
 

SHADOW WIZARD MONEY GANG RPG 

Глоссарий  

·       ГМ = Гейм Мастер (от англ. Game Master - Мастер Игры). Человек, который проводит игру, заранее 
знает о запланированных событиях и организует игровую сессию, управляет монстрами, управляет 
неигровыми персонажами и не играет за какого-либо персонажа. То же самое, что и «Мастер 
подземелий» в D&D. 

·       ПИ = Персонаж Игрока. Персонаж, которым управляет игрок. Обычно у него есть Лист Персонажа, 
где прописано, что он может сделать. 

·       1к20 = один двадцатигранный куб. “к” - это сокращение от “куб”. Например, 1к6 = один 
шестигранный куб, 2к6 = два шестигранных куба, 4к12 = четыре двенадцатигранных куба и т.д. 

·       Стат  = “статистика”. Основной атрибут для сравнения ПИ друг с другом, потому что он 
олицетворяет способности персонажа в той или иной сфере. МЫШЦА, например, это стат, который 
измеряет накачанность тела и атлетические способности. 

·       Скилл. Слово, описывающее обобщённое умение (например “Скрытность”), которое игрок может 
использовать, чтобы отреагировать на внутриигровую ситуацию. Если игрок хочет в игре 
прокрасться мимо противника, он использует скилл “Скрытность”. Если игрок хочет вместо этого 
запугать противники, тогда он использует скилл “Запугивание”. В этой игре шестнадцать скиллов, 
распределённых по четыре на каждый стат. 

-  Боевое Преимущество: Ты получаешь преимущество на броски атаки и/или щита против 
конкретного противника. 

Требования  

Вам понадобится минимум один к20 и один к6, чтобы играть в эту игру. Рекомендуется 
чтобы у вас был один ГМ, три-четыре игрока, по одному к20 на игрока и немало к6.  

Кратко: Опыт™ игры в The Shadow 
Wizard™  RPG  
Это самая реалистичная и высококачественная НРИ из когда-либо созданных. 
Ультрареалистичная, невероятная графика, эпическая боевая система, 
отслеживающая артериальное давление и уровень адреналина с использованием 
реальных медицинских данных пациентов больницы. Если вы умрете в игре, мы убьем 
пенсионера. Если вы займетесь сексом в игре, мы займемся сексом с настоящей 
супермоделью. НО КАК, вы спрашиваете. НО ВАУ, вы говорите. Я знаю, о чем вы сейчас 
думаете и что говорите!! Я установил микрофоны и камеры в вашем доме!! 

 



 

ТЫ — THE SHADOW WIZARD MONEY GANG! 

ВЗГЛЯНЕМ НА ТВОЙ БАНКОВСКИЙ СЧЁТ: $0 
(бля) 

У ТЕБЯ ЗАКОНЧИЛИСЬ ДЕНЬГИ 

ОСТАЛЬНЫЕ ВОЛШЕБНИКИ СМЕЮТСЯ НАД 
ТВОЕЙ БЕДНОСТЬЮ И УЩЕРБНОЙ СВАГОЙ 

Есть только один способ ответить на это 

ДЕНЬГИ И ВЛАСТЬ ЧЕРЕЗ 
РЕЗНЮ 

УБИВАЙ другие банды и забирай их ВЕЩИ пока 

не соберёшь… КУЧУ КАПУСТЫ 
🥬 🥬 🥬  

Ладно, а если серьёзно. 

 

 

 

 

 

 

 



 

Создание персонажа  
У персонажей в SWMG есть 4 стата, МЫШЦА (МЫШ), МОЗГА (МОЗ), РИЗЗ (РИЗ) and 
ГНОЗИС (ГНО). Во время боя: МЫШ означает физическую силу и здоровье вашего 
персонажа, МОЗ — его меткость, ГНО даёт бонус к урону, и  РИЗ понижает стоимость 
улучшений. Во время отыгрыш а: МЫШ используется для физических нугрузок, МОЗ для 
интеллекта, расследования, анализа, вспоминания и логики, РИЗ для социальных 
нагрузок и ГНО для оккультных и магических знаний, общей мудрости, обнаружения магии 
и арканы.  Чтобы определить характеристики вашего персонажа бросьте 2к6, сложите 
выпавшие числа, разделите получившееся на два, округляя вниз, при необходимости. 
Добавьте к получившемуся числу два и распределите получившееся число начальных 
очков по вашим статам как захотите.  

 

Второстепенные статы 
Ваши второстепенные статы используются обычно в бою. Такие как: ХП (“хит поинты” от 
англ. hit points, здоровье), ЩИТ (магическая броня), СПАС (спасбросок) and ДВИЖ 
(скорость передвижения). Ваши ХП, ЩИТ и СПАС определяют то, насколько вы 
переживёте бой.  

●​ Ваше ХП равно 2к6 + 1к6 за каждое очко в МЫШ. 
●​ Ваш СПАС равен сумме ваших статов. 
●​ ЩИТ равен 8 + (2 умноженное на ГНО). 
●​ ДВИЖ равен числу футов, которое вы можете пройти за ход. Изначально оно равно 

30 фт. и каждое очко в МЫШ добавляет 2 фута.  
●​ Броски на урон и попадание получают бонус, равный МОЗ  

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

Скиллы 
У персонажей в SWMG есть различные скиллы, которые они могут использовать. С 
каждым статом связано четыре скилла. Это: 

МЫШ МОЗ ГНО РИЗ 
Акробатика 
(балансирование, 
кувырки, 
раскачивание на 
лианах, ловкость) 

Восприятие 
(попытки заметить 
скрытых 
противников и 
предметы) 

Уход за животными 
(дрессировка, 
общение с 
животными) 

Убеждение 
(дипломатия и 
манипуляции) 

Атлетика (прыжки, 
лазанье, плавание, 
бег, толкание 
тяжёлых вещей) 

Анализ (осмотр 
улик) 

Природа (поиск 
полезных растений, 
определение 
животных, знания о 
природе, выживание 
в дикой природе) 

Обман (ложь, 
хитрость, и капля 
драмы) 

Скрытность 
(кродеться) 

Проницательност
ь (попытки уловить 
ложь) 

Аркана (опознавание 
магии, оккультные 
знания) 

Риззинг 
(совращение или 
музыкальные 
выступления) 

Ловкость рук 
(карманничество, 
воровство и 
скрытные 
движения рук) 

Знание (общие 
знания, 
историческая и 
религиозная 
информация, 
информация о 
монстрах и 
Визардграде) 

Медицина 
(стабилизировать 
умирающего, оказать 
первую помощь, 
определить болезнь) 

Запугивание 
(Запугивание кого-то, 
чтобы они сделали 
то, что ты хочешь) 

Броски Скиллов и Криты 

Во время игры, когда вы хотите совершить сложное или опасное действие, для этого вам 
нужно совершить бросок скилла. (Если действие ни сложное, ни опасное, то совершать 
бросок не обязательно, ваш персонаж просто совершает это действие.) При броске 
скилла будет использоваться один из вышеперечисленных вариантов, тот, который лучше 
всего подходит для данной ситуации. Игроки могут предложить какой скилл использовать, 
но последнее слово всегда остаётся за Мастером.  

Для броска скилла киньте к20, успехом считается бросок ниже целевого числа. Целевое 
число равно вашему уровню в конкретном скилле плюс ваш бонус стата для этого скилла 
(см. ниже). Заметьте, что уровень скилла не является бонусом от стата, связанного со 
скиллом.  

 



 

Если ваш бросок меньше или равен числу, то он считается успешным, за одним 
исключением - единица на к20 всегда считается провалом, причём худшим из возможных 
(“Критический провал”), а двадцатка - всегда лучший успех из возможных (“Критический 
успех”). У обычного успеха или провала обычные последствия, основанные на условиях 
ситуации, в то время как критические успехи и провалы могут иметь дополнительные 
приятные или неприятные последствия, определяемые ГМ’ом. 

Если целевое число равно нулю, то возможен только критический успех. Если целевое 
число равно двадцати или больше, то можно засчитать автоматический успех, или 
сделать бросок в надежде на критический успех, но учитывайте, что так же будет шанс на 
критический провал.  

Бонус Стата 

У вас есть четыре стата, упомянутые ранее: МЫШ, МОЗ, РИЗ и ГНО. Каждый стат влияет 
напрямую на ассоциируемые с ними скиллы. Например, повышение МЫШ на один даёт 
бонус +1 к проверкам Атлетики, Акробатики, Скрытности и Ловкости рук.  
 
Уровень скилла и Бонус стата — две разные вещи. Уровень скилла — ваша 
натренированность в использовании того или иного скилла, в то время как бонус стата 
отображает ваш натуральный талант. Вы можете заплатить для повышения уровня 
конкретного скилла, но это не повлияет на остальные скиллы. Повышение стата влияет на 
все четыре связанные скилла, но не повышает сам уровень у этих скиллов. Вполне 
возможно иметь МЫШ (бонус стата) равный единице, но Атлетику (уровень скилла) пятого 
уровня. Суммарный бонус Атлетики будет равен +6. См. Главу Повышение уровня статов. 
 
Когда вы совершаете бросок к20 в SWMG, чтобы проверить успешность вашего действия, 
это всегда бросок скилла, бросок атаки, бросок ЩИТ’а или спасбросок. 

Броски с преимуществом/помехой 

Когда вы в тяжёлой ситуации и пытаетесь совершить бросок скилла, возможно вам 
придётся бросать с помехой. Это когда вы бросаете дважды и учитываете худший 
(больший) из бросков. Например — вы выбросили 7 и 15 — учитывается 15. Исключением 
является натуральная 20 припомехе. В таком случаете вы рассчитываете результат 
меньше 20, то есть любой другой. При помехе можно получить критический успех только 
если оба раза выпадет двадцатка. 
 
Соответственно, при преимуществе на бросок вы учитываете лучшее (меньшее) из 
выпавших чисел. Исключением является единица: выберите лучший (больший) результат 
броска. 
 
Преимущество и помеха влияют на конкретный бросок и не суммируются. Однако, если у 
броска одновременно помеха и преимущество, то они отменяют друг друга один к одному. 

 



 

Например, два преимущества отменяют одну помеху, поэтому бросок совершается с 
преимуществом, не смотря на одну помеху. 
 
Примеры ситуаций с помехой: пьяный в стельку, на неустойчивом месте, раненый, 
обездвижен, отравлен, серьёзный стресс, внезапная опасность, и т.д. 
 
Примеры ситуаций с преимуществом: использование полезного зачарованного предмета, 
быть выше, у соперника помеха, и т.д. 
 
Термин “боевое преимущество” используется, когда вы получаете преимущество над 
противником в бою. В данном случае вы будете иметь преимущество при бросках атаки и 
бросках ЩИТ’а против этого противника. 

Скилл медицины 

когда персонаж в игре умирает, но он ещё не получил суммарный урон, равный 
отрицательному значению его максимального здоровья, вы можете стабилизировать его, 
совершив успешную проверку медицины. Для этого вы должны подойти к этому 
персонажу в течении трёх ходов после его смерти. При успешной проверке здоровье этого 
персонажа восстанавливается до 1 хп, но он всё ещё без сознания. Вы также можете 
совершить проверку медицины для оказания первой помощи живому персонажу, находясь 
рядом с ним. При успешной проверке вы будете восстанавливать этому персонажу 1 хп в 
час в течении восьми часов. Вы не можете суммировать эффекты первой помощи и при 
провале можно перебрасывать, пока у вас не получится (в бою — одна попытка за ход). 

Спасброски  
Спасбросок это то же, что и бросок скилла, но вместо проверки 
по конкретному скиллу, вы пытаетесь получить результат ниже 
или равный вашему СПАС. Он называется “спасброском”, 
потому что его обычно делают, чтобы избежать проблем. 
Например, спасбросок для поддержания концентрации на 
заклинании. 

 
Цвет Волшебника 
Цвет вашего Волшебника определяет какие заклинания вы можете использовать. Это 
примерно как “классы” в ДнД (если вы вдруг слышали о такой игре). Выберите цвет из 
этого списка: Красный, Оранжевый, Желтый, Зелёный, Синий, Голубой, Фиолетовый, 
Розовый. Больше деталей в главе “Заклинания”. Заметьте , что и “источник силы”, и 
“описание” ограничивают заклинания . Например, можно подумать, что Голубой 
Волшебник может выучить “Священную ядерку”, потому что он получает силу от Святого 
Духа, но Голубой Волшебник специализируется только на защите и лечении, поэтому не 

 



 

может выучить это заклинание. У него может быть атакующие заклинания, но только те, 
которые подходят по контексту. 

Для деталей см. Дополнение I. 

Тип Волшебника Источник Силы Описание 

КРАСНЫЙ 
ПУШКИ​
(и огонь) 

КРАСНЫЙ МАГ — обычный ЧУВАК, 
который зашёл в МАГАЗИН 
ОГНЕСТРЕЛА. Всё его заклинания — 
разные виды ПУШЕК и они используют 
ПУЛИ. Он не просто ВОЛШЕБНИК. Он — 
АНАРХО-ЛИБЕРТАРИАНЕЦ. А, ещё он 
ПИРОМАНТ, наверное, потому что его 
Руки-Базуки не только для стрельбы. 

ОРАНЖЕВЫЙ 
ИЛЛЮЗИИ / РАЗУМ ОРАНЖЕВЫЙ МАГ специализируется в 

ТРАНСФИГУРАЦИИ, ЗАБЛУЖДЕНИИ и 
магии ИЛЛЮЗИЙ. 

ЖЁЛТЫЙ  
“ЭЛЕКТРИЧЕСТВО”​

(на самом деле МОЧА) 
ЖЁЛТЫЙ МАГ владеет контролем МОЧИ 
и иногда ЭЛЕКТРИЧЕСТВА, но в 
основном МОЧИ. Это звучит стрёмно, но 
вообще-то ЭЛЕКТРОМАГНЕТИЗМ (и 
моча) — ОДНА ИЗ 
ФУНДАМЕНТАЛЬНЫХ СИЛ 
ВСЕЛЕННОЙ и ВСЕЛЕННАЯ — 
КВАНТОВАЯ ГОЛОГРАММА, в это 
значит, что жёлтый маг может 
искривлять ПРОСТРАНСТВОВРЕМЯ. 

ЗЕЛЁНЫЙ 
ПРИРОДА ЗЕЛЁНЫЙ МАГ имеет +5 на скручивание 

КОСЯКА и ему подчиняются все четыре 
элемента ПРИРОДЫ: ВОДА, ЗЕМЛЯ, 
ВОЗДУХ, СЫР, и каждый ЗВЕРЁК из 
ЛЕСА, и каждый ГРИБОК из ОПУШКИ. 
НЕТ, он не может использовать магию 
ОГНЯ, это не элемент, ты что, тупой? 

СИНИЙ 
ПРИЗЫВ СИНИЙ МАГ — ПРИЗЫВАТЕЛЬ и 

бесценен на любой ВЕЧЕРИНКЕ. 

ГОЛУБОЙ 
СВЯТОЙ ДУХ ГОЛУБОЙ МАГ специализируется на 

ЗАЩИТЕ, АСТРАЛЬНЫХ 
ПЕРЕМЕЩЕНИЯХ, и ЛЕЧЕНИИ и 
поэтому за них НИКТО НЕ ИГРАЕТ. Он 
лечит через пробуждение СВЯЩЕННОЙ 
СИЛЫ СООТВЕТСТВУЮЩИХ БИБЛИИ 
АНГЕЛОВ которые РАЗЪЕБУТ ТЕБЯ 

 



 

НАХРЕН при первой возможности. НЕ 
ПУГАЙСЯ. 

ФИОЛЕТОВЫЙ 
КУЛЬТИСТ /  

НЕКРОМАНТ 
ФИОЛЕТОВЫЙ МАГ специализируется 
на оккультных знаниях, ВОСКРЕШЕНИЕ 
и ОБЩЕНИЕ с МЁРТВЫМИ, и в 
АНАФЕМНОМ СЕКСУАЛЬНОМ 
ИЗВРАЩЕНИИ, известном как 
MUNTING.  

⚠️НИКОГДА не гуглите “munting”. 

РОЗОВЫЙ 
РИЗЗКАСТЕР, 

МАГИЯ СЕРДЦА 
РОЗОВЫЙ маг специализируется в 
“магии СЕРДЕЦ”(🥱), включающие в 
себя манипуляцию людьми через 
ТАНТРИЧЕСКИЕ ИСКУССТВА ЛЮБВИ и 
мастерство МУРЧАЛКИ. Они получают 
+1 к РИЗУ хотя не, уберите его, потому 
что их тип магии супер СКУЧНЫЙ. Он 
точно никак не связан с невероятно 
древним и дико запретных искусствах 
ЭМПАТИИ ПЛОТИ и БОДИ-ХОРРОРА. 
(Б̷̡̪͓͎̉͞а̵͚̿̓̂͢͠г̸̢̪͍҇͌̄̀ ͅр̵̭̤͙̅̕͢о҉̥̯̖͂̐͌͜͞

в̸̘͓̖̃̚͢͞
 о̷̢̘̣̅͡ е̴̢͈͛̌͡ с҉̧̤͐͡ё̸̜̘̽̚͜͡р̸̢͖̟͔̒̒̕

д̷̭҇̀̚͢ ц҈̢̘̱̭̅́̚͞
 е̶̡̘̇̀͞ ,̵͎҇̍̈̋͢  б̵̨̗҇̓̈̊ь҈̧͉͈̒̈̚͝ю̷̧̪̬̳̔̓͡

щ҉̧̞̥̱̊̍͊̕
е̴̨̛̪̞͒е̵̪̟̃͒͢͝ с҈̢̳̙͔̌͊͊͞

я҈̩̥̆̊͢͡ͅ п̸͉̯̆͒̔͜͞
о̸̢͖̟̣̐̈̚͝
д҉̨͍͍̆̊͋͞ 

б҈̨͓̩̮͐̉̈̕
е҈̩̥͚͑̔̊͢͠
з̷̙̓̇͢͝д҈̨͇͆̂͞о҈̨̣̱̔̉͡  н҈̡̬҇̔н҈̨͔̫̆̃̑͡ ы̸̡̖̑̓͗͝ м̴̨̥͉҇̔ о̵̨͒͡ͅк҉̡̳̪̀͠ͅе҉̡̥͉͛͋̕а̵̨̝͚̊̅͞н̶̧̪̤̱̐͡о̵͇̍͐͗͜͡  м̴̢̖̤̦҇́̈́̊

  ,̷̧̛̮̲͗́̐  у̷̡͎҇̓̈́͒ л҉̢͍̯̥͛̉̔͞
ы̷̧͓̜̓̇͠б̷̛͉͉͗͐͊͢ а̴̨̝҇̄̿ͅе̴̨͇̱̥͊̾͡т̸̧̭̠̃̄̔͠

 с̵̢̛̝͉͂я҈̢͓̄͠  т҈̧͖̬̮̔͝ё̵̢̞́̌̕ б̷̮͉̞̕̚͢е̶̨̯͕̐͐͡ ͅ с҈̧̭̰̒̄̕̚ͅ 
в̷̧̠͉̽̃͊̕ е҈̧̘̰̍̕ч҈̮̽̅͊͜͝н̸̢̘̀̊̕ о̸̡͉҇̎̓͆й̵̲́͜͞  з̶̢̭̿͡л҉͙̾͌͢͞о̵̧͚͋͒͠б҈̨̜̣̉͞ о̵̢̱̰҇̆̀ ͅй̶̨̲̪̆̌͠.̵͙̄̒͜͞ͅ.̷̪̑͌) 

Смерть персонажа  

Смерть персонажа должна быть частым явлением в SWMG. Вы должны принимать её с 
распростёртыми объятиями. Когда вы умираете, если вас не воскресил некромант, вы 
теряете все купленные предметы и заклинания, и должны создать нового персонажа. Если 
у вас есть ученик, он может занять ваше место, сохраняя все бонусы к ХП и ЩИТУ, 
которые у него были. Если у вас была книга заклинаний, то ученик может скопировать два 
ваших заклинания. 

Битва 

Боевое поле 
Бои в SWMG должны проводиться на поле с сеткой, где каждый квадрат внутри игры 
считается как квадрат 5х5фт. Противники и ПИ занимают одну клетку на сетке. Правила 
для передвижения таковы: вы можете переместиться только на количество клеток, равное 
вашему ДВИЖ разделённому на пять. Вы можете передвигаться диагонально, но каждое 
второе передвижение по диагонали в ходу считается за два передвижения, вместо 

 



 

одного. Те же правила действуют и на дистанцию атак. Если цель находится выше вас, 
посчитайте ваше относительное расстояние до цели по сетке и добавьте её высоту. 

Типы местности 
На сетке местность может быть “нормальная”, “трудная”, “опасная” или “непроходимая”. У 
нормальной местности нет эффектов, трудная (глубокая грязь, например) удваивает 
стоимость передвижения, опасная наносит 1к6 урона когда вы заходите или покидает её 
(вы можете совершить бросок ЩИТа, чтобы избежать урона), а сквозь непроходимые 
нельзя пройти. Их нужно обходить и обычно они дают полное укрытие (см. ниже). 

Укрытие 
Если поле зрения атакующего закрыто препятствием, скрывая защищающегося, то он 
считается за укрытием. Полем зрения считается прямая линия от центра клетки 
атакующего до центра клетки защищающегося.  
 
Частичное укрытие: если полю зрения мешает небольшое укрытие (например забор по 
пояс, бочка, куст, и т.д.), то считается, что у защищающегося частичное укрытие. Если в 
такой ситуации ПИ — защищающийся, то он получает преимущество на бросок ЩИТа. 
Если ПИ — атакующий, то он получает помеху на бросок атаки. Если лечь на пол, 
спрятавшись за частичным укрытием, то ПИ получает двойное преимущество. Это не 
значит, что оно сработает дважды, а то, что даже при одной помехе на бросок всё равно 
действует преимущество (например, если атакующий находится выше). 
 
Полное укрытие: если поле зрения атакующего блокирует стена или непроходимая 
местность (если только до этого ГМ не сказал, что эта непроходимая местность не даёт 
полное укрытие), защищающийся находится за полным укрытием и его не могут 
атаковать. Заметьте, что обтекающий углы заклинания с эффектом по области, попадают 
по всем существам в радиусе, так что блокирование поля зрения полным укрытием не 
важно в подобной ситуации и можно всё равно попасть по противнику. 

Преимущество высоты 
“Относительная высоты” означает разницу высоты между защищающимся и атакующим. 
Атакующие, стреляющие из дальнобойного оружия и находящиеся выше цели минимум 
на 10 футов, или атакующие ближним оружием, находясь минимум на 5 футов выше, 
получают преимущество на броски атаки (если защищающийся - ПИ, то он получает 
помеху на бросок ЩИТа против атаки противника). Так же и наоборот: преимущество 
получает защищающийся, если находится выше атакующего. 

 



 

Порядок инициативы 

Битвы в SWMG пошаговые. В начале боя все бросают 1к20, чтобы определить порядок 
хода. Добавьте к вашему броску ваше значение МЫШ. Ходят в порядке уменьшения. Это 
называется порядком инициативы и бросок 1к20 в начале называется “броском 
инициативы”. 

Раунд боя 

Ход боя завершается, когда все совершили свой ход по порядку инициативы. Один раунд 
занимает шесть секунд внутриигрового времени. Время хода одного персонажа не имеет 
определённого времени, но предполагается, что его достаточно , чтобы сделать несколько 
шагов и совершить определённое действие (например махнуть мечом). 

Ход 

В свой ход вы можете переместиться и совершить действие. Вы можете делать это в 
любом порядке и вы можете перемещаться отрывками, то есть, например, переместиться 
-> совершить действие -> переместиться на оставшийся ДВИЖ.  

Когда вы “совершаете действие” вы можете сделать что-то из этого списка: 

●​ Скастовать заклинание (самое частое действие в этой игре). 
●​ Снова переместиться, на расстояние до вашего двойного ДВИЖ. Это называется 

“рывок”. 
●​ Отход. Не провоцирует атаки по возможности до конца вашего передвижения в 

этом ходу. см. описание атак по возможности ниже. 
●​ Атаковать оружием или кулаками. 
●​ Защититься (временно +1к6 к ЩИТу до начала вашего следующего хода). 
●​ Скрыться (попытаться спрятаться). 
●​ Осмотреть контейнер. 
●​ Повзаимодействовать с объектом, требующим усилий, например, потянуть за 

рычаг. 
●​ Выпить или напоить зельем. 
●​ Подготовить действие. Выберите одно из действий выше и приготовьтесь сделать 

его не в свой ход, а когда будет выполнено определённое условие, активирующее 
подготовленное действие, после чего вы тут же совершаете его.  Например, вы 
можете подготовиться контратаковать противника, прерывая его действие своей 
подготовленной реакцией. Подготовленное действие тратит вашу реакцию (см. 
ниже). 

 

 

 



 

Вместо передвижения вы можете: 

●​ Не перемещаться 
●​ Встать (на это тратится половина передвижения) 

Дополнительно к действию и перемещению у вас также есть “реакция”, “бонусное 
действие” и бесконечные “свободные действия”. 

●​ Реакция — мгновенный ответ на какое-то действие. Некоторые умения и 
заклинания дают вам возможность использовать их реакцией. Атака по 
возможности (см. ниже) — самая распространённая реакция. Использовав реакцию 
вы не сможете использовать ещё одну до начала вашего следующего хода. Если 
реакция прерывает ход существа, оно может продолжить свой ход после этой 
реакции.  

●​ Бонусное действие, так же известное как “действие для выпивания зелий”. 
Различные заклинания и умения дают вам возможность совершить действие, 
которое называется бонусным. Вы можете потратить его, чтобы выпить зелье, или, 
когда в описании заклинания или умения это указано, вы можете использовать их 
бонусным действием, вместо основного. В ход можно совершить только одно 
бонусное действие, так что вам нужно будет выбрать, что именно вы сделаете, 
если у вас есть несколько вариантов, для его использования. Вы выбираете, когда 
именно вы совершаете ваше бонусное действие, и всё, что ограничивает вашу 
возможно совершить основное действие, так же не даёт вам совершить бонусное.  

●​ Свободное действие используется, чтобы что-то сказать или сделать что-нибудь 
очень простое. Делайте сколько угодно СВОБОДНЫХ ДЕЙСТВИЙ, потому что 
Визардград — цивилизованное место и его законы справедливы, и у каждого там 
есть право голоса. 

Бросок атаки  

Когда вы атакуете противника заклинанием, вы бросаете проверку атаки заклинанием. 
Сложность равна фиксированному значению от 1 до 20, зависящему от заклинания. Как и 
с бросками скиллов вам нужно выбросить число ниже сложности, чтобы попасть, но 1 — 
критический провал, а 20 — критический успех. Бросая, вы добавляете к сложности ваше 
значение МОЗ, повышая таким образом вашу меткость. Однако у бронированных или 
очень ловких противников могут быть свойства, понижающие число сложности. Если вы 
провалили бросок — ваша атака промахивается и не наносит урона. Некоторые атаки 
всегда попадают, но наносят только половину урона при промахе. 

Бросок урона 

Когда атака попадает бросьте к6, чтобы определить сколько урона вы нанесли. Обычно 
урон равен от 1к6 до 5к6, и к нему добавляются различные бонусы и множители, что 
приводит к разрушительному количеству урона. Количество кубов, которые вы бросаете 

 



 

для заклинания или атаки, определено заранее. Вы добавляете ваш МОЗ к базовому 
урону, наносимому при попадании (до учитывается бонусов и множителей). 

Атака по возможности  
Когда противник выходит из вашей зоны досягаемости и у вас есть неиспользованная 
реакция, вы можете использовать её, чтобы провести одну атаку ближнего боя по 
противнику, спровоцировавшему эту атаку. Чтобы по вам не смогли провести атаку по 
возможности необходимо использовать действие Отход. Вы так же не провоцируете атаки 
по возможности когда телепортируетесь, или когда кто-то или что-то передвигает вас, не 
используя ваше передвижение, действия или реакцию. 

Получение урона 
Когда противник вас атакует совершите бросок ЩИТ’а, чтобы определить, попал ли он по 
вам. Это как бросок скилла, но целевое число — ваш ЩИТ. Противник попадает по вам, 
если вы проваливает этот бросок. У противников, так же как у игроков, могут быть Криты 
— если у вас Крит провал на броске ЩИТ’а, это считается как Критическое попадание 
противника. Сильные противники могут использовать атаки, понижающие ваш ЩИТ, или 
вовсе игнорировать его. Когда вы получаете урон вы можете выбрать, что понизить — ХП 
или ЩИТ. Таким образом вы можете впитывать урон вашим ЩИТ’ом, вместо ХП, но это 
повысит шанс попадания противника по вам. Учитывайте, что после боя можно заплатить, 
чтобы восстановить ЩИТ, но ХП можно восстановить только в вашей Волшебной лачуге, 
первой помощью, или Голубым магом. Если ваши ХП опускаются до нуля — УМИРАЕШЬ 
мгновенно. В течении 3 ходов ваш ещё можно стабилизировать, повысив ХП до 1, но 
после — всё, новый персонаж.  

Огромный урон 
Если ваше ХП становится равным или меньше половины вашего максимального ХП 
умноженного на -1, вы “потрачены” и не можете быть стабилизированы или воскрешены.  

Восстановление ЩИТ’а 
Восстановите 2к6 ЩИТ’а в конце боя бесплатно. Дальнейшее восстановление стоит 1$ за 
каждые 5 ЩИТ’а, до вашего максимального значения. 

Конец боя 

Бой оканчивается, когда все противники умерли, или одна из сторон сбежала с поля боя.  

 



 

Как сделать бой весёлым 

Чтобы сделать бои более интересными ГМ’у стоит использовать различные типы 
противников, использовать противников, которые помогают друг другу в бою, и 
использовать интересные препятствия. ГМ так же может ставить цели, не 
ограничивающие я убийством противников. Например: Взять предмет, защитить 
территорию, добраться до конкретной локации, сбежать из разваливающегося 
подземелья.  

Заклинания 
Заклинания — самая главная часть игры в SWMG. Они создаются игроками. Ваши 
заклинания ограничены темами цвета вашего волшебника. Например, Синий волшебник 
использует магию призыва, Зелёный волшебник использует коноплю, психоделики, леса и 
четыре элемента, а Красный волшебник использует огнестрел, пушки, военную 
техника и артиллерию. Для более детального описания того, как ваш цвет определяет 
ваши заклинания, прочитайте эту главу и дополнение в конце. 

Стоимость каста 

При кастовании заклинаний вы тратите деньги, как если бы вы покупали что-то в 
магазине. Количество $, которое тратится на заклинание, называется “Стоимость каста”, и 
чем выше стоимость, тем выше мощь заклинания. Если ваши деньги в какой-либо момент 
равны нулю или ниже нуля, вы получаете 100к6 урона КАПИТАЛИЗМОМ и мгновенно 
УМИРАЕТЕ. Это правило действует всегда, как при кастовании заклинаний, так и при 
совершении покупок. 

Стоимость заклинания зачастую равна фиксированному значению плюс случайному 
значению. Например, для Огненного шара, заклинания 3 уровня с радиусом в 60фт, может 
потребоваться $2+$2к6 для каста, то есть вы заплатите два доллара плюс значение, 
выпавшее на 2к6. 

Продолжительность заклинаний 

Большинство заклинаний используются мгновенно, как только их скастовали. Вы платите 
его стоимость, кастуете заклинание, и на этом всё. Но у заклинаний могут быть эффекты, 
длящиеся определённое время, превышающее ход скастовавшего заклинание.  
 
 

 



 

Заклинания с концентрацией  

Эти заклинания действуют пока вы “концентрируетесь” на них. Она прерывается если вы 
решаете её прервать, кастуете другое заклинание, получаете урон и проваливает 
спасбросок (проверка ЩИТ’а), или если вы по той или иной причине недееспособны. В 
свой ход вы можете совершать обычные действия, такие как передвижение и атака, не 
прерывая концентрацию. 

Ритуалы 

Вы можете чувствовать каждое заклинание “как ритуал”. Время каста увеличивается на 10 
минут, и вам необходимо непрерывно концентрироваться на этом ритуале в течение всего 
время каста. При каста заклинаний ритуалом стоимость делится на 2. 

Создание заклинаний 

Каждый персонаж начинает с одним заклинанием и может создавать новые при 
повышении уровня (см. Развитие персонажа). Ваш тип магии ограничивает то, на что 
ваши заклинания способны. Создание заклинания начинается с его названия и уровня, 
что определяет его эффект. 

Т.к. довольно легко сделать имбовое заклинание, ГМ может менять стоимость ваших 
заклинаний между боями, повышая фиксированную стоимость или добавляя к ней к6. Это 
должно использоваться только в крайнем случае, если заклинание реально имбовое, или 
вы можете попросить ГМ’а понизить стоимость, если оно слабое. Аккуратно следуйте 
гайдам и устанавливаете справедливые ограничения, чтобы избежать изменений 
стоимости заклинаний. 

Дальность заклинания — это расстояние, на которое оно распространяется, а область 
действия — это количество клеток на поле, или отдельных целей, на которые оно 
воздействует одновременно. Дальность и область — часть эффекта заклинания. Они 
позволяют точнее понимать эффективность заклинания в бою. 

Вы можете дополнительно модифицировать ваши заклинания добавив “теги”. Они могут 
сильно изменить эффект заклинания. Теги указаны в отдельном дополнении в конце. У 
заклинания может быть количество тегов, равное его уровню. Теги активируются только 
при определённых условиях, и каждый тег повышает стоимость заклинания на значение, 
указанное отдельно для каждого тега. 

 (Прим. Перев.: Теги пока В Прогрессе™, свяжитесь пожалуйста со мной если автор 
их пропишет и забудет мне об этом написать. Если хотите, то можете на свой страх и 
риск сделать их сами) 

 



 

Вот несколько понятий. Далее будет описан каждый шаг создания заклинания, от Имени 
до Тегов. 

Имя Название заклинания — это одно слово или короткая фраза, которая 
вкратце описывает его действие. Названия выбираются или генерируются 
случайным образом (для снижения стоимости) из списка. «Свет» может 
быть простым заклинанием освещения, тогда как «Сверхновая» может 
быть более мощным атакующим заклинанием. 

Уровень  Уровни с 1 по 5 определяют мощность заклинания. Заклинание 1 уровня 
стоит всего 2$, но имеет довольно простые эффеткы. 2 уровень 
добавляет к стоимости 1к6$, 3 добавляет 2к6$ и т.д. 

Дальность  Дальность исчисляется в футах. Верхнего порога нет. Дальность до 30 фт. 
бесплатная, далее каждые дополнительные 15 фт. стоят 1$. 

Область  Область эффекта заклинания. Виды области: одна цель, несколько целей, 
линия, конус, сфера, куб, и т.д. она определяет то, кого заклинание может 
атаковать. Большие области повышают стоимость в геометрической 
прогрессии, делая огромные заклинания слишком дорогими. 

Теги 
(WIP) 

Теги модифицируют заклинания. Например, тег “взрывной” повышает 
радиус и отталкивание. Теги зачастую добавляют одновременно и бонусы, 
и штрафы. Количество тегов заклинания не может быть больше его 
уровня. Теги могут увеличивать или уменьшать стоимость заклинаний. 
Некоторые теги можно добавлять только к высокоуровневым 
заклинаниям. 

Выбор Имени Заклинания и его Эффект 
Названия заклинаний находятся ниже, отсортированные по цвету и уровню. Их шесть на 
каждый уровень (30 на каждый цвет волшебника) для того, чтобы можно было определить 
название заклинания броском 1к6. 
 
Название вашего заклинания должно кратко описывать его эффект. Выбрав название вы 
должны придумать его эффект (в идеале очевидным образом соответствующее 
названию), который не меняется пока вы знаете это заклинание. Если вы выбираете 
заклинание с названием “Супернова” и его эффект — взрыв вокруг скастовавшего его 
волшебника, отталкивающий остальных, это будет эффектом этого заклинания до конца 
игры, или пока вы его не забудете, замените, или умрёте. 
 
При этом эффекты могут отличаться. Если два игрока играют Красным волшебником и 
оба выбирают название ”Пулемёт”, то у них могут быть разные эффекты заклинаний, пока 
они соответствуют теме Красного волшебника и названию заклинания. 
 

 



 

Придумывая эффект заклинания важно думать о том, чего вы им хотите добиться. Чего 
ваше заклинание добивается в игро-механических терминах? Обычно эффект заклинания 
можно описать одним из этих четырёх терминов: Урон, Усиление, Убежище или Призыв. 

●​ Урон — такие заклинания обычно напрямую уменьшают здоровье противника (или 
напрямую увеличивают здоровье союзника). 

●​ Усиление — такие заклинания обычно не напрямую помогают союзникам, на 
пример лечат отравление или другие состояния, или не напрямую вредящие 
противникам, например отравляя или парализуя их. Они модифицируют состояния 
персонажей. 

●​ Убежище — такие заклинания обычно создают область с эффектом, помогающим 
союзникам, или вредящие противникам. Они модифицируют поле боя. 

●​ Призыв — такие заклинания обычно создают что-то новое, будь то дружелюбный 
НИП, оружие, или предмет. 
 

Эти категории— просто обобщённые термины для того, чтобы вам было проще 
придумывать эффекты. Вам не обязательно ограничивать ваши заклинания в эти рамки. 
 
У заклинания должен быть один основной эффект, дальность и область. Эффект 
заклинания должен быть конкретным, чтобы все могли понять что именно оно делает. 
Если вы хотите модифицировать заклинание бонусом к его основному эффекту, добавьте 
к нему теги (wip) или замените его другим заклинанием. Мощь заклинания должна 
соответствовать его уровню. Заклинание 2 уровня не должно иметь в себе эффекты на 
уровне двух заклинание того же уровня (но при желании оно может иметь эффект 
состоящий из двух заклинаний 1 уровня). 

Кастомные названия заклинаний 
Вместо того, чтобы выбирать название из списка (либо в Дополнении I или в списке 
заклинаний), вы можете придумать своё название и эффект. Так ка это даёт вам больше 
свободы в интерпретации эффекта заклинания, стоимость такого заклинания повышается 
на стоимость его уровня (стоимость заклинаний 1 уровня не повышается, они всё ещё 
стоят $2). Обсудите это с вашим ГМ’ом — название заклинания должно 
соответствовать цвету вашего волшебника и уровню заклинания. Красный волшебник 
не может создать заклинание с названием “Призыв: монстр”, например, но они могут 
создать “призыв Боевого Робо-Пса”. Так же при создании заклинания 1 уровня вы должны 
соответствовать этим правилам. Вы не можете просто выбрать супер мощное название и 
эффект. 

Таблица Стоимости и Эффектов Заклинаний 
Учитывайте, что это лишь примерный метод оценивания стоимости заклинаний. Это не 
список распространённых заклинаний, которые каждый волшебник может скастовать. 
Чтобы посмотреть, какие заклинания подходят вашему цвету, откройте дополнение 
“Эффекты заклинаний по цветам”. Название заклинания напрямую влияет на его эффект. 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1s7nNm50S3Niondawe81Q0NRs1MtKdJ5XNARicChuofY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1s7nNm50S3Niondawe81Q0NRs1MtKdJ5XNARicChuofY/edit?usp=sharing


 

Ур. 
Закл. 

Мод. 
Стоимости 
(добавить к 
стоимости 

каста) 

Пример эффектов 

1 Заклинания 1 
уровня всегда 

стоят 2$ 

Простая магия. Создать свет, открыть дверь, нанести до 1к6 
урона слабым заклинанием, например ”Искра” или “Стрела 
льда”. 

2 +$1к6 Лишь пересекает границу нормы например “Броня Мага”, 
дыхание под водой, малый телекинез, невидимость, призыв 
оружия. Наносит до 2к6 урона. 

3 +$2к6 Явное нарушение законов природы. Например 
телепортация, воскрешение мёртвых, призыв создания, 
поиск предмета, молния, огненный шар, снятие заклятий. 
Наносит до 3к6 урона. 

4 +$3к6 Чистая мощь. Например массовая некромантия, изменение 
погоды, окаменение, чума, массовое лечение/вред. 
Наносит до 5к6 урона. 

5 +$4к6 Богоподобная сила. Например остановка времени, создать 
портал, облако смерти, метеор, призыв шторма. Эффекты с 
вероятной мгновенной смертью. Могущественные 
продолжительные эффекты. Наносит до 6к6 урона. 

 

XXX Следующие факторы влияют на уровень и стоимость: продолжительность, 
дистанция,  радиус, число целей, урон. Зачарования предметов стоит x2. Создание 
перманентно магического предмета стои дороже.  

Типы Урона 

·       Дробящий, колющий, рубящий – обычный физический урон, например от оружия 

·       Кислота – коррозионные субстанции 

·       Холод – низкие температуры 

·       Огонь – горение 

·       Сила – чистая магия 

·       Электричество – электрическая энергия 

·       Некроз  – негативная энергия нежити 

·       Психический – психологическая травма 

 



 

·       Свет – святая энергия, противоположная нежити 

·       Яд – токсичные субстанции  

·       Гром – звуковые волны, громкие звуки 

Весь урон в игре наносит один из этих типов. Тип урона должен быть очевиден по 
названию и эффекту заклинания, но если возникают споры, их необходимо решить через 
консенсус с ГМ’ом. 

Прокачка персонажа 
Ваш персонаж прокачивается во время Простоя (время между приключениями). Во время 
Простоя предполагается, что вы можете свободно перемещаться, посещать вашу Базу, и и 
вас полно времени на залечивает ран. Если что-то из этого вам не доступно, вы не 
можете воспользоваться преимуществами Простоя (в том числе и повышением уровня). 
Во время Простоя стоимость всех улучшений, зелий и тренировок скиллов понижаются на 
ваше значение РИЗЗ’а. 

Покупка Улучшения Статов 

Есть один способ перманентно увеличить статы в SWMG: Волшебный крокодил. 
Каждый раз при покупка Волшебного крэка на Волшебной Хате (см. “Магазин” для полного 
списка ассортимента) вы бросаете Хк6, равное количеству употреблённого вами ранее 
крэка (в первый раз 1к6). Если на кубах выпадет хотя бы одна 1, то вы мгновенно 
УМИРАЕТЕ от передоза (без стабилизации и спасбросков). Вас можно воскресить 
соответствующим заклинанием, но если вас воскресят, то вы всё равно не получаете 
бонус к статам от крэка и ваши статы снижаются на 1 за каждую выпавшую единицу. Если 
вы не умерли, то получаете +1 к одному любому стату плюс дополнительные +1 за 
каждую выпавшую 6. Проваленное употребление крэка считается в общее количество 
употреблений и так же добавляет к6 к будущим употреблениям. 

Покупка Улучшений скиллов 

Вы можете повысить ваш конкретный скилл, использую ЗАКЛИНАНИЕ или ЗЕЛЬЕ, чтобы 
временно его улучшить. Вы также можете воспользоваться услугами ТРЕНЕРА СКИЛЛОВ, 
чтобы повысить уровень скилла до +10, но не более. Ваш УРОВЕНЬ СКИЛЛА независим 
от его БОНУСА СТАТА. При подсчёте стоимости повышения скилла не учитывайте бонусы 
от МЫШ, МОЗ, ГНО, РИЗ, только чистый уровень скилла без бонуса статов. Уровень 
скилла начинается на +0 и его можно повысить только постепенно, т.е. чтобы купить 2 
уровень нужно сначала купить 1 уровень, а чтобы купить 3 уровень, нужно сначала чтобы 

 



 

вы купили 2, и т.д. стоимость повышения уровня скилла равна (желаемый уровень)+5$ 
(ниже таблица) 

Ур. Скилла Цена 
0 $0 
1 $6 
2 $7 
3 $8 
4 $9 
5 $10 
6 $11 
7 $12 
8 $13 
9 $14 

10 $15 

Вы так же можете найти КАМНИ ГОТОВКИ, которые при использовании повышают 
уровень на +2 (в том числе выше 10 уровня скилла), но они очень редкие. ГМ’у стоит 
выдавать такие очень редко. 

Камень я не дам 

Волшебная Хата 
Хата - база вашей банды, ваша резиденция, мосто с развлечениями и центр вашего 
планирования. Находящаяся в гетто Визардграда, ваша хата - это ваша крепость. В этой 
дыре вы можете найти торговцев, мистиков, чародеев, и других шарлатанов, пытающихся 
втюхат придуркам свой мусор. Так же известный как Безумный Базар, место где вы 
можете купить всё необходимое. 

В хате вы можете зарабатывать деньги инвестируя (пассивный заработок). Деньги вы 
получаете только после достижения масштабной цели (например выполнения миссии), 
занимающей одну или более игровых сессий, в конце которых вы успешно вернулись в 
вашу хату. Пассивному заработку нужно время, это не чит на бесконечные деньги, 
который можно перезагрузить просто зайдя заново в комнату. 

Бонусом к обычному магазинном у ассортименту в волшебной хате можно так же купить: 

R&R 

●​ Во время Простоя каждый персонаж может выбрать каким порокам он хочет 
предаться сегодня, восстановив определённое количество ХП. Это можно 

 



 

использовать только один раз за Простой. По умолчанию в Хате доступны только 
“БАЗОВЫЕ ПОРОКИ”, восстанавливающие 2к6 ХП. Вы можете расширить 
ассортимент пороков и увеличить восстановление ХП (до 8к6, максимального 
улучшения). 

УЛУЧШЕНИЕ R&R:  

🛀Персональное джакузи, увеличивает восстановление на 2к6. $20. 

⌛Бесконечный источник травы, повышает восстановление на 2к6. $20. 

💃🦋Неограниченное количество [ЗАЦЕНЗУРЕНО ДЛЯ ПОДДЕРЖАНИЯ 
РЕЙТИНГА 12+], повышает восстановление на 2к6. $20. 

Инвестиции  

Вы автоматически получаете деньги за ИНВЕСТИЦИОННОЕ ПОРТФОЛИО вашей банды, 
пока вы находитесь на задании. Все ИНВЕСТИЦИИ вашей банды в КРИПТЕ. Каждый раз, 
когда вы возвращаетесь в вашу ХАТУ, каждый из вас получает по 3к6$. 
 
Вы также можете совершить ПЕРСОНАЛЬНУЮ ИНВЕСТИЦИЮ. Механика схожа с 
ВОЛШЕБНЫМ КРЭКОМ. Совершив персональную инвестицию вы теряете столько денег, 
сколько вложили, пока не завершите миссию. Каждый раз, когда вы возвращаетесь в 
волшебную хату после задания бросьте 1к6 за каждый вложенный вами доллар. ПРОФИ В 
равны вашим инвестициям х3, плюс сумма, выпавшая на кубах.  Если на любом к6 
выпадает единица, то вы вычитание все сегодняшние ПРОФИТЫ, вместо добавления к 
вашему бюджету. 
 
Вы можете отказаться от инвестиций (даже если выпала 1 и они негативные) и выбрать 
“повышение ставок”. Удаляйте количество к6, киньте их, и удвойте прошлый результат 
инвестиционного броска на 2 (не добавляйте к нему результат нового броска). Если в 
новом броске выпала хоть одна единица — вы проиграли, если единиц нет, то вы 
получаете удвоенные инвестиции. Вы можете повторять это неограниченное количество 
раз, пока выплата инвестиций не станет равна или выше вашего бюджета, после чего вы 
можете только смириться с результатами  
 
Напоминаем, что если по какой-либо причине ваш бюджет равен или меньше 0$, то вы 
БУДЕТЕ СТРАДАТЬ, ПОЛУЧИТЕ 100к6 УРОНА ОТ КАПИТАЛИЗМА и УМРЁТЕ. 

Свага  
(Каждый пункт можно купить только один раз на одного персонажа игрока или ученика. 
Бонусы активны только когда свага надета на персонажа.) 

 



 

●​ Пуховик: повышает ЩИТ на 3. Стоит 10$. 
●​ Джорданы: повышает ЩИТ на 1 и  ДВИЖ на 5фт. Стоит 10$. 
●​ Стильная роба: ваша роба выглядит очень круто. Повышает ЩИТ на 1 и РИЗ на 1. 

Стоит 10$. 
●​ Кепарик: повышает СПАС на 2. Стоит 10$. 
●​ Книга заклинаний. Понижает стоимость всех заклинаний на 2$ (кроме заклинаний 1 

уровня) Стоит 10$. 
●​ Золотая цепь: Кайф. Добавьте +2 к уровню трёх разных СКИЛЛОВ (может повысить 

уровень выше 10). Стоит 10$. 
●​ Побрякушки: Оооо дааааа. Добавьте +2 к уровню трёх разных СКИЛЛОВ (может 

повысить уровень выше 10). Стоит 10$ 

Прокачка персонажа  

●​ ВОЛШЕБНЫЙ КРЭК. Описано выше. 10$ за дозу. 
●​ Тренер скиллов. Описано выше. Стоимость смотрите по таблице. 
●​ Купить новое ЗАКЛИНАНИЕ. У вас может быть до пяти заклинаний (вы начинаете 

с одним). Дополнительная ячейка и добавление заклинания стоят 10$, столько же 
стоит замена старого. (Максимум 5 ячеек заклинания). Ячейка не определяет 
уровень заклинания: у вас вполне может быть только одно заклинание 5 уровня. 

●​ Разблокировать или Улучшить ТЕГ ЗАКЛИНАНИЯ. Теги заклинаний 
используются для модификации заклинаний, добавления дополнительных 
эффектов. Они повышают стоимость заклинания и чтобы их разблокировать также 
придется заплатить. После того, как вы разблокировали теги, их могут 
использовать все и они доступны до конца компании. Некоторые теги можно 
улучшить, что разблокирует более мощную версию этого тега. См. Полный список 
тегов в Дополнении 2. 

Нанять Ученика 

●​ Заплатите 20$ чтобы нанять Ученика в БЕЛОЙ (“бесцветной”) РОБЕ, у которого 
10ХП, 5 ЩИТ, и 0 в остальных статах. У вас может быть несколько учеников, но на 
миссию можно взять с собой только одного за раз. Они ходят вместе с вами и могут 
кастовать ваши заклинания.  

●​ Бросьте 1к6 каждый раз, когда возвращаетесь на хату после задания. Если 
выпадет единица, то ученик украдёт одно из ваших Заклинаний и исчезнет. Вы 
больше не можете кастовать это заклинание и вы теряете ученика. Если выпадет 
пять или шесть, то один из его статов повышается на один. Также когда выпадет 
шестёрка ученик изобретает новое заклинание (бесплатно) любого цвета, которое 
вы оба можете кастовать.  

●​ Если в УМРЁТЕ, то можете продолжить играть за вашего ученика (расу дайте для 
него статы как на нового персонажа, он сохраняет все бонусы к СТАТАМ, которые у 
него были до этого). Он знает только изобретённые им заклинания, но если у вас 

 



 

была книга заклинаний, то вы можете сохранить оттуда два заклинания. Ученик не 
наследует ваши предметы.  

Легализация Ядерного Оружия 

●​ Заплатите 100$ чтобы получить ЯДЕРКУ контрабандой. Вы можете 
СДЕТОНИРОВАТЬ её в любой момент, чтобы мгновенно уничтожить вражеские 
банды и себя, уничтожая всё и мгновенно проигрывая. 

Магаз Зелий 

Зелье Эффект Цена 

Латте Лечит 2к6 ХП $10 

Белоруссиано Лечит 3к6 ХП $15 

Эспрессо Лечит 4к6 ХП $20 

Epipen™ Лечит отравление, 
кровотечение, опьянение 

или тошноту 

$10 

КОКАИНУМ Убирает один любой 
негативный эффект 

$15 

Ультра КОКАИНУМ Убирает любые негативные 
эффекты 

$25 

Обычное зелье [N] скилла +2 к N’ому скиллу на 1 
минуту 

$10 

Гипер зелье [N] скилла +5 к N’ому скиллу на 1 
минуту 

$20 

Ультра зелье скилла +5 к N’ому скиллу на 1 
минуту 

$25 

Перо Феникса🪶 Воскрешает человека, 
умершего менее часа назад 

$30 

 

Appendix I - Spell List 
In this appendix there is a table for each wizard color. The table lists example spell names for 
the associated power level. You can swap out spell names for ones that are practically identical 
e.g. “Shotgun” for “Combat Shotgun”, without having to pay the extra custom spell cost. 

 



 

 
Note: For a quick start, just have players roll a d6 to pick a spell for their wizard color. The 
number of choices in the spell list can be overwhelming for new players and can consume a lot 
of player’s time. For one-shots or for trying out this game, just have the player roll a d6 and let 
them make up a spell effect for the spell they rolled. 
 
Here is a link to jump to the reference for the spell cost and effect table. 
 
If none of the spells in this section appeal to you, here is the ⚠️OFFICIAL⚠️Shadow Wizard 
Money Gang Spell List. This resource is taken from the marvelous Spellcasters Project by Alex 
Schroeder. The spells are gory, weird and encourage creative uses. 
 
Using the linked spell list doesn’t require you pay the extra custom spell cost, but you should 
ask the GM before you use a spell because they have not all been balanced for SWMG, and he 
can raise the cost if it’s too powerful. 

Red Wizard 

The red mage’s theme is firearms, guns, military technology and artillery. He is not only the 
master of firearms, he also is a fire mage and can cast spells like “Fireball”, “Burning Breath” 
etc. A brawler, he also has spells that enhance his melee combat ability, like Jump, Whirlwind, 
and Triple Strike. 
He is an offensive combat-oriented mage. 
Limitations: must have a military, pyro, melee, or firearm theme. All the example spells given 
below are military themed, none of them are fire. For pyromancy spells, check the Google 
Sheets document linked above. 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Create a light, small pistol, knife, 
knuckleduster, night vision. 

1:9mm pistol, 2:Flashlight, 3:Night Vision 
Goggles, 4:Stimpack, 5:Flash Grenade, 
6:Combat Knife 

2 Small Arms - pistols, submachine 
guns that do low damage but fire more 
than once. Summon low grade military 
gear and vehicles. 

1:Uzi, 2:Desert Eagle, 3:Shotgun, 
4:Summon light motorbike, 5:Jetpack, 
6:Adrenaline 

3 Medium Arms - grenade launchers, 
machine guns, sniper rifles. Summon 
high grade military gear and vehicles. 

1:Machine Gun, 2:Grenade Launcher, 
3:AWP (sniper rifle), 4:Aerial 
Bombardment, 5:Supersoldier Serum, 
6:Summon LAV (light armor vehicle) 

4 Heavy Arms - tanks, plasma rifles, 
railguns. Summon helicopters and 
tanks.  

1:Summon Tank, 2:Summon Airborne 
Assault Vehicle, 3:Railgun, 4:Plasma 
Rifle, 5:Trench Warfare, 6: Call Orbital 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1s7nNm50S3Niondawe81Q0NRs1MtKdJ5XNARicChuofY/edit?gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1s7nNm50S3Niondawe81Q0NRs1MtKdJ5XNARicChuofY/edit?gid=0#gid=0
https://campaignwiki.org/wiki/Spellcasters/Spells
https://campaignwiki.org/wiki/Spellcasters/Spells


 

Strike 

5 Futuristic and nuclear arms. Summon 
impossible military equipment from eg. 
HALO and Warhammer 40K. 

1:Summon Dreadnought (40K), 
2:Handheld Nuke, 3:Energy 
Sword(HALO), 4:Antimatter Gun, 5:Black 
Hole Grenade, 6:Meteor Swarm 

Orange Wizard 

The orange mage’s theme is illusion, transformation and transmogrification. 
He is a support mage. 
Limitations: you can change the forms of material things, you can instill delusions and madness, 
and you can create illusory forms. You can’t affect spacetime or summon entirely new objects, 
except with the most powerful illusion spells where the barriers between the unreal and the real 
are dissolved. 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Novice - Create a light, ventriloquism, 
create an illusory distraction, etc 

1:Illusory Cat, 2:Disco Strobe, 
3:Distracting Bolt, 4:False Sound, 
5:Muffle, 6:Purify Water 

2 Basic Illusionist - create an illusory 
form, disguise or glamour (beautify) 
yourself, temporary invisibility, 
hypnosis, misty step - turn into mist 
and travel instantly to another location 
30ft away within sight 

1:Disguise Self/Glamour, 2:Invisibility, 
3:Cause Fear, Madness, or Sleep, 
4:Major Illusion, 5:Misty Step, 6:Hypnotic 
Pattern 

3 Potent Illusionist  - polymorph, 
shapeshift, create a phantasmal killer 
(which can do damage), transfigure 
the substance of an inanimate object 

1:Temporary Polymorph, 2:Phantasmal 
Killer, 3:Transmute Substance, 4:Mass 
Illusion, 5:Shapeshift, 6:Pacify 

4 Master Illusionist - Create a 
simulacrum of yourself, make a group 
of people invisible, trap people inside 
a “dreamscape” which they think is 
real, create mundane matter from 
nothing. Eyes of Truth lets you see 
through all illusions and magic 
projections. 

1:Mass Invisibility, 2:Simulacrum, 
3:Illusory Dragon, 4:Dreamscape, 
5:Creation, 6: Eyes of Truth 

5 Palmer Eldritch - transfigure things 
permanently with Permanent 
Polymorph, The Spectacle= turn a 
dream environment into a real material 

1:Permanent Polymorph, 2:The 
Spectacle, 3:Disillusion, 4:Lenore’s 
Labyrinth, 5:Warp Mind, 6:Gate Into 
Unreality 

 



 

environment, Disillusion =  turn an 
illusory creature or object into a real 
creature or object, Warp Flesh = inflict 
terrible mutations, Warp Mind = inflict 
terrible madness, Gate Into Unreality = 
a portal into the realm of dreams  

Yellow Wizard 

The yellow wizard governs the domains of electromagnetism, space, time and piss. To clarify, he 
is the electric mage who quite incidentally happens to control piss. His power over space and 
time derives from his power over electromagnetism. When he bends space and time, he’s 
messing with the electromagnetic force between particles. For instance, when he uses 
telekinesis, he’s moving all the electrons in the object upwards, and so on. He can’t rip apart the 
universe, but he has some basic control over such things. He also can do electric-themed melee 
enhancements, like “Haste” to give someone more actions in combat, or “Flurry of Blows” for 
lightning-fast punches. 
 
His power over space and time is scary, but his power over piss is terrifying. He can fill your 
lungs with piss, summon icicles of piss to hurl at you and even transport you to the magical 
realm of piss whenever he so desires. 
 
Limitations: he can manipulate electricity to do stuff like telekinesis and lightning bolt, and at 
higher levels he can bend space and bend time. You can’t tear apart the fabric of spacetime 
itself or justify any kind of power due to “warping space”. As for his “other” power set, it can do 
anything that water or ice spells would do. But you need to be able to justify where “the fluid” is 
coming from when you use it (e.g. from a nearby source like enemies, or a nearby sewer, or one 
of the cavernous piss cisterns in the piss realm). 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Basic Pee - Create a spark, make an 
object glow or mildly warm, relieve 
someone of the need to urinate 

1:Silvery Barbs, 2:Glow, 3:Spark, 4:Icicle 
(of piss), 5:Lightning Leap, 6:Rapid Strike 

2 Piece of Piss - taze someone with a 
bolt, speed yourself up to a blur, 
summon blinding light, imbue a 
weapon with lightning, summon a 
floating watery piss tentacle to grab 
objects. 

1:Finger Tazer, 2:Haste, 3:Sunlight, 
4:HIDDEN TECHNIQUE 雷の呼吸 
ONE THOUSAND FISTS👊💥💥, 5:Piss 
Whip, 6:Gold Pine Resin (imbue lightning) 

3 Pissant - Shoot a bolt of lightning, 
paralyze someone with a touch, bend 
space around you to reach far away 

1:Bend Space, 2:Paralyzing Grasp, 
3:Thunder Bolt, 4:Curse of Drowning (in 
piss), 5:Javelin of Lightning, 6:Laser Eyes 

 

https://gunshowcomic.com/471
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objects, shoot lazers from eyes, 
manifest piss inside enemy’s lungs 

4 Pissing Me Off - teleport someone by 
turning them into photos briefly, shout 
loud as thunder, (“Vanishing” creates a 
point in space you can return to 
at-will), slow down relative time, step 
outside of time. 

1:Lightbeam Teleportation, 2:Shatter 
(thunder shout), 3:Slow Time, 
4:Telekinesis, 5:Vanishing, 6: Wait 

5 Taking The Piss - Stop time briefly, 
excite particles to extreme levels of 
vibration, fold distant points in space 
creating a wormhole, create a portal to 
the astral realm of divine piss. 

1:Time Thief, 2:Time Stop, 3:Dare You 
Enter My Magical Realm (of piss), 
4:Folded Space, 5:Pissgate (astral piss), 
6:Fuse Atoms 

Green Wizard 

Has command over the four elements: EARTH, WATER, WIND and CHEESE. He does not use 
fire magic. Also nature-themed abilities like speaking to animals, causing plants to grow, 
druidcraft and “wild shape” into an animal. He can animate rocks and trees but cannot summon 
animals; that is reserved for the Blue Mage. His mastery of marijuana is unparalleled but it’s 
made him fat and stinky, sadly. 
Limitations: His spells are druid related, or one of these four elements, Earth, Wind, Water, or 
Cheese. 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Low level elemental - light a spliff, 
summon air blast, summon a wheel of 
cheese, fall like a feather on a cushion 
of air. 

1:Air Blast, 2:Bird Friendship, 3:Feather 
Fall, 4:Frost Bolt, 5:Flying Stones, 
6:Appease With Cheese 

2 Elementalist - Animate a tree, turn into 
a bear, cause plants to grow wildly, 
speak with animals or stones, 
summon a wall of earth. 

1:Animate Tree, 2:Bear Shape, 3:Frozen 
Path, 4:Outgrowth, 5:Speak With Animals, 
6:Speak With Stones 

3 Druid - Curse someone to transform 
into cheese, wild shape into your 
favorite fursona, turn skin to stone, 
swim through earth like water, 
summon a pack of wolves, create a 
channel of water stretching through 
the air that people can jump into and 
use to fly around 

1:Cheese Curse, 2:Wild Shape, 3:Stone 
Skin, 4:Rock Swim, 5:Wolf Pack, 6:Water 
Way 

 



 

4 Elder Druid - Summon a stone galleon 
out of the earth, cryogenically 
preserve yourself for 1000 years, split 
a battlefield in half, turn into dust and 
be carried by birds over an entire 
continent, cause a beanstalk to grow 
up to the crowds, recruit an army of 
beasts. 

1:Earth Ship, 2:Frozen Slumber, 3:Split 
the Ground, 4:Slipstream Travel, 5:Plant 
Growth, 6: Psalm of the Beast 

5 The Green Man - Tap into the energy 
of Gaia to create and destroy nature, 
Summon an ice gate to the realm of 
jotunheim, cause stone walls to melt 
into mud, make stone grow like a 
forest, run through the air like running 
on solid ground, summon a terrible 
storm. 

1:Earth Blood Mastery, 2:Ice Gate, 
3:Melting Walls, 4:Stone Growth, 
5:Airstrike, 6:Hurricane 

Blue Wizard 

The blue mage’s theme is summoning. He is a versatile mage. 
Limitations: spell power level strictly determines size and power of summoned entities. 
 

Spell LV Example Spell Effect (Summoned items are temporary) 

1 Beasts: Small, innocent, cute creatures. Mundane only. Small harmless insects. 
Cats, bats, frogs and rats.  
Objects: Mundane items. Coins, playing cards, palm-sized balls. 

2 Beasts: Medium weak mundane creatures. Dogs, horses. 
Objects: Smallish vehicles. Carts, chariots. Shields. A chest of temporary treasure 
with convincing fake jewels and gems. A ballista that can fire crossbow bolts. A 6ft 
tall fortification. Any kind of mundane weapon. Summon basic substances like tar, 
oil, pitch, grain, blood. 

 



 

3 Beasts: Dangerous mundane creatures and tiny magical creatures. 
➔​ Mundane: Wolves, cougars, bears, eagles, snakes.  
➔​ Mounts: Unicorn, Small Drake (flying), Warhorse, Rideable Bear 
➔​ Magical: Low intelligence fey creatures, glowing rats, will o’ wisps. A 

stationary totem that blasts with fire, water, lightning or oil and whose HP 
is your BRA*10. 

Objects:  
➔​ Mundane: Caravans, large carts. Make permanent mundane item of level 

1 or 2. Small gliders and flying vehicles that need to be pulled by 
something (don’t fly themselves or come summoned with an animal). A 
shelter or small building. 

➔​ Magical: Any magical mundane weapon (e.g. +2 to hit). Spiritual/holy 
weapon. Bag of holding (temporary). Temporary wondrous item like cloak 
of protection, ring of water breathing etc. 

4 Beasts: 
➔​ Mundane: Any mundane e.g. T-Rex, Giant Bear, Giant Eagle, Dire Wolf 
➔​ Mounts: Drakes, Giant Climbing Lizard, Gyrocopter, Submarine 
➔​ Magical: Drakes, Pixies, Blood/Bone Demon 

Objects: 
➔​ Mundane: Permanent mundane item of level 1-3. A fort. An airship. 
➔​ Magical: Powerful magical artifacts like a Arrow of Slaying, Bead of Force. 

Rare magic items. 

5 Beasts: 
➔​ Magical: Dragons, Behirs, Hydra, Archangels, Demons, Lesser Gods  
➔​ Mounts: Dragons, Griffon, Pegasus, Infernal Bat 

Objects: Any permanent mundane item. A castle. 2-3 ships or airships. Long 
lasting magical summoned item (lasts for 5 combats). Permanent basic magic 
item (e.g. +1 sword). Legendary named magical items like Black Dragon Mask, 
Armour of Invulnerability, Vorpal Sword 

 
Most summoned entities only last for the combat they were summoned in, unless specifically 
stated to be permanent. Summoned entities have a faint blue glow detectable by wizards. When 
summoned creatures and items are destroyed, they turn to blue dust that quickly evaporates. 

Spell Level Example Spell Names 

1 1:Summon Small Animal, 2:Summon Torch, 3:Summon Small Object, 
4:Summon dagger, 5:Prestidigitation, 6:Send Message 

2 1:Summon Mundane Weapon, 2:Summon Horse, 3:Summon Bloodhound, 
4:Summon Small Fortification, 5:Summon Substance, 6:Summon Small 
Vehicle 

3 1:Summon Flying Drake, 2:Summon Flame Sword, 3:Summon Magic Totem, 
4:Summon Will o'Wisp, 5:Summon Spiritual Wolf, 6:Summon Stone Wall 

 



 

4 1:Summon T-Rex, 2:Summon Arrow of Slaying, 3:Summon Giant Climbing 
Lizard Mount, 4:Summon Pit Fiend, 5:Summon Fortress, 6:Summon Wand of 
Teleportation 

5 1:Summon Dragon, 2:Summon Pegasus, 3:Summon Vorpal Sword, 
4:Summon Armour of Invulnerability, 5:Summon Abraxas, The Chained One, 
6:Summon Castle 

Cyan Wizard 

BE NOT AFRAID. The Cyan wizard is your cleric, defender and healer. He invokes the power of 
his deity (choose upon character creation) to harm his foes. You have a lot of flexibility with the 
cyan mage because depending on the personality of the deity, he could be benevolent and 
gentle or harsh and warlike, with spells chosen accordingly. 
Limitations: he is not an offensive mage. If you give him a custom spell, it costs double if it does 
HP damage to enemies. 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Healing, support, administering alms 
and fulfilling the duties of a common 
priest  

1:Magic Bow, 2:Strength, 3:Guiding Bolt, 
4:Guidance, 5:Restore Faith, 6:Lock 

2 Summoning a wall of shields, giving 
protection from an element, discerning 
true intent, enchanting a weapon, 
blinding foes 

1:Shield Wall, 2:Protection from Cold, 
3:Levitation, 4:Mantra of True Intent, 
5:Club of Law, 6:Eternal Starlight 

3 Counterspell, flight, mass team buff, 
teleportation between different 
locations, small pocket dimensions 

1:Cancellation, 2:Hymn of the Sun, 
3:Passage, 4:Inner Peace, 5:Astral 
Wings, 6:Song of Battle 

4 Creating large sanctuaries for allies, 
making allies immune to a certain 
damage type, imbuing oneself with 
divine might 

1:Fortification, 2:Magic Shield, 3:Globe of 
Invulnerability, 4:Holy Aura, 5:Mind Blank, 
6: Antimagic Field 

5 Breathing life into objects, summoning 
the Moon Blade, traveling anywhere in 
the nine realms, banishing a creature 
to an eternal prison, summon an angel 

1:Moon Blade, 2:Mastery of the Nine 
Realms, 3:Hold Monster, 4:Imprisonment, 
5:Prayer for Help, 6:Breath of Life 

Purple Wizard 

Spiders, shadows, the shadow realm, shadow beasts, and the void realm. The Occult and the 
mysterious. The malice of the stars.The purple wizard is your occultist and necromancer. His 

 



 

powers are controlling shadows and spiders, communing with the shadow realm, and raising the 
dead. The void realm is the coldest thing in existence, having no stars, and he can invoke this 
realm’s coldness. He can move in the realm of spirits and speak with them. 
Limitations: his spells are limited in scope and must strictly adhere to the rules. 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Basic cantrips and scares, things that 
go bump in the night 

1:Detect Magic, 2:Locate Corpse, 
3:Darkness, 4:Spider Silk, 5:Needles and 
Puppets, 6:Shadows 

2 Raising the dead, speaking to spirits, 
summoning shadow beasts, 

1:Converse With Corpse, 2:Plague Touch, 
3:Shadow Step, 4:Summon Ghoul, 
5:Shadow Servant, 6:Banshee Scream 

3 Summoning multiple undead, moving 
in the realm of shades, powerful 
damaging spells and poisons 

1:Animate Dead, 2:Ice Storm, 3:Web, 
4:Sea of Fog, 5:Dispel Magic, 6:Shadow 
Blast 

4 Melding the souls of the living, 
spreading blight and disease, 
summoning clouds of plague, passing 
into the mirror world and visiting the 
city of the Red King 

1:Bury The Living, 2:Death Ray, 
3:Gallows Tree, 4:To Dust, 5:Decay, 6: 
Mirror Passage 

5 Making oneself immortal by turning 
into skellington, making oneself 
immortal by transmigrating into bugs, 
summoning huge shadow beasts, 
traversing the realms of limbo and hell 

1:Transmigration, 2:Cloudkill, 3:Bone 
Binding, 4:Vacuum, 5:Resurrection (Raise 
Dead), 6:Curse the Land 

Pink Wizard 

The pink wizard is an empath who manipulates willpower. They do this by invoking the ancient 
powers of an Old One to deform the souls and nervous systems of other beings. Think of them 
as an occult empath. At higher casting levels, they can deform and twist their own flesh and the 
flesh of others. 
Limitations: The pink wizard can’t affect other’s minds without having access to their bodies 
somehow,  at least line of sight, because their magic is rooted in the Crimson Heart and the 
Unholy Marriage of Flesh and Machine. 
 

Spell 
Level 

Example Spell Effect Example Spell Names 

1 Be cute like a little kitten 1:Friendship, 2:Persuasive Aura, 
3:Attract, 4:Vicious Mockery, 5:Sense 

 



 

Intent, 6:Jump 

2 Cause minor changes in body, minor 
mental disturbance 

1:Charm Person, 2:Tasha’s Hideous 
Laughter, 3:Swap Face, 4:Ooze, 5:Nerve 
Puppetry, 6:Mind Reading 

3 Major noticeable alterations to body, 
crippling mental effects 

1:Paralyze, 2:Hold Monster, 3:The 
Tell-Tale Heart, 4:Grow Limb, 5:Gaseous 
Form, 6:Geas 

4 Warp body and soul beyond 
recognition 

1:Mind Domination, 2:No Brainer, 
3:Voodoo Doll, 4:Modify Memory, 5:Warp 
Flesh, 6: Call Orbital Strike 

5 ț̴̌͌ ḥ̶̢̂ e̸̠͒ͅ  ̶̧̄̍c̵̯̺͑̊ r̵̘͒̄  ï̸͈͍̀ m̶̨͒ s̵͔̙̋̿  ö̷̫̂ n̸̨̗͒   ̸͔̜͝h̸̜̙͝ e̴̜̓ á̴̦͒ r̷͔͑͠  t̷̰̳̀̿  ,̶͍̼͋̎ 
 
 ̸̳̗͋t̷̬̺̉̐  ĥ̶̬ ḛ̶̻̐͛  ̸̢͕̇̑h̸̜̼̓  o̷̦̮͗̍  ḷ̴̪̿  l̴͕̘͝ o̸̰̼͐͘  ẃ̷̬͖  ̶̤̼̎e̸̞̊̔ y̴̝͗̇  e̵̼͑̾ ,̶͇͐͝ 
 
 ̵̤̠̚t̵̹̩̑ ḥ̵̩̽͊ e̶̻͝  ̵̺̱͗͂s̸̭͇̑͝ ȕ̸͉̯͝ n̷̟̠̄  l̵̦̄ e̵̱̫͑̉  s̸̫̙͐̆  s̵̞̝̀   ̸̢̯̽s̷̗̈́͘  ē̷̺͖̚ a̶̧̤̓  ,̶͈̟̍/ 
 
 ̵̟͎͆ť̵̛̪̼ h̵͍͝͝ e̴̳̰̊̈  ̸̟̑s̶̞̩̉  t̶̝̾̃ a̵͈͔͐̕  r̸̝̥̽  l̶̠̖̽͊

 ẽ̷̻͆ s̴͙̐ s̸̱̎̀   ̸̢̠̈̏ s̵͓̓͗  k̸͎̽ ͜ ÿ̶͉́   
 
AND NOW, MY ROSE OF MADNESS 
- BLOOM! 

1:Idle Transfiguration, 2:Marriage of 
Souls, 3:Fate, 4:Eternal Worm, 5:Perfect 
Flesh, 6:Summon Crimson Heart Avatar 
(this kills the Pink Wizard as their heart 
explodes from their chest and takes on 
the form of an Old God) 

Appendix II - Spell Tags 
 
Oh… i didnt write this part…just have spells do what you think they do…e.g. A fireball causes 
an explosion…i will write this eventually… 

Appendix III - Negative Status Effects 

Statuses 
In combat, you are susceptible to various statuses – bonuses and penalties – which can 
dramatically change the outcome of battles. Normally you make a saving throw against all 
statuses at the end of each of your turns. Succeeding on a throw ends a status. 

If a status has a “+” next to it, it is ongoing – this means that it cannot be saved against and can 
only be removed by stopping its cause directly – whether a mark, spell, character, or something 
else. 

Special States 
Offensive abilities are often empowered by the enemy being in these special states: 

●​ Bloodied – less than 50% of max HP. 

 

https://jujutsu-kaisen.fandom.com/wiki/Idle_Transfiguration


 

●​ Stunned – character can’t take actions or reactions, can speak only falteringly, and is 
vulnerable to finishers until the status ends. 

You may keep this in mind when creating spell effects that target enemies in these states. 

Blinded 
You can't see and fail ability checks which require sight. Your attacks have combat 
disadvantage, and enemies have combat advantage. The max range of all your abilities is 5ft. 

Bloodied 
You are considered “bloodied” whenever below 50% of your max HP. This has no effect, but 
some other abilities affect bloodied characters differently. 

Branded 
Attacks and abilities against a branded character have combat advantage. 

Charmed 
You can't attack or target the charmer with harmful abilities or magical effects. The charmer gets 
advantage on any check to interact socially with you. 

Dazed 
Enemies have combat advantage against you. You can only take one action on your turn – 
major OR move OR a minor action. You can't flank. 

Deafened 
You can't hear, and fail any check which requires hearing. 

Frightened 
You have combat disadvantage, and disadvantage on skill checks, while the source of your fear 
is within line of sight. You can't willingly move closer to the source of your fear. 

Grappled 
You are restrained. This status ends if the grappler is incapacitated or stopped by a spell or 
other effect.  

Hatred of X 
All attacks against enemies other than X deal half damage, rounded down. 

Atrophy 
You lose the ability to take actions or reactions while atrophied (you don’t necessarily lose the 
ability to move). 

 



 

Immobilized 
Your move speed is 0, and you don't benefit from bonuses to your speed. 

Invisible 
You are impossible to see without the aid of magic or a special sense. Your location can be 
detected by any noise you make or tracks you leave. For the purposes of hiding, you are heavily 
obscured. You gain combat advantage, and others have combat disadvantage to attack you 
(given they know where you are). 

Magic-Suppressed 
You can’t use magic (ward is still ok). 

Ongoing Damage 
Take damage immediately at the start of your turn. Examples are burn, bleed, etc. 

Pacified 
A pacified character deals half damage, rounded down. This breaks when the character takes 
damage. 

Paralyzed 
You can't take actions, move or speak. You automatically fail saving throws vs incoming attacks. 
Attack rolls against you have advantage. Any attack which hits you is a critical hit if the attacker 
is within 5ft. 

Petrified 
A petrified creature is Transformed, along with any nonmagical object it is wearing or carrying, 
into a solid inanimate substance (usually stone). Its weight increases by a factor of ten, and it 
ceases aging. The creature is incapacitated, can’t move or speak, and is unaware of its 
surroundings. The creature automatically fails saving throws. The creature has Resistance and 
damage absorb 5 to all damage. The creature is immune to poison and disease, although a 
poison or disease already in its system is suspended, not neutralized. 

Poisoned 
While poisoned, you have combat disadvantage, and -2 on skill checks. 

Prone 
Your only movement option is to crawl unless you stand up and end the condition. You have 
combat disadvantage on attack rolls while prone. Attack rolls against you have combat 
advantage if the attacker is within 5ft. Otherwise, the attack roll has combat disadvantage. 

 



 

Restrained 
You are immobilized. Attack rolls against you have combat advantage, and yours have combat 
disadvantage. You have disadvantage on saving throws vs incoming attacks. 

Stunned 
You gain atrophy and can speak only falteringly. Attack rolls against you have combat 
advantage. You automatically fail saving throws vs incoming attacks. 

Unconscious 
You are incapacitated, can't move or speak, and are unaware of your surroundings. You drop 
whatever you are holding and fall prone. You automatically fail saving throws, attack rolls 
against you have combat advantage, and attacks which hit are automatically critical hits if the 
attacker is within 5ft. 

Vulnerable 
All damage taken is increased by 1. 

Shredding / Acid X 
Your ward, or afflicted enemy’s armour, is ablated by X each turn. 

Slowed 

Movement is halved. 

Appendix IV - Enemy Gangs 
The ruler of Wizard City and leader of the Italian faction is called MARIO LUIGI MUSSOLINI 
ALDOLFO III (no relation to any real life italians). Because he has grown weary of life he seeks 
to Annihilate wizard city with a nuclear Device (idea: multiple different doomsday scenarios).  
 
(insert google sheets to different enemies here and an image of the original) 
 

Appendix V - Character Sheet 
XXX - add character sheet file insert 

Quick Character Creation 

1.​ First, generate your character’s stats (MUS, BRA, GNO, RIZ). Sum 2d6 and divide the 
result by 2, rounding down if needed. The number you get, plus two, is the number of 
starting points you distribute between your four stats. 

 



 

2.​ Use your stats to generate the rest of your character sheet: 
a.​ Your HP is 2d6 + 1d6 per point of MUS. 
b.​ Your SAV is equal to the sum of your stats (i.e. the value of all accumulated stat 

points). 
c.​ Ward is equal to 8 + 2 times GNO. 
d.​ MOV is the number of imperial feet you can travel on your turn. This starts at 

30ft, and every point in MUS increases MOV by 2ft. 
3.​ You start with one spell and no character upgrades or equipment. Choose a spell from 

the list or create your own spell. 

XXX TO ADD  
●​ ⭐Spell appendix (for when you’re too lazy to make your own 

spells). 
●​ Link DND and Spellcaster Project spells 
●​ Idea add Spellcaster Project spells to their own appendix grouped by Wizard 

Colour and spell level. Make it a Google Sheets and insert it. 
●​ Remember add “water” themed spells to the YELLOW wizard 
●​ Once you have finished the wizard colours, set the google sheets document to 

wrap around. Then export this pbh and the sheets as separate docs. 
●​ ⭐A power chart 1-5 for each wizard colour with suggestions for 

the power levels of spells of that colour and limits on what 
spells of the colour can do. 

●​ PINK has vampiric abilities and can SELL PLEASURE to people for MONEY (so 
they work as a MONEY GENERATOR) and with tags pink can generate LOADS 
OF CASH FAST. 

●​ Idea: don’t have TAGS it adds too much BULLSHIT. Just have “powerups”. 
●​ ⭐Add negative status effects and move to the combat section 
●​ ⭐In the spell creation section, add a table for ideas to both 

reduce and increase spell cost. This lets people quickly adjust 
e.g. spell duration and so on. Have a list of things that raise 
spell power level and a list of things that lower power level. 
Also things you can do to raise or lower the spell flat cost. 

●​ Each wizard colour has limitations etc, defined in the appendix. 
●​ 20 “tags”. [powerups] The tags are wildcard effects which do different overpowered 

things and you can unlock them by spending money at the wizard crib. They have a cost 
both to unlock and add a cost to spell casting cost. However, once unlocked, they stay 
unlocked for the rest of the campaign. 

●​ Character sheet template at back 
●​ A short section with ideas of different “campaigns” that the PCs can play through. Also 

how to use timer clocks to run this. 
●​ Each has a different Doomsday to prevent with slightly different modifiers on 

gameplay. 

 



 

●​ The goal always involves preventing doomsday and wiping out other gangs.  
●​ Encounter difficulty always increases as the campaign progresses, from tier I 

through IV. 
●​ Missions are separated into a “generic mission” which involves capturing an 

objective, saving a VIP, wiping out enemies or infiltrating a base, and “story 
missions” which are prewritten by the GM and might be one shots or multiple 
sessions. Generic missions help raise your money slightly and delay the 
doomsday clock while story missions are required for big increases in cash. Idea: 
some spell tags are gated by your progression in the story (tier 1-4). 

●​ Perhaps you get $ from each captured territory that you have an Apprentice in.  
●​ A “quick character creation” flowchart 
●​ a “quick spell creation” flowchart included as reference docs. 
●​ A Google Sheet and pdf of the different enemy types 
●​ Look over the Lancer/ICON tactics rules and see if there’s anything important for turn 

based tactics combat you left out of the combat section. 
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