50 GEWOHNLICHE MAGISCHE GEGENSTANDE FUR
DND, DIE ZIEMLICH UNGEWOHNLICH SIND

VON CARSTEN HoPF

WWW.VORSICHT-FEUERBALL.DE


http://www.vorsicht-feuerball.de/

Magische Gegenstande sind fiir viele DnD Runden das
Salz in der Suppe. Das DnD Regelbuch ,Xanathars
Ratgeber fiir Alles' erweiterte die Liste der
,gewohnlichen® Gegenstiande (common Items), die
wesentlich haufiger in Schitzen und im DnD Alltag
anzutreffen sind, als die machtigen Items der héheren
Listen. Leider ist die Liste in Xanathar immer noch
recht kurz. Das motivierte uns, weitere ,gewohnliche’
magische Gegenstiande zu entwerfen. Hier sind sie...
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DM-Tipp: NEBENFAHIGKEITEN FOR MACHTIGERE
GEGENSTANDE

Die Eigenschaften dieser Gegenstande kénnen auch genutzt
werden, um sie als Nebenfahigkeiten fiir 'normale‘ magische
Gegenstande einzusetzen. Die urspriingliche Liste der
Nebenfihigkeiten befindet sich im Spielleiter-Handbuch und
erlaubt es DMs einfache +1 Waffen mit Zusatzfunktionen zu
versehen, die sie interessanter machen — ohne die
Spielbalance zu stéren. Laut Basisregeln werden diese
Nebeneigenschaften nur auf Waffen gefunden. Wir halten
diese Regel fiir zu begrenzt und empfehlen, auch Ringe,
Stabe und andere magische Gegenstande mit
Nebenfihigkeiten interessanter zu machen. Ein Schutzring
+1, der durch eine Nebenfihigkeit einmal pro Tag Vorteil auf
Gliickspielwiirfe gewihrt, stért kaum die Spielbalance und
sorgt bestimmt fiir interessante Spielsituationen.
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EIN PAAR REGELN...

e Wenn Eigenschaften auf andere Objekte oder Ziele
wirken, haben sie eine Reichweite von 1,5 Meter, es
sei denn, bei der Beschreibung ist eine andere
Reichweite angegeben.

¢ Sollten Rettungswiirfe gegen einen Effekt notwendig
werden, ist der Schwierigkeitsgrad fiir einen
Rettungswurf SG 11, wenn er beim Gegenstand
nicht anders angegeben wurde.

¢ Wenn fiir die Aktivierung kein Aktionstyp angegeben
ist, wird der Gegenstand durch eine freie Aktion
aktiviert.

GEWOHNLICHE MAGISCHE RINGE

RING DES GESUNDEN MENSCHENVERSTANDES
Ring, gewéhnlich

Der Trager des Rings hat Vorteil auf Rettungswiirfe
gegen Bezauberung und Schlaf durch Feen.

RING DER GLUCKSSTRAHNE

Ring, gewéhnlich (bendtigt Einstimmung)

Der Gegenstand verschafft dreimal am Tag Vorteil auf
Charisma-Checks fiir Gliicksspiele.

RING DER UNVERDAULICHKEIT

Ring, gewéhnlich

Der Trager des Rings kann nicht von Monstern
verschluckt werden.

UNDURCHSICHTIGER RING
Ring, gewéhnlich

Erlaubt dem Trager einmal pro Tag 3 mal 3 Meter
dichten Nebel erzeugen.

ZECHRING
Ring, gewéhnlich

Erlaubt dem Trager 1 Liter edlen Weins pro Tag zu
erschaffen und verhindert jedweden Kater am néchsten
Morgen.

GEWOHNLICHE MAGISCHE
RUSTUNGEN & SCHILDE

LEBENSRETTER-RUSTUNG

Riistung, gewohnlich

Der Trager hat einmal pro Tag Vorteil auf einen
Todesrettungswurf.

PLATTENPANZER DER GEMUTLICHKEIT
Riistung, gewéhnlich

Der Character kann in dieser schweren Riistung
problemlos schlafen.

SCHILD DER GRAUSIGEN FRATZE
Riistung (Schild), gewéhnlich (bendétigt Einstimmung)

Der Trager des Schilds hat Vorteil auf Charisma-
Checks fiir Einschiichtern.



SCHNELLER SCHILD
Riistung, gewéhnlich (benétigt Einstimmung)

Dieser Schild lasst sich als Bonusaktion bereit machen.

RUSTUNG DES SEEMANNS
Riistung, gewéhnlich

Der Trager der Riistung hat Vorteil auf Starke (Athletik)
Checks, um zu schwimmen.

UNUBERWINDBARER SCHILD
Riistung, gewohnlich (benétigt Einstimmung)

Der Trager dieses Schildes kann einmal am Tag die
Aktion Verteidigung (beschrieben im Spielerhandbuch)
als Bonusaktion nutzen.

GEWOHNLICHE MAGISCHE WAFFEN

ARMBRUST DER EWIGEN MUNITION
Walftfe, gewbhnlich

Der Nutzer dieser Fernwaffe kann als Bonusaktion ein
Stiick Munition schussbereit in der Waffe erscheinen
lassen. Sollte die Munition nicht genutzt werden,
verschwindet sie am Ende der Runde des Benutzers.

ARMBRUST DES FALKEN (A.K.A. ,DEATH FROM
ABOVE")

Waftfe, gewéhnlich (benétigt Einstimmung)

Ein Angriff mit dieser Waffe hat Vorteil, wenn man
mindestens 5 Fuf oberhalb seines Gegners steht.

AXT DER ENDLOSEN RAGE
Walftfe, gewéhnlich

Die Rage eines Barbaren, der diese Axt im Kampf fiihrt,
hélt fiir drei Runden pro Tag an, in denen kein Schaden
verursacht oder eingesteckt wurde. Sogar Runden, in
denen der Barbar bewusstlos oder paralysiert ist,
koénnen so tiberbriickt werden.

BOGEN DER SCHNITZKUNST
Walftfe, sewbhnlich

Gegner, die durch einen Pfeil von diesem Bogen getotet
werden, verwandeln sich in Holzstatuen. Magische
Gegenstiande im Besitz des Ziels sind nicht betroffen,
koénnten aber unter Umstinden schwer von der Statue
zu lésen sein.

DoLcH DES ENTWAFFNENS
Walfte, gewohnlich

Dieser unscheinbare Dolch verleiht dem Nutzer einmal
am Tag Vorteil auf einen Entwaffnen-Wurf.

GESCHWISTERWAFFEN
Wafte, gewohnlich

Dieser Gegenstand existiert zweimal. Beide Exemplare
sind durch eine mystische Verbindung verkniipft, so
dass der Trager eines Exemplars immer weifd, wo sich
der Trager des anderen Exemplars befindet.

GLEVE DES HINKENS
Walftfe, sewéhnlich

Ein Treffer mit dieser Waffe halbiert einmal pro Tag die
Bewegungsrate eines getroffenen Gegners. Der Abzug
bleibt bestehen, bis magische Heilung auf das Opfer
angewendet wurde.

HORNISSEN-STACHEL (KURZSCHWERT)
Walftfe, sewbhnlich

Wenn durch einen Treffer mit dieser Waffe ein Zauber
gestort wird, erzwingt die Waffe Nachteil auf den
Konzentrations-Check des getroffenen Gegners.

KEINE-LEICHEN-DOLCH
Walfte, gewohnlich

Gegner, die durch die Waffe getotet werden, werden
sofort zu Asche. Magische Gegenstande bleiben
erhalten. Die Asche kann fiir Wiederbelebungen
verwendet werden.

KRUMMSABEL DES SPIELLEITERS
Wafte, gewohnlich

Erlaubt dem Trager einmal pro Tag einen
Schadenswurf neu zu wiirfeln. Das neue Ergebnis muss
akzeptiert werden.

LLANGBOGEN DER REICHWEITE
Walftfe, sewéhnlich

Diese Fernwaffe hat die doppelte Reichweite verglichen
mit einer normalen Waffe ihre Typs. Es werden beide
Reichweiten-Zonen verdoppelt.

LLANGSCHWERT DER ZWEITEN CHANCE
Walftfe, sewéhnlich

Erlaubt dem Trager einmal pro Tag einen Treffer neu
zu wiirfeln. Das neue Ergebnis muss akzeptiert werden.



RAPIER DES KUNSTLERS
Walftfe, gewbhnlich

Das Rapier kann bei einem erfolgreichen Treffer auf
einen Gegner, einem Verbiindeten, der den Treffer
sehen konnte, Inspiration verleihen. Die Fahigkeit ist
danach verbraucht, erneuert sich aber, sobald mit der
Waffe ein kritischer Treffer erzielt wird.

STREITKOLBEN-FACKEL
Wafte, gewéhnlich

Dieser schwarz verschmierte Streitkolben kann einmal
am Tag in eine brennende Fackel verwandelt werden.
Die Dauer der Verwandlung ist maximal 4 Stunden und
kann durch einen Aktion beendet werden.

STREITKOLBEN DES SCHOCKS
Walftfe, sewéhnlich

Bei einem kritischen Treffer mit dieser Waffe muss der
Gegner einen Konstitutions-Rettungswurf SG 13
machen oder bis zum Ende seiner nachsten Runde
paralysiert sein.

SCHARFSCHUTZEN-PFEILE
Walffe, sewbhnlich

Ein Fernkampfangriff mit dieser Munition verleiht
Vorteil gegen einen Gegner, der sich in Deckung
befindet. Zumindest ein kleiner Teil des Gegners muss
sichtbar sein. Die Bonuswirkung der Deckung auf die
Ristungsklasse des Gegners bleibt erhalten und wird
durch die Munition nicht negiert. Die Munition
verbraucht sich durch den Angriff. Normalerweise
werden 1W10 Sucher-Pfeile zusammen gefunden.

SENSE DES GRIMMEN SCHNITTERS
Walftfe, gewéhnlich

Wenn ein Gegner mit einem Angriff durch diese Waffe
auf Null TP gebracht wurde, hat der ndchste Angriff
Vorteil.

VIELSEITIGES KURZSCHWERT
Wafte, gewdhnlich

Diese Waffe kann sich als Bonusaktion in einen
anderen Waffentyp verwandeln, vorausgesetzt dass
beide Waffen denselben 1W6 Schadenswiirfel
benutzen.

ZWEIHANDSCHWERT DER SINNLOSEN WUT
Walfte, gewohnlich

Der Nutzer diese Gegenstandes kann einmal pro Tag
im Kampf die Fahigkeit ,Riicksichtsloser Angriff* der
Barbarenklasse (beschrieben im Spielerhandbuch)
nutzen. Barbaren der 2. Stufe oder hoher profitieren
nicht von dieser Waffe.

GEWOHNLICHE WUNDERSAME
MAGISCHE GEGENSTANDE

ARMREIFEN DES RINGERS

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich (benétigt
Einstimmung)

Der Trager der Armreifen bekommt Vorteil auf
Attributs-Checks zum Ringen (Grapple).

AMULETT DER DAUERHAFTEN MAGIE

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich (bendotigt
FEinstimmung)

Der Trager des Gegenstandes kann einen Zauber, der
Konzentration benétigt, eine Runde langer aufrecht
erhalten, auch wenn die Konzentration beendet wurde.

BLiTZEIS-HANDSCHUH

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Trager kann einmal am Tag Fliissigkeit in einer
maximalen Menge eines 1,5 x 1,5 Meter Wiirfels
einfrieren.

DURSTIGER BECHER

Wundersamer Gegenstand, gew6hnlich
Erschafft vier Liter Wasser pro Tag.

GEMEINER HEILM

Wundersamer Gegenstand, gewéhnlich

Der Trager des Gegenstands kennt immer den Gegner
mit den wenigsten Trefferpunkten.

GURTEL DER FEIGHEIT

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Trager kann einmal am Tag Riickzug (Disengage]

als Bonusaktion nutzen. Schurken der 2. Stufe oder
hoher profitieren nicht von diesem Gegenstand.



GELDSACK DES SCHUFTES

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Nutzer kann einmal am Tag einen Edelstein im
Wert von 25 GM aus dem Geldsack ziehen, der sich
nach 10 Minuten wieder auflést.

GRASHUPFER-STIEFEL

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Verdoppelt einmal am Tag die Sprung-Reichweite des
Tragers.

HANDSCHUHE DES PRUGLERS

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich (bendtigt
FEinstimmung)

Der Triager der Handschuhe bekommt Vorteil auf
Starke-Checks, um Gegner wegzuschieben oder
umzuwerfen.

MANTEL DES GESUNDEN SCHLAFES

Wundersamer Gegenstand, gewéhnlich (bendtigt
FEinstimmung)

Nach einer langen Rast in diesem Kleidungsstiick
bekommt der Trager 3 temporare Trefferpunkte, die fiir
drei Stunden erhalten bleiben.

MUTZE DER VERSTANDIGUNG

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Trager der Miitze kann dreimal am Tag den
Zaubertrick Botschaft benutzen.

PLOTZLICH-WEG-MANTEL

Wundersamer Gegenstand, gewbhnlich

Der Trager kann einmal am Tag Verstecken (Hide) als
Bonusaktion nutzen. Schurken der 2. Stufe oder héher
profitieren nicht von diesem Gegenstand.

SCHWACHSTELLEN-BRILLE

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Trager des Gegenstands kennt immer den Gegner
mit der niedrigsten Riistungsklasse.

SPRINTER-STIEFEL
Wundersamer Gegenstand, gewohnlich

Der Trager kann einmal am Tag die Aktion Spurt
(Dash) als Bonusaktion nutzen. Schurken der 2. Stufe
oder hoher profitieren nicht von diesem Gegenstand.

STIEFEL, DIE WISSEN, DASS ES LOSGEHT

Wundersamer Gegenstand, gewéhnlich

Der Trager der Stiefel hat einmal am Tag Vorteil auf
einen Initiative-Wurf.

STIEFEL DER PASSAGE

Wundersamer Gegenstand, gew6hnlich

Der Trager des Gegenstandes kann Felder, auf denen
sich verbiindete Charaktere befinden, als normales
Gelande behandeln.

STIRNBAND DER KONZENTRATION

Wundersamer Gegenstand, gewohnlich (bendotigt
FEinstimmung)

Der Gegenstand verleiht dem Trager Vorteil auf
Konstitutions-Checks, mit denen die Konzentration fiir
Zauber aufrecht erhalten werden soll.

GEWOHNLICHE ZAUBERSTABE &
STECKEN

ZAUBERSTAB DER ALCHIMISTEN
Zauberstab, gewohnlich

Der Stab kann dreimal am Tag als Aktion einen
Zaubertrank identifizieren. Der Stab hat drei Ladungen
pro Tag, die sich bei Sonnenaufgang regenerieren.

ZAUBERSTAB DER LOYALITAT
Zauberstab, gewohnlich

Der Trager des Stabes kann durch Verbrauch einer
Ladung des Stabes eine Aktion nutzen, um zu
erkennen, ob ein anderer Charakter oder NSC
verzaubert ist. Der Stab hat drei Ladungen pro Tag, die
sich bei Sonnenaufgang regenerieren.

ZAUBERSTAB DES VORKOSTERS
Zauberstab, gewohnlich

Der Stab kann dreimal am Tag als Aktion Gift
erkennen. Der Stab hat drei Ladungen pro Tag, die sich
bei Sonnenaufgang regenerieren.
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excludes the Open Game Content;
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2.

10.

The License: This License applies to any Open
Game Content that contains a notice indicating that
the Open Game Content may only be Used under
and in terms of this License. You must affix such a
notice to any Open Game Content that you Use. No
terms may be added to or subtracted from this
License except as described by the License itself. No
other terms or conditions may be applied to any
Open Game Content distributed using this License.

. Offer and Acceptance: By Using the Open Game

Content You indicate Your acceptance of the terms
of this License.

. Grant and Consideration: In consideration for

agreeing to use this License, the Contributors grant
You a perpetual, worldwide, royalty-free,
nonexclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

. Representation of Authority to Contribute: If You are

contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

. Notice of License Copyright: You must update the

COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title,
the copyright date, and the copyright holder’s name
to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open
Game Content you Distribute.

. Use of Product Identity: You agree not to Use any

Product Identity, including as an indication as to
compatibility, except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not
to indicate compatibility or co-adaptability with any
Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work containing Open Game Content except
as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product
Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity.
The owner of any Product Identity used in Open
Game Content shall retain all rights, title and
interest in and to that Product Identity.

. Identification: If you distribute Open Game Content

You must clearly indicate which portions of the work
that you are distributing are Open Game Content.

. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this License.

You may use any authorized version of this License
to copy, modify and distribute any Open Game
Content originally distributed under any version of
this License.

Copy of this License: You MUST include a copy of
this License with every copy of the Open Game
Content You Distribute.
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13.

14.

15.

Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of
any Contributor unless You have written permission
from the Contributor to do so.

Inability to Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with
respect to some or all of the Open Game Content
due to statute, judicial order, or governmental
regulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

Termination: This License will terminate
automatically if You fail to comply with all terms
herein and fail to cure such breach within 30 days of
becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.
Reformation: If any provision of this License is held
to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.
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