RAZZiA)

De Reiner Knizia

Cae la noche y los capos se rednen para repartirse la ciudad pero tienen
el tiempo en su contra. Al amanecer, con la llegada del sol...
jRa impondra justicia!

99 Cartas de botin

20 Cartas rojas
de joyas

4 de cada uno de estos
fipos: escarabajo, cruz,
brazalete, tiara y
sorfijas.

3 16 Cartas
? moradas de
: guardaespaldas

6 Cartas 3 Cartas
azules de amarillas de £
ladrones  monedas de oro .

16 Cartas 10 Cartas
verdes de verdes de
coches conductor

28 Cartas marrones de negocios y
4 de cada uno de estos tipos: casino, fransporte, cine, n px
carreras, inmobiliaria, club nocturno y restaurante 5 Cartas de informacién

de puntuacién

16 Fajos de billetes
con sus diferentes valores

del 000 a16.000

1 Ficha de
escultura de Ra
Puede usarse para

1 ; : recordar el jugador que
5 Fichas de puntuacion 1 Tablero de puntuacién inici6 la dlfima subasta
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IDEA DEL JUEGO
Cada jugador representa al capo de una familia dentro de la Mdfia y tiene
tres fajos de billetes a su disposicién para usar en tres rondas (cuatro fajos
para 3 jugadores).
Cuando un jugador gana una subasta, toma las cartas de botin y las coloca
boca arriba frente a él junto con su patrimonio familiar.
Los jugadores no deben esperar demasiado tiempo para usar sus fajos de
billetes, porque en cuanto se hayan revelado siete Cartas de Ra, hay una
redada y la ronda se termina de inmediato.
Al final de cada ronda, reciben puntos por las cartas de botin que tengan
en su patrimonio familiar.
El jugador que tenga més puntos después de tres rondas serd el ganador.
Las cartas siempre deben estar claramente visibles, clasificadas segin su
color y su tipo.
Nota: Todas las cartas marcadas con una cruz roja en la esquina superior iz-
quierda se retiran de la partida después de puntuar. Todas las demas cartas
permanecen en el patrimonio familiar de los jugadores.

PREPARACION DE LA PARTIDA (3-5 JUGADORES)
El tablero se coloca en el centro de la mesa. Cada jugador recibe una carta
de informacién de puntuacién, que deja en la mesa frente a él, y su ficha
correspondiente de puntuacién. Las cartas de informacién de puntuacién y
fichas de puntuacioén restantes se devuelven a la caja y no se utilizarén.
A cinco jugadores, se necesitan los 16 fajos de billetes. A tres o cuatro
jugadores, los fajos utilizados son los de valor 1.000 a 13.000; los fajos de
valor 14.000 a 16.000 se devuelven a la caja.
El fajo de billetes de valor 1.000 se coloca boca arriba en el espacio para
fajos del tablero.
Se hacen paquetes de fajos siguiendo la siguiente tabla dependiendo del
nimero de jugadores y se reparte cada paquete de fajos de billetes a cada
uno de los jugadores de forma aleatoria.

Lilldil - coloca  CADA JUGADOR RECIBE:

N EL FAJO
DE VALOR UN PAQUETE yna CARTADE  UNA
1.000 / PEFAJOS | NEORMACION FICHA




Partida a 2 jugadores: Partida a 3 jugadores:

Jugador 1 Jugador 1

2.000, 5.000, 6.000, 9.000. 2.000, 5.000, 8.000, 13.000.
Jugador 2 Jugador 2

3.000, 4.000, 7.000, 8.000. 3.000, 6.000, 9.000, 12.000.
10000 _16:000. Jugador 3

Una ronda se termina al revelar 4.000, 7.000, 10.000, 11.000.

la quinta carta de Ra. Partida a 5 jugadores:

Partida a 4 jugadores:  jygador 1 2.000, 7.000, 16.000.
Jugador 1 2.000, 6.000, 13.000. Jugador 2 3.000, 8.000, 15.000.
Jugador 2 3.000, 7.000, 12.000. Jugador 3 4.000, 9.000, 14.000.
Jugador 3 4.000, 8.000, 11.000. Jugador4 5.000, 10.000, 13.000.
Jugador 4 5.000, 9.000, 10.000. Jugador5 6.000, 11.000, 12.000.

Los fajos de billetes se colocan visibles boca arriba frente a cada jugador.
Las 120 cartas de juego se barajan bien y se dividen en dos mazos (de
igual tamafio). Los dos mazos se colocan boca abajo al lado del tablero.

DESARROLLO DE LA PARTIDA (DE 3 A 5 JUGADORES)
El jugador con el fajo de billetes de mayor valor comienza la partida.
Cada jugador elige 1 de 3 acciones para realizar en su turno. Esto conti-
nta hasta el final de la ronda, y luego se lleva a cabo la puntuacién.

ACCION A:

Toma la carta superior de uno de los mazos boca abajo y colécala boca
arriba al lado del tablero.

Al revelar una carta hay dos posibilidades:

Se revela una carta de botin:
La carta de botin se coloca boca arriba al lado de la parte
inferior derecha del tablero, y al lado de cualquier otra carta de

2 : botin que ya se haya jugado.
f,MlRIAM /FEI.IX bt e

Ejemplo: Miriam empieza y re-

' vela una joya (tiara). La coloca
directamente al lado del tablero.
" le toca el turno a Félix que
revela un coche y lo coloca justo
a la derecha de la tiara.



Se revela una carta de Ra:

La carta de Ra se coloca boca arriba al lado de
' la parte superior derecha del tablero, y al lado
de cualquier otra carta de Ra que ya se haya
jugado. En este momento se interrumpe la parti-
da y se realiza una subasta normal.

Ejemplo: David revela una carta de Ra y la
coloca al lado del tablero. Se realiza una

| DAVID subasta.

Subasta Normal

Cada jugador solo tiene una oportunidad de pujar con un fajo de billetes o de
pasar del bofin. El jugador a la izquierda del que revel6 la carta de Ra va pri-
mero, y se sigue en el sentido de las agujas del reloj con el resto de jugadores.
En cuanto se haga una puja con un fajo de billetes, los siguientes jugadores solo
pueden ofrecer fajos con cantidades més altas (o pasar). Quien puije con el fajo
de mayor valor, foma todas las cartas de botin de la mesa y las afiade a su propio
patrimonio familiar. Luego toma el fajo de billetes que haya en ese momento so-
bre el tablero y lo coloca boca abajo al lado de su patrimonio familiar. Después,
coloca el fajo con el que ha pujado sobre el tablero. Todos los demés jugadores
recuperan sus fajos. Las cartas de Ra se mantienen al lado de la parte superior
derecha del tablero.

Ejemplo: David ha revelado una carta
de Ra. la jugadora de su izquierda,
Miriam, comienza con la subasta nor-
mal y ofrece un fajo de 7.000. Félix
pasa. Maria ofrece un fajo de 9.000.
David, el Gltimo jugador, pasa. Maria
toma las cartas de botin de la mesa y
las coloca boca arriba junto a su patri-
monio familiar. Toma el fajo de 1.000
de la mesa y lo coloca boca abajo al
lado de su patrimonio familiar. Coloca
el fajo de 9.000 con el que gané la
subasta sobre el tablero, boca arriba.
Miriam recupera su fajo de 7.000.

La partida ahora continda desde don-
de se quedd, con el jugador a la iz
quierda del que revelé la carta de Ra.
Nota: Si todos los jugadores pasan
en una subasta, todas las cartas per-
manecen sobre la mesa y la partida
continda.




ACCION B:

El jugador usa un ladrén que ya esté en su patrimonio familiar.

El jugador toma cualquier carta de botin de su eleccién que se encuentre
boca arriba al lado del tablero y la coloca en su propio patrimonio familiar.
El ladrén se descarta de la partida y se devuelve a la caja. Si tiene varios
ladrones, puede usarlos todos a la vez. Todos los ladrones utilizados de esta
manera se descartan. Si aparecen huecos al lado del tablero, se completa-
rén en futuras rondas.

Ejemplo: Es el turno de Maria. Ya
tiene un ladrén en su patrimonio
familiar. Usa al ladrén y toma un
Conductor de al lado del tablero y
lo coloca en su patrimonio familiar.
El ladrén se devuelve a la caja. El
turno de Maria se ha acabado.

ACCION C:
El jugador convoca una subasta por orden judicial y lo anuncia alto y claro.
La subasta por orden judicial es igual que una subasta normal excepto por
una diferencia. Si todos los jugadores anteriores pasan, el Gltimo jugador de
la puja (el que ha convocado la subasta) debe pujar. Si ha habido una puja,
entonces el Gltimo jugador puede pasar. Una vez se completa la subasta, la
partida continda con el jugador a la izquierda del que convocé la subasta
por orden judicial.
Ejemplo: Es el turno de Miriam y
ella convoca una subasta por orden
judicial. El jugador de su izquierda,
Félix, comienza y decide pasar. Ma-
ria y David pasan también. Miriam
es la Gltima y debe pujar ahora con
un fajo y ofrece su fajo de menor
valor, el de 3.000. Miriam toma to-
das las cartas de botin del centro y
las coloca en su patrimonio familiar.
Ademés, recibe el fajo actual del ta-
| blero y lo pone boca abajo al lado
. de su patrimonio. Miriam coloca el
' fajo de 3.000 boca arriba en el es-
pacio para fajos del tablero. Por lo
tanto, la subasta por orden judicial
acaba y el siguiente jugador, Félix,
continda la partida.




Consejo: Convocar una subasta por orden judicial es un elemento tactico del
juego importante. Con frecuencia, es util convocar una subasta por orden
judicial si solo hay una o dos cartas de botin sobre la mesa. De esta forma,
se puede presionar a los propietarios de fajos de valor alto y es itil para
aquellos con fajos de valor bajo.

Si se colocan siete cartas de botin sobre la mesa, hay una subasta normal
automdtica. Si nadie puja, todas las cartas de botin se devuelven a la caja.
Cuando un jugador ha gastado todos sus fajos de billetes para la ronda
actual, no realiza més turnos y se espera hasta que la ronda haya termina-
do. Los otros jugadores contintan saltando el turno de los jugadores que ya
hayan gastado todos sus fajos.

Si solo queda un jugador en la ronda, continta jugando solo. Si uno de los
mazos de cartas boca abajo se acaba, divide el mazo que queda en dos
nuevos Mazos.

La ronda acaba inmediatamente cuando todos los jugadores han gastado
sus fajos de billetes o si se han revelado siete cartas de Ra.

PUNTUACION PARA LAS DOS PRIMERAS RONDAS
Cada jugador recibe puntos por cada una de las cartas de botin en su patri-
monio familiar, excepto por las cartas de Negocio que solo se puntian en la
ronda final. Los jugadores anotan sus puntos en el tablero con sus fichas de
puntuacion.

/\ Ladrones: Cada ladrén otorga 2 puntos a su duefio.
Ejemplo: Maria tiene dos ladrones en su patrimonio familiar y
recibe 4 puntos por ellos.

Guardaespaldas: El jugador con la mayor cantidad de
guardaespaldas obtiene 5 puntos y el que tiene la menor cantidad
obtiene -2 puntos. Si varios jugadores empataran por la mayor

o la menor cantidad de guardaespaldas, todos los jugadores
afectados obtienen los puntos correspondientes. Todos los demas jugadores
no obtienen puntos. Ejemplo: Miriam y Félix tienen cuatro guardaespaldas
cada uno, David tiene dos y Maria solo uno. Miriam y Félix obtienen 5
puntos cada uno. Maria obtiene -2 puntos. David obtiene O puntos.

Y, 4 Coche y Conductor: Por cada coche y por cada Conductor,

\ @ el propietario recibe un punto. Nota: Si un jugador no tiene al
Nage?# menos un Conductor, entonces no recibe puntos por ningiin coche.
Ejemplo: Félix tiene un coche y tres Conductores, obtiene 4 pun-

. fos. Maria tiene cinco coches, pero no tiene ningin Conductor, no
| obtiene puntos. Miriam tiene dos conductores, obtiene 2 puntos.

7 David tiene tres coches y un Conductor, obtiene 4 puntos.
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Joyas: Si un jugador no tiene ninguna joya, entonces obtiene -5
| puntos. Por una o dos joyas diferentes, no obtiene puntos. Si un
jugador posee fres joyas diferentes, obtiene 5 puntos. Cuatro joyas
diferentes otorgan 10 puntos y cinco diferentes otorgan 15 puntos.
Ejemplo: Félix tiene dos escarabajos, tres tiaras y dos brazaletes, por lo tanto, fiene
tres joyas diferentes y recibe 5 puntos. Maria posee dos cruces y un escarabajo, no
obtiene puntos. David y Miriam no tienen joyas, obtienen -5 puntos cada uno.

Monedas de oro: Por cada carta de monedas de oro que
| v tenga un jugador, recibe 3 puntos. Ejemplo: David tiene dos
&~ cartas de monedas de oro y recibe 6 puntos.

Importante: Después de anotar los puntos de cada jugador, todas las cartas de botin
con una pequeiia cruz roja en la parte superior izquierda, se refiran de la partida y
se devuelven a la caja. Todas las demds cartas de bofin permanecen en el patrimo-
nio familiar y estén disponibles para la siguiente ronda de puntuacion.

PREPARACION DE LA SIGUIENTE RONDA
Los jugadores toman todos sus fajos de billetes y los colocan boca arriba
frente a ellos. Cada jugador comienza la siguiente ronda de nuevo con la
misma cantidad de fajos de billetes que tenia al comienzo de la partida
(solo que con valores diferentes). Se devuelven boca abajo a la caja todas
las cartas de botin que todavia se encuentren sobre la mesa, asi como todas
las cartas de Ra. El fajo situado boca arriba sobre el tablero permanece alli.
El jugador con el fajo mas alto comienza la siguiente ronda, como siempre,
decidiendo una de las tres acciones posibles.

PUNTUACION DE LA TERCERA RONDA Y FINAL DE LA PARTIDA
Puntia la tercera ronda igual que las dos primeras rondas.
Ademés, ahora se otorgan puntos por los negocios que un jugador tiene en
su patrimonio familiar, asi como por los fajos de billetes.

Negocios: Los negocios se evalian de dos maneras. Hay
puntos por tener negocios diferentes y también por negocios idén-
ticos: Por 1, 2, 3, 4, 5, 6 negocios diferentes, el propietario recibe
1,2, 3, 4, 5, 6 puntos respectivamente. Por 7 negocios diferentes,
el jugador recibe 10 puntos. Ademés, tres negocios idénticos otorgan adi-
cionalmente 5 puntos y cuatro negocios idénticos, 10 puntos. Si un jugador
tiene varias veces tres o cuatro negocios idénticos, en cada caso recibe

los puntos correspondientes. Ejemplo: David tiene 5 negocios diferentes.
Obtiene 5 puntos. Ademas, David tiene un lote de cuatro negocios idénticos
(4 Restaurantes) y un lote de tres negocios idénticos (3 Casinos). Por los res-
taurantes recibe 10 puntos, por los casinos 5 puntos. En total son 20 puntos.
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Fajos de hilletes: Cada jugador suma los nimeros
_ en sus fajos de billetes (revelcldos y ocultos). El
jugador con la suma més alta obtiene 5 puntos;
el jugador con la suma més baja recibe -5
puntos. Si varios jugadores empataran en la
suma mds alta o mdés baja, todos los jugadores
afectados obtendrian los puntos correspondientes. Todos los demds jugado-
res no reciben puntos.

Ejemplo: Los tres fajos de billetes de Miriam suman un valor total de 25.000,
los de Félix 21.000, los de Maria 17.000 y los de David también 17.000.

Miriam obtiene 5 puntos. David y Maria reciben -5 puntos cada uno.

=

El jugador con la mayor cantidad de puntos después de la tercera puntua-
cién es el vencedor.

VARIANTE PARA DOS JUGADORES
La inferaccién entre los dos jugadores es mas directa y con ello hay una
alta probabilidad de que se descubran menos cartas de botin. Los fajos
de billetes con los valores de 10.000 a 16.000 se retiran de la partida y se
devuelven a la caja. Por lo tanto, solo se necesitan 9 fajos de billetes para
la partida. Un jugador recibe los fajos de billetes con los valores 2.000,
5.000, 6.000 y 9.000. El otro jugador recibe los fajos de billetes con los
valores 3.000, 4.000, 7.000 y 8.000. El fajo de valor 1.000 se coloca
boca arriba en el espacio para fajos del tablero. Una ronda se termina al
revelar la quinta carta de Ra. Todas las demés reglas y el resto del funciona-
miento de la partida siguen siendo iguales.
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