…la mia storia infinita…
Antefatto (possibilmente drammatizzato)

Atreiu si sveglia tra le braccia di Falcor e scopre di non avere più l’Aurin che l’imperatrice gli aveva affidato. Falcor continua a dormire e nulla sembra svegliarlo, preso dall’angoscia decide allora di mettersi sulle trqcce del colpevole per poter ritrovare l’aurin.
L’aurin, il solo che permette di parlare a nome dell’imperatrice, è scomparso. Tutte le squadre, ognuna delle quali rappresenta Atreiu, devono mettersi in ricerca del medaglione e per farlo dovranno ricostruire il modo in cui è stato rubato e scoprire il colpevole.

La squadra dovrà percorrere il territorio nel quale 6 personaggi del film sono posizionati e interrogarli, superare alcune prove, per poi ottenere progressivamente gli elementi necessari alla ricostruzione del furto e il ritrovamento del medaglione.

Cosa sa ogni personaggio del gioco
Corrisponde a ciò che ogni personaggio deve riferire alla squadra che lo interroga con le domande adeguate, se le domande opportune non arrivano il personaggio può tacere anche degli elementi chiave.
Imperatrice
· Ha donato l’aurin ad Atreiu che è il più valoroso guerriero di Fantasia.

· Scopre con stupore che già ti è stato rubato e si preoccupa delle conseguenze che ne potrebbero venire per fantasia

· Sa che il potere che sta dietro il nulla ha una forte carica deduttiva e persuasiva capace di corrompere persone anche insospettabili

· Questo potere ha molti servi evidenti e meno evidenti

· Ho incaricato un suo fedelissimo di difendere Atreiu dai servi del nulla che si erano messi sulle sue tracce perché egli è l’unico che possa salvare fantasia dal nulla.

Gmork (personaggio mobile ancora in cerca dell’aurin)
· Quando trova una squadra e scopre che l’aurin gli è gia stato rubato, si stupisce e si arrabbia perché anche lui era da tempo in cerca di questo medaglione,ma qualcuno lo deve aver preceduto.

· Appena ha un contatto con uno qualsiasi dei ragazzi della squadra subito inizia a lamentarsi per i dolori che una grossa ferita gli provocano. Impreca contro qualcuno del quale non dice il nome facendo intuire che è colui che gli ha provocato quelle ferite.

Morla (si trova nella palude della tristezza quindi per iniziare l’interrogatorio è necessario che la si faccia ridere)
· Scopre con tremore e timore (ovviamente fingendo) che l’aurin è stato rubato e se ne preoccupa perché sa quale sarà la fine di fantasia.
· Ogni tanto starnutisce perché allergica alla gioventù
· Parla male dell’imperatrice dicendo che in realtà il medaglione serve solo per controllare l’unica persona che poteva essere di fastidio per il suo potere, ossia il combattente più valoroso e coraggioso di tutta fantasia.
· Se solo riuscissi a sconfiggere questa tristezza che mi colpisce sempre!
Come sono triste!
(Frasi chiave da ripetere più volte nel dialogo con la squadra così che capisca che deve trovare la pozione della felicità e dell’ottimismo)
Se gli viene portata la pozione della felicità e dell’ottimismo allora non desidera più morire e  in lacrime confessa alcuni elementi dello stratagemma che aveva elaborato:
· E’ l’essere più vecchio di tutta fantasia e non ne può più di vivere così triste, quindi è disposto a tutto pur di morire, anche che il tutto muoia con lei!
· Per farlo era necessario rubare l’aurin. Era necessario l’aiuto di un’insospettabile…e sono riuscito guadagnarmelo!
· Sono l’essere più saggio di fantasia e ho tantissime conoscenze e potrei avere appoggio da chiunque voglio, specialmente nell’ambiente scientifico.

Oracolo del sud
L’oracolo può essere interrogato solo se vengono risolti i suoi indovinelli o quiz che propone.
Egli ha tutte le informazioni e ne può dare solo una alla volta.

Le prime informazioni che darà ad ogni squadra sono quelle riguardanti gli ingredienti per fare le due pozioni (Gioia e Memoria)
Quando la squadra pensa di aver capito chi è il/ i colpevoli e le motivazioni, si reca dall’oracolo e da la sua versione, se è accettabile allora da un indizio per ritrovare dove è nascosto l’aurin!

Vince la squadra che per prima lo ritrova!
Falcor
Il personaggio, siccome è addormentato a causa di una pozione che fa perdere la memoria, deve essere svegliato in qualche modo dalla squadra (canto, urlo, bans…), solo dopo aver superato questa prova può iniziare l’interrogatorio.

· Non ricordo nulla (deve essere come una specie di tormentone nell’interrogatorio in modo che capiscano che devono trovare e fare la pozione che fa ritornare la memoria), so solo che ho bevuto una strano intruglio dal sapore schifoso e poi mi si sono chiusi gli occhi e…e eccomi qui, voi site i  primi a svegliarmi.
· Appena si è un po’ ripreso, al primo contatto con un ragazzo, riscopre delle ferite alla gola e ricorda un furibondo combattimento con qualcuno ma non sa più chi.

Per fargli tornare la memoria è necessaria una pozione i cui ingredienti si trovano sul territorio, allora Falcor può dare elementi in più.

· Ha combattuto con Gmork e ha vinto.

· La sua missione è quella di difendere Atreiu dai servi del nulla che vogliono rubargli l’aurin.

· Ricorda che è stato nano Enghiwood ad offrirgli da bere prima che si addormentasse lasciando Atreiu non protetto.
Enghiwood
· Sono il più grande e famoso scienziato di fantasia, non avete mai sentito parlare di me?
· Sono espertissimo in materia di oracolo del sud…è la mia specialità!
· Il mio sogno è pubblicare un libro di studi sull’oracolo del sud, sarei disposto a tutto per ottenere questa pubblicazione.
· Io e mia moglie siamo esperti nel produrre pozioni magiche, ma le facciamo solo per noi e non su commissione percui non venite a chiedermene!
· Se interrogato a riguardo dell’aurin dice di non sapere nulla e che lui è un fedelissimo servo dell’imperatrice e un grande amico di Atreiu (mette grande enfasi in queste parole)…l’unica cosa che sa è che ha scoperto che Gmork è stato mandato dalla forza che sta dietro il nulla sulle tracce di Atreiu.
Quel tizio è sicuramente pronto a tutto.



Soluzione:


Il colpevole è Morla! Angosciato dai suoi millenni passati in perenne tristezza ha deciso di farla finita anche a costo di distruggere tutta fantasia.


È però difficile farlo senza prima aver rubato l’aurin, quindi corrompe Enghiwood, insospettabile amico di Atreiu, promettendogli, lui che è l’essere più saggio di fantasia, una pubblicazione del suo amato libro scientifico sull’Oracolo del sud.


Enghiwood prepara una pozione soporifera e che fa perdere la memoria; la fa bere a Falcor il quale lascia finalmente incustodito Atreiu e Enghiwood può rubargli senza problemi l’aurin.


Facoltativo:


Gmork e Falcor hanno delle ferite che si sono causate in un combattimento tra loro, ma la loro è solo una pista fasulla. Gmork era sulle tracce dell’Aurin ma Enghiwood lo ha preceduto.








