Viva la Revolucion! Und vergiss nicht, deiner Mutter zu schreiben!

In diesem Spiel werden du und deine Freunde zu Guerilleros in der Truppe dis Ruhmreichen Anfiihrers, die in einem
stinkenden Dschungel hocken — und zwar so lange, wie ihr euch gegenseitig ertragen kénnt. Das Ziel von Chez Guevara
ist es, den aufmerksamen Blicken des Anfilhrers zu entgehen, die Launen der hitheren Diensigrade zu enragen (oder selbst
s0 jemand zu werden) und als Erster 20 Slack (bei 5 Spielern: 18) zu erreichen, um in die Zivilisation zuriickzukehren

und seine . Freunde™ zu verpfeifen,

veiter und sieh, wie's gemacht wird ...

Als Slacker bezeichnet man im Englischen jemanden, der ein Rumhiinger is., ein Schiaffi, der auch mal Flinfe gerade
sein lasst und sich ein misglichst lockeres Leben macht. Ein gutes Beispiel fiir einen Slacker ist der Klischeestudent. In
diesem Spiel wirst du einer Reihe von Slackern begegnen — nicht zuletzt deswegen, weil du selbst einen spielst!

Slack bed eigentlich Entsp Bei Chez Guevara geht es darum, als Erster ganz entspannt zu sein — das
erreichst du durch Aktivitiiten wie z.B. Schlafen, durch Abstauben, indem du dir unverzichtbare Dinge wie Essen,
Alkohol oder eine AK-47 kaufst, oder durch die richtigen Personen, die dich bes

chen kommen. Durch das Ausspielen

der entsprechenden Karten bekommst du Slackpunkte, quasi deine personliche Dosis Glick.

Jeder Spieler (oder Mitrevoluzzer) benitigt auf dem Spieltisch Platz fiir scin Zelt — dont werden die ausgespielten
Akrivitditen und gekauften Dinge hingelegt. sowie die Personen, die zu Besuch vorbeigek sind. Du b ferner
den beiliegenden sechsseitigen Wiirfel und ein paar Marker fiir Karten mit varisblem Slack (Glassteine, Wiirfel, Munzen,
. Erdniisse ...} sowie Marker filr Wunden (rote Gummibdérchen, rote Wiirfel, wasauchimmer),

Es gibt 2 Arten von Karen: Leben und Dienstgrad. Diese kommen zu Spielt Kar 1

Dienstgrade

Davon gibt es 8 Stick. Sie sind anf der Vorder- und Rickseite lila. Jede
Diensigradkarte hat 3 Wente und cinen speziellen Varteil. Die hi
Diensigrade — Korporal und Sergeast — haben zudem noch einen speziellen
Nacheil.

*Das Einkommen gibt an, wie viel Geld du fir Abstauben oder Akrivitditen
ausgeben kannst. Du erhiilist das Finkommen zu Beginn deines Zuges. Du
- alles Eink das nicht fiir Dinge
oder Aktivirdren ausgegeben wird, verschwindet am Ende deines Zuges.

» Die Freizeir gibt an, wie oft du in deiner Freizeitphase Aktivitdten durchfiihren
oder abstauben kannst.

* Der Slack ist die Anzahl von Slackpunkten, die du durch deinen Diensigrad

&

auf g

Korporal

Slack: 1 |

ren

Freizeit: 2
Einkomm

kannst dein Eink n nicht aufsy

erhiltst.
= Der Vorreil ist etwas Spezielles, was dein Dienstgrad dir erlaubt.
*Der Nachreil ist der Malus aufl Denunzieren-Wilrfe. den die hiheren

Du b
Essenskarte. o
Diensigrade — Korporal und Sergeant — haben,

Leben

Es gibt 4 Arten von Lebenskarten: Ferson (griin), Ding (blau), Akrivirdi (rot)
und Jederzeit (orange).

Achtung: Du darfst keine Karten weggeben oder sie mit deinen Kameraden handeln, aber du darfst einem Mitspieler
deine Handkarten zeigen, wenn du willst, und du kannst belie * Vereinbarungen dartiber treffen, wie du deine K.
n D

spielen wirst. Falls dich aber jemand verschaukeln will: Ke ich. Das Leben

15t halt hart, Kamerad!

Spielablauf

Der Geber mischt den Dienstgradstapel und gibt offen jedem Spieler | Karte (4usnahme: bei einer Partie mit 2 Spielern
erhiilt jeder einen Gefreiren). Sie zihit nicht zu den Handkarten.
Die anderen Dienstgrade werden offen auf den Tisch gelegt. Sie repriisent
Dann mischt der Geber den Lek
Karten bleiben als stapel auf dem Tisch liegen. Daneben entsteht ein Ablagestapel fiir die abgeworfenen Karten.
Falls der Zugstapel aufgebraucht ist, mischt man den Ablagestapel einfach wieder durch und legt ihn als neuen Zugstapel
bereit.

Vercinbarung st ve

v migliche Befarderungen.

pel und teilt an jeden Spieler 5 Karten aus. Die nicht verbrauchten

Der linke Nachbar des Gebers beginnt. Das Spiel wird im Uhrzeigersinn gespielt. Jeder Zug eines Spielers besteht aus
6 Phasen: /. Ziehen, 2. Wiirfeln, 3. Personen rufen, 4. Freizeit, 5. Ablegen und 6. Heilen.

Achtung: Viele Karten, insbesondere die Personen, veriindern oft die Regeln. Die Spezialregeln auf diesen Karten haben
stels Vorr vor den Grund In, und Verinderungen wie z.B. beim Einkommen oder bei der Freizeit vollziehen sich in
dem Augenblick, in dem die Kante gespielt wird, Lies also den Text eder Karte genau durch, sobald du sie ziehst!

1. Ziehen

Nimm Karten vom Zugstapel, bis du 6 Karten auf der Hand hast. Falls du bereits 6 oder mehr Handkarten hast,

iiberspringe diese Phase.

2. Wiirfeln

In dieser Phase hast du die Moglichks

loszuwerden (siche Personen loswerden). Manche Kanten (wie etwa der Bombenexperte) erfordem ebenfalls einen

Wurf,

3. Personen rufen

Personenkarten reprisentieren Leute, die eventuell zu Besuch in deinem Zelt

vorbeischauen, Du darfst so viele Personen rufen, wie du willst, vorausgesetat,

du hast ihre Karten auf deiner Hand. Es gibt 2 Typen von Personenkarten:

cingeladen (sie geben dir Slack) oder unerwiinschi (sie bringen dir 0 Slack oder

weniger und haben auch noch andere schlechte Auswirkungen). Eingeladene

Personen musst du meistens rufen. Unerwiinschte Personen werden wihrend

der Personen-Rufen-Phase ins Spiel gebracht, aber du musst sie nicht rufen.

SchlieBlich ist es ja so, dass die netten Leute immer erst eingeladen werden

miissen, die Ne gen aber einfach so vorbeikomm
So spielst du cine Personenkarte:

1. Kiindige an, dass du eine Person einladen wi und lege die Karte
vor dich hin. Dann kiindigst du ob die Person in dein oder das Zelt
cines Mitspielers kommt. Wenn die betreffende Person keinen Slack gibt,

einen Wiirfelwurf zu machen. um unerwiinschie Personen in deinem Zelt

Der Linientreue
Slack ¢

spiele sie jetzt (beachte, dass manche Personen, wie auf der Karte angegeben, nicht jedes Zelt betreten). Eventuelle
Spieleffekte durch die Person treten sofort in Kraft.

Wenn die Person Slack gibt, wiirfle. Bei einer 1-2 war die betreffende Person nicht im Lager. Lege die Karte ab.
Bei einer 3—6 war das Rufen erfolgreich, und die Person bleibt in deinem Zelt. Alle Auswirkungen, die die Person hat,
treten nun ein, inklusive des Slacks, den der Kamerad erhilt, in dessen Zelt die Person gespielt wurde.

. Wenn du es schaffst, eine unerwiinschte Person dazu zu bringen. dass de dein Zelt verliisst, entscheidest du, in
welches Zelt sie nun geht oder legst sie ab (siehe unten Personen loswerden).

Katzenkarten zihlen als Personenkarten und werden ebenfalls in dieser Phase gespielt. Eine Katze muss nicht
gerufen werden — du kiindigst sie einfach nur an und legst sie in das Zelt deiner Wahl! Miau,
4. Freizeit

In dieser Phase kannst du deine Freizeit nutzen, indem du Dinge abstaubst oder Aktivititen durchfiihrst. Jede Freizeir
erlaubt dir | Akrivitdr oder 1x Dinge abzistanben. Du darfst auch Karten spielen, die dir mehr Freizeir geben, Du musst
ankiindigen, wie du deine Freizeir verbringst. Versuche es so riiberzubringen, als ob es das Wichtigste in deinem Leben

o

=

w

wii

1 mach deine Kameraden neidisch (,,Oh, geile Stiefel!”). Du musst die entsprechende Karte fiir jede Sache, die du
beim Abstauben kaufen willst, und fiir jede Akrivirdr, die du durchfihren willst, auf der Hand haben,

Abstauben

Abstauben ist in diesem Spiel das Kaufen (oder . Finden™) von nitzlichen Dingen. Du musst
Abstauben gehst. Egal wie viele Dinge du kaufen mochtest, es zihlt als 1 Suche. Wenn jemand dein Abstauben ungiiltig
macht, gehen alle Dingekarten zuritck auf deine Hand (siehe unten Ungiiliig
machen). Wenn du danach immer noch Freizeit und Einkontmen Gbrig hast,

kiindigen, dass du

kannst du noch einmal versuchen, Dinge abzustauben.

Tequila

- Wenn niemand dich vom Absrauben abhiilt, kannst du so viele Dinge kaufen,
Slack 2 :

wie du Einkommen zur Verfligung hast. Beachte, dass manche Dinge kostenlos
sind, so dass du sie auch ohne Einkommen kaufen kannst. Du musst jedoch

Ding (Alkshsl)

immer noch die nistige Freizeir haben,
Beispiel: Kameradin Juanita ist momentan Korporal und hat daber ein

Einkommen von 3 und eine Freizeit von 2, Sie spielt Gliickspilz und erhtht

dadurch ihr Efnkommen fur diesen Zug auf 4. Dann kindigt sie an, dass sie ihre

erste Freizeit fir das Abstauben ausgibt.

kauft sich dringend noti

(Kosten 1) und das Buch Die Kunst des Krieges (Kosten 3), die

Slack bringen

e legt beide Karten in ibr Zelt, In ihrer 2weiten Freizeir spielt
sie eine Aktivirdtskarte ...
Aktivititen
Manche Akrivitiren verursachen Kosten. Wenn du nicht geniigend Einkommen
ibrig hast, um die Kosten zu decken, kannst du diese Akrivirir auch nicht
durchfithren. Die meisten Aktivitiiten verlangen jedoch nur die nitige Freizeir,
Du musst die Akeivirdr, die du durchiihren wills nkiindigen, withrend
du die betreffende Akrivirdiskarte aufl den Tisch legst. Wenn
Karte spielt, um dich zu stoppen, legst du die Aktivitdeskarte in dein Zelt und
erhiilist den entsprechenden Slack. Manche Akrivirdten geben eine variable
Anzahl Slack, die durch einen Wiirfelwurf bestimmt wird. Falls das Ergebnis
des Wurfes mull oder weniger Slack ergibi, war die Aktivitdr nicht erfolgreich,
und du musst die Karte auf den Ablagestapel legen. Du hast aber trotzdem |
Freizeir dafiir verbraucht.
Beispiel: Wihrend Kamerad Estebans Freizeitphase kiindigt dieser an, dass
er ein Schiferstindchen halten will. Er spielt eine Schéferstiindchen fiir die

Revolutionares
Manifest schreiben
Slack 1

emand eine

Aktivitat

Befirderung. Niemand spielt eine Karte, um ihn zu stoppen, also wiirfelt er —

: Kosten O
in diesem Fall eine 1. Der Slack fur eine Schiferstiindchenkarte betrigt einen

Wiirfelwurf minus 1. also ist Estebans Schiiferstiindchen 0 Slack wert. Mit

Triinen des Bedaverns legt Esteban die Karte ab und beklagt sein verpatzies
Schiiferstiindchen.

Achtung: Wenn du AKtivitiiten, d wiirfelt wird, ungiiltig machen willst, musst du das tun, bev

wird. Aus diesem Grund ist es ratsam : einzuhalten. wenn man eine solche Aktivititskarte
ist nicht el . den Wil wiirten, um dann nur die besonder en Wiirfe ungiiltig zu machen.
Uberfille he n Uberfille) sind eine besondere Art von Akrivitds. Hat keiner deiner Kameraden einen hisheren

Dienstgrad als du, darfst du in der Aksi

ditsphase einen Uberfall anordnen. Dies kostet dich | Freizeit. Die anderen
Mitspieler milssen dafiir keine Freizeir aufwenden.
5. Ablegen
Besitzt du mehr als 5 Handkarten, musst du Karten ablegen, bis du nur noch 5 hast. Du darfst bis auf 1 Karte alle
Handkarten ablegen: du kannst nicht alle Karten ablegen. Diese Regeln gelten nur fiirs Ablegen. Wenn du deine gesamiten
Handkarten einsetzen kannst, bevor du in die Ablegenphase kommst, desto besser flir dich!
6. Heilen
Wenn du in deinem Zug nichts unternimmst auBer Karten abzulegen — das heiBt, wenn du weder Personen rufst, noch
Freizeir nutzt —, wirst du einen Wundenmarker los.
Andere Sachen, die du wiithrend deines Zuges machen kannst
Deine Jederzeitkarten diirfen - wie der Name sagt - jederzeit gespielt werden, es sei denn, der Kartentext verbietet

dies explizit.
Sachen, dic du machen kannst, wenn du nicht am Zug bist

1. Noch

2, Spiele eine Schikanierenkarte, um Mitspieler zu zwingen, eine gerade gespielte Freizeir anders zu verwenden (siche

unten Schikanieren).

Markieren von Slack
Wenn eine Akrivitdr variablen Slack gibt, oder falls irgendetwas die Slackmenge einer Karte dindert, so dass der aufgedruckie
Wert nicht mehr stimmt, muss der Besitzer der Karte Slackmarker (nicht im Spiel enthalten) auf die Karte legen, und
deinem Zelt die Marker und die aufgedruckien
aekpunkre zihlen kinnen,

al: Jederzeitkarten diirfen jederzeit gespielt werden, auBer der Kartentext verbietet dies explizit,

awar | fiir jeden Slackpunke. Alle Kameraden miissen in der Lage s

Werte der Karten, die keinen Marker haben, zu schen, damit

Alrernativ: Jeder Spieler sucht sicl Beginn eine dem jeweiligen Slackziel entsprechende Anzahl Marker heraus und
legt diese dann nach und nach auf alle Karten, die ihm Slack bringen. So kinnen alle jederzeit leicht erkennen, wie viel
Slack zum Sieg noch bentitigt wird - und wer seine Marker aufgebraucht hat, weill, dass er gewonnen hat. AuBerdem kann

so schnell festgestellt werden, welche Karten den meisten Slack haben. Diese Methode wird ausdriicklich empfohlen und

von den meisten Spielern der Chez
Markieren von Wunden

Winden werden durch rote Wundenmarker (nicht im Spiel enthalten) angezeigt. Jedes Mal, wenn du verwundet wirst,
legst du einen Windenmarker vor dich

serie weltweit angewandt.

Dienstgrade und Be

Du darfst zu jeder Zeit nur 1 Dienstgradkarte besitzen. Hohere Dienstgrade haben mehr Privilegien und konnen ihren

derungen

Rang ber L b (siehe unten Schikanicren). Allerdings sind hohere Dienstgrade auch anfiilliger
gegeniiber Denunzierungen!
Befiirderung

Um beféirderr zu werden, musst du eine Befirderungskarte ausspielen. Sie erlaubt dir, deinen
Dienstgrad gegen den niichst hisheren Dienstgrad anszutauschen, falls eine entsprechende
Karte auf dem Tisch vorhanden ist. Gibt es keine freie Karte, wirst du nicht beférderr.

Du kannst auch nach einem Uberfall befiirdert werden, oder wenn ein Kamerad degradiert
wird (siche unten).

Ein hiherer Dienstgrad gibt dir immer mehr Slack. Daher ist es moglich, das Spiel zu
gewinnen, indem du einfach beforders wirst.
Degradierung
Degradierungen geschehen entweder dann, wenn du denunziert wirst oder jemand eine
Degradierungskarte aufl dich spielt. Dy verlierst augenblicklich 1 Dienstgrad. Gibt
es auf dem Tisch eine verfigbare Diensigradkarte fiir einen Dienstgrad direkt unter
deinem, tausche sie mit deiner Dienstgradkarte. Ist gerade keine vorritig, musst
du einen Spieler dieses Dienstgrades hlen und die Di 1
tauschen!

mit ihm




Timing

Befirderungs- und Degradierungskarten sind Jederzeitkarten, die, wie der Name sagt, jederzeit gespielt werden kinnen.
Sie kinnen jedoch keinen bereits dunhgel’uhr‘lcn Wikrfelwurf beeinflussen. Befirderungs- und Degradierungskarten
rerden in der Reihenfolge wi werden.

Uberfalle

Mit ihren Uberfillen befreit die Truppe des Ruhmreichen Anfihrers all jene Dinge von den schmuizigen
i en, die sie

berfall auf den
Lebensmittelmarkt
Slack ¢,

hieBeisen los und raubt alle aus, die ihr trefft. Viva!

euren
Ein Uberfall ist eine Akrivitdr und bentitigt eine Uberfallkarte. Fir deren

Nutzung gibt es zwei Sonderregeln:

* Du musst einer der Spieler mit dem hischsten Dienstgrad sein. Bist du etwa
ein Korporal, darfst du einen Uberfall nur dann anordnen, wenn kein Sergeant
anwesend ist (es macht nichts, wenn es einen weiteren Korporal gibt). Sind
alle Spicler Gefreire, darf jeder einen Uberfall anordnen!

*Hast du keine [berfallkarre, darfst du die anderen Spieler fragen, ob sie dir
eine Uberfalikarte von ihrer Hand geben. Du kannst nur | Karte annchmen.
Falls du auf diese Weise eine Uberfallkarte bekommst, musst du sie sofort
benutzen.

Alle Spieler miissen an dem Uberfall teilnchmen. Der Ruhmreiche

Anfilhrer kommt nicht mit, da er zu wichtig fiir das Gelingen der Revolution

ist. Er bedauen dies zutiefst.

Alktivitat

— Kosten ¢

Beute: G Karten

Befiorderungen und Wunden
Alle Spieler konnen beim Uberfall beféirders und/oder verwunder werden.

Jeder Spieler wiirfelt. Der Kamerad mit dem hochsten Wurf (bei Gleichstand wiirfeln digjenigen mit dem hochsten
Wurf so lange weiter, bis ein Sieger feststeht) wird befirdert, falls ein nichst hoherer Diensrgrad verfigbar ist.

Allerdings wird jeder Spieler, der eine 6 wiirfelt (beim ersten Wurf, nicht bei weiteren Wiirfen nach einem Gleichstand),
bei dem Uberfall verwundet. Nimm dir | Windenmarker. Ja, dies kann bedeuten, dass du bei ein- und demselben
Uberfall beféirdert und verwindet wirst.

Jede Wunde zihlt —1 Slack. Hast du also in einer 4-Spicler-Partie 20 Slack und 2 Wundenmarker, fehlen dir noch 2
Stackpunkre zum Sieg. Bestimmite Karten lassen dich Wunden wieder loswerden. Du kannst zudem ¢ine Winde loswerden,
indem du wiihrend deines Zuges nichts unternimmst, aubler Karten abzulegen.

Beute

Jede Uberfalikarte nennt eine bestimmite Anzahl von Karten an, die offen als Beure auf den Tisch gelegt wird. (Hat ein
Sergeant den Uberfall angefiihrt, gibtes | zusiitzliche Karte). Die Beure wird nun aufgeteilt. Der Spieler, der den Uberfall
angefithrt und die

berfallkarte ausgespielt hat, wiihlt zuerst und darf | beliebige Karte nehmen.
es sofort ohne Kosten i in Zelt legen. Ist es kein Ding, mit er die Karte auf die Hand.

Der Spieler, der den Uberfall angefuhrt hat. entscheidet dann, wer als zweiter auswiihlt. Diese Person muss ein Ding
nehmen, das sie sofort in sein Zelt legt.

Dann wiihlen alle anderen Spieler in der Reihenfolge ihres Diensigrades jeweils 1 Karte aus (bei Gleichstand ziihlt
Stack). Sie dirfen jedoch nur Dinge nehmen, die sie dann sofort in ihr Zelt legen. Wurden alle Dinge genommen, erhalten
eventuell iibrig geblicbene Spieler nichts, und die restlichen Karten wandern auf den Ablagestapel. (Sind Dinge tibrig,
nachdem jeder Spieler eine Kante erhalten hat, gehen sie ebenfalls auf den Ablagestapel.)

DI’!I};!‘ die du als Beute erhalten und in dein Zelt gelegt hast, sind sofort im Spiel, eg:

es ein Ding. darf er

vessen Zug gerade ist und wie

n. Bekommst du ein Ding, das deinen Slack auf 20 erhoht, gewinnst du in d
Denunziert!
Der Ruhmreiche Anfilhrer passt immer gut auf, ob es in seinen Reiben nicht ische K iondire gibt. Bist

du der Meinung, dass einer deiner Kameraden ein Verriter sein kinnte, denunziere ihn!

Um jemanden zu denumzieren, benttigst du eine Denunziert!-Karte, Das
ist eine Jederzeitkarte.

Wurdest du denunziert, musst du wiirfeln und alle Boni oder Mali zu
dem Ergebnis hinzufiigen, die du durch Dinge in deinem Zelt bekommst.
Zum Beispiel gibt dir eine Mao-Bibel (das Erkennungszeichen vieler guter
Kommunisten) +1 auf deinen Wurf.

Betriigt der modifizierte Wurf 3 oder mehr, entscheidet der Anfiihrer, dass
du unschuldig bist, und nichts passiert. Betriigt der modifizierte Wurf 1-2,
wirst du degradiert (siche Degradierung).

Die Person, die dich denunziert hat, darf nun entweder
a) | beliebige Person in deinem Zelt (mit Ausnahme des Ruhmreichen Anfiihrers

ader einer Katze) nehmen und sie in ein anderes Zelt bewegen — weit weg

von deinem gefihrlichen Einfluss —, oder
b) den Ruhmreichen Anfiibrer in DEIN Zelt bewegen, damit er dich im Auge behdilt!
Rache ist siif8
Wurdest du denunziert und vom Anfilhrer fir unschuldig erklirt, darfst du sogleich im Gegenzug deinen Ankliger
denunzieren, falls du eine Demunziert!-Karte spielst oder den Speichellecker in deinem Zelt hast. Diese Retour-
Denunzierung ist immer erfolgreich.

Das Spiel gewinnen
Der erste Spieler, der 20 oder mehr Slack erreich, ge
und lichen Kram um zuriick in die Zivilisation zu flichen, den Ruhmreichen Anfiihrer fiir ein
schones Siimmchen Belohnung zu verpfeifen und von dem Geld ein Internetcafé aufzumachen.

Beispiel
Carlos sein gerade gespieltes Barerr augenblicklich wegzunehmen, hat Carlos immer noch gewonnen, da er, wenn auch
nur fiir kurze Zeit, 20 Slack hatte. (Ko

innt (oder 18, wenn 5 Spieler spielen). Er hat genug Gefulligkeiten

“arlos hat momentan 19 Slack und kauft sich ein Newes Barerr. Selbst wenn Maria jetzt Konfiszierung spielt, um

ierung ist keine Karte, die gerade gespielte Karten ungiiltig macht. )
Zusatzliche Regeln und Definitionen

Gerade gespielte Karten ungiiltig machen
Manche Karten machen gerade gespielte Karten ungiiltig, was in Spielerkreisen auch als canceln bekannt ist. Diese
Karten wirken sich nur auf Karten aus, die gerade gespielt worden sind. Eine ,gerade gespielte” Karte ist eine Karte,
die cin Spieler angekiindigt und in sein Zelt gelegt hat. Du musst eine Karte, die andere gerade gespielte Karten ungiiltig
macht, spielen, bevor der Mitspieler:

1. eine andere Karte auslegt, oder

2, wilrfelt, um zu sehen, ob eine Person in sein Zelt kommt, oder um zu bestimmen, wie viel Slack eine Karte gibt,

oder

3. bevor er seinen Zug beendet.
Be
Schlafenkarte spielt und seinen Zug beendet, und Jaime dann in seinem nichsten Zug eine Bombenbauitbung zieht, kann
sie die von Kamerad Tomas gespielte Schlafenkarte nicht mehr beeinflussen. Jaime muss dann warnten, bis jemand anderes

piel: Bombenbauiibung kann eine gerade gespielte Schlafenkarte ungiiltig machen, Wenn Kamerad Tomas eine

ankiindigt, dass er eine Sehlafenkarte spielen will — zu diesem Zeitpunkt kann er dann versuchen, diese Karte ungiiltig
zu machen.

Ungiiltig gewordene Karten werden abgelegt. Wenn die Karte eine Aktivitiit war, ist die Freizeit fir diese Aktivirdr
ebenfalls veroren. Falls jemand Abstauben ungiltig macht, gehen alle Dinge, die der Zeltbewohner ks
zuriick auf dessen Hand. Die Freizeir fiir das Abstauben ist verloren, das Geld aber nicht (du warst unterwegs, hast aber
nicht das bekommen, was du wolltest).

Schikanieren
Du kannst einen deiner Kameraden schikanieren, der gegenwiirtig einen niedrigeren Diensigrad als du selbst hat.
Korparale kinnen Gefreite schikanieren, und Sergeant kinnen sowohl Kerporale als auch Gefreite schikanieren.

Du darfst einen Kameraden schikanieren, wenn dieser in der Fre
ankiindigt, was er mit seiner Freizeit anfangen will (Abstauben oder eine AKtivitit), kannst du sagen. dass du ihn
schikanieren willst, und ihm eine Aktivititskarte von deiner Hand geben. Er verbringt seine Freizeir dann mit dieser

n wollte,

Aktivitdr, Wollte er selbst eine Akrivirdr durchfithren, geht die Karte auf
den Abl 1. Wollte er ab l ten auf seine
Hand zuriick.

gehen die Dingek:

Gibt die Akriviritr, zu der du deinen Kameraden gezwungen hast, Slack,
erhiilt er diesen ganz normal und behilt die Karte, Gibt sie ihm 0 Slack (wie
Liicher buddeln oder Kiichendiensy), wird die Karte abgelegt.

Du kannst Spieler durch Schikanen nicht davon abhalten, Personen zu
rufen, da dies nicht in ihrer Freizeifphase passiert.

Du kannst jemanden schikanieren, indem du ihm eine Uberfallkarte
gibst. Voraussetzung ist jedoch, dass gerade niemand einen hiheren
Dienstgrad hat als du. Ist dies nicht der Fall, wird der Oberfall sofort
durchgefithnt, und der Spieler, dem du die Karte gegeben hast, ist der
Anfithrer des Uberfulls!

Das Schiinste am Schikanieren ist aber Folgendes: Jedes Mal, wenn du
Jjemanden sehikanierst, erhiltst du sofont | Slack! Du erhiilist diesen Slack, bevor der Mitspieler, den du schikaniert hast,
den Slack fir die von dir gegebene Karte bekommt. Solltet ihr also beide 20 Slack erreichen, gewinnst du das Spiel.
Befehle widerrufen
Angenommen der Fall, jemand schikaniert dich und gibt dir cine newe Akrivirdr. Kann jemand anderes dich emeut
schikanieren und dir eine andere neve Akrivitdr geben?

Ja ... aber nur dann, wenn er einen hiheren Dienstgrad als derjenige hat, der dich zuerst schikaniert hatte. Ein
Sergeant kann Befehle widerrufen, die dir ¢in Korporal gegeben hat,

Ruhmreicher Anfiihrer, Gordo und die Partymaus
Fiir diese unerwiinschten Personen gelten spezielle Regeln. Wenn Rulmreicher Anfiihrer, Gordo oder Die Partymaus
gegen dich gespielt werden, musst du sofort | Karte des auf der unerwiinschten Personenkarte angegebenen Typs deiner
‘Wahl ablegen (Essen, Alkohol oder Zigaretten). In jedem deiner folgenden Zige musst du nun | weitere Karte des
entsprechenden Typs ablegen — solange, wie sich die betreffende Person in deinem Zelt befindet und du noch Karten des
prechenden Typs hast, N diese Plagen alle deine , passenden” Karten gegessen/weggetrunken/zerston haben,
bleiben sie immer noch in deinem Zelt — solange, bis du sie loswerden kannst.
Personen loswerden
In deiner Wiirfelphase kannst du versuchen, eine beliebige Person in deinem Zelt (auBer dem Ruhmreichen Anfiihrer und
Katzen) loszuwerden. Du bittest jemanden zu gehen, indem du wiirfelst. Bei einer 1-3 hiingt die Person weiter bei dir
rum, und alle negativen Effekte treten wie gewohnt ein. Bei einer 4-6 kannst du die Person ablegen oder zu einem deiner
Mitspieler schicken (dabei musst du darauf achten, dass die betreffende Person das Zelt auch betreten darf). Du musst
vor dem Wurf ankiindigen, ob du die Person zu deinem K Alfredo oder auf den Ablagestapel
schicken willst.

Wenn du die Person loswirst, hat sie in diesem Zug keine Auswirkungen
mehr auf dich. Wenn die Person kein Zelt betreten kann, wird sie auf jeden
Fall abgelegt.

Beispicl:
ab, eine Essenskarte.
wirfelt aber eine 3

Heriberto spielt Gordo aul Maria, Maria legt Trockenfleisch
In ihrem nichsten Zug versucht Maria, Gordo
Gordo bleibt,

Kartoffel ab, um den unerwiinschten Gast zufrieden zu stellen, In ihrem

loszuwerden, und Maria legt die

niichsten Zug kiindigt M an, Gorde in Heribertos Zelt zu legen, und

wiirfelt Maria dann eine 6. Geschafft! Gordo muss verschwinden. Maria
legt die

rte nun in Heribertos Zelt. Rache ist sii! Jetat muss Heriberto
1 Karte ablegen (und so weiter und so fort ,..).

Doppelkarten
Manche Karten gehiren zu mehr als | Typ. Beispielsweise zihlt die Ziege als Haustier und Essen. Diese Karten kénnen
die Vor- und Nachteile von beiden Typen erhalten — so kann die Ziege von Gerdo gegessen, jedoch auch durch den
Naturburschen beschiitzt werden, da sie ein Haustier ist.

Lautes Schiiferstiindchen

Jedes Mal, wenn einem Spieler ein Schiiferstiindchen mit 5 oder
mehr Slack gelingt, verlieren die rechten und linken Zeltnachbarn eine
Schiafenkarte aus ihrem Zelt (sofem vorhanden). Auf diese Weise kann
man tatséichlich eine bereits gespielte Schlafenkarte entfernen.

Kombinieren von Chez Guevara mit

anderen Chez Geek-Spielen
Dies ist ehrlich gesagt nicht moglich ... die Spielsysteme sind in manchen
Punkten unterschiedlich und, es ergibt keinen Sinn. dass man im selben
Spiel sowohl ein Revoluzzer im Dschungel als auch ein Abhiinger in einer
WG ist. Schade drum.

Jedoch ...

Die Dingekarten entsprechen denen aus den anderen Chez-Spielen. Somit kannst du Dingekarten aus einem Spiel
der Serie in jedem .iru:tcrcn verwenden, wobei du alle S In fiir das Originalspiel ignonerst. Gib deinem

Grobstadtabhi eine F ig. und eine AK-47. Wir kannten mal solche Typen. Wir dachten immer, die Granate

wiire nicht echt.
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