Meuchlerwaffen

Eine kleine Waffenkunde von unehrenhaften Waffen des Straßengesindels.

Trickdolche

Von Phelix von Rabinurum

„Streuner und anderes Diebesgesindel haben meist normale Dolche bei sich, was anderes können sie sich kaum leisten!“ Dies denken viele, doch wer solchem zu Nahe tritt, der wird schnell mit besonderen Klingen in das Herz oder durch die Kehle überrascht. Wer Glück hat, der spürt die Klinge nur an manch schmerzhafter Stelle, überlebt aber, nach medizinischer Behandlung versteht sich.

Phexdolch

Der übliche Dolch kann mit allerlei Sachen „verfeinert“ werden: Wie wär's mit einer hohlen Klinge ähnlich dem Mengbilar, oder Widerhaken?

Wie zum Beispiel der Phexdolch. Vom Äußeren dem schweren Dolche ähnlich, von innen aber hohl und meist mit Gift gefüllt. Er wird in den Körper gestochen und gibt seine Füllung frei, die einen tötet oder, was Hesinde weiß, mit  einem anstellt.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Phexdolch
1W+2
15
20
20
7
2/0
LF, ZY, MH
120

Besondere Regeln: Siehe Mengbilar.

Hakendolch

Eine Abart vom Ogerfänger ist der Hakendolch. Damit ist nicht die Parierwaffe gemeint, sondern eine besonders schmerzliche Waffe. Sollte die Klinge in den Körper gerammt werden, muß man ihn herausreißen, was die Wunde erheblich vergrößert wird und was auch extrem wehtut, oder ein Medicus kümmert sich um die Wunde, was aber auch nur unter  Schmerzen geschieht.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Hakendolch
1W+2
15
35
25
4
3/2
LF, HA, BO, PU
100

Besondere Regeln:

Der Hakendolch muß entweder von einer Person herausgezogen werden, was eine KK+1 Probe benötigt und 2W+1 Schaden (Rumpf), 1W (Arme und Beine), 2W+2 (Hände und Füße, was auch die Knochen beschädigt. Den Schaden dafür sollte der Meister übernehmen) oder den Tod (Hals) bedeutet. 

Sollte sich ein Fachmann (Heilkunde, Wunden 5) sich um  die Wunde kümmern, so verringert sich der Schaden um die Punkte, die der Behandelnde an TaW Heilkunde,Wunden über behält,mindestens um 1.

Doppeldolch

Ebenfalls eine gemeine Waffe ist der Doppeldolch. Man denk einen Kämpfer mit Dolch gegenüber zuhaben, aber nach einer kleinen Handbewegung besitzt der gegenüber 2 Dolche, von denen er einen werfen kann, oder mit ihm kämpfen.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Doppeldolch (zusammen)
1W+2
15
30
30
4
2/1
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
30

Doppeldolch (auseinander)
1W+1
16
15
30
3
2/1
-
-

Besondere Regeln: Wenn dem Träger eine FF Probe gelingt, kann er den Dolch in zwei Dolche teilen.

Peitschendolch

Der Peitschendolch sieht, wie die meisten Meuchlerwaffen, wie ein normaler Dolch aus. Doch in ihm ist ein Mechanismus eingebaut, wenn er betätigt wird, löst sich die Klinge und der Gegenüber hat eine Peitsche, an deren Ende eine Dolchklinge befestigt ist. Der feste Lederriemen ist etwa anderthalb Schritt lang und gefährlich, da er, geschickt geschlagen, sich in den Leib bohrt und ggf. noch eine Giftmischung absondert.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Peitschendolch (normal)
1W+1
15
20
30
5
2/1
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
40

Peitschendolch (Peitsche)
1W+1
16
20
10+160
7
2/0
-
-

Besondere Regeln:

Wenn dem Träger eine GE Probe gelingt, löst sich die Dolchspitze und der Träger hat nun eine Art Peitsche. Er kann damit niemanden zu Boden ziehen oder entwaffen. Die Klinge kann aber, wie der Phexdolch, mit einer Giftmischung gefüllt werden.

Um mit dem Peitschendolch als Peitsche jemanden zu treffen, muß erst eine GE Probe bestanden werden.

Dünner Dolch

Eine besonders beliebte Meuchlerwaffe ist sicherlich der dünne Dolch. Er ist so dünn, dass er sich im Kampf zwar nicht bewähren kann, aber in einem Stiefel oder einem anderen Kleidungsstück wird er gefährlich. Einfach ziehen und dem Gegenüber die Kehle durchschneiden, kein schönes Ende.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Dünner Dolch (Kampf)
1W-4
17
15
15
9
1/0
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
30

Dünner Dolch (meucheln)
Speziell
Speziell
15
15
9
1/0
-
-

Besondere Regeln:

Der Dolch wird zum meucheln verwendet, d.h. Mit ihm wird die Kehle durchschnitten, oder durchs  Herz geschlagen und ist somit immer tödlich.

Im richtigem Kampf ist er nicht zu gebrauchen, zu schlecht liegt er in der Hand. Es dürfen keine Schläge mit ihm pariert werden. Außerdem muß nach jedem Schlag ein BF Test belegt werden und die FF wird für 5 Spielrunden um 1 gesenkt (für jeden Treffer!!)

Holzdolch

Seltsamer Name, denken Sie sich bestimmt. Der Holzdolch sieht aus, wie ein längliches abgerundetes Kästchen. Etwa 10 Halbfinger lang und so breit, dass man es bequem in der Hand tragen kann. Doch wenn man das Kästchen mit Wucht in die Luft schlägt fährt eine Klinge daraus, die lang genug ist, um einen zu erstechen.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)

Holzdolch (ausgefahren)
1W+1
16
25
18
12
1/0
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
40

Besondere Regeln:

Der Träger muß eine FF Probe bestehen, um die Klinge auszufahren. Ebenso eine FF Probe, um ihn wieder einzufahren. Bei einem AT Wurf von 20 zerbricht das Heft und der Dolch ist nutzlos. Sollte der Gegner eine gute AT schaffen, kann der Holzdolch zwar mit einer guten PA parieren, aber zerbricht danach.

Trickwaffen

Von Phelion Bandram

Trickwaffen sind besonders gut getarnte Waffen, welche sich nicht im Nahkampf  eignen, aber gut zum meucheln unerwünschter Personen.

Würgeseil

Das Würgeseil ist ein etwa 35 Finger langes Drahtstück, welches sich dazu eignet, von hinten um den Hals geschlungen zu werden und dann zuzuziehen. Der Draht schneidet sich in die Kehle und nach kürzerster Zeit erstickt der Unglückliche.

Besondere Regel:

Der Träger muß den zu Tötenden von hinten überraschen (ganz auf Situation abhängig, Schleichen o.Ä.).   Nach einer gelungenen FF Probe liegt das Würgeseil um den Hals. Der Gegner kann versuchen, den Draht  mit einer FF+3 und einer KK+2,  die der Drahtträger mit einer KK+5 Probe kontern kann, der Abwehrende verliert aber W3 LP. Sollte der Gegner nicht kontern können, muß noch eine KK Probe  bestanden werden und der Gegner ist tot.

Preis: Etwa 5 Silbertaler für 2 Seile.

Rittersporn

Der Rittersporn ist ein versteckter Mechanismusin Schuhen aller Art. Wenn man das Paar gegeneinander schlägt, fahren sich je eine 5 Finger lange Klinge aus der Sohle nach vorne, mit der man nach seinem Gegner treten kann.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)
Talent

Rittersporn
1W+1
13
Schuhgew. + 60
10
4
2/0
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
500 + Schuhkosten
Standart AT

Besondere Regeln:

Der Träger muß eine GE Probe bestehen und die Klingen fahren sich aus. Nun kann er seinen Gegner treten, aber keinen Schlag parieren (zumindest nicht mit den Schuhen).

Fuchs-Amulett

Wieder eine gefährlich tückische Waffe ist das Amulett in Fuchsform. Es wird auch in anderen Formen getragen (Die der Diebesgilde o.Ä.). Sieht wie ein normales Amulett aus, doch wenn der Träger es auf einen richtet und auf eine bestimmte Stelle drückt, so verschießt es kleine Pfeile, die mit Giften gefüllt sind. Sicher ist die effektive Reichweite auf 1-2 Schritt begrenzt und hinter einigermaßen stabiler Kleidung ist man auch sicher, aber ein Treffer auf  eine ungeschützte Stelle ist gefährlich.

Besondere Regel:

Man richtet das Amulett mit der Unterseite auf sein Ziel und betätigt einen Knopf. Ob man ein ungeschütztes Körperteil trifft, sollte je nach Situation und Kleidung geregelt werden. Ob man sein Ziel überhaupt trifft, wird mit einer Fernkampf (Bogen/Armbrust) +5 Probe  gewürfelt. Sollte getroffen werden, nimmt der Getroffene nur den Giftschaden.

Preis:    Das Amulett kostet, je nach Material, wie ein Amulett + 10 Dukaten. Die Pfeile kosten Giftkosten (siehe Meisterheft u. Ä.) + 10 Silbertaler für 30 Pfeile.

Kampfstab

Mit diesem Name ist kein gewöhlicher Stab gemeint, auch wenn dieser genau so  aussieht. In dem Stab ist noch ein Dolch versteckt.

Typ
TP
TP+KK-
Gewicht
Länge
BF
WV
Regionen
Preis (ST)
Talent

Kampfstab
1W+1
15
100
160 (mit Dolch)

150 (ohne Dolch)
5
6/6
Alle außer ZY, MO, SÜ, MA, OR, NO
40
Stäbe

Dolch
1W+1
15
-
20
3
2/1
-
-
Dolche

Besondere Regeln: Kampfstab und Dolch in einem. Dolch muß herausgelöst werden, keine Probe notwendig.

Anmerkungen

Von David, dem weltlichen Schreiber

Die Angaben für Länge in den Tabellen steht für Halbfinger (1 cm).

Ich hoffe, dass Sie dieses kleine Kompendium für Trickwaffen gut finden, sie fehlten einfach in der Waffenkammer...

Wer auch ein paar Meuchler- und Trickwaffen (o.Ä.) hat, kann mir eine Email schicken
www.Picke.de
www.Vinsalt.de
Wer möchte, kann auch mal meine Homepage besuchen. Hat leider nichts mit DSA zu tun, nur mit Warhammer Fantasy.

www.Warhammer-Locus.de
