Marek „Planetourist” Golonka

Kultyści i naziści

To szkatułkowa przygoda, która dzieje się i w latach 20., i w 30. Składają się na nią dwa wątki, każdy z których odznacza się trochę innym nastrój i wymaga innego rodzaju bohaterów:

· Lata 20. to śledztwo rodem z powieści Lovecrafta. Postaci – ciekawscy i raczej nie zaprawieni w walce ludzie – trafiają na grecką wysepkę, gdzie zostają wplątani w poszukiwania zaginionego wuja i sekty czczącej Istoty z Głębin;

· Lata 30. oferują bardziej przygodowe podejście – gracze są kompetentnymi agentami wywiadu lub niezależnymi awanturnikami, którzy trafiają na tę samą wyspę w pogoni za nazistowskim okultystą, doktorem Zauberfaustem. 
Przygoda jest podzielona na trzy sceny – druga dzieje się w latach 20., pozostałe w 30. Te dwie linie fabuły wymagają osobnych postaci, a co więcej – mogą być rozgrywane na różnych mechanikach.

Kultystów i nazistów można poprowadzić w całości na Savage Worlds lub Zewie Cthulhu, ale da się też rozegrać wątek śledztwa na regułach ZC, a nazistów – na SWEPlu. Takie rozwiązanie jest chyba najlepsze, gdyż wzmocni kontrast między dwiema historiami. Jeżeli ktoś nie chce mieszać mechanik, polecam rozegranie tej przygody na SWEPlu z regułami Poczytalności (sanity) z dodatku Realms of Cthulhu, przy czym w latach 20. obowiązuje wariant gritty/gritty, a 30. – pulpy/gritty. 

Gracze muszą stworzyć osobne postaci do obu wątków, choć do lat 30. w mechanice Savage Worlds nieźle nadadzą się ci awanturnicy. Daj graczom następujące informacje:

· Lata 20.: zwykli, choć znani w rodzinie z oczytania i ciekawości świata ludzie przybywają na wakacje na greckiej wysepce na zaproszenie wspólnej krewnej. Mogą być rodziną lub dalekimi powinowatymi, którzy w ogóle się dotąd nie znali. Pewnie czują, że "coś jest nie tak ze światem", ale nie mają konkretnej wiedzy o Mitach; 

· Lata 30.: drużyna składa się z agentów rządowych, szpiegów, weteranów i wolnych strzelców tropiących nazistowskie ekspedycje, zwłaszcza te okultystyczne. Wciąż jednak nie wierzą w magię i dziwne moce ich wrogów będą dla nich szokiem.
Trudno mi sobie wyobrazić grę w Kultystów i nazistów postaciami z innej sesji, ale jeżeli bohaterowie któregoś z wątków przeżyją, śmiało możesz go ciągnąć dalej. Możesz nawet wykorzystać tę przygodę, by się rozeznać, jakie podejście do Zewu bardziej pasuje Twoim graczom: czy klasyczne, czy może bardziej awanturnicze?
Z tymi informacjami możemy zaczynać właściwą przygodę.

Scena I, lata 30.


Trop doktora Zauberfausta doprowadził drużynę do tureckiego portu Izmir, gdzie właśnie czekają w hotelu na wieści od swoich informatorów. Przygoda zaczyna się wraz z dostarczeniem im przez brudnego, ale wygadanego chłopaka notatki od Abdula, zaprzyjaźnionego Araba: doktor i kilku młodych mężczyzn o typowo aryjskiej urodzie właśnie wynajmuje łódź! 


Całą tą scenę rozegraj na zasadach pościgu (jeżeli w ZC ich nie ma, gracze potrzebują po prostu kilku udanych testów).

Od rzutów graczy zależeć będzie to, czy drużyna dopadła nazistów, nim ci wylądowali na wyspie. Czarne charaktery miały do dyspozycji równie szybką łódź, jak gracze, ci więc nie mogą ich przegonić – są jednak w stanie zbliżyć się na tyle, by doszło do strzelaniny na pełnym morzu. Jeżeli więc testy pościgu będą udane, nagródź to możliwością zdziesiątkowania świty doktora. On sam nie może jednak ucierpieć – w ten czy inny sposób zawsze zasłoni się swoją czarną magią. By wysiłki graczy nie spełzały na niczym zadbaj, by każde odsunięte od Zauberfausta zagrożenie osłabiało jego arsenał mocy w finałowej konfrontacji.

Jeżeli kości nie będą dopisywać graczom w pierwszej fazie pościgu – biegu na złamanie karku przez Izmir – naziści wypłyną, nim drużyna trafi do portu. Wtedy niech postaci usłyszą od żebraka (nie za darmo, oczywiście), że Niemcy wspominali o wysepce Astylei. O ile gracze nie zadbali przy tworzeniu postaci o łódź, wynajęcie jej będzie się wiązało z długimi negocjacjami z Arabem o typowej dla jego ludu żyłce handlowej. To już drugi raz, kiedy pieniądze będą potrzebne drużynie i raczej nie ostatni – ustal kwoty poszczególnych zakupów, łapówek i opłat tak, by drużyny nie było stać na wszystkie z nich. Przy kiepskim szczęściu w negocjacjach Arab może już teraz wydusić z drużyny ostatni grosz.

Jeżeli gracze nie będą chcieli się spieszyć i będą woleli poszukać promu, nie ma w tym nic złego – pamiętaj tylko, że Zauberfaust i jego banda będą wtedy mieli więcej czasu na zadomowienie się na wyspie, zmuszenie mieszkańców do współpracy i zastawienie pułapki.


Scena kończy się, gdy doktor (i ew. jego poplecznicy, o ile przeżyli) już jest na wyspie, a drużyna właśnie do niej dopływa. Nim postawi na niej nogę rozegramy pierwszą scenę drugiego wątku, by ustalić kilka faktów odnośnie "współczesnej" sytuacji Astylei.

Scena II, lata 20.


Bohaterowie dostaną się na Astyleę dzięki zaproszeniu krewnej, pani Alice Boyd-Szarzyńskiej. Być może nie znali się nawzajem, ale każdy z nich wiedział, że ma w rodzinie takie indywiduum – Angielkę, żonę polskiego chemika Edmunda kochającą podróże i utrzymywanie kontaktu ze swoją liczną, rozsianą po całej Europie rodziną. Zaprosiła ich ona na zwykłe wakacje, choć tak naprawdę liczy na pomoc w rozwikłaniu tajemnicy zniknięcia jej męża. Nim jednak opiszę Ci przebieg śledztwa, przeczytaj ostatnie strony dokumentu – Astylea i jej mieszkańcy - oraz opis pierwszej z kluczowych postaci, Edmunda Szarzyńskiego. 

Minął około tydzień od zniknięcia Edmunda, gdy prom wiozący drużynę przybija do brzegów Astylei. W porcie czeka na nich Alice, wyraźnie zmęczona, ale bardzo zadowolona z ich wizyty. Nie odpowie od razu na pytania o nieobecność Edmunda – obiecując, że potem wszystko wyjaśni, zaprowadzi gości do rezydencji.

Tam, przy dobrej herbacie i chrupiących ciastkach, opowie im o zniknięciu męża i poprosi o pomoc w odnalezieniu go. Alice wie o zaginięciach i boi się, że Edmund mógł być jedną z ofiar. Nie wie o kulcie Istot z Głębin ani o badaniach i przemianie męża – księgami i eksperymentami zajmował się on w jaskini, podczas rzekomych "samotnych spacerów dla zebrania myśli". Kobieta wstydzi się swoich „koszmarów”, w których dziwnie odmieniony Edmund traktuje ją jak niewolnicę, ale ona i tak nie ma sił mu się oprzeć. Zapytana o powód swojego zmęczenia stwierdzi po prostu, że od czasu zaginięcia męża kiepsko sypia.

Czas na śledztwo! Oto, jakie efekty mogą przynieść różne metody szukania prawdy:
Miejscowi też nie wiedzą, czemu Edmund zniknął – mogą powiedzieć tylko, że był dobrym sąsiadem. Trzeba będzie ich do siebie zjednać – charyzmą, popisem wiedzy o morzu, przekupstwem – by opowiedzieli o zniknięciach, za którymi stoją ich zdaniem "morskie diabły". Nie wykluczają, że te stworzenia mają wspólników wśród "uczciwego i Boga wielbiącego” ludu Astylei.

Jeden z handlarzy odwiedzających wyspę (dwa dni po pojawieniu się BG) opowie, że przewoził kiedyś dla Edmunda niepokojący pakunek – chyba książkę – przy którym czuł się nieswojo mimo tego, że przesyłka była opakowana w zwykły, brązowy papier. Jeżeli zauważy, że postaciom zależy na informacjach, zażąda zapłaty, a po jej uzyskaniu opowie, że pan Szarzyński odebrał od niego pakunek, zapłacił solidnie i udał się ku wschodniemu krańcowi zabudowań – zupełnie nie w stronę swojego domu.
Nocna obserwacja osady da efekty już pierwszej nocy, o ile gracze będą dobrze zakamuflowani. Dostrzegą wtedy, że pięciu ludzi – wypisani wcześniej rybacy – udaje się poza wioskę. Skuteczne śledzenie ich pozwoli dojść aż na plażę po drugiej stronie wyspy i schować się za kamieniem, gdzie grupa będzie świadkiem przerażającej ceremonii – dyskusji, a następnie parzenia się śledzonych z wypełzłymi z morza, ohydnymi ryboludźmi. To prawdopodobnie pierwszy kontakt postaci z Mitami Cthulhu – zadbaj, by zrobił na nich i na graczach duże wrażenie. 
Jeżeli testy nie udadzą się i gracze zostaną zauważeni, cieszący się sporym szacunkiem Eurymach skieruje przeciwko nim opinię całej osady i zrobi wszystko, by ludzie dokonali na przybyszach samosądu za bliżej nieokreślone winy. Z kolei podparta dowodem lub po prostu przekonującą mową demaskacja kultystów oznacza ich śmierć z rąk tłumu. Ocalić od tego losu może ich tylko bardzo wygadany gracz.
Czuwanie w willi da efekty już pierwszej nocy: przy dobrych rzutach BG zauważą, że do posiadłości zbliża się jakiś ciemny kształt i wchodzi po bluszczu do pokoju Alice. Wystarczy tylko podbiec do jej drzwi i wyjrzeć przez nie, by dostrzec, jak kobieta z fascynacją i zgrozą wpatruje się w rozbierającego się z podartego stroju Edmunda, powtarzając hipnotycznie „znowu mi się śnisz… znowu mi się śnisz…” Trzeba jednak zdać trudny test skradania, by intruz nie wypatrzył podglądaczy – jeżeli to zrobi, od jutra zacznie na nich polować (zaatakuje, gdy tylko oddalą się od willi). Teraz jednak będzie udawał, że ich nie widzi – wie, że Alice przyjmuje go bez oporu, bo ma go za marę senną, i nie chce dawać jej dowodów na to, że istnieje naprawdę. Oczywiście, BG mogą wpaść do pokoju i próbować go wypłoszyć – wtedy szepnie Alice do ucha, że to był tylko sen, i ucieknie.
Edmund liczy bowiem, całkiem zresztą rozsądnie, że Alice uzna wtargnięcie krewnych do pokoju za część snu wywołaną ich faktycznym pojawieniem się. Innymi słowy, po zniknięciu męża będzie pewna, że właśnie się obudziła! Trudno będzie ją przekonać, że BG też widzieli Edmunda. Jeżeli się uda, będzie można namówić wstrząśniętą kobietę na zastawienie na niego pułapki. Pamiętaj tylko, że potwór nie jest do końca pewien, że Alice nie uwierzy krewnym, więc tym razem będzie ostrożniejszy. Pojmany będzie łgał i obiecywał wszystko, czego zażyczą sobie postaci, byle doprowadzić go do jaskini i pozwolić wypić eliksir (ten, bez którego przemiana odwróci się).
Postaci mogą też rzucić się za nim w pogoń. Gdy jednak tylko odbiegną w miarę daleko od willi, role się odwrócą – to Edmund zacznie ich gonić! Uniknąć tego mogą tylko postaci, które zmienią taktykę i po pierwszych chwilach pogoni zamiast biec będą się przekradać. Wtedy mają szansę poznać lokalizację Xy’luquat. 
Obserwacja niezamieszkanej części wyspy już pierwszej nocy pozwoli dostrzec ciemny kształt przemykający między skałami – Edmunda, choć rozpoznanie go będzie wymagało świetnych wyników w rzutach lub podejścia niebezpiecznie blisko. Udane tropienie Edmunda ujawni graczom jego kryjówkę – całkiem możliwe jednak, że wciąż nie będą wtedy wiedzieli, kim jest śledzony stwór. 
Xy’luquat nie sposób znaleźć, jest zbyt dobrze zakamuflowane przez naturalne warunki i spryt Edmunda. Trafić do niego można jedynie tropiąc potwora.

Jaskinia ma kształt tunelu o średnicy około czterech metrów i długości około dziesięciu. Jej wnętrze robi bardzo niepokojące wrażenie – na naturalnych ścianach wyryte są dziwne, spiralne runy, a na końcu ustawiony jest monolit, który zdaje się mieć trzy, cztery, pięć albo nawet sześć ścian, zależnie od kąta patrzenia.
Z kolei przy wejściu stoi niezbyt tu pasująca, nowoczesna szafka na książki, wypełniona dziełami poświęconymi Mitom. Jest tu miejsce na dowolne księgi, jakie przyjdą Ci do głowy, ale jeżeli planujesz dalsze prowadzenie tej drużynie, szafuj ostrożnie Necronomiconem i perełkami o porównywalnej wartości. Poza książkami jest tu też pamiętnik Edmunda, a w nim cała jego historia, opisana z rosnącą desperacją. Zawiera on wszystko, co naukowiec wiedział o przemianie, której się poddał – a więc i uwagę, że ostateczne „wyleczenie się z człowieczeństwa” wymaga regularnego zażywania eliksiru przez miesiąc.
Aparatura Edmunda stoi tuż obok – wystarczy ją zniszczyć, a naukowiec wnet wróci do zmysłów. Brzmi to łatwo, ale nie zapominajmy, że zezwierzęcony chemik być może jest tu z postaciami i właśnie próbuje je zabić!


Scena II i wątek lat 20. kończą się, gdy postaci zginą lub w jakikolwiek sposób rozwiążą tajemnicę Edmunda.

Scena III – lata 30.


Poszukiwanie doktora Zauberfausta na wyspie i okazja, by przekonać się, jak Astylea zmieniła się przez dziesięć lat. Przebieg tej sceny zależy od tego, co osiągnęły postaci z przeszłości i jak poradzili sobie bohaterowie w scenie I. Celem doktora jest oczywiście dotarcie do Xy’luquat – jeżeli gracze depczą mu po piętach, scena ograniczy się do pościgu przez wyspę, a jeżeli ich wyprzedził, drużynę czeka krótkie śledztwo. W każdym razie scena i cała przygoda kończą się walką między drużyną a doktorem, zapewne w jaskini.

Odgrywanie niewiedzy na temat wyspy może być trudne, skoro gracze przed chwilą odkrywali ją innymi postaciami. Możesz uznać, że za uczciwą grę bez wykorzystywania wiedzy gracza należą się fuksy (o ile prowadzisz tę przygodę na SWEPLu).


Pewne jest tylko to, że o ile Alice przeżyła, wyjechała z wyspy – nieświadoma tego, że jest w ciąży ze swoim „snem”. Poza tym faktem, sam musisz zmienić wyspę tak, by pasowała do wydarzeń z przeszłości. By ułatwić Ci zadanie, rozpisałem cztery ogólne warianty rozwoju sytuacji. Litery w nawiasach oznaczają odpowiedzi tak/nie na dwa kluczowe pytania: 1. – czy kult Istot z Głębin został ujawniony i 2. – czy Edmund przeżył.
1. – N, 2. – N: przez te dziesięć lat rybi lud rozmnożył się w Morzu Egejskim na tyle, by opanować Astyleę i wiele podobnych wysepek. Zauberfaust o tym wie i zamierza oddać stworom jednego ze swoich ludzi, by zawrzeć z nimi umowę i wspólnie zastawić pułapkę na graczy. Jeżeli  nie wszyscy jego przyboczni zginęli, robi tak i udaje mu się skaptować ryboludzi – rybacy są wrodzy względem graczy, próbują zwabić ich na molo i tam zabić wspólnie z nazistą i Istotami, którym służą.
Jeżeli zaś Zauberfaust trafił na wyspę sam, po prostu przekradł się obok mieszkańców dzięki niewidzialności lub innej magii. Czczący morskie diabły lud i tak będzie mieszał postaciom szyki i próbował ofiarować je swoim panom, ale będzie gorzej przygotowany i mniej zorganizowany. 
1. – N, 2. – T: jak wyżej, ale Edmund wciąż mieszka w jaskini, a Istoty regularnie składają mu ofiary z pojmanych na morzu ludzi, by nie polował na ich sojuszników. Zauberfaust zna sposoby na poskromienie nawet takiej bestii, więc chcąc  nie chcąc bestia dołączy do walki po jego stronie.
1. – T, 2. – N: najbardziej korzystne wyjście – w jaskini postacie spotkają tylko Zauberfausta, do pomocy w walce z którym można łatwo namówić zdrowy i wolny od Istot z Głębin lud wyspy. Wystarczy przedstawić go jako czarnoksiężnika – nie trzeba więc nawet kłamać! 
1. – T, 2. – T: Edmund był sprytny, ale nie na tyle, by powstrzymać się od wymordowania całej wioski. Teraz Astylea to wyspa duchów, idealne miejsce na walki w ruinach z poplecznikami Zauberfausta. Szarzyński jest w stanie gołymi rękami upolować dość ryb, by przeżyć. Nie jest jednak w stanie uciec, a poza tym nie-ludzkie mięso go nigdy nie nasyci, jest więc pełen nieludzkiej furii – gdy tylko wywęszy ludzi, rzuci się na nich. Nawet Zauberfaust go nie opanuje – sprawi tylko tyle, że bestia nie będzie go atakować, ale nie ochroni swoich ludzi ani nie skieruje jej na graczy.
Koniec, drogi Mistrzu Gry! Mam nadzieję, że Twoi gracze ocalili Edmunda i pokonali Zauberfausta, a jeżeli nie – że i tak świetnie się bawili. Będę zaszczycony, jeżeli będziecie mieli ochotę na kontynuowanie któregoś z wątków poza tę jedną sesję.

Astylea i jej mieszkańcy

Słówko wyjaśnienia: Astylea nie istnieje. W swojej pierwotnej wersji przygoda miała dziać się na w pełni realnej Astypalei, potem jednak uznałem, że to i tak będzie moja Astypalea, na potrzeby przygody znacznie się różniąca od tej prawdziwej, więc lepiej stworzyć własną lokację.


Astylea to średniej wielkości wysepka na Morzu Egejskim, mieszcząca osadę rybacką, willę Szarzyńskich i dużo skąpo porośniętych, skalistych przestrzeni. Alice i Edmund osiedlili się na niej kilka lat temu, głównie z jego inicjatywy – pan Szarzyński był typem samotnika, zmęczonym życiem w "cywilizacji".


Osada nazywa się po prostu Astylea, a zamieszkują ją prości, uczciwi i bardzo bogobojni (prawosławni) rybacy. Jest w niej niewielki port, do którego raz na tydzień przybija obsługujący wiele podobnych wysp prom. Poza rozpadającymi się, rybackimi chatynkami w Astylei można znaleźć całkiem porządną tawernę i miniaturowy targ rybny (co parę dni na łodzi przypływają kupcy oferujący rozmaite towary pierwszej potrzeby). 


Astylea ma też mroczniejszą stronę – kilku rybaków współpracuje z Istotami z Głębin! Rybi lud jest bardzo nieliczny na Morzu Egejskim i nijak nie byłby w stanie stworzyć zżytej z nim społeczności na wzór Innsmouth, ale może oferować pomoc niewielkim grupkom gotowym z chciwości lub zwykłego głodu czcić w zamian Dagona, składać ofiary z ludzi i kopulować z Istotami. Głęboko wierzący mieszkańcy Astylei wiedzą o "morskich diabłach" i o tym, że można zwrócić się do nich po pomoc, ale większość z nich wolałaby umrzeć z głodu, niż trzymać z Siłą Nieczystą. Obecnie tylko pięć osób – Andreas ze swoją żoną Ismeną, bracia Chryses i Askander oraz stary Eurymach – jest na usługach Istot. Co kilka dni udają się oni na dziką plażę po drugiej stronie wyspy, by oddać się potworom. Raz na miesiąc składają im także w ofierze pechowca, którego zaginięcie da się upozorować jako wypadek.


Ten słaby wpływ mieszkańców morza to nie jedyny fakt łączący Astyleę z Mitami – w jaskini ukrytej wśród skał i krzaków znajduje się Xy’luquat, stare miejsce mocy. Czarnoksiężnik z zapomnianej ery wyrył na skałach runy i ustawił kamienie tak, by skupiały energię i ułatwiały czynienie czarów. To miejsce nie ma nic wspólnego z Istotami z Głębin, a mieszkańcy udają, że nie istnieje – niektórzy z nich naprawdę o nim nie wiedzą. Za dziesięć lat doktor Zauberfaust przybędzie tu po sekrety tej właśnie jaskini.

Kluczowe postaci
Edmund Szarzyński

Ten bystry i spostrzegawczy człowiek od dawna podejrzewał, że w świecie działają siły, o których ludzie nie mają pojęcia. Na Astyleę chciał uciec między innymi od otaczających go dowodów grozy świata. Podczas nocnego spaceru zauważył jednak spotkanie ludzi z Istotami z Głębin i zrozumiał, że nie ukryje się przed prawdą. Zaczął więc sprowadzać książki – wiele zakazanych, trudno dostępnych tomów tłumaczących prawdziwą naturę świata, które przetrzymywał w Xy’luquat. Nowa, pełna wiedza o rzeczywistości przytłoczyła go. Żaden ludzki, wrażliwy umysł nie byłby w stanie znieść tej wiedzy, więc Szarzyński postanowił zerwać ze swoją wrażliwością. W jednej z ksiąg odnalazł przepis na substancję, którą stara i dziwna rasa niszczyła swoich przestępców. Serum owo sprawia, że zażywający je staje się zwierzęciem – jedyne, co się dla niego liczy, to przetrwanie i zaspokajanie swoich żądz. Traci wszystkie wyższe, ludzkie potrzeby, ale oznacza to jednocześnie, że ludzkie, egzystencjalne lęki się go nie imają – a o to właśnie chodziło Edmundowi. Jednego jednak nie zrozumiał, a może po prostu nie dbał o to – kto wypije eliksir, będzie do końca życia odżywiał się tylko mięsem własnej rasy.


Chemik uwarzył wywar swoich nieludzkich poprzedników i stał się zwierzęciem, panem Hyde’m świata Mitów Cthulhu – z tą różnicą, że w jego przypadku doktor Jekyll nigdy nie wróci. Edmund zachował dawny, choć teraz przepełniony złością, wygląd i ludzki spryt, ale wykorzystuje go tylko do zaspokajania swoich żądz. Ma je dwie: pożądanie Alice i głód ludzkiego mięsa. Tę pierwszą spełnia, odwiedzając co noc żonę – ponieważ jednak zachowuje się i wygląda inaczej, a Alice daleko do wiary w magię, uważa ona te schadzki za koszmary senne. W imię drugiego co kilka dni zabija jednego z wioskowych, a potem żywi się jego mięsem. 

Bestia mieszka w Xy’luquat, gdzie z nowym zapałem i bez żadnych oporów studiuje swoje księgi. Znajduje się tam także aparatura alchemiczna, będąca kluczem do jej przeżycia – przez pierwszy miesiąc nowego życia Edmund musi zażywać kolejne dawki eliksiru, by nie stać się na powrót człowiekiem. Przemiana nie tylko pozbawiła go ludzkich uczuć, ale też dała mu nadludzką siłę i szybkość. Nie krępuj się rozpisać go tak, by drużyna miała bardzo małe szanse w starciu z nim.


Edmund wciąż umie posługiwać się ludzkim językiem, ale obcość jego rysów i ruchów wyklucza udawanie starego, dobrego profesora. Zwykle więc jego mowa ogranicza się do przechwałek i wyzwisk.
Doktor Zauberfaust


Potężny okultysta z SS: w niczym niepodobny do wizerunku Ubermenscha niski, siwiejący człowiek w średnim wieku, znający wiele sekretów magicznych, pogańskich cywilizacji. Napędza go fanatyczna lojalność względem Wielkich Niemiec i absolutnie niezdrowa ciekawość wszystkiego, co nieprzeznaczone dla ludzkich umysłów. Do Xy’luquat ciągnie go zaklęta w jego ścianach moc magiczna, którą zamierza zbadać i opanować – choć jeszcze nie wie, jak to zrobić. Trudno się z nim rozmawia, gdyż ciągle wyzywa postaci od ignorantów i wrogów Prawdy. Dopiero, gdy szala zwycięstwa wyraźnie przechyli się na stronę BG, zaproponuje im współpracę – gdy jednak odrzucą ją, jak przystało na bohaterów, zaatakuje z nową furią i nie przestanie nacierać aż do śmierci.


Rozpisz dra Zauberfausta jako potężnego maga. To specjalista od paktów z dziwnymi bytami, więc powinien być w stanie przyzwać byakhee lub inne rasy z Mitów. Daj mu czary lub artefakty, dzięki którym nie będzie wątpliwości, że przeżyje Scenę I. 
