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ra 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 protecdes magicas e
a névoa de magia. Ele encontrava-se seguindo a Constelacao de Touro sobre a
estrela de Gliese, mas ndo sendo possivel de ser encontrado para meros huma-
nos, como nos.

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

Estas terriveis feras eram chamadas de MORS. Apesar de seu tamanho e
feicOes grotescas, eram criaturas expertas em bando, sendo capazes de seques-
trar o Grande Mestre Leo, que guardava todos os segredos dessa civilizagao,
em uma tentativa de conseguir tudo que desejavam e um poder inestimado.
Mas o que eles ndo contavam era que o Grande Mestre havia deixado pistas
por todo o caminho o qual foi levado, na esperanca que seu pupilo Mister Gus
as encontrasse, € assim fosse ajuda-lo. As pistas encontram-se espalhadas pelo
Reino, com os proprios moradores da vila. Apesar do Mestre ter entregado es-

tas pistas, a Unica pessoa que consegue desvenda-las ¢ Gus.

Entdo, inicia-se sua jornada atras de respostas com os moradores em suas
residéncias, com toda a cautela, pois as ruas se tornaram um campo minado de
MORS, e cada segundo pode ser o ultimo de seu mestre.
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LLIGUE AOQUI PARA
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Ap06s recebimento do link', o jogador efetua o download pelo navegador do seu computador e inicia
a transferéncia de dados. Ja com a pasta descarregada no seu computador, ele deve clicar com o botdo direi-
to do mouse e selecionar a opg¢ao “extrair aqui”. Efetuando esse processo, o jogador tera acesso a todos os

conteudos contidos na pasta; entdo, ele clica no atalho “GAME” e assim tem acesso ao Jogo.

Juntamente ao jogo, a pasta contém um mapa de identificagdo e um formulario que servira de diario

de bordo, de forma que o aluno preencha suas notas de campo.

As setas representadas nos mapas significam o caminho a ser percorrido e os quadrados preenchi-

dos com MORS mostram uma prévia de onde os monstros estao.
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1 Link para download: https://drive.google.com/drive/folders/1qt8eMp1dT8vC3jJvxpjwQSDRE-
ChUTte5?usp=sharing. H
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MORS GHOUN

Altura: 300cm
Poso:1.5 Ton

ldadao: 333
Gostade:Cans
Origem: Desconhecida

Espacie anfibioticade coloracao esverdeada, podendo
dicancar ate 3 metros de altura e chegando a pasar
dieuma tonelada e meia.

Uma espacie nao muito inteligente sozinha, mas que
em bandos pode se tornar um grande problema. Tem
uma louca lealdade ao seu rei MOR Supremao.

Aiguns da espacie desenvolvem podereas os tornando
generais de comando.

Luriosidades

- Pode desenvolver poderaes comao Abalos Sismicaos ;
-Mente conaectada ao reiMMor Supremao;

- Super velocidade;

-Laso aconteca dlgo ao Mor Supremao, todos os outros
da espacie sentem o dano.
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Ao iniciar o jogo, contamos com uma introdugdo que ¢ apresentada ao jogador, explicando o que

aconteceu com o Mestre Léo e informando que se deve salva-lo. O jogo € bastante intuitivo, tendo o mes-

mo, um Unico percurso. O ;\

N 2
i
| 3§
[ §

K T e H [
=] 2]
e E 2] 2] {
- {
B
oM <
= B i{ N
LB

13



Na entrada da cidade, o jogador avistard um morador encapuzado, na porta da primeira casa, que
lhe dara orienta¢des sobre toda a situacdo da cidade. Ao entrar nas casas e conversar com os moradores, ele

adquire conhecimentos que serdo importantes para os desafios que virdo a seguir.

Alguns moradores mostram videoaulas e graficos, que serdo cruciais para resolver os desafios pro-
postos ao longo do jogo e recuperar as pistas para achar o Mestre Leo. As videoaulas, especificamente,
auxiliam no entendimento de constru¢do de graficos, crescimento e decrescimento de retas e descobrir a

fungdo geratriz dada a partir de um grafico.

Ao sair das residéncias, ele encontra desafios de multipla escolha que, apds resolvidos de maneira
correta, possibilitam com que o jogador adquira novos niveis, novas habilidades e uma pista, que serad im-

portante para o desafio final. As pistas t€m nomes de cores.

Coeficiente Linear
Coeficiente Angular
Coeficiente Nulo

4| Coeficiente Escalar

Em uma funcdo afim o coeficiente "a" da : Parabéns. Vocé conquistou uma nova W secreta.

L expressdo f(x) = ax + b, tem nome de? J habilidade. i A primeira cor é:
) ¥ . - )
@ Anote a primeira cor do codigo para AZUL

=4 v conseguir entrar na torre pela passagem

Durante todo o percurso, o jogador encontrara varios Mors, e precisara andar com muito cuidado



para que os monstros nao o avistem, € caso os monstros o peguem, ele caird em uma batalha. Nas batalhas
com os Mors, ele poderd testar as habilidades adquiridas durante o percurso do jogo. Quanto maior seu

nivel, mais forte ele ficard para vencer esses desafios.

Atacar Mister Gus
Magica

Magica

Defenijer

#Langa de Gelo

@Espada Relampago

@Protecdo Divina
Envenenamento

Mister Gus foi vitorioso!
10 EXP recebidos!

Atacar Mister Gus s 9 8l M R E AT AT 6]
Magica
Magica
Defeniier

Caso ele perca as batalhas, podera ocasionar Game Over, ¢ 0 jogo volta ao inicio.

Posteriormente, tendo passado por todas as casas, ele entrara na ultima casa, uma casa abandonada,
reinada por Mors. Neste momento, o jogador precisa ter muito cuidado e contar com todas as suas habili-
dades.




Apos sua aptidao no desafio da casa em ruinas, o jogador recebera da moradora a pentltima cor, que
o ajudard a formar o Anagrama. Saindo da casa, o jogador terd que atravessar a ponte e subir uma pequena
montanha. Ao percorrer o caminho, ele encontrara um Mago, que esta disfar¢ado de cachorro. Esse Mago o
dara algumas informagdes e avisard que, para entrar nas Ruinas, ele terd que formar a palavra-chave a partir
da primeira letra todas as cores mais bem arranjadas, e s6 assim podera salvar o Mestre Leo, e como um

presente, o Jogador recebera a tltima palavra do Anagrama e formara 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: Indigo ¢ 10: Anil. Ao chegar & porta do Castelo em Ruinas, o Jogador

se depara com a porta trancada, e para abri-la, tera que inserir o cédigo formado pelo Anagrama:
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Ao adentrar na ruina, o jogador deve, mais uma vez, contar com toda sua propensao, procurar o bat,

que contém a armadura dourada e batalhar com General Mor, que o protege com todo ardor.
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s ; Banco S.A.
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Obsenvagdo: no caso de pagamento em atrso, cobrar mulal
de RS 10,00 mais 40 contavos por dia do atraso.

Conquistando a armadura dourada, o jogador esta preparado para combater o Chefe Mors, que esta
mantendo o Mestre Leo encarcerado. Ao declarar a batalha e obtendo a vitéria, o jogador fica livre para

resgatar o Mestre Leo no fim do castelo, restaurando a paz na Cidade de Saron.

16

\_/_Y\/



M/ « Vocé ndo vai passar daqui. QA7 PARABENS VOCE VENCEU!!!
/ ] Todos os Mors desapareceram e assim podemos
HAHAHAHAHAHAHAHAHAH recomegar.
Seremos eternamente gratos.

E assim, a jornada percorrida pelo Mister Gus tem o seu final. A raga dos MORS foi exilada e o
reino de Saron voltou a ter paz.




MISTER GUS

Altura: I'T0cm

Poso: ‘10 kg

ldade: 16 anos
Gostade:Enigmas e Desafrios
Origem: Ruinads de Saron

Magos utilizam cdjados para amplificar seus poderas
drcanos, que combinados com um extenso conheci-
mento dos elementos formadores do nosso mundo,
Sdo capazes de fazer ostragos devastadores em
questdo de sequndos.

Eles ndo podem usar armadurds pesadas e tem pouca
HP, por isso sempre aplicam estratagias bem elabo-
radas e reacoes rapidas nas batalhas, para aprovai-
tarem ao maximao as fraquezas de seus adversdrios.

Luriosidades

-H cada batalha sou poder ampliifica;
-Poder de cura e regeneracdo;

- Raciocinio matemadtico logico magico;
-Digno dea utilizar a armadurd dourada.
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Moesire Leo

Altura: 1I6Bcm
Peso:6T1kg
ldade: 26 anos
Gostade: Teoremas e Lois Matemadaticas
Origem: Campos de Saron

Mositre Leo tambaem @ um mago, que se aperfeicoou
nas artes misticas e matemasticas atravas de ronas
antigas. Seu poder a concentrado atravas de uma
runa que encontrou gquando jovem nos campos do
reino, tornando assim o guardido de toda sabedoria
do local.

Luriosidades

- E oirmdo mais velho doe Mister Gus

-Poder de curad e regenerdacdo;

- Raciocinio matemadtico logico magico;

-Dom de utillizar diversos dartefatos magicos.
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