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Un jeu de Reiner Knizia de2 à 4

joueurs à partir de B ans.
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e yangtze, rc ptus rcng fleuve d'Asie, a longtemps été une importante route commerciale. Tu incarneras une riche famille de marchands ',
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1 plateau de jeu, montrant les éléments suivants:

LefleuveYangtze, quicoule de la Chine centrale (côté ouvert) à Shanghai, qui

sera complété de jetons marchandrses; seules les marchandises qui se trouvent
sur la rrvière peuvent être achetées pendant le jeu; les jetons marchandises

avanceront en fonction du courant à partir du côté ouvert de la rivière.

8 emplacements sociétés numérotés de 4 à T0; les chiff res indiquent e plx des
jetons marchandises quise trouveront au niveau de ces sociétés

12 emplacements semi-circulaires, un pour chaque empereur de la dynastle

Qing signalé avec les dates de son règne,

3 cadres indiquant la façon de compter les points: deux pour le comptage de

la valeur des cargaisons de marchandrses, un pour la lecture de la valeur des

comptoirs acquis,

61 jetons << marchandises >> de deux catégories diff erentes :

25 marchandises de luxe: 5 jetons de 5 sortes de

marchandises de luxe représentées en 5 couleurs
différentes, reconnaissables par les caracténstiques
su iva ntes:

S Marchandises de couleurs vives et lumineuses

S Barque brun foncé

€â Eau du fleuve bleue

& Symbole représenté dans un rond blanc;

chaque couleur est associée à un symbole

24 cartes spéciales
(4 jeux de 6 cartes différentes)

36 marchandises de base: 6 jetons de 6 sortes de marchandises

de base représentées en 6 couleurs différentes, reconnaissables
par 1es caractéristrques suivantes:

& Marchandises de couleurs pastel

f) Barque b'un cla '
0 Eau du fleuve lurquo se

& Symbole représenté dans un carré marron,

chaque couleur est associée à un symboleII

12 jetons «empereur»
avec d ifférentes actions
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15 pièces ffi I
d'une valeur de 50 
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4 planches score
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Etre le plus riche en fin de partie grâce à l'achat et à

4 pièces à trou qu'on
utilisera pour compter les
points sur la planche score

4 écrans pour cacher 1es

marchandises achetées

§rq'i--s)!x iruv vr !

la vente de marchandises et à l'investissement dans des comptoirs,

t/æ Chaque joueur recoit un écran, une planche score et une
pièce à trou qu'lplace sur le champ 3O de la planche de

score, [a monnaie de chacun des joueurs est visible par

tous tout au long du jeu. Les pièces de monnaie avec la
vaieur 50 seront p acées à côté du plateau de jeu

Chaque joueur reçoit également un ensemble de cartes
spéciales d'une couleur et les place face vers le haut
pour qu'elles soient visibles par tous.

Les joueurs peuvent maintenant tirer chacun deux
jetons marchandises dans le sac et les stocker derrière
leurs écrans. Les jetons comptoirs et empereurs sont
ensuite p acés dans le sac.
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Quand le joueur a terminé ses actlons c'est au tour du joueur suivant,

Remarque: Dans les rares cas ou aucun joueur ne veut effectuer une action à son tour, le jeu prend fin et on passe au comptage final
des points

ÿ

Avant la première partie, enlever soigneusement ies

éléments de eurs planches cartonnées

P acer le plateau de jeu au centre de a table

Les jetons marchandise sont placés dans le sac en

tissu On pioche un jeton après l'autre qu'on piace

sur le f leuve, en comrnencant par 'amont et en allant
vers Shanghai, jusqu'à ce qu'rly ait un jeton devant
chaque emplacement numéroté

Remarque: Plus les marchandises s'approchent de

Shanghai moins elles sont chères puisque les martns sont

contratnts de les vendre rapidement Mats attention à ne

pas trop attendre pour acheter les marchandises à bon

prix, un concurrent risque de les acquérir avant vous!

Un joueur de départ est déterminé On joue ensuite dans le sens

Lors de son tour un joueur peut faire les actions suivantes, dans

des aiguilles d'une montre.
cet ordre:

I Vendre des cargarsons de marchandises
2 Acheter une marchandise



Les actions en détail :

#ffiAre&Écaigaisons de marchandises : '' 
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Toujours au début de son tour, le ioueur peut vendre

une ou plusieurs cargaison(s) de marchandises Une

cargaison de marchandises est constituée sort de jetons

d'une même sorte, soit de jetons d'une même coulear/
symbole (chaque couleur à son symbole)

Exemple avec des marchandises «de base» (eau turquoise):

Jx marchandlse = 3 4x marchandlses identiques = 35

Exemple avec des marchandises « luxe » (eau bleue)

1x marchandlse = 5 2r nrarchardises .dent ques 15

Le joueur déplace sa pièce trouée sur sa planche de score

en fonction des pornts obtenus grâce aux marchandises

vendues, puls il défausse les tuiles marchandises dans la

boîte (pas dans le sac l).
S; le slock d'argent d'un joueur dépasse 60 sur la planche

' -:, :'::..':§.i.iî, §§':i.,: l

La valeur de la cargaison dépend du nombre de jetons et

de la catégorie des marchandises, se référer aux2 cadres

du plateau de jeu pour 1e comptage des points.

3x marchandises différentes d'une même couleur = 20

3x marchandlses dlfférentes d'une mêr^ne cor eur = 25

de score, il reçort une pièce de monnaie avec a valeur

50 et replace sa prèce trouée sur sa planche de score au

niveau correspondant Les pièces de monnaie 50 peuvent

être utilisées à tout moment si un joueur retombe à

0 ou en dessous sur sa planche de score.

Ensuite, le joueur qui a acheté la marchandtse prend un

nouveau leton du sac, et le place face visible devant lui.

Si le joueur a tiré au sort non pas un jeton marchandise
mais un jeton empereur ou comptoir il doit suivre les

consignes ci dessous, Ce processus est répété jusqu'à

ce qu'un jeton marchandise soit proché, il sera alors
placé au début du fleuve, ce quifera avancer ies autres
marchandises présentes vers Shanghai

Les joueurs laissent leurs jetons comptoir
devant leurs écrans pour qu'ils sotent
visibles de tous les joueurs durant la partie

Pour chacun des quatre types de

comptoirs, il y a deux jetons verts et trois
marron. En fin de jeu, on comptera les

points en fonction du nombre de comptoirs
acquis par couleur, ei en fonciton de

la majorité par type de comptoir - voir
décompte final à la fin de cette règle
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Le joueur peut acheter la marchandise de son choix
disponible sur le Yangtze llsuit alors la séquence suivante

tout d'abord, le joueur prend le jeton marchandise
souhaité sur la rivière et le pose à côté de son écran, puis

il déplace sa pièce de monnaie sur sa planche de score

selon Ie prix de la marchandise, puis seulement, il range la

marchandise achetée derrière son écran Tous les joueurs

ont donc la possibilité de voir les marchandises achetées

et de suivre l'évolution de la masse monétaire de chacun.

Les achats qui dépassent le solde de trésorerie disponible

du)oueur/ à crédit ne sont pas possibles

Si le joueur pioche un jeton comptoir, il est mis aux

enchères immédiatement entre les joueurs, Le joueur qui

a pioché le jeton fait la premrère off re. Le joueur suivant
peut à son tour faire une offre plus élevée et ainsr de suite

Chaque joueur peut faire plusieurs offres Le joueur qui

remporte l'enchère déplace sa pièce trouée de sa planche

de score vers l'arrière en fonction du montant dû et prend

le jeton comptoir, Les offres qui dépassent le solde de

trésorerie du joueur ne sont pas possibles.

Remarque: Si aucun joueur ne veut faire une offre, le jeton est

défaussé du jeu et placé dans la boite face cachée.
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Si le joueur pioche un empereur, le jeton est

immédiatement placé sur la table à l'emplacement
disponible sur le plateau en suivant les flèches (en

commençant par Nurhaci1616-1626, et en terminant par

Puyi190B-1912)

Les instructions pour chaque jeton « empereur »:

En commençant par le joueur dont c'est le tour, chacun
va suivre l'instruction indiquée sur le jeton « empereur ».

Lorsqu'il y a un point d'interrogation sur 1e jeton, chaque
joueur doit décider s'i1 veut exécuter l'instruction ou non

Toutes les autres rnstructrons doivent obligatoirement
être exécutéesl

Ëi:::[i:iï:i::i:
sa planche de score.

acquis du type rndiqué sur le
sa pièce trouée de 2 points sur

Payer les impôts I Pour toutes les T0

unités monétaires complètes possédées
(y compris les pièces de 5O), les joueurs

doivent reculer leur pièce trouée d'une
case par drzaine

Payer les impôts I Pour chaque comptoir
acquis, les joueurs doivent reculer Ieur
prèce trouée d'une case.

Vendre une cargaison de marchandise,

Echanger un de ses jeions marchandise
contre un jeton marchandrse disponible
sur le Yangtze.

Remarque:

ffi Si un joueur n'a pas assez d'argent pour payer un

impôt il est obligé de jouer une carte liquidité si

il en possède une pour pouvoir payer l'impôt S'il

n'a pas assez d'argent et plus de carte liquidité il

recule du nombre de cases possible. ll n'est pas

oblige de verd'e ses cargaisors,

Payer les impôts I Pour chaque jeton

marchandise situé derrière son écran,

les joueurs doivent reculer leur pièce

trouée d'une case.

Les joueurs doivent se défausser d'un

leton marchandise préalablement
acheté et le déposer dans la boite
hors du jeu. Si un joueur ne possède

pas de jeton marchandise, cette
action n'a pas d'impact pour lui.

Racheter une carie « liquidité » de

son choix (cf « cartes spécrales »
cr-dessous) Le prrx correspond à

Ia valeur indiquée sur la carte côté
gauche,

Chaque joueur choisit et suit
l'instruction de son choix d'un des
jetons« empereur » visibles sur la
table. Si cet empereur est le premier
pioché, rien ne se passe,

& Les jetons marchandise sont
dans la boite.

défaussés face cachée
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Chaque joueur commence le jeu avec six cartes spéciales qu'il peut utrliser pendant le jeu ll peut jouer plusteurs cartes en

même temps,. Une fois qu'une carte est jouée, elle sort du leu

A son tour de jeu, le

loueur peut acheter deux
marchandises au lieu d'une.
Dès que les deux jetons sont
achetés, les deux places Libres

sont remplies en poussant

deux ^ouveaur jetons

marchandrses, Pour cela, un

premier leton est tiré du sac

et glisse sur la rivière Puis un

deuxième jeton est tiré.

A son tour de jeu, le joueur
gagne gratuitement un jeton

marchandise du Yangtze.

Remarque: pour les achats de

joueurs utilisant la carte spéciale

deux marchandtses décrite ci-

dessus, une seule marchandise

est graturte
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A tout moment, le joueur
peut vend'e ure carga;son
pour reconstituer son stock
d'argent afin de faire une

offre, par exemple à la vente
aux enchères, Sans cette
carte, le loueur peut vendre
ses cargaisons seulement au

début de son tour,

Cartes de liquidité: 1e joueur
peut à tout moment louer une

carte liquidrté pour augmenter
sa masse monétarre de 10,15
ot ?O A a lir du jeu chaque
carte de liquidité que le jou,our

n'a pas utilisée vaut 30 points

Quand un joueur tire la'12ème tuile empereur du sac, il la pose sur le dernier emplacement libre, l'action est réalisée par les

loueurs puis le jeu prend fin et on passe au décompte des points:

Les ioueurs regroupent leurs marchandises et les vendent en suivant es indications de comptage du plateau deleu.

Si un joueur a deux, trois ou quatre types de comptoir
verts différents ou deux, trots ou quatre types de

comptorrs marron différents, il recoit une somme de:
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Cn détermine ensuite quel joueur possède la majorité pour

chaque type de comptoirs (indépendamment de la couleur)

Ainsi de suite pour chaque type de comptoir.

En cas d'égaiité on prend en compte les petits points des
jetons comptoir Le joueur qui possède le jeton comptoir
de ce type avec le plus faible nombre de petit point gagne

15 points à 2 types de comptoir

30 points à 3 types de comptoir

50 points à 4 types de comptoir

30 points pour 1e joueur qui possède la

malorité d'un type de comptoir
15 points pour le 2ème majoritaire dans

ce tyoe de corpto r
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Joueur 2

Comptoirs
verts

Majorité/
par type

Joueur 1

ryry@,§&,
3 types de comptoir - 3A
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Majorité = 30

æ
Majorité = 3A

Joueur 3
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Ir,4ajorrté = 30

w
Deuxième -

Deuxième =

w
a

w
Deuxième =

15

15

3 types de comptorr = 303 types de comptorr = 30

ry&
2 types de comptoir = 15

lilajorité = 30

4 types de comptorr = 50
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Reiner Knizia remercie toutes les personnes qui ont participé au développement du jeu, en particulier lain Adams, Jonty
Blackwell, Sebastian Bleasdale, Chris Bowyer,lohn Christian, Chris Dearlove, Rob Dinnadge, Gavin Hamrlton, Ross lnglis, Kevin
iacklin, Chris Lawson, Andy Parsons et Dave Spring

Attentionl Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois Coniient de petits éléments Rrsque d'asphyxiel Veuillez
conserver l'adresse.

i&§ffiêlÈdes:eartes de liquidité nonio{Jée§:}., . :i -.

Chaque carte de liquidité non-utilisée rapporte 3O points

A l'issue du décompte final, le joueur qui a acquis la plus grande richesse gagne la partre

Pour toutes questions ou suggestions à propos de <<Yangtze»,

contacter Piatnik: Wiener Spielkartenfabrik, Ferd. Piatnik & Sôhne,
Hütte dorfer Stral3e 229-231, A-'1'140 Wien Autriche ou info@piatnik com
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