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1 Spukhaus, bestehend aus 4 Teilen
12 Vorhange

4 Spielfiguren
10 Futterchips

1 magischer Kompass mit Uhr

Oje! Schon wieder hat Hubi, das hungrige Gespenst, heimlich
eure Leckerbissen stibitzt. Jetzt reicht es aber! Schliipft in die
Rollen von Hasen und Mdusen und verfolgt ihn durch sein Spuk-
haus. Doch durch manche Wénde kommt ihr leider nicht durch...
Offnet zundichst die Zaubertiir und weckt damit Hubi, den ihr
hoffentlich noch vor der Geisterstunde erwischt!

Ziel des Spiels

Euer gemeinsames Ziel ist es, Hubi vor Mitternacht zu fangen.
Dazu miissen zwei Figuren in seinen Raum gehen. Das Spiel
besteht aus zwei Teilen: Zunachst erkundet ihr das Spukhaus
und sucht die Zaubertiir. Sobald ihr sie gedffnet habt erwacht
Hubi und ihr versucht ihn zu fangen.



Spielaufbau

Driickt vorsichtig alle Teile aus den Stanztafeln heraus.

Baut den magischen Kompass zusammen. Die Zeichnung (A)
auf der Stanztafel zeigt, wie es geht. Achtet bitte darauf, dass
ihr den kurzen Stift (a) in die Uhr und den langen Stift (b) in
den unteren Teil des Kompasses steckt, so dass sich der Pfeil
hier leicht drehen l3sst.

Das Spukhaus steckt ihr beliebig aus den vier Teilen zusam-
men. Es entstehen neun Raume. lhr findet hierzu die Zeich-
nung (B) auf der anderen Seite der Stanztafel.

Die Vorhdnge faltet ihr vorsichtig entlang der beiden geritzen
Linien.

Bevor es losgeht

Stellt das zusammengebaute Spukhaus in die Mitte des
Tisches. Achtet darauf, dass die Zaubertiir eingesetzt ist. Uber
alle 12 Wande hangt ihr Vorhdnge, die moglichst eng anliegen
sollen. Hebt danach das Spukhaus hoch und dreht es ein paar
Mal hin- und her, damit ihr nicht mehr wisst, wo sich die
Zaubertiir befindet.

Sucht euch eine Spielfigur aus und stellt sie in verschiedene
Eckraume des Spukhauses. Wichtig: Es sollen mindestens eine
Maus und ein Hase mitspielen.

Mischt die zehn Futterchips mit den Karotten- und Kaseseiten
nach oben und legt dann einen davon beiseite. Er wird in
diesem Spiel nicht bendtigt. Sollten mehr Hasen mitspielen,
sortiert einen Kasechip aus, bei liberzihligen Mausen einen
Karottenchip. Legt in jeden der neun Raume einen Futterchip
ohne darunter zu schauen.

Beim magischen Kompass stellt ihr den Uhrzeiger auf die 12.



1. Das Spiel beginnt
Der jiingste Spieler fangt an. Danach geht es reihum. lhr diirft
euch bei euren Spielziigen gern beraten.

Bist du am Zug, schubst du den Pfeil des magischen Kompas-
ses an. Je nachdem, auf welches Feld er zeigt, flihrst du Aktio-
nen aus.

Uhrenfeld: Zeigt die Pfeilspitze auf ein Uhrenfeld, dann stellst
du die Uhr eine Zahl vor.

Hubifeld: Bevor die Zaubertiir gedffnet ist, beachtest du nur
das Wiirfelsymbol. Hubi hat erst im zweiten Teil des Spiels eine
Bedeutung.

Wiirfelpunkte: Nachdem du die Uhr kontrolliert hast, fiihrst
du je nach Wiirfelpunkten 1, 2 oder 3 der Aktionen a) und b)
aus. Du darfst auch Aktionspunkte verfallen lassen.

Aktionen:
a) Vorhang aufziehen: Entferne im Raum, in dem du stehst, ei-
nen Vorhang und lege ihn beiseite. Was verbirgt sich dahinter?

b) Tier bewegen: Durch eine Wand ohne Vorhang darfst du
deinTier in einen benachbarten Raum ziehen. Beachte dabei:

fE

Freier Durchgang: Jedes Tier Mauseloch: Hier kann die
darf durch. Maus durch, der Hase nicht.
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Hasenfenster: Der Hase kann  Zaubertiir: Solange die Tiir

durch, nicht jedoch die Maus.  verschlossen ist, darf kein Tier
durch, nach dem Offnen kon-
nen alle Tiere durchgehen.

2.Die Zaubertiir wird gedffnet — Hubi erwacht!
Nachdem die Zaubertiir entdeckt ist, muss davor und dahinter
ein Tier ziehen. Erst dann kann mit einem weiteren Aktions-
punkt die Tiir gedffnet und beiseite gelegt werden. Jetzt ist
Hubi wach und der zweite Spielteil beginnt: die Suche nach
dem hungrigen Gespenst!

Zwei weitere Aktionen kommen ins Spiel:

a) Nach Hubi suchen: Im Raum, in dem sich dein Tier befindet,
darfst du den Futterchip umdrehen, danach bleibt er offen
liegen. Achtung — Hasen decken nur Karottenchips und
Mause nur Kasechips auf!

b) Hubi bewegt sich: Zeigt der Pfeil des Kompasses auf das
Hubifeld, bewegt er sich durchs Spukhaus.
Ist Hubi noch verborgen, vertauschst du zwei beliebige
Kéase- oder Karottenchips in benachbarten Raumen. Ist das
nicht moglich, passiert nichts.
Ist Hubi bereits gefunden, wird der Hubichip mit dem Chip
eines angrenzenden Raumes vertauscht.



Wichtig: Hubi muss hinterher in einem leeren Raum sein,
sonst kann der Tausch nicht stattfinden. Danach darfst
du noch eine Aktion ausfiihren.

Ende des Spiels

Sobald das Gespenst entdeckt wurde, versucht ihr so schnell
wie moglich mit einem zweiten Tier in Hubis Raum zu ziehen.
Ihr habt das Spiel gewonnen, wenn ihr dies vor Mitternacht
schafft.

Es kann vorkommen, dass bereits zwei Tiere in einem Raum
stehen, wenn der Hubichip aufgedeckt wird. Ihr habt dann
sofort gewonnen!

Leider verliert ihr das Spiel, wenn es wieder 12 Uhr ist und ihr
Hubi bis dahin nicht erwischt habt. Nachdem die Uhr auf Mit-
ternacht gestellt wurde, diirft ihr noch die Aktion des Wiir-
felpunktes ausfiihren. Schafft ihr es damit, das zweite Tier in
Hubis Raum zu bringen, gewinnt ihr die Spielrunde!

Profi-Variante: Stellt zu Beginn des Spiels die Uhr auf 3, 4 oder
5 Uhr. So habt ihr weniger Zeit, Hubi zu schnappen und das
Spiel wird noch spannender!

© 2013 Ravensburger Spieleverlag

Kennt ihr schon das groRe
Spiel mit Hubi, dem sprechenden
Gespenst?
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Une chasse au fantéme collective pour 2 a 4 joueurs de5a 99 ans

Jeux Ravensburger® n°® 23 352 6

Auteur : Steffen Bogen
Illustrations : Rabbix VFX GmbH, Dynamo Limited
Rédaction : Monika Gohl

Contenu :
1 maison hantée en 4 parties
12 rideaux
4 pions
10 jetons Nourriture
1 boussole magique avec 1cadran

Oh, non ! Caspi, le gourmand petit fantéme, a de nouveau volé
votre délicieuse nourriture. Maintenant, ca suffit ! Transformez-
vous en lapins et souris et lancez-vous a sa poursuite a travers
la maison hantée. Mais il ne sera pas si facile de franchir certains
murs... Commencez par ouvrir la porte magique pour réveiller
Caspi... en espérant que vous l'attraperez avant minuit !

But du jeu

Votre but commun consiste a attraper Caspi avant minuit. Pour
cela, il faut que 2 pions atteignent la piéce ou il se cache. La
partie se déroule en deux phases : il s’agit d’abord d’explorer
la maison hantée et de trouver la porte magique. Une fois
ouverte, Caspi se réveille et vous devez tenter de I'attraper.



Préparation du jeu
Détachez soigneusement toutes les piéces des planches
prédécoupées.

Assemblez la boussole magique. Lillustration (A) sur la planche
prédécoupée vous indique comment faire. Veillez a insérer le
petit axe (a) a travers le cadran et le grand (b) dans la base
de la boussole, de maniére a ce que l'aiguille puisse tourner
facilement.

Assemblez les quatre parties de la maison hantée comme
vous voulez pour former 9 piéces. Lillustration (B) au dos de la
planche prédécoupée vous aidera.

Pliez soigneusement les rideaux le long des deux lignes poin-
tillées.

Avant de commencer

Placez la maison hantée au centre de la table. N'oubliez pas
d’installer la porte magique. Suspendez les rideaux a cheval
sur les 12 murs, aussi serrés que possible. Soulevez ensuite la
maison et faites-la pivoter dans tous les sens pour que personne
ne se souvienne ou se trouve la porte magique.

Choisissez chacun un pion et placez-le dans une piéce différente
aux coins de la maison hantée. Important : Il doit y avoir au
moins une souris et un lapin en jeu.

Mélangez les 10 jetons Nourriture, faces Carotte et Fromage
visibles, et mettez-en un de c6té ; il ne sera pas utilisé pendant
cette partie. Si vous jouez avec plus de lapins, mettez un jeton
Fromage de c6té ; s’il y a plus de souris, mettez un jeton Carotte
de c6té. Placez un jeton Nourriture dans chacune des neuf
piéces, sans les retourner.

Réglez l'aiguille des heures de la boussole magique sur 12.
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1. La partie commence
Le plus jeune joueur commence. Chacun joue ensuite a tour de
réle.Vous pouvez vous aider mutuellement au moment de jouer.

Quand vient ton tour, lance la fléche de la boussole magique.
Effectue ensuite I'action selon la case qu’elle indique.

Case Cadran : Si la fléche pointe sur une case du cadran, avance
I'aiguille d’'une heure.

Case Caspi : Si la porte magique n’a pas encore été ouverte,
regarde uniquement le symbole du dé. Caspi n’intervient que
dans la seconde partie.

Points du dé : Une fois que tu as vérifié I'heure, effectue 1,2 ou
3 actions selon les points indiqués par le dé. Tu n’es pas
obligé(e) d’utiliser toutes tes actions.

Actions :
a) Tirer unrideau : Souléve un rideau de la piéce dans laquelle
tu te trouves et mets-le de c6té. Que cache-t-il ?

b) Déplacer un animal : Ton animal peut passer dans une piéce
voisine en traversant un mur sans rideau aux conditions

suivantes :

Passage libre : N'importe Trou de souris : Seule la souris
quel animal peut le franchir. peut le franchir, pas le lapin.
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Fenétre de lapin : Seul le Porte magique : Tant que la

lapin peut le franchir, pas la porte est fermée, aucun ani-

souris. mal ne peut la franchir. Dés
qu'elle est ouverte, tous les
animaux peuvent passer.

2.La porte magique est ouverte — Caspi se réveille !
Une fois la porte magique découverte, un animal doit venir se
placer devant et I'autre derriére. Ce n’est qu’alors qu’une action
supplémentaire permet d’ouvrir la porte et de I'enlever. Caspi
est réveillé et la seconde phase du jeu commence :la chasse au
fantéme glouton !

Deux nouvelles actions entrent en jeu :

a) Rechercher Caspi : Tu peux retourner le jeton Nourriture
dans la piéce que tu occupes ; il reste ensuite face visible.
Attention : un lapin ne retourne que des jetons Carotte et
une souris que des jetons Fromage !

b) Déplacer Caspi : Si la fleche de la boussole pointe sur Caspi,
il se déplace a travers la maison hantée. Tu peux ensuite
effectuer encore une action.

Si Caspi reste introuvable, intervertis deux jetons Carotte
et Fromage au choix dans deux piéces voisines. Si ca n'est
pas possible, rien ne change.
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Si Caspi a déja été trouvé, le jeton Caspi est échangé avec
le jeton d’une piéce voisine au choix. Important : Caspi doit
se retrouver ensuite dans une piéce vide, sinon I'’échange ne
peut pas avoir lieu.

Fin de la partie

Dés que le fantdme a été découvert, essayez d’atteindre le plus
vite possible la piece ou il se trouve avec un second animal.
Vous gagnez la partie si vous y parvenez avant minuit.

Il peut arriver que deux animaux se trouvent déja dans une
piéce lorsque le jeton Caspi est retourné. Vous gagnez alors
immédiatement !

Malheureusement, vous perdez la partie lorsque l'aiguille est
revenue sur le 12 et que vous n'avez pas attrapé Caspi avant.
Une fois que l'aiguille indique minuit, vous pouvez encore
effectuer les actions indiquées par le dé. Si cela vous permet
d’amener un second animal dans la piece de Caspi, vous
gagnez la partie !

Variante avancée : Au début de la partie, tournez I'aiguille sur
3,4 ou 5 heures. Vous disposez alors de moins de temps pour
attraper Caspi et la partie devient encore plus palpitante !

© 2013 Ravensburger Spieleverlag

Connaissez-vous déja le grand
jeu avec Caspi, le fantome qui
parle ?
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HAcechiappa il fartasm

Gioco Ravensburger® n® 23352 6

Una divertente caccia di gruppo al fantasma
per 2—-4 giocatori dai 5 ai 99 anni.

Autore: Steffen Bogen

Illustrazioni: Rabbix VFX GmbH,

Dynamo Limited

Redazione: Monika Gohl -

Contenuto:
1casa fatata composta da 4 pezzi, 12 tende, 4 pedine, 10 gettoni
leccornie (formaggio e carota), 1 bussola magica con orologio

Ehi! Hubi, il fantasma goloso, ha rubato un’altra volta tutta la
scorta di cibo! Bisogna assolutamente fermarlo! Tocca a voi,
leprotti e topini, scovare il fantasma all’interno della casa fatata.
Purtroppo, in alcuni punti la strada é sbarrata da pareti impe-
netrabili... 'unico modo per passare dall’altra parte é aprire la
porta magica. Allora Hubi si svegliera e forse riuscirete ad acchi-
apparlo prima che sopraggiunga l'ora dei fantasmi!

Scopo del gioco

Avete una missione da compiere tutti insieme: trovare Hubi
prima dello scoccare della mezzanotte. Per acchiapparlo, dove-
te far entrare due pedine all'interno della sua stanza. Il gioco &
diviso in due fasi: inizialmente dovete esplorare la casa fatata
alla ricerca della porta magica e in seguito, dopo averla aperta,
potete dare la caccia a Hubi che nel frattempo si & svegliato.
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Preparazione del gioco
Staccate con cautela tutti i pezzi dalla tavola prefustellata.

Montate la bussola magica seguendo le indicazioni della fi-
gura (A) stampata sulla tavola prefustellata. Fate attenzione:
infilate il perno corto (a) nell‘orologio e il perno lungo (b) nella
parte inferiore della bussola, affinché la freccia possa girare in
modo piu scorrevole.

Seguendo le indicazioni della figura (B) stampata sull’altra pagi-
na della tavola prefustellata, componete la casa fatata assem-
blando a piacere i quattro pezzi,in modo da ricavarne nove stanze.

Facendo attenzione, piegate le tende lungo le due linee trat-
teggiate.

Prima di iniziare

Dopo averla montata, collocate la casa fatata al centro del ta-
volo. Verificate di aver inserito la porta magica. Appendete le
tende su tutte e 12 le pareti facendole aderire il pit possibile.
Sollevate quindi la casa fatata e giratela un paio di volte qua
e la in modo da non riconoscere piu il punto in cui si trova la
porta magica.

Scegliete una pedina ciascuno e posizionatele nelle diverse
stanze ad angolo della casa. Importante: & necessario che al-
meno un topino e un leprotto partecipino.

Mescolate i dieci gettoni leccornie, con carote e formaggio ver-
so l'alto, dopodiché mettetene uno da parte: per questa partita
non servira. Se giocano insieme piu leprotti, scartate un getto-
ne formaggio, se invece giocano piu topini, scartate un gettone
carota. Mettete in ognuno delle nove stanze un gettone leccor-
nia senza guardare cosa nasconde.

Sulla bussola magica, posizionate la lancetta sul numero 12.
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1. Inizio del gioco
Inizia il giocatore piu giovane, dopodiché si procede in senso
orario. Durante la partita potete consultarvi per decidere quali
mosse intraprendere.

Quando ¢ il tuo turno, dai una spinta alla freccia della bussola
magica per farla girare.In base alla casella sulla quale la freccia
si ferma, esegui delle azioni.

Casella con l'orologio: se la freccia indica una casella con
I'orologio, allora sposta la lancetta dell’orologio avanti di un’ora.

Casella Hubi: finché la porta magica resta chiusa, presta at-
tenzione solamente al simbolo del dado. Hubi entrera in scena
nella seconda fase del gioco.

Punteggio: dopo aver controllato I‘orologio, esegui 1, 2, op-
pure 3 azioni in base ai punti ottenuti. Non & obbligatorio
consumare tutti i punti.

Azioni:
a) Sollevare una tenda: solleva una tenda nella stanza dove ti
trovi e mettila da parte. Cosa c’é dietro?

b) Avanzare un animale: una parete senza tenda permette il
passaggio in una stanza adiacente.

5

Passaggio libero per qualsiasi ~ Tana del topino: il leprotto
animale non passa!
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Finestra del leprotto: da qui Porta magica: finché la porta

puo passare solamente il resta chiusa, nessun animale

leprotto, non il topino. puo passare. Una volta aper-
ta, passano tutti gli animali.

2.La porta magica si apre e Hubi si sveglia!

Una volta scoperta la porta magica, dovete prima riuscire a
posizionare un animale davanti e un altro animale dietro alla
porta e poi utilizzare un’ulteriore punto azione per aprirla. Una
volta aperta, mettete la porta da parte. A questo punto Hubi si
sveglia e inizia la seconda fase del gioco: |a caccia al fantasma
golosone!

Entrano in gioco due nuove azioni

a) Caccia a Hubi: scopri il gettone leccornia situato nella stanza
all'interno della quale si trova il tuo animale, poi lascialo
scoperto. Attenzione: i leprotti possono scoprire solamente i
gettoni carota e i topini solamente i gettoni formaggio!

b) Hubi si sposta: se la freccia sulla bussola indica la casella di
Hubi, allora il fantasma si sposta all'interno della casa.
Dopodiché hai la possibilita di eseguire un’azione.

Se non avete ancora trovato Hubi, scambia due gettoni
formaggio o carota a scelta situati in stanze confinanti. Se
Cio non & possibile, succede niente.
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Se avete gia trovato Hubi, scambia il gettone di Hubi con
il gettone situato in una delle stanze confinanti. Importante:
Hubi, successivamente, deve trovarsi in una stanza vuota,
altrimenti non é possibile effettuare lo scambio.

Fine del gioco

Non appena scovato il fantasma, tentate, il piu velocemente
possibile, di raggiungere la stanza di Hubi con un secondo ani-
male. Vincete la partita se riuscite a farlo prima di mezzanotte.

Puo capitare chesitrovinogiadueanimalinellastanzain cui,poi,
viene scoperto il gettone di Hubi: in questo caso vincete subito!

Se la lancetta torna sulle ore 12 prima che voi siate riusciti ad
acchiappare Hubi, avete perso. Attenzione pero: dopo aver
spostato la lancetta dell’orologio sulla mezzanotte, avete an-
cora la possibilita di svolgere I'azione. Se con questa riuscite
a portare il secondo animale nella stanza dove si trova Hubi,
vincete la partita!

Variante per professionisti: all’'inizio del gioco posizionate la
lancetta dell‘orologio sulle ore 3, 4 oppure 5. In questo modo
avrete a disposizione meno tempo per trovare Hubi & il gioco
sara ancora piu emozionante!

© 2013 Ravensburger Spieleverlag

Carlit + Ravensburger AG - Grundstr. 9 - CH-5436 Wiirenlos &
&
www.ravensburger.com (‘éo
Ravensburger Spieleverlag »° 2
Postfach 24 60 - D-88194 Ravensburg < ]




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 15%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (ISO Coated v2 \050ECI\051)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts false
  /TransferFunctionInfo /Remove
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.16667
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /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 (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV <>
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken voor kwaliteitsafdrukken op desktopprinters en proofers. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents for quality printing on desktop printers and proofers.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
    /DEU <>
  >>
  /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
      /ConvertColors /NoConversion
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /NA
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure true
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles true
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /NA
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /LeaveUntagged
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [595.276 841.890]
>> setpagedevice


