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La diplomatie est la

police en grand costume

— Napoléon Bonaparte

SZYBKI START

of

Ta krétka instrukcja ma na celu dostarczenie
informacji niezbednych do rozpoczecia gry
w Koalicje, bez koniecznos$ci czytania pelne;j

Instrukeji.
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Zaleca sie, aby przynajmniej jeden gracz prze-
czytal pelng Instrukcje oraz abysScie podczas
rozgrywki mieli ja pod reka w celu odniesie-
nia sie do sytuacji na planszy lub wyjasnienia

kwestii nieoméwionych ponizej.
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PRZYGOTOWANIE
ROZGRYWKI

Wybierzcie jeden z szeSciu scenariuszy wystepu-
jacych w Koalicjach. Zalecanym scenariuszem
poczatkowym jest scenariusz z roku 1805. Przygo-
tujcie plansze 1 obszary rozgrywki graczy zgodnie
z zasadami zawartymi w drugim Rozdziale In-
strukcji dla scenariusza 1805 albo zgodnie z wy-
tycznymi dla pozostalych scenariuszy zawartymi
w Rozdziale 13 Instrukeji. Wybierzcie lub wylosuj-

cie Mocarstwa, ktorymi bedziecie graé.



MOCARSTWA

W Koalicjach gracz kontroluje jedno z szesciu Mo-
carstw: Wielka Brytania, Francja, Austria, Prusy,
Rosja albo Imperium Osmanskie. Mocarstwa te
rozpoczynaja rozgrywke majac pod kontrola rézne
Terytoria na planszy.

Kazde Mocarstwo osobno $ledzi posiadane przez
siebie punkty Wplywu, ktére sa potrzebne do zwy-
ciestwa w grze, oraz Morale uzywane w bitwach
1 do przejmowania kontroli nad innymi Mocarstwa-

mi w rozgrywkach dla mniej niz szesSciu graczy.

Podczas kazdej rundy Mocarstwa otrzymuja z kon-
trolowanych przez siebie Terytoriéw Pieniadze.
Gracze moga wydawac Pieniadze, aby rekrutowac
Oddzialy reprezentujace wojska, zwieksza¢ Morale
oraz kupowa¢ karty Bitwy, ktére daja dodatkowe
punkty Sily podczas bitew.

Kazde Mocarstwo rozpoczyna rozgrywke z okre-
$long liczbg Generaléw, zaré6wno na planszy jak
1 poza nia, oraz Oddzialami poruszajacymi sie

wraz z Generatami, pod ktorymi stuza.

Wiecej informacji na temat terminéw wyroznio-
nych pogrubiona czcionka znajduje sie w Rozdziale

4 gtownej Instrukceji — Pojecia podstawowe.

WARUNKI ZWYCIESTWA

Zwycieza gracz, ktérego Mocarstwo jako pierwsze
zbierze 25 punktow Wplywu.

Punkty Wplywu otrzymujesz za kontrole od-
powiednich Terytoriéw Spornych i Terytoriow
Macierzystych Mocarstw oponentéw, a takze za

zwyciezanie bitew.

TERYTORIA

W grze wystepuja 4 rodzaje Terytoriéw. Niektore
maja nadrukowane wartos$ci zwigzane z Wpltywem
albo Pieniedzmi, ktore moga wygenerowaé dla

kontrolujacego je Mocarstwa.

Terytoria, ktére maja ten sam kolor co dane
Mocarstwo, sa jego Terytoriami Macierzystymi
(np. Terytoria Macierzyste Austrii to Wien, Tyrol

oraz Bohemia).

Terytoria w paski to Terytoria Sporne. Jesli jeden
z koloréw paskow odpowiada twojemu Mocarstwu,
otrzymujesz Wplywy za kontrole tego Terytorium
(np. jesli Francja albo Austria kontroluja Bavarie,
otrzymuja co runde 2 punkty Wplywu). Bezowe
terytoria s Niesporne (np. Wurttemberg), a bra-

zowe Terytoria sa Nieprzekraczalne (Alps).
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PRZEBIEG ROZGRYWKI
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W Koalicjach kazda runda dzieli si¢ na Faze Dy-
plomacji i Faze Akgji.

Faza Dyplomacji rozpoczyna sie zanim Wielka

Brytania rozpatrzy akcje Musztry.

Po rozstrzygnieciu Fazy Dyplomacji rozpoczyna
sie Faza Akcji, w ktorej gracze w kolejnych turach
rozpatrujg jedna z szesciu akeji. Po tym jak kazde
Mocarstwo rozpatrzy 6 akcji, runda dobiega konca

1 rozpoczyna sie nowa Faza Dyplomacji.

FAZA DYPLOMAC(]I

Koalicje to gra o dyplomacji i paktowaniu. Podczas
Fazy Dyplomacji musisz zdecydowac jaki Status
Dyplomatyczny bedzie miato twoje Mocarstwo. Ta
decyzja bedzie miata konsekwencje dla akeji, ktére

podejmujesz przez reszte rundy.

Istnieja 4 rézne Statusy Dyplomatyczne: Koalicja
brytyjska, Koalicja francuska, Neutralnos¢ i Eks-

pansjonizm.

Wielka Brytania i Francja zawsze beda w swoich
Koalicjach, ale pozostate Mocarstwa maja mozli-

wos¢ zmiany Statusu Dyplomatycznego.

Zaleta bycia w Koalicji jest to, ze mozna poruszaé
sie po Terytoriach swoich Sojusznikéw, a oni moga
udziela¢ ci wsparcia w bitwach. Dolaczenie do Ko-
alicji brytyjskiej niesie ze soba kilka dodatkowych
korzysci. Jednak jesli jestes w Koalicji, to nie mo-
zesz atakowaé swoich Sojusznikéw Koalicyjnych,

ani przejmowac kontroli nad ich Terytoriami.

Dla Mocarstwa, ktore chce szybko sie rozwijaé,

lepszym rozwiazaniem moze by¢ wybér Ekspan-

o

sjonizmu. Mocarstwa Ekspansjonistyczne nie maja
zadnych ograniczen odnoénie do akgeji, ktore moga

przeprowadzié.

Alternatywnie mozesz postawi¢ na Neutralnos¢ ce-
lem upewnienia sie, ze twoje Terytoria Macierzyste
nie beda atakowane. Bycie Neutralnym ma réwniez
te zalete, ze podwaja liczbe Pieniedzy generowang

podczas rozpatrywania akcji Opodatkowania.

Po dokonaniu wyboru przesun swdj znacznik
Statusu Dyplomatycznego na odpowiedni obszar
w Strefie Statusu. Jeste$ teraz gotowy, aby zacza¢

rozpatrywanie akcji.

Przyktad: Austria (biata) i Rosja (zielona) sq
w Koalicji brytyjskiej, Prusy (czarne) sq Neu-
tralne, a Imperitum Osmanskie (pomaranczo-

we) jest Mocarstwem Ekspansjonistycznym.




FAZA AKC]JI

Koalicje posiadaja unikalng mechanike wyboru
akeji, ktorej podstawa jest Koto Wojny. Koto Woj-
ny stuzy do okreslenia, ktére Mocarstwo rozegra
dang akcje. Na kole znajduje si¢ 6 dostepnych
w grze akcji: Musztra, Opodatkowanie, Przywodz-
two, Mobilizacja, Poszerzenie Wpltywéw i Ruch.
Obrotowa tarcza na kole posiada symbole sze$ciu

Mocarstw wystepujacych w grze.

Kiedy symbol danego Mocarstwa znajduje sie pod
okreslong akcja na Kole, to Mocarstwo rozpatruje
wskazana akcje. Na przyktad na obrazku ponizej
zielony symbol Rosji znajduje sie pod akcja Przy-
wodztwa, wiec Rosja rozpatruje te akcje. Po tym

jak kazde Mocarstwo rozpatrzy swoja akcje, Koto
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‘olniv-

obraca si¢ o jedno pole zgodnie z ruchem wska-

z6wek zegara. To z kolei oznacza, ze teraz '-k?ide.—?
Mocarstwo rozpatrzy inna akcje. Kole]nq :_gkcj_ac'.'- :

rozpatrywana przez Rosjan po Przywodztwie jest

Mobilizacja.

Nowa runda rozpoczyna sie, gdy Koto Wojny za-
toczy pelny okrag (tzn. symbol Wielkiej Brytanii

znajdzie sie z powrotem nad akcja Musztry).

Po rozegraniu kilku rund, w trakcie ktorych gracze
zapoznaja sie z dostepnymi akcjami, mozna zaczaé
rozpatrywac akcje jednocze$nie (pod warunkiem,
ze wszyscy gracze sie na to zgodza). Nawet przy
jednoczesnym rozpatrywaniu akcji, akcja Ruchu

powinna by¢ rozpatrywana osobno, po pozosta-
tych akcjach.




RODZAJE AKCJI
L B

W Koalicjach wystepuje 6 rodzajéw akeji, w nastepujacej kolejnosci:

=1 — MUSZTRA

Dobierz na reke 1 karte Bitwy ze wspoélnej talii kart Bitwy, a nastepnie odrzu¢ z reki
1 karte.

=2 — OPODATKOWANIE i HANDEL

Opodatkowanie: dobierz Pienigdze w liczbie rownej warto$ci wszystkich kontrolo-
wanych przez ciebie Terytoriéw Macierzystych twojego Mocarstwa, Terytoriow Nie-
spornych oraz Terytoriéw Spornych, ktorych paski nie odpowiadaja kolorem twojemu

Mocarstwu.

Handel: ta akcja jest dostepna tylko dla gracza brytyjskiego. Przeprowadza ja dodat-
kowo po rozpatrzeniu akcji Opodatkowania. Wielka Brytania dobiera tyle Pieniedzy,
ile na planszy jest portow niekontrolowanych przez Mocarstwa w Stanie Wojny

z Wielka Brytania.

¥5-3 — PRZYWODZTWO, SUBWENCJE i RUCH NAPOLEONA

Przywoédztwo: mozesz:

#% umie$ci¢ dowolna liczbe Generatow spoza mapy na kontrolowanych przez siebie
Terytoriach albo przesunaé¢ dowolna liczbe Generaléw z planszy poza nig (nie mozna
wykona¢ obu akcji w tym samym czasie), albo

#% dobrac 1 karte Bitwy, albo

#% otrzymac 1 punkt Morale.

Subwencje: ta akcja jest dostepna tylko dla gracza brytyjskiego. Przeprowadza ja
dodatkowo po rozpatrzeniu akeji Przywodztwa. Wielka Brytania moze zaoferowa¢ do-
wolng ilos¢ Pieniedzy ze swojej puli jednemu lub kilku Mocarstwom w Koalicji bry-
tyjskiej. Jesli Mocarstwo, ktéremu zaoferowano Pieniadze, akceptuje je, Brytyjczycy
otrzymuja 1 punkt Wplywu za kazde 3 Pieniadze przekazane jednemu Mocarstwu,

lecz maksymalnie 1 punkt za kazde Mocarstwo.

Ruch Napoleona: ta akcja jest dostepna tylko dla gracza francuskiego. Przeprowadza
ja dodatkowo po rozpatrzeniu akcji Przywoédztwa. Francja wykonuje jedng Ture Ru-

chu Napoleonem (bez wyboru Arbitra).
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=4 — MOBILIZACJA

Uzyj Pieniedzy ze swojej puli, aby kupi¢ dowolng kombinacje Oddziatéow, Fortec, kart
Bitwy 1 punktow Morale. Fortece kosztuja 5 Pieniedzy kazda. Wszystko inne kosztuje

1 Pieniadz. Nie ma ograniczen co do ilosci elementéw nabywanych w ramach jednej akcji.

Kazde Mocarstwo (wyjatkiem Wielkiej Brytanii) musi po zakonczeniu akcji Mo-
bilizacji zwrécié¢ cale niewydane Pieniadze z powrotem do puli zasobéw ogélnych

(korupcji).
=5 — POSZERZENIE WPLYWU

s Otrzymujesz punkty Wpltywu w oparciu o kontrolowane przez ciebie Terytoria Spor-
ne, ktore maja kolor twojego Mocarstwa oraz Terytoria Macierzyste innych Mocarstw.

Liczba punktéw Wplywu otrzymana za kazde Terytorium Sporne jest rowna wartosci

nadrukowanej na tym Terytorium.
=~6 — RUCH

Tylko Generalowie moga sie porusza¢ 1 mogg przeniesc ze sobg do trzech Oddziatow.
Przed wykonaniem ruchu musisz wybra¢ Arbitra. Nie moze to by¢ Mocarstwo, ktére
jest w tej samej (francuskiej albo brytyjskiej) Koalicji co ty. Arbiter otrzymuje 1 punkt
Morale, a wszyscy twoi Generatlowie moga wtedy wykona¢ 1 Ture Ruchu. Mozesz
wykona¢ do 3 Tur Ruchu, ale Arbiter musi da¢ pozwolenie na druga lub trzecia. Jeshi

to zrobi, otrzymuje dodatkowe punkty Morale.

Istnieja 3 rodzaje ruchu:

#% Przemarsz — General przemieszcza si¢ na sasiednie Terytorium.

#% Ruch Morski — brytyjski Generat lub General Mocarstwa bedacego cztonkiem
Koalicji brytyjskiej moze poruszy¢ sie o maksymalnie 3 Szlaki Morskie (jesli gracz
brytyjski wyrazi na to zgode).

#% Ruch Strategiczny — General przemieszcza si¢ 0 maksymalnie 3 Terytoria przez wspol-

ne granice kontrolowane przez jego Mocarstwo lub Sojusznikow (jesli sie na to zgodza).

Istnieja ograniczenia ruchu zwigzane z twoim Statusem Dyplomatycznym (na przy-
ktad Neutralni Generatowie nie moga wkroczy¢ na zadne Terytorium, ktérego nie

kontroluja).

Kontrolowanie nowego Terytorium: jesli twdj Generat wkracza na niekontrolowane
Terytorium, mozesz odwrdci¢ zeton jednej z jednostek stuzacych pod tym Generatem,
aby przeksztalci¢ ja w Garnizon. W ten spos6b oznaczasz twojg kontrole nad danym

Terytorium. Ten Garnizon jest teraz na state na tym Terytorium.

Jesli wkroczysz na Terytorium, na ktérym znajduje sie Generat lub Garnizon Mocar-

stwa, z ktérym jeste§ w Stanie Wojny, na koniec Tury Ruchu dochodzi do bitwy.



BITWY
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Kiedy dochodzi do bitwy, najpierw sumujesz sity
uczestniczacych w niej Generatow, Oddziatow

1 Garnizonéw. Kazdy z nich ma Sile 1.

Generalowie na sgsiednich Terytoriach mogg zosta¢
poproszeni o zapewnienie wsparcia w bitwie. Moga
oni zapewni¢ wsparcie tylko wtedy, gdy reprezentu-
ja to samo Mocarstwo badz sa w tej samej Koalicji
co ty. Jesli to zrobig, moga zagra¢ maksymalnie
tyle kart Bitwy, ile posiadaja jednostek pod swoim

dowddztwem.

Te karty Bitwy sa dodawane do kart, ktére zagry-
waja Oddzialy aktywnie uczestniczace w bitwie.
Ponownie, kazdy Oddzial pozwala na zagranie
1 karty Bitwy. Za kazda zagrana przez siebie karte

bitwy Mocarstwo musi zaplacié¢ 1 punkt Morale.

Kiedy wszystkie Mocarstwa nie mogg lub nie chca
zagrywac wiecej kart Bitwy, gracze odkrywaja za-
grane karty, a nastepnie sumuja punkty Sity z kart
atakujacego i obroncy. W kolejnym kroku dodaja
wyniki do Sily uczestniczacych w grze Generatow
1 Oddziatow.

Bitwe zwycieza gracz, ktéry posiada w niej najwie-
cej Sily. Za pokonanie Generata przeciwnika otrzy-
mujesz 1 punkt Wpltywu. Wszyscy uczestniczacy
w bitwie Generalowie po obu stronach muszg stra-
ci¢ 1 Oddzial, a przegrywajacy Generalowie, ktorzy
bezposrednio uczestniczyli w bitwie, traca wszyst-
kie swoje Oddzialy i sa umieszczani w swoich sto-
licach albo poza planszg. Dodatkowo, Mocarstwa,
ktére zagraly co najmniej 1 karte Bitwy, dobieraja

z talii po 1 karcie, a bitwa dobiega konca.

Gratulacje!

Wiesz juz wszystko, co musisz wiedzieé, aby rozpoczac gre w Koalicje.

God deliver me from my friends!
I will take care of

my enemies myself

— Duke of Wellington
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