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Introducao

QUAMDO A ELETROMICA MORRE... 0 CONHECIMENTO SALVA

SIMAL DE SATELITE £
DESAPARECE

COMPETENCIA INEGOCIAVEL PARA PRONTIDAD

Na era dos smartphones e dos reldgios GPS, navegar parece facil.

No entanto, seja a meio de um evento de Airsoft intenso, num trilho isolado na serra, ou num
cenario de emergéncia civil onde as redes de comunicacdes falham, a tecnologia tem um
limite.

Baterias descarregam, ecrds partem-se com o impacto, e o sinal de satélite desaparece quando
mais precisas dele.

Quando a eletrénica "morre", o que te salva é o conhecimento analdgico.

A arte tradicional da navegacao terrestre com carta e bussola continua a ser uma competéncia
inegociavel para jogadores taticos, caminheiros sérios e cidaddos focados na prontiddo e
sobrevivéncia.

Saber ler uma carta militar ndo serve apenas para ires do Ponto A ao Ponto B. Serve para
"leres" o terreno antes de o pisares, planeares rotas de fuga abrigadas, evitares desniveis
brutais que te esgotam a energia e saberes exatamente onde estds quando precisas de pedir
ajuda ou coordenar com a tua equipa.

O clube BEAR criou este manual para ser o teu guia pratico. Aqui, vais aprender a dominar a
cartografia, usar a budssola com confianga e aplicar técnicas reais de orientacdao no terreno.
Lembra-te da regra de ouro: a carta ndo falha. Se dominares estes fundamentos, nunca estaras
perdido.
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Capitulo 1: Preparac¢ao, Equipamento e Onde Arranjar
as Cartas

A navegacdo a sério comeca em casa, em cima da mesa. Ir para o mato ou para um cendrio de
emergéncia sem as ferramentas certas e o mapa atualizado é pedir para que as coisas corram
mal. Neste capitulo, vamos ver o equipamento essencial (e acessivel) que deves ter na mochila
e onde podes arranjar as melhores cartas cartograficas em Portugal.

1.1. O Teu Kit Base de Navegacdo

Ndo precisas de gastar uma fortuna em material de topo, mas precisas de ferramentas fidveis.
O teu kit de orientacao ndo precisa de baterias e deve incluir:

e Bussola de Base Transparente: O
modelo mais versatil (tipo Silva). A
base transparente permite-te coloca-
la em cima da carta e ver os detalhes
por baixo, sendo perfeita para tragar
rotas e tirar azimutes rapidos.

 Bussola Prismatica: Mais robusta (tipo militar de metal). E excelente
para jogadores de Airsoft tirarem direcoes de forma tdtica no terreno,
fazendo pontaria direta a um alvo, embora seja menos pratica para
trabalhar em cima do mapa.
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e Escalimetro: Uma pequena régua de plastico transparente com ——
grelhas desenhadas. E o "truque" barato e essencial que te permite _ i

dar a tua coordenada exata aos teus colegas de equipa ou equipas ‘i £ l

de resgate, com margens de erro de poucos metros.

o Material de Escrita Fidvel: Esquece as canetas normais. Leva lapis de grafite (para
escreveres na carta e poderes apagar sem rasgar o papel), borracha e marcadores de
acetato se a tua carta estiver plastificada. Um bloco de notas impermeavel é vital para
registares distancias e azimutes debaixo de chuva.

e Porta-Cartas Estanque: Uma bolsa de plastico transparente e selada. A tua carta é de
papel; se apanhar chuva, suor ou lama, desfaz-se. Dobra a carta para mostrar apenas
a zona onde estds e guarda-a aqui.

e Contas de Passo (Ranger Paces): Um corddo simples com

contas de plastico que atas ao colete ou mochila. Serve para R ANGER

PACE COUMTER

deslizares uma conta a cada 100 metros caminhados. E a

e

forma mais fidvel de saberes que distancia ja percorreste num facty
[hik

trilho sem olhar para o telemével. e
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1.2. Onde Obter Cartas Militares na Internet

Para navegagdo pura, o Google Maps ndo serve. Precisas de cartas topograficas que te
mostrem o relevo exato (alturas e buracos) e tenham as grelhas de coordenadas corretas. Em
Portugal, o "padrao de ouro" para quem anda a pé é a escala 1:25.000, produzida pelo Centro
de Informacdo Geoespacial do Exército (CIGeoE).

Podes aceder a este material de trés formas praticas:

e B el 20w et ¢ Loja Online do CIGeoE: No site oficial (igeoe.pt),
y=; MILITARES EM PORTUGAL -, podes ver o mapa de Portugal, descobrir qual é a

A RRTE DA HAVEGAGAD ANALOGICA COM O APDID DSGITAL . .
[Est:als 1:25.000) folha exata da zona do teu jogo de Airsoft ou da tua

b 1. LOJA ONLINE CIGEOE (igeoe.pt) . . e
caminhada, e comprar a versao fisica em papel de

alta qualidade ou o ficheiro digital.

e App "Cartas Militares" (Para o Telemédvel): Uma
excelente aplicacdo oficial (iOS e Android). Permite

e e ulogesd samihads— comprar ou subscrever o acesso as cartas de todo o

& Comgra ligics (papel) ou ficheiro L
- pais. O grande trunfo é poderes descarregar o

mapa para uso 100% offline. Se a rede de dados
falhar na serra, o teu telemovel continua a cruzar o
GPS com a carta militar real.

eServicos WMS para Planeamento (QGIS): Para os

a carta

mais dedicados, o ClGeoE fornece links (WMS) que

3. SERVICOS WMS PARA PLANEAMENTO

podes colocar em programas gratuitos de mapas no
computador (como o QGIS). Isto permite-te cruzar
a carta militar com imagens de satélite antes de
saires de casa, perfeito para desenhares a tua
estratégia e imprimires apenas os pedacos de mapa
que te interessam.

ircd” (ipecs pd|
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Capitulo 2: A Anatomia da Carta e a Informacao
Marginal

Quando abres uma carta militar pela primeira vez, a tendéncia natural é olhar imediatamente
para o centro e tentar decifrar o emaranhado de linhas, cores e simbolos. Resiste a essa
tentacdo. Antes de navegares no terreno, tens de aprender a navegar no préprio pedaco de

papel.

As margens da carta (@ moldura em redor do mapa propriamente dito) contém o que
chamamos de Informacdo Marginal. E, literalmente, o manual de instrucdes daquele mapa
especifico. Ignorar estas margens num jogo de MilSim prolongado ou numa situacdo de
emergéncia real é um erro de principiante que te pode custar tempo, energia e a propria
missao.

TN TX PTG EGER Aprende a Navegar no Papel
INFORMACAD MARGINAL Antes de Navegar no Terreno

LEGERDA E SIMBOLOS
=, c [, 1 el T , : TATICOS {Crusial)
ESCALAGRAFICA §& .. - & Sl e e R 5 e | DECIFRA O EMARA- |
& NUMERICA ] o £ ] 5.
(g, 125,000) A . :
: — HESlSTE R ] | EV!TA ERAO DE |

.I ! TEHTAQRU _%I . i PRINCIPIANTE |

B+ . DIAGRAMA DE DECLINAGAG MAGNETICA
[T {Crocial p/ MilSim)
Corrnctho formmla = (K + GN = LN - KM

AJUSTE DA BUSSOLA - CRUCIAL

Aqui estdo os elementos cruciais que tens de identificar nas margens antes de comecares a
planear a tua rota.

10
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2.1. Identificagao Basica: O "BI" da Carta

Se precisares de coordenar com outras equipas no
radio ou pedir socorro, dizeres "estou no mapa da
serra" nao serve de nada. Precisas de identificar a
carta com precisao cirurgica.

e Nome da Folha: Normalmente localizado no
topo, com letras grandes. Refere-se a P
localidade, acidente geografico ou cidade -
mais importante abrangida por aquele mapa
(ex.: "Sintra" ou "Lousa").

e Numero da Folha: O detalhe mais importante
para a logistica. Localizado no canto superior
direito, é a referéncia numérica exata daquela
carta (ex.: "Folha 345"). Se estiveres a
preparar um bug-out bag e combinares um
ponto de encontro com o teu grupo, basta
dizer: "Ponto de Reunido na Folha 345",

e Data e Edicdo: A natureza muda, mas o
Homem muda o terreno ainda mais depressa.

Uma carta com 20 anos pode ndo mostrar uma nova autoestrada que corta o teu trilho
a meio, ou uma barragem que inundou um vale por onde planeavas passar. Verifica
sempre a data de levantamento e atualizacdo impressa na margem inferior.

2.2. O Esquema de Articulagdo (A Rede de Mapas)

Imagina que a tua patrulha de Airsoft ou o teu trilho te leva até a borda direita da carta e ficas

sem mapa. O que fazes?

Na margem da carta vais encontrar um

mErziiiml| pequeno diagrama que se assemelha a um

A Gt Rbdten
o Vel Ly

~—={ jogo do galo ou a uma grelha. Chama-se

Quadro de Articulagdo das Folhas
Adjacentes. O quadrado central estd a

"ﬁE‘ negrito e representa a carta que tens na

“uwenaw | M30. Os quadrados em redor mostram os

11
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numeros das cartas vizinhas. Assim, sabes imediatamente qual é a préxima carta que tens de
comprar ou descarregar se a tua rota seguir para Norte, Sul, Este ou Oeste.

2.3. A Legenda: O Teu Dicionario do Terreno

Nunca tentes adivinhar o que significa um simbolo estranho no mapa. A margem inferior de
todas as cartas topograficas oficiais possui uma legenda extremamente detalhada.

A legenda traduz todos os icones para linguagem corrente: moinhos em ruinas, pocos de agua
(vital para reabastecimento numa caminhada), tipos de estradas (alcatrdo, terra batida ou
carreiros), linhas elétricas de alta tensdo e vegetacao. Durante o planeamento em casa, deves
consultar a legenda constantemente até a maioria dos simbolos se tornar instintiva.

LEGENDA: 0 TEU DICIONARIO DO

EXEMPLO

ELEMENTO DESCRIGAD REALISTA

Estruturas antigas,
MOINHOS EM | nao furéciunais?

oL in‘%eressgfahrign.

Fontas de dgua

t@vel ou nao.

onto critico de
reabastecimento.

“Estrada de asfalto.
ALCATROADA | Alta velocidade,
baixa furtividade.

Estrada de terra.
TERRA BATIDA | Velocidade meédia,
poeira.

Caminho estreito.
TRILHO ; f

Baixa wvelocidade,
PEDESTRE alta furtividade.

LINHAS Infraestrutura elétrica.

= Riscos de chogue e
ELETRICAS | prps 2= toa

Baixa visibilidade,

FLORESTA | goberire fols).
LEEREEI mavimento lento.

Cobertura parcial.
ARBUSTOS msmﬂuadﬁ_mm__

enhiuma
-Alta visib

12



CLUBE BRIGADA ESPECIAL DE AIRSOFT RADICAL

Fundado a 23 de margo de 2016

2.4. Resumo da Informag¢ao Marginal

Para facilitar a leitura rdpida, aqui fica o resumo de onde encontrar cada ferramenta nas
margens:

Elemento na N L.
Fungao Pratica no Terreno

Margem
Escala Indica a proporc¢ao do mapa (ex.: 1:25.000). Informa quanto o terreno
Numérica real foi encolhido para caber no papel.
Escal Uma pequena régua desenhada na base do mapa. Permite usar um
scala
Grafi pedaco de papel ou cordel para medir uma rota tortuosa na carta e
rafica

converté-la imediatamente para quilémetros.

. Mostra trés setas em forma de garfo (Norte Geografico, Magnético e
Diagrama de

L de Quadricula). E vital para calibrar a tua bussola com a carta (vamos
Declinagao

aprofundar isto no Capitulo 5).

e Indica a diferenga de altura entre cada linha de relevo desenhada no
Equidistancia

mapa. Numa carta 1:25.000, o padrdo é 10 metros. Se subires duas
das Curvas

linhas no mapa, subiste o equivalente a um prédio de varios andares.

Dados do Confirma qual o sistema de coordenadas usado (em Portugal,
Sistema de geralmente Datum 73, PT-TM06 ou WGS84). Fundamental para que o
Referéncia teu GPS ou telemével esteja sincronizado com a carta de papel.
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2.5. O Aviso de Confidencialidade (Nas Cartas Militares Puras)

2.5. 0 AVISO DE CONFIDENCIALIDADE (NAS CARTAS MILITARES PURAS)
TACTICA EXCLUSIVA SERIE M888 PUBLICA (CIGeok)

.:E.-'E::: ol

i =
DECLASSIFICADA P/ SO PUBLICD
| U5D LIVRE !
| DOBRE, RISALE, USE LIVREMENTE 2
2 g | MAXINR SECURANGA PARA
{ 9 AIRSDFT ECAMINHADAS
- | ORIENTACAD SEOURA

Se conseguires acesso a cartas de treino tatico exclusivas das Forgas Armadas, poderds notar
avisos de confidencialidade ou marcas de distribuicdo restrita. No entanto, as cartas da Série
M888 comercializadas pelo CIGeoE para o publico sdo desclassificadas e de uso livre. Podes
dobra-las, risca-las e usa-las a vontade para garantires que o teu jogo de Airsoft ou a tua fuga
para a natureza decorre com maxima seguranga e orientagao.

Capitulo 3: Escalas e a Arte de Medir Distancias

Se nunca olhaste para uma carta militar, a palavra "escala" pode parecer um conceito
matematico complicado. Na verdade, é muito simples: imagina que tens um raio encolhedor.
A escala é apenas a indicacdo de quantas vezes o terreno real foi encolhido para caber nesse
pedaco de papel que tens na mao.

Saber trabalhar com escalas é a diferenca entre pensares que o teu acampamento base estd
"ja ali ao virar da esquina" e descobrires que afinal ainda tens de caminhar cinco quilémetros
com uma mochila pesada as costas.
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Vamos desmistificar a escala e aprender a medir distancias de forma pratica.

3.1. A Escala Numérica (A Fragao)

Em qualquer carta, vais encontrar um nimero com este aspeto: 1:25.000 ou 1:50.000. Isto é a
escala numérica.

MEDICAD
bty KRR
MEDICAD e
ND L i
Aph:| ol

uts 1 CH = 150 METRS
o

Lé-se da seguinte forma: 1 unidade no mapa equivale a 25.000 unidades iguais no terreno real.
Como a nossa unidade de medida mais pratica na carta é o centimetro, a regra é esta:

e Nacarta 1:25.000: 1 centimetro no papel = 25.000 centimetros na vida real.

e O Trugue Rapido: Como ninguém mede caminhadas em centimetros, corta os dois
ultimos zeros para converteres para metros. Ou seja, 1 cm na carta = 250 metros no
terreno.

Se a tua carta for de 1:50.000, o terreno foi encolhido ainda mais para caber uma area maior
no papel. Logo, 1 cm na carta = 50.000 cm = 500 metros no terreno.

A Regra de Bolso para o Airsoft e Caminhadas: Se usares a carta padrdao 1:25.000, lembra-te
sempre disto: 4 centimetros na régua equivalem exatamente a 1 quilémetro a pé.
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3.2. A Escala Grafica (A Régua da Margem)

A escala grafica é um desenho impresso na margem inferior da carta que se parece com uma
pequena régua preta e branca. Ela ja tem as distancias convertidas para metros e quildmetros.

TR TEER
b3

DA AT e A

PAETORGDG « Thm

PR, RN

CRGEHAL = Thm AGGRA
o A AR PR TORE D
* i (PELA SRAFCAL

Por que razdo é tdao importante? Se tirares uma fotocdpia da tua carta e a maquina encolher
ou ampliar ligeiramente a imagem, a escala numérica (1:25.000) deixa de ser verdadeira. No
entanto, a escala grafica encolhe ou cresce na mesma proporc¢do da fotocdpia, pelo que a
escala grafica nunca te mente.

3.3. Como Medir Distancias em Linha Reta

Se quiseres saber a distancia entre o teu Ponto de
Observacdao (Ponto A) e um objetivo (Ponto B) num
descampado, o processo é direto:

1. Coloca o canto de uma folha de papel em branco
ou a tua bussola de base transparente entre os dois

pontos.
2. Faz uma marcagdo no papel onde fica o Ponto A e outra onde fica o Ponto B.

3. Leva esse papel a escala grafica na margem do mapa, alinha a primeira marca no zero
e vé onde cai a segunda marca. Ficas a saber imediatamente os metros ou quilémetros
exatos.
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3.4. Como Medir Distancias Sinuosas (Trilhos e Estradas)

Raramente andamos em linha reta. Seja para contornar uma montanha ou seguir um trilho
serpenteante na floresta, precisamos de medir curvas. Tens dois métodos infaliveis que ndo
precisam de matemadtica complexa:

3.4. COMO MEDIR DISTANCIAS SINUOSAS (TRILHOS E ESTRADAS)

METODO DO FIO (RAPIDO) METODO DO PAPEL (TATICO)
1. Alinha e Marca 2.Roda e Hn?p_réte ' :

M | Legenda:
N | Faf limid misca ofde o &ammin

Método do Fio (O mais rapido):
e Pega num pedaco de fio, cordel ou atacador.

e Coloca o fio sobre a tua rota na carta, contornando as curvas do caminho.

e Estica esse pedaco de fio e coloca-o sobre a escala grafica na margem para leres a
distancia total.

Método do Papel (O mais tatico):
e Sendo tiveres um fio, usa o rebordo reto do teu caderno de notas.

e Coloca a ponta do papel no teu ponto de partida e alinha o rebordo com o primeiro
troco reto do trilho. Faz uma marca no papel onde o caminho curva.

e Roda o papel, alinhando-o com a nova dire¢ao do caminho a partir dessa curva, e
repete o processo até chegares ao destino.

e No final, terds varias marcacdes acumuladas no rebordo do papel. Coloca a distancia
total na escala gréfica.
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3.5. A llusao da Distancia: O Fator "Terreno"
Medir no mapa é facil, mas o mapa é plano. No terreno real, ha subidas, lama, vegetacdo densa
e equipamento pesado para carregar.

7 (35 A 1LUSAO DA DISTANGIA: 0 FATOR ‘TERREND") o\

[ | CENARIO A: CENARIOB:
TERRENO PLAND / ESTRADA DE TERRA ENCOSTA (NGREME / MATO DENSO
L COREE 2@ 0
)

e e

e e i A— ——

ACARTA SATEDA &
DISTANE IR,

N5 FREAOIE CARTULE, v AGSFOAADE L ALTIHETAIL,
N (( s FRCTOMS CAPTILCS, YANDY ABJSTARMES A ATIMETH. APRCHOERAS §CALCELUR 3 FCILMADE AEAL 0O T3 PERCISE AR QUE NIACA SERS AMMURIOJESPREVENDD )

Um quildmetro medido na carta num terreno plano de estrada de terra batida demora cerca
de 10 a 15 minutos a caminhar. No entanto, se esse mesmo quilémetro for medido a atravessar
uma encosta ingreme coberta de mato numa serra, pode demorar mais de 1 hora a percorrer.

A carta da-te a distancia horizontal. Nos préximos capitulos, quando abordarmos a altimetria,
aprenderds a calcular a dificuldade real desse percurso para que nunca sejas apanhado
desprevenido.

Capitulo 4: O Codigo das Cores e Simbolos
Topograficos

Quando olhas para o centro de uma carta militar pela primeira vez, é normal sentires-te
esmagado. Parece um prato de esparguete com rabiscos e manchas por todo o lado. Mas nao
te preocupes, ha uma légica muito rigorosa por tras de tudo isto.
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Para que o teu cérebro consiga processar tanta informacdo rapidamente (especialmente
debaixo de chuva ou no meio da adrenalina de um jogo), os cartdgrafos criaram um cédigo
visual universal. Tudo comeca pelas cores.

4.1. As 5 Cores Fundamentais

£ hs 5 Cores Fundamentais -, ImMagina que a carta € um bolo com varias camadas.
Cada cor representa uma "camada" diferente do

mundo real. Memoriza estas cinco cores e vais
conseguir ler o terreno em segundos:

. @ Preto (A Pegada Humana): Quase tudo
o que foi construido pelas mdos do Homem

aparece a preto. Isto inclui casas isoladas, ruinas,
pontes, caminhos de terra batida, linhas de

comboio e moinhos. Se procuras um edificio
abandonado para montar uma emboscada no

Airsoft ou um abrigo para a noite, procura os

pequenos quadrados pretos.

. @ Azul (A Agua): A cor da sobrevivéncia.

Tudo o que é hidrografia (dgua) estd a azul: rios,

*‘—[Mmmwum&mhumam)—’*

ribeiras, lagos, pantanos e, o mais importante,
fontes e nascentes. Aten¢do: Uma linha azul tracejada significa que é uma linha de dgua
temporaria (pode estar seca no verdo).

e @ Verde (A Vegetagdo): Indica florestas, matas, pomares e vinhas. Para além de te
mostrar onde a paisagem é bonita, o verde diz-te onde tens cobertura e ocultagao.
Uma mancha verde-escura e sdlida significa floresta densa (dificil de caminhar, mas
excelente para te esconderes). Um verde com bolinhas ou tracejado significa vegetacao
rasteira ou arvores dispersas. Se a area no mapa for branca (sem cor), significa que é
um descampado ou terreno limpo.

o @ Castanho (O Relevo): Usado para desenhar as "curvas de nivel" (aquelas linhas
sinuosas que cobrem todo o mapa). O castanho mostra-te as montanhas, os buracos,
os vales e a inclinacdo do terreno. E a cor que te diz se vais ter de subir uma parede
auténtica ou se o caminho é plano. Vamos mergulhar a fundo nisto no Capitulo 6,
porque é a parte mais importante da navegacao.

e @ Vermelho e Castanho-Avermelhado (Vias Principais): Destaca as autoestradas,
estradas alcatroadas principais e as areas urbanas mais densas (cidades e vilas). Se
queres evitar civilizagdo ou transito, mantém-te longe das manchas e linhas vermelhas.
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4.2. Simbolos Que Te Podem Salvar (Aprende a Identifica-los)

Nao precisas de decorar todos os simbolos da legenda, mas ha alguns que se destacam na
paisagem e que sao perfeitos para confirmares que estds no caminho certo. Eles sdo as tuas
"boias de salvagao" visuais:

e O Marco Geodésico (Triangulo Preto com um Ponto no Lo 0 AVBINDSBOE T FOOLM SR
Meio): Estes sdo pilares de pedra ou cimento que o = m%'"-”
Instituto Geografico coloca nos pontos mais altos das X
montanhas. Se vires este simbolo no mapa, sabes que |ld no
alto vais ter uma vista desimpedida (excelente para
comunicacdes de radio ou para observagdo tatica).

e lgrejas e Capelas (Cruz Preta): Em Portugal, quase todas as
aldeias ou pontos altos tém wuma capela. Como
normalmente se destacam na paisagem (muitas vezes
pintadas de branco), sdo excelentes pontos de referéncia

para tirares azimutes com a bussola de longe.

e Linhas de Alta Tensdo (Linha Preta com "Espinhos"): Estas torres de eletricidade
gigantes rasgam as florestas. Seguir a clareira de uma linha de alta tensdo pode ser uma
excelente rota de fuga caso estejas perdido e precises de terreno limpo para andar
depressa, embora te deixe muito exposto.

e Fontes e Pocos (Um pequeno circulo azul ou "F" azul): Marca logo isto no teu mapa
antes de saires de casa. Numa emergéncia, ou se o teu cantil ficar vazio a meio do dia,
saber exatamente onde esta a 4gua mais préxima nao tem preco.

4.3. A Regra de Ouro: Nao Tentes Adivinhar

A beleza de uma carta oficial é que nao deixa espago para achismos. Se vires um quadrado
preto com uma pequena bandeira em cima, ou um circulo cheio de cruzes, e ndo souberes o
gue é.... vai a margem da carta e |é a legenda.

A legenda é o teu diciondrio. Um erro de interpretacdo (como confundir uma falésia
intransponivel com uma simples ravina) pode forcar-te a voltar para trds ao fim de horas de
caminhada. Quando estiveres a planear o teu percurso em casa, passa a limpo os simbolos que
vais cruzar e anota-os no teu bloco de notas impermeavel.

Capitulo 5: A Bussola e o Que Raio é um Azimute

Se os mapas de nada servem quando ndo sabes para onde estds virado, a bussola é a
ferramenta que resolve esse problema. Ela é o teu volante e o teu painel de instrumentos. Nao
precisa de rede, ndo precisa de satélites e, se for bem tratada, dura uma vida inteira.
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Neste capitulo, vamos esquecer os termos navais complicados. Vamos aprender a olhar para
uma bussola, entender a sua linguagem e descobrir como apontar para um destino.

5.1. A Anatomia da Bussola (O Basico)

MAP READING BASICS Parts of a compass

28°

Pega na tua bussola de base transparente (aquela de acrilico que faldmos no Capitulo 1). Nao
te assustes com as réguas e as linhas todas. Para ja, so precisas de conhecer trés partes:

A Base e a Seta de Dire¢do: E a placa de plastico
transparente. Na ponta da frente, tem uma seta
desenhada (geralmente grande e vermelha). Esta é a Seta
de Direcdo. E para onde tu vais apontar a bussola, como
se fosse o cano de uma arma ou o cap6 de um carro.

1. BASE E SETA DE DIREGAD: 5L AGULHS MAGNETICA: . . 2
g abipd i fats i | O Limbo Rotativo (A Roda): E a roda redonda no centro

mémm“;lﬁrﬁ*“'mm?“““ da bussola que podes girar com os dedos. A volta dessa

—_— ' roda, estdo escritos numeros que vao do 0 ao 360. Dentro
desta roda, no fundo transparente, hd uma grande seta
vermelha desenhada (a Seta de Orientagao).

& A Agulha Magnética: E a agulha solta que flutua dentro

2 L0 ROTATIVO T, 27 (o ntcuss Eescuss

[ prasie] DOE MAP: , . /

D anet anbalcom o | Rt | Linhas 8 nimerce do liquido da roda. Metade dela é vermelha e a outra
ofaus g8 OF @ J60°. Gira-o 2 borda parm medi Gislince

am alihar tom o Mors - .

o0 frar azimetns ® metade é branca (ou preta). A ponta vermelha aponta

SEMPRE para o Norte Magnético, ndo importa o quanto

ol : tu rodes ou saltes.

1. APGINTAR & SETA 0 LIMBD

O HDATE DEDIRECADPARA  PARATIRAR O AZIMUTE

Harte MagriicEasgratin) {0 DEJETIO (L o Mimira]

MEMORIZA ESTAS PARTES E 05 PAS50S BASICOS
PARA NAVEGAR COM SEGURANGA,
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5.2. O Que Raio é um Azimute?

A palavra "azimute" soa a algo saido de um filme de fic¢do cientifica militar, mas na verdade é
um conceito incrivelmente simples.

Um azimute é apenas um nimero de direcao.

Imagina que estds no centro de um reldgio gigante, mas em vez de 12 horas, esse reldgio esta
dividido em 360 pequenos tracos (graus).

e Se andares para o Norte, estds a seguir o azimute 0° (ou 360°).
e Se andares para Este (Direita), estas a seguir o azimute 90°.

e Se andares para Sul (Para tras), estas a seguir o azimute 180°.

e Se andares para Oeste (Esquerda), estas a seguir o azimute 270°.

5.2. 0 QUE RAIO <> E UM AZIMUTE?

N X
"
luIIHLITE 45 %

=
L

) EXEMPLO TATICO:

Virem-se para o numero 45 na vossa
bissola e olhem em frente! Forma
axaczala de dizer para onde olbar,

Quando o teu lider de equipa no Airsoft grita "Inimigo a azimute 45!", ele esta simplesmente
a dizer: "Virem-se para o nimero 45 na vossa bussola e olhem em frente!". E uma forma exata
de dizer aos outros para onde olhar, em vez de dizer "ali ao pé daquela arvore parecida com
as outras todas".
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5.3. A Regra de Ouro: Por o "Cao na Casota"

Para usares a bussola ndo precisas de fazer contas, s precisas de brincar aos encaixes. A
técnica mais famosa para usar uma bussola chama-se "P6r o Cdo na Casota" (ou Red in the Bed
em inglés).

e 0 C3o = A ponta vermelha da agulha magnética (que se mexe sozinha).

e A Casota = A grande seta vermelha desenhada no fundo do limbo rotativo (que so se
mexe quando tu rodas a roda).

Quando tu rodas o limbo até que a agulha vermelha fique perfeitamente alinhada e deitada
dentro da seta vermelha desenhada, a bussola esta "orientada".

]

2. Gira o Limbo Aotative

1.0 Cao estd Longe da Casota

ORIENTED! '
% w 3 Biissola ORIENTADA!
€0 na Casota.

VERMELHA DESENHADA NO
FUNDO 00 LIMBO ROTATIVO
(50 5 maeag quand mdas a roda)

A TECHICA MAIS FAMOSA PARA USAR UMA BUSSOLA “Fod in tho Bed”

5.4. Como Tirar um Azimute no Terreno (Passo a Passo)
Imagina que estds no meio do mato, vés um moinho em ruinas 1a longe e queres saber qual é
a direcdo exata (o azimute) para la chegar antes que o nevoeiro caia. O que fazes?

1. A Posig¢do da Pizza: Agarra na bussola e coloca-a plana na palma da tua mao, a altura
do peito. Se a inclinares, a agulha raspa no plastico e ndo roda bem. Imagina que estas
a segurar uma fatia de pizza e ndo a podes deixar cair.

2. Aponta e Fica Quieto: Roda o teu corpo inteiro até que a Seta de Direcdo (a que estd
na placa de pldastico) aponte exatamente para o moinho.
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3. Roda o Limbo: Mantém a bussola apontada para o moinho. Agora, com a outra mao,

roda a roda (o limbo) até que a "Casota" vermelha apanhe o "C3o" vermelho. Ou seja,

a agulha vermelha fica perfeitamente alinhada com a seta vermelha do fundo.

4. Lé o Numero: Olha para a linha de marcagao que estd na ponta da bussola, logo abaixo
da Seta de Dire¢do. Que numero estd |3 escrito na roda? Se for 120, parabéns! O teu
azimute para o moinho é 120°.

Agora, mesmo que entres numa floresta densa e deixes de ver o moinho, sé tens de ir olhando
para a bussola, garantir que o C3o esta na Casota, e caminhar na direcdo da seta de plastico
da frente. Mais cedo ou mais tarde, vais bater de frente no moinho.

= 5.4, COMO TIRAR UM AZIMUTE

/ 3 PESS0 3: RODA O LIMED LE O NUMERD
- ¥/ Manldim & Bussnla dponiada. Fodd Dilsa piara a linksa de mancacha, 0
A2/, NO TERRENO (PASSO A PASS0)  /, o vy ey | IRy Doty e ¢ owow:

para apanbar o GEo (aguiha).

1 Passo1: A POSICAD DA PIRZA 2 PASS0 Z. APONTA E FICA QUIETD

Agarra o bissola B polotaea plana ne Rode o leu corpe-alé que 2 Seta da
palma da has mao A aitura da paita: Diregda znante para o mainha.

5.5. A Declinagao Magnética: O Segredo dos Trés Nortes
Lembras-te de no Capitulo 2 termos falado no "Diagrama de Declinacdo" nas margens do
mapa? Chegou a altura de desvendar esse mistério.

Até agora, assumimos que o "Norte" é apenas uma direcdo fixa. Mas, para um navegador
experiente, existem trés Nortes diferentes. Confundir os trés num percurso longo é a receita
perfeita para acabares no vale errado.

1. Norte Geografico: E o topo do mundo, o Pélo Norte real (onde fica o eixo de rotacdo
da Terra). E para 14 que a Estrela Polar aponta.
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2. Norte de Quadricula: S3o as linhas verticais (azuis ou pretas) desenhadas no teu mapa
de papel. Para facilitar a navegagdo pratica, podes assumir que € o mesmo que o Norte
Geografico.

3. Norte Magnético: E a direcdo para onde o "C30" (a agulha vermelha da tua bussola)
aponta. E criado pelo ferro liquido em movimento no ntcleo da Terra, e o grande

problema é que ele se mexe todos os anos.

. “-Elm fa Terra,
Estrala Polar

NORTE MAGNETICO

« Bisscda (Cho, Ay

A Declinacdo Magnética é, de forma muito simples, a diferenca em graus entre o Norte do teu

Mapa (Quadricula) e o Norte da tua Bussola (Magnético). Porque a bussola ndo aponta
exatamente para o topo do papel!

O Caso Portugués: A Tua Sorte Grande A excelente noticia para ti é que, atualmente, em
Portugal continental, o Norte do mapa e o Norte da bussola estdo quase perfeitamente
alinhados. A declinagdo magnética varia entre 0° e 1°, dependendo da zona do pais. Na pratica,
para jogos de Airsoft, MilSim ou caminhadas em territério nacional, podes ignorar a
declinacdo. Um azimute tirado no mapa é exatamente o mesmo nlimero que vais colocar na
bussola.

O Cendrio Internacional: Quando a Matematica Salva a Missdo Entdo porque é que tens de
saber isto? Porque se fores jogar um evento tatico a Suécia, aos Estados Unidos, ou fores fazer
montanhismo noutra parte do globo, a declinagdo magnética pode ser de 10°, 15° ou até 20°.

Se ignorares um erro de 15° numa caminhada de 3 quilémetros, vais falhar o teu Ponto de
Encontro por quase 800 metros. Estaras noutra montanha!
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INSTHUGAU BEAR: GUNUEHSAD RAPIDA DE DECLINACAO

ST

& ol w | DECLINAGCAO PARA UESTE {WESTJ 1 DEELIHAEAD PﬂtFIA ESTE (EAST)

prusann s, I Norte u;{ Quadricuia I Norte ﬂ::m m;;mma
: | Marte Geografica apa) arte fico
{Eixp da Terra) Horte Magnético 1 {Eixo da Terra) Morte Magnética
[Baissola) (Bussola)

_mmmmﬂm | wapa BUSSOLA

SUBTRAIS a diferenca. e
Ex: W‘+1ﬂ' Inﬂ‘mhmulu ﬂ.‘l"—‘tﬂ:‘:ﬂl‘l"nah’nﬂh

BUSSUI.A MABE#BA

|sa fita adesiva e pscreve “+10"

ou “-15" antes de sair de casa.
NUNCA TE ESQUECAS DO VOLANTE!

Como Corrigir a Declinagdao (A Conversao Rapida) Se estiveres num pais com grande
declinagdo, tens de olhar para as trés setas do diagrama na margem do mapa e ver a diferenca.
Para passares um azimute do papel (Mapa) para o terreno (Bussola), sé precisas de aplicar
uma regra bdsica de soma ou subtracdo:

e Declinacdo para Oeste (West): Se o diagrama diz que o Norte Magnético estd a Oeste
do Norte da Quadricula, SOMAS a diferenca. (Ex: Azimute no mapa é 90°. A declinacao
€ 10° Oeste. Na bussola vais usar 100°).

e Declinagdo para Este (East): Se o diagrama diz que o Norte Magnético esta a Este do
Norte da Quadricula, SUBTRAIS a diferencga. (Ex: Azimute no mapa é 90°. A declinagao
é 10° Este. Na bussola vais usar 80°).

A Dica de Sobrevivéncia: Se ndo quiseres fazer contas de cabe¢a no mato, usa uma tira de fita
adesiva na base da tua bussola e escreve "+10" ou "-15" com o marcador antes de saires de
casa. Assim nunca te esqueces de ajustar o "volante" antes de comecares a andar.

26



CLUBE BRIGADA ESPECIAL DE AIRSOFT RADICAL

Fundado a 23 de margo de 2016

Capitulo 6: O Sistema de Coordenadas (Como Dar a
Tua Posi¢cao Exata)

Imagina o seguinte cendrio: o teu colega de equipa de Airsoft torceu o pé a meio da serra, num
local onde todos os trilhos parecem iguais. O rddio funciona, mas nao ha rede de telemdvel
para partilhar a localizagdo do WhatsApp. Quando o resgate perguntar "Onde estdo?", ndo
podes responder "perto de um pinheiro grande a seguir a uma rocha". Tens de lhes dar
numeros exatos.

E para isso que servem as coordenadas. Nas cartas militares, o sistema mais comum que vais
usar é o de Coordenadas Retangulares (como o MGRS ou UTM). Parece matematica avancada,
mas é literalmente o jogo da Batalha Naval.

6.1. A "Rede Mosquiteira" (A Quadricula)

Quando olhas para o mapa, reparas que ele esta coberto por uma grelha de linhas azuis ou
pretas, horizontais e verticais, formando dezenas de pequenos quadrados. Isso é a Quadricula.

= 6.1. A “Rede Mosquiteira”
' (A Quadricula)

SR e |

4 it

Equipe de Resgate:
Procura numa drea menor

; 1 km
Arza de 1 km x 1 km

Distincis entns inhas: § guldmetra no terreno I8

s o Tl i
Ouando olhas para o mapa, reparas gue ele esta §
coberta por uma grefha oe linhas.., formanda |
dezenas de paquencs quatrados.
Isz0 & @ Quadricula, . . Nes cartas miltees ||
.. Cadla peguena quadrado tem uma arcade |
1 km por 1 km. ]
Se souberes €m que qualrsio estis, & equina y
e respgate j@ sabe procurar numa Area muito
mals pequena

Nas cartas militares normais (escala 1:25.000), a distancia entre cada uma destas linhas é de
exatamente 1 quildmetro no terreno. Ou seja, cada pequeno quadrado desenhado no teu
mapa tem uma area de 1 km por 1 km. Se souberes em que quadrado estds, a equipa de
resgate ja sabe procurar numa area muito mais pequena.
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6.2. A Regra de Ouro: "Entrar em Casa e Subir as Escadas"

Se olhares para as margens do mapa, cada linha vertical e horizontal tem um nimero de dois
digitos. Como é que Iés o quadrado onde estas? H4 uma regra universal que tens de decorar
para o resto da vida:

Lé-se sempre primeiro para a DIREITA e depois para CIMA.

O truque mental para nunca te esqueceres disto é pensar numa casa de dois andares:
"Primeiro tens de andar no corredor debaixo, e s6 depois podes subir as escadas".

METODO MENTAL (A CASA)

2" PASSO: CIMA
{SUBIR A5 ESCADAS
AD ANDAR 15)

RESULTADO:
COORDENADA

14215

COMD LER:

1. Lirda Vil [Fortm 47] =
8 2 Licha Horizontsl {heds 15

= COORDERADA 42 156,

1° PASSO: DIAEITA / i i S
[ENTRAR Na PORTA 42) M o ek it

Exemplo Pratico (Coordenada de 4 Digitos):

1. Encontra a linha vertical que forma o lado esquerdo do teu quadrado. Imagina que o
numero nessa linha (Ida em baixo ou la em cima na margem) é o 42. (Andaste pelo
corredor até a porta 42).

2. Agora encontra a linha horizontal que forma o chdo do teu quadrado. Imagina que o
numero na margem esquerda ou direita é o 15. (Subiste as escadas até ao andar 15).

3. Atua coordenada de 4 digitos é 42 15.

Dar a coordenada 4215 a alguém significa: "Estou algures dentro deste quadrado de 1
quilémetro".
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6.3. O Jogo dos Digitos: Quao Exato Queres Ser?

Um quilémetro quadrado ainda é muito espaco para procurar alguém num mato denso.
Precisamos de ser mais precisos. Como o fazemos? Dividindo mentalmente (ou com uma
ferramenta) esse quadrado em pedagos mais pequenos.

6.3.0 Jnn dos Digitos: &
Quao Exato Queres Ser?

Coordenada de 6 Digitos Coordenada de 8 Digitos
{Precisdo 100m) (Precisdao Maxima 10m)

15 42 15
150" —

1 —] - Leste: 47 + gstimagao =
= 5 fatias —> 425

K _ Morte: 15 + estimacdo » | L para precisao
15 2 fatias —> 152 PR g S . LT . impossivel a alho.

S B e | 5 1§ Exemplos:
Emgﬁlggm (bt B, | o 4252%528

00 metros.

Comparativ Scale; 15 T ;
| Ataque Aéreo MilSim Precisdo Maxima: 10m | [&)

Caxa0s de e rof staque Adren MESim t
+-g Resgate de Helicoptero “@ =

Mental subdivisistn lines vs [

Descases du uso: resgatn do hobedptera | 1km  1m

e Coordenada de 6 Digitos (Precisdao de 100 metros): Em vez de leres apenas a linha, vais
estimar a que distancia estas da linha dentro do quadrado. Imagina que divides a linha
do chdo do quadrado em 10 fatias. Se estiveres a meio do quadrado para a direita,
adicionas um "5" a tua linha. Fica 425. Se estiveres ligeiramente acima da linha
horizontal, adicionas um "2". Fica 152. A tua coordenada exata passou a ser 425 152.
Estas a dizer ao teu amigo que estds num espacgo de apenas 100 metros.

e Coordenada de 8 Digitos (Precisdo de 10 metros): Esta é a precisdo maxima que
precisas, seja para chamar um "ataque aéreo" num jogo de MilSim ou dar a tua posicao
a um helicéptero de resgate civil. S6 que fazer isto a "olho" é impossivel. E aqui que
entra o teu Coordenatémetro.
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6.4. Usar o Coordenatometro/escalimetro (O Teu "Sniper" de Posigdo)
O coordenatometro/ escalimetro (aquela pequena régua de plastico que vimos no Capitulo 1)
é a ferramenta que faz a matematica por ti.

1. Coloca o pequeno triangulo ou vértice do esquadro do coordenatdmetro exatamente
em cima do ponto onde estas no mapa.

2. Certifica-te de que as arestas do coordenatémetro estdo perfeitamente paralelas as
linhas da quadricula.

3. Lé os numeros que cruzam as linhas do mapa na régua horizontal do teu pldstico
(direita). Imagina que calha no "53".

4. Lé os numeros que cruzam as linhas do mapa na régua vertical (para cima). Imagina
que calha no "28".

5. Juntas isto aos nimeros do teu quadrado inicial e ficas com 4253 1528.

6.4. Usar o Coordenatometro/escalimetro (O Teu “Sniper” de Posigao)

=

i t'
e

R u

ﬁmmdeuuluwu bu I|;.b:| num quadrada
i : [ CIHTY 5 S BTG apreaimale 18 uma 533 de estar
‘ Imaging que ciiha mo "53° B o = i 1011 metros] i melo de uma s com

T 15y B F T = Y mifhanes de Beclares. A canta nda lom Fabs)

Acabaste de colocar a tua posicao num quadrado com o tamanho aproximado de uma sala de
estar (10x10 metros) no meio de uma serra com milhares de hectares. A carta ndo tem falhas!
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Capitulo 7: Altimetria e Leitura do Relevo (Ler
Montanhas num Papel Plano)

Aqui estd o maior erro de quem comeca a ler mapas: medir uma distancia de 2 quildmetros
em linha reta e pensar "fantastico, fago isto em 20 minutos". Depois, chegam ao terreno e
descobrem que no meio desses 2 quildémetros existe um desfiladeiro brutal e uma montanha
ingreme. Duas horas depois, estdo exaustos e sem agua.

A MAGICA DA ALTIMETRIA:
CURVAS DE NIVEL

20 MINUTOST
i (PERCEFCAD ERRADA
O INICLSATE)

O mapa é um pedaco de papel plano (2D), mas o mundo real tem alturas, buracos, vales e

picos (3D). A altimetria é a magia que os cartégrafos usam para desenhar o relevo 3D no papel.
Para um jogador de Airsoft planear uma emboscada no alto de um monte, ou um caminhante
evitar uma subida destruidora de pernas, dominar este capitulo é obrigatdrio.
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7.1. As Curvas de Nivel (O Segredo das Linhas Castanhas)

Lembras-te do Capitulo 4, onde dissemos que o castanho é a cor do relevo? Se olhares para a
carta, vais ver que estda coberta de linhas castanhas sinuosas que parecem impressoes digitais.
Elas chamam-se Curvas de Nivel.

7.1. 0 Segredo das Linhas Castanhas: Curvas de Nivel

Curvas
{1k Rwfivn am L ishas Castanhis| =

£ _—

Como funcionam? Imagina uma montanha a sair do mar. Se a dgua subir exatamente 10
metros e deixar uma marca de sujidade a volta da montanha inteira, e depois subir mais 10
metros e deixar outra marca... essas marcas em forma de anel sdo as curvas de nivel. Se
caminhares ao longo de uma curva de nivel no terreno, nunca vais subir nem descer; vais andar
sempre plano, a contornar a montanha.

7.2. A Equidistancia e as Linhas Mestras

Linhas Mestras
1.2, 3 4 Mestra

1T piTin

Equidistincia |

10m

i

Pl T COSLIF LT @ LT
B otk 5 B, e Ml

-
-] ot (vt pard L) #18m

‘_l_i_u_— = : e Thev e rimsand sl acia B8

Equidintingia: 0 ‘Srgran
vt afirs cads inta
Cartany

TFD00 = 10 medngs fai
S a3 i)

refacio ab Nl o kar
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Para leres o mapa, tens de saber qual é o "degrau" entre cada linha. A isso chama-se
Equidistancia.

e Na maioria das cartas taticas (1:25.000), a equidistancia é de 10 metros. Isto significa
gue cada vez que o teu dedo atravessa uma linha castanha no mapa, o terreno subiu
(ou desceu) 10 metros verticais (a altura de um prédio de trés andares).

e As Linhas Mestras: Para nao teres de contar as linhas todas uma a uma, vais reparar
gue cada quinta linha é mais grossa e escura. Essa é a curva mestra e, normalmente,
tem um nUmero pequeno escrito algures (ex.: 100, 150, 200). Esse niumero é a altitude
exata daquela linha em relagao ao nivel do mar.

7.3. O Declive: A Regra Mais Importante da Tua Sobrevivéncia
Como é que olhas para as linhas e sabes se a montanha é facil de subir ou se é uma parede de
pedra impossivel? E tudo uma questdo de espacamento:

e Linhas muito juntas umas das outras: O terreno é muito ingreme. Se as linhas estiverem
quase coladas e a formar uma mancha castanha grossa, estas perante uma falésia ou
um precipicio. Evita passar por la se estiveres com uma mochila pesada.

e Linhas muito afastadas umas das outras: O terreno é plano ou tem uma inclinacao
muito suave. E o terreno ideal para marchar rapido e poupar energia.

7.3. 0 Declive: A Regra Mais Importante da Tua Sobrevivéncia

A
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7.4. As 4 Formas do Terreno que Tens de Conhecer
O teu cérebro vai demorar algum tempo a transformar estas linhas num desenho 3D. Para
acelerar o processo, decora os quatro padr&es basicos que se repetem sempre na natureza:

1. O Cume ou Pico (A Elevacio) E o topo da montanha. No mapa, parece um alvo de dardos
ou varios circulos uns dentro dos outros. O circulo mais pequeno no meio é o ponto mais alto.
Frequentemente, tem |4 um triangulo preto (um marco geodésico) ou o nimero exato da
altitude.

2. 0 Vale (O Caminho da Agua) Os vales s3o zonas baixas entre montanhas por onde a agua
costuma escorrer. No mapa, as curvas de nivel formam a letra "V" ou "U". O truque vital aqui
é: num vale, a ponta do "V" aponta sempre para cima, em direcdo ao topo da montanha (a
nascente). Normalmente, hd uma linha azul (rio ou ribeira) desenhada no fundo do vale.

3. A Linha de Festo / Cumeada (As Costas da Montanha) E o oposto do vale. E aquela crista
alta ou lomba que desce a partir do pico. Andar num festo é dtimo para caminhar rapido e ter
boas vistas, mas taticamente é péssimo porque ficas recortado no horizonte (qualquer pessoa
te vé). No mapa, as linhas também formam um "V" ou "U", mas a ponta do "V" aponta para
baixo, em direcdo ao sopé da montanha.

4. A Sela ou Colo (A Passagem) Imagina dois cumes de montanha lado a lado. O ponto mais
baixo entre os dois picos chama-se sela ou colo. Parece literalmente a sela de um cavalo. E o
melhor local para atravessar uma cadeia montanhosa sem ter de escalar até ao topo absoluto.

No mapa, é o espaco vazio (sem linhas) que fica espremido entre os dois "alvos de dardos" (os
cumes).

Dica Tatica para o Terreno:

- -
.0 Valg 3. Liefeard s Feain: | Cumessls .
¢0 camieha e Aguay |lf ™ {as Costea ca il i Antes de comegares a caminhar,

traca a tua rota no mapa e conta
as linhas castanhas que vais
cruzar. Se a tua rota cruzar 15
linhas a subir numa carta de
1:25.000, ja sabes que vais ter

Ponis - s

e o W de vencer 150 metros de
- para o Temano: A i = : , e
P e iesen | e WY desnivel positivo. Prepara as

crintrinnt s brba clmin crrtartes

pernas e a agua!
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Capitulo 8: Técnicas de Navegacgao Pratica (Onde Estou
e Como Chego L3)

Chegou a hora da verdade. Ja tens a carta desdobrada, a bussola na mao, percebes as curvas
de nivel e sabes o que é um azimute. Agora, estas no meio da floresta, a mochila pesa, o sol
estd a descer e precisas de aplicar tudo isto ao mesmo tempo.

Neste capitulo, vamos transformar a teoria em acdo pura. Estas sdo as trés técnicas de
sobrevivéncia mais importantes para descobrires a tua posicdo exata quando estas perdido,
ou para localizares um alvo que vés ao longe.

8.1. A Regra Zero: Orientar a Carta

Antes de dares um Unico passo, tens de "orientar a carta". Isto significa simplesmente alinhar
o papel para que o desenho no mapa corresponda a realidade que tens a tua frente. Se o teu
mapa estiver de pernas para o ar, a direita no mapa sera a tua esquerda na vida real, e vais
acabar a andar para o lado errado.

B8.1. AREGRA ZE

1. Olha & tua valta e dentifica pontos de referénela, k A 21 £2613 910 ehdo (pana) e 0
(Ex: Linha te Alta Tersda & dreda, Rig a frente) 1l W p‘sul&mclrnn.

7. Roda & carta na millo até o desenhn nmuﬁu
caimldie com o temrena,
(Mapa e fiealidade Alrhados)

ples, Rapida, Nao Frecisas de Femamentis

Tens duas formas de o fazer:

1. Orientac¢do Visual (A Mais Rapida): Olha a tua volta. V&s uma linha de alta tensdo a tua
direita e um rio a tua frente? Roda o papel na tua mao até que a linha preta com "espinhos"
no mapa fique a tua direita, e a linha azul fique apontada para a frente. Simples, rdpido e ndo
precisas de ferramentas.

2. Orientacdo com Bussola (A Mais Precisa): Se estiveres no meio de eucaliptos e ndo
conseguires ver a paisagem, usa a bussola:

e Coloca a carta no chdo (plana).
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Pousa a bussola em cima do mapa.
Roda a roda da bussola até o "0" (Norte) ficar alinhado com a seta da frente.

Roda a carta inteira, juntamente com a bussola em cima dela, até que a agulha
vermelha (o Norte) fique a apontar diretamente para o topo do mapa. Esta orientada!

8.2. Intersec¢ao: "Onde esta aquele acampamento?"
Cenario de Airsoft: Estas no topo de uma colina (Ponto A) e vés um acampamento inimigo

noutra colina Id longe, mas ndo sabes a localizacdo exata deles para passares pelo radio. Como

descobres as coordenadas deles sem ires 1a8? Usas a Intersecao.

1.

36

Aponta a arma (bussola): Tira um azimute da tua posicdo para o acampamento. (Ex:
deu 120°).

Rabisca o mapa: Coloca a bussola na carta, em cima da tua posicdo, e traca uma linha
reta a lapis na dire¢do dos 120°. O acampamento inimigo estd algures ao longo dessa
linha.

Muda de posicdo: Caminha uns bons metros para o lado (ou pede a um colega noutra
colina que saiba onde esta - Ponto B) para fazer a mesma coisa.

Tira o segundo azimute: Do Ponto B, tira um novo azimute para o mesmo
acampamento (Ex: deu 45°). Traca a segunda linha no mapa.

O "X" marca o alvo: O local exato onde as duas linhas desenhadas a lapis se cruzam é a
localizacdo do acampamento. Ja podes dar as coordenadas a tua equipal

8.2. INTERSECAO: "ONDE ESTA AQUELE ACAMPAMENTO?"

PASED 1 Tirs o Primeics hzisue

Aporia 3 bseola para o
mampamendo [Ex 110%)

Wisda de posio para
& Sepurdls ahrmuts (T 457)

™ e
. B kocal exalo 022 28 cund Wedas Sesbechadss o
PAS50 2: Traga Linha o Maps BN jipses 4 couram o |caabangig du icampamentn Traga equnda
i Foetid A, desestin o ieha o pn. JRER Jih peoes 2w i cooedenadi \ [z Py B, demermtn a Stganda finfua
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8.3. Ressecao (Estacionamento): "Onde raio estou eu?"

Cendrio de Sobrevivéncia: Andaste a vaguear fora do trilho. Estas completamente perdido. O
panico quer comecar a instalar-se, mas tu paras, respiras e olhas a volta. Ao longe, a tua
esquerda, vé&s o topo da antena de telecomunicacdes da serra. A tua direita, vés uma igreja
numa aldeia muito distante. Consegues encontrar as duas no teu mapa, mas nao sabes onde
tu estas. Usas a Ressegao.

Para isto, precisas de usar o Contra Azimute. E simples: se a antena estd a tua frente num
azimute, tu estas nas costas da antena.

e A matematica é bdsica: Se o azimute for menor que 180, somas 180. Se for maior que
180, subtrais 180. (Ex: se a igreja esta a 40°, o contra azimute é 220°).

Como fazer:
1. Tira o azimute para a Igreja (Ex: 40°).
2. Calcula o contra azimute (40 + 180 = 220°).

3. Vai ao mapa, coloca o lapis em cima da Igreja e traca uma linha a apontar para os 220°.
Tu estds algures nessa linha.

4. Repete o processo para a Antena. Tira o azimute (Ex: 300°).
5. Calcula o contra azimute (300 - 180 = 120°). Traca a linha a partir da Antena a 120°.

6. O "X"salva-te a vida: Onde as duas linhas se cruzarem, é a tua posicdo atual e exata.

B.3. Ressecao (Estacionamento): "Onde raio estou eu?”

£y e e e
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LIKHA D ANTERA 31207 |
1. Colsen s coerpnnse s |
s W Ame 1 B
('] 2. Trmes & Bk 0 1207 \ =

e

PR passo
@' i hrmubes (Igrejs
. ). (Igreja e Aniemad

o IGREIA AZIMUTE (40%) | |  ANTENA ATIMUTE (3007)
<180 —+ SOMAR 180 | | 14 » 180 —= SUSTRAIR 180
ﬁ 40 + 180 = 2207 300 - 180 = 120°
ﬂ D CONTRA-AZIMUTE CONTRA-AZIMUTE
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8.4. Navegacao Estimada (Dead Reckoning)

Esta é a técnica de "forca bruta" da navegacdo. E usada quando estas no mato t3o denso (ou

com nevoeiro cerrado) que ndo consegues ver nada a tua volta. Tens de navegar "as cegas",
usando apenas matematica.

Os 3 Pilares do Dead Reckoning:
1. Ponto de partida conhecido.
2. Direcdo exata (Azimute).
3. Distancia exata (Contagem de passos).

Se sabes que estas no cruzamento da estrada de terra, tiras o azimute no mapa para o teu
destino (ex.: 270°) e medes a distdncia no mapa com a régua (ex.: 400 metros).

Agarras na bussola, rodas o teu corpo para o azimute 270° e comecas a caminhar em frente,
contando os teus passos duplos. A cada 100 metros, desces uma bola nas tuas Contas de Passo

(Ranger Paces). Quando desceres 4 bolas, paras. Teoricamente, chegaste ao teu destino,
mesmo sem o conseguires ver.

Aviso de Campo: A navegacao estimada parece infalivel no papel, mas é a técnica que acumula
mais erros na vida real. Porqué? Porque as pessoas desviam-se de arvores, escorregam,
perdem a conta aos passos e desviam o rumo sem dar por isso. Usa-a em distancias curtas e
sempre combinada com a leitura do relevo que vamos ver no préximo capitulo.

CONTAS DE PASSH
|RARGER PACES)

I-rD[rm ﬂl}l}ln ."J}Iilln &0
| DOJETTVD ALCANCADOY)

B { e iy W S ANSD DE CAMPO:
= POMTO DE PARATIDW CONHECIDD = g 1L R, d Erros Aeamulsdios -
| (Cruzamentn e Estraca o6 Tere] E . 3 PASS0 |Bexvios do Anheares.

escorregarelas. md contage)
lizar am distdecas cumast
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Capitulo 9: Navegacao Tatica e Associa¢ao ao Terreno

Navegar por azimutes e contagem de passos (como vimos no capitulo anterior) é uma
excelente técnica de recurso, mas tem um problema grave: obriga-te a andar com a cabeca
baixa a olhar para a bussola e a murmurar nimeros.

Num jogo de Airsoft, se estiveres a olhar para a bussola, levas um "tiro" porque ndo viste o
inimigo. Num trilho na serra, tropecas numa raiz e dds uma queda aparatosa. Os navegadores
mais experientes andam de cabeca levantada. Eles usam uma técnica chamada Associacdo ao
Terreno. Basicamente, olham para o mapa, memorizam os pontos-chave e usam a prépria
paisagem para os guiar, usando a bussola apenas para confirmar a direcdo de vez em quando.

Aqui estdo as quatro técnicas de navegacdo tatica que vao mudar a forma como te moves no
mato.

9.1. Corrimoes Naturais (Handrails)
Lembras-te de quando a luz vai abaixo em casa e tens de descer as escadas as escuras? O que
fazes? Agarras-te ao corrimao e deixas-te ir. No mato, podes fazer exatamente a mesma coisa.

Um "corrimdo" é qualquer linha comprida e ébvia no terreno que va na diregcao aproximada

do teu destino. Pode ser:
e Umrio ou ribeira.

e Aborda de uma floresta densa (onde a mata encontra um descampado).
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e Uma estrada de terra batida ou um trilho antigo.
e Umallinha de alta tensao.
e O fundo de um vale.

Como usar: Em vez de ires a furar mato em linha reta a seguir um azimute restrito, olhas para
0 mapa e pensas: "O meu destino fica a Norte, e ha um rio que vai para Norte". Caminhas
simplesmente com o rio a tua direita. Poupas energia, ndo precisas de contar passos e manténs
os olhos abertos ao que te rodeia.

9.2. Travoes de Seguranca (Catching Features)
O maior medo de quem navega é passar ao lado do destino sem dar por isso e continuar a
andar quilémetros na direcao errada. Para evitar isto, os navegadores usam "Travoes".

Um travao é uma caracteristica geografica enorme e inconfundivel que fica logo a seguir ao
teu destino.

Exemplo Pratico: O teu objetivo é encontrar uma pequena cabana em ruinas no meio da
floresta. Atrds da cabana, a uns 200 metros, existe uma autoestrada (uma grande linha
vermelha no mapa) ou uma montanha super ingreme. A autoestrada é o teu travdo. Se
estiveres a caminhar a procura da cabana e, de repente, ouvires carros ou deres de caras com
alcatrao, sabes que foste longe demais. Paras, das meia-volta e corriges o erro. Nunca assumes
uma rota sem definir primeiro qual é a tua rede de seguranca.

9.2. TRAVOES DE SEGURANCA (Catching Features)

0 MAIOR MEDO DO NAVEGADOR: PASSAR AD LADD DO DBJETIVO
1. PONTO DE PARTIDA 2. AREA DO DBJETIVO 3. 0 TRAVAD EM ACAD

1. Estabelece Rota ¢ Travho | |2 Missing the Target (ERROR SITUATION) TRRRRY 3. Enconto com o Travie (hisss visees ¢ Savnrs |

nmw

............

4. CORRECAD DE ROTA

= & Parar, Miia-Volta e Cosrigir
4 i 1| (SEOUE NOVA BOTA REVISADA)
| monTe [N
|| PARTIOW ]
S N7 -
i AT
o TRAWAD el : ; :
! "”’*“"""‘""‘J'J \ i s,hmn-t-.vumw
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9.3. O Ponto de Ataque (Attack Point)
Esta é, sem duvida, a técnica mais usada por forcas especiais e equipas de patrulha para
chegarem a um alvo pequeno sem se perderem.

TECNICA DO PONTO DE ATAQUE (ATTACK POINT)

FASE 1: APROXIMACAD RAPIDA FASE 2: ATAOUE FINAL

- - | 7
1-'|*'I:_

| AZIMUTE EXATO: 45°

Tentar navegar 3 quildmetros seguidos com a bussola para encontrar um buraco no chdo ou

uma arvore especifica é quase impossivel. O desvio acumulado vai fazer com que falhes o alvo.
Qual é a solucao? Divides a viagem em duas fases.

1. Escolhe um Ponto de Ataque: Olhas para o mapa e procuras um objeto enorme,
impossivel de falhar, que esteja relativamente perto do teu alvo (por exemplo, a uns
100 ou 200 metros). Pode ser o cruzamento de duas estradas de terra batida, um lago
pequeno ou o topo de uma colina com um marco geodésico.

2. Aproximacdo Rapida: Guardas a bussola, usas os trilhos e os corrimdes e caminhas de
forma rapida e descontraida até esse grande Ponto de Ataque.

3. 0O Ataque Final: Quando chegares ao cruzamento (o teu Ponto de Ataque), agora sim,
tiras a bussola, defines o azimute exato para o alvo final e comecas a contar os teus
passos com maxima precisdao militar para os ultimos 100 metros. A margem de erro
passa a ser minuscula.
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9.4. Navegacao Tatica: A Falsa Cumeada (Military Crest)
Esta ultima técnica é crucial para jogadores de MilSim e de Airsoft, mas também ensina muito
a qualquer caminhante sobre como poupar energia.

Imagine que tens de atravessar uma montanha de um lado ao outro e queres manter a altitude
para ndo teres de descer ao vale e voltar a subir. A tentacdo natural é caminhar 13 mesmo no
topo, na crista da montanha (a chamada Linha de Festo).

3 4 NAUEGACAD TATICA A FALSA CUMEADA (MILITARY CREST]

* CUME ABSOLUTO CUME ABSOLUTO
{EVITAR) o {LiNHA DE FESTO)

CAMUFLAGEM NATURAL |
¢ F|J|||Jur'|' Vegetags

CUME ABSOLUTD
(EVITAR)

R TOTALMENTE
VISIVEL D0 VALE

&

W,

T gl

APROVADD PELOS BEAR PARR OPERAGOES TATICAS

O Erro Fatal (Skylining): Se andares no topo absoluto da montanha, ficas com o céu azul atras
de ti. O teu corpo transforma-se numa silhueta negra recortada contra a luz. Qualquer pessoa
no vale te consegue ver a quildmetros de distancia. No contexto tatico, és um alvo facil. No
contexto civil, vais levar com a forga maxima do vento no cume.

A Solucdo (Falsa Cumeada): A técnica tatica correta é descer alguns metros da crista e
caminhar pela parte lateral e alta da encosta (a uns 3/4 da altura da montanha). O topo da
montanha fica ligeiramente acima da tua cabecga. Assim, tens as arvores, as pedras e a terra
como fundo atrds de ti, fundindo-te com a paisagem (camuflagem natural), ficas protegido dos
ventos fortes e manténs a vantagem da altitude para observares o vale |14 em baixo.
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Capitulo 10: Navegac¢ao Noturna

Se navegar de dia, com sol e boa visibilidade, ja exige concentra¢do, navegar a noite é um
"desporto” completamente diferente. Quando as luzes se apagam, a tua perce¢do de
profundidade desaparece, as distancias parecem enganadoras e as arvores assumem formas
estranhas. O nivel de stress dispara.

Para um praticante de Airsoft a tentar infiltrar-se nas linhas inimigas a coberto da escuridao,
ou para um caminhante apanhado na serra apds o por do sol, a navegacdo noturna é o
derradeiro teste de pericia. Mas ndo precisa de ser um pesadelo se seguires estas regras
sagradas.

10.1. O Inimigo Numero Um: A Perda da Visao Noturna

O teu corpo tem um "superpoder" natural: a capacidade de adaptar os olhos a escuriddo. No
entanto, esta adaptacao demora cerca de 30 a 45 minutos a ficar completa num ambiente de
breu total.

10.1. PRESERVACAD LA VISA0 NOTURNA: O PERIGO D& LUZ BRANCA V5. A SOLUCAD DA LUZ VERMELHA .
: e O Perigo da Luz Branca: Se

() ERAD: 102 BRANCA A SOLUGKD: LUZ VERMELHA acenderes a lanterna do telemodvel ou
: uma luz branca potente para olhar
‘..'- para 0 mapa, a tua visdo noturna é
‘;t‘f]ﬁil?tl::;‘l A AR TINES destruida numa fragdo de segundo.

e .. Ficas temporariamente "cego" para o
) > Z que estd a tua volta e teras de esperar
mais meia hora para recuperar a visao.

Num jogo tatico, uma luz branca no

meio do mato é um alvo gigante que

diz a toda a gente onde estas.

e A Solucdo (Luz Vermelha): Usa sempre uma lanterna de cabeca (headlamp) que tenha
luz vermelha. A luz vermelha ndo destréi os quimicos nos teus olhos responsaveis pela
visdo noturna e é invisivel a curtas distancias. Atencdo a um detalhe vital: a luz
vermelha faz desaparecer as marcacoes a vermelho e algumas castanhas do teu mapal
Se tiveres de desenhar uma rota noturna na tua carta, usa um marcador preto ou azul
grosso.

43



CLUBE BRIGADA ESPECIAL DE AIRSOFT RADICAL

Fundado a 23 de margo de 2016

10.2. Confia na Bussola (O Teu Cérebro Vai Mentir-te)

De dia, o teu cérebro usa as montanhas, as arvores e o sol para saber onde é o Norte e o Sul.
A noite, sem essas referéncias visuais, o teu sentido de direcdo entra em colapso total (a
chamada ilusdo sensorial).

Vais jurar a pés juntos que tens de virar a direita. Vais ter a certeza de que o teu acampamento
esta em frente. Vais olhar para a bussola e pensar: "Esta porcaria esta avariada".

A regra é brutal e absoluta: O teu cérebro esta errado, a agulha magnética esta certa. Nunca
contraries a bussola a noite. Se a bussola diz para ires para a esquerda e o teu instinto diz para
ires em frente, segue a bussola. Sempre.

() 10.2. CONFIA NA BUSSOLA (D TEU CEREBRD VAI MENTIR-TE) &
o msnum (A MENTIRA) (5) aussuua (A VERDADE)

0 TEU CEREBRY ESTA ERRADA,

J.EI[ISE[ILJ.IJI{ F TiCA E5 y
PARA IFES AR M AGULHA MAGNETICA ESTA CERTA
A ESNUERDAI

WINE) CONTRAES
l '\ A BUSSOLA & NOFTE

[ TEU SENTION DE =0 ‘s [ TEI CERERRD ESTA
LT DIRECAD COLAPSA Sy ERRADD, A AGULKA
" t (ILUSAD SENSORIAL) MAGHETICA ESTA CERTA

i ||'u|s [Er 8 CEMERN

| absohuta que 8 tay |I

'. peempamenin eeld
.o fraat.

Vais olhar para -*"'
a bizsole & penzar;
S o “Esta porcaria
e paid gvariada?”,
- "[H!EFUII
SOLA. SEMPRE

10.3. Simplificar a Rota (A Regra do K.1.S.S.)

K.I.S.S. é um acrénimo militar que significa "Keep It Simple, Stupid" (Mantém a coisa simples,
estupido). A noite, nd3o é a altura para tentares atalhos complexos pelo meio de vales ou
ravinas dificeis.

e Usa os Corrimd8es Naturais: Vais depender fortemente da técnica que aprendeste no
Capitulo 9. Se hd um rio ou uma estrada de terra batida que leva até perto do teu alvo,
usa-a. E muito mais seguro e rapido caminhar a noite numa estrada um bocado mais
longa do que tentar furar por uma floresta densa em linha reta.

e Cuidado com os Travdes: A noite, é muito facil passar pelo teu destino sem o veres. Usa
sempre TravGes de Seguranca enormes. Um rio, uma autoestrada, ou uma montanha
gigante atras do teu alvo, para saberes exatamente quando foste longe demais.
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10.3 SIMPLIFICAR A ROTA (A REGRA K.L.S.S.)

CUIDADD COM 0S TRAVOES
, Al

a, Mentanha)
oate lonpga

SIMPLES

MAIS LONGA]

i, nhae fma Lis=a
irar par uma fla =3 em linha reta. ATRAS

10.4. Os Teus Passos Vao "Encolher"
Lembras-te da técnica de Navegacdo Estimada (contar os passos com o teu corddo de Ranger
Paces)? Tens de fazer um pequeno ajuste noturno.

Por estares a caminhar as escuras, com medo de tropecar em pedras e buracos invisiveis, o
teu corpo vai, instintivamente, dar passos mais curtos e arrastados. Se de dia precisas de 65
passos duplos para fazer 100 metros, a noite poderds precisar de 75 ou 80 passos para cobrir
a mesma distancia. Tem isto em mente quando calculares as tuas distancias no mapa, caso
contrario vais parar e pensar que ja chegaste, quando ainda te faltam 20 metros.

B et e

75-B0 =100

AT I METHE.

?
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Quase todas as bussolas de base
transparente decentes, e especialmente os
militares, tém marca¢des luminescentes
(pequenos tragos ou pontos que brilham no
escuro). Para as carregares, aponta a tua luz
por uns segundos para a bussola antes de
iniciares a marcha.

1. Ainda num local abrigado, marca o azimute no mapa e roda a roda (limbo) da bussola

para esse namero.

2. Agora ndo precisas mais de ler numeros minusculos a luz da lua.

3. Segura a bussola a frente do corpo e vai rodando até veres o ponto luminoso da agulha

a entrar no "copo" luminoso do limbo (P6r o Cdo na Casota).

4. Caminha sempre com esses dois pontos brilhantes alinhados.

Conselho Final de Sobrevivéncia: Se ndo for um jogo de Airsoft ou uma urgéncia absoluta de

vida ou morte civil, a melhor técnica de navegacao noturna é ndo navegar. Monta um abrigo

de recurso, protege-te do frio, poupa as pilhas e espera pelo amanhecer. No mato, quando ndo

tens a certeza, parar € muitas vezes a decisdo mais tatica e inteligente que podes tomar.
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Conclusao: O Terreno é o Teu Verdadeiro Mestre

Chegdmos ao fim deste manual. Ao longo destas paginas, explordmos o equipamento
essencial, desmistificdmos os numeros das escalas, decifrdamos o cddigo de cores e
aprendemos a ler a montanha em 3D através de simples linhas castanhas num papel.
Passdmos do basico de apontar uma bussola até as complexidades de navegar sob o breu da
noite ou cruzar linhas para encontrar a tua posicao exata no meio do nada.

1. COMECA PEQUEND: 2. BRINCA COM A BUSSOLA: ::" '
Floresta Conhecida, Tenta acompanhar o Airsoft, Acampamento,
Pargues Naturais [F=y= [progressona carta Ponto de Atague

""x‘ J.ERRAR FAZ PARTE:
Perderse
oy & Falhar Azimute

ek, :

. G oS
f - \ : r - . @
.~ IR, r =im
" lUsa o Ranger SR im navegadar. 0 terreno ;|I_n -

| Panger Paces W Competéncias pereciveis.
. : _ A verdadeira aprendizagem

.- J kL ) COMmeca agora
53 0 Ranger Sse i E:
Paces (=) S | &
gy e

EEXATAMENTE NE"'-'-'

; o ' MOMENTO QUE
Bkssaiae torth g AUTOSSUEICIENTE

Brincacom -

mpre onde esta e como voltar para casa Domina a arte analogica

BDAS R[ITJ&S E MAHTEM TE SEMPRE HE RUMOD!

No entanto, hd uma verdade universal sobre a orientacao terrestre que tens de aceitar: este
manual ndo te torna um navegador. O terreno, sim.

A topografia e a orientacdo sdao o que chamamos de "competéncias pereciveis". Se leres tudo
isto hoje, mas passares os préoximos seis meses a depender exclusivamente do GPS do
telemovel para ir a qualquer lado, no dia em que precisares de usar a bussola, vais hesitar.

A verdadeira aprendizagem comeca agora. O préximo passo depende inteiramente de ti:

1. Comega pequeno: N3o vas para uma serra remota no teu primeiro teste. Pega na
bussola e numa carta e vai para uma floresta conhecida ou um parque natural perto de
casa. Tenta acompanhar o teu progresso na carta enquanto caminhas num trilho
seguro.

2. Brinca com a bussola: No teu préximo jogo de Airsoft ou acampamento, desafia-te a
usar o "Ponto de Ataque" ou a calcular a distancia através dos teus passos (Ranger
Paces).
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3. Errar faz parte: Vais perder-te. Vais falhar um azimute. Vais calcular mal uma curva de
nivel e dar por ti a subir uma encosta que querias evitar. E é exatamente nesse
momento de frustragao, quando parares, orientares a carta e descobrires onde erraste,
gue te tornas verdadeiramente autossuficiente.

Num mundo onde estamos constantemente dependentes de satélites, baterias e ecras tateis,
dominar a arte analdgica da bussola e da carta militar € um ato de liberdade. Da-te a confianga
absoluta de que, venha o que vier, caia a rede que cair, tu sabes sempre onde estas e sabes
sempre como voltar para casa.

Prepara o teu kit, respeita a natureza e confia nos teus instrumentos. Lembra-te sempre: a
carta ndo falha.

Boas rotas e mantém-te sempre no rumo!

Glossario de Termos Taticos e Topograficos

e Altimetria: A técnica cartografica de representar o relevo em 3D (alturas, buracos e
inclinagdes) num mapa plano (2D), maioritariamente através de curvas de nivel.

e Azimute: Uma direcdo de navegacdo expressa em graus (de 0° a 360°), medida no
sentido dos ponteiros do relégio a partir do Norte. E a "pontaria" da tua bussola.

e Contra Azimute: A direcdo exatamente oposta a um azimute (calculada somando ou
subtraindo 180°). E a técnica matematica usada para olhar para um alvo e calcular a
linha de volta até ti (vital na técnica de Ressecdo).

e Coordenatéometro (ou Escalimetro): Pequena régua de plastico transparente com
escalas graduadas. Permite ler e transmitir coordenadas de 8 digitos na carta com uma
precisdo cirurgica de até 10 metros.

e Corrimao Natural (Handrail): Um elemento linear e extenso no terreno (como um rio,
um trilho, a borda de uma floresta ou uma linha de alta tensdo) que serve como guia
visual paralelo a rota, permitindo navegar rapido sem olhar para a bussola.

e Curvas de Nivel: Linhas castanhas desenhadas no mapa que unem todos os pontos do
terreno que tém a mesma altitude. Quanto mais juntas estiverem, mais ingreme (a
pique) é o terreno.

e Declinagdo Magnética: A diferenca em graus entre o Norte de Quadricula (o norte
impresso no papel do mapa) e o Norte Magnético (para onde a bussola realmente
aponta). Requer compensac¢ao matematica em algumas regides do globo.
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e Equidistancia: O "degrau" ou diferenca de altitude vertical entre duas curvas de nivel
consecutivas no mapa (geralmente de 10 metros nas cartas militares de 1:25.000).

e Falsa Cumeada (Military Crest): Rota tatica feita pela parte alta de uma encosta,
ligeiramente abaixo do topo absoluto da montanha. Usada para evitar exposi¢ao ao
vento e o erro tatico de ficar recortado contra o céu (skylining).

o Intersegdo: Técnica de navegacao usada para descobrir as coordenadas de um alvo
distante (que se consegue ver) desenhando e cruzando linhas no mapa a partir de duas
posicGes conhecidas.

e Linha de Festo (Cumeada): A crista ou "costas" proeminentes de uma montanha que
desce a partir do pico.

o Navegacdo Estimada (Dead Reckoning): Navegacao feita por "forca bruta" (usada em
mato denso ou nevoeiro), baseada exclusivamente na marcha em linha reta sobre um
azimute fixo aliado a contagem rigorosa de passos.

e Norte Magnético: A direcdo do campo magnético da Terra para a qual a ponta
vermelha (o "Cdo") da agulha da bussola aponta sempre.

e Ponto de Ataque (Attack Point): Um ponto de referéncia geografico grande e
impossivel de falhar (ex: um grande cruzamento), perto do objetivo final. Usado como
local seguro para fazer a ultima leitura de bussola antes da aproximacao final de
precisdao a um alvo pequeno.

e Quadricula: A "rede mosquiteira" (linhas verticais e horizontais) impressa no mapa que
forma quadrados perfeitos (de 1x1 km). Usada para identificar localiza¢Ges precisas.

e Ranger Paces (Contas de Passo): Ferramenta analdgica, geralmente um corddo com
contas de deslizar, acoplada ao equipamento. Serve para ndo perder a conta das
distancias caminhadas (cada conta costuma representar 100 metros no terreno).

e Ressegdo / Estacionamento: A técnica salva-vidas usada para descobrir a tua prépria
posicdo quando estds perdido. Feita tirando azimutes a dois elementos distantes
identificdveis (ex: uma antena e uma igreja) e cruzando as linhas de contra azimute no
mapa.

e Sela ou Colo: O ponto mais baixo (passagem) entre dois cumes de montanha lado a
lado. E o local ideal e de menor esforco para atravessar uma cadeia montanhosa.
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e Skylining (Recorte no Horizonte): O erro tatico de caminhar ou ficar de pé no cume
absoluto de uma montanha, expondo uma silhueta negra perfeitamente visivel a partir
do vale.

e Travao de Seguranca (Catching Feature): Um obstdculo ou caracteristica inconfundivel
no terreno (como uma autoestrada ou ravina) escolhido intencionalmente para ficar
atrds do objetivo. Serve como aviso de que caminhaste demais e falhaste o alvo.

Bibliografia e Referéncias Recomendadas

1. Doutrina e Manuais Militares Oficiais
A base fundamental de toda a navegacao topografica rigorosa provém das Forcas Armadas.

e Departamento do Exército dos Estados Unidos (Department of the Army). TC 3-25.26:
Map Reading and Land Navigation. (Anteriormente conhecido como Field Manual 3-
25.26. E 0 manual global de referéncia, considerado a "Biblia" da navegac3o terrestre,

de onde derivam quase todas as técnicas ensinadas neste guia. Pode ser pesquisado
na integra no portal oficial de publicagdes do Exército dos EUA ou adquirido em
formato fisico).

e Exército portugués / ClGeoE. Portal do Centro de Informacdo Geoespacial do Exército.
(A doutrina interna utilizada para a formacdo nas diversas unidades portuguesas
assenta na cartografia e normas disponibilizadas por esta entidade).

2. Cartografia e Entidades Portuguesas

A informacgao especifica sobre o terreno nacional, as escalas e as legendas provém das
entidades oficiais do Estado Portugués.

e ClGeoE (Centro de Informacdo Geoespacial do Exército). Série Cartogrdfica M888 e

Catdlogo M888. (A fonte oficial de todas as regras de simbologia, cores e articulagao

de mapas em territério nacional. E aqui que podes comprar as cartas na escala
1:25.000).

e App "Cartas Militares". Pdgina oficial da Aplicacdo Modvel. (Para iOS e Android,

desenvolvida em parceria com a InfoPortugal).
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3. Guias Classicos de Outdoor e Bussola
Literatura civil e de montanhismo que adaptou as técnicas militares para o publico em geral,
focando-se no uso pratico da bussola de base transparente no terreno.

e Kjellstrom, Bjorn. Be Expert With Map and Compass. (O autor é o co-inventor da
bussola Silva moderna. Este livro é, ha mais de 60 anos, a principal referéncia civil para
a técnica de "Por o Cdo na Casota" e navegacdao com mapa e bussola).

e Wiseman, John "Lofty". The SAS Survival Handbook. (O lendario manual de
sobrevivéncia do ex-instrutor das forcas especiais britanicas SAS, que inclui sec¢des

vitais sobre navegacdo diurna e noturna em cendrios de emergéncia, evasdo e
sobrevivéncia pura).

4. Orientag¢ao Desportiva e Escutismo
Organizacdes que ensinam as bases da associacdo ao terreno, leitura rapida de relevo e
movimentagdo eficiente na natureza.

e Federacdo Portuguesa de Orientacdo (FPO). Portal Oficial da FPO. (Excelente recurso
para descarregar manuais técnicos desportivos, onde se aprofundam as técnicas de

"Corrimdes", "Pontos de Ataque" e navegacao de cabecga levantada abordadas no
Capitulo 9).

e Corpo Nacional de Escutas (CNE). Portal do Escutismo em Portugal. (As bases do
escutismo contém manuais e fichas técnicas muito acessiveis sobre topografia,
introducdo as escalas e métodos expeditos de orienta¢do na natureza).
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