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CHINATOWN

New York, fin des années 60. Une nouvelle vague d’immigrants chinois déferle sur le Chinatown. Depuis 'adoption
de la nouvelle loi sur 'immigration, ce quartier connait une véritable explosion démographique! Le Chinatown
s’étend maintenant au nord jusqu'a Canal Street et a I'est jusqu’a Bowery Street. Les immigrants chinois, hommes
et femmes de grand courage, débarquent nombreux, achétent des immeubles pour établir des commerces de toutes
sortes et faire des affaires d’or! Vous étes 'un deux, fraichement arrivé dans le « Big Apple » avec toutes vos écono-
mies. Saurez-vous utiliser tous vos talents de négociateur et faire fortune en Amérique?

IDEE du JEU

Le plateau de jeu présente une vue du Chinatown de New York a la fin des années 60. Il se divise en 6 quartiers
composés d’immeubles numérotés de 1 a 85.

Une partie se déroule en 6 manches. A chaque manche, les joueurs obtiennent des revenus générés par les
commerces qu'’ils ont construit. Pour générer un maximum de revenus, les commerces de méme type doivent
étre construits dans des immeubles adjacents. Les joueurs obtiennent, au début de chaque manche, de nouveaux
immeubles et de nouveaux commerces. Les joueurs devront transiger avec leurs adversaires, afin de réunir des
immeubles adjacents et des commerces de méme type.

Mais ce n’est pas toujours si simple... Dans ce jeu ot tout peut étre transigé, seules les dures lois du marché prévalent.
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Phases

3. Transactions 6. Progression du pion Amnée

5 cartes Résumé du jeu 85 cartes Immeuble 84 cartes Argent
(réparties en billets de 10,000$,
50,000$, 100,000$ et 200,000$)

1 carte Premier joueur 150 marqueurs Propriété
(30 dans chacune des 5 couleurs)
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MISE EN PLACE

- Placez le plateau de jeu au centre de la table.

- Chaque joueur choisit une couleur (rouge, jaune, vert, blanc ou noir) et prend les 30 marqueurs en bois
correspondants.

- Chaque joueur prend une carte Résumé du jeu : sur une face se trouve le nombre de cartes Immeuble et de
tuiles Commerce que les joueurs recoivent a chaque manche; sur l'autre se trouvent les revenus empochés en
fin de manche en fonction de la taille de chaque commerce.

- Chaque joueur recoit un capital initial de 50,000 $. Le reste des billets est trié par valeur et placé a proximité
du plateau pour former la banque.

* Les tuiles Commenrce sont déposées dans le sac de toile qui est placé prés du plateau de jeu.
- Les cartes Immeuble sont mélangées et placées prés du plateau dans une pile, face cachée.

- Le pion Année est placé sur la premiére case « 1965 » du calendrier chinois situé dans le coin inférieur droit du
plateau de jeu.

* Le dernier joueur a avoir visité un Chinatown (celui de New York, de Montréal, de Paris, etc.) recoit la carte
Premier joueur.

TUILES COMITMERCE

Les tuiles représentent différents types de
commerces que I'on pouvait retrouver dans
le Chinatown de New York des années 60.

11 existe dans le jeu 12 différents types de
commerces illustrés ci-contre.

Chacune des tuiles Commerce posséde
TROPICAL FLORIST un chiffre (3, 4, 5 ou 6) indiquant le
AYEISH nombre de tuiles adjacentes (par les cotés
‘\3\"\: zz;ileesment, jamails par diagonale )‘ néces-
. pour que le commerce atteigne sa

- " \::.‘ taille maximale.

Pour chaque type de tuile, il y a dans le
jeu 3 tuiles de plus que la taille maximale
du commerce associé. Ainsi, par exemple,
vous trouverez dans votre boite 6 tuiles
Photo et 9 tuiles Restaurant.

On construit un commerce en posant une
tuile Commerce sur un immeuble libre du
plateau de jeu. On peut ensuite augmenter
la taille d'un commerce déja construit en
posant une tuile de méme type sur un des
immeubles adjacents. La taille d'un com-
merce peut varier entre 1 et 6 tuiles. Plus
la taille d'un commerce se rapproche de sa
taille maximale, plus il rapporte de revenus
en fin de manche.




BUT OU JEU

Etre le joueur qui aura amassé le plus d’argent au terme des 6 manches.
J qi p

DEROULEMENT O'UNE PaRTIE
Une partie se déroule sur 6 manches. Chaque manche représente une année. Le jeu
débute en 1965 (I'année du Serpent) et se termine en 1970 (I'année du Chien).

Chacunes des manches se divise en 6 phases :
L. Distribution des cartes Immeuble
2. Pioche des tuiles Commerce
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3. Transactions

4. Construction

5. Distribution des revenus

6. Progression du pion Année

1. Distribution des cartes Immeuble

Le propriétaire de la carte Permier joueur distribue a chaque joueur de nouvelles cartes Immeuble. Ces cartes
correspondent a des emplacements numérotés sur le plateau de jeu. Il existe 85 emplacements divisés en
6 quartiers. Les indications sur le nombre de cartes a distribuer se retrouvent dans le Tableau 1 (ci-dessous).

3 joueurs 7/5 6/4 6/4 6/4

4 joueurs 6/4 5/3 5/3 5/3 5/3 5/3

5 joueurs 5/3 5/3 5/3 4/2 4/2 4/2
Tableau 1

On procéde de la fagon suivante :
- Le nombre de cartes distribuées dépend du nombre de joueurs et de la manche en cours.
* Chaque joueur recoit autant de cartes Immeuble que le chiffre le plus grand (celui de gauche).

- Le second chiffre représente le nombre de cartes que chaque joueur doit conserver.
Le joueur choisit lui-méme les cartes qu’il veut conserver et celles qu'il veut défausser.

* Les cartes défaussées sont remises dans la pioche qui est 4 nouveau mélangée.

- Chaque joueur réveéle les cartes Immeuble qu'il a conservé et pose un marqueur de sa couleur sur les emplace-
ments correspondants du plateau de jeu. Une fois que les immeubles sont identifiés par un marqueur, les cartes
sont retirées du jeu.

Exemple : Dans une partie a 4 joueurs, les participants recoiwent 6 cartes Immeuble lors de la premiére manche. Ils
défaussent ensuite 2 cartes pour en conserver 4.




2. Pioche des tuiles Commerce

En commengant par le premier joueur et en poursuivant dans le sens des aiguilles d'une montre, chacun pioche de nouvelles
tuiles Commerce. Les indications sur le nombre de tuiles & piocher se retrouvent dans le Tableau 1 (page précédente ).

On procéde de la fagon suivante :

* Le nombre de commerces piochés dépend du nombre de joueurs et de la manche en cours.
- Chaque joueur pioche autant de tuiles Commerce que le chiffre en rouge.

- Chacun conserve ses nouveaux commerces face cachée jusqu’a ce que tous les joueurs aient terminé de piocher.

- Dés que le dernier joueur a pioché ses tuiles, tous révélent leurs commerces simultanément, de fagon a ce que
les échanges débutent en méme temps pour tous les joueurs.

3. Transactions

Dans cette phase, tout est permis! Les transactions se font simultanément. Les joueurs sont libres de transiger
avec l'adversaire de leur choix et méme avec plusieurs adversaires a la fois! Un joueur peut intervenir a tout

moment dans n’importe quelle transaction. Tout peut étre échangé : des immeubles (avec commerce ou non),
des tuiles Commerce ou de I'argent, et ce, dans n’importe quelle quantité ou combinaison.

Lorsqu’un immeuble (avec commerce ou non) est échangé, les joueurs impliqués changent 'emplacement de leurs
marqueurs Propriété selon ce qui a été transigé. Un marqueur retiré retourne dans la réserve du joueur concerné.

Les transactions se poursuivent jusqu’a ce que tous les joueurs décident d’arréter d'un commun accord.

Important : Les joueurs ne peuvent pas retirer ou déplacer une tuile Commerce déja en place sur le
plateau de jeu. Une fois placées, les tuiles Commerce demeurent au méme endroit jusqu’a la fin de la
partie. Par contre, le propriétaire d’'un commerce peut changer au cours de la partie.

Exemple : Chang (rouge) propose a
Lucie (jaune ) un commerce Tea House
construit sur le plateau et 10,000 $ contre
ses 2 tuiles Dim Sum et I'immeuble # 20.

Lucie accepte I'échange, remet les 2 tuiles pr— —
Dim Sum et prend les 10,000$. Le jeton S R | 2 =
rouge de Chang est retiré du Tea House : : : é" : ;_‘;
et remplacé par un jeton jaune de Lucie. v?;—}
Cette derniére est maintenant la propriétaire ——

du Tea House ( ainsi que de ['immeuble TE? s

ou il est construit) . Le jeton jaune de
U'immeuble #20 est ensuite remplacé par
un jeton rouge.




4. Construction

En commengant par le premier joueur et en poursuivant dans le sens des aiguilles d’'une montre, chacun
construit autant de commerces qu’il le désire. Pour construire un commerce, un joueur doit poser une tuile
Commerce sur un immeuble libre qui lui appartient sur le plateau de jeu, c’est-d-dire un emplacement recouvert
d’un marqueur de sa couleur. Le joueur prend bien soin de placer le marqueur Propriété de sa couleur (qui était
déja sur 'immeuble ) par-dessus la tuile Commerce qu’il a posée. Il peut placer le nombre de tuiles Commerce qu’il
désire dans l'ordre de son choix. Il peut aussi décider de n’en poser aucune.

Un joueur peut augmenter la taille d’un de ses commerces en posant une tuile de méme type sur un immeuble
libre adjacent qu'’il posséde. Ainsi, les tuiles adjacentes ( de maniére orthogonale et non diagonale )
de méme type forment un seul et unique commerce lorsqu’elles appartiennent au méme propriétaire.

Dim suUm

Exemple : Lucie posséde le 3 tuiles Dim Sum adjacentes. Elle est donc pro-
priétaire d'un commerce Dim Sum de taille 3. Elle pourra éventuellement
ajouter d’ autres tuiles a ce commerce.

Par contre, des tuiles adjacentes de méme type qui appartiennent a des propriétaires différents for-
ment des commerces distincts.

TROPICHL
Exemple: 4 tuiles Topical Fish sont placées cote a cote. Chang (rouge) en
possede trois et Simon (vert) en posséde une seule. Chang est donc proprié-
taire d'un commerce Tropical Fish de taille 3 et Simon d’'un commerce de
taille 1. Si plus tard Simon échange son commerce a Chang, les quatre tuiles
feront partie d’'un seul et unique commerce.

Il est permis aux joueurs de placer cote a cote plus de tuiles Commerce d'un méme type que la taille maximale
du commerce ( chiffre qui apparait au bas de la tuile ). Dans ce cas, on considére que les tuiles forment deux
commerces distincts : un qui a la taille maximale et 'autre qui a la taille de ’excédent de tuiles.

Exemple : Chang posséde 5 tuiles Photo adjacentes. Il est donc propriétaire

d’un commerce Photo de taille optimale ( 3) et d'un second commerce
Photo de taille 2.



5. Distribution des revenus

A la fin de chaque manche, les joueurs touchent des revenus pour chaque commerce construit sur le plateau de
jeu. Les tuiles Commerce qui n’ont pas été placées, ainsi que les immeubles libres ne rapportent rien. Un joueur
agit comme banquier et distribue les revenus a chacun des joueurs en se référant au Tableau 2 (ci-dessous ).

gl o]
incomplet 10,000 80,000
complet -ev 110,000 | 140,000

Tableau 2

Les revenus sont distribués en fonction de la taille du commerce (composé d’1 a 6 tuiles) et de son état
(complet ou incomplet ).

Un commerce qui a atteint sa taille maximale est dit « complet ». Par exemple, un commerce Antiques de taille 6
est complet mais un commerce Dim Sum de taille 4 n’est pas complet. Pour qu'il le soit, il devrait étre composé
de 5 tuiles adjacentes.

Exemple de calcul des revenus : A la fin de la 3¢ manche, Simon posséde les commerces illustrés ci-dessous.

LAUNDRY | | LAUNDRY

ik &k

Simon recoit 50,000 $ pour son commerce complet ( de taille maximale) composé de 3 tuiles Sea Food. Il obtient
40,000$ pour son commerce Laundry car il est incomplet. Les 3 tuiles Factory sont considérées comme 2 com-
merces distincts car elles ne sont pas adjacentes. Simon regoit 20,000$ pour son commerce composé de 2 tuiles

et 10,000$ pour I'autre. Les 2 commerces pourraient étre réunis si Simon ajoutait une tuile Factory sur son immeuble
#55 lors d'une manche suivante.

Important : Le capital des joueurs doit demeurer secret et ne pas étre révélé aux autres joueurs en cours de partie.

6. Progression du pion Année
A la fin de chaque manche, on déplace le pion Année sur la case suivante du calendrier chinois.

Lorsque le pion atteint la derniére case du calendrier soit 1970, 'année du Chien, cela annonce la 6° manche
de jeu. Les participants jouent alors une derniére manche normalement.

FIN OU JEU

Au terme de la 6° manche, les joueurs touchent leurs derniers revenus. Ensuite, le jeu prend fin. Chacun totalise
l'argent qu'il a en main. Le joueur ayant amassé la plus grosse fortune est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, le
joueur qui posséde le plus de tuiles Commerce sur le plateau remporte la partie.



SUGGESTION

Au lieu de retirer du jeu les cartes Immeuble une fois que les emplacements sont identifiés par un marqueur,
il est utile de conserver devant soi (dans une pile) les cartes Immeuble que I'on posséde. Lors d’'une tran-
saction avec un adversaire, en plus de placer un marqueur de sa couleur sur 'immeuble obtenu, le joueur
recevra la carte Immeuble correspondante. Les cartes Immeuble agissent alors comme des titres de propriété.
Ainsi, si un marqueur est accidentellement déplacé, il est facile d’en retracer l'origine une fois les emplace-
ments identifiées par un marqueur.

RETMERCIEMENTS

Je voudrais remercier Guillaume Bouilleux pour m’avoir fait découvrir ce jeu ainsi que Alain Brayer pour
m’avoir offert sa copie en version originale. A vous deux, un grand merci!

Sophie Gravel

CREOITS

Auteur : Karsten Hartwig
Illustrations : Mathieu Leyssenne
Développement : Equipe Filosofia

© 2008 Filosofia Editions

Filosofia Editions
3250 EX. Tessier, Vaudreuil-Dorion
Québec, Canada, J7V 5V5

Pour en savoir plus sur Chinatown et les autres jeux de notre collection,
visitez notre site internet : www.filosofiagames.com

trs ';J\;"J'__ . e

i

el





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Gray Gamma 2.2)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages false
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.1000
  /ColorConversionStrategy /sRGB
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo false
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo false
  /PreserveFlatness false
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages false
  /ColorImageMinResolution 100
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 100
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 1.30
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 10
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 10
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages false
  /GrayImageMinResolution 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 100
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 1.30
    /HSamples [2 1 1 2] /VSamples [2 1 1 2]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 10
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 10
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages false
  /MonoImageMinResolution 300
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 300
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects true
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e5c4f5e55663e793a3001901a8fc775355b5090ae4ef653d190014ee553ca901a8fc756e072797f5153d15e03300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc87a25e55986f793a3001901a904e96fb5b5090f54ef650b390014ee553ca57287db2969b7db28def4e0a767c5e03300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for on-screen display, e-mail, and the Internet.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020d654ba740020d45cc2dc002c0020c804c7900020ba54c77c002c0020c778d130b137c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor weergave op een beeldscherm, e-mail en internet. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /BleedOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /ConvertColors /ConvertToRGB
      /DestinationProfileName (sRGB IEC61966-2.1)
      /DestinationProfileSelector /UseName
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MarksOffset 6
      /MarksWeight 0.250000
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PageMarksFile /RomanDefault
      /PreserveEditing false
      /UntaggedCMYKHandling /UseDocumentProfile
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
    <<
      /AllowImageBreaks true
      /AllowTableBreaks true
      /ExpandPage false
      /HonorBaseURL true
      /HonorRolloverEffect false
      /IgnoreHTMLPageBreaks false
      /IncludeHeaderFooter false
      /MarginOffset [
        0
        0
        0
        0
      ]
      /MetadataAuthor ()
      /MetadataKeywords ()
      /MetadataSubject ()
      /MetadataTitle ()
      /MetricPageSize [
        0
        0
      ]
      /MetricUnit /inch
      /MobileCompatible 0
      /Namespace [
        (Adobe)
        (GoLive)
        (8.0)
      ]
      /OpenZoomToHTMLFontSize false
      /PageOrientation /Portrait
      /RemoveBackground false
      /ShrinkContent true
      /TreatColorsAs /MainMonitorColors
      /UseEmbeddedProfiles false
      /UseHTMLTitleAsMetadata true
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [600 600]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice


