Diebeswerkzeug

erhältlich bei der Diebesgilde ihres Vertrauens

(Originalliste von Volker Sprich, konvertiert und ergänzt für D20 von Matthias Schäfer)

Schlösser öffnen und Fallen entschärfen
	Diebeswerkzeug
	kein Abzug auf Open Lock (ohne Werkzeuge: –2)
	Nur 25 gp

	Meisterhaftes Diebeswerkzeug
	+2 Circumstance Bonus auf Open Lock und Disable Device
	Nur 90 gp

	Longspoon Diebeswerkzeug
	Diebeswerk, das über 5 ft Distanz angewendet werden kann, 

-2 auf Open Lock und Disable Device, Aktionen dauern 2 Runden länger
	150 gp

	Spatel 
	aus Metall oder Holz, um zwischen Tür und Rahmen einen Riegel zu heben. 
	5 gp 

	Säure 
	Metallzersetzende Säure (3d6 Acid Schaden) für Schlösser, Dauer: 3d6 Runden 
	50 gp
je Dosis

	Schloßmeißel 
	+4 auf Open Lock, aber sehr laut, dauert 1d4 Minuten
	50 gp 

	Feilen und Sägen 
	+2 auf Open Lock durch Schlösser auffeilen bzw. aufsägen, dauert 3d6 Minuten
Set beinhaltet 2 Feilen, ein Sägeblatt und eine Kabelsäge. recht laut 
	100 gp

	Minispiegel 
	+2 auf Open Lock und Disable Device nach vorheriges Untersuchen mittels des Spiegels (dauert 1d4 Minuten)
	100 gp 

	Ölkännchen 
	Verrostete Schlösser quietschen nicht nach einer Ölung. 
	2 gp
je Dosis

	Brechstange 
	bricht durchschnittliche Schlösser und Kisten auf; laut und brutal 
	2 gp

	Schlosserwerkzeug 
	Feilen, Sägen, kleine Esse, Wachsblock und Rohlinge zum Duplizieren von Schlüsseln; die Kopie zu erstellen dauert 1d4 Stunden pro Schlüssel
	500 gp 

(jeder weitere Schlüssel 50g)

	Verlängerbarer Stab
	1 ft langer Bambusstab, der bis zu einem dünnen 11ft langem Stabverlängert werden kann, um Fallen oder anderes auszulösen
	20 gp


Kleidung und Tarnung
	Weichfuß
	Graues Puder, das auf die Sohlen aufgetragen wird

+2 Alchemical Bonus auf Move Silently für 1 Stunde (Softfoot, CV S. 119)
	50 gp

je Dosis

	Schleicherpaste 
	Pastöse Flüssigkeit, die auf den Sohlen aufgetragen wird und diese leiser macht 

+2 Alchemical Bonus auf Move Silently für 1 Woche
	220 gp 

je Dosis

	Schwarzer Anzug 
	Dünner Seidenanzug mit Kapuze, die über oder unter der normalen Kleidung getragen werden; auch als Schutz vor Schmutz geeignet

+2 Circumstance Bonus auf Hide
	50 gp 

	Gesichtskohle 
	zum Schwärzen von Gesicht, Nacken und Händen

+1 Circumstance Bonus auf Hide (nur in der Nacht oder in Dunkelheit) für 1 Stunde
	1 gp 

pro  Anwendung

	Tarncreme
	Graue geruchslose Creme um Farben auf Haut, Haare und Kleidung abzudecken

+1 Alchemical Bonus auf Hide für 1 Stunde
	50gp

	Klingenschwärze 
	ölige Emulsion um Klingen zu schwärzen. Damit kein Malus auf Hide wenn man sich mit gezogener Klinge versteckt. Die Emulsion geht nach dem ersten schweren Treffer verloren. Das Öl brennt, sobald es in eine Flamme gerät für 1d3 Runden, 1d6 Feuer Zusatzschaden. Das Auftragen dauert 1d3 Minuten.
	25 gp 

pro Dosis

	Schwerer schwarzer Umhang 
	+2 Circumstance Bonus auf Hide und Move Silently, aber -2 auf alle Dex-basierten Skills (außer Move Silently und Hide) da der schwere Umhang die Bewegungsfreiheit einschränkt; mit Kapuze
	8 gp 

	Verkleidungs-Set
	+2 Circumstance Bonus auf Disguise; 10 Anwendungen (Disguise Kit PHB S. 130)
	50 gp

	Zweiseitige Kleidung
	Wendekleidung die innen vollkommen anders aussieht wie aussen, 

+4 Circumstance Bonus auf Disguise nach der „Verwandlung“ gegenüber Leuten, die einen zuvor gesehen haben; es dauert 2 Minuten die Kleidung herumzudrehen
	50 gp


Kletterhilfen
	Krallenstiefel und Handschuhe 
	+2 auf Climb, aber beim nur halbe Bewegung auf normaler Ebene möglich.

Macht 1d4 Schaden im Nahkampf
	40 gp 

	Normale Kletterausrüstung
	+2 Circumstance Bonus auf Climb
	80 gp

	2 Kletterdolche 
	+4 Circumstance Bonus auf Climb, breite und kurze Klinge aus sehr hartem Stahl mit ebenfalls breitem Griff, welcher ein Ring am Ende zur Seilführung hat. Kann in Fugen oder Holz gestoßen werden, Werte ansonsten wie normale Dolche.
	200 gp 

	Wurfanker 
	Recht sperrig, auffällig und laut; werfen dauert 1 Full-Round Action, aufnehmen nach Fehlschlag 2d4 Runden.
	20 gp 

	Klappanker 
	s.o., die Haken lassen sich an den Schaft klappen, nicht so auffällig u. sperrig wie der Wurfanker, 

werfen dauert 1 Full-Round Action, aufnehmen nach Fehlschlag 2d4 Runden.
	80 gp 

	Spezial Geschosse 
	Armbrust Holzbolzen mit breiter Spitze und Widerhaken 
	10 gp 

	
	Armbrust Steinbolzen mit "Dübelspitze" und Öse hinten
	10 gp 

	
	Pfeil mit Widerhaken und Seilführung
	15 gp 

	Kletterhaken 
	zum Sichern an der Wand, einschlagen dauert 1d4 Runden, hämmern ist sehr laut 
	5 sp 

	Holzhaken 
	selbstschneidene Schraube mit Ring oder Haken am Ende, zur Sicherung in Holz zu nutzen. Eindrehen dauert 1d4 Runden 
	5 sp 

	Einbrechergurt 
	Ein Klettergeschirr mit 6-8 Lederbändern mit Ringen am Ende, zur Sicherung an Haken und zum befestigen von Werkzeugen. 
	50 gp 

	Suregrip
	Weiße Paste, die auf die Hände aufgetragen, den Griff beim Klettern verbessert

+1 Alchemical Bonus auf Climb für 1 Minute
	20 gp

	Balancierstab
	10 ft lange ausbalancierte Stange, die +2 auf Balance gibt
	20 gp


Taschendiebstahl

	Armschlinge 
	+1 auf Sleight of Hand, um die Dinge im Ärmel verschwinden zu lassen
	20 gp

pro Ärmel

	Miniklinge 
	+1 auf Sleight of Hand zum Beutelschneiden 
	5 gp


Alchemistische Helfer

	Nasentod 
	Flüssigkeit, das Dämpfe entwickelt; ein pflanzlicher Geruchsstoff, welcher Kreaturen mit ausgeprägtem Geruchssinn für 1d6 Stunden diesen Sinn verlieren läßt (DC 18 Fort neg.), sobald es das Tier direkt einatmet
	20 gp 

pro Dosis 

	Katzenminze 
	Flüssigkeit, welche Kreaturen, die Spuren verfolgen können ablenkt; viel stärker als Nasentod; Verfolger müssen DC 15 Survival Check machen oder sie verlieren eine Spur, der sie folgen (Catstink, CV S. 118)
	50 gp 

pro Dosis

	Hundepfeffer 
	Ein Pulver, welches geworfen eine 2d6 Runden eine 10 ft Radius Wolke bildet (Range Incr 10ft). Läuft ein Hund in die Wolke verliert er für 1 Stunde den Geruchssinn (DC 18 Fort neg.). Trifft ein Beutel Hundepfeffer einen Hund an der Nase (gegen Touch AC +8) wird er für 1d6 Minuten Confused. 
	10 gp 

pro Dosis 

	Blendkugel
	Kleine explodierende Kugel die einen Lichtblitz hervorruft. Alle im 15ft Radius müssen DC 15 Fort schaffen oder sind 1 Runde Blinded und 1 Runde Dazzles danach, Range Incr: 5 ft, (Flash Pellet, CV S.118)
	50 gp

	Smokestick
	Wird dieser Stab zerbrochen, füllt sich ein 10ft Kubus mit Rauch (wie Fog Cloud Zauber) (PHB S. 128)
	Nur 15 gp

	Antitoxin
	+5 Alchemical Bonus auf Fort gegen Gifte für 1 Stunde, (PHB S. 128)
	Nur 45 gp

	Sunrod
	1ft langer Metallstab mit goldener Spitze der bis zu 60 ft Licht macht; hält 6 Std.
	2 gp

	Thunderstone
	Stein, der in lautem Knall explodiert und jeden innerhalb von 10ft Radius Deafened macht, wenn DC 15 Fort nichtgeschafft wird, Range Incr. 20ft, (PHB S. 129)
	Nur 25 gp

	Wasserschutz
	Durchsichtige Paste, die Objekte wasserdicht mach; eine Anwendung reicht für eine Fläche für ein paar Stiefel oder ein Musikinstrument; 10 Anwendungen
	30gp 


Spezialwaffen

	Springmesser 
	Die Klinge ist im Griff mit einer starken Feder gespannt. Man drückt den Griff an den Körper des Opfers und löst die Feder aus. 

Damage: 1d6 beim Herausspringen, ansonsten 1d4, 19-20/x2
	20 gp

	Faltbogen 
	ein Shortbow der auf Ellenlänge zusammen gefaltet werden kann 
	? G 

	Faltarmbrust 
	Light Crossbow der auf Ellenlänge zusammen gefaltet werden kann
	? G

	Versteckte Klingen
	meist in Gehstöcken oder als Haarnadel getarnt 
	Unterschiedlich

	spez. Dolchscheiden 
	am Unterarm befestigt, kann mit Armbewegung in die Hand gleiten ohne, dass es bemerkt wird, oder verborgen im Stiefelschaft usw. 
	20 gp

	Klingenstiefel 
	Klingen, die aus der Stiefelspitze schnellen 

Damage: 1d4, 19-20/x2, Exotic Weapon
	15 gp

	Krähenfüße 


	Vierzacknägel, bei denen immer eine Spitze nach oben steht. Halbiert die Bewegung desjenigen, der dort hineintritt (Krähenfüße greifen mit +0 gegen die Flatfooted AC an, Gegner bekommt +2 AC wenn er Schuhe trägt, Damage: 1) (Caltrops, PHB S 126))
	1gp für 5ft² 

	Hüpfende

Krähenfüße 


	Vierzacknägel, bei denen immer eine Spitze nach oben steht. Halbiert die Bewegung desjenigen, der dort hineintritt (bis zu 4 Krähenfüße greifen mit +7 gegen die Flatfooted AC an, Gegner bekommt +2 AC wenn er Schuhe trägt, Damage: 1) (Jumping Caltrops, CV S 133))
	150gp für 5ft² 

	Spezialgeschosse
	Wasserpfeil: Löscht Kerzen und Fackeln aus; macht keinen normalen Schaden
	5 gp

	
	Schrittepfeil: Lässt Fußschritte an der Stelle wo er aufkommt ertönen;

macht keinen normalen Schaden
	5 gp

	
	Signalpfeil: gibt im Flug lauten Pfeifton von sich
	5 gp

	Dornendolch


	Dolch mit Dornen am Schaft, die sich ins Fleisch des Gegners bohren

+2 Sneak Attack Damage wenn 5+ Ranks auf Sleight of Hand

Damage: 1d4, 19-20/x2, Exotic Weapon (Barbed Dagger, CV S. 115)
	35 gp

	Breitschwert


	Kurzschwert mit sehr breiter Klinge

+2 AC wenn man defensiv kämpft

Damage: 1d6, 19-20/x2, Exotic Weapon (Broadblade Short Sword, CV S. 116)
	75 gp

	Quickblade Rapier

(CV S.116)
	Leichtes schnelles Rapier

+2 auf Disarm, +2 auf Bluff für Feint

Damage: 1d6, 18-20/x2, Exotic Weapon (CV S. 116)
	75 gp


Magische Ausrüstung

	Everburning Torch
	Magische, nicht heiße Fackel, die bis zu 40 ft Licht macht (in allen Farben erhältlich)
	110 gp 

	Spule des endlosen Seils
	Kleine Seilwinde in der sich bis zu 500ft Seil befindet (CV S. 135)
	2000 gp

	Rope of Stone
	50ft Seil, das auf Kommando fest wie Stein wird (Hardness 8, 15 hp) (CV S. 135)
	2800 gp

	Spellsight Spectacles
	Augenlinsen, die Magie und arkane Schriften verständlicher machen

+5 Competence Bonus auf Spellcraft und Use Magic Device (CV S. 135)
	2500 gp

	Ring of Detect Magic
	Ring an dem 8 kleine Edelsteine die jeweilige Schule der Magie anzeigen, die in der Nähe ist
	1800 gp

	Zerbrechflasche
	Flasche, die auf Kommandowort zerbricht und dessen Inhalt sich sofort verteilt
	150 gp

	Tasche voller Müll
	Was immer in diese Umhängetasche gelegt wird sieht durch eine Illusion alt, verbraucht, zerbrochen und wertlos aus. Sobald die Gegenstände wieder herausgenommen werden sind diese wieder wie vorher
	Beutel: 2500 gp

Tasche: 5000gp

Sack: 10.000gp


Glückspiel

	markierte Karten 
	+3 auf Profession (Gambler) oder +2 auf Sleight of Hand
	20 gp 

	gewichtete Würfel 
	+3 auf Profession (Gambler) oder +2 auf Sleight of Hand
	10 gp 


Erste Hilfe

	Heiler Balsam
	Süß riechendes Kräuterbalsam, das von Heilern auf Wunden oder zur Behandlung von Giften eingesetzt wird; +1 Alchemical Bonus auf Heal; Auftragen dauert 1 Stanardaction
	10 gp 

pro Dosis

	Heilertasche
	+2 Circumstance Bonus auf Heal; 10 Anwendungen (Healers Kit, PHB S.130)
	Nur 45 gp

	Potion of Cure Light Wounds
	Die berühmte nach Mandeln riechende Flüssigkeit, die schon viele Helden vor dem Tod gerettet hat; heilt 1d8+1
	Nur 45 gp


Andere Ausrüstung
	Glasschneider 
	mit kleinem Diamantensplitter
	500 gp 

	Teerpapier 
	Papier oder Stoff mir Teer bestrichen, welches man auf Scheiben klebt, damit es nicht splittert. 
	10 gp 

pro Blatt

	Nadelring 
	Fingerring mit kleiner, vergifteter Nadel, welche durch einen Mechanismus hervor schnellen kann. Es ist eine Unarmed Attack nötig, um Gegner damit zu verletzen. Damage: 1 + eventl. Gift.
	Mind. 250 gp

	Klappring 
	Fingerring mit Geheimöffnung für Gifte oder Pulver (1 Dosis) 
	mind. 100 gp

	Horchtrichter 
	Metall- oder Tontrichter 

+2 Circumstance Bonus auf Listen an Türen und soliden Oberflächen 
(Listening Cone, CV S. 123)
	50 gp 

	Geheimfächer 
	Geheimfächer können in verschiedenste Kleidungsstücke eingearbeitet werden, z.B. in Stiefelsohlen, Mantel oder Gürtel. 
	Unterschiedlich

	Kerze des Focus
	Grüne Kerze, dessen Rauch einen frischen klaren Duft hinterläst, bei dem man sich besser auf wesentliches konzentrieren kann, 

+1 auf Appraise, Decipher Script, Forgery, Search; Hält eine Stunde (CV)
	100 gp

	Masterwork Potionbelt
	Hält bis zu 10 Potions; können als Free Action gezogen werden (FRCS S.96)
	60 gp

	Murmeln
	Kreaturen müssen eine DC 15 Balance Probe in einem Feld mit Murmeln schaffen  sonst können sich nicht weiterbewegen (oder fallen sogar) (FRCS S.96)
	2 gp pro 5ft²

	Scroll Etui
	Lederetui mit 15 Taschen, aus der Scrolls als Free Action herausgezogen werden können (Scroll Organizer , FRCS S.96)
	5 gp


CV = Complete Adventurer

PHB = Player’s Handbook

FRCS = Forgotten Realms Campaign Setting

