Caylus - Reglamento en Espaiiol

Un juego de William Attia

llustraciones por Arnaud Demaegd - Diserio grafico por Cyril Demaegd
Traducido al espafiol por Jose Maria Flores

Contenido

1 tablero

1 cilindro blanco de “Administrador” y 1 disco blanco de “Preboste”

e 30 monedas de un denario y 10 monedas de cinco denarios

e 30 cilindros d.e “trabajadores” (6 para cada color: azul, rojo, verde, naranja y negro)
¢ 100 casas (20 para cada color: azul, rojo, verde, naranja y negro)

e 35 discos de marcador (7 para cada color: azul, rojo, verde, naranja y negro)

e 140 cubos de recursos (30 cubos rosas, marrones y grises; 20 cubos amarillos)

e 40 baldosas de edificio (80 baldosas neutrales, 8 baldosas de madera, 9 baldosas de piedra, 8
baldosas residenciales, 9 baldosas de prestigio).

e este libreto

Hace mucho tiempo... Objetivo del yuego

1289. Para consolidar las fronteras del Reino de Francia, = Los jugadores encarnan a los maestros constructores.
el Rey Felipe “El Justo” decidid construir un nuevo casti-  Construyendo el castillo del Rey y desarrollando las in-
llo. Por el momento, Caylus es solo una modesto pueblo, fraestructuras de la ciudad que se extiende a sus pies,
pero pronto, acudiran una multitud de obreros y artesa-  ganan puntos de prestigio y el favor del Rey. Cuando el
nos, atraidos por la fortuna que puede aportarles esta  castillo esté terminado, el jugador que ha obtenido mas
formidable obra. Alrededor de la obra, una ciudad co-  prestigio gana la partida.

mienza a emerger lentamente...

Preparacion

N.B.: Las reglas de juego son idénticas a 3, 4 6 5 jugadores. Los ajustes para jugar con 2 jugadores son explicados al
final de estas reglas.

El tablero de juego se coloca en medio de la mesa. Las baldosas de edificios marrones, grises y azules son clasifica-
das por color y dispuestas por la cara visible al lado del tablero. Las baldosas verdes son amontonadas cerca. Un
jugador mezcla las 6 baldosas rosas y las pone aleatoriamente sobre los 6 primeros espacios del camino (11).

Los cubos de recursos asi como los denarios son clasificados y colocados cerca del tablero, formando asi la reser-
va.
Recordatorio: las monedas pequenas valen 1 denario; las monedas grandes valen 5.

Cada jugador elije un color y coge todas las piezas de madera correspondientes a su eleccion. Coloca un marcador
cerca de la escala de orden del turno (2), otro sobre el puente, cerca de la escala de espacios de paso (10), y coloca
un marcador sobre cada una de las cuatro flor—de—lis que simbolizan el favor del Rey (3). El ultimo marcador esta
colocado sobre es espacio 0 de la pista de puntuacién (1).

Uno de los jugadores toma todos los marcadores colocados cerca de la escala de orden del turno (2) y los coloca
aleatoriamente sobre los espacios numerados para determinar el orden del primer turno. El jugador situado sobre el
espacio 1 toma 5 denarios de la reserva. Los jugadores situados sobre los espacios 2 y 3 toman 6 denarios. Los ju-
gadores situados sobre el 4 y 5 toman 7 denarios. Cada jugador también coge de la reserva 1 cubo de madera y
2 cubos de comida. Los denarios de los jugadores permaneceran visibles durante la partida.

El pedn del Administrador y del preboste se colocan sobre el tltimo edificio neutro del tablero (ver el plano al lado).
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Principios del Juego

Cada jugador encarna a un maestro constructor y tiene un equipo de 6 trabajadores, algunos recursos y un poco de
dinero (denarios). Los trabajadores pueden ser colocados en la ciudad o en el castillo:

la ciudad:

Al comienzo del juego, la ciudad es nada mas que un pequefio pueblo. Aparte de los edificios especiales (una
posada, un campo de justa, un establo, ...), sélo hay unos pocos edificios de recursos (una granja, un aserra-
dero, una cantera, ...), un pequefio mercado y los carpinteros que pueden construir edificios de madera. No
obstante, los jugadores tendran que desarrollar la actividad econémica a lo largo del camino, debido a los
enormes recursos que son necesarios para construir el castillo. Por tanto deben instalar mejores fuentes de
produccion, y tal vez encontrar un manpostero que les ayudara a construir edificios de piedra, o hasta alcan-
zar la remota mina de oro...

jPero esas cosas son muy caras, y los maestros constructores tendran que vigilar su bolsa con mucho cuida-
do!. Efectivamente, cada vez que un obrero sale a trabajar, su duefio debe pagarle. Ademas, si su maestro los
envia a trabajar en el edificio de otro maestro constructor, este Ultimo ganara prestigio. Para ganar la partida,
hay que saber sacar ventaja de los recursos de otros jugadores, sin favorecerlos inutiimente.

Poco a poco, la ciudad se desarrolla. Los viejos edificios de produccion se vuelven obsoletos, a no ser que el
legislador los transforme en edificios residenciales, cuyo alquiler traen algunas rentas suplementarias. Si un
arquitecto entra en a sus servicio, le permitira embellecer la ciudad con algunos edificios de prestigio (una es-
tatua, o incluso una catedral). Pero desde luego, los maestros constructores no dictan la ley de la ciudad, y
estan sometidos a la autoridad de ambos agentes del poder real: el Administrador y su ayudante, el preboste.

El preboste es un celoso y poderosos oficial. Segun su posicion a lo largo del camino, decide cuales edificios
pueden ser activados y, por consiguiente, cuales trabajadores seran capaces de trabajar durante este turno.
Afortunadamente, el preboste es corruptible. Por unos denarios, es facil ayudarle a alcanzar un edificios es-
pecifico, o hacerle retroceder a lo largo del camino para impedir trabajar a los trabajadores de otro maestro.

En cuanto al Administrador, solo esta interesado en el progreso de construccion del Castillo. Siempre avanza
a lo largo del camino, forzando a los maestros a construir mas rapidamente...

el castillo:

El castillo esta compuesto de 3 secciones: mazmorra, muralla y torreones. EI movimiento del Administrador a
lo largo del camino, determina la progresion de los trabajos en el castillo y el cambio de una seccién. Al avan-
zar rapido (jy bien!) en la construccién del castillo, los maestros acumulan prestigio. jSi eres astuto, también
seras capaz de atraer el favor del Rey!.

Al final del juego, cada jugador suma sus puntos de prestigio acumulados durante toda la partida. El maestro que tiene
mas prestigio gana la partida. jSu futuro en el servicio del Rey sera glorioso!

Convenciones

Progreso del Juego

Explicaciones de algunos simbolos usados en el juego.

m 2 cubos (idénticos o diferentes) de comida, madera, piedra y/o tela (ningun oro)

L_] 1 cubo de cualquier clase (hasta el oro)

& 4 Denarios

u Gana 3 puntos de prestigio (puntos de victoria)

:ﬂh Escoge un favor real

[ [ﬁ Mazmorra

@ Murallas
@ Torreones

El juego esta divido en turnos. Y cada turno esta divido en 7 fases.

Fase 1 — Recogiendo los Ingresos
Cada jugador coge 2 denarios de la reserva. Ademas, cada
jugador también obtiene:

e 1 denario por edificio residencial (fondo verde) que ellos
posean,

e 1 denarios si han construido la Biblioteca,

e 2 denarios si han construido el Hotel.

El ingreso de un jugador pueda obtener no esta limitado.

Fase 2 — Colocacion de los Trabajadores
Después de establecer orden del turno, los jugadores reali-
zan una accion. Pueden escoger:

a) pasar,

b) poner un trabajador en un edificio especial, neutro, o fijo,

c) poner un trabajador sobre uno de los edificios de otro ju-
gador,

d) poner un trabajador sobre uno de sus propios edificios

e) poner un trabajador en el castillo.

La fase 2 dura hasta que todos los jugadores hayan pa-
sado. Se prohibe situar un trabajador sobre un edificio de
prestigio (azul), sobre un edificio residencial (verde) o sobre
un espacio sin construir. También se prohibe la colocacién de
un trabajador sobre un espacio donde ya haya otro trabaja-
dor, excepto en tres casos (establos, posada, el castillo - ve
debajo).

Pasar es una accion gratuita, pero situar un trabajador cuesta
algunos denarios.

a) pasar

Si un jugador quiere o debe pasar debido a una carencia de
trabajadores o dinero, pone su marcador de color (localizado
en el puente) sobre el primer espacio disponible (es decir so-
bre el nimero mas pequeno se este desocupado) de la esca-
la de paso. El primer jugador que pasa consigue inmedia-
tamente 1 denario de la reserva.

Una vez que un jugador haya pasado, no podra colocar tra-
bajadores hasta el final de la fase.

b) situar un trabajador en un edificio especial, neutral o
fijo

El jugador paga a la reserva una cantidad igual al nimero
desocupado mas pequefo de la escala de paso (entre 1y 5
denarios, segun el nimero de jugadores que hayan pasado).
Luego, coloca uno de sus trabajadores sobre el espacio de
edificio especial, neutral o fijo de su eleccion.

Si el trabajador es colocado en los establo, el jugador le pone
sobre el numero mas pequefio disponible. Hasta 3 trabajado-
res pueden ser colocados alli, pero un jugador dado sdlo
puede colocar uno.

Si el trabajador esta colocado en la posada, el jugador lo po-
ne sobre el circulo de la izquierda. En consecuencia, este
trabajador posiblemente pasara algun tiempo con otro traba-
jador colocado sobre el otro circulo de su derecha (un juga-
dor puede tener dos de sus trabajadores simultaneamente en
la posada).

Rentas

Ejemplo: En su turno, Azul decide pasar. Coge su
marcador del puente y lo situa sobre el primer espa-
cio vacio de la escala de paso. Nadie ha pasado aun,
por tanto Azul coge 1 denario de la reserva. A partir
de este momento, Verde, Naranja y Rojo deberan
pagar 2 denarios para situar a sus trabajadores en el
edificio de otro jugador.
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Ejemplo (continua): En su turno, Verde decide poner
un trabajador en espacio de vendedor ambulante
(edificio basico). Desde que Azul ya habia pasado
(ver ejemplo anterior), Verde tiene que pagar 2 dena-
rios por esta accion.



c) situar un trabajador en el edificio de otro jugador

El jugador que situé un trabajador paga a la reserva una can-
tidad igual al nUmero desocupado mas pequefo de la escala
de paso (entre 1 y 5 denarios, 'segun el numero de jugadores
que hayan pasado). Después, el jugador sitia uno de sus
trabajadores en el edificio del oponente de su eleccion. El
dueno del edificio inmediatamente gana un punto de
prestigio.

d) situar un trabajador en el edificio de otro jugador

El jugador paga a la reserva 1 denario a la reserva. Des-
pués, el jugador situa su trabajador.

NB: Situar un trabajador en uno de tus edificios no produce
puntos de prestigio.

e) situar un trabajador en el castillo

El jugador que situé un trabajador paga a la reserva una can-
tidad igual al nUmero desocupado mas pequefio de la escala
de paso (entre 1 y 5 denarios, segun el numero de jugadores
que hayan pasado). Después, el jugador sitia uno de sus
trabajadores en el espacio de castillo con el nimero mas pe-
queno disponible

El castillo puede tener varios trabajadores, pero cada jugador
so6lo puede situar uno.

Fase 3 — Activando edificios especiales
Los edificios especiales se activaran en este orden:

a) la puerta

Si un trabajador ha sido colocado sobre este espacio, su pro-
pietario puede colocarlo gratuitamente sobre cualquier espa-
cio desocupado. Asi, el trabajador puede ser colocado en
otro edificio especial desocupado, en el castillo, la posada o
el establo (si el jugador ya no tiene un trabajador alli) o en
cualquier otro edificio. Si el jugador decide poner a su trabaja-
dor sobre el edificio de otro jugador, éste inmediatamente
gana 1 punto de prestigio. Si el jugador no quiere (o no pue-
de) mover a su trabajador, simplemente lo recupera.

b) el comercio

El jugador obtiene 3 denarios de la reserva y recupera a su
trabajador.

c) el gremio mercantil

El jugador puede elegir mover al preboste de 1 a 3 espacios
hacia atras o hacia delante a lo largo del camino. Después el
jugador regresa a su trabajador.

d) el campo de justas

El jugador puede elegir pagar a la reserva 1 denario y 1 cubo
de tela con el proposito de obtener un favor real (véase mas
abajo). Después el jugador regresa a su trabajador.

NB: No puedes pagar 1 denario y 1 cubo de tela varias veces
para obtener mas de un favor real por turno.

e) los establos

Cambia el orden del turno: si un jugador situa un trabajador
en el circulo 1, se convertira en el jugador numero 1, el se-
gundo circulo te garantiza la posicion 2; el tercer circulo la
posicion 3. Las posiciones de los otro jugadores se cambia
de acuerdo a la escala de turno. Después, los trabajadores
recuperan sus trabajadores de el establo.

Ejemplo (continua): Rojo situa un trabajador en el manpos-
tero Verde. Esto cuesta 3 denarios (desde que Azul y Na-
ranja pasaron). Ademas, Verde gana 1 prestigio.

Ejemplo (continua): Verde pasa. Rojo situa su trabajador
en su granja, lo cual le cuesta solo 1 denario.

Ejemplo (continua): Finalmente, Rojo situa un trabajador en
el castillo, cogiendo el primer punto disponible (al lado del
peoén azul). Desde que azul, Naranja y Verde han pasado,
Rojo debe pagar 4 denarios.

Comercio

Campo de justas

Gremio mercantil

Establos

Ejemplo (continua): Durante este turno, Azul ha situado un
trabajador en 1 del establo. Rojo ha situado uno en el nu-
mero 2. El orden del turno, el cual es Rojo / Verde / Naran-
ja / Azul, cambia. Azul es ahora el primero, y Rojo el se-
gundo. Verde ahora parte de la tercera posicion, y naranja
de la ultima. Ahora, este sera el nuevo orden del turno.

f) la posada

Si un jugador ha colocado un trabajador durante este turno,
ahora el trabajador es movido al circulo de |la derecha (el tra-
bajador permanecera alli para el siguiente turno). El trabaja-
dor que previamente ocup6 este circulo es echado fuera y
vuelve a su maestro.

Si un jugador pone a un trabajador sobre la posada en un
turno anterior y si no han le echado fuera (es decir, si nadie
ha jugado en la posada durante este turno), o bien recupera
su peon o bien lo deja donde esta para el siguiente turno. Si
no se quita el pedn, su duefio todavia sera capa de usar el
poder concedido por la posada en la siguiente turno.

El jugador que ocupa el circulo de la derecha siempre paga 1
denario para colocar sus trabajadores, no importa cuantos
jugadores han pasado (sus adversarios continuan recibiendo
1 punto de prestigio cada vez que se usa uno de sus edifi-
cios).

Fase 4 — El movimiento del preboste
En el orden que pasaron en la fase 2 (es decir, el primer juga-
dor que paso habla primero), los jugadores ahora tienen la
oportunidad de desplazar al preboste. La posicion final del
preboste determinara cuales edificios seran activados.

Cada jugador puede mover al preboste de 1 a 3 espacios
hacia adelante o hacia atras pagando 1 denario por espa-
cio. También se puede pasar.

El desplazamiento del preboste puede dar lugar a discusio-
nes entre los jugadores, pero esta prohibido un intercambio
que sea marco de un acuerdo. Ademas, un jugador no tiene
por que mantener su palabra cuando termina su turno de mo-
ver al preboste. El preboste no puede ser movido ni antes del
puente (es decir, los edificios especiales) ni mas alla del final
del camino. En cambio, si puede avanzar sobre espacios va-
cios.

Cuando cada jugador hablé o pasé una vez, pasamos a la
siguiente fase.

Fase 5 — Activacion de los edificios

Los edificios son activados en orden (siguiendo el camino)
desde el primer espacio después del puente hasta, incluido,
el espacio que ocupa ahora el preboste. Los edificios mas
alla de la localizaciéon actual del preboste no se usaran.
Los jugadores que tengas trabajadores en estos edificios no
utilizados los recuperan sin ninguna compensacion (los pun-
tos de prestigio otorgados por estos trabajadores no son can-
celados).

Un jugador no tiene porqué aplicar los efectos de un edificio,
a menos que sea un edificio de produccion. Una vez que
el edificio ha sido activado, el jugador recupera a su trabaja-
dor, y el siguiente edificio es activado.

a) edificios de produccién
Estos edificios permiten al jugador que los activé obtener cu-
bos de la reserva. Los cubos son situados frente al jugador.

Adicionalmente, si un edificio de produccién de piedra (fondo
gris) es activado por cualquier jugador que no sea su due-
no, el duefo obtendra un cubo de recurso (eligiendo entre los
recursos producidos por el edificio) de la reserva. Si el edifi-
cios es activado por su duefio, obtiene las rentas normales
otorgadas por el edificio, pero ningun cubo adicional.

Ejemplo: Durante este turno, Azul permanecioé en el circulo
derecho de la posada. Poner un trabajador sélo le cuesta 1
denario. Durante la fase de colocacion de trabajadores,
Verde situé un trabajador en el circulo izquierdo. Cuando
la posada se activa, Azul es echado fuera, y Verde ocupa
su lugar. Estara aqui hasta que sea echado o elija recupe-
rarle en turno posterior. Mientras tanto paga sélo un dena-
rio para colocar a sus trabajadores.

Ejemplo: Durante eI turno Azul pasa el primero, seguido
de Naranja, Rojo y Verde. Siguiendo el orden de paso,
ahora los jugadores tienen la oportunidad de mover al pre-
boste. Azul pasa. Naranja quiere mover al preboste 2 espa-
cios hacia atras, y por esto paga 2 denarios a la reserva. El
peon Rojo y Verde nunca podran ser activados. Rojo paga
2 denarios para tener un movimiento del preboste de 2
espacios hacia delante, pero Verde decide pagar 1 para
mover 1 espacio hacia atras al preboste. El edificio Verde
podra ser activad, pero no el Rojo. Como resultado, el pre-
boste ha terminado un espacio al lado de la posicion inicial
de este turno.
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Granja de Madera: produce 2 cubos de comida 6 1 cubo
de tela
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Granja de piedra: produce 2 cubos de comida Y 1 cubo de
tela. Si es activada por alguien que no sea su dueno, el
duerio coge o bien 1 cubo de comida 6 1 cubo de tela de la
reserva.



b) construccion de edificios
Te permitira construir en el tablero nuevos edificios :

e el carpintero so6lo permite a los jugadores construir edifi-
cios de madera (baldosas con fondo marrén).

e el mampostero sélo permite a los jugadores construir edifi-
cios de piedra (baldosas con fondo gris).

e el arquitecto solo permite a los jugadores construir edifi-
cios de prestigio (baldosas con fondo azul).

Sdlo es posible construir un edificio si esta disponible en la
reserva. Para construir un edificio, el jugador tiene que pagar
el precio en cubos (el precio esta indicado en la esquina su-
perior izquierda de la baldosa) de su propia reserva. Des-
pués, el nuevo edificio se situara en el primer espacio vacio
(sin construir) del camino, si su duefio pone una de sus casas
en la esquina superior izquierda. El jugador inmediatamente
anota sus puntos de prestigio por la construccion de este edi-
ficio (el nimero de puntos de prestigio se muestra en la es-
quina superior derecha de la baldosa).

Los edificio de Prestigio siguen las mismas reglas, pero sélo
pueden ser construidos sobre los lugares de los edificios resi-
denciales que posea un jugador dado (ver el legislador a con-
tinuacion). En tal caso, el edificio verde se descarta y se re-
emplaza con el edificio de prestigio elegido. La construccion
de algunos edificios de prestigio otorga a sus duefios algunas
ventajas:

e |a estatua, el teatro, la universidad: el constructor obtiene
inmediatamente 1 favor real.

e el monumento: el jugador que lo construye inmediatamen-
te obtiene 2 favores reales (ver a continuacion).

c) el legislador

El legislador permite a los jugadores transformar un edificio
neutral (con fondo rosa) o uno de sus propios edificios en un
edificio residencial (con fondo verde). Para transformar un
edificio, el jugador debe entregar 1 cubo de tela y 1 denario.
Después, el jugador reemplaza es edificio elegido con un edi-
ficio residencial e inmediatamente obtiene 2 puntos de pres-
tigio. El jugador debe poner una de sus casas en la baldosa
del edificio residencial. Desde este momento, durante la fase
1, este edificio produce un ingreso de 1 denario adicional pa-
ra su duefo. Si el edificio residencial en algin momento se
transforma en un edificio de prestigio, este ingreso adicional
se pierde.

NB: Donde quiera que un edificio de un jugador se transfor-
me, ese edificio se devuelve a la pila y en consecuencia pue-
de ser reconstruido. Los edificios neutrales se descartan per-
manentemente. El numero de edificios residenciales tedrica-
mente esta limitado. Si se agotan, en su lugar puedes poner
casas en los espacios vacios.

El legislador no puede transformas los edificios de prestigio,
en edificios permanentes o edificios residenciales. Mas aun,
el legislador nunca puede ser transformado. Si un trabaja-
dor esta sobre el edificio que quiere transformar, el jugador
inmediatamente paga, pero la accion se retrasara hasta que
el edificio haya sido activado.

Ejemplo: Rojo tiene uno de sus trabajadores en el carpinte-
ro neutral, y quiere construir una granja. Paga 1 cubo de
comida y 1 cubo de madera - de su reserva - al stock. Y
coloca la granja en el espacio disponible del tablero. Pone
una casa en la granja para indicar que es de su propiedad
e 'inmediatamente gana 2 puntos de prestigio (como se
indica en la esquina superior derecha de la baldosa).

Ejemplo: Verde tiene uno de sus trabajadores en el arqui-
tecto (como el edificio pertenece al Azul, este ultimo gana 1
punto de prestigio gracias al trabajador Verde), y quiere
construir la Estatua. Verde paga 1 cubo de oro y 2 cubos
de piedra - de su reserva - al stock. Descarta uno de sus
edificios residenciales y lo reemplaza con la Estatua. Inme-
diatamente obtiene 7 puntos de prestigio y 1 favor real.

Ejemplo: Azul tiene uno de sus trabajadores en el legisla-
dor (el edificio le pertenece; en consecuencia Azul no gana
ningun punto de prestigio), y quiere construir un edificio
residencial. Paga 1 cubo de tela y 1 denario - de su reserva
- al stock. Quita la cantera neutral (podria haber escogido
uno de sus propios edificios) y lo transforma en un edificio
residencial. Situa una casa e inmediatamente obtiene 2
puntos de prestigio. En cada turno posterior, obtendra un
ingreso adicional de 1 denario.

d) las plazas del mercado

Los mercados te permitiran vender 1 cubo de tu reserva y
obtener denarios a cambio (el precio depende del mercado).
No es posible vender varios cubos al mismo tiempo.

e) vendedor ambulante

Por algunos denarios, el vendedor ambulante te permitira
comprar 1 o varios cubos del stock. No te permite comprar
oro. En el vendedor ambulante fijo, no podras comprar mas
de 1 cubo. En el vendedor ambulante no-fijo se te permite
comprar 1 o 2 cubos de tu eleccion.

f) laiglesia

La iglesia te permite cambiar denarios por puntos de presti-
gio. El jugador o bien puede pagar 2 denarios y obtener 3
puntos, o pagar 4 denarios y obtener 5 puntos.

NB: EL jugador que construye este edificio obtiene 3 puntos
de prestigio y un favor real (ver a continuacién) cuando lo
coloca sobre el tablero.

g) la sastreria

La sastreria te permite cambiar cubos de tela por puntos de
prestigio. El jugador o bien puede elegir pagar 2 cubos y ob-
tener 4 puntos, o pagar 3 cubos y obtener 6 puntos.

h) el banco

El banco te permite cambiar denarios por cubos de oro. El
jugador o bien paga 2 denarios y obtiene 1 cubo de oro, o
pagar 5 denarios y obtener 2 cubos de oro.

i) el alquimista

El alquimista te permite cambiar cubos por oro. El jugador o
bien paga 2 cubos (puede utilizarse cubos de cualquier bien)
y obtiene 1 cubo de oro, o pagar 4 cubos (puede utilizarse
cubos de cualquier bien) y obtener 2 cubos de oro.

Fase 6 — Construir en el castillo
Esta fase sélo le concierte a los jugadores que han situado
un trabajador en el castillo.

El castillo esta dividido en tres secciones:

e la Mazmorra (compuesto de 6 secciones) se construye
antes de la primera puntuacion.

e las Muralla (compuesta de 10 secciones) se construye
antes de la segunda puntuacion.

e los Torreones (compuesta de 14 secciones) se construye
antes de la tercera puntuacion. i

Los jugadores deben construir en el castillo de acuerdo al
orden de la escala del castillo (comenzando por el espacio 1)
El jugador decide durante su turno cuantos lotes quiere entre-
gar a lareserva. Un lote debe esta compuesto de tres cu-
bos diferentes, uno de ellos debe ser un cubo de comida.

b e g

Vendedor ambulante

Ejemplo: Durante su turno, Rojo y Verde han situado un tra-
bajador en el castillo (donde esta siendo construida la maz-
morra). Rojo, como su peén esta en el espacio 1, comienza
la construccion. Entrega el lote (comida+piedratmadera) y
pone una de sus casas en uno de los espacios vacios de la
mazmorra. Obtiene 5 puntos de prestigio. Ahora, es el mo-
mento de que el Verde entregue sus lotes.



Cada lote que un jugador entrega le permite poner una casa
en la seccion del castillo que actualmente esta bajo construc-
cién (como se puede ver a continuacion, es el progreso sobre
el tablero del Administrador quien determina que seccion esta
en construccién). Si no hay mas espacios en la seccion, el
jugador debe comenzar a construir en la siguiente seccién
(sin embargo, si los jugadores estan construyendo los Torreo-
nes - que es la ultima seccién - es posible que alguno de
ellos no pueda entregar mas lotes).

Finalmente, la construccion de una nueva seccién puede co-
menzar antes de que otra seccion este terminada (quedaran
espacios vacios) En este caso, los espacios vacios permane-
ceran desocupados hasta la finalizacién del juego.

Si un jugador ha colocado un trabajador en el castillo pero no
puede entregar el lote (es decir, si no tiene suficientes cubos
diferentes), pierde 2 puntos de prestigio (no es posible pun-
tar por debajo del 0). Esta penalizacion no se aplica si, duran-
te la construccién de los Torreones, un jugador no puede en-
tregar lotes por que no quedan espacios vacios (si el jugador,
tiene al menos un lote, mantendra los cubos y su prestigio no
se ve afectado).

Los jugadores ganan puntos de prestigio siempre que ayuden
a construir el castillo:

e por cada lote que proporcione para construir la Mazmorra,
el jugador gana 5 puntos de prestigio.

e por cada lote que proporcione para construir la Muralla, el
jugador gana 4 puntos de prestigio.

e por cada lote que proporcione para construir los Torreo-
nes, el jugador gana 3 puntos de prestigio.

Finalmente, determinas que jugador ha proporcionado la ma-
yoria de lotes en este turno (en otras palabras, cual jugador
ha puesto mas casas). Este jugador inmediatamente obtiene
1 favor real (ver a continuacion). Si algunos jugadores em-
patan, el primero de ellos que llegé al castillo obtiene el
favor.

Los jugadores ahora recuperan a sus trabajadores del casti-
llo.

Fase 7 — Final del turno

El Administrador se mueve a lo largo del camino. Siempre se
mueve hacia delante (es decir, se mueve alejandose del cas-
tillo). Puede moverse a cualquier espacio vacio. Su movi-
miento se determina por la posicion actual del Preboste:

e Si el preboste esta situado después del Administrador en
el camino (es decir, mas alejado del castillo) el Administra-
dor se mueve 2 espacios hacia delante.

e Si el preboste esta situado antes del Administrador en el
camino (es decir, mas cerca del castillo) el Administrador
s6lo avanza 1 espacio.

Una vez que el Administrador se ha movido, coloca al Pre-
boste en el espacio donde acaba de llegar el Administrador.
Después, comprueba si es necesario puntuar: si el Adminis-
trador, durante su movimiento, ha llegado o sobrepasado una
casilla de puntuacion, o si una seccién del castillo ha sido
completada durante este turno, procede con la puntacion (en
cualquier caso, sélo hay una puntacion por seccion).

Después, comienza un nuevo turno.

Ejemplo (continuacion): Verde tiene 2 lotes. Coloca 2 casa
en el castillo, pero como sélo queda 1 espacio en la Mazmo-
rra, verde pone su casa en la seccion de Mazmorra, y otra
en la seccién de Muralla. Obtiene 9 puntos de prestigio (5
puntos por la casa en la Mazmorra, y 4 puntos por la casa
en la seccion de Muralla).

Para este turno, Verde ha construido la mayoria de las casa
en el castillo. Gana un favor real. Habiendo gastado Verde
un solo lote, habria ganado 5 puntos de prestigio, y Rojo -
quien fue el primero en poner un trabajador en el castillo en
este turno - habria ganado el favor real.

Ejemplo: El Preboste esta a unos pocos espacios del camino
del Administrador. Este tltimo mueve 1 espacio adelante.
Después, el Preboste se coloca en el nuevo espacio del
Administrador. El espacio que inicia la puntuacion de la Maz-
morra aun no ha sido alcanzado, aqui los jugadores sélo
podran comenzar a puntuar la Mazmorra si esta ha sido ter-
minada (como en el ejemplo anterior).
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Ejemplo: El Preboste, en el camino, esta alejado un espacio
del Administrador. EI Administrador se mueve 2 espacios
adelante. Después el Preboste se situa en el mismo espacio
que el Administrador. El espacio que inicia la puntuacién de
la Mazmorra ha sido alcanzado. Los jugadores proceden con
la puntuacién de la Mazmorra (a menos que la puntacion de
la mazmorra, por estar completada, no haya sido realizada,
en cuyo caso los jugadores contintan con el siguiente tur-
no).

Puntuacion:

En consonancia con la seccion (la Mazmorra, la Muralla o los
Torreones) son puntuadas, cada jugador, siguiendo el orden
del turno, cuentan el numero de partes del castillo que han
construido (esto es, el nimero de casas que han situado en
la seccion) y se remiten a la correspondiente tabla de puntua-
cion. Si estas puntuando una seccién en la cual ya existen
casa en la siguiente seccion debido a la escasez de espacio,
estas ultimas casas no entran en el conteo.

Mazmorras:

sin casas P> -2 puntos de prestigio
2 casas o mas » 1 favor real

Murallas:
sin casas » -3 puntos de prestigio
2 casas » 1 favor real
3 6 4 casas » 2 favores reales
5 casas o mas P 3 favores reales
Torreones:

sin casas » -4 puntos de prestigio
2 6 3 casas > 1 favor real

4 6 5 casas P 2 favores reales

6 casas o mas P 3 favores reales

Cuando la puntuacién termina, donde quiera que se encuen-
tre el Administrador, el jugador debe concentrarse en la si-
guiente seccioén, aunque existan espacios vacios en la sec-
cion que acaba de ser puntuada. Si la seccion de los Torreo-
nes acaba de ser puntuada, el juego finaliza (ver a continua-
cion).

Ejemplo: La seccion de la Mazmorra debe ser puntuada. El
orden del turno es Rojo, Azul, Naranja, y Verde. Cada juga-
dor se remite la tabla de puntuacion de la Mazmorra. Rojo
puso casas en 2 espacios y obtiene 1 favor. Azul construyo
3 partes y obtiene también 1 favor. Naranja no ha construido
nada, por tanto pierde 2 puntos de prestigio (NB: no puedes
tener menos de 0 puntos). Finalmente, Verde puso 1 casa
en la Mazmorra y no obtiene nada (la casa verde en la Mura-
lla aun no sera puntuada).

Favores Reales

Existen diferentes formas de obtener favores reales:

o al utilizar el campo de justas.

¢ al construir edificios especificos (la Iglesia, la Estatua, ...).

o al convertirse en el mejor constructor de las secciones del
castillo.

e durante la puntuacién de las Mazmorras, la Muralla o los
Torreones.

El favor del Rey se representa en 4 filas de la tabla. Las filas
son:

a) incremento en puntos de prestigio,

b) ganar denarios,

C) ganancia en cubos de recursos,

d) usos exclusivo de algunos edificios.

Cada linea esta dividida en 5 columnas con un poder incre-
mentado (de izquierda a derecha). Para cada linea, las dos
primeras columnas estan disponibles desde el inicio del juego.
Las columnas 3 y 4 estan disponibles a partir de la puntuacion
de las Mazmorras (auque los jugadores hayan comenzado a
construir en la siguiente seccion). La columna 5 esta disponi-
ble después de la puntuacién de la Muralla (auque los jugado-
res hayan comenzado a construir en la siguiente seccion).
Varios jugadores pueden estar al mismo tiempo sobre la mis-
ma casilla.

Cuando un jugador obtenga un favor, debe elegir una linea, y,
si es posible avanzar hacia la derecha. Después, el jugador
puede utilizar el efecto proporcionado en la linea elegida, en-
tre el nivel 1 y que actualmente indica su marcador.
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|




El jugador puede avanzar el marcador al nivel 2 de una linea
dada, y escoger el uso de los efectos del nivel 1. No es posi-
ble avanzar el marcador en una linea dada y utilizar el efecto
de otra linea. Con el nivel 5 alcanzado, el marcador no podra
ir a otro lugar, pero el jugador podra utilizar esa linea y los
efectos de la ventaja que elija.

Si un jugador obtiene varios favores durante la misma fase
(por ejemplo, durante la puntuacién o cuando se construye un
monumento), los favores deben ser usados en lineas dife-
rentes. Asi que, es imposible obtener mas de 4 favores en
una fase.

a) incrementar puntos de prestigio

El jugador obtiene entre 1 y 5 puntos de prestigio, dependien-
do de la columna donde este el marcador (es inutil para acti-
var una columna inferior).

b) ganar denarios

El jugador gana entre 3 y 7 denarios, dependiendo de la co-
lumna donde este el marcador (es inutil para activar una co-
lumna inferior).

¢) ganancia en cubos de recursos

e columna 1: el jugador obtiene 1 cubo de comida.

e columna 2: el jugador obtiene 1 cubo de madera o 1 cubo
de piedra.

e columna 3: el jugador obtiene 1 cubo de tela.

e columna 4: el jugador cambia 1 de sus cubos por 2 cubos
de su eleccién (oro no).

e columna 5: el jugador obtiene 1 cubo de oro.

d) uso exclusivo de algunos edificios

Esta fila te permite utilizar directamente el efecto de algunos
edificios. Para hacer uso de un edificio dado, no es necesario
que este sobre el tablero (por ejemplo, puedes utilizar la co-
lumna 3 tanto si el mampostero esta en el tablero como si
no). Los edificios se construyen conforme a las reglas de la
fase 5.

e columna 1: sin efecto.

e columna 2 (carpintero): el jugador puede construir un edifi-
cio de madera jugando 1 cubo de madera menos.

e columna 3 (mampostero): el jugador puede construir un
edificio de piedra jugando 1 cubo de piedra menos.

e columna 4 (legislador): el jugador puede transformar un de
sus edificios o un edificio neutral en un edificio residencial
pagando 1 denario menos.

e columna 5 (arquitecto): el jugador puede construir un edifi-
cio de prestigio en uno de sus edificios residenciales
(coste normal).
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Ejemplo: Naranja acaba de obtener un favor durante la pun-
tuacién de la Mazmorra. Elige la primera linea (puntos de
prestigio), en la cual ya habia avanzado en una fase previa.
Sin embargo como la Mazmorra es siendo puntuada, Naran-
Ja no podra avanzar su marcador. Lo deja donde esta y ob-
tiene 2 puntos prestigio.

Ejemplo: Los jugadores estan construyendo los Torreones.
Todas las columnas de favores estan ahora disponibles.
Azul acaba de obtener un favor al construir la iglesia. Elige la
tercera fila (cubos de recursos). Mueve de la segunda a la
tercera columna y elige coger un cubo de comida de la re-
serva (su marcador esta en el espacio 3, asi que podra es-
coger entre los espacios 1, 2 y 3).
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Ejemplo: Los jugadores estan construyendo las Murallas. La
columna 3 y 4 de la tabla de favores estan ahora disponi-
bles. Verde acaba de obtener un favor gracias al campo de
justas. Elige la cuarta fila. Mueve un del espacio 2 al espacio
3 y elige construir un parque. Paga 1 cubo de comida (ya
que tiene 1 descuento de cubo de piedra), y situa la baldosa
en el primer espacio del tablero disponible. Pone una casa
en la baldosa e inmediatamente obtiene 3 puntos de presti-

gio.

Final del yuego

Caylus para 2 jugadores

Favores simplificados

Las reglas son similares exceptuando esto:

e Ambos jugadores comienzan el juego con 5 denarios.

e El orden del turno cambia en el comienzo de cada tur-
no. El jugador A juega primero durante un turno, y en
segundo lugar durante el turno siguiente, asi sucesiva-
mente. Por tanto, el establo no se utiliza.

e Cuando un jugador pasa, €l otro jugador debe pagar 3
denarios (en vez de 2 del reglamento normal) para
jugar en un edificio que no posea. Jugar en tus propios

Esta es una version para principiantes. Los favores reales
se simplifican, jen detrimento de algo de riqueza tactica!.

No utilices la tabla de favores. Cuando un jugador gane
un favor (gracias al campo de justas, por la construccion
de la iglesia, al hacer la mejor oferta en el castillo, duran-
te la puntuacién de secciones de castillo o al construir
edificios de prestigio), anota 3 puntos de prestigio. Cuan-
do ganes varios favores al mismo tiempo, cada favor otor-
ga 3 puntos.

edificios cuesta 1 denario. La posada mantiene su po-
der (el jugador que sitie un peén en el espacio dere-
cho paga 1 denario en'cada caso).

Consejos

El juego termina justo después de puntuar la seccion de los Torreones (esto es, después de que el Administrador haya
alcanzado el espacio de puntuacion de los Torreones o cuando las 14 partes de los Torreones hayan sido construi-

das).

El jugador suma los siguientes puntos a la puntuacion que haya obtenido durante el juego:

e 3 puntos por cubo de oro que le quede,
e 1 punto cada 3 cubos que le quede (excepto oro),
¢ 1 punto por cada 4 denarios que le quede.

Gana el jugador con la mas puntos de prestigio. En caso de empate en la primera posicion, ganan todos los juga-

dores que hayan empatado.

Cada partida de Caylus puede evolucionar de maneras muy diferentes. Dependiendo de la eleccion de los jugadores
(¢,qué edificios pueden construirse primero? ¢ existira el legislador? ¢ cuando habra un manpostero sobre el tablero?),
el juego se desarrolla de diferentes formas. En algunas partidas podran verse enormes cantidades de recursos, en
otras no. Algunas partidas se construiran edificios de prestigio, en otras no. Sin embargo, los jugadores deberan tomar
ventaja de las situaciones a las que se enfrenten. Aqui tiene algunos consejos que ayudaran a los jugadores en sus
primeras partidas. ;

Orden de resolucion: los novatos involuntariamente pueden se incapaces de activar un edificio. Por ejemplo, es ne-
cesario un cubo de tela y un denario para activar un campo de justas. El denario podria venir de Gremio Mercantil,
dado que esta antes que el campo de justas. Sin embargo, el cubo de tela debe estar en la reserva del jugador al prin-
cipio de su turno. Efectivamente, no hay produccién de tela antes: del campo de justas. Si un jugador para activar el
campo de justas colocé un trabajador en una granja o vendedor ambulante para utilizar el cubo de tela, su plan fallara,
iya que el cubo llegara demasiado tarde!.

Orden de paso: Cuanto mas tarde pases, el movimiento del Preboste tendra mayor influencia (si tienes denarios, por
supuesto). El Preboste es extremadamente importante para determinar que trabajadores se activaran y cuan rapido
llegaran las puntuaciones. Un jugador que pase pronto y cuyos trabajadores se encuentre demasiado alejados en el
camino probablemente seran victimas de sus oponentes, jque no dudaran en trabajar juntos para retroceder al Pre-
boste!. De otra forma, el jugador que pase tarde gastara denarios necesarios para activar a todos sus trabajadores.

Situar trabajadores en un edificio de un oponente: A menudo es inteligente mover un peén a un edificio de un opo-
nente, tanto si el oponente obtiene puntos de prestigio. Es mas, usando su edificios produciras mucho mas.

Edificios especiales: Es necesario utilizar con inteligencia los edificios especiales si quieres ganar el juego. El puente
te permite temporizar, y pasar tarde para ocultar tus intenciones. El Comercio proporciona dinero en el mejor momento
(es decir, justo después de mover al Preboste). El Gremio Mercantil es la forma mas econémica de mover al Preboste.
El campo de justas te permite obtener ventaja de los favores del Rey sin tener que construir en el castillo. El primer
lugar en los establos te asegura una accion importante en el siguiente turno. La posada, especialmente en un partida
de varios jugadores, te permite ahorra dinero o0 mover a mas trabajadores.

Favores reales: Los favores reales es un buen camino para afinar tu estrategia. Las cuatro filas de la tabla son muy
utiles. La utilidad de la linea de puntos de prestigio es un poco obvia, especialmente si el jugador se concentra en ella.
La fila de lo denarios permite a los jugadores reponerse de sus perdidas: También ayuda para obtener efectos podero-
sos de algunos edificios (el banco, la iglesia) si estan construidos. La linea de recursos te permite encontrar el cubo
que te ayude a tomar la delantera. También te permite acceder a los cubos de oro. Finalmente, la linea de edificios
cuya estrategia esta basada en la construccion del castillo, tener un mayor impacto en la ciudad al menor coste.

El legislador: Debes elegir con muchisimo cuidado cual edificios deseas transformar con el legislador. Un jugador
puede eliminar un edificio neutral que compitan con uno de sus propios edificios, o incluso podra eliminar la plaza del
mercado para privar a todos los jugadores de una fuente de ingresos.

Agradecimientos

El autor quiere dar las gracias a Cyril, Dominique, Nico, Emmanuel, Thomas, Raphi, Thomas, Adrien, Anne, Nico, Lau-
rent, Baptiste, Philippe y a todos los probadores por sus sugerencias, entusiasmo y paciencia.

El editor piratea este espacio para anadir a Sissy, Arnaud, Fabien, Ludwig, David, Christel, Bruno, Xavier, Fred, San-
drine, Benoit, Thibaut, Rick y a todo el equipo de Fireball.




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /All
  /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 /Warning
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJDFFile false
  /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 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 /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

  /Description <<
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000500044004600206587686353ef901a8fc7684c976262535370673a548c002000700072006f006f00660065007200208fdb884c9ad88d2891cf62535370300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef653ef5728684c9762537088686a5f548c002000700072006f006f00660065007200204e0a73725f979ad854c18cea7684521753706548679c300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /FRA <>
    /ITA <>
    /JPN <>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020b370c2a4d06cd0d10020d504b9b0d1300020bc0f0020ad50c815ae30c5d0c11c0020ace0d488c9c8b85c0020c778c1c4d560002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /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 <>
    /PTB <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /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.)
  >>
  /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 [612.000 792.000]
>> setpagedevice


