
Giocatori: 3—6 / Età: 12+ / Durata: 1 ora 30 minuti 

Senza collaborazione non sopravvivrete mai. 
Senza tradimento non vincerete mai. 

Componenti del gioco: 
94 carte (Azione/Attacco/Oggetto)  6 Carte Iniziativa    6 Carte Personaggio 
25 Carte Incontro Giganti   1 tabella Punti Vita del Mostro  8 Segnalini in vetro 
1 Foglio di gettoni vari 

Preparazione: 
Rimuovete le sei Carte Iniziativa (da Giocatore 1 a Giocatore 6) da uno dei due mazzi. Usate le Carte Iniziativa 
in numero uguale al numero dei giocatori (se ci sono 4 giocatori, lascia nella scatola le carte 5 e 6). 
 
Mischiate le Carte Iniziativa e ponetele coperte a ventaglio sul tavolo. 
Ogni giocatore pescherà una di queste carte le quali determineranno l’ordine di gioco per ogni round. 
 
Mischiate le rimanenti 94 carte e piazzate il mazzo coperto al centro del tavolo. Questo mazzo contiene Carte 
Attacco, Carte Oggetto e Carte Azione. Queste carte saranno il cuore del gioco. 
 
Distribuite ad ogni giocatore un Carta Personaggio e un segnalino verde. Piazzate il segnalino verde sopra il 
numero 100 della Carta Personaggio. Questo numero rappresenta i vostri Punti Vita (LP). 100 Punti Vita sono 
il massimo. Un personaggio non può mai superare i 100 Punti Vita. Un personaggio che perde tutti i suoi punti 
vita è morto ed è eliminato dal gioco. 
 
Mischiate le Carte Incontro giganti e prendetene 9 mettendole coperte sul tavolo. Queste carte formeranno il 
Mazzo Incontro che rappresentano le stanze e gli incontri che si opporranno a voi per impedirvi di raggiungere 
l’uscita. Dovrete vedervela con tutti e nove gli Incontri pescati per riuscire a fuggire. Riponi le rimanenti Carte 
Incontro nella scatola. 
 
Vi consigliamo di usare il RIPPER come primo incontro quando giocherete la prima volta per capire come 
giocare. Il ripper è una creatura semplice da affrontare e con essa vedrete tutti i concetti base del gioco. 
 
Piazzate la Tabella Punti Vita del Mostro al centro del tavolo. Un segnalino giallo indicherà i punti vita del 
mostro. L’altro segnalino indicherà il numero di incontri effettuati e il Bonus Prestigio associato all’incontro. 

Collaborare per sconfiggere tutte le creature del Mazzo Incontro. Senza collaborazione nessuno di voi so-
pravvivrà e non ci sarà un vincitore. Lasciatemi ricordare che se inizierete a discutere troppo, o troppo presto, 
tutti voi perirete. 
 
Comunque per vincere, dovrete fare qualunque cosa per essere sicuri che sarete VOI ad infliggere il colpo fina-
le che uccida la creatura incontrata. Solo il giocatore che infliggerà il colpo mortale alla creatura potrà prendere 
i relativi Punti Prestigio. 
Quando non ci saranno più Carte Incontro da rivelare, il gioco finirà. A questo punto il giocatore con il 

Obiettivo del gioco 



maggior numero di Punti Prestigio vince. Sostanzialmente metterà le mani sul bottino che gli avventurieri 
avevano raccolto nel dungeon e preso da un attacco di paranoia, uccide tutti gli altri sopravvissuti. 
 
Nel mazzo delle carte da pescare ci sono tre tipi di carte. Carte Attacco, Carte Azione e Carte Oggetto. Ogni 
tipo di carta è facilmente identificabile  con un’unica icona ed ha un effetto differente nel gioco. 
 

Le carte 

Carte Attacco: Le carte attacco 
sono identificate da un’icona di 
combattimento rossa e rappresen-
tano gli attacchi e le manovre tatti-
che in combattimento. Alcune di 
queste hanno semplicemente un 
valore di attacco – il danno che il 
tuo attacco infligge in questo tur-
no. Come scoprirai velocemente, 
anche un attacco che infligge 0 
danni gioca un ruolo fondamentale 
per la scelta della posizione per 

Noterai che in basso e ai lati di una Carta Attacco ci sono dei piccoli numeri diversi da quello mostrato in cima. 
Il quale corrisponde al valore dell’attacco inflitto. Se il tuo attacco è modificato da un’altra carta o da un effet-
to, potresti essere obbligato a ruotare la Carta Attacco su un lato diverso per infliggere un danno differente da 
quello che avevi scelto. 

Alcune Carte Attacco hanno 
delle abilità che migliorano il tuo 
attacco, interferire sugli attacchi 
di altri giocatori, migliorare l’at-
tacco seguente o addirittura ru-
bare Carte Oggetto ad altri gio-
catori. 

Solitamente i Valori di Attacco delle carte sono generici. Quindi o che tu stia brandendo una spada o che tu stia 
lanciando un incantesimo, sono intesi sempre come Punti Danno. Comunque se una Carta Attacco mostra un 
ritratto che raffigura il tuo personaggio, puoi lanciare uno attacco speciale, causando il doppio dei danni nor-
malmente associati alla carta. L’uso di questo attacco speciale non è obbligatorio. 

Edaiyn 
può gio-
care que-
sta carta 
ed inflig-
gere 60 
Punti 
Danno in 
vece di 
30. 

L’attacco speciale di un personaggio 
un altro beneficio importante. Una 
volta rivelato, l’attacco non può esse-
re bersaglio di Carte Azione che lo 
annullino o che lo modifichino, ren-
dendolo completamente non evitabile. 



Carte oggetto: Contrassegnate 
con un’icona a forma di gioiello, 
queste carte rappresentano po-
zioni e altri oggetti in cui potrai 
imbatterti nella vostra avventura. 
Appena ne pescate uno, giocate-
lo immediatamente a faccia sco-
perta vicino alla carta del vostro 
personaggio. Non ritardate trop-
po l’uso degli oggetti, come ve-
drete ci sono carte che permetto-
no di rubare gli oggetti fra gli 
avventurieri. 

Per usare un oggetto semplicemente dichiarate che lo state facendo. Molti oggetti, come le pozioni, vi diranno 
“gira per bere” e avranno un effetto prolungato per più turni.  Ruotate la carta dove è indicato “Primo Turno” e 
poi continuate a ruotare la carta all’inizio di ogni turno seguente per tener conto della durata della pozione. 
 
NOTA: quando dichiarate di usare un oggetto, dovete farlo all’inizio di una Carta Incontro. Per inizio di una 
Carta Incontro si intende il momento in cui una nuova carta incontro viene girata. Sostanzialmente potete bere 
le pozioni dopo aver sconfitto una creatura. La carta Alchemist Fire fa eccezione a questa regola e può essere 
usata in un qualunque vostro turno durante un incontro. 
 
Le pozioni sono oggetti ad uso singolo. Essi non verranno rimischiati nel mazzo dopo che sono stati usati. Sa-
ranno rimossi gioco per il resto della partita. Comunque essi possono essere barattati, scambiati, o essere usati 
su altri giocatori a fronte di un accordo. Le pozioni curative possono essere usate su altri giocatori e darvi l’op-
portunità di guadagnare Punti Prestigio per il vostro atto generoso. 

Carte azione: Queste carte hanno un’icona ova-
le blu e rappresentano azioni speciali e sotterfugi 
per aiutarvi ad avere dei vantaggi rispetto agli 
altri giocatori. Le Carte Azione sono sempre gio-
cabili direttamente dalla tua mano. Molte di loro 
sono giocabili al di fuori del tuo turno o in un 
momento preciso descritto sulla carta. Queste 
carte faranno spesso la differenza. Usatele con 
saggezza. 



Carte Incontro 
Molte Carte Incontro (ma non tutte) sono creature da sconfiggere in combattimento. Ogni carta ha le sue Rego-
le Speciali le quali caratterizzano l’incontro. Nel caso in cui queste regole contraddicano le regole basi, segui le 
regoli sulla carta. 

Tipo creatura 

Punti Prestigio 

Regole speciali 

Punti Vita  
creatura 

Nome creatura 

Nome Artista 

Numero iniziale 
di giocatori 

Matrice di at-
tacco 

Tipo Creatura: un determinato tipo di creature può causare effetti differenti ai danni che subisce. Come l’ac-
qua santa sui non morti. 
 
Punti Prestigio: sono i punti guadagnati dall’eroe che darà il colpo finale alla creatura. Alcune Carte Incon-
tro avranno più di un numero sotto questa voce. Rispecchierà il fatto che ci siano più creatore, ma più deboli. 
 
Matrice Punti Vita/Attacco: Questa tabella fornisce le statistiche della creatura in base al numero dei gio-
catori. E’ importante notare che la tabella è intesa in base al numero di giocatori che hanno iniziato il gioco e 
non quello che sono rimasti in gioco. Nell’immagine si possono vedere i punti vita che possiede la creatura in 
base al numero di giocatori. Inoltre si può vedere quale giocatore la creatura attaccherà e quale danno farà. 
 
Gettoni: Alcune Carte Incontro richiederanno l’uso di gettoni o segnalini. Creature come i Boogens e il Bran-
co di Lupi, sono Carte Incontro che hanno specifici segnalini per rappresentare obiettivi multipli nell’incontro 
sui quali può essere giocata una Carta Attacco. Alcuni incontri, aumenteranno il loro prestigio nel corso del 
combattimento. 

INIZIARE UN NUOVO INCONTRO: 
 
Ogni giocatore pesca fino a 7 carte. 
 
Rivelate la Carta Incontro in cima al mazzo delle 9 carte prese a caso da tutte le Carte Incon-
tro. 

Iniziare a giocare 



Leggete le regole speciali e il tipo di attacco della creatura. 
 
Controllate i Punti Vita/Attacco della creatura sulla tabella nella Carta Incontro e piazzate il segnalino giallo 
sulla Tabella Vita della Creatura al numero corrispondente dei Punti Vita della creatura. Ricordatevi che le sta-
tistiche della creatura cambiano in base al numero di giocatori. 

INIZIARE UN ROUND DI COMBATTIMENTO: 
Iniziativa 
Ogni giocatore pesca una Carta Iniziativa a caso e piazza a faccia in su vicino alla sua Carta Personaggio. Ora 
sapete chi sferrerà il primo colpo e l’ultimo che potrà attaccare. 
 
Risolvete tutti gli attacchi della creatura basati sull’iniziativa (vedere la sezione “Gli attacchi della 
creatura). 
 
Impostare il tuo attacco  
Ogni giocatore sceglie una Carta Attacco dalla sua mano e la piazza a faccia in giù di fronte a se. Questa carta 
deve rimanere coperta (quindi segreta) finchè non è il vostro turno. Una Carta Attacco “impostata” può essere 
cambiata prima che la prima Carta Attacco venga rivelata. Mai prima. 
 
Poiché solo il colpo finale che ucciderà la creatura garantirà Punti Prestigio, dovrete pianificare ogni attacco 
attentamente per assestare un colpo potente che vi permetta di uccidere la creatura o impostare un colpo che vi 
permetterà di ucciderla nel turno seguente. Colpire troppo forte per dare l’opportunità di facili Punti Prestigio al 
giocatore successivo oppure colpire troppo leggere e la creatura farà di tutti voi un sol boccone. Ricordate che 
le Carte Azione possono cambiare le cose in meglio o in peggio durante il gioco. Pianifica al meglio in base 
alla posizione di attacco che avrai. 
 
Se durante il corso della partita rimanete senza Carte Attacco in mano, impostate una carta qualunque come 
bluff. La carta comunque verrà scartata al momento della sua rivelazione senza avere alcun effetto sul gioco. 
Analogamente se una Carta Attacco impostata non viene giocata per qualunque ragione (la creatura muore pri-
ma ad esempio), la carta viene comunque scartata alla fine del round. 
 
Ogni giocatore giocherà nel suo turno in base all’ordine delle Carte Iniziativa pescate, iniziando con il giocato-
re con la Carta Iniziativa 1 finendo con il giocatore con la Carta Iniziativa 6. 
 
Un turno del giocatore 
nel suo turno il giocatore gira la sua Carta Attacco e calcola i danni fatti alla creatura o altrimenti segue le rego-
le sulla Carta Attacco. 
 
Piazzate le Carte Attacco in linea a fianco alla Carta Incontro in modo tale che la parte alta di tutte le carte mes-
se in linea mostri il danno inflitto alla creatura. Alcune Carte Attacco aggiungono dei bonus al vostro prossimo 
attacco, ma nessun danno durante l’attacco in corso. Queste carte devono essere tenute di fronte al giocatore 
per ricordare che deve attivare l’abilità bonus al prossimo attacco. 
 
Controllate se il giocatore ha ucciso la creatura o altrimenti completa l’incontro dopo che ogni Carta Attacco è 
stata giocata. 

Come rivelate le carte, piazzatele sulla Pila dei Danni sovrap-
ponendole l’une sulle altre in modo tale che il danno della car-
te precedente sia visibile. In questo esempio, sono stati asse-
gnati 80 danni alla creatura. Impilare le carte è importante 
perché alcune carte e certe creature possono modificare l’ef-
fetto di un attacco che si trova nella Pila dei Danni. 



TERMINARE UN ROUND: 
 
Quando tutti i giocatori hanno giocato la loro Carta Attacco il round finisce. 
 
Il totale dei danni di tutte le Carte Attacco che sono sulla Pila dei danni viene sottratto ai punti vita della creatu-
ra. Dopodichè scartate tutte le Carte Attacco che si trovano nella Pina dei danni (non rimuovetele finchè il tur-
no non è finito). 
 
Se la creatura non è morta potrà infliggere il suo attacco e/o utilizzare le sue abilità descritte nella Carta Incon-
tro. I mostri non mancano mai il bersaglio. 
 
Attacchi della creatura:  
quando un mostro attacca il gruppo, consultate le regole speciali sulla Carta Incontro e la Matrice di Attacco 
che si trova in basso sulla Carta Incontro. Queste informazioni vi aiuteranno a capire chi verrà colpito e quanti 
danni riceverà. 
 
Alcune creature colpiscono un giocatore (o giocatori) casuale. Altri mostri colpiscono uno specifico giocatore 
(o giocatori). 
Esempio di un caso di un attacco di un giocatore specifico: ad esempio abbiamo una creature che “colpisce il 
giocatore che gli ha inferto il colpo più forte in questo Round”. Il giocatore quindi è chiaramente identificabile. 
NOTA: fate attenzione alla Matrice di Attacco sotto al numero di giocatori in gioco, l’attacco della creatura 
potrebbe colpire due giocatori. 
 
Esempio di un caso di attacco di un giocatore casuale: ad esempio, leggendo dalla Matrice di Attacco vediamo 
che “la creatura attacca il giocatore con la Carta Iniziativa 1 per 20 Punti Danno”. In questo caso si riferisce al 
giocatore che pescherà la Carta Iniziativa 1 nel PROSSIMA pesca delle Carte Iniziativa. 
 
Pescare una carta:  
Prima del prossimo Round, tutti i giocatori pescano una carta dal mazzo sul tavolo. In base a quante carte han-
no giocato nel turno precedente, i giocatori potrebbero non avere una mano di 7 carte. 
 
Rimischiate le Carte Iniziativa. 
 
Iniziate un nuovo ROUND. 

TERMINARE UN INCONTRO: 
 
I round si susseguono finchè la creatura non muore o le condizioni della Carta Incontro non sono soddisfatte. A 
questo punto l’incontro è terminato. 
 
Il giocatore che ha ucciso la creatura è premiato con i Punti Prestigio indicata sulla Carta Incontro, più eventua-
li Punti Prestigio addizionali in base alle regole speciali della creatura o al bonus del livello dell’incontro. 
 
Per prepararsi al prossimo incontro i giocatori possono scartare un qualunque numero di carte in loro possesso 
e tenere le carte che vogliono. 
 
Fate avanzare il segnalino al prossimo Incontro e iniziatene uno nuovo pescando una Carta Incontro da quelle 
selezionate all’inizio del gioco. 
 
Tenete sempre nota di quanti incontri avete affrontato sulla Tabella Punti Vita del Mostro utilizzando il segna-
lino. La tensione salirà come il gruppo diventerà più debole e l’uscita sempre più vicina…così le uccisioni di-
verranno sempre più importanti. Infatti gli ultimi incontri  premiano con un bonus di Punti Prestigio. Natural-
mente ci sono dei modi per terminare la partita con più incontri di quanti avete iniziato. Il Bugaboo e il Blood 
Mage sono esempi di incontri che aumentano il numero base di 9 incontri. 

TERMINARE IL GIOCO: 
Quando l’ultimo incontro del Mazzo Incontro è stato sconfitto, il gioco finisce. 
Il giocatore con più Punti Prestigio vince la partita. 
 



Nel caso ci sia un pareggio fra 2 o più giocatori, una creatura in agguato uscirà dalla caverna. Pescate una Carta 
Incontro casualmente da quelle non utilizzate all’inizio del gioco e iniziate un nuovo incontro. 
 
Continuate finchè, alla fine di un incontro, un giocatore non romperà il pareggio avendo più Punti Prestigio. 

Una nota strategica 
Intavolare discussioni, formare deboli alleanze (il vero succo di un buon gioco di ruolo) può essere tanto impor-
tante quanto saper giocare le carte e amministrare la propria posizione nell’Iniziativa. Giocate intelligentemen-
te. 
Il leader nei Punti Prestigio non può vincere se morirà. Perdere i giocatori al quinto incontro porterà alla morte 
tutti i giocatori. Perdere il leader al Round 8 o 9 significa che ci sarà un nuovo leader. Potresti essere tu. Forse è 
ora di colpire un po’ più leggero e lasciare la creatura gironzolare un pò di più. 

L’ARTE DI CUTTHROAT CAVERNS 
Questo gioco non sarebbe stato possibile senza lo straordinario contributo di questi artisti di grande talento. 
Molte di queste persone lavorano su commissione o vendono le stampe delle illustrazioni viste in questo gioco. 
Vi invitiamo a seguire i link riportati qui sotto per vedere qualcosa di più riguardo il loro lavoro. 



Traduzione a cura di Stefano Bastianelli. 
 
Questa traduzione non è la traduzione in italiano ufficiale del manuale di Cutthroat Caverns. 
Si ringrazia l’autore Curt Covert per il permesso concesso per la creazione di questa tradu-
zione e all’utilizzo delle immagini della versione del manuale in inglese. 
 
The author of this translation is Stefano Bastianelli. 
 
This translation is not the official Italian Cutthroat Caverns’ translation manual.  
We would like to thank the game author Curt Covert for giving us  permission to create this 
translation and to use the pictures in the English version manual.  



<<

  /ASCII85EncodePages false

  /AllowTransparency false

  /AutoPositionEPSFiles true

  /AutoRotatePages /None

  /Binding /Left

  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)

  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)

  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)

  /CannotEmbedFontPolicy /Error

  /CompatibilityLevel 1.4

  /CompressObjects /Tags

  /CompressPages true

  /ConvertImagesToIndexed true

  /PassThroughJPEGImages true

  /CreateJobTicket false

  /DefaultRenderingIntent /Default

  /DetectBlends true

  /DetectCurves 0.0000

  /ColorConversionStrategy /CMYK

  /DoThumbnails false

  /EmbedAllFonts true

  /EmbedOpenType false

  /ParseICCProfilesInComments true

  /EmbedJobOptions true

  /DSCReportingLevel 0

  /EmitDSCWarnings false

  /EndPage -1

  /ImageMemory 1048576

  /LockDistillerParams false

  /MaxSubsetPct 100

  /Optimize true

  /OPM 1

  /ParseDSCComments true

  /ParseDSCCommentsForDocInfo true

  /PreserveCopyPage true

  /PreserveDICMYKValues true

  /PreserveEPSInfo true

  /PreserveFlatness true

  /PreserveHalftoneInfo false

  /PreserveOPIComments true

  /PreserveOverprintSettings true

  /StartPage 1

  /SubsetFonts true

  /TransferFunctionInfo /Apply

  /UCRandBGInfo /Preserve

  /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 1.50000

  /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 1.50000

  /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 ()

  /PDFXOutputConditionIdentifier ()

  /PDFXOutputCondition ()

  /PDFXRegistryName ()

  /PDFXTrapped /False



  /CreateJDFFile false

  /Description <<

    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>

    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>

    /DAN <>

    /DEU <>

    /ESP <>

    /FRA <>

    /ITA <>

    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>

    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>

    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)

    /NOR <>

    /PTB <>

    /SUO <>

    /SVE <>

    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)

  >>

  /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 /ConvertToCMYK

      /DestinationProfileName ()

      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK

      /Downsample16BitImages true

      /FlattenerPreset <<

        /PresetSelector /MediumResolution

      >>

      /FormElements false

      /GenerateStructure false

      /IncludeBookmarks false

      /IncludeHyperlinks false

      /IncludeInteractive false

      /IncludeLayers false

      /IncludeProfiles false

      /MultimediaHandling /UseObjectSettings

      /Namespace [

        (Adobe)

        (CreativeSuite)

        (2.0)

      ]

      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK

      /PreserveEditing true

      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged

      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile

      /UseDocumentBleed false

    >>

  ]

>> setdistillerparams

<<

  /HWResolution [2400 2400]

  /PageSize [612.000 792.000]

>> setpagedevice



