Die héchste Karte gewinnt (fiir 2 bis 4 Spieler)
Fiir dieses Spiel erhlt jeder Spieler die Karten von 1bis 11 einer Farbe

und nimmt sie auf die Hand. Sortiert alle iibrigen Karten aus und legt

sie zuriick in die Schachtel.

Nun legen alle Spieler verdeckt eine Karte in die Mitte und decken sie
gleichzeitig auf. Wer die héchste Karte ausgespielt hat, bekommt die
ausgespielten Karten und legt sie zur Seite.

Gibt es mehrere hichste Karten (also Karten mit demselben Wert, die
hoher als die anderen ausgespielten Karten sind), werden die ausgespiel-
ten Karten zundchst zur Seite gelegt. Derjenige, der die nachsten Karten
gewinnt, erhdlt diese Karten dazu.

Sollte der Gleichstand bei eurer letzten zu spielenden Karte auftreten,
kommen diese Karten aus dem Spiel.

Es wird so lange gespielt, bis keiner mehr Karten auf der Hand hat.
Gewonnen hat, wer am Ende die meisten Karten erspielt hat.
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INHALT
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80 Zahlenkarten in 4 Farben mit den Werten von 1 bis 20.

ZIEL DES SPIELS

Jeder Spieler versucht, moglichst schnell seine Handkarten loszuwerden,
indem er sie an vier verschiedene Zahlenreihen anlegt. Wem dies als
Erstes gelingt, gewinnt das Spiel.

SPIELVORBEREITUNG

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Mischt alle 80 Karten gut und verteilt an jeden Spieler:
bei 2 und 3 Spielern 20 Karten

bei 4 Spielern 15 Karten
bei 5 Spielern 12 Karten
bei 6 Spielern 10 Karten

Legt die librigen Karten als verdeckten Nachziehstapel bereit.
Jeder Spieler nimmt seine Karten nun so auf die Hand, dass die
Mitspieler sie nicht einsehen kdnnen.

SPIELABLAUF

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Der Spieler, der den roten Tler
auf der Hand hat, beginnt das Spiel. Er legt ihn offen in die Tischmitte.

Hat niemand den roten 1ler auf der Hand, beginnt der Spieler, der einen
Tler in einer anderen Farbe hat. Dabei gilt die Reihenfolge , Griiin,
Blau. Hat niemand einen 11er auf der Hand, miissen die Karten neu
gemischt und verteilt werden.
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Variante:

Es gelten dieselben Regeln wie oben beschrieben bis auf folgende
Anderung:

Auf das Kommando eines Spielers ,,3 -2 —1-los“ decken nun alle Spieler
gleichzeitig die oberste Karte ihres Stapels auf. Bei gleichen Karten wird
wie oben beschrieben ,Schnapp” gerufen, bzw. ,,Schnipp®, wenn es um
den Kartenstapel in der Mitte geht.

Es gewinnt, wer am Schluss die meisten Karten erobert hat.

Schwarzer Peter (fiir 2 bis 6 Spieler)

Fiir dieses Spiel bendtigt ihr nur die Karten von 1bis 20 in zwei Farben.
Somit gibt es jede Zahl zweimal im Spiel. Sortiert alle anderen Karten aus
und legt sie zuriick in die Schachtel.

Mischt die Karten gut. Vor Beginn des Spiels zieht ihr eine Karte verdeckt
und legt sie beiseite, ohne dass sich jemand die Karte ansehen darf.

Die gleiche Zahl der anderen Farbe, die noch im Spiel ist, ist nun der
»Schwarze Peter”.

Verteilt die Karten maglichst gleichmaRig an alle Spieler. Habt ihr schon
zu Beginn zwei gleiche Zahlen auf der Hand, diirft ihr diese vor euch
ablegen.

Jetzt darf der Spieler links vom Kartengeber bei seinem linken Nachbarn
eine Karte ziehen. AnschlieBend ist der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn
an der Reihe und zieht ebenfalls eine Karte bei seinem linken Nachbarn
USW.

Wer auf diese Weise zwei gleiche Zahlen erhilt, legt diese vor sich ab.
Gespielt wird, bis nur noch ein Spieler den ,,Schwarzen Peter” auf der
Hand hat. Dieser Spieler hat das Spiel verloren.

Tipps:

lhr kdnnt euch vorher auf eine ,Strafe” fiir den Verlierer einigen.
Zum Beispiel muss der Verlierer eine kleine Aufgabe erfiillen oder
er bekommt einen schwarzen Punkt auf die Nase gemalt.

Wollt ihr eine kiirzere Partie spielen, sortiert alle Karten von 17 bis
20 aus, bevor ihr verdeckt eine Karte zieht und beiseite legt.
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Schnipp Schnapp (fiir 2 bis 6 Spieler) Wurde der erste 11er ausgelegt, ist sofort der ndchste Spieler an der

Mischt alle Karten gut und verteilt sie vollstandig an alle Spieler. Schaut Reihe. Er muss entweder

euch vor Beginn des Spiels eure Karten an. Habt ihr bereits ein Quartett mindestens eine Karte passend anlegen

(vier gleiche Zahlen), sortiert sie aus und legt sie neben euch ab. JJD (es diirfen beliebig viele Karten angelegt werden);
Die restlichen Karten legt ihr als verdeckten Stapel vor euch. Nun deckt ’
jeder Spieler der Reihe nach im Uhrzeigersinn die oberste Karte auf und oder

legt sie vor sich auf den Tisch, so dass jeder die Karte deutlich sehen
kann. Dies macht ihr so lange, bis eine Zahl zum Vorschein kommt, die
bereits offen vor einem anderen Spieler ausliegt. Die dabei aufgedeckten

falls er nicht legen kann, bis zu 3 Karten vom
= Nachziehstapel ziehen.

Karten legt ihr ibereinander, so dass im Laufe des Spiels vor jedem ein Danach ist sein Zug beendet und der néchste Spieler ist an der Reihe.
Stapel mit offenen Karten entsteht.

Deckt ihr eine Zahl auf, die auch bei einem anderen Spieler offen liegt, a

ruft ihr laut ,Schnapp”. Wer zuerst , Schnapp” gerufenphat, bekomm%nun L Karte(n) anlegen

die aufgedeckten Kartenstapel der Mitspieler, die dieselbe Zahl oben auf Der Spieler am Zug kann beliebig viele Karten aus seiner Hand
ihrem Stapel liegen haben. Er schaut sich die gewonnenen Karten und an beliebige (auch unterschiedliche) Zahlenreihen anlegen,

seine eigenen ausgelegten Karten an. Ist ein Quartett dabei, sortiert er es mindestens aber eine.

aus und legt es zur Seite. Die restlichen Karten legt er mit der Riickseite

nach oben unter seinen Stapel mit den verdeckten Karten. Dabei gelten folgende Legeregeln:

Macht jemand einen Fehler, muss er seine offen liegenden Karten in die o Neue Reihen diirfen nur mit einem 1ler begonnen werden.
Tischmitte legen. Deckt nun jemand die Zahl auf, die oben auf diesem o Die Farbe des ausliegenden Tlers bestimmt die Farbe der gesamten
mittleren Stapel liegt, kdnnen alle Mitspieler durch Rufen von ,,Schnipp® Reihe. An den blauen 11er diirfen also nur blaue Zahlenkarten
diesen Stapel erobern. Auch in diesem Fall erhdlt derjenige, der zuerst angelegt werden etc.
gerufen hat, die in der Mitte liegenden Karten, sortiert Quartette aus und o Jede Farbe bildet am Schluss eine fortlaufende Zahlenreihe von
legt die librigen Karten unter seinen verdeckten Stapel. maximal 1bis 20. Es diirfen keine Zahlen ausgelassen werden.
Als Fehler gilt, wenn jemand aus Versehen ,,Schnapp” oder ,Schnipp* o Auf der einen Seite jedes 1ers werden die Karten absteigend von
ruft, es aber keine entsprechende Ubereinstimmung gibt, und wenn 10 bis 1angelegt; auf der anderen Seite jedes Tlers aufsteigend von
jemand ,,Schnapp“ anstatt , Schnipp“ ruft oder umgekehrt. 12 bis 20.
Rufen mehre.re Spieler gI.e|chz'e|t|g ,,§chnapp oder ,,Schmpp , gilt der Ruf Beispiel: falsch richtig falsch
als unentschieden und die Spieler diirfen ihre ausgespielten Karten zu . . .
. , An die blaue 11 diirfen nur die — .. . =
ihren unaufgedeckten zuriicklegen. . lO 12

P . . blaue 10 und die blaue 12 A
Hat ein Spieler seinen Kartenstapel vollstandig aufgedeckt, dreht er den anaeleat werden : OI [I
offenen Stapel um, mischt die Karten und beginnt von Neuem. geleg )

Die gelbe 9 darf nicht an die
blaue 10 angelegt werden, da in einer Reihe nur Karten derselben Farbe
liegen diirfen. Die blaue 15 darf nicht an die blaue 12 angelegt werden,
da auf die 12 die 13 folgen muss.

Wer all seine Karten verloren hat, scheidet aus dem Spiel aus. Er kann
aber durch das Gewinnen von ,Schnipp“- Karten wieder ins Spiel einstei-
gen. Es gewinnt, wer am Ende die meisten Quartette sammeln konnte.
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Ihr diirft aus taktischen Griinden passende Karten auf der Hand zuriick-
halten. Jedoch muss jeder Spieler mindestens eine Karte ausspielen,
wenn er kann.

r—/ Karte(n) nachziehen

Kann ein Spieler keine Karte anlegen, muss er die oberste Karte vom
Nachziehstapel ziehen.

® Passt sie, muss er sie sofort anlegen. Sein Zug ist dann beendet.

® Passt sie nicht, muss er eine weitere Karte ziehen und wenn moglich
anlegen. Dies wiederholt er so lange, bis er maximal 3 Karten
gezogen hat.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe.
Sollte der Nachziehstapel aufgebraucht sein und der Spieler hat keine
passende Karte, sagt er dies, und der néchste Spieler ist an der Reihe.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, sobald ein Spieler seine letzte Handkarte angelegt

hat. Er ist der Gewinner. Spielt ihr mehrere Runden, notiert ihr euch am
besten Punkte. Jeder Spieler zahlt die Zahlenwerte seiner verbliebenen

Handkarten zusammen. Hat er z.B. eine 19 und eine 2 iibrig, erhdlt er

21 Punkte. Wer nach mehreren Runden die wenigsten Punkte erspielt
hat, gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.

Tipps:

o Spieltihr zu zweit, kdnnt ihr vor Beginn des Spiels eine Farbe
komplett aussortieren und so mit nur 60 Karten spielen.

® [st euer Tisch nicht groR genug, kdnnt ihr die Karten links und rechts
des Tlers auch aufeinander stapeln anstatt nebeneinander legen.

Tipp:

Fiir Iangeren Spielspal spielt doch einfach so lange, bis ein Spieler alle
Karten gewonnen hat. Habt ihr euren verdeckten Stapel durchgespielt,
dreht ihr einfach eure offen liegenden, gewonnenen Karten um und
spielt mit diesen weiter.

Farben sammeln (fiir 2 bis 6 Spieler)
Mischt alle Karten gut und verteilt sie wie folgt:

2 und 3 Spieler 9 Karten
4 und 5 Spieler 8 Karten
6 Spieler 7 Karten

Nehmt die Karten auf die Hand. Die restlichen Karten legt ihr verdeckt
als Stapel in die Tischmitte. Zieht nun die obersten vier Karten und legt
sie gut erreichbar fiir alle offen aus.

Euer Ziel ist es, eure Karten nach und nach so auszutauschen, dass ihr
in einer Farbe moglichst viele Karten mit hohen Zahlen habt.

In der ersten Runde beginnt der Spieler links vom Kartengeber, dann
jeweils der Verlierer der vorherigen Runde. Es wird im Uhrzeigersinn
gespielt.

Bist du an der Reihe, musst Du entweder die oberste Karte vom ver-
deckten Stapel ziehen oder eine der vier ausliegenden Karten nehmen.
AnschlieRend legst du noch eine Karte aus deiner Hand offen ab,
entweder auf eine der bereits offen ausliegenden Karten, oder auf die
freigewordene Fldche, falls Du eine einzeln ausliegende Karte
genommen hast. Es gibt im Spiel also immer vier offene Stapel, auf
denen abgelegt bzw. von denen genommen werden kann.

Es darfimmer nur die oberste Karte eines Stapels genommen werden.
Hat ein Spieler nur noch Karten einer Farbe auf der Hand, kann er,
wenn er an der Reihe ist, am Ende seines Zuges ,Schluss” ansagen.
Nun werden noch die Punkte gezahlt. Jeder Spieler zahlt die Zahlenwerte
seiner Karten fiir jede Farbe einzeln zusammen. Von der Farbe, in der er
die hochste Punktzahl erreicht hat, werden die Punkte notiert.

Wer nach mehreren Runden die hdchste Punktzahl erreicht, gewinnt
das Spiel.



Tipp:
Wollt ihr es noch ein bisschen schwieriger machen, legt einfach vorher
fest, dass ihr nur eine bestimmte Farbe ablegen diirft.

Ratefix (fiir 2 bis 4 Spieler)

Mischt alle Karten und verteilt etwa die Halfte davon an alle Spieler, so
dass jeder gleich viele Karten hat. Die restlichen Karten legt ihr beiseite.
Sie werden in dieser Runde nicht mehr benétigt. Legt eure Karten als
verdeckten Stapel vor euch ab.

Jeder Spieler schaut sich nun die oberste Karte seines Stapels an. Dann
legen alle Spieler gleichzeitig diese Karte verdeckt in die Tischmitte.

In der ersten Runde beginnt nun der Spieler links vom Kartengeber und
versucht, die Gesamtsumme der in der Mitte liegenden Karten zu erra-
ten. Auch die anderen Spieler geben reihum einen Tipp ab. Wer die Zahl
errat oder ihr am nachsten kommt (hierbei spielt es keine Rolle, ob die
Zahl iiber oder unter der Gesamtsumme liegt), erhlt die Karten und legt
sie getrennt von den anderen Karten offen vor sich ab. In der néchsten
Runde rat nun der Spieler zuerst, der die Karten bekommen hat.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Karten gespielt worden sind. Wer am
Schluss die meisten Karten besitzt, gewinnt das Spiel.

Zweikampf (fiir 2 Spieler)

Fiir dieses Spiel bendtigt ihr nur die Karten von 1bis 20 in zwei Farben.
Legt die iibrigen Karten zuriick in die Schachtel. Mischt nun die Karten
und verteilt sie gleichmaRig an beide Spieler. Jeder Spieler legt seine
Karten als verdeckten Stapel vor sich ab.

Deckt beide die oberste Karte von eurem Stapel auf. Wer die hohere Karte
aufgedeckt hat, erhalt beide Karten und legt sie offen zur Seite. Deckt
ihr zwei gleiche Zahlen auf, muss jeder von euch noch eine weitere Karte
aufdecken. Der Gewinner erhdlt dann alle Karten, um die gerade gespielt
wurde. Sobald ihr den Stapel einmal durchgespielt habt, ist das Spiel

zu Ende. Gewonnen hat derjenige, der zum Schluss die meisten Karten
gewonnen hat.

Varianten fiir ,,Elfer raus!“

1. Spielweise mit ,,falschem* Anfang

Alle Regeln des Grundspiels bleiben bestehen, jedoch legt ihr vor Spiel-
beginn schon die 20 und die 1in allen vier Farben aus. \lon der 1aus
wird aufwdrts und von der 20 abwarts angelegt. Die 11ist nun eine ganz
normale Zahl und kann wie alle anderen auch erst gelegt werden, wenn
eine anschlieRende Zahl (also eine 10 oder eine 12) ausliegt.

2. Drei mégliche Anfangszahlen

Alle Regeln des Grundspiels bleiben bestehen, jedoch miisst ihr nicht
mit der roten 11 beginnen. Alle Reihen diirfen nun mit einer 10, 11 oder
12 angefangen werden (die Reihenfolge der Farben spielt keine Rolle
mehr). Der Spieler links vom Kartengeber beginnt mit dem Ausspielen
einer 10, 11 oder 12 einer beliebigen Farbe. Besitzt er keine dieser Karten,
muss er nach der Regel des Grundspiels Karten ziehen.

Die einzelnen Farbreihen miissen nicht mit derselben Zahl begonnen
werden. Wird also die erste Farbreihe mit einer 10 begonnen, kann die
zweite trotzdem mit einer 11 oder 12 anfangen.

3. Beliebige Startkarte

Alle Regeln des Grundspiels bleiben bestehen, jedoch lost ihr einen
Startspieler aus. Dieser darf jetzt mit einer beliebigen Karte das Spiel
beginnen und legt sie in die Tischmitte.

Der ndchste Spieler kann nun eine daran anschlieRende Karte legen oder
eine neue Farbreihe mit der gleichen Zahl anfangen, mit der die erste
Farbe begonnen wurde. Die 11ist eine ganz normale Zahl; sie kann also
erst gelegt werden, wenn eine 10 oder 12 ausliegt (es sei denn, sie ist
zufdllig die Karte, mit der der Startspieler beginnt).

Kann ein Spieler keine Karte legen, muss er nach der Regel des Grund-
spiels Karten ziehen.



Weitere Spiele mit den ,,Elfer raus!“- Karten:

Uberall anschlieBen (fiir 2 bis 6 Spieler)

Verteilt die Karten maglichst gleichmaRig an alle Spieler. Bildet aus euren
Karten einen Stapel und legt ihn verdeckt vor euch hin.

Der Spieler links vom Kartengeber beginnt und legt nun seine oberste
Karte offen in die Mitte des Tischs. Dann deckt der nachste Spieler seine
oberste Karte auf und sieht sie sich an:

o Ist es die nachsthohere Zahl, darf er sie auf die bereits ausliegende
Karte legen. Die Farbe spielt dabei keine Rolle.

o Deckt er keine nachsthdhere Zahl auf, muss er die Karte offen vor
seinen Stapel hinlegen.

Nun sind die anderen Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Sie miissen
stets eine anschlieBende nachsthdhere Zahl entweder auf den Stapel in
der Tischmitte legen oder auf den offen liegenden Stapel eines Mitspie-
lers. Kann ein Spieler seine oberste Karte auf keinem der Stapel passend
ablegen, muss er sie auf seinen eigenen offenen Stapel legen (auch wenn
sie nicht passt). Kann ein Spieler eine nachsthchere Zahl ablegen, ist er
gleich noch einmal an der Reihe. Er deckt so lange Karten auf und legt sie
ab, wie er passende Karten zieht (nachsthohere Karte fiir den Stapel in
der Mitte bzw. die Stapel der Mitspieler).

Sobald ein Spieler seinen Stapel mit den verdeckten Karten aufgebraucht
hat, dreht er seinen offenen Stapel um und spielt mit diesem Stapel
weiter. Ubersieht ein Spieler, dass er eine passende Karte auf den Stapel
in der Mitte oder den eines anderen Spielers hatte legen kdnnen, kénnen
die Mitspieler ,Stopp!“ rufen. Jeder Mitspieler darf dann dem Spieler,
der die passende Karte iibersehen hat, die unterste Karte seines verdeck-
ten Stapels geben. Die Karten legt der Spieler verdeckt auf seinen eige-
nen Stapel. Kann eine Karte auf mehrere Stapel abgelegt werden, muss
der Stapel in der Mitte immer zuerst bedient werden. Kann eine Karte auf
mehrere Stapel von verschiedenen Mitspielern abgelegt werden, aber
nicht in die Mitte, kann sich der Spieler aussuchen, auf welchen Stapel er
seine Karte legt.

Nach der Zahl 20 wird wieder mit einer 1 weitergelegt. Es wird so lange
gespielt, bis alle Karten auf dem Stapel in der Mitte des Tischs liegen.
Gewonnen hat, wer als Erster keine Karten mehr besitzt.

Mogeln (fiir 3 bis 6 Spieler)
Sortiert vor Spielbeginn folgende Karten aus und legt sie in die Schachtel
zuriick:

Bei 3 Spielern 10 bis 20 aller Farben
Bei 4 Spielern 11 bis 20 aller Farben
Bei 5 und 6 Spielern 16 bis 20 aller Farben

Verteilt die Karten gleichmdRig an alle Spieler und nehmt die Karten
auf die Hand. Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der Spieler links vom
Kartengeber beginnt. Er legt eine Karte verdeckt in die Tischmitte und
behauptet, dass er eine 1gelegt hat, indem er laut ,.eins* sagt.

Der ndchste Spieler legt nun eine seiner Karten verdeckt auf die erste
Karte und sagt ,zwei". Der ndchste Spieler legt eine Karte und sagt ,drei“
usw., bis jemand bei ,, zwanzig“ angekommen ist. Die Farben spielen fiir
das Ablegen der Zahlen keine Rolle.

Glaubt ihr, dass der Spieler vor euch mal nicht die passende Karte gelegt
hat, konnt ihr ,,gemogelt” rufen, wenn ihr an der Reihe seid.

Der Spieler, der die Richtigkeit der Karte angezweifelt hat, deckt nun die
zuletzt gelegte Karte auf:

e Stimmt die Zahl, muss er alle Karten des Stapels nehmen.
e Stimmt sie nicht, bekommt der Spieler die Karten, der gemogelt hat.

Habt ihr auf diese Weise Karten erhalten, legt ihr sie immer unter euren
verdeckten Stapel.

Habt ihr die Karten bis ,,zwanzig" abgelegt und niemand hat Einspruch
erhoben, dann wird dieser Stapel zur Seite gelegt und kommt aus dem
Spiel. AnschlieBend beginnt ihr mit einem zweiten Stapel.

Ihr kénnt auch versuchen, heimlich mehrere Karten abzulegen. Merken
eure Mitspieler dies jedoch, miisst ihr alle Karten des Stapels aufnehmen.
Es gewinnt, wer zuerst keine Karten mehr hat.




<<
  /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


