Długa noc w Zamku Rakow
Kilka słów wstępu:

Na pomysł przygody wpadłem będąc na wczasach nad naszym pięknym morzem. Ponieważ nie jestem typem wylegującym się na plaży, więc spędziłem tygodniowy urlop na zwiedzaniu różnorakich zabytków, w które obfituje ziemia pomorska. Wędrując trafiłem do małej miejscowości o nazwie Krokowa, gdzie znajduje się barokowy pałacyk i park. Ponieważ korzenie tego miejsca sięgają XIII w, a ponadto znajdowało się ono o jakieś 5-8 km od morza i w podobnej odległości od międzywojennej granicy RP i Niemiec wydawało mi się ono idealnym miejscem na przygodę łącząca pradawne tajemnice z latami 30-tymi. Oczywiście nie chcąc obrazić czyichkolwiek uczuć zmieniałem wszelkie nazwy i nazwiska, niemniej gorąco zachęcam wszystkich do odwiedzenie tej niewielkiej i cichej miejscowości z malowniczym parkiem i pałacem, w którym znajduje się obecnie hotel. 
Streszczenie:

Stary generał pruski artylerii, ziemianin, Graf Ferdynand von Rakov, pan na Rakowie, zaprasza na przyjęcie do swojego pałacu kilku sąsiadów, ziemian i oficerów wojska polskiego stacjonujących na Pomorzu. Około godziny 21, podczas  oficjalnego odczytu zostaje zastrzelony. Po krótkim śledztwie mordercą okazuje się jeden z gości, porucznik piechoty, Włodzimierz Strzelecki. Został pochwycony z prawie dymiącym jeszcze karabinem. Co ciekawe wydaje się, że pan porucznik nie pamięta nic od przyjazdu 22 sierpnia do pałacu w Rakowie i rozmowy z Grafem Ferdynandem w jego gabinecie. Na Strzelczyka zostaje nałożony areszt w jego pokoju do czasu przybycie policji (która ma się pojawić rano). Około godziny 23:30 znaleziona zostaje w kuchni martwa panna Anna Turowiecka, pomoc kuchenna. Po krótkim dochodzeniu okazuje się, że mordercą mógł być każdy oprócz Strzelczyka i pilnującego go oficera/domownika (zależnie kto się tego podjął). Na pierwszy rzut oka nie ma żadnych motywów tej zbrodni, więc obecny pan zamku, Eryk von Rakov postanowiła zaczekać do rana na profesjonalistów i prosi wszystkich o udanie się na spoczynek. Niestety gościom nie dane jest długo pospać, bo koło 5 rano następuje atak niemieckich komandosów, których celem jest zgładzenie polskich oficerów i zdobycie pewnego artefaktu. Dalsza cześć przygody uzależniona jest ściśle od sukcesów i porażek graczy jednak prawdopodobnie pewien starożytny rytuał zostanie dokończony i niedawni zmarli powstaną, by zemścić się na żywych. O 7 rano przybywa policja. 
Oczami Graczy: 
W tej części opisuje po kolei wydarzenia w których biorą udział BG lub/i są ich świadkami, feralnej nocy z 24-25 sierpnia 1939r: 
1. Sielanka, czyli świat wyższych sfer. 

Koniec wakacji 1939 roku jest pogodny i upalny. Grupa oficerów, biznesmenów i ziemian zostaje zaproszona do posiadłości rodu von Rakov w miejscowości Rakowo na polowanie i przyjęcie połączone z balem. Z założenia BG są jednymi z zaproszonych gości, ale nie jest konieczne, by bohaterowie się znali. Większość archetypów z SiP spokojnie może się pojawić, a Badacze Tajemnic z ZC również znajdą coś dla siebie (to miejsce ma 700lat historii za sobą). 
Mimo że główne wydarzenia przygody rozgrywać się będą w ciągu około 12h z 24 na 25 sierpnia 1939r. to goście, a w tym i BG przyjadą do Rakowa już 22, a może nawet dzień czy dwa wcześniej (zależnie od woli MG), dzięki czemu zapoznają się z mieszkańcami pałacu i z okolicą. Otaczające Rakow pola i lasy obfitują w zwierzynę, a okoliczne stawy w ryby. Malowniczy park zachęca do spacerów i romantycznych schadzek. 
Na dobry początek 23 sierpnia o 10 rano gospodarz zaprasza wszystkich na polowanie. Goście obeznani z jazdą konną mogą wziąć udział w polowaniu na ptactwo i zwierzynę drobną po otaczającą posiadłość łąkach. Ci którzy nie przepadaj za końmi będą mogli sprawdzić swoją celność ze specjalnych ambon na skraju lasu gdzie grubsza zwierzyna zostanie im nagnana. Łowy kończą się o 18-tej, i goście poproszeni są na kolację. Następnego dnia organizowane są przejażdżki i inne zabawy, a na wieczór zaplanowane jest uroczyste przyjęcie. 
2. Pierwszy trup
24 sierpnia koło godzinny 20 goście zostaną poproszeni do wielkiej sali na kolację. Oczywiście głównymi daniami będzie upolowania dzień wcześniej dziczyzna. Gdy goście zaspokoją pierwszy głód około godziny 21 gospodarz wstanie i poprosi o uwagę. Zacznie mówić dość koślawym polskim z silnym niemieckim akcentem, ale po kilku zdaniach przeprosi i tłumacząc, że nie chce ranić swoją polszczyzną uszu miłych gości przejdzie na niemiecki. Podziękuje wszystkim za przybycie itd. po czym zacznie mówić o brzemieniu lat i odpowiedzialności jakie spoczywają na jego brakach, i że czuje się nimi już przytłoczony, na co goście w tym BG powinni głośno zaprzeczyć i podziwiając dziarskość gospodarza. Graf dziękuje za komplementy, ale wyjaśnia, że czas już odpocząć po trudach i oddać pałeczkę młodszym. Po czym zacznie wychwalać swojego starszego syna Eryka. Nagle z galeryjki nad wejściem pada strzał, a gospodarz przerywa w pół słowa po czym pada martwy. 
3. Szybkie śledztwo

Na chwile wszystko zamiera, po czym wybucha chaos: panie krzyczą lub/i mdleją, panowie pomagają paniom i próbują dostać się na galerie, by ująć strzelca. Na galerii nikogo jednak już nie ma, na marmurowej posadzce leży tylko dymiąca karabinowa łuska. Po przeszukaniu przylegającego do sali jadalnej skrzydła pałacu przeznaczonego dla gości, w jednym z pokoi znaleziony zostaje porucznik Włodzimierz Strzelecki. Siedzi na skraju łóżka i tępym wzrokiem patrzy na leżący na jego kolanach karabinek wz. 29. Próba dowiedzenia się dlaczego zabił gospodarza spełza na niczym ponieważ porucznik wydaje się nie wiedzieć o co chodzi. Wszelkie testy sprawdzające jego prawdomówność spełzną na niczym ponieważ Strzelecki twierdzi, iż nie pamięta nic od chwili przybycia do Rakowa. Ostatnie wspomnienie to rozmowa z Grafem w jego gabinecie, którą i tak nie pamięta dokładnie. (Jeśli ktoś ma moce sprawdzenia pamięć porucznika, to okaże się, że ta została wymazana). Zastępujący ojca Eryk zarządza areszt Strzeleckiego w jego pokoju i prosi kogoś obeznanego z bronią o pilnowanie drzwi. Jeśli wszyscy BG odmówią, drzwi będzie pilnował lokaj. Eryk każe także zawiadomić policję w Pucku i poleci zamknąć wszelkie wejścia i poprosi wszystkich o udanie się do swych pokoi. 
4. kolejny trup

Około godziny 23:30 w skrzydle gospodarczym rozlega się kobiecy krzyk. Wszyscy którzy udają się w tym kierunku i trafią do kuchni zobaczą zapłakaną starszą kobietę klęczącą nad leżącą postacią, trzymając jej głowę  o bujnych blond włosach zabarwionych krwią. Leżącą okazuje się pomoc kuchenna niejaka Anna Turowiecka. Jeśli ktoś ma jakąś wiedzę medyczną dojdzie do wniosku, że dziewczyna nie żyje od co najmniej godziny. Zgon nastąpił po silnym uderzeniu w tył głowy tępym narzędziem. Po krótkich oględzinach miejsca zbrodni odnaleźć można zakrwawiony tłuczek do mięsa. Kucharka pytana co tu robi wyjaśni, że jaśnie pani prosiła o coś mocniejszego z piwniczki. Gdy weszła do kuchni zobaczyła Annę na podłodze. Pytana o ofiarę odpowiada, że panna Anna była miłą i pracowitą dziewczyną, która pracowała w pałacu dopiero od kilku tygodni. Zapytana czy mogła mieć wrogów odpowie, że raczej nie. Co prawda uważa że Anna była zbyt ciekawska, ale zrzucała to na karb jej młodego wieku. Eryk (mocno już zirytowany) stanowczo poprosi, by wszyscy udali się do swoich pokoi i zamknęli się w nich dla własnego bezpieczeństwa, jednoczenie prosi o cierpliwość argumentując, że stróże prawa już są w drodze. 
5. godzina 0 czyli 5 rano
Około godziny 5 rano, tuż przed świtem następuje atak 12 komandosów niemieckich dowodzonych przez dwóch oficerów: Hauptmanna Hansa Krossa i Leutnanta Hermana Grunera. Ich celem jest likwidacja oficerów polskich oraz odkrycie i zagarniecie tajemnic zamku. Oddział jest w posiadaniu dokładnych planów pałacu, więc rozdzielają się na dwie grupy. Kross z ósemką ludzi atakuje skrzydło gościnne, a Gruner z czwórką żołnierzy zmierza do kuchni i piwnicy. Komandosi mają rozkaz likwidować każdego oprócz herr Eryka, który jest im potrzebny.  Naziści są doskonale wyszkoleni i wyposażeni, więc walka jest trudna. Każda para rąk i lufa może się przydać toteż BG mogą być zmuszeni np. uwolnić Strzeleckiego (na słowo honoru). Niestety element zaskoczenia na jaki liczyli komandosi nie wypalił ponieważ po morderstwie w kuchni lokaj wypuścił do parku 3 psy i zamknął wszystkie wejścia (i cześć drzwi wewnętrznych także, np. tych między skrzydłami zamku) na klucz. Komandosi nie powinni mieć z psami żadnych większych problemów jednak na pewno zaalarmują szczekaniem obecność obcych. 
6. Pościg z czasem 
Dalszy przebieg przygody zależy od poczynań graczy. Walka odbywa się w dwóch przeciwległych skrzydła pałacu, więc gracze mają do wyboru gdzie się udają. W obydwóch miejscach sprawa wygląda inaczej. W skrzydle gościnnym napastnicy starają się zlikwidować wszystkich nie przebierając w środkach, natomiast w skrzydle gospodarczym napastnicy chcą się przebić do piwnic. Z piwnic tajne przejście prowadzi do miejsca ukrycia skarbu, który chce dostać w swoje ręce kilka osób. Tak czy inaczej jeśli drużyna nie zapobiegnie dotarciu do skrytki komandosom lub/i Erykowi nastąpi świt żywych trupów (szczegóły niżej). 
7. Dużo trupów - chodzących. 

Co tu dużo mówić, wszyscy którzy zginęli w ciągu ostatnich 12h powstają i starają się zabić żywych (każde zwłoki, zarówno wrogów jak i sojuszników). Co gorsze wyczuwają żywe istoty, więc ukrycie się przed nimi jest ekstremalnie trudne. Na szczęście zombie nie potrafią posługiwać się bronią palną, z drugiej strony są na nią kompletnie odporne. Żeby je pokonać trzeb je poćwiartować lub/i wysadzić w powietrze. Innym sposobem pokonania zombie jest zniszczenie artefaktu. 
8. Heppy end a może i nie. 

O 7 rano przybywa policja. Finał przygody zależy od tego kto przeżył noc. Jeśli przeżyją tylko goście (w tym BG) to Strzelecki zostanie osadzony w areszcie i będzie oczekiwał na wyrok (najprawdopodobniej powieszenie). Jeśli Eryk przeżył i jest w rękach BG to mogą uratować porucznika „od ręki”, a jeśli uciekł to mogą próbować złapać Eryka w celu uratowania Strzeleckiego. Jeśli Eryk nie przeżył walki to mogą spróbować znaleźć dowodów jego winy. Gdyby się to nie udało a Porucznik podczas walki dzielnie wspomógł drużynę, może ona zlitować się nad nim i np. podrzucić mu pistolet by „odszedł” z honorem. Co do „skarbu” dostał się w ręce Niemców BG może ruszyć za nimi w ślad. Jeśli jest w ich rękach to BG mogą go albo ukryć albo zniszczyć (jak są szaleni to mogą spróbować go użyć). Jeśli został nie został zniszczony to BG powinni zadbać by nikt więcej go nie znalazł i nie użył. 
O co w tym wszystkim chodzi czyli cześć dla MG
Poniżej opisane jest tło scenariusza które pozwoli MG zrozumieć motywacje postaci i/lub przyczyny i szczegóły nocnych wydarzę Poza tym znajduje się tu także dokładniejszy opis miejsc akcji. 
Tło wydarzeń:

Kroniki wspominają, że w Rakowie już XIII w. kiedy powstał grudek obronny, który z czasem się rozrastał. Najpierw na przełomie XIV i XVw w zamek a później począwszy od XVIIw w pałac. Prawda jest taka, że Rakowo było ważnym miejscem setki lat nim wzmiankowała o nim kronika. Okolicznie mokradła służyły ludności jako naturalne miejsca pochówku zmarłych, a z czasem niewielka połać suchego gruntu stała się siedzibą kultu boga królestw zmarłych. Na niewielkim czarnym głazie pradawni mieszkańcy tych terenów wyryli symbole ku czci śmierci i jako przestrogę by nie kusić złego. Z czasem w wyniku wędrówki plemion głaz został zapomniany i zapadł się w grunt. Dopiero w XIII wieku został (przypadkowo) odkryty podczas budowy grudka. Traf chciał, że właściciel będąc osoba przesądną i wrażliwą na pradawną moc, kazał zamknąć odkopany kamień w sekretnej komnacie pod wieżą mieszkalną. Od tej pory zaczął w ukryciu oddawać głazowi cześć, chronić go i pilnować przed intruzami. Tak mijały lata i wieki a Rakowie strzegli artefaktu. Z czasem nauczyli się (w niewielkim stopniu) wykorzystywać moc kamienia i dzięki czemu m.in. żyli dłużej niż przeciętni ludzie. Wiedza o kamieniu zawsze przechodziła z ojca na najstarszego syna. Graf Ferdynand już miał przekazać tajemnice i wiedze o zamku Erykowi gdy padł strzał. Ironią losu jest fakt, że zamachowca wysłał właśnie starszy syn, który chce położyć łapa na artefakcie sądząc, że może to zwiększyć jego moce. Eryk jest mesmerystą, który „zaprogramował” Strzeleckiego, którego poznał w gabinecie ojca i wpłynął na jego umysł (dlatego ostatnim wspomnieniem porucznika jest to właśnie to miejsce). To moce Eryka spowodowały, że porucznik nic nie pamięta. 
Śmierć Anny Turowieckiej to czysty przypadek. Biedna dziewczyna nakryła Eryka który chla poszukać sekretnego przejścia. Ponieważ Eryk spodziewał się niebawem ataku na zamek, nie klopopotal się nie tylko ukryciem ciała lecz nawet o usuniecie odcisków z narzędzia zbrodni. Fakt ten może pomóc uratować Strzeleckiego przed stryczkiem. 

Wyrodny syn chce upiec dwie pieczenie przy jednym ogniu. Marży mu się awans w hierarchii nazistów, więc postanawia wykorzystać obecność ważnych polskich oficerów w zamku. W tym celu podał  informacje o zamku i jego okolicy swoim przełożonym. Nie wie jednak, że tajemnice zamku, o której mimochodem wspomniał, żywo zainteresowało dowództwo Ahnenerbe, dlatego postanowili wysłać z oddziałem komandosów swojego człowieka (Leutnanta Hermana Grunera). Nie wie także, że oddział dostał rozkaz zgładzenia go po zdobyciu tajemnic zamku. 

Oddział komandosów to profesjonalni i bezlitośni przeciwnicy, więc jeśli BG wraz z gośćmi, służbą i domownikami nie bardzo dają sobie z nimi radę, to w sukurs przyjedzie patrol wojska polskiego wraz z tankietką. Na północ od pałacu o jakieś 15m stoi kościół ewangelicki z dwiema wysokimi wieżami, które stanowią doskonały punkt obserwacyjny dlatego za zgodą Grafa stacjonuje tam od kilku dni 3 osobowy oddział obserwacyjno-zwiadowczy. To oni zauważyli oddział niemiecki i powiadomili radiowo dowództwo, które z kolei wysłało patrol z tankietką. 
Jeśli nie lubisz prowadzić dużych potyczek to możesz opisać w skrócie dzielną walkę oficerów, a BG wraz z lokajem bocznymi przejściami będą przedzierać się najpierw do kuchni i później do podziemi zamku. 

Jeśli natomiast lubisz przeprowadzać walkę używać planszy i figurek to na końcu scenariusza umieściłem pomocne mapki. 

Dobrze by było gdyby gracze czuli presję czasu, niech na początku starcia Grafina na wieści, że atakują kuchnie krzyknie „Kamień! Chcą  zdobyć kamień! Trzeba ich powstrzymać!”. Pytana o co chodzi pokrótce wyjaśni, że w piwnicy pod kuchnia jest tajne przejście prowadzące do komnaty z pradawnym kamieniem o wielkiej mocy, który ród van Rakom strzeże od wieków. Podkreśla że kamień nie może wpaść w ręce nazistów. 

BG mają mało czasu: kilka rund na powstrzymanie Niemców lub/i Eryka przed wyzwoleniem mocy kamienia. Musieliby wyeliminować czteroosobowy oddział kuchenny plus Grunera i Eryka przed dotarciem do kamienia. Jeśli jednak dogonią i pokonają dopiero w podziemnej komnacie, moc kamienia i tak się objawi powodując zamianę w zombie wszystkich, którzy zmarli w ciągu ostatnich 12h (w tym stróżujące psy). Kierowane mocą kamienia zombie mają tylko jeden cel: zabić wszystkich żywych. Każdy przez nie zabity w ciągu minuty sam staje się chodzącym trupem. Są to trudni przeciwnicy ponieważ są odporni na broń palna. Dobrze, że polscy oficerowie mają szable, i że na ścianach pałacu nie brakuje broni białej. Walka powinna być trudna i koszmarna, bo niejednokrotnie BG będą zmuszeni porąbać ciało towarzyszy broni z niedawnej walki z nazistami. Innym sposobem powstrzymania marszu trupów jest strzaskanie czarnego kamienia. Wystarczy kilka uderzeń młotem, by było po wszystkim. Niestety takie rozwiązanie spowoduje śmierć Grafiny, której dobroczynna moc kamienia przedłużała życie. Około 7 rano przybywa na miejsce na miejsce policja z Pucka. Niezależnie czy drużynie uda się oczyścić z winy Strzeleckiego czy nie cała, sprawa mocno śmierdzi (dosłownie i w przenośni) wiec BG zostania poproszeni o zachowanie dyskrecji a cała sprawa zatuszowana. 
Miejsce dramatu 

Zamek Rakow stoi na kwadratowej wyspie (80x80m) otoczonej fosa szerokości około 15m. Na wyspę można się dostać przez główny kamienny most i mniejszy drewniany (od strony parku). Budynek w kształcie wielkiej litery U z otwartym dziedzińcem skierowanym na zachód. Środkowe skrzydło to dwupiętrowa cześć reprezentacyjna z wielką jadalnią, salą balowa i biblioteka. Piętrowe skrzydło północne to podpiwniczona cześć gospodarcza z kuchnia na parterze i zastępczymi pokojami gościnnymi na piętrze (obecnie zajęte). W piętrowym skrzydle południowym na parterze znajdują się pokoje gościnne a na piętrze pokoje gospodarzy. Obok w piętrowej przybudówce znajdują się kwatery służby. Na wyspie w małym budynku znajduje się także psiarnia. Służba składa się Majordomusa Adolfa Holsa, kucharki Eugenii Szultz, dwu pomocnic kuchennych (Anny Turowieckiej i Edyty Góreckiej), lokaja Eugeniusza Dudka, dwu służących (Marii Karkowskiej i Emilii Beck) oraz osobistej służącej Grafiny Lissy Klinssman. Na północ od wyspy rozciąga się park a na południe i zachód stawy rybne. Na północy za murkiem okalającym park znajduje się Oberża Stefana Grodzkiego a po drugiej stronie ulicy kościół Ewangelicki. Na wschód od głównego mostu znajduje się stajnia i wozownia/garaż. Cały teren posiadłości otoczony jest ceglanym murem, na który prowadzi kilka bram (główna od północy). 
Postacie dramatu
Tutaj opisuje najważniejsze postaci przygody wraz z ich sposobem bycia, wyglądem i motywacjami.
Graf Ferdynand von Rakov 

Stary pruski generał artylerii, ziemianin, Graf von Rakov jest zagorzałym antyfaszystą, a będąc arystokratą także antykomunistą. Ponieważ polscy oficerowie najczęściej wywodzą się z rodzin szlacheckich uważa ich za dużo lepsze towarzystwo niż klikę jakiegoś austryjackiego kaprala, a poza tym jego przodkowie dawno temu byli polakami. 
Będąc weteranem Wielkiej Wojny uważa, że porażka Prus wynikła z katastrofalnej taktyki walki na dwóch frontach i (jako nieliczny z pruskich oficerów) skłonny jest głośno to przyznać, co więcej docenia polaków za powstrzymanie bolszewików w 20-tym roku.
 W obyciu Graf jest z jednej strony szarmancki dla dam i uprzejmy dla gości, a z drugiej wojskowa przeszłości sprawi, że jest raczej oszczędny w słowach za to bardzo honorowy. 
Graf zdaję sobie sprawę, że powinien oddać ster w ręce któregoś z synów lecz dotąd zwleka z ostateczną decyzją. Narastające napięcie pomiędzy Polską a Rzeszą spowodowały, że postanowił przekazać klucz do tajemnic rodu najstarszemu z synów, Erykowi. 

Eryk von Rakov
21 letni syn grafa to tzw. aryjskiej urody (foremnie zbudowany blondyn o niebieskich oczach). Spędza w domu rodzinnym wakacje, pozostałą cześć roku studiuje prawo w Berlinie. Na studiach z oczywistych powodów zetknął się z ideologią nazistowską, która go urzekła. Jednocześnie okrył u siebie zdolność wpływania na wolę innych i szybko został zwerbowany przez Ahnenerbe (organizację wyszukującą śladów starożytnych Aryjczyków i interesującą się okultyzmem) . 
Wie o rodzinnej legendzie mówiącej o ukrytym gdzieś pod zamkiem skarbie i podejrzewa (słusznie z resztą), że ojciec wie coś więcej.
Zarówno swoje zdolności jak i sympatie do nazizmu skrzętnie ukrywa szczególnie przed ojcem. Odrzuca swoje polskie korzenie, a swego młodszego brata Kurta uważa za zdrajcę Aryjskich przodków. W stosunku do gości ojca sili się na uprzejmość lecz od razu wyczuwa się jego niechęć do polaków. Co więcej, mimo że dobrze zna język polski udaje, że jest inaczej i posługuję się tylko niemieckim. 
Kurt von Rakov
Jasnowłosy 19letni młodzieniec. Młodszy brat Eryka chorąży kawalerii w wojsku polskim i adiutant Kapitana Raczkowskiego (jeden z gości). W sposobie bycia, to Kurt jest uosobieniem ułańskiej fantazji, kurtuazyjny dla pań, grzeczny dla panów, ale szaleńczo wrażliwy na punkcje honoru. Dobrze „robi szablą” i nieźle strzela.  
Nie przepada za swoim starszym bratem, ponadto uważa, że Eryk nie zasługuję by zostać głową rodu von Rakow (prawdopodobnie ma rację). Co więcej ma podejrzenia, że starszy brat nie jest w pełni normalny, ale nie wie o jego nazistowskich sympatiach i jakie moce posiada. 
Grafina Christiane von Rakov

Żona Grafa starsza to siwa elegancka pani na oko 70letnia . Ponieważ wiek nie pozwala jej już na podróże przepada za plotki ze świata. Jej ulubienicami są podróżnicy i odkrywcy, obecnym gościem w Rakowie jest Jan Dzikowski syn słynnego odkrywcy nieznanych zakątków Czarnego Lądu Tomasza "Tomka" Dzikowskiego.
O tajemnicy zamku wie, ale ponieważ strażnikami mogą być tylko mężczyźni, wspiera męża tylko dobrą radą. 

Jan „Jaś” Dzikowski

Dobrze zbudowany blondyn o młodej lecz ogorzałej od słońca twarzy. Nieodrodny syn swego ojca, Tomasza Dzikowskiego, podobnie jak on jest doskonałym strzelcem, ale zamiast zabijać zwierzęta stara się je łapać żywe i sprzedawać do ogrodów zoologicznych. Od kilku lat ściśle współpracuje z Zoo w Warszawie. Plotka głosi, że ma niezwykły dar do uspokajania dzikich zwierząt, a nawet swego rodzaju porozumienia z nimi. Nie rozstaje się z ulubionym sztucerem ojca „Polonia”, ale oprócz zwykłych naboi „ostrych” ma także pociski usypiające. 
Włodzimierz Strzelecki

Porucznik piechoty. Dość przystojny brunet o ciężkim pomyślunku. Jest zdyscyplinowany, lojalny i uparty. Cechy te powoduje, że bardziej nadaje się na wykonywanie rozkazów niż na ich wydawanie co stanowi doskonały materiał na adiutanta. Dodatkowo jest wyśmienitym strzelcem. 
Anna Turowiecka
To młoda dość ładna dziewczyna pochodząca z pobliskich Mańkowic. Jest rezolutna, ciekawska i gadatliwa. Jeśli któryś z przystojnych BG wkupi się w jej łaski to może się dowiedzie o małych tajemnicach zamku, np. że Graf często znika w piwnicy pod kuchnią, Grafina ma słabość do opowieści ze świata a Eugeniusz flirtuje z Lissy itp. Żadna z tych informacji nie biedzie znacząca, ale MG może ustami dziewczyny przemycić jakąś informacje o mieszkańcach zamku. 
Hauptmann Hans Kross 

Ten trzydziestoparoletni SS-man to bezlitosny morderca w mundurze. Doskonale wyszkolony i fanatycznie oddany ideologii nazistowskiej. Nie wacha się przed żadnym zadaniem ale preferuje akcje w których może bezkarnie zabijać. Jeśli jest tylko tak możliwość od mordowani używa wielkiego myśliwskiego noża. Jego odział to równie bezwzględne typy spod ciemnej gwiazdy których sam zwerbował i wyszkolił. Mimo niechęci do Grunera przez głowę mu nie przeszło by kwestionować rozkazy tym bardziej, że charakter misji odpowiada mu całkowicie. Kross wraz ze swoim oddziałem został przetransportowany na brzeg przez łódź podwodna 23 sierpnia. Na dotarcie do Rakowa mają niecałe dwie noce. Cisza radiowa na U-bocie jak i podczas marszu spowodowała że nie wie, że atak na Polskę przesunięty o tydzień wiec 
Leutnant Herman Gruner

Ten 18 lateni rudzielec to przykład Nazistowskiego czarownika. Jest owładnięty chorobliwa chęcią zdobycia mocy i władzy. Od najmłodszych lat zafascynowany legendami nordyckimi. Później w Hitlerjugend odkryto w nim zdolności magiczne i przekazano do Ahnenerbe gdzie został wszechstronnie wyszkolony do wyszukiwania tajemnic. Zdobycie skarbu/tajemnicy Rakowa to jego pierwsza poważna misja ”bojowa” wiec dwoi się i troi by się wykazać, przez co może być równie niebezpieczny dla wrogów jak i dla siebie i swoich sojuszników. 
Mapy i plany:

Pomoże w 39r
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Okolice pałacu zamku
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