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 Era uma vez um lugar chamado Saron, um reino cheio de tesouros, 

mistérios, magias e guerreiros, tudo totalmente diferente do que vivemos nas 

nossas realidades. Este lugar ficava escondido através de proteções mágicas e 
a névoa de magia. Ele encontrava-se seguindo a Constelação de Touro sobre a 
estrela de Gliese, mas não sendo possível de ser encontrado para meros huma-

nos, como nós. 

 Durante vários séculos, este reino se manteve em paz, até o surgimento de 
uma espécie terrível, que buscava colonizar tudo e todos para conseguir, assim, 
conquistar todos os tesouros e magias secretas dessas terras.

 Estas terríveis feras eram chamadas de MORS. Apesar de seu tamanho e 
feições grotescas, eram criaturas expertas em bando, sendo capazes de seques-

trar o Grande Mestre Leo, que guardava todos os segredos dessa civilização, 
em uma tentativa de conseguir tudo que desejavam e um poder inestimado. 
Mas o que eles não contavam era que o Grande Mestre havia deixado pistas 
por todo o caminho o qual foi levado, na esperança que seu pupilo Mister Gus 
as encontrasse, e assim fosse ajudá-lo. As pistas encontram-se espalhadas pelo 
Reino, com os próprios moradores da vila. Apesar do Mestre ter entregado es-

tas pistas, a única pessoa que consegue desvendá-las é Gus.

 Então, inicia-se sua jornada atrás de respostas com os moradores em suas 
residências, com toda a cautela, pois as ruas se tornaram um campo minado de 
MORS, e cada segundo pode ser o último de seu mestre.
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para que os monstros não o avistem, e caso os monstros o peguem, ele cairá em uma batalha. Nas batalhas 
com os Mors, ele poderá testar as habilidades adquiridas durante o percurso do jogo. Quanto maior seu 
nível, mais forte ele ficará para vencer esses desafios.

  

  

Caso ele perca as batalhas, poderá ocasionar Game Over, e o jogo volta ao início.

Posteriormente, tendo passado por todas as casas, ele entrará na última casa, uma casa abandonada, 
reinada por Mors. Neste momento, o jogador precisa ter muito cuidado e contar com todas as suas habili-
dades.
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Após sua aptidão no desafio da casa em ruínas, o jogador receberá da moradora a penúltima cor, que 
o ajudará a formar o Anagrama. Saindo da casa, o jogador terá que atravessar a ponte e subir uma pequena 
montanha. Ao percorrer o caminho, ele encontrará um Mago, que está disfarçado de cachorro. Esse Mago o 
dará algumas informações e avisará que, para entrar nas Ruínas, ele terá que formar a palavra-chave a partir 
da primeira letra todas as cores mais bem arranjadas, e só assim poderá salvar o Mestre Leo, e como um 
presente, o Jogador receberá a última palavra do Anagrama e formará a palavra-chave.

No total, as cores encontradas foram: 1: Azul, 2: Cinza, 3: Turquesa, 4: Marrom, 5: Esmeralda, 6: 
Marfim, 7: Tangerina, 8: Amarelo, 9: Índigo e 10: Anil.  Ao chegar à porta do Castelo em Ruínas, o Jogador 
se depara com a porta trancada, e para abri-la,  terá que inserir o código formado pelo Anagrama:

  

Ao adentrar na ruína, o jogador deve, mais uma vez, contar com toda sua propensão, procurar o baú, 
que contêm a armadura dourada e batalhar com General Mor, que o protege com todo ardor.

 

Conquistando a armadura dourada, o jogador está preparado para combater o Chefe Mors, que está 
mantendo o Mestre Leo encarcerado. Ao declarar a batalha e obtendo a vitória, o jogador fica livre para 
resgatar o Mestre Leo no fim do castelo, restaurando a paz na Cidade de Saron.
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