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sEU  OBJETiVO
Você pontua através da construção, teste e carrega-

mento de bombas nucleares. A primeira nação que 

obtiver o total de pontos descrito abaixo se torna a 

superpotência dominante e vence a partida! 

O total de pontos depende do número de joga-

dores (nações):

2 Jogadores: 70 pontos

3 Jogadores: 60 pontos

4 Jogadores: 50 pontos

5 Jogadores: 45 pontos

UMA NOVA TECNOLOGIA 
REVOLUCIONÁRIA FOI 

DESCOBERTA
As grandes potências militares imediatamente reconhecem seu potencial 
destrutivo. Será que o seu país conseguirá tomar a frente dessa nova corrida ar-
mamentista e se tornar a superpotência dominante do planeta?

Em The Manhattan Project você é o líder de um projeto de armas atômicas de 
uma grande nação em uma corrida mortífera pela construção das maiores e 
melhores bombas. Mas não se trata de apenas uma corrida, você não deve hesi-
tar em usar a espionagem e a força militar para que seus planos avancem e ga-
rantam uma posição de destaque para a sua nação!
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5 Marcadores de Caças 
(1 para cada cor)

72 Trabalhadores: 
24 Operários 
(4 de cada cor e 4 Contratados cinza)

24 Cientistas 
(4 de cada cor e 4 Contratados cinza)

24 Engenheiros 
(4 de cada cor e 4 Contratados cinza)

1 Tabuleiro Central

50 Cartas de Construção  
(6 Construções iniciais   

and 44 Construções normais)

30 Cartas 
de Bomba

48 Moedas  
(38 x $1 e 10 x $5)

5 Marcadores 
de Teste de 
Implosão

10 Marcadores 
de Bomba Car-

regada

16 Marcadores de 
Dano (dupla face)

15 Discos 
Coloridos de 

Jogador

5 Tabuleiros de Jogador 
(1 para cada cor)

Espaço para 
Construções

CONSTRUÇÃO CONSTRUÇÃO BOMBA

0

apenas pu-239

5 Marcadores de Bombardeiro 
(1 para cada cor)

OS COMPONENTES DO JOGO 

40 Cubos de 
Yellowcake

Pista de 
Caças

Pista de 
Bombardeiros
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1. O TABULEIRO E A RESERVA
Posicione o Tabuleiro Central no centro da mesa. Coloque um 
disco de cada jogador de acordo com suas cores no espaço in-
ferior (0) das trilhas de Plutônio, Urânio Enriquecido e Espio-
nagem.

Crie uma Reserva Geral com os itens abaixo:
 »Marcadores de Bomba Carregada
 »Marcadores de Dano
 »Moedas
 »Cubos de Yellowcake
 »Todos os 12 Contratados cinza
 »4 Engenheiros da cor de cada jogador
 »4 Cientistas da cor de cada jogador

Organize os Marcadores de Teste de Implosão por valor. Ape-
nas alguns deles serão utilizados, de acordo com o número de 
jogadores. O verso de cada marcador indica isso:

Para 2 jogadores use “0” e “6” 
Para 3 jogadores use “0”, “4” e “8” 
Para 4 jogadores use “0”, “2”, “4” e “6” 
Para 5 jogadores use todos os 5 marcadores

Adicione a quantidade necessária de marcadores à Reserva 
Geral e retorne os outros para a caixa do jogo.

Nota: Se estiver jogando com menos de cinco jogadores, 
quaisquer componentes em excesso deverão ser retornados 
à caixa do jogo.

2. O MERCADO DE CONSTRUÇÕES
O Mercado de Construções no Tabuleiro Central contém as 
Cartas de Construção que estão disponíveis para os jogado-
res. Embaralhe separadamente as seis Construções Iniciais 
(com o verso vermelho) e coloque-as com 
a face virada para cima em cada um dos 6 
primeiros espaços no Mercado de Constru-
ções (começando com o espaço de $2). Em-
baralhe as 44 Construções restantes (com 
fundo azul), forme uma pilha e coloque a 
carta do topo dessa pilha no espaço de $20. 
Deixe o restante da pilha virada para baixo 
no Tabuleiro Central.

CONSTRUÇÃO

CONSTRUÇÃO

0

apenas pu-239

2

apenas pu-239

4

apenas pu-239

6

apenas pu-239

8

apenas pu-239

3. AS CARTAS DE BOMBA
Embaralhe as 30 Cartas de Bomba. Compre um número de 
cartas igual ao número de jogadores mais um e coloque 
todas viradas para cima em linha perto da Reserva Geral (qua-
tro cartas são compradas em um jogo de três jogadores, por 
exemplo). Essas são as bombas que estão disponíveis para se-
rem projetadas no momento. Posicione o resto das cartas em 
uma pilha virada para baixo na Reserva.

4. OS SUPRIMENTOS DOS JOGADORES
Cada jogador escolhe uma cor e coloca o tabuleiro corres-
pondente à sua frente. É muito importante que cada jogador 
possa ver e alcançar o tabuleiro dos oponentes com facilidade. 
Cada jogador também deve possuir:

 »4 Operários da sua cor
 »$10 em moedas
 »1 Marcador de Caça da sua cor — colocado no espaço “1” 

da Pista de Caças
 »1 Marcador de Bombardeiro da sua cor — colocado no 

espaço “1” da Pista de Bombardeiros
Seus Operários e dinheiro são colocados em seu estoque pes-
soal. Somente você pode usá-los, porém, eles são considera-
dos informação pública e devem estar dentro do alcance visu-
al dos demais jogadores (moedas, Trabalhadores, Cubos de 
Yellowcake, etc). 

5. BÔNUS INICIAIS DE CADA JOGADOR
Escolha o primeiro jogador aleatoriamente e continue a or-
dem de jogo no sentido horário. Dê a cada jogador um bônus 
inicial da Reserva, baseado na ordem de turno:

Jogador 1 não recebe nada 
Jogador 2 recebe $2 
Jogador 3 recebe $4 
Jogador 4 recebe $2 e um Cientista ou Engenheiro da sua 
cor (o jogador escolhe) 
Jogador 5 recebe $4 e um Cientista ou Engenheiro da sua 
cor (o jogador escolhe)

O QUE É “YELLOWCAKE?”
O urânio natural normalmente é apelidado 
de “yellowcake” (algo como “bolo ama-
relo”) por conta da cor amarelada que o pó 
de urânio concentrado possui depois de ser extraído do 
minério. Você precisa coletar Yellowcake, representado 
no jogo por cubos amarelos, para transformá-lo no com-
bustível  necessário para as bombas.

FAÇA SEUS PREPARATIVOS
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The Manhattan Project é jogado em turnos começando com o primeiro jogador e 
seguindo em sentido horário. Os jogadores continuam a ter turnos até que alguém 
possua pontos de vitória suficientes para vencer a partida.

No seu turno, você deve escolher uma e apenas uma dessas duas opções:

Alocar Trabalhadores ou 
Recolher Trabalhadores

Importante: Caso não tenha Trabalhadores em sua reserva pessoal para alocar, 
você deve obrigatoriamente recolher todos os seus.

O que você faz no seu turno depende da opção que escolher:

RECOLHER TRABALHADORES
Se você escolher recolher os Trabalhadores em seu turno, 
siga esses três passos em sequência:

Passo 1: Retorne todos os seus Trabalhadores per-
manentes (da sua cor) do Tabuleiro Central e de todos 
os Tabuleiros de Jogador (dos seus oponentes) para a sua 
reserva pessoal. Não recolha trabalhadores da Reserva 
Geral.
Passo 2: Retorne todos os trabalhadores em suas 
Construções, Bombas e Marcadores de Teste de 
Implosão para suas respectivas reservas. Contratados 
devem ser retornados à Reserva Geral. Trabalhadores 
permanentes voltam ao seu estoque pessoal.
Passo 3: Retorne todos os Contratados do Tabuleiro 
Central e de sua reserva pessoal para a Reserva 
Geral.

Nota: No final do seu turno, não devem existir Trabalha-
dores alocados nas suas Construções, Bombas ou Marca-
dores de Teste de Implosão. Todos os 12 Trabalhadores 
permanentes devem estar em sua reserva pessoal ou na 
Reserva Geral e não devem existir Contratados alocados 
no Tabuleiro Central ou na sua reserva pessoal. O recolhi-
mento de Trabalhadores deve fazer com que ao menos 
um Trabalhador permanente seja recolhido. Caso não seja 
possível, você é obrigado a escolher Alocar Trabalhadores 
no seu turno.

Exemplo: No seu turno, o jogador Vermelho escolhe recolher 
seus Trabalhadores:
Todos os Trabalhadores vermelhos retornam à reserva pes-
soal dele (exceto pelos Trabalhadores da Reserva Geral, pois 
eles ainda não foram adquiridos pelo jogador). Note que o 
jogador Vermelho ainda tinha um Trabalhador permanente 
no seu estoque quando começou seu turno.
Todos os Trabalhadores nas Construções, Bombas e Marca-
dores de Testes de Implosão do jogador Vermelho retornam 
à suas respectivas reservas (independente de quem sejam os 
donos).
Todos os Trabalhadores Contratados no Tabuleiro Central 
e na reserva pessoal do jogador Vermelho voltam à Reserva 
Geral do jogo.

ALOCAR TRABALHADORES
Se você escolher alocar Trabalhadores no seu turno, siga 
esses 2 passos, na ordem:

Passo 1: Você pode alocar um Trabalhador no tabuleiro 
principal e então 
Passo 2: Você pode alocar Trabalhadores em qualquer 
número de Construções no seu Tabuleiro de Jogador. 
Este passo pode ser repetido quantas vezes quiser, até 
que fique sem Trabalhadores ou Construções para 
utilizar.

Ambos os passos são opcionais, mas você deve alocar pelo 
menos um Trabalhador durante o seu turno. Veja “Aloca-
ção de Trabalhadores” para mais detalhes de como alocar 
os seus Trabalhadores.

Quando você aloca um Trabalhador no Tabuleiro Central 
ou em uma Construção, esse Trabalhador pode imediata-
mente realizar a ação indicada (veja “Ações dos trabalha-
dores”). 

Além disso, em qualquer momento durante o seu turno, 
você pode realizar qualquer número de Ações de Bomba 
(veja “Ações de Bomba”).

1

2

3

2

Fábrica
??

Reator
U 3/

Mina

/

Universidade
??

2/

Fábrica
?

U

Usina de Enriquecimento

3

4

apenas pu-239

24 32

x4

8 13

1 1

1

1 2 22

2
3 3

11 3

Reserva do Vermelho Reserva do Azul

TURNO DO JOGADOR
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dor em uma Construção já ocupada por outro.

Em um turno de Alocação de Trabalhadores, você pode alo-
car Trabalhadores em quantas Construções quiser, porém 
somente nas suas próprias Construções (a menos que use a 
ação de Espionagem no Passo 1 do seu turno, veja “Ações dos 
Trabalhadores” adiante).

Durante o jogo é possível que algumas Con-
struções sejam danificadas por um ataque 
aéreo. Você nunca pode alocar Trabalhadores 
em uma Construção danificada.

REQUISITOS DO TRABALHADOR
Alguns espaços destinados a Trabalhadores no Tabuleiro 
Central possuem requisitos que devem ser cumpridos para 
que seja possível alocar um Trabalhador ali. Esses requisitos 
são mostrados dentro desses espaços.

Se um espaço mostra um Cientista ou um Engenheiro, então 
você só poderá alocar um Trabalhador desse tipo no espaço. 
Se não existirem requisitos, então qualquer tipo de Trabalha-
dor poderá ser alocado naquele espaço.

Alguns espaços apresentam dois requisi-
tos diferentes separados por uma barra (/). 
Quando alocar Trabalhadores em um dess-
es, você precisa cumprir apenas um dos req-
uisitos (não ambos). Por exemplo, o Espaço 
de Trabalhador mais à direita da seção verde 
das Fábricas no Tabuleiro Central contém 
um Engenheiro e um Cientista separados 
por uma barra. Tanto um Engenheiro quanto 
um Cientista podem ser alocados lá (não am-
bos).

Construções também possuem requisitos de Trabalhadores 
que são mostrados no topo de cada Carta de Construção.

Caso exista uma interrogação (?) no topo de uma Carta de 

Construção, você poderá alocar qualquer tipo de 
Trabalhador naquela carta. Se múltiplas interroga-
ções são mostradas, então qualquer combinação de 
Trabalhadores pode ser alocada na carta, contanto 
que a quantidade de Trabalhadores seja igual ao núme-
ro de símbolos mostrados.

Se uma Construção mostrar Engenheiros e Cientistas no 
topo, apenas aquele tipo de Trabalhador poderá ser alocado 
naquela carta. Novamente, o número de Trabalhadores aloca-
dos deve ser exatamente igual ao número de Trabalhadores 
exibidos no topo da carta.

Existem três tipos de Trabalhadores: Operários, Engenheiros 
e Cientistas. Todos os três tipos são usados da mesma forma: 
eles podem ser alocados nos espaços destinados a Trabal-
hadores no Tabuleiro Central ou nas Cartas de Construção. 
Quando um Trabalhador é alocado, ele imediatamente reali-
za a Ação de Trabalhador daquele local (veja 
“Ações dos Trabalhadores”).

Os Trabalhadores podem ser “permanentes” 
(na cor de cada jogador) ou “Contratados” 
(cor cinza). Você pode usar qualquer Trabal-
hador no seu turno. Os Trabalhadores perma-
nentes e Contratados tem exatamente o mes-
mo efeito quando alocados em um espaço ou 
em uma Construção e podem até mesmo ser 
usados em conjunto.

ALOCANDO NO TABULEIRO CENTRAL
O Tabuleiro Central é dividido em seções que representam 
várias atividades às quais você pode alocar Trabalhadores. 
Cada seção contém um ou mais Espaços de Trabalhadores. 

No seu turno, você pode alocar um Trabalhador em um es-
paço no Tabuleiro Central. Cada espaço comporta somente 
um Trabalhador (exceções: o Espaço de Construção pode 
comportar qualquer número de Trabalhadores e o Espaço 
de Projeto de Bombas comporta exatamente dois). Você não 
pode alocar um Trabalhador em um espaço já ocupado por um 
outro Trabalhador (exceção: o Espaço de Construção).

ALOCANDO NAS CARTAS 
DE CONSTRUÇÃO
Cada Carta de Construção comporta 
um, dois ou três Trabalhadores, con-
forme é indicado no topo da carta. Se 
você decidir alocar Trabalhadores em 
uma Carta de Construção, você deve 
alocar exatamente o número de Trab-
alhadores pedido na carta. Você pode 
alocar Trabalhadores nas suas Con-
struções na ordem que preferir. 

Você nunca pode alocar um Trabalha-

Contratado 
(Cinza)

Engenheiro CientistaOperário

Mina

Usina de Enriquecimento
2 5

Universidade

UniversidadeMina
?

3

Fábrica

ALOCAÇÃO DE TRABALHADORES
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Exemplo de alocação no Tabuleiro Central: É o turno do 
jogador Verde. Ele não pode alocar um Trabalhador nos espaços 
para receber dinheiro da Reserva Geral (área verde), pois esses 
espaços já estão ocupados. Ele pode alocar um trabalhador em 
qualquer Espaço da Mina (área amarela).
Ele não pode alocar um Operário no espaço à direita porque 
apenas Engenheiros podem ser alocados ali. Se ele alocar o seu 
Trabalhador no espaço à esquerda, terá que pagar $5 para a 
Reserva Geral. Ao invés disso, ele escolhe o espaço do meio, que 
é gratuito.
Depois de alocar seu Trabalhador ele pode produzir 3 cubos de 
Yellowcake. Cada um dos outros jogadores também produz 1 
cubo de Yellowcake.

Exemplo de alocação em Construção: No Passo 2 do turno 
da jogadora Azul, ela gostaria de usar sua Fábrica, mas não 
possui os 2 Engenheiros requeridos. Ele também gostaria de 
usar sua Usina de Enriquecimento, mas precisa de mais dinhei-
ro e mais cubos de Yellowcake.
Primeiro ela aloca 2 Operários na sua Universidade, o que Pro-
duz 2 Engenheiros. Depois ela aloca 1 Operário e 1 Cientista 
na Mina para produzir 3 cubos de Yellowcake (qualquer tipo de 
Trabalhador pode ser alocado aqui, em qualquer combinação).

Agora ela tem o tipo certo de Trabalhador para a sua Fábrica! 
Ela pode alocá-los na Fábrica imediatamente, porque ela pode 
repetir o Passo 2 do seu turno de alocação quantas vezes quiser.
Ela aloca, então, os 2 Engenheiros na Fábrica, o que a permite 
produzir 3 Bombardeiros (que são registrados na Pista do Bom-
bardeiro) e $3. Isso também dá à jogadora Azul o dinheiro e os 
cubos de Yellowcake necessários para usar a Usina de Enriquec-
imento. Ela aloca seus Cientistas lá, paga os custos e pode agora 
produzir 2 unidades de Urânio Enriquecido.

3

Fábrica Usina de Enriquecimento

5 2

/

Universidade
??

Mina
??

EXEMPLOS DE ALOCAÇÃO

3

Fábrica Usina de Enriquecimento

5 2

/

Universidade
??

Mina
??
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AÇÕES NO TABULEIRO CENTRAL 
Se você alocar Trabalhadores nos Espaços de Trabalhadores 
do Tabuleiro Central, realize as ações mostradas na parte infe-
rior do espaço alocado. Alguns desses irão produzir recursos 
e Trabalhadores, outros permitem construir, lançar ataques 
contra os oponentes ou projetar bombas.

Alguns espaços mostram um recurso ou ação en-
volvidos com setas circulares. Isso é um benefício 
que todos os outros jogadores devem receber se 
você alocar um Trabalhador naquele espaço. Eles 
recebem este benefício mesmo que voce escolha 
não realizar a ação daquele espaço.

Construção: No topo do Tabuleiro Central está localizado o 
Mercado de Construções. Esse mercado contém as 7 cartas 
de Construção que estão disponíveis para compra. Estas são 
as únicas Construções disponíveis no momento.

Você pode alocar qualquer tipo de 
Trabalhador no espaço de Con-
strução. O custo dela, exibido acima 
da carta que você pretende adquirir, 
deve ser pago. Se você alocar um 
Engenheiro neste  espaço, poderá 
construir uma das 2 estruturas mais 
baratas sem custo algum (nos espa-
ços $2 e $3 — existe um símbolo de Engenheiro ali como lem-
brança ).

Pegue a Carta de Construção que deseja e coloque-a em seu 
Tabuleiro de Jogador. Você não está limitado pelos espaços no 
seu tabuleiro! Se faltar espaço para as cartas, simplesmente 
coloque qualquer Construção adicional próxima ao seu tabu-
leiro.

Depois de pegar uma carta, deslize todas as outras no Mer-
cado para a esquerda tanto quanto for possível, preenchendo 
os espaços vazios. Revele uma nova Carta de Construção e 
coloque no espaço $20. Se o baralho de Construções acabar, 
nenhuma nova carta entra no Mercado.

Se você construiu uma das três Construções mais caras (na 
extremidade direita do Mercado de Construções), não se es-
queça de que deve adicionar $1 da Reserva Geral à Pilha de 
Suborno 

Se você construiu a Construção mais barata (no espaço $2), 
você pode pegar todo o dinheiro da Pilha de Suborno e adicio-
nar à sua reserva pessoal. Esse dinheiro não pode ser usado 
para pagar a própria Construção, ou seja, você precisa ter os 

Quando alocar Trabalhadores em uma Construção ou Espaço 
de Trabalho, você pode imediatamente fazer a ação indicada 
no espaço. No entanto, você não precisa realizar aquela 
ação. Você pode alocar um Trabalhador em um espaço ou 
carta e simplesmente não fazer nada (mesmo se a ação for 
impossível de ser realizada devido a falta de Contratados, por 
exemplo) apenas para bloquear aquele espaço ou carta. Ainda 
assim é necessário completar os requisitos da alocação (inclu-
indo pagamentos de recursos). 

Exemplo: jogador Roxo alocou seu 
Operário no espaço do meio na seção 
amarela das Minas no Tabuleiro 
Central. Ele recebe 3 cubos de Yellow-
cake da Reserva Geral.
Ao lado do número “3” existe um cubo 
amarelo envolvido em um círculo, 
significando que cada um dos outros 
jogadores receberá 1 cubo de Yellow-
cake da Reserva Geral.

Três dos espaços do Mercado de Construções e 
três espaços da seção verde das Fábricas estão 
marcados com um cifrão vermelho próximo à 
produção. Isso quer dizer que quando um jogador 
fizer uma dessas Construções ou alocar um Trab-
alhador em um desses espaços na seção verde, uma moeda 
de $1 da Reserva Geral é colocada na Pilha de Suborno (local-
izada à esquerda do Mercado de Construções, na área cinza). 
Não existe limite para a quantidade de dinheiro na pilha de 
suborno.

Alguns Espaços de Trabalhadores e 
Construções mostram duas produções 
diferentes separadas por uma barra 
(/). Quando você colocar Trabalha-
dores nesses locais, deve escolher ape-
nas uma das produções (não ambas). 
Por exemplo, esta Fábrica pode ser 
usada para produzir 1 Caça ou $2.2/

Fábrica
?

Importante: Dinheiro e Yellowcake são recursos ilimita-
dos. Se a Reserva Geral acabar, use marcadores substitu-
tos. Outros recursos como os Combustíveis de Bombas 
e as aeronaves são limitados aos valores mostrados em 
suas respectivas pistas/trilhas. Trabalhadores perman-
entes e Contratados são limitados ao suprimento incluído 
no jogo. Você pode usar Ações dos Trabalhadores mes-
mo se você só puder receber parte dos recursos que elas 
gerariam — simplesmente pegue o que estiver disponív-
el ou mova seu marcador para a posição máxima.

AÇÕES DOS TRABALHADORES



AçõEs dOs TRABAlHAdOREs — THE MANHATTAN PROJECT  9

$2 necessários para pegar a carta de Construção ou alocar um 
Engenheiro disponível no Espaço de Construção.

Espaços das Fábricas que produzem dinheiro: Quando 
você alocar um Trabalhador em um dos espaços verdes das 
Fábricas, receba da Reserva Geral a quantia mostrada. O 
espaço à esquerda requer o pagamento de 3 cubos de Yel-
lowcake; o espaço do meio também produz $2 para todos os 
oponentes e o espaço da direita requer um Engenheiro ou 
Cientista.

Se você alocar um trabalhador em um desses espaços, lem-
bre-se de adicionar $1 da Reserva Geral à Pilha de Suborno.

Espaços das Fábricas de Aeronaves produzem Caças 
ou Bombardeiros: Quando você alocar um Trabalhador em 
um espaço verde de aeronave, receba a aeronave mostrada 
no tabuleiro (que é adicionada à respectiva pista no seu Tab-
uleiro de Jogador). O espaço à esquerda produz 2 Caças e o 
espaço à direita produz 2 Bombardeiros. Você pode acumular 
no máximo 10 Caças e 10 Bombardeiros, conforme é indicado 
nos Tabuleiros de Jogador.

Espaços das Minas pro-
duzem Yellowcake: Quan-
do você alocar um Trabalha-
dor em um desses espaços 
amarelos, receba a quantia 
indicada de cubos de Yellow-
cake. O espaço à esquerda 
requer o pagamento de $5 e 
produz 4 cubos; o espaço do 
meio produz 3 cubos para 
o jogador e mais 1 cubo da 
Reserva Geral para cada oponente e o espaço da direita pro-
duz 2 cubos e requer um Engenheiro.

Espaços das Universidades produzem Trabalhadores: 
Quando você alocar Trabalhadores nesses espaços roxos, 
receba outros Trabalhadores da Reserva Geral, de acordo 
com a quantidade e tipo demonstrados. O espaço à esquerda 
produz 3 Operários; o espaço ao lado deste produz 1 Engen-
heiro; o terceiro espaço produz 1 Cientista e o último espaço, 
à direita, produz ou um Engenheiro ou um Cientista, porém 
requer 3 moedas ($3).

Nesse momento, você pode escolher entre Trabalhadores 
permanentes ou Contratados (dependendo da disponibilidade 
na Reserva Geral).

O Reator produz Plutônio: Você deve alocar um Cientista 
aqui e pagar 2 cubos de Yellowcake para a Reserva Geral. Fei-
to isso, suba o seu disco em 1 espaço na coluna que marca o 
Plutônio no Tabuleiro Central. Você não pode armazenar mais 
do que 8 unidades do Plutônio.

A Usina de Enriquecimento produz Urânio Enriqueci-
do: Você deve alocar um Cientista aqui e pagar 2 cubos de Yel-
lowcake e $3 para a Reserva Geral. Suba o seu disco em 1 es-
paço na coluna que marca o Urânio Enriquecido no Tabuleiro 
Central. Você não pode armazenar mais do que 8 unidades de 
Urânio Enriquecido.

Importante: Ao contrário de outros espaços, não existe 
limite na quantidade de Trabalhadores que podem ser 
alocados no Espaço de Construção e você pode alocar 
um trabalhador ali mesmo se já estiver ocupado.

AÇÕES NO TABULEIRO CENTRAL
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Exemplo: No turno da jogadora Amarela, ela possui 6 Caças 
e 6 Bombardeiros. Chegou o momento de usá-los! Ela aloca um 
Operário no Espaço de Ataque Aéreo. Agora ela pode fazer tan-
tos ataques quanto possuir aeronaves. 
Primeiro, ela ataca com todos os seus 6 caças. Depois de mover o 
seu marcador na Pista de Caças para zero, ela informa ao joga-
dor Vermelho que está destruindo todos os 3 Caças que ele possui 
(logo, Vermelho move seu Marcador de Caças para “0”). Ama-
rela ainda possui 3 Caças restantes que aproveita para destruir 
os 3 Bombardeiros do jogador Azul (que também move seu re-
spectivo marcador três espaços para trás).

Agora ela pode usar seus bombardeiros. Vermelho não tem Ca-
ças sobrando, então está vulnerável a um Bombardeio. Ama-
rela decide usar 4 dos seus Bombardeiros contra Vermelho. Ela 
diminui seu marcador em 4 espaços e coloca 4 Marcadores de 
Dano nas construções dele (1 em sua Fábrica e 3 em seu Re-
ator). Ela não pode mandar seus bombardeiros contra Verde ou 
Azul, já que ambos ainda possuem Caças.
Depois de completar os seus Ataques Aéreos, ela pode continuar 
com o Passo 2 do seu turno.

Espaços de Ataque Aéreo 
permitem ataques aos 
oponentes com suas aero-
naves: Quando você aloca 
um Trabalhador em um Es-
paço de Ataque Aéreo, pode 
lançar um número qualquer 
de ataques contra outros 
jogadores até o limite da 
quantidade de aeronaves que 
possuir. Os dois espaços são 
idênticos.

Seus ataques podem atingir 
um ou mais jogadores ad-
versários, um por vez, à sua 
escolha. Existem dois tipos de 
ataques aéreos:

Ataque com Caça: Gaste um Caça para 
destruir uma aeronave inimiga (Caça ou Bom-
bardeiro). Reduza os Caças na sua Pista de 
Caça em um, então escolha um oponente que 
deve reduzir seus Caças ou Bombardeiros em 
um (você escolhe).

Bombardeio: Gaste um Bombardeiro para 
danificar uma Construção inimiga. Você não 
pode fazer um Bombardeio contra um opo-
nente se ele possuir Caças no momento do 
ataque. Reduza o número de bombardeiros 
em um e depois coloque um Marcador de 
Dano (com o lado “1” para cima) da Reserva 
Geral na Construção atacada (ou vire um marcador já presen-
te para o lado “2”). Não existe limite de dano em Construções 
e os Marcadores de Dano não são limitados: se a Reserva Ger-
al acabar, use qualquer substituto compatível.

Efeito do Dano: Uma Construção 
danificada não pode ser utilizada por 
nenhum jogador. Nenhum Trabal-
hador pode ser alocado lá. Os que 
já estavam alocados ouviram as si-
renes antiaéreas e conseguiram es-
capar com segurança para abrigos 
subterrâneos. Assim, eles podem 
ser recuperados normalmente.
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?

U

Usina de Enriquecimento

3

Reator

Reator
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U U U
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Negociações: Antes de realizar um Ataque Aéreo, você 
pode querer realizar negociações com outros jogadores 
(como por exemplo combinar ataques aéreos em um 
oponente em comum ou não se atacar). Essas pequenas 
negociações só podem envolver a rodada atual (até o iní-
cio do seu próximo turno) e somente o uso de Ataques 
Aéreos no Tabuleiro Central ou Caças e Bombardeiros. 
Negociações não podem envolver troca de recursos ou 
outros tipos de ações. Um acordo de Ataque Aéreo deve 
ser honrado por todos os jogadores envolvidos.

ATAQUES AÉREOS CAUSAM SOFRIMENTO
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Quando você Projetar Bombas, siga esses passos:

1. Pegue todas as Cartas de Bomba viradas para cima, 
porém não misture-as com as que tenha na mão.

2. Secretamente escolha uma das Cartas de Bomba e adi-
cione à sua mão.

3. Passe as outras cartas para o(a) jogador(a) à sua esquer-
da.

4. Cada jogador, em ordem, secretamente escolhe uma car-
ta e passa o resto para a esquerda.

5. A última carta volta para você e assim, é adicionada à sua 
mão (ou seja, você pega 2 Cartas de Bomba no total).

6. Reponha o suprimento de Cartas de Bomba viradas para 
cima a partir do baralho. O número de novas cartas é 
sempre um a mais do que o número de jogadores (4 Car-
tas de Bombas em um jogo de 3 jogadores, por exemplo). 
Se não existirem Cartas de Bomba suficientes no baralho, 
você não repõe nenhuma carta — a ação de Projetar 
Bombas ficará indisponível pelo resto da partida.

Exemplo de Projetar Bomba: O jogador Vermelho decide 
que é hora de projetar umas bombas. Ele aloca seu Engenheiro e 
o seu Cientista no espaço de Projetar Bombas do Tabuleiro Cen-
tral. Então pega as 4 Cartas de Bomba que estão viradas para 
cima, mas não as adiciona à sua mão nesse momento.

Ele secretamente escolhe uma dessas cartas para adicionar à 
sua mão, e então passa as outras 3 cartas para a jogadora Roxa.
A jogadora Roxa escolhe uma carta para si e passa as outras 2 
para o jogador Amarelo.
Finalmente, Amarelo escolhe uma e passa a última Carta de 
Bomba para Vermelho que, por sua vez, adiciona essa última 
carta à sua mão.
Considerando que essa é uma partida com três jogadores, 4 Car-
tas de Bomba são compradas do baralho de bombas e repostas 
na Reserva Geral. O jogador Vermelho pode continuar seu tur-
no.

O Espaço de Reparos permite a remoção de danos em 
Construções: Quando alocar um Trabalhador nesse espaço, 
você deve pagar $5. Com isto é possível remover até 3 pontos 
de dano das suas Construções, da forma que desejar (vários 
pontos de uma única construção e/ou remover danos de 
várias construções). Os marcadores retornam para a Reserva 
Geral. Não se paga qualquer custo adicional para realizar es-
ses reparos.

Depois que você terminar os reparos, os outros jogadores 
também podem fazê-los (na ordem de turno). O primeiro pon-
to de dano reparado por cada jogador custa $2, o segundo cus-
ta $3 e o terceiro custa $5 (isso quer dizer que se um oponente 
reparar três pontos de dano, ele(a) deve gastar, no total, $10). 
Cada jogador pode remover um máximo de 3 pontos de dano.

Projetar Bombas permite 
pegar Cartas de Bomba da 
Reserva Geral: Você deve alo-
car um Engenheiro e também 
um Cientista no Espaço de Pro-
jetar Bombas (essa é a única 
ação que permite alocar mais 
de um Trabalhador no Tabu-
leiro Central no mesmo turno). 
Quando você os aloca aqui, to-
dos os jogadores devem pegar 
Cartas de Bomba. Apenas as 
cartas viradas para cima estão 
disponíveis para serem adquiri-
das.

BOMBA

24
32

x4

8
1324 32

x6

12 24 24

U x5

9
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REPARAR CONSTRUÇÕES, PROJETAR BOMBAS
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Exemplo: A jogadora Amarela precisa de mais Combustível 
para os seus projetos, mas o Tabuleiro Central está quase cheio 
e ela não consegue produzir o suficiente usando apenas suas 
próprias Construções. Mas ela pode conseguir tudo que precisa 
com a ação de Espionagem!

No Passo 1 do seu turno ela pode alocar um 
dos seus Trabalhadores no espaço de Espio-
nagem e pagar $3 para a Reserva Geral. Isso 
move o seu disco na coluna de Espionagem 
um espaço para cima. Agora ela possui 3 es-
piões.
No Passo 2 do seu turno, ela pode usar 3 Construções dos opo-
nentes (já que possui 3 espiões) além das suas próprias. Pri-
meiro, usa seus 4 Engenheiros nas suas duas Fábricas para 
produzir 3 Bombardeiros, 3 Caças e $6. Então ela aloca o seu 
último Engenheiro (um Contratado) na Mina do jogador Ver-
melho para produzir 2 cubos de Yellowcake. Por fim, ela aloca 
seus 2 últimos Operários na Universidade do jogador Azul, o 
que permite que ela produza 2 Cientistas.

Ela ainda pode usar mais uma Construção de seus oponentes. 
Sendo assim, aloca seus 2 Cientistas novos na Usina de En-
riquecimento do jogador Azul, pagando o custo em moedas e Yel-
lowcake para a Reserva Geral. Isso permite que ela produza 3 
Urânios, que é o que ela precisa para terminar sua Bomba!

Além disso, o jogador Vermelho não poderá usar sua própria 
Mina em seu turno e o Azul não poderá usar nenhuma de suas 
Construções no turno dele.

O Espaço de Espionagem permite 
recrutar espiões e enviar Trabal-
hadores para as construções dos 
adversários: Quando você alocar 
um Trabalhador aqui, pague $3 para a 
Reserva Geral. Mova o disco da sua cor 
um espaço para cima na coluna de Es-
pionagem do Tabuleiro Central. Você 
pode ter no máximo 6 espiões.

Durante o Passo 2 deste turno (e ape-
nas deste) você pode alocar Trabalha-
dores nas Construções dos oponentes 
além das suas próprias. Quando alocá-
los nas Construções dos adversários 
você deve obedecer os requisitos 
de alocação daquele espaço normal-
mente. A quantidade de Construções 
adversárias nas quais você pode alocar 
seus Trabalhadores é igual ao número 
de espiões que você possui na trilha de 
espionagem. Por exemplo, se você tem 
2 espiões após ativar a Espionagem, 
poderá ativar até 2 Construções ad-
versárias.

Você pode alocar um Trabalhador no 
espaço de Espionagem mesmo que já 

tenha 6 espiões. Fazendo isto,  não irá produzir um novo es-
pião, porém, ainda poderá usar a ação de Espionagem no Pas-
so 2 do seu turno.

Importante: Todos os espiões que você produz per-
manecem sob seu controle pelo resto da partida. Porém, 
você não pode colocar Trabalhadores nas Construções 
dos adversários todo turno! Somente naquele turno em 
que colocar um no espaço de Espionagem.
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Usinas de Enriquecimento produzem 
Urânio Enriquecido: Quando você alocar 
Trabalhadores em uma carta vermelha de 
Usina de Enriquecimento e pagar os recur-
sos nela requisitados (dinheiro e cubos de 
Yellowcake), suba o disco da sua cor na col-
una de Urânio do Tabuleiro Central de acor-
do com a quantidade mostrada na carta.

Você não pode armazenar mais que oito 
unidades de Urânio Enriquecido. Você pre-
cisa construir uma bomba (ou usar um Reator) para reduzir a 
quantidade Urânio Enriquecido que possui.

Reatores produzem Plutônio: Quando 
alocar seus Trabalhadores em um carta 
cinza de Reator e pagar o requisito de cubos 
de Yellowcake ou Urânio Enriquecido, suba 
o disco da sua cor na coluna de Plutônio de 
acordo com a quantidade mostrada na car-
ta.

Alguns Reatores mostram um certa quan-
tidade de Urânio Enriquecido ao lado do 
Yellowcake, separados por uma barra (/). 
Quando usar um desses Reatores, você 
deve escolher entre pagar os cubos de Yellowcake ou pagar o 
Urânio Enriquecido.

Você não pode armazenar mais que oito unidades de Plutônio. 
Você precisa construir uma bomba para reduzir a quantidade 
Plutônio que possui.

Todas as Construções oferecem alguma forma de produção 
de recursos ou Trabalhadores. Os requisitos que você deve at-
ender (em Trabalhadores e recursos) são mostrados no topo 
da carta. Os recursos que você recebe aparecem na parte in-
ferior da carta. Essa produção sempre é adquirida da Reserva 
Geral ou registrada nas pistas ou colunas correspondentes.

Existem cinco tipos diferentes de Cartas de Construção: 
Minas, Fábricas, Universidades, Reatores e Usinas de En-
riquecimento. Existem 10 Construções de cada tipo:

Minas produzem Yellowcake: Quando 
você alocar Trabalhadores em uma carta 
amarela de Mina, pegue da Reserva Geral o 
número de cubos de Yellowcake mostrado 
na carta.

Fábricas produzem dinheiro e/ou aero-
naves: Quando alocar Trabalhadores em 
um carta verde de Fábrica, pegue a quanti-
dade de moedas indicada na carta (se hou-
ver) da Reserva Geral. Além disso, aumente 
sua reserva de Caças e/ou Bombardeiros 
nas pistas correspondentes do seu Tabu-
leiro de Jogador. Se a carta exibir diferentes 
recursos separados por uma barra (/), você 
deve escolher receber o que estiver antes 
ou depois dela (nunca ambos).

Você só pode ter um máximo de 10 Caças e 10 Bombardeiros 
a qualquer momento, como indicado nas pistas do seu Tabu-
leiro de Jogador.

Universidades produzem Trabalha-
dores: Quando você alocar Trabalhadores 
em uma carta roxa de Universidade, poderá 
produzir o tipo de Trabalhador mostrado 
na parte inferior da carta, pegando-os da 
Reserva Geral e adicionando à sua reserva 
pessoal. Você pode usar esses Trabalha-
dores imediatamente .

Você pode pegar qualquer combinação de 
Trabalhadores, sejam eles permanentes (da 
sua cor) ou Contratados, desde que estejam disponíveis na 
Reserva Geral. Se a carta exibir diferentes tipos de Trabalha-
dores separados por uma barra (/), você deve escolher rece-
ber o que estiver antes ou depois dela (nunca ambos).
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AÇÕES EM CONSTRUÇÕES
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Exemplo: A jogadora Amarela constrói uma Bomba de Urânio 
Enriquecido! Ela coloca a Carta de Bomba que está em sua 
mão na mesa, então aloca 2 Cientistas e 2 Engenheiros para 
aquele projeto, alocando-os na carta. Ela precisa gastar 4 
Urânios Enriquecidos da coluna de Combustível do Tabuleiro 
Central. Com isso ela gasta todo o seu combustível, mas agora já 
tem 24 pontos de vitória!

Se você escolher Alocar Trabalhadores no seu turno, além de 
alocá-los e realizar suas ações, você também poderá realizar 
qualquer número de Ações de Bomba. As Ações de Bomba 
podem ser realizadas em qualquer momento do seu turno e 
em qualquer ordem, desde que você possua os recursos ne-
cessários para tal. Existem três tipos de Ações de Bombas.

 1. Construir
 2. Testar
 3. Carregar

Importante: Ações de Bomba são as únicas ações com as 
quais você consegue pontos de vitória! Uma Ação de Bomba 
sempre será a última ação antes do final da partida, e será ela 
que determinará o vencedor.

Bombas de Plutônio (cartas azuis) possuem dois tipos dife-
rentes de pontuação: O número à esquerda é a quantidade 
de pontos que ela vale se você não realizou um teste de im-
plosão; se houver testado uma (veja a próxima página), todas 
suas Bombas de Plutônio valerão a quantia maior de pontos 
de vitória (isso inclui as bombas construídas antes do teste).

AÇÃO DE BOMBA 1: CONSTRUIR
Construir bombas é o principal caminho para ganhar pontos 
de vitória. Para construir uma bomba, você deve ter a Carta 
de Bomba na sua mão, os Trabalhadores necessários em sua 
reserva pessoal e a quantidade suficiente do Combustível ad-
equado no Tabuleiro Central. Esses requisitos são mostrados 
no topo da Carta de Bomba.

Jogue a carta virada para cima próxima ao seu Tabuleiro de 
Jogador. Coloque os Trabalhadores necessários na Carta de 
Bomba e mova seu disco para baixo na coluna de Combustível 
(Urânio ou Plutônio) do Tabuleiro Central, conforme o custo. 
Uma vez que você tenha pago os custos, sua bomba estará 
completa e você terá os pontos de vitória mostrados na parte 
inferior da Carta de Bomba. 24

U x5

24 32

x4

8 13 9

U x3
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AÇÕES DE BOMBA! CONSTRUIR
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Exemplo: O jogador Verde testa sua Bomba de Plutônio no-
vinha em folha. Ele coloca a Carta de Bomba no final da pilha 
e pega o Marcador de Teste de Implosão de maior valor (que 
vale 6 pontos de vitória), colocando-o perto do seu Tabuleiro de 
Jogador. Agora move os Trabalhadores que estavam na Carta de 
Bomba para o marcador de teste. Ele perde os 12 pontos da bom-
ba, mas agora possui 6 por conta do marcador de teste. Além 
disso, todas as Bombas de Plutônio que ele possui ou vier a pos-
suir valem o valor mais alto em pontos de vitória.

AÇÃO DE BOMBA 3: CARREGAR BOMBA
Possuir bombas atômicas é uma coisa, 
mas estar pronto para usá-las é outra 
bem diferente! Para realmente pre-
parar uma bomba para uso, ela deve 
ser carregada em um Bombardeiro. 
Assim estará pronta para ser usada 
pelas forças armadas de sua nação. 
Essa manobra vale 5 pontos de 
vitória.

Para carregar uma bomba, você deve pagar 
o custo de carregamento mostrado na Carta 
de Bomba e também diminuir em 1 a quan-
tidade de Bombardeiros que possui na Pista 
dos Bombardeiros — aquela aeronave não 
estará mais disponível para atacar os opo-
nentes.

Pegue um Marcador de Bomba Carregada 
da Reserva Geral e coloque em cima da sua 
Carta de Bomba. Cada bomba só pode ser 
carregada uma única vez.

Os Marcadores de Bombas Carregadas não são limitados: se 
acabarem, use qualquer outro substituto compatível.

Exemplo: O jogador Verde responde construin-
do uma Bomba de Plutônio! Ele coloca a carta 
virada para cima na mesa, aloca os Trabalha-
dores necessários nela (2 Cientistas e 2 Engen-
heiros), então move o seu disco na coluna de 
Plutônio 6 espaços para baixo.
Sua Bomba de Plutônio vale apenas 12 pontos 
porque ele ainda não fez o teste de implosão. Se 
ele tivesse testado uma Bomba de Plutônio an-
tes, ela valeria 24 pontos...

AÇÃO DE BOMBA 2: TESTE DE IMPLOSÃO
Bombas de Plutônio são mais complexas 
que as Bombas de Urânio Enriquecido. Até 
testar uma, você não tem noção do poten-
cial de destruição delas! Para conseguir 
o máximo de pontos de uma Bomba de 
Plutônio, precisará fazer um Teste de Im-
plosão. Você pode usar qualquer Bomba 
de Plutônio que já tiver construído para o 
teste, sendo possível inclusive realizá-lo no 
mesmo turno em que a tiver construído. 
Porém, só é possível testar uma única bom-
ba durante toda a partida.

Para testar uma bomba, simplesmente coloque a carta virada 
para baixo no final do baralho de bombas (ela foi detonada, 
portanto, você não a possui mais). Depois pegue o Marcador 
de Teste de Implosão da Reserva Geral com o valor mais alto 
e coloque próximo ao seu Tabuleiro de Jogador. Você passa 
ater também os pontos de vitória indicados no Marcador de 
Teste de Implosão (porém perde os pontos da bomba usada 
no teste). Agora, todas as Bombas de Plutônio que possuir 
passarão a valer seu valor maior (as já construídas e as que 
venha à construir também).

Se a Carta de Bomba que você usou no teste tiver algum 
Trabalhador sobre ela, coloque-os no Marcador de Teste de 
Implosão. Se houver um Marcador de Bomba Carregada na 
bomba, retorne este marcador para a Reserva Geral (você 
também perde os 5 pontos pela bomba carregada).
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AÇÕES DE BOMBA! TESTAR E CARREGAR
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A partida acaba imediatamente quando qualquer jogador 
chega ao número de pontos de vitória estabelecidos no início 
da partida, conforme o número de jogadores:

 2 jogadores: 70 pontos
 3 jogadores: 60 pontos
 4 jogadores: 50 pontos
 5 jogadores: 45 pontos

O primeiro jogador a conseguir a pontuação necessária eleva 
sua nação ao estado de superpotência e vence o jogo!

Exemplo: A jogadora Amarela carrega sua Bomba de Urânio 
Enriquecido. Ela paga $3 para a Reserva Geral e reduz seus 
Bombardeiros em 1. Então coloca o Marcador de Bomba Car-
regada na sua Carta de Bomba.
Essa ação rendeu 5 pontos de vitória para a jogadora Amarela. 
Carregar uma bomba sempre vale somente 5 pontos de vitória, 
não importando o tamanho ou tipo de bomba.

24
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William Niebling
Testes de jogo: 
Eric Jome 
James Mathe 
Joseph Mucchiello 
William Simonitis 
Dvd Avins  
Tom Chu

VERSÃO NACIONAL
Tradução: 
Rodrigo Deus e Filipe Cunha
Revisão: 
Débora Reis e Filipe Cunha
Diagramação: 
Filipe Cunha

CRÉdiTOs
http://www.MinionGames.com 
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