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SOUBOJ DETEKTIVD

Prosluly detektiv pan X Zije jiz Iéta v L'Jstranl'.___JQ i
skute¢nou identitu nikdo nezné, ale mezi s

egy je stéle povaZzovan za legendu.
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CIL HRY

Ve hfe Souboj detektivii: Kéd X se z vas stavaji detektivni esa. Strategickym pohybem po hraci plose, kladenim spravnych
otazek ostatnim detektivim pomoci kédovacich zetonu a zapisovanim zjisténych informaci musite co nejrychleji rozlustit svdj
vlastni tajny kéd. Detektiv, kterému se to podati jako prvnimu, vitézil

HRA OBSAHUJE

15 karticek detektivh (3 pro kazdého hrace) 5 clon pro detektivy (1 pro kazdého hrace)

7 akénich karticek 30 kédovacich zetont (ocislovanych 1-30)
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PRIDRAVA HRY

@ Kazdy hrag si vybere postavu detektiva. Vezme si k ni
prislusnou clonu, figurku a tti karticky detektivi a polozi
si je pred sebe na hraci plochu.

© Kazdy hraé si za clonu pfipravi poznamkovy arsik a tuzku
(ta neni soudasti baleni).

© Pied clonu si pak polozi stojanek na tajny kéd.

@ Vezme si po jednom od kazdého druhu pionazniho
a presouvaciho Zetonu.

e Kédovaci Zetony zamichejte licem dolG a rozdejte je
podle poctu hracu:

2-3 hradi 6 kédovacich Zetonl na hrace
4 hradi 5 kédovacich Zetonl na hrace
5 hract 4 kédovaci zetony na hrace

Zbyvajici kédovaci Zetony odlozte licem dolti stranou, budou
pouzity pozdéji.

POZOR! Hréci by neméli vidét kédovaci zetony, které se
rozdavaji. Na své Zetony se mohou podivat, az je budou mit
za clonou. Neukazujte kédovaci Zetony ostatnim hraéim,
pokud vam to neprikaze jiné pravidlo.
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O Podivejte se na své kédovaci
Zetony a vyberte tfi, které
date hraci po své pravici.
Umistéte je do jeho stojanku
na tajny kéd, sefazené vze-
stupné zleva doprava tak, aby
tento hrac &isla ani predméty
na Zetonech nevidél. Vsichni hraéi vidi tajné kédy svych
soupefy, ale ne své vlastni. Zbyvajici rozdané kédovaci
zetony si schovejte za clonu.

Tip: Viyskrtnéte si vsechna cisla Zetond, které vidite
u sebe nebo u souperi, protoZe ty soucasti vaseho tajné-
ho kédu (tedy kédu za vasi clonou) byt nemohou.

© Zacina nejstarsi hrac. Vezeme si k sob& ukazatel tahu.

© Pro pripravu herniho pole budete
muset vytvofit mfizku 4 X 4 karti-
cek ve hre pro 2-4 hrace a mrizku
5 x 4 ve hte pro 5 hract. Podle
poctu hract se uplatni nasleduijici
pocty akénich karticek:

2-4 hraci 5 hraca

2 hradi vSech 7 akénich a 3 karticky duo
3 hréaci vsech 7 akénich kartic¢ek

4 hraci 4 libovolné akéni karticky
5hraét |5 libovolnych akénich karti¢ek

Jako prvni doporucujeme hrat nédhodnou variantu
hry. Az se s hrou |épe seznamite, mlzete prejit na jeji
pokrocilou verzi.

Vsechny své karticky detektivi ptidejte k akénim kartic-
kédm a zamichejte je dohromady licem dold. Pak jednotlivé
karticky pokladejte jednu po druhé licem nahoru na hraci
plochu do mfizky podle poctu hréca.

Pokrocila varianta
Zamichejte akéni karticky (pokud hraji 2 hradi, i karticky
duo) licem dolt a rozdejte je podle poctu hract

2 hraci 5 akénich karticek / karti¢ek duo na hrace
2 akéni karticky na hrace. Zbyvajici akéni

3 hraci karticku polozte licem nahoru doprostred
hraci plochy jako prvni karticku herniho
pole.

4-5 hract |1 akéni karticka na jednoho hrace

V této varianté si sami vyberete, kam své karticky umis-
tite. Umisténi karti¢ek detektivi a akénich karticek mize
mit béhem hry strategicky vyznam.

Pfed sebou si nechte 3 karti¢ky detektivi a rozdané akéni
karticky (pfipadné karticky duo). Pocinaje prvnim hracem
a pak po sméru hodinovych rucic¢ek kazdy z hrach postup-
né umisti na herni pole jednu karti¢cku licem nahoru. Po
umisténi prvni karti¢ky se musi kazda nasledujici polozit
vedle alesponi jedné karticky, ktera uz tvoii mtizku herniho
pole. Mfizka musi odpovidat poctu zdcastnénych hrach.

© Potom polozte na kazdou akéni karti¢ku herniho pole
licem doll jeden kédovaci Zeton z hromadky téch zbyvaiji-
cich, odloZenych stranou.



@ Vedle herniho pole polozte informaéni tabulku.

0 Vezméte zbyvajici kédovaci Zetony (6 Zetonl pro 2 nebo
4 hrace, ptipadné 5 Zetonl pro 3 nebo 5 hrécd) a polozte
je licem dolt na informaéni tabulku.
® Pouze v pripadé hry 2 hraci polozte 5 zbyvajicich ké-

dovacich Zetont licem nahoru vedle herniho pole. Tyto
kédovaci Zetony zustanou viditelné po celou dobu hry

a muiZete si je na svém poznamkovém arsiku vyskrtnout.

@ Zacina prvni hrag a pak postupujte po sméru hodino-
vych rucic¢ek. Svou figurku detektiva postavte na libo-
volnou akéni karticku na hernim poli. Na jedné kartic¢ce
muze stéat vice figurek detektiva.

@ Viechny nepouzité komponenty vratte do krabice.
Ted'jste pripraveni vrhnout se do hry!
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Priklad: RozloZeni hry pro 4 hrace




PRUBEH HRY

Hraje se na tolik kol, kolik je tfeba k tomu, aby jeden z hract

rozlustil svij tajny kéd. Prvni tah provede uréeny zadinajici
hra¢, potom postupné pokracuji hraci po sméru hodinovych
rucicek.

Kdyz je hraé na fadé, mize provést dva typy taht:

A: pfesun a akci

NEBO

B: rozlustit Zeton ze svého tajného kédu

A: Presun a akce

Hra¢ provede jeden z nésledujicich dvou presund:

* Pohyb do tvaru pismene L: Posune figurku detektiva
o dvé policka doptedu a jedno poli¢ko do strany nebo
naopak, stejné jako se pohybuje ki v Sachu.
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Priklady pohybu do tvaru pismene L

* Pouzije JEDEN presouvaci Zeton — pomoci jednoho
ze svych pfesouvacich Zetonl provede specificky presun.

+) B) )

Potom podle vysledné polohy své figurky provede akci.

Priklad: Zluty hréc se pohybuje do L.

Presouvaci zetony
Ve hre jsou rozliSeny 3 rGizné druhy pfesouvacich Zeton(:

Pro pfesun figurky
detektiva na vodo-
+ rovné nebo svisle

| sousedici karti¢ku
v hernim poli.

Zetonu z tajného kédu na str. 12).

Pro ptesun figurky
detektiva na thlo-
pricné sousedici
karticku v hernim

poli.

*

Po poufZiti Zeton obratte licem dol{, tim ho deaktivujete. Pfesouvaci Zetony mizete znovu aktivovat
pomoci akéni karticky nebo rozlusténim jednoho z Zetonl ze svého tajného kédu (viz Rozlusténi

Pro ptesun fi-
gurky detektiva
na libovolnou
karticku v her-
nim poli.




Po provedeni pfesunu jsou mozné 4 akce uréené karti¢kou, na které hraé presun své figurky ukoncil.

1 2 3

e Ziskani kédovaciho Zetonu:

Pokud je na karti¢ce, kde skonéila AN
jeho figurka detektiva, kédovaci Ze- é“ ’ SO en( ws) wal nsT wnm
ton, hraé si ho vezme, aniz by Zeton i 8% & )X
ukazal ostatnim hracdm, a na svém 895,059,085
5 5m aréiku si vy3 L sexvu5exv 05
pozr’1arr1,k’o‘\’/,em arsiku SI'vy',skrtne od D g e SexHsexy 6
povidajici Cislo. Zeton si da za clonu. Hra¢ si vezme Hréé se Hré¢ si vyskrtne sexvoae ;-._»\7 a&
kédovaci zeton. podiva ¢islo ve viech ttech @@ g.._-xx ae X F
na Zeton.  castech poznamko- =k L 9,%% ’

vého arsiku.

¢ Provedeni akce: i j S j H j
H

Pokud na karti¢ce neni kédovaci ze- | | | | F>
ton a jedna se o akéni karti¢ku, pro- @ +1 Gy
vede hréé akci, kterou udava karti¢ka

(viz Provedeni akce na str. 8) L 7 L i [ >

¢ PoloZeni otazky:
Pokud na karti¢ce neni kédovaci zZe-
ton a jedna se o karticku detektiva
jiného hrace, mlze hrac¢ tomuto hradi
dat jeden ze svych kédovacich zeto-
nl a poloZit mu otazku na zakladé
charakteristiky tohoto Zetonu, aby
ziskal informace o svém tajném kédu
(viz PoloZeni otazky na str. 9).

e Zadna akce:
Pokud na kartiéce neni kédovaci
Zeton a jde o jednu z vasich vlastnich
karticek detektiva, neprovadite
Zadnou akeci.

Tah hréace konéi po provedeni jedné z vyse uvedenych akci. Hra¢ preda ukazatel tahu hraci
po své levici.




PROVEDENI AKCE

Ve hte jsou 3 rizné druhy akénich karticek:

Opétovna aktivace:
Obratte dva ze svych de-
aktivovanych presouvacich
nebo Spionaznich zetonl
licem nahoru. Od této chvile
jsou opét k dispozici.

Tah navic:
Bezprostfedné provedte
dalsi tah.

Vyména: Vezméte si jeden kédovaci Zeton

z informacni tabulky nebo z herniho pole, aniz
byste se na zeton divali. Vymérite tento Zeton
licem doll za jeden z kédovacich Zetonl za vasi
clonou. Az budete mit Zeton za clonou, mizete
se na néj podivat.

Priklad:

Zeleny hrac chce poloZit modrému hraci otazku
tykajici se ciselného rozsahu svého kédu. PouZije E)
jeden ze svych presouvacich Zetond, aby se presunul

na vodorovné sousedici karticku. Tato karticka mu

umoZriuje bezprostiedné provést dalsi tah. Potom

se pohybem do L dostane na karticku detektiva

modrého hrace. Ted’mu mize poloZit otazku.




POLOZENI OTAZKY

PoloZenim otazky spojené s kédovacim Zetonem pfedanym protihradi ziska hrac informaci o svém tajném kédu. Odhalenim
tohoto Zetonu viak svému protihraci zarover sam poskytne informaci.

Karti¢ka detektiva, na kterou postavite svou figurku, uréuje, komu z ostatnich hracd polozite otazku, a druh karticky urcuje,
&eho se bude otazka tykat — jestli plijde o predmét , barvu /A nebo ¢&iselny rozsah Y-X. Chcete-li polozit otazku, musite
pfislusnému hraéi dat jeden ze svych kédovacich Zetont za clonou. PFi formulovani otazky musite vyuzit pfedmét, barvu nebo
Ciselny rozsah, které jsou uvedeny na pfislusném Zetonu.

Pro 2 hrace: Souperi muzete poloZit otazku, i kdyz vase figurka stoji na karticce duo.

predmét

RESTAURACE BAR FILMOVY ATELIER
(se zelenym pozadim): (s €ervenym pozadim): (s modrym pozadim):
Zeptejte se na predmét. Zeptejte se na barvu. Zeptejte se na Ciselny rozsah.

Chcete-li poloZit otazku, dejte jeden z kédovacich Zetond, které mate za clonou,

hraéi, na jehoz karti¢ce detektiva stoji vase figurka. Tento hra¢ zeton pouzije

k zodpovézeni vasi otazky. 1-5 pEh

POZOR! Pokud neméte za clonou Zadny kédovaci Zeton, nemuizZete otazku da

poloZit a vas tah kondi.

predmét

Pokud jste v restauraci, musite se zeptat na predmét. Otézka se bude tykat

predmétu na kédovacim Zetonu, ktery jste dali protihraci.

Pokud jste v baru, musite se zeptat na barvu. Otézka se bude tykat barvy J

predmétu na kédovacim Zetonu, ktery jste dali protihradi. :

Pokud jste ve filmovém ateliéru, musite se zeptat na &iselny rozsah. Otézka se P koo eI 2 il

bude tykat ciselného rozsahu na kédovacim Zetonu, ktery jste dali protihraci.

Muzete polozit otazku tykajici se celého svého tajného kédu, nebo jen jednoho

z utajenych Zetona:

A) Na kolika Zetonech v mém kédu je tento B) Je tento predmét/barva/rozsah na nejnizsim/

predmét/barva/rozsah? Protihra¢ vam odpovi prostfednim/nevyssim kédovacim Zetonu mého
0,1, 2, nebo 3. kédu? Protihrac vam odpovi ano, nebo ne.

POZOR! Nezicastnéni protihraci slysi pouze to, jestli se ptate na cely kéd (A), nebo na konkrétni kédovaci Zeton (B). Védi,
zda se ptéate na predmét, barvu, nebo rozsah, ale konkrétni predmét, barvu nebo rozsah neznaji, protoze to urcuje kédovaci
Zeton, ktery vidite pouze vy a dotazovany protihrac.
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Az ziskate odpovéd; mlzete si informaci poznamenat na arsik. Hraé, ktery odpovidal na otazku, si také mize na zakladé
kédovaciho Zetonu, ktery dostal, udélat poznamky.

Hrag, ktery odpovédél na otazku, provede nasleduijici:

1. Umisti Zeton, ktery dostal, licem dolt na poli¢ko s otdzkou na informaéni tabulce.

2. Presune libovolny kédovaci zeton z informaéni tabulky licem dold na prazdné misto na hernim poli (na karti¢cku bez kédo-
vaciho Zetonu nebo figurky detektiva).

POZOR! Mize to byt i na karticku detektiva.

3. Pfesune kédovaci Zeton z policka s otdzkou na uvolnéné misto na informacni tabulce.

POZOR! Pro 3 nebo 5 hraét: Na informaéni tabulce je pouze 5 kédovacich Zetond. Sesté policko zistavé po celou dobu hry
prézdné.

Priklad:
Zeleny hra¢ presune svou figurku na karticku detekti-
va s filmovym ateliérem patfici modrému hraci, takze
musi poloZit otazku tykajici se rozsahu. Dé modrému
hraci kédovaci Zeton s &islem 17 (Zluta, hodinky).

Na tomto Zetonu je uveden rozsah 16-20.

Zeleny hrac se pta: ,Spada do tohoto rozsahu pro- 610110 o1 |28 as| tajny kéd, kédovaci Zeton a po-
stfedni Zeton z mého kédu?” Modry hraé odpovi- @ D = | znémkovy arsik zeleného hrace
da: ,Ne.” Zeleny hrac si na arsiku preskrtne Cisla g; @;
v s v - ’, , @)
16-20 pro prostredni ¢ast kédu, zatimco modry \ 3C A0
v e Ny et vs v L7 14 {
hra¢ si na arsiku preskrtne &islo 17 pro vsechny m i oo e R - A
pozice kédu, protoZe nyni vi, Ze kédovaci Zeton ' V7, 8] X ©,3\7, 8K *\7. 8
17 nem(ze byt souéésti jeho kédu. V,8]&®,3%\ &%\ 0 |-
e\ E|@ e sy BTy |
Modry hra¢ umisti kédovaci Zeton od zeleného <.
hface licem dold na.pohckovs otazkc?u na mfvor'mac- sexuxXl@exdig
ni tabulce. Potom si vezme Zeton z informaéni ta- =

bulky a umisti ho licem dolti na libovolné préazdné ﬂ \ I P e\ 0

misto v hernim poli. Nakonec Zeton z policka s otéz- Fgex\08ex 70
kou pFesune na volné poli¢ko na informaéni tabulce. LA 924 AV A AV S

poznamkovy ar$ik modrého hrace



TIP: Hrag, ktery odpovida na otazku, ziska z obdrzeného kédovaciho Zetonu dalsi informace. Na zaéatku hry se kédovaci
Zetony umistuji pouze na akéni karticky, ale béhem hry je mozné kédovaci Zetony umistit také na karticky detektivi. Pokud
umistite kédovaci zetony na karti¢ky detektiva jiného hrace, mizZete tak zabranit tomu, aby byly danému hradéi kladeny
otazky, a tim padem aby ziskéval informace z kédovaciho Zetonu, ktery by obdrzel.

TIP: Z odpovédi 0, ,1”, ,2", ,3", ,ano” nebo ,ne” mohou nékdy nezicastnéni hraci odvodit, jaky rozsah, barvu nebo predmét
kédovaci Zetony poufzité pfi kladeni otazky predstavuji. Pokud by pro vas danéa barva, rozsah nebo predmét mohly byt dilezité
pro polozeni dalsi otazky, mizete tento kédovaci Zeton na hernim poli ,sledovat” a pfipadné si ho v pozdé&jsim tahu vzit.

KODOVACi ZETONY A POZNAMKOVY ARSIK

Hra obsahuje 30 unikatnich kédovacich Zetonl s hodnotami od 1 do 30. Kazdy 4 1-5 — rozsah
kédovaci Zeton zobrazuje pfedmét urcité barvy a spada do rozsahu 5 &isel. \ <= BaTA
; o = ! Lt . o = - predmét
Poznamkovy arsik je rozdélen do nékolika sekci, které vdm pomohou udrzet si /
v pozndmkach poradek.
- VTS

na poznamky
o kédovacich N
Zetonech na 1 2 3 4 5 6 & \) A na poznamky,
informaéni 1'a ] kolikrét se
Itabulce I ? \,j: ) v kédu objevuje

b= SN, barva nebo
na poznamky, ‘7 /> N e
Vi —i5() e nas( ) 1e20]) 2125 2630 ) F) A

v kédu objevuje

4 ¢ VSechny moznosti
dany rozsah s

\7, @

5

7.8,

prostredni a nejvyssi
¢islo ve vasem kodu.
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nahodné.

nejnizsi Cislo prostredni cislo

Na zakladé zjisténych predmétd, rozsahl, barev anebo celych kédovacich Zetond
vyskrtavejte Cisla, ktera nepfichazeji v Gvahu. Pro kazdy kédovaci zeton
vaseho tajného kédu je vyhrazena jedna sekce.
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Spionazni zetony
Na konci svého tahu mlze hraé pouzit Spionazni zZetony, aby ziskal dalsi informace.

Nahlizeci Zeton

Prohlédnéte si libovolny
kédovaci Zeton na hernim poli
nebo na informaéni tabulce.

Vyménny zeton

Vyberte si libovolny kédovaci Zeton
na hernim poli nebo na informaéni
tabulce a vymeérite jej za jeden

z kédovacich Zetond, které mate
za svou clonou.

V jednom tahu muZete pouzit maximalné jeden $pionazni Zeton. Pouzitim se $pionazni Zeton deaktivuje, obratte ho
licem dolii. Spionazni Zetony Ize znovu aktivovat pomoci akéni karti¢ky na hernim poli nebo tim, e rozlustite jeden
z zetonu svého tajného kédu.

B. Rozlusténi Zetonu z tajného kédu

Pokud jste si jisti jednim nebo vice ¢isly ve svém tajném kédu, mizete oznamit ¢islo jednoho z dosud nerozlusténych
kédovacich Zetond, které jej tvofi. Oznadmeni se provadi misto presunu a provedeni akce. Musite urcit, zda se jedna
zda je toto ¢islo spravné, &i nikoli. Nemuzete ozndmit rozlusténi zetonu, ktery jste jiz dfive rozlustili (uz ho mate
odskrtnuty).

Pokud vas odhad neni spravny, poznamenejte si Spatny tip do pozndmkového arsiku kizkem. Vas tah konéi a musite
vynechat i dalsi tah. Pokud je spravny, oznacte si ho do arsiku fajfkou. VSechny deaktivované presouvaci a Spionazni
Zetony muzete znovu aktivovat, tedy znovu obrétit licem nahoru.

Pokud si myslite, Ze znéte viechna tf¥i &isla svého kédu, mlzZete je ozndmit na zacatku svého tahu. Ostatni hraéi
potvrdi, zda je cely kéd spravny, ¢i nikoli. Nesméji vam fikat, co je na ném S$patné, pouze to, jestli vase odpovéd'je,
nebo nenf zcela spravna.

Pokud je $patna, vas tah konci a musite vynechat i dalsi tah.

Pokud je spravna, vitézite!

Konec hry 23 21.25
Hrag, ktery jako prvni rozlusti cely svij tajny kéd,
okamZzité vitézi.




PREHLED SYMBOLU

N

@)
KX

predmét

barva

rozsah

presun
vodorovné
nebo svisle

presun
Ghlopficné

presun
na libovolné
misto

-

r

=l

\(9) 4

|8

tah navic

opétovna

aktivace

vyména

nahlédnuti

predmét:
fotoaparat

predmét:
zapisnik

predmét:
hodinky

predmét:
dron

predmét:
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84sti, které by nejmensi

déti mohly vdechnout nebo
spolknout, a mohly by se jimi
zadusit. U déti do trf let zajis-
téte phi zachazeni s hrou do-
hled dospélé osoby. Nékteré
prvky hry se mohou ligit od
obrazkd v sesitu s pravidly.




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles false
  /AutoRotatePages /PageByPage
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (None)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Warning
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages false
  /CreateJobTicket true
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails true
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 524288
  /LockDistillerParams false
  /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 true
  /TransferFunctionInfo /Remove
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 150
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth 8
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterColorImages false
  /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 150
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth 8
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /FlateEncode
  /AutoFilterGrayImages false
  /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 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 (None)
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2450 2450]
  /PageSize [8503.938 8503.938]
>> setpagedevice


