














Scena 6: Sad.

Jezdziec ma swojq ostatnig szanse, gdy wschodzi ston-
ce. W scenie wystepujg wszystkie pozostate przy zyciu
Skory.

’Q Tak jak wszystkie poprzednie sceny, za wyjatkiem Ostat-

niego Pietna Smierci.

Gdy Gtupiec nie bedzie mogt dobrac wiecej kart (wyczer-
pat wszystkie Dobrodziejstwa lub wszyscy w stosie sg
martwi), scena konczy sie. A gra zmierza do finatu.

Sad

Wszyscy uczestnicy gtosujg nad losem pozostatych przy
zyciu Skor - zbawiony czy potepiony? Gtos Glupca roz-
strzyga wszelkie remisy.

Epilog: Swiat
Rozdaj karty wszystkich ocalatych Skor, Gtupca oraz Diabfa.
Opiszcie finatowa scene.

Gracz, ktory otrzymat karte jednej ze Skor, opisuje los

tej postaci (uwzgledniajqc zbawienie/potepienie).

Osoba, ktdra otrzymata karte Gtupca, decyduje, jak
sprawy potoczyly sie na Ziemi (z wytqczeniem Skor).

Na koniec osoba, ktéra otrzymata Diabta, okresla osta-
teczny los Jezdzca oraz tych, ktérych wystat do Piekta.

Opowiesc oraz gra dobiega konca.

OSTATNIE PIETNO SMIERT

Glupiec dodaje dowolng liczbe kart Skér do puli Smier-
ci, towarzyszy¢ temu powinien odpowiednio przerazaja-
cy opis. Kazdy z graczy ma mozliwos¢ dodania jednego
Dobrodziejstwa do puli.

Jeden z graczy prowadzacych zagrozong postac tasuje
karty z puli oraz rozdaje je koszulka do gory. Gtupiec stara
sie odgadna¢, ktéra z nich to Smieré! Gdy bedzie gotowy,
odstania wybrang przez siebie karte.

@ Jeidli odkryta zostanie karta Smierci, Glupiec zabija jedng

ze Skor z puli (w odpowiednio makabryczny sposéb). Nie
konczy to jednak sceny. Karta denata zostaje usunieta.
Smier¢ powraca do puli, a Glupiec wybiera ponownie!

, Jesli odkryta zostanie karta Skory, to zostaje ona urato-

wana, przynajmniej tymczasowo, ale cos sie zmienia w jej
zyciu. Gtupiec ma prawo zdecydowac, aby Gracz prowa-
dzacy dang Skore opisat ten obrét spraw.

, Jesli odkryte zostato Dobrodziejstwo, wtasciciel karty de-

cyduje, w jaki sposéb uratowato ono cel przed Smiercia.
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Scena Szdsta: Sad

Dobra, zabitem Croca w poprzedniej scenie, wigc Dawid ustawia ostatni scene. Pa-
mietaj, ze wszyscy s3 obecni.

Spoko. Jestesmy u Mimi w barze ze striptizem, ogien juz wygast, ale zgliszcza nadal
dymia. Pierwsze promienie storica niesmiato przeswituja przez podziurawione kulami
Sciany. ,Tu Policja Stanowa Nevady! Wyjdzcie z podniesionymi rekamil”. Odgrywam
Mimi (Cesarzowa), ktdra spoglada na Dona i krzyczy: ,Co my teraz zrobimy?!".

Gtuchy Don wpatruje sie w nig z zaktopotaniem, starajac sie odgadnac, co méwi.
Wzrusza ramionami i rusza w kierunku drzwi.

Sasha doskakuje do niego, starajac sie go powstrzymac.

Bach! Snake Eyes, uzbrojony w maczete Croca, przebija sie przez zabite deskami okno
na swoim motocyklu. ,(zas zaptaty, dziwki!"

0K — kogo naznaczasz, wszystkich? Czy tylko Dona?

Chce dostac Dona i Mimi. Rozumiem, ze obaj dodajecie Dobrodziejstwa?

Ooo tak! (Tasuje i rozktada pule pieciu kart).

Hmm. (Odstania karte Cesarza). Dobra, Don pada na kolana, bfagajac o przebaczenie,
obiecuje odejs¢z gangu i oddac potrzebujacym wszystkie pienigdze z handlu narkotyka-
mi. Ale ja zagrywam Dobrodziejstwo: Kochankowie. Mimi odwraca sie w strone Dona. ...
Jasne, ze tak. Ty tchorzliwa kupo gnoju, nie wykonywatam catej tej pracy nadarem-
no!” — Mimi dobywa swojego Derringera. (tukasz odstania kolejnq karte, tym razem
jest to Cesarzowa).

Don spokojnie wyjmuje pistolet z jej dtoni, po czym czule ja obejmuje. Wybacza jej.
Lecz ja zagrywam kolejne Dobrodziejstwo: Sprawiedliwos¢. Nagle rozlegaja sie tepe
odgtosy wystrzatéw, a zaraz po nich syk ulatniajaceqo sie gazu tzawiacego — to gliny
rozpoczynajq szturm. Ogarniajace pomieszczenie opary powoduja, iz wszyscy tracicie
Snake Eyesa z oczu. (Odkrywa kolejng karte, tym razem jest to Smierd). Ha! Gliniarze
ruszajg w kierunku klubu, lecz po chwili zatrzymuja sie na widok czegos turlajacego
sie w ich strone — to gtowa Donal!

Cholera, czy to znaczy, ze Mimi jest bezpieczna?

Nie, Dawid. Cesarzowa, Smier¢ oraz twoje Dobrodziejstwo wracaja do puli. Ola moze
dorzuci¢ swoje Dobrodziejstwo, by ci pomdc — jesli chce.

Nie ma mowy.

Dawid przetasowuje nowy stos i rozktada go przed resztq.

Zrozpaczona Mimi wybiega z baru, wprost pod lufy policyjnych strzelcéw. (Odstania
nowq karte — to znowu Smierc!). ,Na ziemie!” — krzycza gliny, po chwili Mimi pada na
twarz z olbrzymia maczeta miedzy topatkami. Jej krew zbiera sie na asfalcie, a w tej
czerwonej katuzy odbija sie blask wschodzacego storica.

W porzadku, to cata scena. Sasha jest jedyna pozostatg przy zyciu Skora, wiec pora na
gtosowanie o jej losie. Uwazam, ze powinna zostac zbawiona.

Ola: Nie ma mowy, potepiona.
Dawid: Potepiona.
tukasz: Hmm, wyglada na to, ze wszystko w moich rekach. Lubitem Sashe, zostanie zbawiona.

Scena Siodma: Swiat

Dawid:  OK, czyli mam Arcykaptanke, Diabta oraz Gtupca do rozdania. (Rozdaje karty). Kto ma
Sashe?

tukasz: To bede ja. Sasha opuszcza Miasto Grzechu i kieruje sie do San Francisco. Zostawia
w tyle dawne zycie i otwiera punkt z literaturg New Age, gdzie oferuje duchowe pora-
dy i wykonuje szamanskie tatuaze.

Ola: (Odwraca karte Gfupca). W porzadku. Po pewnym czasie historia Diabelskiej Dwunast-
ki staje sie miejska legendg. Znajomi Dona z mafii otwieraja nowe kasyno utrzymane
w motocyklowe;j stylistyce, ktdre staje sie wielk atrakcja. Az pewnego dnia, dokfad-
nie trzynascie lat péZniej, ulega spaleniu w tajemniczych okolicznosciach.

Adrian: Takim oto sposobem wracamy do piekta. Dol zgtadzonych przez Snake Eyesa jest
wieczyste ujezdzanie ognistej $ciany $mierci! Zas on sam zostaje narzedziem w rekach
Szatana, uwalnianym by sia¢ spustoszenie, przez jedna noc kazdego roku: w Noc Dia-
bta. (Rozgrywka Hell 4 Leather dobiega korica).




(CH NIE! NIE MASE TAROTAY

Jesli nie masz do dyspozydji talii tarota, mozesz uzy¢ zwyktych kart.
Nie s3 moze tak klimatyczne, ale wystarcza do gry. Wielkie Arkana
zastap kartami wedtug ponizszej listy (oddziel je od reszty talii).

Podczas Pomniejszych Konfliktéw jednej ze stron przypisz czerwien,
drugiej zas czeri. Dowolny, niezaangazowany gracz przektada talie
pozostatych kart i interpretuje wynik.

Hell 4 Leather autorstwa Joego Prince’a zwyciezyto w kon-
kursie ,Dwie Gry, Jeden Tytul”’, wystepujac w duecie z grg
Sebastiana Hickeya ,Hell For Leather”, w ktérej ,Morderstwo

KARTY: PIEKL/SKORY,/DOBRODIIEISTITA e b poscl Gra Jest dostepna na stronie

Glupiec: Joker Smieré: As Pik Diabet: Walet Pik

Cesarz: Krl Kier Pustelnik: Krél Pik Arcykaptan: Krol Karo Joe Prince oraz Gregor Hutton s3 zdobywcami nagréd High

Mag: Krol Trefl Cesarzowa: Dama Kier Arcykaptanka: Dama Trefl Ronny Awards za Contenders oraz Three Sixteen.

Sita: 10 Trefl Rydwan: 8 Karo Umiarkowanie: 4 Kier

Sprawiedliwosc: 3 Pik Kochankowe: 2 Kier Koto Fortuny: As Jezeli spodobato wam sie Hell 4 Leather, zapoznajcie sie prosze z innymi grami Joego
Prince'a i Gregora Huttona:

KT0 JEST KIM W DIABELSKIE] DWUNASTCE o Drkress Games

GLOPIEE Contenders: nagrodzona gra fabularna o brudnym i brutalnym swiecie boksu.
Labyrinths & Lycanthropes: karciana gra fabularna o komediowym fantasy i aliteracji.

(A Piledrivers & Powerbombs: gra o zniewagach i rozrébie w $wiecie zawodowego wre-

stlingu, gdzie wszystkie chwyty sa dozwolone.

IEARLOA Sontina

3:16 Carnage Amongst The Stars: nagrodzona gra fabularna w konwencji militarnego
‘ science-fiction.
i ARCYKAPLANKA Remember Tomorrow: cyberpunkowa gra bliskiej przysztosci o postaciach i frakcjach.
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