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ateriaal et bereiding

Opmerking: bereid je het spel voor de eerste keer voor, bevestig het rad dan met behulp van
de drukknoppen aan het speelbord. Zie de afbeelding op blz. 11 van deze spelregels.

Zet het 5-delige speelbord in een volgorde
* naar keuze in elkaar en leg het op tafel.

Neem eerst alle tijdperkkaarten
van tijdperk 1 (van in
totaal 3 tijdperken). Het tijdperk
is op de voor- en achterkant van
elke kaart aangegeven, zie ook
blz. 4, Hoe is een kaart opgebouwd?
Sorteer de kaarten op kleur en schud
de 5 stapels apart. Leg nu per kleur
2 kaarten per speler gedekt op het
veld van de betreffende kleur in het
binnenste deel van het speelbord. Doe
de resterende kaarten van tijdperk I in
de doos. De kaarten van tijdperk Il en
111 zijn pas later in het spel nodig, zie
blz. 10.
Opmerking: er blijven meer paarse
kaarten over dan kaarten van andere
kleuren.

Sorteer de 25 kolonies op hun waarden linksonder: 4 Leg de munten g en
@ @5 @] @0 en schud de 5 stapels apart. Leg daarna — de “waarde 10”-fiches als

per stapel zoveel kolonies naast het speelbord
als het aantal spelers.

Let erop dat de kant met de munt naar boven
wijst en niemand de onderkant van de kaarten
ziet. Leg de resterende kolonies ongezien in de
doos. Zie blz. 6 voor de opbouw van een kolonie.

voorraad naast het speelbord.

Het scoreblok is pas bij degr
eindtelling nodig, zie 8 ; ‘
blz. 10. Leg hetdusnog & |
even terzijde.

Speelmateriaal 40 bonusfiches (10 per kleur) [@

162 tijdperkkaarten, verder eenvoudigweg 48 “waarde 10"-fiches @i
“kaarten” genoemd (per tijdperk 25 kolonies

10 per kleur, uitzondering paars: 14 per 10 gouden zegels

tijdperk) 5 spelertableaus

° sEartkaarten 1 speelbord (5 puzzeldelen en rad)
5 tijdperkenoverzichten I scoreblok

20 markeerstenen (5 per kleur) De spelregels

62 munten (34x waarde 1, 18x 5, 10x 10)




en legt het voor zich neer.
Een van de spelers schudt de startkaarten en geeft 1edere speler er daarna één.

Vrdneemt ieere speler
* 1 tijdperkenoverzicht * 2 gouden zegels @

* 8 bonusfiches (2 per kleur) * 4 markeerstenen (1 per kleur) e' ’ '

B CCOaro
Hoe is een spelertableau opgebouwd?
Bonusﬁches

Velden voor een bonus- Velden voor
fiche bij de koop van een  gekochte
zilveren zegel. gouden zegels.

Startkaart

Leg de 4 markeer-
stenen @@ & @
aan het begin van de
sporen met dezelfde
kleur en vorm.

Locatie voor afgelegde kaarten (een speler heeft plats naar beneden nodig om rijen te kunnen vormen).

Waarde van de startkaart instellen en munten nemen
De startkaart van een speler geeft hem het volgende:

Startkapitaal
De speler neemt het aangegeven aantal munten aan het begin
van het spel uit de voorraad: Hier zijn dat 8 munten.

Waarden - ,

Er zijn 4 verschillende waarden: inkomen , militair Q@A cultuur

en voedsel (@

De speler zet elk van zijn markeerstenen @@ @ @ nu zoveel velden

op de sporen van zijn spelertableau vooruit
Startspeler bepalen en als de op zijn startkaart aangegeven waarden.
rad instellen. Hier is het De posities van de markeerstenen geven de

| initiatief 2. waarden van de betreffende sporen aan.

Hier zijn dat 2 inkomen, 1 militair, 3 cultuur

en 4 voedsel.

Initiatief

Het initiatief bepaalt
welke speler in de loop
van het spel startspeler
wordt. Zie ook blz. 4,

Kot i «}pa W

| Hadara leidt de spelers naar de wereld van culturen en landen op aarde. Gedurende 3 tijdperken ervaren ze de
| ontwikkeling van een klein dorp naar een hoogcultuur.

Bevolk de aarde met personen uit verschillende beschavingen, continenten en era‘s. Om aan veel roem te
komen, moeten de spelers de personen en hun vaardigheden handig kiezen. Ze mogen daarbij de ontwikkeling

| van landbouw, cultuur en militaire macht niet uit het oog verliezen. Anders kan het gebeuren dat één van je

| concurrenten groter en succesvoller wordt. Wie slaagt er als eerste in om een bloeiende hoogcultuur te creéren?
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Aldemeen spelverioop

Hadara verloopt over 3 opeenvolgende tijdperken. Elk tijdperk bestaat uit 2 fasen.

In fase A trekken alle spelers steeds tegelijkertijd 2 tijdperkkaarten van een stapel, waarvan ze er

1 mogen houden. Dit gaat door totdat iedere speler één keer van elke stapel heeft getrokken. Daarna
volgen de andere stappen binnen fase A (zie Tijdperkenoverzicht). In fase B neemt iedere speler steeds

1 open kaart totdat er geen kaarten meer beschikbaar zijn. Vervolgens handelen de spelers de andere
stappen van fase B af en gaan ze door naar het volgende tijdperk.

Een speler kan met behulp van genomen kaarten zijn inkomen verhogen, kolonies nemen, borstbeelden maken,
zijn bevolking voeden en punten verzamelen. Paarse kaarten bieden speciale eigenschappen. Na 3 tijdperken
volgt de eindtelling. De speler die dan de meeste punten heeft, wint het spel.

Hoe is een kaart opgebouwd?
Op elke kaart staat het volgende:

Kaartkleur en tijdperk
(I-111'in de kleuren geel, rood,
blauw, groen en paars)

Waarden Eigenschap
Er zijn 4 verschillende ~ Paarse kaarten
waarden: inkomen {2,  kunnen zowel

Elke Ifleur heleT heF spel ok militair , cultuur waarden als
een eigen symbool. Dit is een dsel B civenschappen
blauwe kaart van tijdperk . I YReE ' 8 PP
Deze kaart geeft 2 culuur ~ hebben.

Prijs en 1 voedsel. Zie blz. 12 voor
Dit is het aantal munten dat een een overzicht van
speler moet betalen als hij de kaart Punten de afzonderlijke
wil houden. Hier zijn dat 3 munten. De speler krijgt deze eigenschappen.

punten bij de eindtelling.

Opmerking: rode cijfers geven altijd _
? Hier zijn dar 2 punten.

“afgeven” aan.

Verloop vat

Het verloop van een tijdperk staat op het tijdperkenoverzicht. De fasen verlopen als volgt:

Fase A

Fase A bestaat uit 4 stappen:

Startspeler bepalen en rad instellen &

In tijdperk 1 wordt de speler met het laagste initiatief startspeler.

In tijdperk 11 wordt de speler met het op één na laagste initiatief startspeler.

In tijdperk 111 wordt de speler met het op 2 na laagste initiatief startspeler. ledere
speler die gedurende het hele spel geen startspeler wordt, neemt 1 munt uit

de voorraad.

Speciale situatie: in een spel met 2 spelers wordt de speler met het laagste
initiatief startspeler in tijdperken I en I1l. De speler die maar 1 keer start-
speler wordt, neemt dan 1 munt.

Stel het rad zo in
dar elk dier naar

1 categorie wijst.
De startspeler van het betreffende tijdperk mag het rad nu vrij instellen.

Daarbij moet elk dier naar 1 stapel wijzen.

Twee gedekte kaarten trekken Z:"rb"eld’ fier dler v
B speler (aap) wijst naar \&%
De spelers handelen deze stap tegelijkertijd af. ledere g yode stapel. Hij trekt dus \}
speler trekt 2 kaarten van de stapel waarnaar zijn 2 kaarten van de gedekte
dier wijst. stapel rode kaarten.
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De speler moet nu één van beide kaarten open op het

| (1)’Buitenste Véld voor De4s elerma detweede kaart Py
daarvoor bedoelde veld aan de rand van het speelbord  154¢ kaarten, B P(Za) i = @b)
(1) leggen. ~  houden verkopen.

De tweede kaart moet hij houden (2a) of verkopen (Zb)

Let op: het is nooit toegestaan om beide kaarten op het
speelbord te leggen of beide kaarten te houden en/of te
verkopen.

(1) Kaarten aan de rand leggen ,FVb;bflaveé ld, de speler legt g pe

De speler legt eerst één van zijn 2 kaarten open op s L B
het veld van de betreffende kleur aan de rand van het OZ I:gﬂ’t OZZZZ: Z eti;n
speelbord. Dat is altijd dezelfde kleur als de stapel ' f

L de ki :
waarvan hij de kaarten heeft getrokken. SEn HIGe NagrE LAl

(2a) Kaart houden ‘

Om een kaart te houden, moet de speler zoveel munten betalen als
de prijs op de kaart. Hij legt deze munten in de voorraad.

Opmerking: het prijsbereik van afzonderlijke kaarten hangt van het anperk af.
De mogelijke prijzen staan op het tijdperkenoverzicht.

De speler legt een kaart die hij houdt onder zijn spelertableau bij de betref-
fende kleur. Liggen daar al kaarten, dan legt hij de nieuwe kaart er zo op dat alle
symbolen en waarden aan de bovenkant zichtbaar blijven.

Aan de bovenkant van de meeste kaarten staan
verschillende waarden. Zodra een speler een kaart
houdt, zet hij de markeerstenen van de betreffende
kleuren zoveel velden vooruit als de kaart aangeeft.

Opmerking: een speler kan zijn waarden op elk moment tleens het spel controleren natellen en mdlen nodlg
herstellen.

Paarse kaarten hebben waarden of eigenschappen. De eigenschap van een kaart staat de speler pas
ter beschikking als hij deze houdt en voor zich heeft gelegd.
Zie blz. 12 voor een overzicht van de eigenschappen.




(2b) Kaart verkopen i

In plaats van de kaart te houden, mag de speler deze ook verkopen. Hij legt de kaart dan gedekt op een afleg-
stapel naast het speelbord. Op deze manier afgelegde kaarten zijn definitief uit het spel. De speler neemt
daarna zoveel munten uit de voorraad als op de achterkant van de kaart is aangegeven.

* Tijdperk I: 2 munten & Voorbeeld: de speler verkoopt
deze kaart en legt deze op de
* Tijdperk 11: 3 munten i @ aﬂeigis;azel naast he’: speelbord.
Omdat het om een kaart uit
* Tijdperk 111: 4 munten i 4@ : tijdpa];k I gaar, =
neemt hij 2 muntent
Rad draaien | uit de voorraad.

Nadat iedere speler een kaart op het speelbord heeft
gelegd en de andere heeft gehouden of verkocht, draait
de startspeler het rad in het midden van het speelbord
1 segment met de klok mee. Elk dier wijst daardoor
naar een andere stapel kaarten. De spelers starten dan
weer met de stap Twee gedekte kaarten trekken.
Herhaal de genoemde stappen totdat er geen gedekte et SREASLH N
kaarten meer op het binnenste deel van het speelbord liggen.

De aap wijst voor het draaien naar de

stapel rode kaarten. Na het draaien

wijst de aap naar de stapel gele
kaarten.

Opmerking: iedere speler heeft aan het einde van deze fase van elke kleur 2 kaarten getrokken.

Neem nu het tijdperkenoverzicht en voer de volgende stappen één voor één uit. De startspeler begint
in elke stap, met de klok mee gevolgd door de andere spelers.

Voorbeeld: het inkomstenspoor toont waarde 12. De speler
neemt dus 12 munten uit de voorraad.

Let op: een speler zet zgn markeersteen bij het nemen van inkomen niet terug.




S OAOIAV AN O30

Voorwaarde
De speler heeft ten minste de aange-
even waarde op zijn cultuurspoor
nodig om een borstbeeld te
mogen maken. Hier is dat
6 cultuur.

De speler krijgt deze aan het einde van het
spel. Hier zijn dat 4 punten,

Beloning

De speler moet hier een bonusfiche leggen.
Afhankelijk van het gekozen fiche krijgt hij
een bepaalde bonus. o




Voorbeeld: de cultuurwaarde

van de speler is 13. Hij wil borst-

beeld maken. Hij kiest voor 0\
het (&¥-bonusfiche en legt het in de
uitsparing van het —
borstbeeld. Hij zet zijn

markeersteen op het

inkomstenspoor dus 3 velden vooruit.

Voorbeeld: de cultuurwaarde

van de speler is 20. Hij wil borst-

beeld G maken. Hij kiest voor

het {@8-bonusfiche, maar legt het

met de achterkant @8 naar boven in de uitsparing van het

borstbeeld. Aan het einde van het spel krijgt hij er naast de
standaard 14 punten nog 4 punten bij.

Fase A is daarna afgelopen. De spelers starten nu met fase B. De startspeler blijft gelijk.

Fase B

Een open kaart nemen (het is nu niet van belang hoe het rad is mgesteld)

De startspeler begint en neemt één kaart naar keuze heell speler
van de kaarten die open op één van de 5 stapels aan de
rand van het speelbord liggen.

Let op: het is nooit toegestaan om de stapels door

te kijken. De speler moet altijd een kaart nemen die

- neemt 1 kaart van A
; de stapel open paarse
kaarten.

bovenop ligt. et N

De speler beslist dan direct of hij de kaart wil houden of verkopen (volgens " De speler moet de kaart a3
dezelfde spelregels als in stap Twee gedekte kaarten trekken van fase A, zie blz. 4-6). houden of verkopen. ’
Het is niet toegestaan om de kaart op het speelbord terug te leggen. §

Nadat de speler de kaart heeft gehouden of verkocht, is de volgende speler (met ,

de klok mee) aan de beurt. Dit gaat zo door totdat er geen kaart meer op het

speelbord ligt. ledere speler komt dus 5 keer aan de beurt. NI 5§ B PRI S Y PEREOREYS

Neem nu het tijdperkenoverzicht weer. De spelers handelen de volgende 3 stappen op dezelfde manier af als in
fase A (zie blz. 6-8). Daarna gaat het verder zoals op het tijdperkenoverzicht beschreven.




Voorbeeld: het volk van de speler is
van voedsel voorzien! De waarde van
het voedselspoor (hier 9) is hoger dan
het aantal kaarten (hier 6).

Voorbeeld: het volk van de speler is
niet van voedsel voorzien! De waarde
van het voedselspoor (hier 6) is lager
dan het aantal kaarten (hier 7). De
speler moet 1 kaart verwijderen.

Zilveren en/of gouden zegels kopen @ —

Er zijn 2 soorten zegels:
@ Zilveren zegel: punten voor de waarden van een bepaald spoor.
Gouden zegel: punten voor sets kaarten.
In deze stap mag een speler zegels kopen. De startspeler begint. Het tijdperkenoverzicht laat zien
hoeveel munten hij moet betalen om een zegel te kopen. Elk tijdperk stijgt deze prijs. Daarna
volgen (met de klok mee) de andere spelers, die ook zegels mogen kopen.
Let op: een speler mag in het hele spel ten hoogste 2 zilveren en ten hoogste 2 gouden zegels kopen. Hij mag
meer zegels tegelijkertijd kopen.

- i Voorbeeld, des eler koopt een zilveren
e zegel ©. Hij leg}t, zijn (@}-bonusfiche in
Koopt een speler een zilveren zegel, dan legt hij een | de uitsparing. Aan het einde van het spel
bonusfiche (inkomen [&), militair (@), cultuur @) of ,m]gtsfl] punten voor de waarde Vin e
voedsel @) in de lebehorende uitsparing op zijn zijn 8 spoor. Aan het einde van het spel is de waarde van
spelertableau. Hij krijgt dan bij de eindtelling (zie zijn militaire spoor 30 dug hij krij gt 15 puntm voor dit
blz. 10) de helft van de waarde van het met het zilveren zegel. : :

bonusfiche gekozen spoor aan punten (rond halve

punten naar boven af).
Voorbeeld: de speler koapteen gouden

6 Gouden zegels: :
De 2 gouden zegels van een speler liggen aan het begin fg;lh? ;nndl:gjal;ﬂ t spel he] eft hif Vleau
van het spel naast zijn spelertableau. Koopt hij een | B st vitii 5 Raareont Verscth

gouden zegel, dan legt hij het op één van de daarvoor 3 lende Kleuren. Hij krijge
bedoelde velden op zijn spelertableau. Bij de eindtelling 21 punten Vo zz]n gouden egeL
(zie blz. 10) krijgt hij voor elke set van 5 kaarten van =

verschillende kleuren 7 punten. Heeft een speler beide gouden zegels gekocht, dan krijgt hij 14 punten per set.

£
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Sen nicuw {Ei«:{pmw; . ®

Na tijdperk 1 vervolgen de spelers het spel met tijdperk 11 en daarna In een spel met 4 spelers: leg voor
met tijdperk 111. Na tijdperk 111 is het spel afgelopen. tijdperk 11 weer voor elke kleur

De spelers moeten vo6r het begin van een nieuw tijdperk nieuwe 8 kaarten neer.
kaarten op het speelbord leggen. Dit verloopt identiek aan tijdperk 1.
De spelers nemen de kaarten van het betreffende tijdperk (11 of 111) en
leggen weer voor iedere speler 2 kaarten gedekt op het binnenste deel
van het speelbord.

Leg de resterende kaarten zonder ze te bekijken in de doos terug.

Opmerking: er zijn, net als in tijdperk 1, meer paarse kaarten dan
kaarten met andere kleuren.

Het nieuwe tijdperk start weer met fase A, te beginnen met de stap Startspeler bepalen en rad instellen (zie blz.
4). Daarna lopen de spelers de afzonderlijke stappen van fasen A en B weer door (zie Tijdperkenoverzicht).

Is tl_)dperk 111 helemaal afgehandeld dan is het spel afgelopen en volgt de eindtelling.

B ’ —— = — - S —_ s

Het spel is afgelopen nadat fase B van tijdperk 111 is afgehandeld. Daarna volgt de eindtelling.

£ad |
Eén van de spelers neemt het scoreblok en vult de namen van de spelers op de bovenste regel in. 2 BE
s - s & | |
Daarna vult hij voor elke speler de behaalde punten in de aangegeven categorieén in: [R= ‘} i
= i

* Kolonies R \ ’ [

Een speler krijgt de rechtsonder op zijn kolonies
aangegeven punten.

2+5+8+]] punten=
O caay| 20 punten
|

* Borstbeelden @
Een speler krijgt de bij zijn gemaakte borst-
beelden aangegeven punten. Heeft hij bij een ‘
borstbeeld een bonusfiche met de punten- el b #+8+14+(4x1)=30 punten
kant @ naar boven gelegd, dan krijgt hij de i
bijbehorende punten nu ook.

+ Zilveren zegels ()
Een speler krijgt punten voor zijn zilveren zegels
(de helft van de waarde van het bij het bonus-
fiche (&), 8 @) @) horende spoor). Rond bij
halve punten voor elk zilveren zegel afzonderlijk
naar boven af.

7 Militaire waarde U 27;
27%0,5=13,5: afronden=14 punten

Inkomen | & U 18; 18x0,5=9 punten

« Gouden zegels (&
Een speler krijgt punten voor zijn gouden zegels
(per zegel 7 punten voor elke set bestaande uit
5 kaarten van verschillende kleuren).

e Kaarten onder het tableau {.}

Een speler telt de punten (rechtsonder) op alle
kaarten onder zijn tableau bij elkaar op. 3+2+4 +4+4+7+7+2+2+2+4 134542+6+2-47 punten

» Resterend geld % 1 e De speler heeft 11 munten. Hij geeft 2 x
Een speler krijgt 1 puntvoor elke 5 munten die (AN 5 munten af en krijgr 2 punten (hij bewaart
hij nu afgeeft. ' de ene munt voor een mogelijke gelijke stand).




Tel nu voor iedere speler diens punten in de verschillende categorieén bij elkaar op en vul het totaal op de
onderste regel van het scoreblok in. De speler met de meeste punten wint het spel.

Gelijke stand

Bij een gelijke stand wint de speler die de meeste munteh overheeft. Is het dan nog gelijk, dan delen de betref-
fende spelers de winst.

De sorteerstrook
helpt bij het sorteren
van de kaarten.

Leg de munten
(bij voorkeur in een
plastic zakje) in dit vak.

Sorteer de tijdperk-
kaarten op kleur en
tijdperk. Er blijven
5 kaartvakken leeg.

Zet alle kolonies
met de punt naar
beneden in dit
vak.

Sorteer ze op waarde:

W S 1 w0-
Dan staan ze vast klaar voor
het volgende spel.

Leg de “waarde 10”-fiches W
(bij voorkeur in een plastic zakje)
in dit vak.

We raden aan om per speler een plastic zakje met het volgende

speelmateriaal te vullen: 4 markeerstenen @@ & @, Het rad monteren
8 bonusfiches [{ ¢ CCCOro B gouden zegels @
Leg deze samen met de startkaarten (881 in dit vak.
Leg het scoreblok daar bovenop. S L]

-t

Er is een verdieping voor de spelertableaus.
Leg daar steeds 2 spelertableaus naast elkaar (zie
afbeelding).

Leg de 5 delen van het speelbord
daar bovenop.
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Elke keer dat je 1 kaart verkoopt, neem je
1 munt meer dan op de achterkant van de
kaart is aangegeven.

Je moet direct één van je bonusfiches met
de voorkant| - naar boven
aan deze kaart toekennen. Je krijgt dan
direct 2 stappen op het betreffende spoor.
Opmerking: verwijder je deze kaart, dan moet je de gemaakte
stappen weer inleveren. Je mag het bonusfiche weer voor je neer-
leggen en later eventueel opnieuw inzetten.

== Voor elk van de
| 4kleuren (geel,
rood, blauw,
; : : : groen) iser
1 paarse kaart met deze elgenschap Elke al voor je liggende
kaart van de betreffende kleur en elke toekomstige geeft je
1 extra stap op het bijbehorende spoor (|- é d)

8 Voorbeeld: je houdr deze paarse kaart.

it | Nu tel je hoeveel groene kaarten er voor
Jje liggen. Dat zijn er 2, dus je krijgt
2 stappen op het voedselspoor.

3 Elk al gemaakt en elk toekomstig borstbeeld
| geeftje 2 extra stap en op het bijbehorende
, Een bor;;beeld met een bonusﬁche waarvan
de puntenkant naar boven wijst, geeft 2 extra punten.

Prijsbereik van alle kaarten (ook andere kleuren):

Heb je in de stap Voedsel in fase B meer

| voedsel dan je nodig hebt, dan neem je voor
elk overtollig voedsel 3 munten
(max. 12 munten per stap).

Je krijgt in de stap Inkomen (blz. 6) voor
elk spoor (militair (8} cultuur @ en
voedsel {#)) met een hogere waarde dan
die van je inkomstenspoor | =] 2 munten
(max. 6 munten).

s Elke keer dat je vanaf nu een kolonie neemt,

| krijg je direct 4 munten extra. Het is niet van
belang of je de kolonie daarna plundert of er
een verbond mee sluit.

= Eén van je zilveren zegels geeft je bij
| de eindtelling 1 punt (in plaats van een
half punt) per stap op het gekozen spoor
(bonusfiche). Vul deze punten samen met
die voor zilveren zegels op het scoreblok in.

= Je krijgt bij de eindtelling per set kaarten
| van 5 verschillende kleuren 4 punten.
Vul deze punten samen met die voor
gouden zegels op het scoreblok in.

] Voor je gouden zegels ) (blz. 9) mag je
| deze kaart gebruiken als vervangende
kaart voor een ontbrekende kaart in één
van je sets.

=] Zegels zijn voor jou goedkoper. Je mag
zilveren zegels ) in tijdperk 11 voor
4 munten en in tijdperk 111 voor
15 munten kopen. Je mag gouden
zegels @ in tijdperk 11 voor 6 munten en in
tijdperk 111 voor 22 munten kopen.

—=3 Moet je in de stap Voedsel (zie blz. 9) kaarten
| verwijderen (waarde op het voedselspoor
lager dan je aantal kaarten), dan mag je in
plaats van het verwijderen van kaarten 2
. munten per kaart betalen om je volk te voeden (max. 12
munten, dus 6 kaarten per stap).

Voorbeeld: de waarde van je voedselspoor is 9. Je hebr echter
11 kaarten. In plaats van het verwijderen van 2 kaarten
betaal je 4 munten.

s Je mag per stap Kolonie nemen en Borstbeeld
| maken 2 kolonies nemen en 2 borstbeelden
| maken (in plaats van 1), zolang je aan alle voor-
waarden voldoet (zie blz. 6-8).

Y De voorwaarden om een kolonie te nemen
| en/of een borstbeeld te maken zijn voor jou
vanaf nu 4 lager.

5 Voldoe je niet aan de voorwaarde om een
kolonie te nemen, dan mag je ontbrekende
militaire waarde compenseren. Voor

’ 3 munten verlaag je de benodigde waarde
met 1 (max. 30 munten per stap). Hetzelfde geldt voor het
maken van borstbeelden (ook max. 30 munten per stap).
Voorbeeld: je militaire waarde @ is 14. Je wilt kolonie
nemen. Je betaalt daarom 3 munten om de voorwaarde voor deze
kolonie met 1 te verlagen.
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