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COMPONENTES DESTA EXPANSAO

A expansdo de Calamandara, A Malha do Porvir, é estrutu-
rada pelos seguintes componentes:

27 Cartas de Eventos Dogmaticos 23 Cartas de Eventos Dogmaticos
do tipo Esperanga do tipo Temor

TALAMANDARA

A MALHA DO PORVIR

1 Contador de Eventos Dogmaticos 1Manual de Regras
ou Contador de Dogma
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ATENCAO: E INDISPENSAVEL A LEITURA DO
LIVRO DE REGRAS DO JOGO BASE ANTES

DE LER AS REGRAS DESTA EXPANSAQ.

COMO INCLUIR ESTA EXPANSAO
AO JOGO BASE

Apé6s a distribuicdo das Cartas de Simbolos, (veja o 2°
passo da preparacdo no Livro de Regras do jogo base) siga
a sequéncia abaixo:

12 ETAPA

CONSTRUCAO DOS BARALHOS DE CARTAS DE
EVENTOS DOGMATICOS

A) Embaralhe todas as Cartas de Eventos Dogmaticos do
tipo Temor e, sem revela-las, retire do total uma quanti-
dade de 12 cartas. As cartas restantes deverdo voltar para
a caixa do jogo. Em seguida, faca o mesmo processo com as
cartas do tipo Esperanca.

CARTAS DE EVENTOS CARTAS DE EVENTOS
@ DO TIPO TEMOR DO TIPO ESPERANCA



B) Junte os baralhos formados pelas cartas do tipo Temor
(12 cartas) e pelas cartas do tipo Esperanca (12 cartas),
formando um Unico baralho com o total de 24 cartas.

CARTAS

CARTAS DE EVENTOS DOGMATICOS

C) Embaralhe o baralho recém formado com as 24 Cartas
de Eventos Dogmaticos.

22 ETAPA

DISTRIBUICAO DOS BARALHOS DE CARTAS DE
EVENTOS DOGMATICOS

D) Agora, inclua as Cartas de Eventos Dogmaticos, ja emba-
ralhadas, nos baralhos das Cartas de Simbolos dos viajan-

tes em jogo, de acordo com a distribuicdo a seguir:

Para partidas com 2 viajantes: inclua 12 Cartas de Eventos
Dogmaticos em cada baralho de Cartas de Simbolos.

Para partidas com 3 viajantes: inclua 8 Cartas de Eventos



Dogmaticos em cada baralho de Cartas de Simbolos.

Para partidas com 4 viajantes: inclua 6 Cartas de Eventos
Dogmaticos em cada baralho de Cartas de Simbolos.

INCLUA AS CARTAS DE EVENTOS COM OS
VERSOS DESSAS CARTAS VOLTADOS PARA CIMA.

BARALHO 1 BARALHO 2 BARALHO 3 BARALHO 4

REPRESENTACAO DOS BARALHOS DE CARTAS DE SIMBOLOS
EM JOGO PARA 4 VIAJANTES SENDO MONTADO JUNTO COM
AS CARTAS DE EVENTOS DOGMATICOS
E) Embaralhe novamente todos os baralhos de Cartas de
Simbolos com as Cartas de Eventos Dogméaticos ja adicio-
nadas aos baralhos.
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Observacao 1: a distribuicdo acima se refere ao nivel
médio de dificuldade. Também chamado de Modo Turvo.
Saiba mais na secdo “Niveis de Dificuldade”.

Observacao 2: as cartas que nao foram selecionadas para
compor o baralho de Cartas de Eventos Dogmaticos deverao
voltar a caixa do jogo e ndo serdo utilizadas na partida.

A partir deste ponto, continue normalmente a preparacao
do jogo, sequindo a sequéncia descrita no Livro de Regras
do jogo base (Distribuicdo das Cartas de Lembranca).

32 ETAPA

MANUSEIO DO CONTADOR DE EVENTOS DOGMATICOS

F) Apés o sorteio dos Marcadores de Viajantes (veja o 5°
passo da preparacdo no Livro de Regras do jogo base), o
jogador que selecionar o Marcador de Primeiro Viajante
ficard responsavel por manusear o Contador de Eventos
Dogméticos e devera DIMINUIR o Contador em 1 ponto
todas as vezes que uma Carta de Evento Dogmatico for re-
velada, a ndo ser que o texto da carta afirme o contrério.




Veja na figura abaixo como a segdo das Cartas de Simbolos
no playboard podera ficar montada e pronto para iniciar
uma partida.

F NORMAL QUE 0S BARALHOS APRESENTEM VARIACOES EM SEU
TOPO ANTES DO INICIO DE UMA PARTIDA

O TemrPo EM CALAMANDARA

Uma das novas mecanicas da expansao A Malha do Porvir
é a inclusdo da passagem do tempo nas partidas. Agora os
viajantes poderdo decidir se irdo jogar Calamandara com
ou sem limite de tempo.

SEM LIMITE DE TEMPO

Aconselhdvel para iniciantes, este é o modo padrdo de
jogo: nele, ndo ha limite de tempo, mas os eventos das
Cartas de Eventos Dogmaticos sdo usados.



COM LIMITE DE TEMPO
Aconselhdvel para jogadores mais experientes, pois este é
o modo mais desafiador. Neste modo, além dos efeitos pro-
duzidos pelas Cartas de Eventos Dogmaticos, use o Conta-
dor de Dogma para determinar umlimite de tempo nojogo.

CARTAS DE EVENTOS
DOGMATICOS E SEU USO

A Expansdo A Malha do Porvir acrescenta ndo somente
uma, mas duas novas mecanicas ao jogo base:

EVENTOS GLOBAIS

As Cartas de Eventos Dogmaticos representam os eventos
cadticos que o Dogma vem produzindo no mundo ao longo
de muitos anos. Essas cartas possuem textos com fragmen-
tos da histéria de Calamandara, além de instrucdes com
efeitos que podem afetar a todos os viajantes em jogo.

TEMPO LIMITE

As Cartas de Eventos Dogmaticos também indicam a cadén-
cia do tempo e a forca do Dogma sobre o jogo. Em geral,
cada Carta de Evento revelada irad reduzir pontos no Con-
tador de Dogma. Se o contador chegar a ZERO, o misterio-
so fenémeno Dogma permanecera tomando o mundo e nao
havera vencedores.



REVELANDO CARTAS
DE EVENTOS DOGMATICOS

Ao iniciar o turno, o viajante que possuir uma Carta de
Evento Dogmatico no topo de seu baralho de Cartas de
Simbolos tera duas opcdes, e deve escolher uma entre elas:

PRIMEIRA OPCAO:

A) Ira revelar a Carta de Evento do topo e ird ler em voz
alta os seus efeitos. Os efeitos da carta serdo realizados
para todos os viajantes em jogo, de acordo com as condi-
cOes descritas em cada uma delas.

VIAJANTE REVELA CONTADOR REDUZ EFEITOS DA CARTA
A CARTA DE EVENTOS EM UM PONTO SAO REALIZADOS

e m g
©

UM AR ESTRANHO

RTAR

{ VIAJANTE ADQUIRE
05 SIMBOLOS

RESTANTE DO
TURNO SEGUE
NORMALMENTE




B) Apds a realizacdo desses efeitos, a Carta de Evento
deve ser colocada no descarte do baralho de Cartas de
Simbolos, com sua face revelada para cima.

C) Se a préxima carta que estiver no topo de seu baralho de
Cartas de Simbolos for uma Carta de Simbolos, o viajante
podera realizar sua 12 fase do turno (Adquirir Simbolos).

D) Se a préxima carta que estiver no topo de seu bara-
lho de Cartas de Simbolos for outra Carta de Evento, o
viajante poderd, se quiser, realizar as agdes a partir do
item A novamente e assim sucessivamente até que haja
uma Carta de Simbolos no topo.

SEGUNDA OPCAO:

A) N3o ird revelar a Carta de Evento Dogmético do topo,
mas, como consequéncia, ndo poderd realizar a 12 fase
de seu turno (Adquirir Simbolos), devendo prosseguir
diretamente para a 22 fase do turno (Inserir Simbolos).
Caso escolha esta opcdo, a Carta de Evento Dogmético
permanecera no topo do baralho de Cartas de Simbolos e
o Contador do Dogma NAO sera reduzido.




EFEITOS DAS CARTAS DE EVENTOS DOGMATICOS

A revelacao das Cartas de Eventos Dogmaticos represen-
ta uma nova fase de turno, que é a etapa em que o tabu-
leiro joga. Todas as cartas possuem efeitos diferentes
que podem resultar em desafios para os viajantes.

Existem dois tipos de Cartas de Eventos Dogmaticos:

CARTAS DE TEMOR

Sao cartas cujo os efeitos geralmente causam danos as
estratégias de todos os viajantes em jogo, ou somente
para aqueles que estejam dentro das condic¢des descritas
pela carta, caso elas existam.

UM AR ESTRANHO

Cada viajante devera DESCARTAR
DUAS PEGADAS de seu tabuleiro
individual. O viajante que nio possuir
duas Pegadas no tabuleiro, deverd
complementar esse descarte com as
Pegadas de sua Reserva de Simbolos.
Se mesmo assim nio totalizar a
quantidade indicada, o viajante deverd
descartar a Pegada onde se encontra e

retornard para o Ponto Inicial.

Ouvia-se dizer que, aos arredores de Eiro T Taros,
vivia um homem solitirio que havia perdido sua
esposa em um recente evento dogmdtico. Desde
entfio, esse homem se queixava de um ar impuro,
denso e patolégico em suas vias aéreas, e isso o

apavorava diariamente.

@ CARTA DE EVENTO DOGMATICO DO TIPO TEMOR



CARTAS DE ESPERANCA
S&o cartas cujo os efeitos dao vantagens a todos os viajan-
tes em jogo, ou somente para aqueles que estejam dentro das
condigdes descritas pela carta, caso elas existam.

O GRITO DA CAVERNA

Todos os viajantes PODERAO
SUBSTITUIR UM simbolo de
Montanha inserido em seu respectivo
tabuleiro individual por um simbolo de
Asa ou Caverna.

Certa vez, nas. proximidades do Vale de Uradova,
em uma solitdria estrutura cavernosa na base de
uma colina, abrigou-se por uma noite um grupo de
amigos. A histéria narra que um deles, enquanto
dormia, sentiu vir de seu ventre um medo
descomunal das imagens que sonhava, com pessoas
20 “seu redor o avisando que seu filho havia
desaparecido. Um incontivel pavor, entio, tomou
sua voz em um grito tdo forte que a caverna em si
replicou suas dores, e de sua boca disforme de
estalactites proveio este som tétrico que rasgou a
mata em duas partes e arrastou as aguas de um
Jago préximo, inundando casas de ribeirinhos e
desabrigando outras centenas de pessoas.

44

CARTA DE EVENTO DOGMATICO DO TIPO ESPERANCA

Independentemente do tipo de carta, sempre que uma
Carta de Evento Dogmatico for revelada, o Contador de
Dogma sera reduzido em 1 PONTO, a menos que o efeito
descrito na carta indique o contrario.



O CONTADOR DE
EVENTOS DOGMATICOS

O Contador de Eventos Dogmaticos ou Contador de
Dogma é uma peca fundamental para a contagem do
tempo na expansdo A Malha do Porvir. Sua utilizacdo é de
responsabilidade do viajante que estiver com a posse do
Marcador de Primeiro Viajante.

Lembre-se que o Contador de Eventos Dogmaticos sempre
serd REDUZIDO em 1 PONTO a cada vez que uma Carta de
Eventos for revelada, independentemente do evento des-
crito nela. As Gnicas exceg¢des sdo quando o oposto disso
estiver descrito na Carta de Evento.

NIVEIS DE DIFICULDADE

A expansdo A Malha do Porvir insere 3 novos modos de
dificuldade ao jogo base: Aura (facil), Turvo (médio) e
Ruina (dificil).

Os modos representam o nivel de agressividade do Dogma
‘durante a partida. Eles funcionam da seqguinte maneira:

AURA (FACIL:
Para jogar neste modo, realize a seguinte preparacgdo nas
Cartas de Eventos Dogmaticos e no Contador de Dogma:

®



Ao realizar a 12 etapa de preparacdo da expanséoﬂ, retire
dos baralhos de eventos 14 Cartas de Eventos do tipo
Esperanca e 10 Cartas de Eventos do tipo Temor. Junte
esses dois tipos, embaralhe e redistribua essas cartas
para os baralhos de Cartas de Simbolos, de acordo com
o nimero de viajantes, seqguindo a divisao descrita na 22
etapa da distribuicdo das Cartas de Eventos Dogmaticos.
Configure o Contador de Eventos Dogmaticos para que
fique no nimero 14.

TURVO MEDIO):
Parajogar neste modo, realize a seguinte preparagdo nas
Cartas de Eventos Dogmaticos e no Contador de Dogma:

Ao realizar a 12 etapa de preparacao da expansdo, retire
dos baralhos de eventos 12 Cartas de Eventos do tipo
Esperanca e 12 Cartas de Eventos do tipo Temor. Junte
esses dois tipos, embaralhe e redistribua essas cartas
para os baralhos de Cartas de Simbolos, de acordo com
o nimero de viajantes, sequindo a divisdo descrita na 22
etapa da distribuicdo das Cartas de Eventos Dogmaticos.
Configure o Contador de Eventos Dogmaticos para que
fique no nimero 12.

RUINA (DIFICIL):

Parajogar neste modo, realize a seguinte preparagdo nas
Cartas de Eventos Dogmaticos e no Contador de Dogma:

®



Ao realizar a.12 etapa de preparacdo da expansdo, retire
dos baralhos de eventos 10 Cartas de Eventos do tipo
Esperanca e 14 Cartas de Eventos do tipo Temor. Junte
esses dois tipos, embaralhe e redistribua essas cartas
para os baralhos de Cartas de Simbolos, de acordo com
o nimero de viajantes, sequindo a divisao descrita na 22
etapa da distribuicdo das Cartas de Eventos Dogmaticos.
Configure o Contador de Eventos Dogmaticos para que
fique no numero 10.

Sugestdo: caso queira um desafio ainda maior, comece
0 jogo com o Contador de Eventos Dogmaticos com um
nimero abaixo de 10 e/ou aumente a proporcdo das
Cartas de Eventos do tipo Temor ao construir o baralho
de Eventos Dogmaticos.

REGRAS ESPECIFICAS DA FXPANSAO

1) Cartas de Lembranca tém prioridade sobre os efeitos das
Cartas de Eventos Dogmaticos. Isso significa que se uma Carta
de Lembranca for usada logo apés a revelacdo e leitura de uma
Carta de Evento Dogmatico, os efeitos da Carta de Lembran-
ca usada devem ser realizados antes dos efeitos da Carta de

Evento revelada.

2) Simbolos de Torre também defendem tokens de viajante
e outros simbolos que estiverem em sua mesma linha contra
efeitos de Cartas de Eventos Dogmaticos.

3) Quando alguma Carta de Evento Dogmatico permitir ou obri-



gar a aquisicdo, insercdo e descarte de Simbolos Dogméticos,
essas acOes devem ser feitas em uma sequéncia especifica. O
primeiro viajante que ira realizar esta ac¢do sera o viajante
que revelou a Carta de Evento que ordenou a agdo. Em seguida,
o0 viajante que estiver a sua esquerda fara a agdo, e assim su-
cessivamente. Caso o viajante que revelou a referida carta nao
participe dos efeitos descritos na Carta de Evento, quem co-
mecara a realizar estas acdes sera o viajante que estiver mais
a esquerda deste, e a sequéncia continua em sentido horario.

4) Caso ndo seja possivel realizar os efeitos descritos em uma
Carta de Evento revelada pelo fato da condigcdo descrita nela
ndo afetar nenhum viajante em jogo, ela apenas ira diminuir
o Contador de Eventos Dogmaticos em UM ponto e depois serad
descartada normalmente.

5) Quando uma Carta de Eventos possuir mais de um efeito e
um ou mais desses efeitos ndo puderem ser realizados, realize
os efeitos que restarem e que possam ser realizados. A ndo
ser que esteja textualmente explicito na carta uma agdo dife-
rente desta.

6) 0 Contador de Eventos Dogméaticos tem um total de 16 pontos
e ndo podera ser incrementado para além disso.

7) Em geral, os simbolos descartados por efeitos de Carta de
Eventos Dogmaticos deverao ser colocados no Depésito de Sim-
bolos dos viajantes donos dos respectivos tabuleiros individu-
ais de onde esses simbolos foram descartados.

8) A Carta de Lembrancga Guardia de Maurna ndo impede a re-
velacdo de uma Carta de Evento Dogmatico.
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9) A Carta de Lembranca Terras Némades ndo permite a aqui-
sicdo de simbolos do baralho de Simbolos Dogmaticos que
possua uma Carta de Evento em seu topo.

10) A Carta de Lembranga Erronia do Siléncio impede a rea-
lizagdo do turno de um viajante. Consequentemente, também
impedira a revelacdo de uma Carta de Evento Dogmatico que
esteja no topo do baralho das Cartas de Simbolos deste viajan-
te-alvo, caso haja alguma. Esta carta ainda pode ser usada apés
o viajante-alvo ja ter revelado uma ou mais Cartas de Eventos
do topo de seu baralho de Cartas de Simbolos.

11) A Carta de Lembranga Pinturas Submersas também ira ro-
tacionar Cartas de Eventos Dogmaticos que estejam no topo
do deck de Cartas de Simbolos.

12) Quando uma Carta de Evento Dogmatico usar o termo “Ta-
buleiro Individual”, os efeitos descritos somente afetam o
tabuleiro individual do viajante. Quando o termo usado for
apenas “Tabuleiro”, os efeitos afetam o tabuleiro inteiro do
jogo. Isso inclui os tabuleiros individuais de cada viajante e o
tabuleiro central.

13) Efeitos de Cartas de Lembranca podem evitar certos efei-
tos de Cartas de Eventos Dogméticos realizados por um via-

-jante-alvo, como impedir a insercdo de simbolos, impedir a

aquisicdo de Cartas de Lembranga, etc.

Desejamos a vocé bons momentos de
diversao, e que o Dogma nao te alcance!



Acesse:

www.sunofesto.com.br
e entre agora para comunidade de Calamandara!

Tire dtvidas com outros viajantes, crie postagens no férum do jogo,
veja dicas e compartilhe suas melhores jogadas.




SUNOFESTO
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