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Scena 6: Sąd.
Jeździec ma swoją ostatnią szansę, gdy wschodzi słoń-
ce. W scenie występują wszystkie pozostałe przy życiu 
Skóry.

Tak jak wszystkie poprzednie sceny, za wyjątkiem Ostat-
niego Piętna Śmierci. 

Gdy Głupiec nie będzie mógł dobrać więcej kart (wyczer-
pał wszystkie Dobrodziejstwa lub wszyscy w stosie są 
martwi), scena kończy się. A gra zmierza do finału.  

Sąd
Wszyscy uczestnicy głosują nad losem pozostałych przy 
życiu Skór – zbawiony czy potępiony? Głos Głupca roz-
strzyga wszelkie remisy. 

Epilog: Świat
Rozdaj karty wszystkich ocalałych Skór, Głupca oraz Diabła. 

Opiszcie finałową scenę.
Gracz, który otrzymał kartę jednej ze Skór, opisuje los 
tej postaci (uwzględniając zbawienie/potępienie).

Osoba, która otrzymała kartę Głupca, decyduje, jak 
sprawy potoczyły się na Ziemi (z wyłączeniem Skór).

Na koniec osoba, która otrzymała Diabła, określa osta-
teczny los Jeźdźca oraz tych, których wysłał do Piekła. 

Opowieść oraz gra dobiega końca. 

Ostatnie PiEtno Smierci 
Głupiec dodaje dowolną liczbę kart Skór do puli Śmier-
ci, towarzyszyć temu powinien odpowiednio przerażają-
cy opis.  Każdy z graczy ma możliwość dodania jednego 
Dobrodziejstwa do puli. 

Jeden z graczy prowadzących zagrożoną postać tasuje 
karty z puli oraz rozdaje je koszulką do góry. Głupiec stara 
się odgadnąć, która z nich to Śmierć! Gdy będzie gotowy, 
odsłania wybraną przez siebie kartę. 

Jeśli odkryta zostanie karta Śmierci, Głupiec zabija jedną 
ze Skór z puli (w odpowiednio makabryczny sposób). Nie 
kończy to jednak sceny. Karta denata zostaje usunięta. 
Śmierć powraca do puli, a Głupiec wybiera ponownie!

Jeśli odkryta zostanie karta Skóry, to zostaje ona urato-
wana, przynajmniej tymczasowo, ale coś się zmienia w jej 
życiu. Głupiec ma prawo zdecydować, aby Gracz prowa-
dzący daną Skórę opisał ten obrót spraw. 

Jeśli odkryte zostało Dobrodziejstwo, właściciel karty de-
cyduje, w jaki sposób uratowało ono cel przed Śmiercią. 

❻

❼
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Scena Szósta: Sąd
Dobra, zabiłem Croca w poprzedniej scenie, więc Dawid ustawia ostatnią scenę. Pa-
miętaj, że wszyscy są obecni.
Spoko. Jesteśmy u Mimi w barze ze striptizem, ogień już wygasł, ale zgliszcza nadal 
dymią. Pierwsze promienie słońca nieśmiało prześwitują przez podziurawione kulami 
ściany. „Tu Policja Stanowa Nevady! Wyjdźcie z podniesionymi rękami!”. Odgrywam 
Mimi (Cesarzową), która spogląda na Dona i krzyczy: „Co my teraz zrobimy?!”.
Głuchy Don wpatruje się w nią z zakłopotaniem, starając się odgadnąć, co mówi. 
Wzrusza ramionami i rusza w kierunku drzwi. 
Sasha doskakuje do niego, starając się go powstrzymać. 
Bach! Snake Eyes, uzbrojony w maczetę Croca, przebija się przez zabite deskami okno 
na swoim motocyklu. „Czas zapłaty, dziwki!”.
OK – kogo naznaczasz, wszystkich? Czy tylko Dona? 
Chcę dostać Dona i Mimi. Rozumiem, że obaj dodajecie Dobrodziejstwa?
Ooo tak! (Tasuje i rozkłada pulę pięciu kart). 
Hmm. (Odsłania kartę Cesarza). Dobra, Don pada na kolana, błagając o przebaczenie, 
obiecuje odejść z gangu i oddać potrzebującym wszystkie pieniądze z handlu narkotyka-
mi. Ale ja zagrywam Dobrodziejstwo: Kochankowie.  Mimi odwraca się w stronę Dona…
Jasne, że tak. „Ty tchórzliwa kupo gnoju, nie wykonywałam całej tej pracy nadarem-
no!” – Mimi dobywa swojego Derringera. (Łukasz odsłania kolejną kartę, tym razem 
jest to Cesarzowa).
Don spokojnie wyjmuje pistolet z jej dłoni, po czym czule ją obejmuje. Wybacza jej. 
Lecz ja zagrywam kolejne Dobrodziejstwo: Sprawiedliwość. Nagle rozlegają się tępe 
odgłosy wystrzałów, a zaraz po nich syk ulatniającego się gazu łzawiącego – to gliny 
rozpoczynają szturm. Ogarniające pomieszczenie opary powodują, iż wszyscy tracicie 
Snake Eyesa z oczu. (Odkrywa kolejną kartę, tym razem jest to Śmierć). Ha! Gliniarze 
ruszają w kierunku klubu, lecz po chwili zatrzymują się na widok czegoś turlającego 
się w ich stronę – to głowa Dona!
Cholera, czy to znaczy, że Mimi jest bezpieczna?
Nie, Dawid. Cesarzowa, Śmierć oraz twoje Dobrodziejstwo wracają do puli. Ola może 
dorzucić swoje Dobrodziejstwo, by ci pomóc – jeśli chce.
Nie ma mowy. 

Dawid przetasowuje nowy stos i rozkłada go przed resztą.
Zrozpaczona Mimi wybiega z baru, wprost pod lufy policyjnych strzelców. (Odsłania 
nową kartę – to znowu Śmierć!). „Na ziemię!” – krzyczą gliny, po chwili Mimi pada na 
twarz z olbrzymią maczetą między łopatkami. Jej krew zbiera się na asfalcie, a w tej 
czerwonej kałuży odbija się blask wschodzącego słońca.  
W porządku, to cała scena. Sasha jest jedyną pozostałą przy życiu Skórą, więc pora na 
głosowanie o jej losie. Uważam, że powinna zostać zbawiona. 

Nie ma mowy, potępiona.  
Potępiona. 
Hmm, wygląda na to, że wszystko w moich rękach. Lubiłem Sashę, zostanie zbawiona. 

Scena Siódma: Świat
OK, czyli mam Arcykapłankę, Diabła oraz Głupca do rozdania. (Rozdaje karty). Kto ma 
Sashę?
To będę ja. Sasha opuszcza Miasto Grzechu i kieruje się do San Francisco. Zostawia  
w tyle dawne życie i otwiera punkt z literaturą New Age, gdzie oferuje duchowe pora-
dy i wykonuje szamańskie tatuaże.   
(Odwraca kartę Głupca). W porządku. Po pewnym czasie historia Diabelskiej Dwunast-
ki staje się miejską legendą. Znajomi Dona z mafii otwierają nowe kasyno utrzymane 
w motocyklowej stylistyce, które staje się wielką atrakcją. Aż pewnego dnia, dokład-
nie trzynaście lat później, ulega spaleniu w tajemniczych okolicznościach. 
Takim oto sposobem wracamy do piekła.  Dolą zgładzonych przez Snake Eyesa jest 
wieczyste ujeżdżanie ognistej ściany śmierci! Zaś on sam zostaje narzędziem w rękach 
Szatana, uwalnianym by siać spustoszenie, przez jedną noc każdego roku: w Noc Dia-
bła. (Rozgrywka Hell 4 Leather dobiega końca).
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HELL 4 LEATHER
Hell 4 Leather autorstwa Joego Prince’a zwyciężyło w kon-
kursie „Dwie Gry, Jeden Tytuł”, występując w duecie z grą 
Sebastiana Hickeya „Hell For Leather”, w której „Morderstwo 
zapewnia dodatkowe kości”. Gra jest dostępna na stronie 
http://cobwebgames.com.

Joe Prince oraz Gregor Hutton są zdobywcami nagród High 
Ronny Awards za Contenders oraz Three Sixteen.

Jeżeli spodobało wam się Hell 4 Leather, zapoznajcie się proszę z innymi grami Joego 
Prince’a i Gregora Huttona:

Prince of Darkness Games
Contenders: nagrodzona gra fabularna o brudnym i brutalnym świecie boksu. 
Labyrinths & Lycanthropes: karciana gra fabularna o komediowym fantasy i aliteracji. 
Piledrivers & Powerbombs: gra o zniewagach i rozróbie w świecie zawodowego wre-
stlingu, gdzie wszystkie chwyty są dozwolone. 

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

Och nie! Nie masz Tarota?!
Jeśli nie masz do dyspozycji talii tarota, możesz użyć zwykłych kart. 
Nie są może tak klimatyczne, ale wystarczą do gry.  Wielkie Arkana 
zastąp kartami według poniższej listy (oddziel je od reszty talii). 
Podczas Pomniejszych Konfliktów jednej ze stron przypisz czerwień, 
drugiej zaś czerń. Dowolny, niezaangażowany gracz przekłada talię 
pozostałych kart i interpretuje wynik.

Karty: Piekło/Skóry/Dobrodziejstwa
Głupiec: Joker
Cesarz: Król Kier
Mag: Król Trefl
Siła: 10 Trefl
Sprawiedliwość: 3 Pik

Śmierć: As Pik
Pustelnik: Król Pik
Cesarzowa: Dama Kier
Rydwan: 8 Karo
Kochankowe: 2 Kier

Diabeł: Walet Pik
Arcykapłan: Król Karo
Arcykapłanka: Dama Trefl
Umiarkowanie: 4 Kier
Koło Fortuny: As

kto jest kim w diabelskiej dwunastce
Głupiec
__________________________________________
Cesarz
__________________________________________
Cesarzowa
__________________________________________
Arcykapłanka
__________________________________________
Arcykapłan
__________________________________________
Mag
__________________________________________
Pustelnik
__________________________________________


