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Raz7la !

\\__-‘/ 2-5joueurs—apartir de12 ans

Chague joueur est a la téte d'une famille de la Mafia et doit
o enrichir son trésor de guerre. Au cours des 3 manches de la partie,

Une traduction libre . . N
de Nicolas Maréchal les joueurs disposent de cheques pour acheter des lots de cartes de
© Jeux de NIM butin aux enchéres. La taille des lots grandit progressivement
jusgu'a ce qu'un joueur décide de provoquer une enchere ou qu'un
policier soit pioché. Latentation est grande d'attendre que lataille
Razzia! des lots augmente, mais il ne faut pas trop attendre car la manche

SRl prend fin immédiatement dés que 7 policiers sont piochés.
Auteur : Reiner Knizia

v1.3 Mars 2007

Le materiel de jeu

e 99 cartes « butin », dont :
20 bibelots (bord rouge)

3 piéce§ d or (bord jaune)

28 entreprises (bord brun)
casino, transport, film, course de chevaux, immobilier, boite de nuit)

21 cartes « police » marquées « Razzial »
6 cartes d'aide des scores

16 chéques d'une valeur de 1000 a 16000
1 languette "plateau de jeu”
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Préparation de la partie

o Placer le plateau de jeu au centre de latable.

e Méanger ensemble les 99 cartes « butin » et 21 cartes « police ». Diviser le tas
approximativement en deux piles égales et les placer a coté du plateau de jeu.

e Chague joueur prend des chéques et les place devant lui, faces visibles, selon la
distribution suivante:
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e Placer le cheque de valeur 1000 face alafleche du plateau de jeu.

Description d’une manche

Lejoueur qui ale chéquele plus éevé commence la manche. Le tour de jeu se poursuit selon
le sens horaire.

Le tour de jeu

Chague joueur qui possede encore au moins un chéque doit réaliser une action parmi lestrois
suivantes:

e Piocher une carte sur une des piles a coté du plateau (voir « Piocher une carte »).

e Employer un (ou plusieurs) voleur de son domaine pour dérober une carte de butin

disponible (voir « Employer le voleur »).

e Deéclencher une enchére volontaire (voir « Déroulement d'une enchere »).
Lesjoueurs qui n’ont plus de chégue disponible doivent attendre la fin de lamanche sans plus
effectuer d action.

Piocher une carte

Si la carte est un butin:

e Lejoueur ajoutela carte pres du plateau de jeu, sous le chéque, a coté des autres
cartes « butin » déja piochées.

e Silebutin est le septieme a apparditre, une enchere forcée alieu (voir « Déroulement
d'une enchere »).

Si la carte est un policier:

e Lejoueur goutelacarte prés du plateau de jeu, au-dessus du chégue, a coté des
autres cartes « policier » déa piochées.

e Silepolicier est le septiéme a apparaitre, la manche prend fin immédiatement (voir
« Fin dela manche »).

e Silepolicier n'est pasle septieme, une enchére forcée alieu (voir « Déroulement
d'une enchere »).
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Employer le voleur

Le joueur peut défausser une carte « voleur » de son domaine et dérober |'une des cartes
« butin » disponibles.

Lejoueur gjoute |la carte « butin » & son domaine, face visible.

Si le joueur possede plusieurs cartes « voleur », il peut en utiliser plusieurs sur le méme tour,
Sil le souhaite.

Déroulement d'une enchere

L'enchére dure un seul tour et commence par le joueur qui suit celui qui a déclenché
I'enchere (qu'elle soit volontaire ou forcée), et se termine par ce dernier.

L e choix desjoueurs

Chaque joueur peut:

e Faireune offre: le joueur met en jeu un et un seul de ses chéques disponibles. Si un
cheque était dga proposeé par un joueur précédent, la nouvelle offre doit étre
supérieure.

e Passer: s lejoueur n'aplus de chéque, ou pas de cheque supérieur al'offre en cours,
ou ne désire simplement pas participer al'enchere.

Cas particulier d’une enchere volontaire

Lejoueur qui adéclenchél’ enchere volontaire est obligé de faire une offre si tous ses
adversairesont passé.

Cas particulier d’une enchereforcée

Dans une enchére forcée, il peut arriver que tous les joueurs passent. Dans ce cas:
e Silya7cartes«butin »en jeu, elles sont défaussées et |la manche se poursuit.
e Sipas, lescartes « butin » restent en place et la manche se poursuit.

Levainqueur del’enchere

Lejoueur qui a proposeé I'offre la plus éevée gagne I'enchére. 11 doit:
e Prendretouteslescartes « butin » et les gjouter dans son domaine.
e Prendrelechéegquedisponible prés du plateau de jeu et le placer face cachée dans son
domaine. Ce cheque ne peut plus étre utilisé dans la manche courante, maisil pourra
I’ érelors de la prochaine.
e Placer lechequequ'il amisen jeu présdu plateau dejeu (il feradonc partie du
prochain ot d'enchere).
Les autres joueurs récuperent simplement leur cheque mis en jeu.

Fin de la manche

Une manche sarréte:

e Immeédiatement lorsque 7 policiers sont piochés. Dans ce cas toutes |es cartes
« butin » disponibles sont défaussées.
e Lorsguetouslesjoueurs ont utilisé tous leurs cheques.

Razzia— Traduction Jeux de NIM Page 3de5



Décomptie de fin de manche

Les joueurs procedent au décompte de fin de manche (aprés la premiéere, deuxiéme et
troisiéme manche):
e Bibelots(bord rouge)
o Silejoueur ne possede aucun bibelot, il perd 5PV.
0 Silejoueur possede 3 types de bibelots, il gagne 5PV.
o0 Silejoueur possede 4 types de bibelots, il gagne 10PV.
0 Silejoueur possede les5 types de bibelots, il gagne 15PV.
e Piecesd'or (bordjaune)
o Chague piece d'or rapporte 3PV.
e Voitureset chauffeurs(bord vert)
o S lejoueur possede au moins un chauffeur, alors chaque voiture et chauffeur
rapporte 1PV.
e Gardesdu corps(bord violet)
0 Leoulesjoueursqui en possedent le plus gagnent 5 PV.
0 Leoulesjoueursqui en possédent le moins perdent 2PV.
e Voleurs(bord bleu)
o Chague voleur non utilisé pour dérober une carte « butin » rapporte 2 PV.

Réorganisation du domaine

e Lesjoueursdoivent défausser toutes les cartes « butin » mar quées d'une croix
(bibelots, pieces d'or, chauffeurs, voleurs).

e Lesjoueursretournent facesvisiblestousles cheques de leur domaine.

e Lesjoueurs commencent alors la manche suivante (la partie comporte 3 manches).

Fin de la partie

La partie se termine apres le décompte de |a troisieme manche.

Décompte de fin de partie

Les joueurs procedent au décompte supplémentaire de fin de partie:
e Entreprises(bord brun)
o Silejoueur possede de 1 a6 types dentreprises, il gagnede 1 a6 PV.
0 Silejoueur possede les 7 types d'entreprises, il gagne 10PV.
o Pour chaque entreprise dont le joueur possede 3 cartes, il gagne 5PV.
0 Pour chaque entreprise dont le joueur posséde 4 cartes, il gagne 10PV.
e Chéques
0 Leoulesjoueurslesplusriches gagnent S5PV.
0 Leoulesjoueursles moins riches perdent 5PV.
Legrand vainqueur est le joueur qui possede le plus de PV.
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Varianie pour 2 joueurs

Les joueurs se répartissent les cheques de la maniere suivante:
2 joueurs

sover 1. [2000] [5000] [0 [559]
soveur 2 [5000] [0 [0 [E50]

Une manche se termine lorsque I'on découvre 5 policiers.
Toutes |es autres regles sont identiques.

Aide de jeu: les plateaux de jen individuels par Jeux de :

o Tééchargez le plateau de jeu individuel proposeé sur le site Jeux de NIM. Rendez-vous
sur lafiche de Razzia (http://www.jeuxdenim.be/fiche Razzia.htm) et suivez les
consignes de tél échargement.

e Leplateau dejeu individuel permet de ranger les cartes « butin » et rappelle le calcul
des PV lors des décomptes. Il est idéal pour saccoutumer rapidement au jeu.

Aide de jeu: les feuilles de score par Jeux de :

o Tééchargez lafeuille de score proposee sur le site Jeux de NIM. Rendez-vous sur la
fiche de Razzia (http://www.jeuxdenim.be/fiche Razzia.htm) et suivez les consignes
de tél échargement.

o Lafeuille de scorerappelle le calcul desPV et permet d'enregistrer le résultat de 5
joueurs. Elle est idéale pour simplifier les décomptes en fin de manche et en fin de
partie.
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