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AD&D 1

Passer d’'un Un

i Adapbel‘ les

La fin d’un monde

Croyez-moi chers amis, il est impossible de pas-
ser sans effort vos personnages d'une édition a
l'autre. Pour pratiquer cette délicate chirurgie
(ajouter ou retirer des éléments de régles), deux
méthodes s'offrent & vous. La premiére est
simple: AD&D est un jeu, on change simple-
ment les régles et les personnages sont transfor-
més brutalement. Mais alors pourquoi jouer a un
«jeu de role» si ¢'est pour ne pas incarner pleine-
ment son personnage. Vous trouverez, en ita-
liques, mon avis sur la viabilité de ce passage
selon les classes, et les calculs a faire.

La seconde méthode me semble préférable mais
vous demandera plus de travail. Elle privilégie le «
role» aux «régles», Il vous faudra imaginer la fin
de tout I'Univers connu, la naissance d'un nouvel
Univers, et faire jouer cette aventure aux person-
nages qui passeront de l'un a l'autre. Comme la
place manque pour vous présenter une cam-
pagne de 40 pages, voici une proposition de
synopsis, libre a vous de I'adapter. Ou méme
d'inventer votre propre fin de I'Univers.

Sonnez trompettes !

L'univers est soutenu par la Relique des reliques,
objet tellement fondamental qu'il a été décompo-
sé en quatre éléments: Loi, Chaos, Bien, Mal;
chacun caché au fin fond des plans d'existence.
Chaque élément peut exaucer le plus puissant
des veeux, en échange de quoi, il modifie la clas-
se et 'alignement du personnage qui la touche. [l
va de soi que s'approcher de la relique avec le
mauvais alignement (et avec un niveau insuffi-
sant) provoque des souffrances proches de la
mort, plus divers désagréments laissés a l'appré-
ciation du Md.

Il se trouve qu'Hermétis Pheeniax, un individu
colossalement puissant (il est au moins du 30e
niveau) a su se décomposer en quatre humains:
un guerrier loyal, un clerc bon, un magicien mau-
vais et un voleur chaotique. Chacun avait le
méme désir de puissance et s est mis en quéte de
la Relique. Malheureusement pour notre univers,
il trouva les quatres éléments. Depuis, chacun
des ses quatre corps raméne la relique vers le
centre de I'Univers pour la reformer en un seul
objet. Les désirs qu'il a exprimé font que les
Dieux eux-mémes ne peuvent intervenir, que
chaque partie de lui-méme est accompagné d'un
millier de gardiens (anges, diables ou autres sui-
vant le cas), sans compter nombre d'autres pro-
tections.

Pendant ce temps, nos aventuriers ne savent pas
que I'Univers (la Terre mais aussi tous les plans
d'existence connus), qui n'est plus soutenu par
ses quatre fondements, va s'effondrer inexorable-
ment. Suivant leur niveau, créez-leur une ou

= -
AL
! = 2

§’il est toujours possible de
continuer a jouer a AD&D
premiére édition, il est
certain que les nouveaux
joueurs viendront, au fur et
a mesure de la disparition
-des antiques grimoires, a la
seconde édition. Plus que
dans tout autre jeu de réle,
la notion d’un personnage
que l'on conserve et qui
grandit en puissance est
présente dans AD&D. La
grande question est donc:
peut-on garder son
personnage (qui a parfois
jusqu’a dix ans de vie de
jeuv) avec le minimum de
changements et jouer avec
les nouvelles régles ?

deux aventures au travers lesquelles il découvri-
ront progressivement cette réalite. Ou, s'ils sont
suffisamment puissants, faites-les intervenir
contre Pheeniax, tout en sachant que la transfor-
mation est irréversible (ce serait comme essayer
de combler un trou noir avec du coton). Voici la
chronologie des événements qui vont secouer
I'Univers, & compter du jour ol les reliques ont
eté déplacées. Les aventures que vous offrirez a
vos joueurs pourront ralentir ces effets, et méme
en annuler quelques uns, mais ce n'est qu'une
rémission. Au bout de six mois, quoique I'on
fasse, I'Univers s'effondre, disparait, et un nouvel
Univers se recrée.

1* mois. Les divers grands temples du monde
connu s'affolent, plus aucun grand prétre ne
peut entrer en communication avec son dieu. La
derniére image qui leur est parvenue est celle
d'une balance cruciforme a quatre plateaux. Plus
aucun sort de clerc du 7e niveau ne peut étre
meémorisé a nouveau.

2¢ mois. Toutes les personnes avec des pouvoirs
psis ont des maux de tétes exceptionnels. Puis
elles commencent a perdre 1 point de vie par
heure, et 1 point de vie par point psi dépensé. Le
seul moyen de guérir est de trouver Abelgast, un
magicien qui a trouvé une méthode pour éliminer
les capacités psioniques des individus.

3¢ mois. Les personnages avec des psis perdent
2 points de vie par round. Toutes les armes
magiques qui sont +6 et au-dela explosent en fai-
sant 18d6 de dégats autour d'elles. Les armes
+5 avec des pouvoirs supplémentaires se met-
tent & chauffer (140° C) et la magie s'en échap-
pe a vive allure. Toutes les reliques connues se
voient entourées d'un champ magique qui retire
un niveau par round (sans jet de protection). Le
sort Commune est sans résultat.

4* mois. Les rangers, les paladins, les druides et
les illusionnistes qui ne font pas un jet de protec-
tion contre la mort tombent dans le coma. Les
autres, aprés un malaise, découvrent que tous leurs
pouvoirs magiques ont disparu, a part les sorts
qu'ils avaient mémorisés. Les voleurs qui essayent
de lire des parchemins se mettent & vomir.

5¢ mois. Une nuit, tous les objets magiques
exceptionnels (c’est-a-dire non décrits dans le
DMG et avec des pouvoirs inépuisables) se met-
tent & luire d’une lueur verte. Au matin, ils sont
transformés en objets a 50 charges.

6° mois. Des déchirures apparaissent ca et la
dans le monde. Elles donnent sur le plan Neutre
absolu. C'est la que les éléments de la Relique
vont se rencontrer.

Au bout du compte, tous les personnages transfe-
rés en 2° édition seront sensés se trouver dans ce
plan {ceux qui jouent actuellement, mais aussi tous
les autres personnages desirés par les joueurs), les
autres seront irrémédiablement perdus (ou bien
plus optimiste : continuerent d'exister dans
1'Univers de la 1% édition, qui n'a pas été détruit
mais poursuit sa course ailleurs). Au centre de
I'Univers, au moment final, apparaitra une table
accueillant 144 000 places. Tous ceux qui 'y
assieront pourront passer dans le nouvel Univers
avec le souvenir de I'ancien, plus la possibilité de




conserver (ou de retrouver) un objet magique ou
une capacité exceptionnelle (a la discrétion du
MJ). Puis tout deviendra nolr et les aventuriers se
réveilleront dans I'herbe. Seul changement visible,
la lune est legérement bleutée au lieu d’avoir sa
teinte naturelle vert pale. Les personnages consta-
teront les changements suivants.

A) Pour tous les personnages
» De tous les pouvoirs exceptionnels gagnés dans
le premier univers {ex: détecter I'invisible &
volonté), seul un est conservé, au choix. La
valeur maximum pour les caracteristiques est 20.
» Les pouvoirs psis n'existent plus.

# Les créatures qui accompagnaient les person-
nages (imps, destrier de paladin ou autres) ont
disparu comme s'ils n'avaient jamais existé, et
sans entrainer les conséquences que devrait avoir
cette perte.

» Toutes les capacités (& part celles décrites plus
loin) ¢’est-a-dire, points de vie, jets de protection,
talents de voleur, mémorisation, descendent au
niveau 7 (drainage de niveaux). Les personnages
de niveau inférieur au 7 perdent le nombre de
points d'expérience pour étre au début de leur
niveau (en effet, au-dela du niveau 7, les person-
nages sont trop caractéristiques pour pouvoir
vraiment passer d'un Univers a l'autre et de
conserver |'équilibre du jeu. Vovez le bon coté
des choses: ils auront de nouvelles aventures a
vivre et ils retrouveront une seconde jeunesse).

¢ Attribuez des talents aux personnages suivant
leur ancien background, et dans la limite des nou-
velles régles (notamment, obligez les elfes et les
nains qui se sont servis des langues qu'ils connais-
saient & dépenser leurs falents dans ces langues).

* Les races sont modifiées. Toutes les variations
{elfes noirs, gnomes des profondeurs, etc.)
reviennent au type générique. Les demi-orques
peuvent choisir de devenir humains ou nains (si
cela est compatible avec leur profession). Si les
demi-orques étaient multi-classés, ils ne peuvent
plus évoluer que dans une des deux classes (au
choix du joueur).

* Si vous voulez transférer vos personnages
en ne modifiant que les régles, n'oubliez pas
de retirer les bonus de points de vie dus d la
Constitution au-deld du niveau 10.

B) Pour les guerriers

Laissez-leur la possibilité de se spécialiser. Sinon,
aucun changement 2 faire.

Attention: s'ils ont émis le souhait de demeurer
inchangé lors du passage d'Univers, conservez
leur niveau d'origine et toutes leurs capacités
attenantes. Par contre, ils auront perdu tout
capacité exceptionnelle magique.

e Vous pouvez passer les guerriers d'une édi-

tion @ l'autre sans aucun probléme, quelque

soit leur niveau.

C) Pour les voleurs

Expliquez-leur que l'air, la gravité sont différents
dans ce nouvel Univers, ce qui explique leur baisse
de niveau et de capacités. Calculez ces derniéres
suivant |'ancienne édition, puis faites-leur retirer le
pourcentage dépendant du tableau suivant, dans
les capacités qu'ils désirent. On ne peut dépasser
95% (ou 99%, il y a une confusion a ce sujet dans
le Player’s) dans une capacité, et il est conseillé de
diminuer le Pick Pocket en priorité.

%a | Aftention: s'ils ont émis
enlever | le souhait de demeurer
15 inchangés lors du passa-
11 | ge d'Univers, laissez-leur
12 leur niveau d'origine,
28 | mais faites-leur de retirer
| le pourcentage suivant a
répartir sur le total de
leurs capacités de voleur.
Par contre, ils auront
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D) Pour les clercs

Adaptez les pouvoirs de chaque dieu comme il
est suggeré dans la 2¢ édition (voir aussi notre
exemple plus loin). Le prétre doit donc entiére-
ment se réadapter & la nouyelle éthique ef & ses
nouveaux pouvoirs. Il garde ses points de vie et
capacités de combat, mais il repart avec des
capacités de lanceur de sorts du premier niveau.
Tous les 15 jours, il fait un jet sous la Sagesse -
4, Sl réussit, il monte en capacité de lancer de
sorts d’un niveau. Et ainsi de suite jusqu'a qu'il
atteigne son maximum (attention, ici aussi limita-
tion au niveau 7).

Procédez de méme pour les rangers, paladins ou
druides.

* Si vous voulez juste passer d’une édition a

l'autre, le personnage devient clerc 2 édition

et non pas prétre. Il ne perd pas de niveau

I'intérét en terme de «jeu de role» sera réduit,

en comparaison des autres prétres. Faites de

méme pour les druides. Les paladins et ran-

gers de haut niveau ne sont pas transférables

d’une édition a I'autre par cette méthode.

E) Pour les magiciens

Signalez aux personnages qu'il sentent que
['Univers est a la fois un peu plus magique (ils
vont mémoriser les sorts plus rapidement, les
dragons sont plus puissants) et plus limité (cer-
tains sorts semblent altérés).

Trois solutions:

1) Tous les livres de sorts ont briile lors du passa-
ge d'univers. Il faut donc récupérer de nouveaux
livres. Solution simple et efficace, si le MJ évite le
lynchage.

2) Tous les livres de sorts ont été «altérés». Les
magiciens ont du mal a lire leurs anciens sorts, ils
ont été changés, et méme quelques uns ont dis-
paru (en termes de jeu: ils ont été remplacés par
les sorts 2¢ édition). Comme pour les prétres (voir
plus haut), les capacités de lanceurs de sort sont
passées au 1 niveau. Tous les 15 jours, ils rega-
gnent un niveau de capacité s'ils réussissent un
jet sous Intelligence - 4.

3) Tous les sorts du nouvel Univers existent selon
le bon vouloir du Md. Ils sont écrits d'une manié-
re speciale et on les distinguent sous le nom de
magie de «Zeb». La seule possibilite d'apprendre
les anciens sorts (1ére édition) est de les trouver
dans des livres de magiciens venant de |'ancien
Univers, Leur écriture magique est un peu diffé-
rente et on les distingue sous le nom de magie de
«Gary». Les magiciens purement 2¢ édition ont

un malus de 10% pour apprendre la magie de
Gary. C'est au MJ, lorsqu'il mettra des sorts dans
ses aventures, qu'il conviendra de préciser s'il
s'agit de magie de Gary ou de Zeb. Il peut aussi,
comme dans la solution (2), avoir fait disparaitre
ou modifier certains sorts {le Write ne sert plus a
rien mais on peut le conserver comme une «anti-
quité», je vous suggére de faire disparaitre le
Vocalyse — Unearthed Arcana et de modifier le
Find familiar comme dans la 2 édition).

* A mon avis, il est impossible de passer des
magiciens d’une édition d ['autre sans pro-
fondes altérations. Ce ne sera de toute facon
plus le méme personnage.

F) Pour les illusionnistes

IIs ont réalisé que non seulement I'Univers n'était
qu'une gigantesque illusion mais qu'eux aussi
étaient des illusions. fls ont eu du mal a surmon-
ter le choc et ont perdu tous leurs pouvoirs
magiques. Ils repartent au premier niveau a deux
exceptions prés: ils gardent leurs capacités de
combat et leurs points de vie, jusqu’a ce qu'ils
retrouvent leur niveau originel, un peu comme
des personnages bi-classés (attention, gardez
quand méme la régle de niveau 7 au maximum).

o || est rigoureusement impossible de passer
un illusionniste d’une édition a l'autre.

Adapter les

aventures

Pour faire jouer des aventures 1** édition avec la
2¢, 'adaptation est relativement facile, il y a trois
points seulement & modifier :

— Les sorts. Les lanceurs de sorts lancent-ls
des sorts 1% ou 2 édition? Auquel cas, vérifiez
leur puissance (pour des aventuriers ler niveau,
le Burning Hand est bénin en Gary et meurtrier
en Zeb).

— L’argent. La nécessité d'avoir des pieces d'or
n'est plus la méme en 2¢ édition, et on peut donc
facilernent éviter l'inflation des trésors. Je vous sug-
gére donc de diviser la valeur des trésors par dix.
— L'expérience. Le systéme d'expérience pro-
posé dans la 2¢ édition ne fonctionne pas du tout.
En fait, la progression différente par classe de
personnage prenait en compte la division plus ou
moins équitable des trésors et done de I'expérien-
ce. Si on utilise tel quel le nouveau systéme, un
voleur sera au 6° niveau quand un guerrier et un
magicien seront au 3¢ et un clerc au 2°. Et cela
devient pire a haut niveau oll le guerrier ne pro-
gresse presque plus. [l faut donc faire un budget
global de P.E. (points d’expérience) pour les
diverses parties de l'aventure. Le calcul est
simple : faites la somme des PE. des monstres
par partie de l'aventure, ainsi que la somme des
trésors a trouver (avant la division par dix),
n'ajoutez rien pour les objets magiques. Ce total
est le maximum de PE. que vous répartirez entre
les divers aventuriers selon leurs mérites. Je sais:
on revient en arriére, mais le nouveau systéme
ne marche pas et celui-ci laisse le MJ décider de
V'attribution plus que l'ancien.

illustration: Didier Guiserix
texte: Pierre Rosenthal
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FICHE CUISINE

AD&D 2 «a la Casus»

En préambule de la 2° édition, il est précisé que chacun pourra
adapter les régles d’AD&D, ce qui fait @ mon avis la force de
cette édition. Profitez au maximum des nouvelles possibilités,

sinon, autant continuer a jouer a AD&D 1ére édition ! Voici
deux suggestions, pour aller plus loin avec les prétres et les

magiciens spécialistes.
Les prétres

Si vous étes un fan de Conan, et de I'herocic fan-
tasy en général, vous avez di remarquer que
nombre de méchants prétres avaient des pou-
voirs qui ressemblaient plus & ceux des magiciens
qu'a ceux des clercs. Je vous suggére donc d'utili-
ser les domaines de sorts de magiciens comme
autant de nouvelles sphéres pour les prétres. On
se rapproche ainsi beaucoup plus des notions de
magie telles qu'on peut les trouver dans
RuneQuest. Evidemment, il faut compenser cela
en fermant I'acces & d'autres sphéres.

Voici comme exemple celui d'Hécate, déesse noire -

de la magie, décrite dans le Legend & Lore.
Sphéres majeures : [llusion/Phantasm (M),
Necromancy (M), All (P), Charm (P), Divination
(P).

Sphéres mineures: Alteration (M), Conjura-
tion/Summoning (M), Enchantment/Charm (M),
Greater Divination (M), Healing (P), Necromantic
(P), Protection (P).

Toutes les autres sphéres sont interdites. La
mémorisation et le lancer des sorts de magicien
se font comme pour les prétres aux exceptions
suivantes: on ne peut les mémoriser que de nuit,
et quand on les lance de jour, il y a 50% de
chances d'échec. Vous pouvez autoriser la dague
et transformer le pouvoir de repousser les mort-
vivants en celui d’apprivoiser les chiens.

De méme, si vous voulez introduire de trés
méchants PNJ nécromants, vous pouvez par
exemple permettre les accés mineurs dans cer-
taines sphéres aprés un sacrifice mineur (ani-
maux) et les accés majeurs aprés des sacrifices
majeurs.

Maintenant a vous de jouer, de transformer vos
anciens dieux, et méme de créer de nouvelles
spheéres. Signalons que le Legend & Lore doit
étre réédité en version 2¢ édition vers le mois de
mai 1990.

uoisnjj|

Greater
Divination

Conj./Summ.

Les magiciens spécialistes

La spécialisation 2 édition n'apporte pas grand-
chose aux personnages. Elle donne plus d'incon-
vénients que d'avantages, tout en ne différenciant
pas assez les spécialistes du point du wue du «jeu
de réle». Voici une nouvelle méthode de spéciali-
sation, trés différente. Si vous voulez I'intégrer
dans votre campagne, vous pouvez appeler les
specialistes 2 édition des spécialistes de «Zeb» et
ceux-ci des spécialistes de «Laelith», formés sui-
vant les principes du Pic des Mages.

— Un spécialiste considérent les sorts de sa spé-
cialité comme étant de 1 niveau inférieur & celui
en vigueur. Ainsi un Enchanteur considére le sort
Qubli (Forget) comme étant de premier niveau.
Les sorts de I'école en vraie opposition (& I'oppo-
sé exact du diagramme, n'utilisez pas les régles
d'opposition de la 2° édition) sont considérés
comme étant de 2 niveaux supérieurs (le Magic

Missile — sort d'Evocation — est du 3* niveau
pour ce méme Enchanteur). Les sorts en quasi-
opposition (qui sont du domaine adjacent & celui
en opposition) sont considérés comme étant de 1
niveau supérieur. Les sorts qui combinent plu-
sieurs domaines additionnent leurs bonus et
malus (ainsi le sort Fool's Gold — Alteration et
lllusion — est considéré comme étant de 3 (2+1)
niveaux supérieurs pour les Nécromanciens ou
les Abjurateurs).

— La puissance des sorts indiquée dans la des-
cription est celle que I'on obtient dés que I'on
apprend le sort, quelque soit le niveau du mag-
cien. La progression se fait ensuite de maniére
réguliére. Prenons l'exemple de la Boule de feu
(Evocation). Un magicien normal |'obtient au 5¢
niveau, ol elle fait 5d6 de dégats. Puis sa puis-
sance augmente de 1d6 par niveau. Pour un
Evocateur, la Boule de feu est accessible lorsqu'il
est au 3° niveau, mais sa puissance sera toujours
de 5d6 + 1d6/niveau supplémentaire. Par contre

Spécialite
-1

+1
opposition

+1

Quasi-
opposition
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pour un Enchanteur, le sort sera considéré
comme étant du 5° niveau, ce spécialiste pourra
donc l'apprendre au 9° niveau, et elle sera seule-
ment d'une puissance de 5d6 a ce moment.

Les sorts de ler niveau appartenant & la spéciali-
té sont considérés comme lancés par un magi-
cien de 1 niveau supérieur.

— Il'y a deux conséquences & ceci: certains sorts
de 8 ou 9 niveau deviennent inaccessibles aux
spécialistes. Enfin, vous pouvez créer des sorts de
«pseudo 10° niveau», puissants, et qui ne peu-
vent étre done lancés que par des spécialistes du
18¢ niveau. Cela vous permettra enfin d’expli-
quer & vos joueurs que: «Oui c'est magique et ce
n'est pas dans les régles, mais c'est un sort de
10¢ niveau spécialisé ».

— Regles complémentaires a la spécialisation :

o Les spécialistes ont un bonus de 1 aux jets de
protection contre les sorts de leur spécialité. lls
ont des malus de -2 et -1 contre les sorts en
opposition ou quasi-opposition.

* Les objets magiques reproduisant des sorts en
opposition ont 20% de chances de ne pas fonc-
tionner & chaque utilisation. Ceux en quasi-oppo-
sition ont 10% de chances d'échec.

¢ Quelque soit la spécialisation, le sort Souhait
Majeur (Wish) est toujours considéré comme
etant du 9¢ niveau (c'est le seul sort qui fait
exception aux régles ci-dessus).

* Enfin, si vous utilisez les regles de spécialisa-
tion, il vaudrait mieux changer les niveaux de
quelques sorts (principalement ceux d'illusion)
afin de préserver un équilibre entre prétres et
magiciens, ou retrouver I'ancienne classe d'illu-
sionniste, ce qui est impossible si on garde la 2*
édition telle quelle. Pour les termes francais,
reportez-vous au lexique dans CB n°36. Le for-
mat est: Nom du sort (ancien niveau > nou-
veau niveau).

Audible Glamer (1 > 2), Change Self (1 > 2),
Detect Undead (1 > 2), Phantasmal Force (1 >
2), Hypnotism (1 > 2), Alter Self (2 > 3),
Blindness (2 > 3), Improved Phantasmal
Force (2 > 3), Minor Creation (4 > 5),
Phantasmal Killer (4 > 5), Shadow Monster (4
> 5), Spectral Force (3 > 4), Chaos (5 > 6),
Demi-Shadow Monster (5 > 6), Major
Creation (5 > 6), Shadow Magic (5 > 6), Demi-
Shadow Magic (6 > 7), Permanent [llusion (6
> 7), Programmed Illusion (6 >7), Shades (6 >
7), Prismatic Spray (7 > 8), Simulacrum (7 >
8), Limited Wish (devient en plus un sort
d'lllusion/Phantasm),

* Pour terminer, voici une table pour |'apprentis-
sage des sorts de magiciens du niveau 1 au
niveau 4. Elle permet a ceux-ci d'étre autre chose
qu'un boulet pour le groupe a faible niveau.
Attention : si vous utilisez cette table, appliquez-
| aussi aux magiciens PNJ,

Niveau  Niveaux de sort
Ma:rli'cier il 2
1 3 -
2 4 -
3 4 1
4 4 2

Pierre Rosenthal





<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (None)
  /CalRGBProfile (Apple RGB)
  /CalCMYKProfile (U.S. Sheetfed Coated v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.3
  /CompressObjects /Off
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /CreateJobTicket true
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends false
  /ColorConversionStrategy /LeaveColorUnchanged
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 524288
  /LockDistillerParams true
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize false
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments false
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Remove
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile (None)
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 200
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /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
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 200
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.40
    /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
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1270
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /PDFX1aCheck true
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError false
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox false
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile (GWG_GenericCMYK)
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /SyntheticBoldness 1.000000
  /Description <<
    /ENU <FEFF004700680065006e0074002000500044004600200057006f0072006b00670072006f007500700020002d00200032003000300035002000530070006500630069006600690063006100740069006f006e0073002000760065007200730069006f006e003300200028007800310061003a0020003200300030003100200063006f006d0070006c00690061006e00740029>
  >>
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [1270 1270]
  /PageSize [14173.229 14173.229]
>> setpagedevice


