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1. Anmelden
Spielertasten driicken und Startspieler bestimmen
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Bahnt euch den Weg durch die
verzauberten Wdnde des Spukhauses!

Eine gespenstische Verfolgungsjagd fiir 2 — 4 Spieler von 5 —99 Jahren
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Aktionstaste wahlen 2a. Richtung wahlen 2b. Stehen bleiben
Wande erkunden und Tier um Tipp bitten
é Wo ist die Zaubertiir? Oh Je! . o
Wo ist Hubi? Doch keine Sorge, die tierischen
) Schon wieder hat Hubi, das hungrige Gespenst, heimlich Bewohner des Spukhauses und der
ﬂ o eure Leckerbissen gehamstert. Jetzt ist es aber genug! Zauberkompass werden euch helfen.
Schliipft in die Rollen der wagemutigen Hasen und Wenn ihr Hubi gefunden habt, bevor die Geister-
v tapferen Mauschen und fangt gemeinsam das freche stunde beginnt, habt ihr das Spiel gemeinsam gewonnen.
Aktion ausfiihren * Richtungstaste driicken Tipp auf Zaubertir? Gespenst in seinem Spukhaus.
¢ Wand finden Durchgénge markieren Leider ist die Aufgabe nicht ganz einfach, denn das Haus Zi el d es sp i el g
e Wand stecken ist ein richtiges Labyrinth und die Wande darin sind
e Je nach Wand: Tipp auf Raum mit Hubi? tiickisch: Mauer, Hasenfenster oder Mauseloch? Erst wenn °°°°°°°°°°ffcsrssssssooscossosoooonocesssssssescs s
durchgehen oder stehen bleiben Raume markieren ihr mit den tierischen Bewohnern sprecht, erfahrt ihr, vor ~ EUer gemeinsames Ziel ist es, Hubi zu fangen. Dazu

welcher Wand ihr steht. Mal kommt ihr durch, mal miisst ~ Mussen zwei Spielfiguren in den Raum von Hubi ziehen.
ihr euch einen anderen Weg suchen. Aufierdem gibt es im Das Spiel besteht aus zwei Teilen: Im ersten Teil misst

&

Haus eine Zaubertiir. Erst wenn ihr sie gefunden und ge- ihr das Spukhaus erkunden und die Zaubertur suchen.
---u--. ------ A 6 ffnet habt’ w"rd "hr Knarren Hubi wecken. Jetzt kdnnt "hr DUrCh das Offnen der Tur erwacht Hubi. Dann beginnt
SDIe|ZIe| ihn verfolgen. Bleibt ihm alle auf der Spur! der zweite Teil, in dem ihr Hubi gemeinsam fangt.
Zaubertiir 3. Zaubertiir finden und offnen

Eine Figur auf jeder Seite der Ture

¥

Hubi 4. Hubi verfolgen und fangen
Zwei Figuren stehen in Hubis Raum

Hilfen zur Bedienung

Wiederholung Abfrage Position
Hilfetaste langer als zwei Sekunden driicken Spielertaste driicken
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“Vor dem ersten Spiel

Bittet einen Erwachsenen, euch beim Aufbau zu helfen:
Lost das Spielmaterial vorsichtig aus den Stanztafeln.

1. Spielplan:

Die vier AuBenwande des Spukhauses @ befestigt ihr
innen an den vier Seiten des 3D-Spielplans @

Klebt dazu jeweils drei Klebestreifen @ auf die Ruckseite
der AuBenwande und drlckt sie fest an die Seiten.

Jede Wand gehort an eine bestimmte Seite.
An den Markierungen unterhalb der
Fenster seht ihr, welche Aufien-

wand wohin gehort.

Klebt in jede Ecke des Spielplans @
einen Klebestreifen und legt ihn in das
Spukhaus. Die runde Ecke markiert,
wie der Plan eingelegt werden muss.
Wenn alles richtig eingelegt
ist, entstehen vier farbige
Eckraume: oben links der
griine Raum, oben rechts
der rote Raum, unten
rechts der gelbe Raum und
unten links der blaue Raum.

Achtung:
Werden die vier Wande und

der Spielplan anders als
hier abgebildet eingelegt,
ist das Spiel nicht spielbar!

Informationen zur Benutzung ‘des elekironiséfien Spielgeriits

Das Einlegen der Batterien muss von einem Erwachsenen vorgenommen werden. Auf der Unterseite des Spielgerats be-
findet sich das Batteriefach. Achten Sie darauf, dass der Schalter an der Unterseite auf ,0“ steht. Offnen Sie dann das
Batteriefach mit einem Kreuzschlitzschraubendreher. Legen Sie drei Batterien vom Typ AAA/LR3 1,5 Volt so ein, dass die
Plus- und Minuspole mit den Markierungen im Fach ubereinstimmen. Verschrauben Sie den Batteriefachdeckel wieder.

Benutzerhinweise

e Wird langer als drei Minuten keine
Taste gedriickt, schaltet sich das
elektronische Spielgerat in den
Schlafmodus, um Strom zu sparen.
Auch in diesem Modus kénnen sich
die Batterien jedoch mit der Zeit
entleeren. Um anschlieend wieder
weiterzuspielen, muss eine beliebige
Taste gedruckt werden.

e Schalten Sie das elektronische
Spielgerat nach dem Spielen auf
der Unterseite aus.

e Das Gerat darf nicht auseinander-
genommen werden.

e Das Gerat nicht direkter Sonnen-
bestrahlung oder einer anderen
Hitzequelle aussetzen.

e Bitte darauf achten, dass keine
Flussigkeiten in das Gerat dringen.

e Zur Reinigung bitte die Oberflache mit
einem trockenen oder leicht feuchten
Tuch abwischen.

e Keine chemischen Losungsmittel
verwenden.

Sicherheitshinweise

e Nicht wieder aufladbare Batterien
dirfen auf keinen Fall wieder auf-
geladen werden!

o Aufladbare Batterien dirfen nur unter
Aufsicht von Erwachsenen geladen
werden!

e Aufladbare Batterien sind aus dem
Spielzeug herauszunehmen, bevor
sie geladen werden!

e Ungleiche Batterietypen oder neue
und gebrauchte Batterien durfen
nicht zusammen verwendet werden!

e Batterien gemaR den Polungszeichen
»+“und ,—“ korrekt einlegen!

e Wenn die Batterien entladen sind
oder wenn das Spielzeug langere
Zeit nicht benutzt wird, mussen die
Batterien entfernt werden!

e Die Anschlussklemmen durfen nicht
kurzgeschlossen werden!

e Wir empfehlen die Verwendung von
Alkalibatterien.

e Nur Batterien des vorgegebenen
Typs oder eines gleichwertigen Typs
verwenden.

e Ersetzen Sie immer alle Batterien
gleichzeitig, nicht nur einzelne.

E\/ Mit diesem Symbol gekenn-
zeichnete Produkte sollen auf
B folgende Art entsorgt werden:
Werfen Sie die elektrischen Bestand-
teile des Spiels nicht in den Hausmdiill,
sondern geben Sie sie in der Rickgabe-
stelle fur Elektroaltgerate ab.
Erkundigen Sie sich in Ihrer Gemeinde
nach den durch die kommunalen Ent-
sorger zur Verfugung gestellten Moglich-
keiten der Rickgabe oder Sammlung
von Altgeraten.

Bitte beachten:
Bitte Anleitung
aufbewahren!
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“Weitere Regéfn und hiufige Fragen

r

Stufe 1: 1 Zaubertur kein

Stufe 2: 2 ZaubertUren leichter

Ich habe eine Ansage nicht richtig verstanden.

Wie kann ich sie mir noch einmal anhoren?
Driickt die Hilfetaste langer als zwei Sekunden, sobald die
Begrufung vom Tier beendet ist. Ihr hort einen Harfenklang
und alle Ansagen des vorherigen Zuges werden wiederholt.
Am blinkenden Lampchen erkennt ihr, wer danach am Zug ist.

Ich mochte mir nicht vor jedem Spiel die Einleitung anhoren.
Was kann ich tun?
Der Abbruch der Einleitung erfolgt Uber die Hilfetaste.
Druckt ihr diese, wahrend ihr die Einleitung hort, bricht sie
ab und ihr konnt euch sofort anmelden.

Wieso bekomme ich manchmal keinen Tipp mehr von dem
befragten Bewohner?
Jedes Tier hat nur einen einzigen Tipp fur euch. Habt ihr
es im Spiel bereits befragt, kann es euch keinen Tipp
mehr geben. Versucht ein anderes Tier zu fragen, dass ihr
noch nicht befragt habt.

Wieso bekomme ich manchmal Tipps, ohne dass die Farbe

des Tieres genannt wird?
Je hoher die gewahlte Spielstufe ist, desto weniger
Informationen bekommt ihr. Im besten Fall hort ihr einen
genauen Tipp. Dann erfahrt ihr das Tier und seine Farbe
(schwarze Fledermaus, weife Krote usw.). Bekommt ihr
einen ungenauen Tipp, erfahrt ihr nur noch das Tier (Fleder-
maus, Krote usw.). Findet ihr eine Zaubertlr zwischen
einer schwarzen Fledermaus und einer weifen Krote,
kommen zwei Stellen in Frage. Bekommt ihr den Tipp,
dass sich die Tur zwischen einer Fledermaus und einer
Krote befindet, kommen schon vier Stellen in Frage.
Steckt in einer der genannten Stellen bereits eine Wand,
kann die Zaubertire dort naturlich nicht sein.

Hausbewohner sind sehr hilfsbereit
Zeitdruck  und geben genaue Tipps.

Hausbewohner sind weniger hilfsbereit
Zeitdruck  und geben weniger genaue Tipps.

Stufe 3: 3 ZaubertUren  spurbarer Hausbewohner helfen nur noch selten
Zeitdruck  und geben meist ungenaue Tipps.

Wie unterscheiden sich die drei Schwierigkeitsstufen voneinander?

Hubi bewegt sich langsam.

Hubi bewegt sich schneller.

Hubi bewegt sich sehr flink.

Ich bin mir unsicher, ob ich meine Figur korrekt gezogen
habe. Was kann ich tun?
Der Kompass speichert zu jeder Zeit des Spiels den Stand-
ort aller Spielfiguren ab. Drickt einfach eure Spielertaste
und erfahrt, in welchem Raum ihr stehen miisst.
Steht eure Figur versehentlich in einem anderen Raum,
miisst ihr sie jetzt in den genannten Raum stellen.
Die Abfrage nach der korrekten Position konnt ihr mit
allen Spielfiguren beliebig oft wiederholen.

Ich bin mir nicht sicher, ob ich die richtige Wand

gesteckt habe.
Wenn ihr die Wand gerade erst gefunden habt, konnt ihr
die Ansage einfach noch einmal wiederholen. Driickt dazu
die Hilfetaste langer als zwei Sekunden.
Seid ihr euch bei einer Wand unsicher, die schon langer
steckt, erkundet ihr einfach den Durchgang noch einmal.
Ihr hort, welche Wand dort steht.

Kann Hubi aus einem Raum fliichten, den ich gerade

betreten habe?
Wenn eine Spielfigur den Raum betritt, in dem sich Hubi
befindet, kann Hubi in diesem Moment nicht fliehen. Statt-
dessen wird er aufheulen und sich zu erkennen geben.
Solange nur eine Spielfigur bei Hubi ist, kann er aber nach
einer gewissen Zeit wieder entwischen. Versucht also
moglichst schnell, die zweite Spielfigur zu Hubi zu bringen.

Wieso bekomme ich in Schwierigkeitsstufe 2 und 3
immer den gleichen Tipp, wenn ich nach der Position
einer Zaubertiir frage?
Erst wenn ihr den Tipp befolgt und eine Zaubertur
gefunden habt, bekommt ihr einen Tipp auf die nachste
Zaubertur.

2. Kompass:

Wichtiger Hinweis fiir die Eltern

Kinder benoétigen bei diesem Spiel Ihre Hilfe!

Bittet einen Erwachsenen, in den Kompass (5) drei Batterien Erklaren Sie bitte den Kindern vor Spielbeginn die vier még-

vom Typ AAA/LR3 1,5 V einzulegen. Um das Batteriefach lichen Zugrichtungen und die Funktionsweise der Richtungs-

an der Unterseite des Kompasses zu 6ffnen, wird ein Kreuz- tasten.

schlitzschraubendreher benétigt. Beachtet bitte auch die Hin- Uben Sie ein paar Zige mit den Kindern, ohne den Kompass

weise auf Seite 7 dieser Spielanleitung. emzuschaltery: St.ellen Sie eine Spielfigur in das Spukhaus
und lassen Sie sie von Raum zu Raum gehen.

Weisen Sie auf die jeweilige Landschaft hin, die in Zug-

richtung in den Fenstern und als Symbol auf den Richtungs-

Der Kompass filhrt euch durch das Spiel. Uber die Tasten
gebt ihr ein, was ihr machen maéchtet. Die kleinen Lampchen
zeigen an, welcher Spieler am Zug ist.

tasten zu sehen ist.

Die Spielertasten:

Uber diese Tasten meldet ihr euch an.
Weiterhin konnt ihr Uber diese Tasten
immer die aktuelle Position aller Spiel-
figuren abfragen.

Die Aktionstasten:

1. Uber die Richtungstasten gebt ihr die Lauf-
richtung an, in die ihr im Haus ziehen méchtet.é
lhr erfahrt, welche Wand ihr findet und
ob ihr durchgehen koénnt. Die Symbole
auf den Pfeilen entsprechen den Land- v

\J

schaften, die ihr in den Fenstern der Auf3en-
wande und aufen auf der Packung seht.

2. Uber die Hilfetaste bekommt ihr von den
Spukhausbewohnern Tipps zur Position
einer Zaubertlre bzw. zum Aufenthaltsort ‘?
von Hubi. Diese Taste wiederholt auch die “*%: \
letzte Ansage, wenn man sie langer als
zwei Sekunden druckt.

2

RETA

Becvor eslosgeht
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e Sucht euch eine Spielfigur @ und die passende
Spielertafel @ aus und legt beides vor euch ab.
Achtung: Es miissen mindestens eine Maus und
ein Hase mitspielen.

e Sortiert die Wande (8) und legt sie neben den
Spielplan.

* Legt die Chips @ mit der SchllUsselseite nach oben
neben den Spielplan.

e Schaltet den Kompass @
an der Unterseite ein.
Ihr kdnnt zwischen drei
Schwierigkeitsstufen
wahlen: 1 - 2 - 3.

- Gerat ist ausgeschaltet
- einfaches Spiel

- mittleres Spiel

- schwieriges Spiel

W N PR O

e | egt den eingeschalteten Kompass in den
3D-Spielplan (2).




Das Spiel beginnt!
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Die Kurzanleitung findet ihr auf der letzten Seite

1. Anmeldung
Sobald der Kompass eingeschaltet wird, startet das Spiel in der gewlinschten Schwierigkeits-
stufe. Fur Spielneulinge empfehlen wir das einfache Spiel.

.
R

Hinweis: Im einfachen Spiel muss eine einzige Zaubertur gesucht werden, bevor Hubi erwacht
und verfolgt werden kann. Zudem sind die tierischen Hausbewohner sehr hilfsbereit und die Zeit drangt nicht.

{ \ { A\ Wer spielt mit? Seid ihr weniger als vier Spieler, beendet ihr die J’ \4
@ N Zuerst werdet ihr aufgefordert, dem Anmeldung mit der Hilfetaste. A ‘j
; Kompass zu sagen, wer mitspielt. s
fao\ L ~ Drickt dazu die Spielertasten der Wer beginnt?
QS @b }?W mitspielenden Figuren und stellt sie in Wahlt nun noch einen Startspieler aus. Dieser darf seine
' A die farblich passenden Eckraume. Spielertaste noch einmal drlcken.

2. Aktion wahlen und durchfiihren

Ein rotes Lampchen zeigt zu Beginn eines Zuges an, welcher Spieler am Zug ist. How
Dieser wird von TausendfuBler, Eule, Fledermaus oder Krote gefragt, was er machen maochte.

Es gibt zwei Moglichkeiten: Richtungstaste drlicken oder stehen bleiben und Hilfetaste drlicken.

A - Richtungstaste driicken (

Drackt eine Richtungstaste und erfahrt, Die Wande
welche Wand ihr findet und ob ihr @ @ Ihr konnt fanf verschiedene Wande finden, doch
durchgehen konnt ... nicht durch alle Wande konnt ihr durchgehen:

Hinweis: V

Ihr konnt die BegriBung der Bewohner
abbrechen, indem ihr sofort nach dem Aufleuchten
eurer Spielertaste eine Aktionstaste drlickt.

* Freier Durchgang:
Hier darf jeder durch.

Zugregeln

Ihr durft:

e nur in angrenzende Raume ziehen.

e nicht diagonal ziehen.

e nicht in Richtung Auenwand ziehen. Sollte dies versehent-
lich passieren, darf der Spieler noch einmal ziehen.

o Wand mit Mauseloch:
Hier kann nur die Maus durch, der
Hase leider nicht.

* Wand mit Hasenfenster:
Hier kann nur der Hase durch,
nicht jedoch die Maus.

Ein Beispiel:

Die rote Maus
ist am Zug, ihr
Lampchen blinkt.
Sie steht bei der
schwarzen Eule
und méchte
Richtung

Berge ziehen.
Die Eule begruft die
Maus: , Schuhuh, schuhuh!
Huhu, rote Maus. Wohin moéchtest
du ziehen?*“ Der Spieler wahlt die Richtungstaste
mit den Bergen. Die Eule sagt: ,Freier Durchgang.
Du kannst durch.”

* Mauer:
Hier kann leider kein Tier durch.

s Wand mit Zaubertiir:
Solange die Tur verschlossen ist,
kann kein Tier durch, sobald sie
sich geodffnet hat, kénnen alle
Tiere durch.

Sobald ihr erfahren habt,
welche Wand der Spieler &
gefunden hat, steckt dieser
die entsprechende Wand in
den Schlitz des Spielplans.
Ist es eine Wand, durch die
der Spieler gehen kann, so geht er
in den neuen Raum. Kann er nicht
durch, bleibt er in dem Raum stehen.

Danach ist der nachste Spieler am Zug.

B - Hilfetaste driicken und stehen bleiben

J’ \4 Druckt die Hilfetaste und das Tier gibt

dj euch einen Tipp. Die Spielfigur bewegt sich

“ in diesem Fall nicht.

Im ersten Teil, wenn Hubi noch nicht aufgetaucht ist,
konnt ihr einen Hinweis bekommen, wo sich eine Zauber-
tlr befindet, z.B. ,lhr findet eine Zaubertlr zwischen einer
weiflen Eule und einer schwarzen Krote.“
Jetzt kommen die Chips ins Spiel:

Legt zwei Chips, mit der Schliisselseite nach
oben, an die beiden maoglichen Positionen.

e Im zweiten Teil, wahrend der Jagd auf Hubi,
konnt ihr Hinweise bekommen, in welchem
Raum sich Hubi befindet. Zur Markierung legt y
ihr die Chips, mit der Hubi-Seite nach oben,

in die genannten Raume.

Falls ihr ein noch schwierigeres Spiel wiinscht,
konnt ihr die Chips weglassen.

Vﬁﬁ

Ein Beispiel:

Die rote Maus hat
erfahren, dass
sie einen ,freien
Durchgang* ge-
funden hat und
dass sie durch-
gehen kann.
Sie steckt
einen ,freien .
Durchgang* / i L)
in den Schlitz neben e

ihrem Raum Richtung Berge
und geht durch.

Hinweis: Jedes Tier gibt euch im gesamten Spiel nur einen
einzigen Tipp. Befragt ihr es im Spiel mehr als einmal, wird
es euch keinen neuen Tipp geben. Versucht euch zu merken,
welches Tier ihr bereits gefragt habt.

3. Zaubertur offnen
Eine Zaubertlr 6ffnet sich nicht sofort, wenn sie gefunden wurde. Um sie zu 6ffnen, musst ihr euch gegen-
seitig helfen. Auf jeder Seite der Tiir muss eine Spielfigur stehen. Sobald einer dieser beiden Spieler in
Richtung Zaubertur geht, wird sie sich 6ffnen. Der Spieler darf durchgehen. Das Knarren der Tir wird Hubi
wecken, so dass ihr ihn verfolgen konnt. Nun beginnt der zweite Teil des Spiels, die Verfolgung von Hubi.

4. Hubi verfolgen und fangen

Versucht so schnell wie moglich in den Raum zu gehen, in dem Hubi gerade ist. Hort gut auf die Tipps
der Spukhausbewohner. Sie sagen euch, in welchem Raum sich Hubi gerade aufhalt.

Hubi zieht Hubi fangen

Naturlich wird Hubi nicht im gleichen Raum bleiben, sondern  Hubi kann sich nicht verstecken, wenn eine Spielfigur in

den Raum wechseln, wenn er merkt, dass ihr euch nahert. seinen Raum hineinzieht. Er heult dann auf und sagt: ,Huuh!
Immer wenn Hubi zieht, sagt er: ,Buuhh! Ich bin Hubi, das Was machst du in meinem Raum?!“ Solange nur eine Spiel-
Gespenst! Ich wandle durch mein Haus. Ihr findet mich nie!*  figur bei Hubi steht, habt ihr das Spiel noch nicht gewonnen.

Hubi kann dann auch wieder entwischen. Versucht so schnell
Hubis Zugregeln es geht noch eine zweite Figur in diesen Raum zu ziehen.
Er darf:
e nur in angrenzende Raume ziehen.
e zusatzlich auch diagonal ziehen.

e durch jede beliebige Wand ziehen.

Hinweis: Im mittleren und schwierigen Spiel musst ihr Hubi
gefangen haben, bevor es Mitternacht geworden ist. Wenn

um Mitternacht die Geisterstunde beginnt, entwischt euch
¢ niemals in einen Raum ziehen, in dem eine Spielfigur steht. Hubi fur dieses Mal und ihr kdnnt ihn erst wieder in einem

neuen Spiel fangen.

Ende des Spiels

e niemals durch eine AuRenwand ziehen.

Sobald zwei Spieler im gleichen Raum wie Hubi sind, habt ihr das Spiel gemeinsam gewonnen.





<<
  /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


