1. Gerar recursos
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Role os dados, o nimero que
sair representa todos os ter-
renos que vao gerar recursos

\

@» Se o ntimero saca-
do for um sete, o'
jogador moviment-
ta o bandido e afe-
ta os jogadores no
local.
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2. Trocar cartas
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Precisa de alguma carta? Ago-
ra é sua hora de barganhar re-
cursos com os jogadores.

Pode trocar 4 recur-
*o H sos iguais por 1 no
O banco a sua escolha

MW&.W/M Portos:

"% vocé pode trocar suas
£ h/ cartas aqui por um
{e desconto exclusivo.
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3. Contruir

Use suas cartas para
construir algo!
(consulte os custos)

. Para vencer, é neces-

sario contruir.

Fim do turno.
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