ANGELO DELLA MORTE

di Andrea “PK” Panebianco, associazione “Roccaforte del Nord” – La Spezia

pikkiami@hotmail.com

CLIMA/TERRENO:

Primo materiale, ove lo porta la sua missione

FREQUENZA:


quasi unico (vedi descriz.)

ORGANIZZAZIONE:

Solitario

CICLO DI ATTIVITA’:

qualsiasi

DIETA:



nessuna

INTELLIGENZA:

genio (18)

TESORO:


nessuno

ALLINEAMENTO:

Neutrale autentico

N° DI MOSTRI:


1

CA:



-6

MOVIMENTO:


16, Vo 36

DADI VITA:


20

THAC0:



speciale

N° DI ATTACCHI:

1 (Falce della Morte)

FERITE PER ATTACCO:
4d10

ATTACCHI SPECIALI:

nessuno

DIFESE SPECIALI:
Immune alle armi con incantamento +3 o inferiore, immune al gas e al veleno. Metà danni da fuoco e freddo.

RESISTENZA ALLA MAGIA:
80%

TAGLIA:
G (2,30 mt)

MORALE:
Fairless (21)

VALORE PE:
32.000

Poche cose incutono terrore quanto la vista dell’Angelo della Morte a chi lo conosce. L’Angelo della Morte è un angelo decaduto, degradato sul campo al rango di assassino dei piani superiori. Si tratta di un umanoide di splendido aspetto, con un Carisma minimo di 21, che indossa vesti nere, con lunghe ali bianche angeliche e un tatuaggio, generalmente sul braccio destro, di una piccola falce nera, la sua arma di morte. Gli AdM sono generalmente biondi, con lunghi capelli e hanno charme automatico sulle creature sotto i 10 DV (se ne servono per non essere disturbati durante le loro azioni omicide). Gli AdM vengono solamente se hanno ricevuto l’ordine di uccidere da una divinità o comunque da esponenti di spicco dei Piani Celesti. Si narra di qualche compromesso per cui anche alcuni residenti nei Nove Cerchi abbiamo usufruito di loro per uccidere personaggi scomodi. L’AdM non uccide mai senza motivo (non gli verrà mai ordinato) ma se qualcuno si mette nel mezzo tra lui e la sua vittima, assaggerà la sua falce. L’AdM può arrivare in due modi: se la vittima designata è da sola arriverà, ucciderà e scomparirà nel silenzio, ma se il suo obiettivo è in un luogo frequentato allora la sua venuta sarà estremamente coreografica (al DM gli effetti speciali).

Combattimento: L’AdM rifugge il combattimento inutile, ed è rispettoso del Codice Cavalleresco: non colpirà mai alle spalle una vittima ignara. Combatte con la sua falce di morte, una falce dall’impugnatura bianca come il latte e la lama nera come un pezzo di carbone, che infligge 4d10 danni e costringe la vittima ad un TS contro morte per non venirne uccisa sul colpo. Per ogni colpo ricevuto dopo il primo con questa falce la vittima dovrà superare il TS con una penalità cumulativa di –2. L’AdM colpisce automaticamente la sua vittima al punto di iniziativa 8, ma dovrà effettuare un normale TxC (Thac0 1, FV 4) per colpire avversari che non siano la vittima designata. Una volta uccisa la sua vittima, l’AdM svanirà nel nulla portando con sé l’anima del suo avversario ucciso, e questo non potrà essere resuscitato in alcun modo, e lo farà al punto 1 di iniziativa del round successivo alla morte dello stesso. Se un’altra creatura perisce sotto i colpi della sua straordinaria falce, l’AdM non porterà con sé l’anima e la vittima potrà ritornare in vita nei modi soliti. Anche se i colpi della falce guariscono normalmente, non si rimarginano mai naturalmente, occorrerà un Dissolvi Magie fatto da un mago con più DV dell’AdM o un intervento divino. 

Habitat/società: Gli AdM sono pochissimi, ed è estremamente difficile vederne uno, per questo la loro frequenza è “unico” pur non essendo essa la verità. Vivono in un “angolino” in un non meglio precisato posto dei piani celesti finché non vengono convocati e spediti sul primo materiale. Non sono mai entrati in conflitto né volontariamente né per ordine ricevuto con i demoni dei piani inferiori, proprio per via di quei compromessi di cui si accennava sopra. L’AdM è impersonale, freddo, spietato, e cercherà sempre di parlamentare per risparmiare chi non c’entra nulla con la sua missione. Il suo unico scopo è prendere la vita per cui è stato incaricato e basta. Non hanno rapporti con nessuno né ne cercano, e fondamentalmente se ne fregano di tutti e di tutto. Ci sono casi in cui l’AdM è “difeso” (perché nessuno lo disturbi) da 3d4 Cherubini o altri tipi di angelo, anche se ci sono alcuni testimoni che dicono di averne visto uno in missione di morte affiancato da 4 Diavoli della Fossa…

Ecologia: l’AdM non ha funzioni fisiologiche, non ha nemici naturali, anche se i Paladini non ne concepiscono l’esistenza. 

