

Peer Sylvester, Berlin
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