WUCHERER


MATERIEL 

196 cartes : 

27 cartes locataire

23 cartes toit 

12 cartes déplacement 
5 cartes police 

4 cartes alibi 

4 cartes bombe 

4 cartes meurtre 

4 cartes squatter 

4 cartes conversion de grenier 

4 cartes conversion de sous-sol 

3 cartes justice 

1 carte fou 

1 carte prison 

Toutes les cartes ont un appartement au dos. 

Des billets de banque (à photocopier).  

Préparation 

La carte prison est mise à part. Chaque joueur reçoit une carte toit (Dach). Les autres cartes sont mélangées et chaque joueur reçoit 5 cartes face cachée. Les cartes restantes sont placées en paquet face cachée. Chaque joueur reçoit également 3 pions rouges.  

But du jeu 

Tondre vos locataires afin de devenir le Propriétaire le plus riche.  

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur qui peut construire la plus grande maison joue d'abord. Les autres joueurs suivent dans le sens des aiguilles d'une montre. A son tour, chaque joueur peut jouer autant de cartes qu'il désire de sa main dans n'importe quel ordre. Mais il doit respecter cet ordre :

Vérification des maisons par rapport aux squatters (cf. squatters)

Jouer des cartes (locataires, maisons, actions)

Encaisser les loyers

Acheter des cartes 

Des cartes peuvent être jouées comme matériaux de construction pour des maisons (on les pose avec le mur face visible) ou, selon la carte, comme carte action, carte spéciale ou comme carte de locataire. 

Tous les bâtiments doivent avoir au moins un étage et un toit.   

Bâtiment et locataires

Une carte qui est retournée sur son verso forme un appartement (d'un étage) dans une maison. Vous pouvez placer autant d'appartements (cartes face cachée) que vous voulez l’un au-dessus de l’autre.  On doit ajouter un toit au sommet. Une fois qu'une maison a été construite, elle ne peut pas être modifiée, sauf pour ajouter un sous-sol ou pour convertir un grenier.  

Afin de prouver qu'un locataire vit dans la maison, une carte de locataire est placée sur un (ou parfois deux) des appartements dans la maison. Les appartements sont très petits et les locataires très particuliers, de sorte que seul un locataire (carte) peut être logé dans chaque appartement. Personne ne peut vivre dans un toit.

Les nombres dans les coins inférieurs des cartes locataire indiquent le nombre maximum d’appartements qu'une maison peut avoir, si ce locataire doit vivre là. Si la maison a plus d’appartements, le locataire ne vivra pas là. 

On calcule le nombre d'appartements, en additionnant les carte face cachée (pas le toit ou si c'est le cas ni une conversion de grenier ou un sous-sol).  

Sur certaines cartes locataire les nombres sont perpendiculaires à l'illustration. Ceci signifie que ces locataires sont très tatillons et doivent être logés sur deux logements. On place la carte locataire verticalement sur 2 appartements dans une maison pour que les nombres apparaissent correctement vers le haut.

Une fois qu'une carte locataire a été jouée, elle ne peut pas être remise dans la main d'un joueur. Un locataire doit rester dans le même appartement pour le reste du jeu, sauf cartes spéciales et action ci-dessous. 

Les snobs sont un cas spécial. Ils payent 6 unités de loyer par tour, exigent 2 appartements, mais entreront seulement dans une maison avec un appartement. Par conséquent un joueur doit soit convertir le toit en utilisant une carte de conversion de grenier, soit installer un sous-sol (voir ci-dessous).

cartes spéciales et CARTES Action

Un joueur peut jouer autant de ces cartes qu’il en a de disponibles chaque tour. Chaque action doit être entièrement effectuée avant de jouer la prochaine carte. Chaque carte après avoir été jouée, est placée sur la pile de défausse, sauf les cartes détruites par une bombe qui sont placées au fond de la pioche. Les cartes action peuvent être jouées dans n'importe quel ordre. 2 cartes ou plus du même type peuvent être jouées dans le même tour.  

Le Loyer

Le loyer est collecté auprès des locataires et des appartements vides. Le nombre dans les coins supérieurs d'une carte locataire indiquent le montant du loyer que ce locataire payera chaque tour. À la fin de son tour, le joueur touche le loyer égal à la somme du loyer payable par ses locataires, plus une unité de loyer pour chaque appartement vide.  

Le loyer peut être payé sous forme de cartes ou de marqueurs de loyer, une carte représentant une unité de loyer jusqu'à un maximum de 5 cartes. La sixième et n'importe quelle carte suivante reçue étant égale à deux unités de loyer. Le loyer peut être touché en combinant des pions et des cartes. 

Une fois que le loyer est pris sous forme de billets, les billets ne peuvent pas être employés plus tard pour acheter des cartes. Si un joueur n'a pas de maison il reçoit juste un billet 1 ou une carte.  

FIN DU JEU 

De 2 à 4 joueurs, le jeu s’arrête quand la pioche a été épuisée. Chaque joueur, excepté le joueur qui a pris la dernière carte, a encore droit à un tour supplémentaire. Puis le jeu se termine.

A 5 ou 6 joueurs, la pioche est remélangée et le jeu se termine de la même façon que précédemment quand la pioche sera épuisée pour la seconde fois.

Une fois que le dernier tour a commencé, aucune nouvelle carte ne peut être prise même si des nouvelles cartes sont retournées de la pioche, par exemple par l'action d'une bombe. 

Le gagnant du jeu est le joueur avec le plus d’argent.  

Il est recommandé de faire plusieurs parties et d’additionner les scores. Le gagnant est alors le joueur qui a obtenu le total le plus élevé de marqueurs loyer après un nombre défini de parties de parties ou le premier joueur à atteindre un total particulier (par exemple 111).  

Les Cartes Locataire (die Mieterinnen)  

Voir les illustrations à la page trois des règles allemandes.  

Die Musiker
les musiciens 

Der Umzugsspediteur
le déménageur

Der Student
l’étudiant 

Der Single
la célibataire 

Der Rentner
le retraité 

Die Familie
la famille 

Die Prominenten
les célébrités 

Die Freaks
les freaks 

Die Frau mit Kind
la femme avec un enfant  

Les Cartes  

Déménagement (Umzug) 

Cette carte peut être jouée contre n'importe quelle carte locataire ou squatter. La carte locataire ou squatter peut être placée dans n'importe quel appartement libre ou au fond de la pioche, au choix du joueur jouant la carte Déménagement.  

Meurtre (Mord) 

Cette carte peut être jouée contre n'importe quelle carte locataire ou squatter.  Le locataire assassiné est alors placé sur la pile de défausse.  

TOIT EN TERRASSE (FLACHDACH)

Termine une construction ou est placé sur un toit existant. Ne peut être démonté.

Sous-sol (KellerWOHNUNG) 

Cette carte fonctionne comme la carte de conversion de grenier. Elle est placée au-dessous du bas de la maison. Une maison ne peut avoir qu’un sous-sol.  

COMBLES AMENAGES (DACHAUSBAU)

A poser sur un toit existant, le toit est aussitôt habitable. Ne compte pas comme étage.

Conversion de grenier (Dachwohnung) 

Cette carte peut être jouée sur n'importe quelle carte de toit et rend le toit habitable. Il est important de noter cependant que le nombre d'appartements dans la maison demeure le même.  

IMPAYES (MIETWEIGERUNG)

A jouer sur un locataire. Ce dernier ne paie pas de loyer le tour suivant. Cette carte est ensuite défaussée.

Bombe (Bombe) 

Cette carte peut être jouée contre la maison d'un adversaire ou contre une des propres maisons du joueur. La maison bombardée et tous ses locataires sont alors mélangés et placés au fond de la pioche. La carte bombe est placée sur la pile de défausse.

Squatters (Hausbesetzerinnen) 

Cette carte peut être placée dans n'importe quel appartement vide.  Quand une maison est occupée par des squatters aucun revenu n'est reçu de cette maison, soit d'autres locataires ou des appartements vides. Si un joueur possède une maison contenant des squatters, alors au début du tour de ce joueur, il doit retirer de cette maison le locataire payant le plus haut loyer. Le joueur décide dans quel appartement le locataire déplacé va aller. Si ce joueur n’a pas de place, le locataire va dans la maison d’un autre joueur. S’il n’y a pas de palce, la carte locataire est défaussée face visible. Cependant, s'il n'y a aucun appartement vide alors les locataires ne peuvent pas se déplacer. Des nouveaux locataires n’iront pas dans une maison où il y a déjà des squatters. D'autres squatters peuvent cependant entrer dans une maison où il y a déjà des squatters.  

Police (Polizei) 

Une carte de police peut être jouée contre n'importe quelle carte squatter, si la carte squatter vient juste d’être jouée par un adversaire (même si ce n’est pas le tour du joueur posant la carte police) ou si la carte squatter a déjà été posée. Une carte police peut également être jouée hors du tour afin de défendre un joueur contre les effets d'une carte bombe ou d'une carte meurtre qui a été jouée contre ce joueur. Le joueur qui a posé la carte bombe ou la carte meurtre est également envoyé immédiatement à la prison.  Notez cependant que la carte police n’annule pas l'effet de la carte bombe ou de la carte meurtre.  

Le TIREUR fou (Der Irre) 

La carte fou peut également être jouée en réponse à une carte bombe ou à une carte meurtre. En jouant cette carte l'effet du meurtre ou de la bombe est réorientée contre le joueur qui a joué la première fois la carte meurtre ou bombe. Le joueur qui joue la carte fou peut décider quels locataires ou maisons de l’autre joueur seront affectés par le meurtre ou la bombe. Une carte police ne peut être joué contre la carte fou.  

Alibi (Alibi) 

Si une carte police jouée contre un joueur l’envoie en prison, ce joueur peut jouer une carte alibi. L'alibi réoriente la police vers le joueur à la gauche de celui qui a joué la carte alibi et donc envoie ce joueur en prison. Si le joueur à la gauche du joueur posant la carte alibi a également une carte alibi, le processus est répété. Toutes les cartes jouées sont placées sur la pile de défausse.   

COURTIER (MAKLER)

A jouer hors de son tour lors d’un Déménagement chez soi. Le reponsable donne au courtier un loyer égal à la valeur du locataire déménagé.

POLITIQUE (POLITIK)

cette carte peut être jouée au choix comme une carte Expulsion, Démolition ou Libération de prison.

EXPULSION (EIGENBEDARF)
Force tous les locataires sauf les Squatters à quitter la maison et à retourner dans la main de leur propriétaire.

RECYCLAGE (DAS DUALE SYSTEM)

Prendre en échange de cette carte, la carte du du dessus de la défausse.

DEMOLITION (ABRISS)
Ne peut être joué que si tous les locataires peuvent être relogés, au choix du joueur de la maison démolie. Il reprend sa carte maison.

Justice (Gericht) 

Une carte justice a le même effet qu'un alibi. En outre elle peut également être employée pour sortir de la prison librement.  

La Prison (Knast) 

Cette carte est placée sur le côté au début du jeu. Si un joueur est envoyé en prison par la police, la carte prison est placée devant le joueur en prison. Dès qu'un autre joueur est envoyé en prison, la carte prison est placée devant ce joueur et le premier joueur en prison est libéré. En prison un joueur ne peut recevoir qu’un marqueur loyer par tour, mais peut exécuter tout autre action. Au début d'un tour un joueur peut payer 5 marqueurs et être libéré immédiatement. N'importe quel joueur en prison a automatiquement un alibi.  

Les musiciens 

Si un musicien entre dans une maison dans laquelle ne vit aucun musicien, les autres locataires et squatters vont dans un autre appartement dans une maison différente. Le joueur qui a joué la carte musicien décide où les locataires se déplacent.  Si un locataire ne peut pas aller dans un autre appartement car il n’y a pas de logement libre, il reste où il est. Les locataires peuvent aller dans d'autres maisons occupées par des musiciens.  

L’ETUDIANT

Un étudiant qui va dans une maison avec d’autres étudiants rapporte 1 DM de plus.

LA CELIBATAIRE

On ne peut jouer contre elle la carte Meurtre.  

LE RETRAITE 

Il n’habite que dans un sous-sol ou dans un appartement au rez-de-chaussée.  

La famille 

Elle dénonce son propriétaire dès qu’il pose une bombe ou joue une carte Meurtre. Ceci produit le même effet que jouer une carte Police. Cette action est impossible si le tireur fou est joué.

LE DEMENAGEUR

Le propriétaire de la maison touche 2DM par déménagement. Le déménageur ne vaut plus qu’un DM.

Les célébrités 

Ce couple paye seulement 2 unités de loyer mais il améliore la réputation de la maison. En conséquence tous les autres locataires payent un double loyer et un appartement vide dans cette maison rapporte 2 unités de loyer. Si 2 paires de célébrités entrent dans la même maison chaque couple paye 2 unités de loyer.  Mais le loyer des locataires (autre que les couples de célébrités) et des appartements vides est quadruplé.  

Les FREAKS 

Ils ne vont que dans les maisons vides ou avec d’autres Freaks. Tout autre locataire n’y va pas.  

La femme avec un enfant 

Cette femme peut être expulsée à n’importe quel moment à cause de sa situation précaire. Par conséquent quand c'est le tour d'un joueur, il peut enlever simplement la femme avec un enfant du jeu en la plaçant sur la pile de défausse. 

VARIANTE  

Si une bombe est jouée dans le tour final, alors une nouvelle pioche est formée et le tour n'est plus considéré comme le tour final. 

Le tour final commence seulement lorsque la nouvelle pioche a été utilisée.

Conseils

Il est permis d'établir une conversion de grenier dans la maison d'un adversaire. Ceci peut être avantageux, si le joueur a également la carte squatter car il peut la jouer dans la nouvelle conversion de grenier.  

Une méthode pour sortir de prison est d'assassiner un de vos propres locataires et comme le meurtre a été commis dans une de vos propres maisons de jouer une carte police. Comme un joueur en prison a automatiquement un alibi, il s’ensuit que c’est un autre joueur qui a commis le meurtre et doit donc être emprisonné. Comme seul un joueur à la fois peut être en prison, le joueur à l'origine en prison est par conséquent libéré !
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