1. COLOQUE UM EDIFICIO NO TABULEIRO

Pegue 1 edificio das 3 pilhas de compra, e coloque no tabuleiro.
Respeite o distrito e o valor do edificio.

2. REALIZE UMA ACAO

COLOQUE UMA CHAVE MOVA UMA CHAVE PEGUE UMA FICHA FINA

DE JOGO

7

** No Arco do Triunfo ou em um banco| % Para comprar um edificio ou|* Apenas quando a pilha de edificios
de distrito monumento desocupado estiver esgotada

** Ganhe o nimero indicado de francos | % Pague o numero indicado de francos |+ Olhe e escolha dentre as disponiveis
ou a diferenga, e os recursos se
houver

% Receba os beneficios: recursos, fichas
de prestigio e fichas bonus

%+ Se o distrito possuir 4 ou mais chaves
em edificios e monumentos, coloque
uma ficha de PV

de recursos e prestigios podem ser vendidos e comprados a qualquer momento do seu turno.
Fichas bénus podem ser ativadas quando adquiridas ou em qualquer momento futuro.
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