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Local de onde nos comunicamos com os Agentes da

FAROL DO ARTICO : S.0.S e monitoramos a abertura e protecao dos
A conexao entre os tempos; | portais.
um SINAL DE ESPERANCA. Dentro do Farol fica a Biblioteca (Im)Possivel:

A energia dos livros (im)possiveis que chegam na
. biblioteca protegem os portais e re-escrevem o futuro.




0O FAROL DO ARTICO:

Cabine de Controle e
Monitoramento dos
Portais




COmMO RARTIVAR O PORTAHAL?P

Vamos recapitular o que fizemos ate agora:
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ATIVA-LO

@ Proteger o portal




COmMO ATIVAR O PORTAHL?P

c BANDEIRA

AQUI FICA O PORTAL Ejf; %gfl’)vf %0
ANTES DAVIAGEM, FAGAM UMIA R OE
OLTIMA VISITA VIRTUAL AO PORTAL, : . ol

PRECISAMOS GARANTIR QUE [-LEVE N —
ECS:ES: ii%fjofgnﬁEﬁtaﬁzzﬂo R, CODNOME DEAGENT AO CHEGAR NO LOCAL, CRIE UMA
e sjgam o mapa até chegar ao portal, DURANTE TODA A VIAGEM. ESTANTE—CIRCU;%C\)IE—TE:LPELHO EATIVEO

ENVIAMOS AS FERRAMENTAS
NECESSARIAS ATRAVES DF UM
ABRIDOR DE PORTAL



COPILOTOS DR VIAGEM

Agente Gaviao de penacho, Lobo Guara, Cavalo Marinho,
Cobra Coral e Capivara e Tatu-Galinha.

Estdo por ai ? Vocés serdo os Copilotos da viagem, mas antes precisamos saber se
estdo prontos. Preparei um jogo-teste para avaliar as habilidades de lideranca de
vocés. Acesse o jogo-teste através do nosso canal de comunicacgdo (Discord).

Caso passem no teste, vocés serdo oficialmente os Copilotos da Viagem.

Trés de vocés andardo sempre a frente do grupo e dois sempre atrds. Vocés serdo
responsdveis por garantir que toda a equipe de agentes siga os Cddigos de Conduta da
§.0.S durante toda a viagem.

Codigo de Conduta da S.0.S: Pagina 05 do Diario:

MANUAL DE ACENTE DA $.0.5. > @ Q)

Termao de Responsabilidede de un Bom Agente da §.0.5

8. (riar compeitncia tocio-ambiental, cuidar de i meimo ¢ do

1. Valorizar ¢ ulilizar o conhecimento consbridde sobre o munds. Planela.

L. (olaborar para uma ociedade juta, democritica ¢ induiva.
9. Ter respeito com o outro, jem preconceite.

3. Ter curiotidade de aprender uiands a investiqagin, a reflesin,

& andlise eritica, & imaginaio ¢ a ariatividade. 10. Agir com auctomomiia, respontabilidads ¢ fieribilidade

4. whilizar ay linguagen verbal, corporal, vigual sonara ¢ digital
foes.

e diferenes tituaga

5. (ompreender ¢ uar ay beenologias digitais de forna ertica,
siguificatina, <om refleio
e ica

8. Valorizar a divertidade de taberes ¢ vivinciay wtturais ¢
artiiticay, oxercer a ddadania com liberdade, autonomia ¢
retpomiabikidads.

Atenglio, Agente!

1 vs-v"}-%u\. Aoy & infornaagEes confidveis para [azer eeclhay A cada missio completa, reflita sobre quals bases vood
« decilpel acha qus o grupo segulu o quals nio consegutu cCumprir.




GUIRS

Agente Gamba, Bicho Preguica, Albatroz, Quati, Ourico
Cacheiro, Cachorro do Mato e Abelha Silvestre.

Vocés serdo os Agentes-Guias.
Devem estudar a ordem e significado dos simbolos e o mapa do caminho. Podem
consultar novamente o portal de Realidade Aumentada, mas precisam lembrar a senha.

PORTAL



ENGENHEIROS DO PORTHL

Agente Sapo, Saira de Sete Cores, Tucano, Siri,Maracaja peludo e
Sucuarana

Vocés serdo os Engenheiros do Portal e irdo nos ajudar a ativar o portal quando chegarmos ld. Devemos
criar uma versao-espelho da estante-portal para ativarmos a conexdo com o futuro.

Enviamos a ferramenta secreta que precisamos levar para esta operacdo através do codigo "Abridor de
Portal". Pecam ajuda aos Agentes Protetores. Eles podem ajudd-los a relembrar a localizagdo dos
abridores de portal. Néao podemos revelar a palavra exata para nGo sermos interceptados pelos nossos
inimigos fechadores de portal. Segue a pista do objeto enviado.

"Sou igual a vocé quando me olha, mas surgi a 5 mil anos atrdas. Sou redondo mas néo sou bola e
reflexivo mas néo sou agua. Quem sou eu? Venha me procurar!"

O que mais precisamos levar para criarmos a vers@o-espelho da estante portal e ativar o portal para o
futuro Engenheiros?




EMBAIXADORES DO PORTAHL

Agente Coruja, Jaguatirica, Golfinho, Arara azul, Leao
Marinho e Onca Pintada.

Vocés devem criar a bandeira da S.0.S e colocar no local do portal quando chegarmos
[d. Também devem pensar em um grito de guerra para o momento da ativagao.




RGENTES PROTETORES

Agente Cotia, Ledao Baio, Cobra Marinha, Curio, Borbholeta,
Beija-Flor e Macaco

Devem fazer um cordao de seguranca, amarrando os retalhos um no outro formando
uma grande corda que garantird a nossa seguranca.

Também devem estudar novamente os fechadores de portal, e anotar nos nossos
didrios todos os possiveis inimigos e o que podemos fazer caso eles tentem interceptar
a viagem. Enviamos o link com os fechadores e abridores de portal através do nosso
canal de comunicacdo (Discord).

O LIMITE SERA

ESGOTAPO




UAMOS LA?P

JUNTE-SE COM A SUA EQUIPE E INICIE OS PREPARATIVOS
PARA A VIAGEM.

INDIVIDUALMENTE, NAO ESQUECAM DE CRIAR A SUA BANDANA
DA S.0.5 COM O SEU SUPERPODER DE AGENTE.




