PROCEDIMENTO
DE POUSO

Vocé e mais um tripulante da sua confianca assumem o
comando de um aviao comercial, coordenam suas acdes
e pousam a aeronave em pistas do mundo todo!

Neste jogo cooperativo, vocé e um amigo
formam uma equipe de pilotos que tema
tarefa de aterrissar um avido comercial em
aeroportos espalhados pelo mundo. Mas
pousar uma aeronave nao é tao facil quanto
vocés imaginam! Vocés precisam se comunicar
com a Torre de Controle para garantir que

nao encontrardo trafego em sua trajetéria de
aproximacao, ajustar a velocidade para nao
ultrapassar o aeroporto, nivelar o avido para

aterrar em perfeito alinhamento horizontal
com o solo, estender os flapes para aumentar
a sustentagdo e permitir um angulo de descida
maior, baixar os trens de pouso para garantir
uma aterrissagem segura e, por fim, acionar os
freios para desacelerar a aeronave depois de
tocar a pista.

Para conseguir isso, vocés s6 precisam de
colaboracéo e nervos de aco!

Aprenda a jogar assistindo a
um video scorpionmasque.com
(contetido em inglés)

[Elz 0

Um jogo de Luc Rémond
llustracoes de Eric Hibbeler e Adrien Rives
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ANTES DE CADA PARTIDA

PREPARACAO

NOTA: Esta é a preparacdo da partida basica. Os componentes ndo mencionados aqui (e que estdo no
compartimento fechado dentro da caixa do jogo) pertencem aos mddulos avancados. Por enquanto, deixe-os

exatamente onde estao.

Posicione o Painel de Controle entre os dois jogadores,
que, de preferéncia, devem se sentar perto um do
outro e do mesmo lado da mesa. Certifique-se de que
a seta no disco de Eixo da Aeronave esteja apontando
para o triangulo preto na parte superior, e que todos
os Interruptores estejam tampando as luzes verdes.

No Velocimetro, posicione o marco de
Aerodinamica azul | entre 0 4 e 0 5; e 0 marco
de Aerodinamica alaranjado . entreo8eo00.
Posicione o marco de Frenagem . aesquerda
do ntimero 2 na trilha de Frenagem.

0 jogador do lado azul do Painel de Controle sera
o Piloto: os 4 dados azuis ficam com ele. O jogador
do lado alaranjado do Painel de Controle sera o
Copiloto: os 4 dados alaranjados ficam com ele.

Insira a Esteira de Altitude (lado verde/amarelo)
S nafenda do canto superior direito do Painel
de Controle e deslize-a para baixo até o nimero 6.000
aparecer na tela. O nimero visivel na tela indica a
altitude da aeronave em pés. Essa é sua Altitude Atual.

Insira a Esteira de Aproximagdo YUL Montréal-Trudeau
na fenda do canto superior esquerdo do Painel de
Controle e deslize-a para baixo até o icone

aparecer na tela. Essa tela mostra a Posicéo Atual

da sua Aeronave em relacéo ao Aeroporto.

Coloque uma ficha de
Rerrolagem em cima de cada
um dos icones de Rerrolagem
@ da Esteira de Altitude.

Pecas de Avido

Disco de Eixo da Aeronave

Pecas de Café (x3)

Nos espacos da Esteira de

Aproximagdo marcados com icones
de Trafego K ,coloque a quantidade
indicada de pecas de Avido (uma

por icone).

Forme ao lado do tabuleiro (ndo em
cima dele) uma reserva de pecas de Café.

Entregue um escudo para cada jogador e leia
os lembretes impressos dentro do seu.

Esteira de
- | Altitude

Esteira de
Aproximacédo

(x12)

Fichas de
Rerrolagem
(x2)

Interruptores
(x10)

I Painel de Controle



A partida tem 7 rodadas de duracao. Cada rodada se divide em 3 fases:
C 0 M D J 0 G A R 1. DISCUSSAO DE ESTRATEGIAS E ROLAGEM DOS DADOS

2. ALOCACAO DE DADOS
3. FIM DA RODADA

DISCUSSAO DE ESTRATEGIAS
E ROLAGEM DOS DADOS

No comeco de cada rodada, discuta estratégias
com o outro tripulante. Por exemplo, “sério mesmo,
a gente precisa se livrar daquele avido” ou “vamos
fazer de tudo para avangcarmos 2 espacgos”. RERROLAGEM

Havendo uma ficha de Rerrolagem no espaco de Altitude Atual
(como é o caso na primeira rodada, a 6.000 pés), passe-a para

o0 estoque no canto superior esquerdo do Painel de Controle. A
qualquer momento da rodada, qualquer jogador pode usar uma
ficha de Rerrolagem do estoque. Quando alguém fizer isso, 0S DOIS
JOGADORES poderéo rerrolar UMA VEZ quantos dados quiserem
atras de seus respectivos escudos. (Por exemplo, o Piloto pode usar
aficha para rerrolar 2 dos 3 dados que ainda restam atras de seu
escudo, e o Copiloto pode rerrolar todos os seus 4 dados.)

Vocés néo podem falar sobre os dados. E proibido
dizer coisas como “se tirar um 6, aloque o dado aqui,
6" ou “use o dado de valor mais baixo para fazer esta
acdo”. Encerrada a discusséo, role seus 4 dados atras
do escudo, de maneira que o outro jogador ndo possa
vé-los. Daqui em diante, os dois jogadores devem

se manter absolutamente em siléncio até o fim da
rodada, a ndo ser que seja necessario corrigir erros
de aplicacdo das regras.

2 ALOCACAO DE DADOS

REGRAS GERAIS

Joguem em turnos. A seta na tela de Altitude Atual
indica qual dos dois sera o primeiro a jogar. Por exemplo,
na primeira rodada, o primeiro turno é do Piloto (azul). ’

No seu turno, aloque UM (e somente um) dos

seus dados remanescentes (os que estéo atras a

do seu escudo) em um espaco LIVRE do Painel _/ .
de Controle (que ainda ndo tenha um dado).

Respeite as restricoes de cor. O Piloto sé poder
alocar seus respectivos dados em espacos azuis; o

Copiloto, nos espacos alaranjados. Certos espacos

sdo tanto azuis quanto alaranjados: qualquer _/B_ m
um dos jogadores pode alocar dados neles.

Respeite as restricoes de niimero. Por exemplo,

o Copiloto sé pode alocar dados com o valor B 4 D a
1 ou 2 no primeiro espaco dos Flapes. _]

A maioria dos espacos apresenta restricdes de cor E/OU

numero. Por exemplo, somente o Piloto pode alocar um

dado no setor de Freios (esses espagos séo azuis) n
E o primeiro espago requer um dado com o niimero 2. '

Os espagos de Radio tém restricdes de cor, mas nao de
ntimero. Assim, é possivel alocar qualquer nimero ali. u

Os espagos de Concentragéo nédo tém n n n
restricdo alguma (qualquer jogador pode /

alocar um dado de qualquer valor ali).




= ACOES

Os dados geram efeitos diferentes de acordo com seus valores e os espacos onde sdo alocados.

Sua tripulagdo perdera a partida imediatamente
se, no fim de uma rodada, nao houver um dado
de cada cor no Eixo e um dado de cada cor

nos Motores.

NOTA: Esses espacos sdo obrigatorios, mas ndo
precisam ser os primeiros a serem preenchidos
com dados!

Eixo 4

Oriente o Eixo da aeronave durante a aproximagéo.
A Aeronave se inclina para um lado ou outro. Cuidado para ndo
entrar em parafuso!

Assim que o segundo dado for alocado aqui, compare
os valores de ambos os dados:

() N3o mexa em coisa alguma se os niimeros forem iguais.

() Mas, se os niimeros forem diferentes, entdo gire o disco
de Eixo da Aeronave uma quantidade de pontos igual a
diferenca entre os dados.
Incline a Seta do Eixo na direcdo do jogador que alocou o
dado de valor mais alto e deixe-a ali. Ndo devolva o Eixo a
seu ponto inicial no fim da rodada.

Exemplo

Isabelle (Piloto) alocou um 5 e Oliver (Copiloto), um 3.
PARAFUSO O Eixo gira dois pontos na direcéo de Isabelle.

Se a Seta do Eixo alcancar ou ultrapassarum = ,a
aeronave entrara em parafuso e sua tripulagéo perdera

a partida imediatamente. CONDICAO DE VITGRIA a

No fim da udltima rodada, a aeronave deve estar
perfeitamente horizontal. Consulte p. 11.

VOCE SABIA?

No mundo real, as aeronaves tém indicadores ™
de atitude que trabalham em trés eixos: vertical
(guinada do nariz para a esquerda ou direita),
lateral (arfagem do nariz para cima ou para
baixo) e longitudinal (rolamento). A ilustragéo
apresentada aqui é uma simplificagéo, pois
representa apenas o eixo longitudinal.




MOTORES 4\

Dependendo da poténcia transferida para os motores, a Aeronave vai avancar... ou ndo!

Assim que o segundo dado for alocado nos espacos dos Motores, some os valores de ambhos os dados.
Essa sera sua velocidade. Em seguida:

Se a soma for menor que o marco de Aerodinamica Se a soma ficar entre os dois marcos de Aerodinamica,
mais fraco (o azul) no Velocimetro, deixe a Esteira de avance a Esteira de Aproximag@o em um espaco
Aproximacdo exatamente onde ela esta (ndo a mova). (deslizando-a para baixo).

Se a soma for maior que o marco de Aerodinamica
mais forte (alaranjado), avance a Esteira de
Aproximagdo em 2 espacos.

COLISAO

Se uma ou mais pecas de Avido entrarem

no espaco de Posi¢do Atual, a tripulagéo e os
passageiros ainda estarao vivos!

Mas, se houver pegas de Avido no espago
de Posicdo Atual e vocé tiver que avancar
a Esteira de Aproximagao, entao ocorrera
uma colisdo e sua tripulacdo perdera

a partida!

ULTRAPASSAGEM DO
AEROPORTO

Se o aeroporto ja aparecer no
espaco de Posigdo Atual e vocé
tiver que avangar a Esteira de
Aproximagao, sua tripulagéo
teréa ultrapassado o aeroporto
e perdido a partida!



'YUL Montréal-Trudeau

migl:

RADIO

Comunique-se com a Torre de Controle para descongestionar o
trafego aéreo em sua trajetdria de aproximacdo.

0O Piloto tem apenas um espaco de Radio para alocar seu dado;
o Copiloto tem dois deles.

Na Esteira de Aproximag&o, comegando com a Posi¢éo Atual,

conte espacos em quantidade igual ao valor do dado alocado,
entdo remova IMEDIATAMENTE uma peca de Avido do espaco
onde vocé terminar a contagem. Se o dado alocado mostrar o

valor 1, ent3o remova uma peca de Avido do espaco de Posicdo ... CONDI(_‘,AO DE VITORIA
Atual. Sua tripulagdo deve remover todas as pegas de
Avido da esteira. Consulte p. 11.
Esta acZo nao tera efeito algum se no houver Exemplo
pecas de Avido no espaco indicado pelo valor Isabelle (Piloto; cor azul) aloca um 2 em seu tinico
do dado. espaco de Radio. Ela remove uma peca de Avido do

segundo espaco da Esteira de Aproximacdo (um espaco a
frente da Posi¢do Atual).

TRENS DE POUSO somentePiloto ———————— —

Baixe os Trens de Pouso. Cada Trem de Pouso baixado aumenta o
arrasto e a resisténcia ao vento da Aeronave.

() Respeitando as restrices de niimero, aloque aqui um dado.
Nao importa a ordem na qual vocé baixara os Trens de

Pouso. I I ; “
(0 Deslize o Interruptor logo abaixo do seu dado para mostrar a ' J
luz verde.

(0 Avance IMEDIATAMENTE em um espaco o ._E>
marco de Aerodinamica azul.
0 marco devera estar entre o 7 e 0 8 apds vocé baixar todos
os Trens de Pouso.

Alocar um dado em um espaco onde o Interruptor ja mostra
a luz verde ndo tem efeito algum.

Exemplo E)

Isabelle aciona os Trens de Pouso pela primeira vez
na partida.

n Ela aloca um 4 no espaco 3/4.

a Entédo desliza o Interruptor para a mostrar a
luz verde.

a Ela avan¢a o marco de Aerodindmica azul para o
espacoentreo5e06.

AERODINAMICA E VELOCIDADE ‘ '
Ao mover os marcos de Aerodinamica, vocé e o outro

tripulante vao mudar o efeito da Velocidade de sua CONDIGAO DE VITORIA B

Aeronave na Esteira de Aproximagéo. L Os interruptores de todos os Trens de Pouso
Por exemplo, mover o marco azul para a frente significa

que, a partir de agora, uma Velocidade de 5 fara a
Aeronave avancar 0, em vez de 1 espaco.

devem mostrar luz verde no fim da partida.
Consulte p. 11.




FLAPES Somente Copiloto

Estenda os flapes. Cada flape estendido aumenta a sustentacéo e a
resisténcia ao vento da Aeronave.

() Respeitando as restrigdes de niimero, aloque aqui um dado.
Estenda os Flapes em sequéncia, de cima para baixo.

0 Deslize o Interruptor logo abaixo do seu dado para a mostrar a
luz verde.

(@ Avance IMEDIATAMENTE em um espaco o marco de
Aerodinamica alaranjado. Esse marco devera estar
além do 12 apés a extensao de todos os Flapes.

CONDICAO DE VITORIA

Os interruptores de todos os Flapes devem mostrar
a luz verde no fim da partida. Consulte p. 11.

Vocé deve estender os Flapes em sequéncia, comegando
com o espaco 1/2, passando pelo 2/3, e assim por diante.

Exemplo

Oliver (Copiloto) aciona o segundo espaco dos Flapes.

Ele aloca um 2 no espaco 2/3.

Entéo desliza o Interruptor para mostrar a
luz verde.

Ele avanca o marco de Aerodindmica alaranjado
para o espago entre 010 e 0 11.

S s -
%) CONCENTRAGAO

Néo é hora de ceder a pressdo: concentre-se e prepare as
manobras que vocé fard em seguida.

(0 0 Piloto e o Copiloto podem alocar qualquer dado em
qualquer espago @ livre deste setor.

(0 Coloque imediatamente uma peca de Café em um dos
3 espacos designados. Nao é possivel ter mais do que 3 pecas
de Café no tabuleiro.

Toda vez que for alocar um dado em qualquer espaco do Painel

de Controle, vocé podera usar uma ou mais pecas de Café para
modificar o valor do dado a ser alocado. Cada peca usada permite
avocé acrescentar 1 ou subtrair 1 do valor do dado. Devolva todas as
pecas de Café usadas a reserva ao lado do tabuleiro.

* Qualquer jogador pode usar as pecas de Café do Painel de
Controle, independentemente de quem as tenha colocado ali.

* As pecas nao usadas permanecem no tabuleiro de uma rodada
para outra.

+ Os modificadores sé podem alterar o valor de um dado para
valores entre 1 e 6.

* Por fim, subtrair 1 de um dado de valor 1 ndo o mudara para
6, da mesma maneira que acrescentar 1 a um 6 ndo mudara o
dado para 1.

@E'ﬁ DO

f

Exemplo

Isabelle tem um dado de valor 3. Ela gostaria
muito de remover a peca de Avido que aparece no
espaco de Posigéo Atual.

Isabelle remove 2 pecas de Café do Painel de
Controle.

Ela transforma seu 3 em 1, aloca o dado em seu
espaco de Radio e remove a peca de Avido do
primeiro espaco da Esteira de Aproximagao (o
espaco da Posicéo Atual).



—
; FRE'OS Somente Piloto -

Freie com forca suficiente para fazer a aeronave parar depois de
tocar a pista.

() Respeitando as restricdes de niimero, aloque aqui um
dado. Os freios devem ser acionados em sequéncia,
comegando com o0 espaco 2.

(9 Avance IMEDIATAMENTE em um espago o marco

de Frenagem vermelho. Os Freios s6 terdo .-E>
algum efeito na ultima rodada da partida.

Vocé deve acionar os Freios em sequéncia,
comecando com o espaco 2, em seguida o &4 e, por
fim, 0 6. Ndo é preciso acionar todos os Freios,
mas, quanto mais deles vocé acionar, mas facil
sera o pouso.

Exemplo

n Isabelle aciona o segundo Freio da partida ao
alocar um dado de valor 4 no espaco 4.

CONDIGAO DE VITORIA (D]

Na ultima rodada da partida, sua velocidade deve ser n Ela avanca um espago com o marco vermelho
inferior a posicdo do marco de Frenagem vermelho. (deixando-o entre 0 4 e 0 5).
Consulte p. 11.

‘ FIMDARODADA | rtisisemsusiso

== DIMINUICAO DA ALTITUDE

A aeronave continuara descendo, independentemente do
que vocé e o outro tripulante fizerem ou deixarem de fazer
durante a rodada. A Esteira de Altitude tem sete espacos que
correspondem as sete rodadas da partida.

YUL Montréal-Trudeau

Avance em um espago, ou 1.000 pés, a
Esteira de Altitude (deslizando-a para baixo).

a Pegue seus dados de volta.

Se aimagem do Aeroporto estiver na tela de
Posicao Atual e aimagem da Aeronave estiver
na tela de Altitude Atual, va para a se¢do
“Ultima rodada e fim da partida”, a seguir.

'YUL Montréal-Trudeau

Caso contrario, comece uma nova rodada!



CASOS ESPECIAIS

Chegar Cedo Demais ao Aeroporto

Aimagem do Aeroporto esta na tela de Posicéo Atual, YUL Montréat Trudesu

mas a da Aeronave ndo aparece na tela de Altitude Atual. —

Vocés estdo sobrevoando o aeroporto em circuito . === 1000
de espera e devem jogar uma ou mais rodadas sem e L ———

avancar na Esteira de Aproximacdo. Portanto, reduzam ...
a velocidade!

Nao Chegar ao Aeroporto a Tempo

Aimagem do Aeroporto ndo aparece na tela de
Posigéo Atual, mas a da Aeronave ja esta na tela de
Altitude Atual.

Vocés fizeram um pouso forcado antes de
chegar ao aeroporto e perderam a partida!

A dltima rodada comega quando a imagem do Aeroporto
aparece na tela de Posicdo Atual e a da Aeronave esta na
tela de Altitude Atual.

Sua tripulagéo alcancou o aeroporto bem na hora

que a aeronave esta prestes a tocar a pista. Isso
que é nogdo de tempo!

<)) MOTORES

A aeronave fez contato com o solo, e agora é preciso frea-la
para ndo sair da pista!

0

CONDICAO DE VITORIA

A forca dos Freios (indicada pelo marco de Frenagem

vermelho) deve ser maior que a sua velocidade (a

soma dos dados nos Motores). Consulte p. 11.

Exemplo
Na ultima rodada, a velocidade total de Isabelle e

Diferente do que acontece com os Flapes e Trens de Pouso, Oliver é 3 (1+2). Isabelle acionou os Freios 2 e 4.
vocés ndo precisam acionar todos os freios . Mas a forca A velocidade na rodada atual esta bem a esquerda do
deles néo pode estar abaixo de 2, caso contrario a aeronave néo marco de Frenagem vermelho e, sendo assim, essa

conseguira parar na pista e acabara se acidentando. condico de vitéria foi cumprida!



Agora que aprendeu a pousar em Montreal, abra
o DIARIO DE BORDO e descubra novos desafios!
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DICAS ESTRATEGICAS

A FASE DE DISCUSSAO

A fase de discussdo no comego de cada rodada é
importantissima.

Examine a Esteira de Aproximacao e estude a situacao
toda.

E melhor avancar 0, 1 ou 2 espagos?
Quais elementos poderiam fazer sua tripulagao perder
a partida?

0 que é urgente? O que pode esperar?

COMUNICACAO

Em Sky Team, existem duas maneiras de se comunicar
com o outro tripulante: verbalmente, antes de rolar os
dados; visualmente, ao distribuir seus dados na fase de
Alocagédo, como se explica a seguir.

ALOCACAO DOS DADOS

Um dado é tanto uma “agéo” realizada na cabine de
comando quanto uma informacao valiosa para o colega
de equipe.

Se vocé alocar um dado de determinado valor em certo
espaco neste exato momento da partida, qual seréd a
deducao do outro tripulante? Vocé esta ajudando o
colega a tomar decisoes acertadas?

Antes de fazer sua jogada, vocé também pode avaliar o
que o seu colega precisa. Por exemplo, se ele precisar
estender o primeiro flape, talvez seja melhor vocé
alocar um dado de valor mais alto no Eixo ou nos
Motores. Colocar-se no lugar do colega é essencial para
garantir um é6timo trabalho em equipe.

0 EIXO0

0 Eixo é um elemento fundamental do Painel
de Controle.

E a0 mesmo tempo arriscado e flexivel.

E arriscado porque pode fazer sua tripulacio perder
a partida. Chega a ser perigoso quando ambos os
jogadores seguram o tltimo dado para aloca-lo ali.

Mas o Eixo também é flexivel: uma variedade de valores
pode ser alocada nele, e sua equipe sé precisara
reequilibrar as coisas por volta da tltima rodada.

IMPORTANTE: Recomendamos que vocé leia esta
secdo apenas se sua equipe tiver dificuldade para
pousar a Aeronave.

CONCENTRACAO

Todo dado descartado é uma agdo a menos na cabine
de comando. Portanto, considere com muito cuidado
a possibilidade de gerar pecas de Café. Se um dos
seus dados nao for util na rodada atual, quando sera o
momento certo de descarta-lo? Pode ser que o colega
precise de uma peca de Café, entdo ndo guarde esta
acdo para o tltimo turno.

ATRASANDO

Seus dados produziram muitos valores idénticos?

Ou uma mistura? Use isso para ajudar o colega de
equipe, deixando-o alocar o primeiro dado nos espacos
interativos (Eixo e Motores).

N&o tomar a iniciativa permite que o outro tripulante

o faca.

VELOCIDADE

Entenda a importéncia da velocidade da Aeronave a
cada momento.

Em certas ocasides, é crucial avangar 0, 1 ou 2 espacos.
E isso significa comunicar rapidamente ao colega a
poténcia do seu Motor.

Por outro lado, se ndo houver pegas de Avido a sua
frente na Esteira de Aproximacao, a velocidade néo
sera tao importante, e vocé podera se aproveitar dessa
informacao e alocar seu primeiro dado em outro lugar.

FLAPES E
TRENS DE POUSO

Estes dois setores (e os respectivos marcos) afetam
sua capacidade de pousar a Aeronave. Sendo assim,
saber quando aciona-los é fundamental. Se a Aeronave
precisar avangar 2 espagos, ndo estenda os Flapes tao
cedo! Se o aeroporto estiver congestionado com Avides
e vocé quiser avancar 0 espaco, baixar um dos Trens de
Pouso sera de grande ajuda!

RADIO

Para avancar, é necessario descongestionar o trafego
em sua trajetdria de aproximagao. Remover um Aviéo
no espaco 1 ou 2 é uma informacédo importante. No
espaco 5, nem tanto.

Planejar com antecedéncia é sempre uma boa ideia.
Remover um Avido mais na ponta da esteira costuma
ajudar... mas ndo se vocé usar seu primeiro dado
para isso.




