Однажды в Мексике
Свод Правил
Правила по Боевке 
Общие правила

Боевка хитовая.
У персонажа (Здорового), как правило, 5 хитов.
У Машины - 10 хитов.
Есть исключения (дополнительные хиты).
Одно попадание из/от любого Оружия снимает один хит.
Есть исключения (Особое, более мощное Оружие).
Поражаемая зона - всё, кроме головы.
Место попадания значения не имеет.
Снятые хиты считает тот, с кого их снимают.

Состояние меньше изначального числа хитов, но больше 1 хита (Легкое Ранение) в данном бою никак не сказывается, после боя требует Лечения, без Лечения в течение 30 минут приводит к Среднему Ранению.
Состояние в 1 хит (Среднее Ранение) в бою отыгрывается Превозмоганием, на боевые способности не влияет, после боя требует Лечения, без Лечения в течение 30 минут приводит к Тяжелому Ранению.
Состояние в 0 хитов (Тяжелое Ранение) не позволяет совершать каких-либо самостоятельных действий (можно звать на помощь), требует Лечения, без Лечения в течение 30 минут приводит к Смерти.
---

Отыгрыш Оружия

На игре существует огнестрельное и холодное оружие.
Огнестрельное оружие - НЕРФ.
Патроны для НЕРФов - игровой ресурс.
Холодное оружие, длиномеры (мачете, скажем) - ЛАРП.
Холодное оружие, ножи - колдстил.
Однозарядное огнестрельное оружие и нож могут быть у любого персонажа (привезли с собой, значит, они есть).
Более сложное Оружие требует соответствующего объяснения и согласовывается с мастерами.
---

Особое Оружие

Оружие, способное снимать за одно попадание (применение) более 1 хита.
Пример: веревка шерифа Доукса снимает с повешенного 5 хитов (обычный человек бы оказался при смерти, и осталось бы добить его, дернув вниз, - а вот Мачете сохранил сознание и возможность поговорить по телефону с Крысохером).
Свойство Особого оружия объявляется тем, кто его применяет (в игровой форме, конечно: "Мое мачете почти каждого повергает ниц!"- это должно означать, что оно снимает 5 хитов; "почти каждого" потому как у "крутого" хитов может быть больше - или "Мой пистолет вдвое эффективнее обычного" - то есть снимает 2 хита за одно попадание).
---

Кулуарка и Рукопашка

Отсутствуют. Рукопашная схватка заменяется ножевым поединком.
---

Влияние Крутизны на Боевые способности персонажа

Крутой имеет (постоянно) дополнительные хиты (Валет 1, Дама 2, Король 3).
Снятие дополнительных хитов приводит к тем же последствиям, что и снятие обычных, хотя бы у Крутого осталось бы более 5 хитов (Король с 6 хитами - в состоянии Легкого ранения).
Снятые с Крутого хиты считает он сам.

В руках у Крутого Особое Оружие снимает больше хитов. Насколько больше - свойство оружия.
Эффект Особого оружия в руках у Крутого объявляет Крутой.
---

Влияние Масти Огня на Боевые способности персонажа

Козырь (независимо от Крутизны), у которого остался 1 хит (состояние Среднего Ранения) получает Дополнительные хиты по числу своих противников на момент боя. После боя неиспользованные Дополнительные хиты “сгорают”.
Снятые с Козыря хиты считает он сам.
---

Влияние Наркотиков на Боевые способности персонажа

Персонаж-под-Наркотиками может получить на время боя Дополнительные хиты (до 2 в зависимости от свойств Наркотика). После боя Дополнительные хиты “сгорают” (то есть у персонажа оказывается настолько хитов меньше, насколько ему прибавилось перед боем) .
Снятые с Персонажа-под-Наркотиками хиты считает он сам.
---

Добивание

Персонажа, у которого не осталось хитов, можно добить.
Добивание пафосно объявляется, желательно с объяснением причин.
Добивание вызывает Смерть.
Убитый передает убийце Карточку Проклятия (см.Правила по Проклятиям).

Правила по Законам и Порядкам 
Мы не будем специально придумывать Законы и не вводим никаких официальных Судов.
Придумывайте Законы сами.
Но все же некоторые правила вводим.

Мексиканская полиция может задержать любое лицо, отправить его в Тюрьму или выпустить из Тюрьмы любого задержанного.
Персонал Тюрьмы в Мексике также может выпустить любого задержанного.
Пограничные и полицейские власти Америки могут задержать любое лицо.
Обычным местом содержания задержанных являются офисы Шерифов округа (шериф Доукс) или города (шериф МакГроу).
Вопросы высылки из США решаются пограничными властями.

Законность/незаконность действий официальных лиц определяется ими самими или контролирующими их властями.

---
Дополнения:

1. В нормальных условиях продолжительность задержания составляет 30 минут.
Не больше 30 минут.
(30 минут - потому как иначе игрок, персонаж которого задержан, заскучает; большая продолжительность может быть обусловлена только игрой между задержавшими и задержанным).
И не меньше 30 минут.
(30 минут - потому как если у персонажа имеются "покровители", они должны иметь возможность среагировать на задержание и предотвратить отправку покровительствуемого в Тюрьму или в суд, - либо его повешение шерифом Доуксом; меньшая продолжительность может быть обусловлена только освобождением задержанного или его отобранием у задерживающего вышестоящими властями, например "федералами"). 

По истечении времени задержания происходит вот что:
Мексиканская полиция задержанного - отправляет в Тюрьму или направляет на общественные работы (тоже на 30 минут) или отпускает.
В США
Шериф - нелегального мигранта передает пограничникам для высылки, преступника отправляет в суд (игрок отправляется в Мертвятник, где решается, чем закончился суд) или любого отпускает (шериф Доукс еще может повесить).
Пограничная стража - нелегального мигранта высылает в Мексику, разыскиваемого преступника передает одному из шерифов или любого отпускает.

2. Содержание в Тюрьме временем не ограничено, но по истечению 3 часов нахождения в Тюрьме игрок вправе объявит своего персонажа закончившим жизнь самоубийством (и отправиться в Мертвятник).

Информация от начальника полиции округа Хуарез, штат Чиауа, Соединенные Штаты Мексики
---

Полиция намерена неуклонно и сурово пресекать нарушение требований общественного порядка и безопасности и бороться с преступностью.

ПРЕСТУПЛЕНИЯМИ против общественного порядка и безопасности являются, в частности:
1. Хулиганство 
2. Оборот запрещенных к свободному обороту предметов, веществ или субстанций 
3. Подделка документов (включая платежные средства) 
4. Причинение вреда здоровью (легкой, средней или тяжелой степени) 
5. Кража 
6. Грабеж 
7. Разбой 
8. Сопротивление представителю власти или сил охраны правопорядка 
9. Изнасилование 
10. Убийство

На территории округа ЗАПРЕЩАЕТСЯ 
- оборот сильнодействующих, наркотических и психоактивных веществ и (или) субстанций без наличия соответствующей лицензии; 
- оборот многозарядного огнестрельного оружия без наличия соответствующей лицензии; 
- ношение огнестрельного оружия без наличия соответствующей лицензии; 
- ношение на территории населенных пунктов холодного оружия (орудий труда) без чехлов или упаковки, исключающих возможность быстрого извлечения.

За нарушение требований общественного порядка и безопасности и (или) совершение преступлений виновные будут подвергаться следующим наказаниям: 
- денежный штраф в пользу государства; 
- денежный штраф в пользу пострадавших; 
- общественные работы; 
- тюремное заключение.

---
Предупреждение от мастеров:
1. Сообщение начальника полиции и указанные нормы в нем нормы являются игровыми.
2. Выполнение или невыполнение этих норм Правилами игры не регулируется, сможет ли полиция (и захочет ли) проводить данные нормы в жизнь и будут ли граждане Мексики или иностранцы их соблюдать - исключительно игровой момент.
3. Соблюдение этих норм игроками (включая полицейских) мастерами не контролируется и слабо волнует ))

Предполагается, что федеральная полиция в Мексике и федеральная полиция в США (агенты ФБР, офицеры иммиграционной полиции) вправе забрать себе любого задержанного местной полицией (полиция округа в Мексике, шерифы в США) или пограничными властями (США).
Получится у них реализовать это право или нет - игровой момент.

Поскольку местом содержания задержанных федеральные полицейские в пространстве нашей игры не располагают, то по окончанию допроса или беседы сразу же направляют забранного себе задержанного в суд (США, выше указано, что это значит), в Тюрьму (Мексика) или отпускают.

Правила поведения в церкви Церковь Нуэстра Сеньоры дель Кармен, Санта-Мария-Тонанцинтлы и Санто-Доминго-де-Гусмана:

1. Церковь - мирное место, где все равны перед Богом, потому оставьте дома свое оружие, понты и вражду. Если не оставили дома - на входе будет место, куда вы сможете всё это сложить. 
2. Церковь - дом Бога. Всё что украдено в Церкви - украдено у Бога. Помните - Бог не забывает подобные вещи, а его служители - не прощают. Кстати, сломал - значит украл. 
3. В церкви рады мирным добропорядочным прихожанам, им всегда окажут посильную помощь. А что бы сил было больше, у нас есть ящик для пожертвований. Другой вид помощи можете обсудить лично с падре Алехандро. 
4. И если вы нарушаете правила - помните, что ваши грехи становятся вашими проблемами.

Окружной Шериф Доукс напоминает, что на территории штата Техас США действуют следующие законы касательно огнестрельного оружия:
1)Любой гражданин США в праве носить зарегистрированное оружие и использовать его для самообороны.
2)Для ношения автоматического и оружия с глушителем требуются специальные лицензии, то же самое распространяется на скрытое ношение оружия.
В целом правила самообороны регламентируются следующими законами «Stand Your Ground»
с поправкой «Bill 378» и «Castle Doctrine Laws»
человек освобождается от уголовного преследования или ареста, и имеет право предпринимать любые действие для защиты, вплоть до убийства, в случае если:
1)Совершается или предпринята попытка совершить насильственное преступление, изнасилование и другие тяжкие преступления. 
2)Совершена попытка незаконного проникновения на защищаемую законом территорию.
3)Совершена попытка вывести, похитить, увести человека с защищаемого законом места (дом, жилище и т.п.).
4)Человек имеет право достать пистолет и застрелить грабителя, но не имеет права угрожать кому либо оружием.
Благодаря «Stand Your Ground» и «Castle Doctrine Laws» десятки тысяч жителей США ежегодно защищают свою жизнь с оружием в руках. Они обороняются от грабителей, насильников, маньяков, психопатов, мексиканцев и прочих моральных уродов, которые, к сожалению, существовали на протяжении всей человеческой истории.


Правила по Крутизне 
Крутизна персонажа определяет его боевые качества и публичный статус. 
---

Как увеличить Крутизну

Для того, чтобы увеличить Крутизну надо (минимум 2 из 3):
(1) превозмочь
(2) тренироваться
(3) получить признание.

Превозмогание: ослепленный агент Сэндс убивает Ахедрес (Однажды в Мексике); племянник сестры Правой Руки со сломанной голенью наносит удар Кристосу (Десперадо).
Тренировка: "прэктис!", "тренируйся", - говорит Эль Десперадо Мальчику-с-гитарой (Десперадо) и своим друзьям Фидео и Лоренсо (Однажды в Мексике).
Признание: после победы племянника сестры Правой Руки над Кристосом Бучо пожимает ему руку и говорит "Добро пожаловать в семью" (Десперадо).

Все действия по увеличению Крутизны должны носить публичный характер (иначе говоря, информация о таких действиях/событиях должна быть известна не только самому претенденту на Крутость и узкому кругу лиц).
---

Последствия увеличения Крутизны

Шестерка, став Крутым, превращается в Даму или в Валета(в зависимости от пола персонажа).
Дама или Валет, увеличивая Крутизну, может попытаться стать Королем.
---

Момент приобретения Крутизны

Шестерка, увеличивший свою Крутизну через Превозмогание и Тренировку, становится Валетом или Дамой в момент, когда оба условия выполнены (признание Королем и/или Тузом, вообще говоря, не требуется).
Если Крутизна приобретается в том числе через Признание, то Шестерка становится Дамой или Валетом с момента Признания Королем и/или Тузом.

Для того, чтобы Дама или Валет стали Королем, прежний Король должен быть смещен Тузом или убит претендентом на его должность и статус.
---

Боевые качества (см.Правила по Боевке)

Крутой имеет (постоянно) дополнительные хиты (Валет 1, Дама 2, Король 3).
В руках у Крутого Особое Оружие снимает больше хитов (в зависимости от свойств Оружия).
---

Публичный статус (см.Колода Персонажей)

Крутой в рамках своей Масти вправе претендовать на авторитет и более высокий статус по сравнению с Шестерками.
---

Особенности увеличения Крутизны Козырями (Масть Огня)

Поскольку в Масти Огня нет Туза (и Короля), то для приобретения Крутизны Козырям необходимо выполнить условие "два из двух" - Превозмогание и Тренировка.
--- 
Правила по Экономике 
На игре существуют два вида валют (американские доллары и мексиканские песо) в четырех видах: Наличные деньги (купюры, доллары и песо), Большие деньги (пачки долларов и песо), Банковские чеки (только доллары) и Безналичные деньги (доллары на счетах в банке).
[мы понимаем, что чеки - это архаизм, а карточки должны были бы быть в ходу, но платежную систему вводить не осиливаем]

На игре есть ровно один Банк, в городе Агуа Далс - Гудуотер Бэнк Корп. Открывает счета американским и мексиканским компаниям и частным лицам, оказывает услуги по хранению денег и прочих ценностей в сейфовом хранилище, принимает и выдает чеки.

Курс доллара/песо 1:20 (в реальности примерно так же). Обмен денег официально производится в Банке (курс обмена устанавливается Банком), а неофициально и не вполне законно - тем, кто согласится (по курсу, на который договоришься).
---

Наличными деньгами можно:
- расплачиваться за покупки
- выплачивать зарплату
- осуществлять любые расчеты
Также можно положить наличные деньги на счет в Банке или обменять там же на Банковские чеки (проверку источника Банк проводить не обязан).
---

Большими деньгами можно:
- расплачиваться на "черном рынке" (наркотики, оружие и прочая хрень)
- выплачивать нелегальное вознаграждение (ну, киллера нанять, скажем).
Большие деньги можно:
- положить на хранение в Банк (Банк не проверяет, что ему сдается в сейфовое хранилище, но обязан вскрыть ячейку по требованию "федералов" - шерифы таких полномочий не имеют)
- попытаться положить на счет в Банке (Банк теоретически обязан проверять легальность вкладов, а обо всех подозрительных случаях докладывать "федералам"; при этом что "федералы", что шерифы, что пограничные власти вправе затребовать у Банка сведения по любым вкладам).
---

Банковские чеки выдаются Банком, право воспользоваться чеком имеет его предъявитель (чеки не именные).
Банковскими чеками можно:
- расплачиваться за покупки (если продавец готов принимать чеки; в Мексике чеки не в ходу; американские предприятия чеки принимать обязаны, если с них не придется платить сдачу)
- выплачивать зарплату (в Америке)
- осуществлять любые расчеты (в Америке)
Банковские чеки можно сдать в Банк, положив деньги на свой счет или обменяв на Наличные деньги (проверку источника Банк проводить не обязан: Банк может установить лимит выдачи Наличных денег).
---

Безналичные деньги лежат на счетах в Банке.
Безналичные деньги можно получить со счета в виде Банковских чеков или Наличных денег; теоретически Банкне вправе выдавать со счета Большие деньги. (Банк может установить лимит выдачи Наличных денег; "федералы", шерифы и пограничные власти вправе затребовать у Банка сведения о движении денег по любым счетам).
---

Деньги (во всех видах) поступают к персонажам игры:
- на старте игры ("накопления")
- зарабатываются
- поступают от Тузов.
---

Персонажи игры Деньги:
- тратят всеми возможными способами
- отдают в виде подати наркокартелям или поборов полиции (в Мексике) и в виде налогов (в Америке).

Подробности (для желающих) далее.

Некоторые частные вопросы
---

Наркокартели (День и Ночь) могут собирать или попробовать собрать дань со всех, неприкасаемых нет.
Возможно, даже полиции придется делиться своими доходами.
Но основной доход они получают, разумеется, от наркоторговли (у Дня будут источники неочищенного героина, у Ночи - неочищенного кокаина).
Подразумевается, что члены наркокартеля отдает все полученное Королю (Марии Диас Дель Соль, Королеве Дня/), который распределяет часть полученного между членами картеля., а частью распоряжается по указанию Туза (Сезара "Бучо" Бустоса/). От Туза же Король, возможно, может получить Большие деньги и задание, как с ними поступить.
[собственно, собранные Наличные деньги будут превращаться в Большие деньги по установленным мастерами коэффициентам]
Экономическое соревнование между Днем и Ночью заключается в том, сколько Безналичных денег они будут иметь в Банке.
---

В Америке плательщиками налогов (за себя и за своих работников) являются Компании.
Налоговые ставки будут объявлены Компаниям (закусочная, магазин, мотель и т.п.) индивидуально.
Постоянные жители Агуа Далс уже имеют медицинскую страховку, покрывающую 80% стоимости лечения.
Остальные могут ее купить/получить у работодателя или лечиться полностью платно.
---

(дополнительные правила могут быть объявлены/придуманы и объявлены мастерами прямо на игре)

Купюры
---
В Мексике есть купюры в 20, 200 и 1000 песо.
В США - 1, 10 и 100 долларов.


Примерные цены (основаны на реальных, фактические на игре могут отличаться, наличие товара не гарантируется, объем "бутылок"/"кружек" отличается от обычного в меньшую сторону)
---

Мексика (цены в песо)
Еда, от пуза - 200
Еда, одно блюдо - 20-80
Напитки (пиво, крепкий алкоголь и т.п.) - от 20 за порцию (стакан или бутылка пива, стопка текилы или виски, чашка кофе или чая)
"Ночь" в гостинице - от 200
Посещение врача - от 100
Патроны - 20 за штуку
Оружие - от 1000 за ствол
Наркотики - от 200 за дозу

Америка (цены в долларах)
Еда, от пуза - 20
Еда, одно блюдо - 2-10
Напитки (кофе, чай, сок, вода) - 1-3 за стакан/чашку
Пиво - 3-5 за кружку
Бутылка виски или текилы в магазине - 10-20
Упаковка пива (6 бутылок) - 10-20
Сигареты - 10
"Ночь" в мотеле - от 50
Посещение врача - от 80
Медицинская страховка - от 160
Патроны - 2 за штуку
Оружие - от 200 за ствол
Наркотики - от 20 за дозу
---

Четких экономических циклов на игре нет, различные временные циклы вправе не совпадать.
Но в первом приближении у заведений за все время игры будет 3-4 "налоговых" периода, у постоянных работников - 3-4 зарплаты, у проживающих в гостинице/мотеле - от 4 "ночей".
Мигранты, нанимающиеся на работу поденными рабочими на заводы и стройки "Джексон Текнолоджиз", работают в режиме "наняли на 1 день" (30 минут работы) и получают, если удалось устроиться, от 10 долларов за "день".
Услуга "Ночь в борделе", естественно, также на 30 минут ))

Прайс больницы Агуа Далс 
Разовый прием у врача по фиксированному тарифу ($80)/лечение по страховке включает в себя: осмотр в порядке очереди дежурным врачом, операцию в порядке очереди с местной анестезией, пребывание в общей палате на все время выздоровления. 

Дополнительно оказываются услуги: 
оформление справок о состоянии здоровья, дееспособности и т.п.— $20 — 40 
Общий наркоз во время операции - $30
Экстренная операция вне очереди, при необходимости с вызовом дополнительного персонала $40
Пребывание в палате повышенной комфортности на все время лечения - $40 
Персональная сиделка на все время лечения - $40 
Лечение от наркомании по желанию пациента — оплачивается по тарифу пребывания в палате повышенной комфортности. В случае длительного лечения оплачивается каждый курс . 

Правила по Лечению 
Персонаж Здоров: полное число хитов, Лечение не требуется.

К повреждению здоровья приводят:
снятие хитов (Правила по Боевке)
последствия употребления наркотиков или ломка у зависимых (Правила по Наркотикам)
последствия Проклятий (Правила по Проклятиям)

Легкое Ранение/Легкое Недомогание: число хитов менее полного, но более одного.
Без Лечения персонаж в течение 30 минут переходит в состояние Серьезного Ранения (Серьезной Болезни). 
Лечение заключается в перевязывании ран (приеме Лекарства при Недомогании) и может быть произведено самим персонажем. 
Через 30 минут после произведенного Лечения персонаж Здоров (все хиты восстанавливаются).
Исключение: Если Недомогание вызвано ломкой или Проклятием, Лечение может не помочь или помочь неполностью.

Среднее Ранение/Болезнь: один хит.
Без Лечения персонаж в течение 30 минут переходит в состояние Тяжелого Ранения/Тяжелой Болезни.
Лечение может быть произведено только другим персонажем. Заключается в перевязывании ран (дать Лекарство при Болезни), заботе и уходе за раненым в течение 30 минут. Все это время раненый должен лежать или сидеть, иначе Лечение придется начинать заново. К концу Лечения персонаж здоров (все хиты восстанавливаются).
Исключение: Если Болезнь вызвана ломкой или Проклятием, Лечение может не помочь или помочь неполностью.

Тяжелое Ранение/Тяжелая Болезнь: ноль хитов.
Отсутствие Лечения в течение 30 минут приводит к Смерти.
Есть исключения.
Лечение может быть произведено только Врачом. Продолжается в течение 30 минут (Врач может лечить несколько раненых, если считает себя на это способным). Все это время раненый должен лежать или сидеть, иначе Лечение придется начинать заново. К концу лечения персонаж переходит в состояние Среднего Ранения/Болезни (остался один хит, далее смотри лечение Среднего Ранения/Болезни).

Смерть: Лечение бесполезно.

Правила по Проклятьям 
Проклятие означает постоянные негативные последствия для персонажа, получившего карточку Проклятия (указываются на карточке Проклятия). 
Проклятие начинает действовать через 30 минут после получения карточки (она вскрывается).

Проклятие может быть получено:
(1) на старте игры (последствия предыстории персонажа);
(2) от Убитого (добитого) персонажа; тот передает убийце (либо одному из убийц (на свой выбор), если есть сомнения, кто именно нанес последний удар) карточку Проклятия (без передачи карточки убийство не считается совершённым); последствия (полученное Проклятие) не зависят от качеств убитого;
(3) от любого слуги Господа (падре, монахиня)... или Святой Смерти с объяснением причины;
(4) по мастерскому произволу с объяснением или без объяснения причин. 

Персонаж может быть освобожден от Проклятия (начавшего или не начавшего действовать) или от нескольких:
(1) Падре в Церкви после исповеди; может ли он освободить исповедовавшего от Проклятия (Проклятий) Падре известно, захочет ли он это делать - ему решать;
(2) существуют иные способы попытаться освободиться от Проклятия.
Правила по Наркотикам 
Наркотики моделируются одновременно физическим компонентом (условно: порошок) и игротехническим (Карточка Наркотика).
Имеются кокаин и героин, на игре Наркотики будут не разделенные на дозы (оптовая партия) и разделенные на дозы (готовые к употреблению).
Наркотики могут быть неочищенными и очищенными, те и другие - “нормальными” и “разбодяженными”.

Употребление Наркотика
Отыгрывается прием наркотика (вдыхание кокаина через трубочку, разведение героина и укол), после чего физический компонент высыпается, Карточка Наркотика вскрывается.
Внимание: реально вдыхать и реально вкалывать не надо и даже опасно для здоровья!

Последствия приема Наркотика
Указаны на Карточке Наркотика и проявляются сразу после приема наркотика (вскрытия Карточки).
Ожидаемые “полезные” эффекты: эйфория, нечувствительность к боли (см.Правила по Боевке, Влияние Наркотиков на Боевые способности персонажа), временное прекращение или ослабление действия Проклятия (см.Правила по Проклятиям).
Возможные вредные эффекты: Легкое недомогание или Болезнь, Привыкание.

Действие Наркотика
Все “полезные” эффекты действуют в течение 30 минут.
Легкое недомогание или Болезнь действуют по общим правилам (см.Правила по лечению). 
Привыкание остается навсегда (можно попытаться избавиться от привыкания с помощью Врача, если у того получится).
Персонаж, у которого имеется Привыкание, должен вновь употребить тот же Наркотик в течение 30 минут после прекращения действия предыдущей дозы, иначе у него начнется Болезнь (если он не принял ничего) или Легкое недомогание (если он принял другой Наркотик). Лечение позволяет избежать увеличения тяжести последствий (перехода Легкого недомогания в Болезнь или Болезни в Тяжелую Болезнь), но не приводит к полному излечению (то есть Лечение придется продолжать до приема наркотика).

Действия с Наркотиками
Наркокартели получают от своих поставщиков “полуфабрикат”, неочищенный Наркотик.
В дальнейшем с ним могут осуществляться различные манипуляции: Фасовка по дозам, Очистка и Разбодяживание Наркотика.
Фасовка по дозам заключается в разделении большого количества на дозы, годные к употреблению (отмеряется физический компонента и снабжается Карточкой Наркотика).
Прием Наркотика, не разделенного на дозы, вызывает Смерть (передозировка).
Очистка Наркотика заключается в отделении примесей (из физического компонента удаляются примеси, Карточка или Карточки заменяются новыми). Очистка усиливает действие Наркотика и может уменьшить вредные эффекты.
Разбодяживание Наркотика заключается в увеличении его количества путем добавления примесей (физический компонент разбавляется, Карточка или Карточки заменяются новыми). Разбодяживание ослабляет действие Наркотика и может усилить вредные эффекты.
Как конкретно производятся эти действия - причастным будет известно.

Сопутствующие товары
Оборудование для осуществления различных действий с Наркотикам (фасовка, очистка, разбодяживание, употребление) будет продаваться в магазинах и лавках в Мексике и в США.
Правила по Документам и Пересечению Границы 
Мы решили забыть, что в Штатах нет внутренних паспортов, и сочли, что в Мексике документы не нужны.
Поэтому у каждого Американца есть Паспорт, который позволяет ему свободно пересекать границу в любом направлении.
Мексиканцы пересекают границу при въезде в США легально, если имеют Приглашение, и легально возвращаются в Мексику, если в Приглашении имеется отметка пригласившей стороны или, в исключительных случаях, офисов Шерифов округа (шериф Доукс) или города (шериф МакГроу).

Паспорта находятся уже на руках Американцев.
Офис сенатора Крысохера может выдавать новые Паспорта Мексиканцам при предоставлении им гражданства США.
При утрате Паспорта следует обратиться в офисы Шерифов округа (шериф Доукс) или города (шериф МакГроу).

Приглашения Мексиканцам оформляются на бланках установленного образца.
Приглашения, выданные корпорацией "Джексон Текнолоджис", офисом сенатора Крысохера, а также лично Лютером Джексоном и Ричардом Крысохером, не требуют дополнительного подтверждения и/или заверения.
Приглашения от иных организаций и/или граждан США согласовываются заверяются в Пограничной охране (чек-пойнт на границе) или в офисах Шерифов округа (шериф Доукс) или города (шериф МакГроу).

Паспорта и Приглашения могут быть поддельными.

Границу можно пересечь и нелегально, если знать места.

Пограничники могут задержать любое лицо на границе и Мексиканца на территории США по своему усмотрению (законно это задержание или нет, знают Пограничники и контролирующие их власти США), а также выслать задержанного ими или полицейскими властями Мексиканца обратно в Мексику.

Офицеры американской полиции (шерифы и их помощники, офицеры иммиграционной полиции, агенты ФБР и т.п.) могут задержать нелегального иммигранта и при желании передать Пограничникам для высылки (шериф Доукс обычно просто их вешает - кто считает нелегалов?).
Правила по Маркерам национальности и Языкам 
Правила по Маркерам национальности просты: их нет.
Если вашего персонажа знают, то знают и национальность; если нет, пусть догадываются по вашим манерам, одежде, поведению; если не догадаются, то есть риск, что вас, Настоящего Мексиканца, внезапно примут в Мексике за "гринго" или Тру Американца примут в Штатах за "латиноса". Ну, не повезло ))

Правила по языкам
---
Ни в одном фильме Родригеса мы не обнаружили языковых барьеров.
Поэтом так.
В Мексике, естественно, все говорят на испанском. Мы считаем, что понаехавшие в Мексику американцы им тоже в какой-то мере владеют.
В Штатах все говорят на английском. Да, и мексиканцы тоже.
То, что испанский язык не родной для американцев, а английский - для мексиканцев, оставляем на отыгрыш.
Считаете, что в недостаточной степени владеете языком, - с трудом подбирайте слова, что-то не понимайте, переспрашивайте, вставляйте слова родного языка и т.п.

Колода персонажей: Масти и Крутизна 
По аналогии с картами у всех персонажей игры есть Масть и достоинство (номинал карты), которая определяет Крутизну персонажа.

Масти
---
по стихиям ацтекской мифологии:
Земля - Вода - Небо - День - Ночь - Огонь 
(Еще две стихии - Рождение и Смерть - мы оставили, условно, на мастерку и мертвятник)

Достоинство (Крутизна)
---
Все масти, кроме Огня, начинаются с Тузов.
Далее следуют "крутые" - Короли, Дамы и Валеты.
Короли представляют Тузов своей масти; везде, кроме Огня, их по одному.
(Для Огня "королевский" статус только мера крутизны, представлять ведь некого)
И, наконец, "простые карты" - Шестерки.

Масть персонажа определяет его возможность получить помощь в своей Масти.
Достоинство (Крутизна) определяет Боевые способности персонажа.

Масть и достоинство "карт"-персонажей может меняться в ходе игры.
Существуют _Правила по выбору и смене масти_ и _Правила по крутизне_

1. День 
Мексиканский наркокартель под руководством Бучо. 
Те, кто работает на картель или просто подчиняется его правилам. 
Туз: Сезар Бустос, известный как Бучо. 
"Мое правление справедливее закона" 
Правит на подчиненной ему территории как просвещенный монарх, совмещая жажду наживы со своеобразной заботой о подданных. Импульсивен, грубоват, вспыльчив, способен на щедрый жест. 

2. Ночь 
Мексиканский наркокартель под управлением Дона Барильо. 
Те, кто работает на картель или просто подчиняется его правилам. 
Туз: Армандо Барильо или даже Дон Барильо. 
"Работай для меня или умри" 
Беспредельщик. Не терпит сопротивления и непрошенных советов. Хорошо образован, изыскан, внешне всегда спокоен. 

3. Небо 
Мексиканское социалистическое движение. 
Туз: Лидер Профсоюза сельскохозяйственный рабочих Маргарита Монтес. 
"Сила в единстве" 
Профсоюз выступает за возможность мексиканцам достойно жить в своей стране, но и не отворачивается и от тех, кто ищет себе лучшей доли в Америке. Против гнета эксплуататоров, произвола чиновников и беспредела наркокартелей. 

4. Земля 
Погоня за Богатством. Американский бизнес. 
Туз: Лютер Джексон, глава корпорации "Джексон Текноложиз". 
"Америка для американцев, мексиканцы для бизнеса" 
Богатый фабрикант, расист, противник иммиграции, но не гнушается пользоваться рабочей силой иммигрантов. 

5. Вода 
Закон и Порядок. Американская политика. 
Туз: Сенатор Ричард Крысохер (простите, Dick Ratcock). 
"Красивая фамилия, честные глаза" 
В меру прогрессивный политик, выступает за легализацию марихуаны и против любого умаления Второй поправки. Против незаконной иммиграции и за ассимиляцию законных мигрантов в американское общество. 

6. Огонь 
Одиночки, отказавшиеся от своей масти. 
“Козыри” 
Туз: отсутствует.

Правила по выбору и смене масти 

Общие правила 
----
У большинства персонажей на старте уже имеется Масть (общеизвестная или легко узнаваемая информация). Те, у кого ее нет, должны ее приобрести (быть принятыми в Масть). Не иметь Масти нельзя! 
----
Для Принятия в Масть (или для Изгнания из Масти) необходимо решение: 
Туза (обязательное для всех в Масти) 
Короля (может быть отменено только Тузом) 
Дам или Валетов (может быть отменено Тузом или Королем). 
---
Для Смены Масти надо: 
(1) публично объявить о выходе из своей Масти (или быть Изгнанным из нее) и 
(2) быть принятым в другую Масть. 
---
Мастей у персонажа может быть больше одной. Как явных, так и тайных. 
Но это может кому-то не нравится. 

Достоинство (Крутизна) персонажа при приобретении или смене Масти
---
Впервые приобретающий Масть всегда начинает Шестеркой, если не приобрел Крутизну прямо при вступлении в Масть (Правила по Крутизне). 
Приобретающий новую Масть как правило становится Шестеркой, даже если был Дамой или Валетом другой Масти, но Дама или Валет могут сохранить свой статус, если так решат Король или Туз новой Масти. 
При наличии двух и более явных Мастей Крутизна персонажа определяется наименьшим значением Крутизны среди явных Мастей (принятый Шестеркой в другую Масть Крутой становится Шестеркой и в старой явной Масти). 
Крутизна в тайной Масти сохраняется при приобретении или смене явных Мастей, но проявить ее персонаж может только открыв свою тайную Масть.

Особенности вступления в Масть Огня
---
Для того, чтобы вступить в Масть Огня (стать Козырем), надо: 
(1) выйти из любых других Мастей 
(2) стать явным врагом хотя бы одной Масти 

При приобретении Масти Огня как правило Крутизна персонажа не меняется (некоторые персонажи могут уменьшить или увеличить Крутизну при приобретении Масти Огня).

