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I INTRODUCTION

Ecroulés sur le flip, Riton et Grobid
sirotent tranquillos une p'tite canette...
RAS, méme les mouches tournent en
rond autour du crane luisant de Maurice,
le patron d'ce rade craignos... Encore une
de ces soirées minables a en crever.

D'un coup, v'1a l1a lourde qui gicle sur
le p'tit Dudule qui déboule speedé comme
c'est pas poss'.

- Eh les keum, v'la 'ambiance... Les
mauvais d'la bande a Krainteu s'pointent
par ici... Z'ont I'air chtarbés a mort ces
rats, préparez I'matos a viander, on va
les découper ces croites... niark niark!

Le gros Maurice essaye de se faire tout
petit pour atteindre le bigo et rameuter
les bourres avant que son rade soit
transformé en terrain vague.

La lourde s'ouvre... L'air est moite... Ce
soir c'est, pas d'problémes, va y avoir...
BASTON!

II PRESENTATION DU
JEU

BASTON est un jeu de simulation tac-
tique qui recrée l'atmosphére malsaine
et dangereuse des banlieues sordides de
nos grandes métropoles a la fin du XX°
siécle de notre ére.

Chaque joueur contrdle une bande
composée de 1 a 4 personnages, (Je suis
une bande de jeunes a moi tout seul), qui
vont évoluer sur un plateau de jeu repré-
sentant un bar/Salle de jeu/Salle de
spectacle et affronter des bandes adver-
ses.
Les extensions de BASTON vous pro-
posent de nouveaux éléments de plateau
de jeu, modulables avec ceux présentés
dans cette boite.

I1 n'y a aucune limite théorique au
nombre de joueurs d'une partie de BAS-
TON, mais il convient en pratique de ne
pas dépasser le nombre de 4 ou 6. Plus les
joueurs seront nombreux, plus l'effectif
de chaque bande sera réduit. Dans tous
les cas, pour les premiéres parties, il est
conseillé de se limiter & deux personna-
ges par joueur afin de bien se familiari-
ser avec les mécanismes de jeu.

Il est souhaitable que I'un des joueurs
ayant attentivement lu les régles, puisse
expliquer aux autres I'essentiel du jeu de
maniére concise mais compléte. Dans le
cours de la partie, ce joueur fera office
d'arbitre pour tous les points litigieux.

IIl MATERIEL DE JEU

Dans une boite de BASTON vous trou-
verez:

L 1.Le plateau de jeu

Constitué de 4 partie qu'il faudra as-
sembler de maniére & former un carré. Ce
plateau représente le troquet, les trot-
toirs qui I'entourent et une petite place.
Certains éléments fixes sont dessinés sur
le plateau: Scéne, escaliers, bar, WC, ca-
bine téléphonique, portes et fenétres.

L. 2.Figurines

Elles représentent sur le plateau de
Jeu, les personnages participant a la Bas-
ton. Elles doivent étre montées comme
ci-dessous.
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IV PLACEMENT DES
FIGURINES SUR LE
PLATEAU

Les personnages sont placés comme
I'indique le scénario

Un joueur oriente son personnage sur
son point de départ comme il le souhaite

Si le scénario n'indique pas de place-
ment de départ précis on procéde ainsi.
pour chaque personnage on lance 1D20
deux fois. Le premier résultat indique
une coordonnée verticale, le deuxiéme
une coordonnée horizontale. On compte
a partir du coin marqué par une étoile; la
figurine est placée a l'intersection des
deux coordonnées.

Si le point de départ est déja occupé
par un personnage on retire les dés.

L. 1.BUT DU JEU

Une partie de BASTON dure 15 tours
ou le nombre de tours fixé par le scéna-
rio. Les buts de jeu peuvent étre trés di-
vers selon les scénarios joués.

V CREATION DES
PERSONNAGES

Chaque joueur donne un nom & cha-
cun de ses personnages et l'inscrit sur sa
feuille de personnage. Chaque feuille
posséde une lettre d'identification cor-
respondant a une figurine.

On répartit 16 points entre les 4 ca-
ractéristiques de base de chaque person-
nage: Force, Dextérité, Vitesse, Constitu-
tion. Chaque caractéristique doit étre
comprit entre 1 et 7. On calcule ensuite le
modificateur de combat en ajoutant la
Force plus la dextérité et en divisant le
total par 2 -On arrondit éventuellement
au supérieur-

La constitution du personnage déter-
mine le nombre de points d'encaisse-
ment pour chaque partie du corps, on se
reportera au tableau d'encaissement en
fin de régle; ces nombres seront notés
dans les cercles correspondant a4 chaque
partie du corps sur la feuille de person-
nage.

I. 1. EQUIPEMENT

A lorigine chaque personnage est
vétu d'un jean, d'un T-shirt et d'une paire
de basket.

On peut, en plus, acheter des équipe-

ments suplémentraires et placer les
pions qui les représentent sur sa feuille
de personnage.

Chaque personnage dispose de 8
points d'achat avec lesquels il achéte ce
qu'il veut, on se reportera au tableau des
équipements en fin de régles.

I. 2.0RDRE D'ACTION

A chaque séquence c'est le personnage
le plus rapide qui commencera a jouer.
Pour cela on va determiner les rangs des
personnages, c'est a dire l'ordre dans le-
quel ils vont jouer durant toute la partie.

C'est le personnage ayant la vitesse la
plus grande qui a le rangs n°1 et ainsi de
suite en ordre décroissant. Si deux per-
sonnages ont des vitesses égales c'est
celui qui posséde 1a plus grande dextérité
qui I'emporte, en cas de nouveau d'égalité
on tire au sort.

Le rang de chaque personnage est
inscrit dans la case de la feuille de per-
sonnage et reporté sur la feuille d'ordre
du joueur.

VI TOUR DE JEU
I. 1.GENERALITES

Le jeu se déroule en une succesion de
tours. Chaque tour est divisé en deux
phases: La phase de programmation et la
phase d'exécution des ordres. Dans cha-
que phase on programme ou on exécute 6
mouvements de jeu a la suite pour cha-
cun de ses personnages.

I. 2.LA PHASE DE
PROGRAMMATION DES
ORDRES

Chaque joueur note secrétement, dans
la colonne correspondante les ordres que
chacun de ses personnages va exécuter
durant la phase suivante. On conseillera
une notation au crayon, plus facile a
gommer.

Les ordres sont de deux types: Les Ac-
tions et les Coups

On programme toujours un tour a
I'avance. Un tour de jeu est divisé en trois
séquences. Chaque séquence étant elle-
meéme divisée en deux rounds. Cette divi-
sion est reproduite sur la feuille de pro-
grammation comme suit:



——séquence
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cette case n'est pas utilisée
dans les régles de base

round

La rédaction des ordres d'un tour de
jeu, comme leur exécution a la phase sui-
vante seront donc une rédaction de 6 or-
dres, soit les 6 rounds des 3 séquences.

Dans une séquence on place toujours
I'ordre d'Action en premier, dans la case
du premier round et 1'ordre de Coups en
second, dans la case du second round.
Cette régle est impérative.

Apreés certaines actions il peut étre
obligatoire de se reposer

EXCEPTION:

Certaines actions nécessitent deux
rounds pour étre effectuées, elles ne per-
mettront donc pas d'ordre de "coups" a la
suite.

11 s'agit de:

PRE/LAN: Prendre et lancer un objet.
L'objet lancé doit impérativement étre
celui que I'on vient de prendre.

PRE/CP: Prendre et donner un coup

PRE/BRI: Prendre un objet et le briser

PRE/CP: Briser un objet et donner un
coup avec cet objet.

Exemple de programmation:
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L. 3.LA PHASE
D'EXECUTION DES ORDRES

Lorsque tous les joueurs ont pro-
gramme les ordres de tous leurs person-
nages ils revélent ces ordres en méme
temps.

I. 4. DEROULEMENT
D'UNE SEQUENCE

Un tour étant divisé en trois séquen-
ces on commence par l'exécution de la
premiére. C'est le personnage ayant le
rang le plus bas qui commence en pre-
mier (c'est le plus rapide).

Un personnage exécute toujours
'ordre du premier round puis celui du se-
cond.

Les personnages ayant programmeé
une action longue l'exécute a la fin de la
séquence.

En cas de multiples actions longues
on respectera l'ordre suivant:

* Tous les ordres POUsser

* Tous les ordres RENverser, DEStroy,
TAXer, ou METtre sont exécutés les uns
apreés les autres dans l'ordre des rangs.

* Lorsque tous les ordres ont été exécu-
tés on passe a la séquence suivante.

VII LE MOUVEMENT
I. 1.POSITIONNEMENT
DES PERSONNAGES

Les figurines des personnages doivent
toujours se trouver sur un point de posi-
tion. Elles doivent toujours faire face a
une des 8 directions possibles, une des 8
lignes de déplacement possibles.

I. 2.DIRECTION:
DEVANT /DERRIERE

Pour les besoins du jeu, le "devant”
d'un personnage se trouve étre les trois
lignes de déplacement se trouvant devant
lui. "Derriére" un personnage est, de
meme, les trois lignes de déplacement se
trouvant derriére lui.

Ainsi un personnage aura toujours
trois points de position devant lui et
trois derriére lui.

I. 3.0CCUPATION DES
POINTS DE POSITION

Un personnage se trouvant sur le
méme point de position que celui un
objet ou d'
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une chaise ne se trouve pas sur l'objet
ou la chaise mais a c6té. Pour des raisons
pratiques, sur le plateau de jeu, on place-
ra la figurine sur le pion de l'objet ou de
la chaise.

Un personnage se trouvant sur le

méme point que celui d'une table ou
d'un baby peut étre dessus s'il est debout
ou dessous s'il est a terre.

Un personnage se trouvant sur le
meéme point qu'un flipper se trouve obli-
gatoirement dessous et donc a terre, il est
impossible d'étre sur un flipper.

On ne peut jamais se trouver sur le
méme point qu'un jeu vidéo.

Il ne peut jamais y avoir plus d'un
personnage sur le méme point sauf:

- Si un personnage est sur un objet et
un autre sous le méme objet

- Si I'un des deux personnages est HS
et donc éliminé, on peut alors le piétiner
de bon coeur.

I. 4. NIVEAU D'ELEVATION

Tous les points de position ne sont
pas a la méme hauteur. On distinguera 4
niveaux signalés par les lignes de dépla-
cement en pointillé,

* Niveau O: Rue, place, salle, WC

* Niveau 1: Escaliers

* Niveau 2: Estrade, table, baby, bar

* Niveau 3: Table ou baby placés sur
I'estrade

I. 5,PERSONNAGES A
TERRE

Un personnage est "a terre" a la suite
d'un ordre "A terre" ou d'une chute. La fi-
gurine est remplacée par la figurine "a
terre" correspondante.

Un personnage "a terre" ne peut exécu-
ter que les ordres suivants:

- Ramper

- Se relever

- 1/8 de tour a Gauche ou a Droite

- Tous les coups sauf CB (coup de bou-
le) et CJ (croc en jambe).

- PREndre (sauf une chaise)

- LANcer (sauf une chaise)

- BRIser une canette

- POUsser une chaise

- TAXer

Un personnage "4 terre" observe un
malus de -3 au test pour toucher pour
tous les coups et les lancers

Les coups donnés par un personnage a
terre touchent toujours les jambes.

Un personnage a terre a c6té d'une ta-
ble, d'un jeu ou du bar est protégé des tirs
comme le montre l'exemple ci-dessous:

L. 6.SORTIE DU PLATEAU
DE JEU

Tout personnage quittant le plateau



de jeu volontairement ou non est "hors
jeu" et est considéré comme "éliminé"

Tout objet poussé ou lancé hors du
plateau de jeu est retiré du jeu.

L 7.LES ORDRES DE

MOUVEMENT

IMPORTANT: Un personnage ne peut
se déplacer horizontalement en passant
par un coin de table ou celui d'un obstacle
quelconque.

@. 7. 1. Mx (marcher vers x)
-X étant l'une des 8 directions-

Un personnage peut marcher vers
n'importe quelle direction, y compris
derriére lui.

11 doit étre debout

Il ne peut changer de niveau sauf en
passant par l'escalier

Il ne peut traverser une porte ou une
fenétre que si celles-ci sont ouvertes ou
détruites ou si le personnage a program-
mé un ordre OUVrir au second round de
la séquence.

@. 7. 2. Rx (ramper vers x)

Un personnage peut ramper dans
n'importe quelle direction, y compris
derriére lui.

11 doit étre a terre.

Il ne peut changer de niveau sauf en
passant par l'escalier.

11 peut ramper sous une table, un flip-
per, un baby.

11 peut traverser une porte ouverte ou
détruite mais jamais une fenétre.

Si un personnage rampe sur un point
ou se trouve des débris de verre il perd 1
point d'encaissement sur une partie de
son corps déterminée par 1D8.

@. 7. 3. Sx (sauter vers x)

Le personnage doit étre debout

On saute d'un niveau vers le haut ou de
deux niveaux vers le bas au maximum
mais dans ce cas on doit tenter et réussir
un jet sous la dextérité ou tomber sur son
point d'arrivée,

On ne peut sauter vers le haut dans les
3 directions derriére soi.

Par contre on peut sauter vers le bas
dans n'importe quelle direction y com-
pris derriére soi, mais un personnage
sautant vers le bas derriére lui doit ten-
ter et réussir un jet sous sa dextérité sous
peine de tomber sur le point d'arrivée.

@, 7. 4. F (franchir

Franchir est un ordre qui simule 1'ac-
tion de sauter par dessus un obstacle, a
l'inverse de l'ordre sauter qui permet de
changer de niveau.

Le personnage doit étre debout.

Le point situé juste devant le person-
nage doit étre un niveau plus haut ou plus
bas que celui ot se trouve le personnage.

Le point suivant doit étre au méme
niveau que le point de départ du person-
nage.

Le personnage se déplace de deux es-
paces.

Le personnage doit tenter et réussir un
jet sous sa dextérité sous peine de tomber
sur son point d'arrivée.

Le personnage doit obligatoirement
programmer un ordre de "repos” au deu-
xiéme round de sa séquence comme le
montre 1'exemple.

Franchir et tourner
r—vers la Gauche

M6 }_FG
PRE |
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LAN

—_—

r

‘——Repos obligatoire

On ne peut franchir un jeu vidéo ou un
personnage debout.

Cet ordre peut également servir a sau-
ter d'un meuble sur un autre s'ils ne sont
séparés que par un point. On ne peut le
faire si ce point est occupé par un per-
sonnage debout.

@. 7. 5. C (courir)

Le personnage se déplace en ligne
droite d'un nombre d'espace supérieur a 1
et inférieur a sa vitesse maximale.

Exemple: C3 veut dire courir de 3 es-
paces.

On ne peut courir que dans la direc-
tion qui vous fait face.

Un personnage qui court ne peut sau-
ter aucun obstacle (sauf une chaise) ni
changer de niveaux sauf par un escalier.

Si un personnage passe en courant sur
un point ou se trouve une chaise il doit
tenter et réussir un jet sous sa dextérité
ou tomber sur le point qui suit 'empla-
cement de la chaise. Si le jet est réussi la
course se poursuit normalement.




On peut passer par une porte ouverte
en courant mais pas par une fenétre.

La séquence qui suit un ordre de cour-
se doit étre obligatoirement une séquen-
ce de repos.

Un personnage programmant un
ordre interdit (sauter en arriére vers un
point plus haut, marchant ou rampant
vers un obstacle) ne se déplace pas et ris-
que d'étre étourdi. On lance 1D8 et on se
reporte a la table des étourdissements,
ligne A.

Un personnage courant vers un obsta-
cle, interrompt sa course sur le point
immeédiatement précédent a 1'obstacle et
est automatiquement étourdi, on lance
1D8 et on consulte la table des étourdis-
sements, ligne B.

@. 7. 6. | (se relever)

Permet 4 un personnage de se mettre
debout.

Un personnage qui tente de se relever
alors qu'il est sous une table ou un jeu
reste a terre de plus il peut étre étourdi,
on lance 1D8 et on se reporte a la ligne A
de la table des étourdissements.

@. 7. 7. 1 (se mettre A terre)

Permet 4 un personnage de se mettre a
terre.

Un personnage qui tente de se mettre
a terre alors qu'il est sur une table, sur le
bar ou sur un baby, tombe a coté du mobi-
lier, le point ou il tombe est tiré au sort
parmi tous les points possibles.

@. 7. 8. G D (pivoter a gauche
ou 3 droite)

Un ordre de pivot permet de changer
de direction.

Les ordres peuvent étre exécutés par
des personnages debout ou 4 terre.

Le pivot en tant que tel ne permet pas
de se déplacer, seulement de changer de
direction, mais un ordre de pivot peut
étre combiné a un ordre de mouvement,

X g XX
xécution — * T — -
AR

d’'un ordre G.X Y
apres

avant

Il est interdit de programmer au
meéme round deux pivots

On peut ne programmer qu'un ordre
de pivot seul, sans ordre de mouvement
du tout, auquel cas le personnage ne
bouge pas.

@. 7. 9. Px (pivoter vers x)

Contrairement aux ordres précédents,
permet de se tourner dans n'importe
quelle direction.

Le joueur inscrit 4 la suite de son
ordre la direction dans laquelle il sou-
haite arriver.

Un tel ordre ne peut se combiner avec
un mouvement,

I. 8.LES BOUSCULADES

I1 y a bousculade lorsque deux per-
sonnages arrivent sur le méme point au
méme moment.

On considérera toujours le personna-
ge en mouvement et le personnage stati-
que dans une situation de bousculade

Si le personnage en mouvement est le
plus fort, ou si le personnage en mouve-
ment est debout et si I'autre est a terre, il
poursuit son chemin normalement,
l'autre est poussé d'un point dans la di-
rection du personnage vainqueur.

Si un obstacle empéche de pousser le
personnage dans la direction prescrite, il
est poussé dans 1'une des deux directions
adjacentes. Si les deux directions sont
libres on tire au sort pour connaitre la-
quelle.

Si toutes les directions sont obstruées
le personnage poussé est peut-étre étour-
di. On lance 1D8 et on consulte la ligne A
de la table des étourdissements. Le per-
sonnage €tourdi doit réussir un jet sous
sa dextérité ou tomber.

Si le personnage en mouvement est
moins fort que le personnage statique, ce
dernier ne bouge pas.

Si les deux personnages sont de méme
force on lance un dé pour savoir qui des
deux sera considéré comme étant le
moins fort.

Si le personnage en mouvement cou-
rait, sa course est immédiatement stop-
pée.

Si le personnage bousculé arrive sur
un point ou se trouve un autre personna-
ge ily a une nouvelle situation de bouscu-
lade on, cette fois, il est considéré comme
le personnage en mouvement, il peut y
avolr ainsi une bousculade en chaine.




VIII LE BASTON

Ces ordres permettent 4 un personna-
ge d'en frapper un autre a coups de poing,
de téte, de pied ou en utilisant une arme.

Ils doivent toujours étre notés en se-
cond round d'une séquence.

On ne peut frapper qu'un personnage
se trouvant sur l'un des trois points de-
vant soi. Sauf:

S'il y a une différence d'un niveau ou
plus entre les combattants

Si la ligne de déplacement qui méne
au point ou se trouve la cible est une ligne
obstruée -coin de batiment, battant de
porte etc.- En fait toutes les lignes qui
sont en pointillé sont interdites.

Si le personnage décide de frapper a
coté -Cas possible si 'attaquant s'aper-
coit que sa cible est en fait un membre de
sa bande.

S'il y a plusieurs cibles possibles. On
tire alors au sort pour savoir celle qui
sera touchée.

L. 1.PROCEDURE DE
BASTON

Modificateurs dus a la cible:

+1 si elle est a terre ou en train de
ceinturer un autre personnage

+2 Si l'attaquant se trouve sur l'un des
trois points derriére elle (coup en trai-
tre!)

+3 Si elle est étourdie ou ceinturée.

Ces modificateurs ne se cumulent pas.
On prend seulement en compte le plus
important.

Modificateurs dus a I'attaquant:

-2 s'il frappe avec son bras gauche
(c'est-a-dire s'il a perdu l'usage de son
bras droit).

-3 s'il est a terre

Modificateurs dus a la nature du coup:

Coup de téte: + la Force du personnage

Coup de chaise : Idem

Coup de pieds: + La dextérité du per-
sonnage

Tous les lancers: Idem

Toutes les armes tranchantes: idem

Pour tous les autres coups on rajoute
le modificateur de combat.

-1- Le joueur qui contréle I'attaquant
consulte la table de localisation des
coups pour connaitre les parties du corps
de son adversaire qu'il peut toucher

-2- Si l'attaquant a visé (voir l'ordre
visé) il choisit l'endroit, parmi les
parties possibles, qu'il va tenter de tou-
cher.

-3- Si l'attaquant n'a pas visé il lance
1D8 et lit le résultat sur la table de loca-
lisation des coups pour connaitre l'en-
droit qu'il va toucher.

-4- L'attaquant lance 1D20, c'est le jet
pour toucher.

-5- Le résultat est modifié en fonction
de la nature du coup et des situations des
combattants.

-6- Si le résultat final est inférieur ou
€gal a 12, le coup a raté et la procédure de
combat cesse. Si le résultat est au moins
égal a 13 le coup a porté et on calcule
alors les dégats faits a la cible.

L. 2. TABLE DES
MODIFICATEURS DU

BASTON

Le jet pour toucher est modifié par les
cas suivants:

-10-

I. 3.CALCUL DES
BLESSURES & DES
ETOURDISSEMENTS

Si un coup porte il y a deux consé-
quences pour la cible: Elle peut étre bles-
sée et/ou étourdie.

Pour le savoir on se sert de la table de
résultats des coups et de la réglette en la
faisant coulisser jusqu'a ce que le résul-
tat du jet pour toucher modifié arrive
dans la fenétre centrale.

Si le résultat est supérieur a 32 on
traite le coup comme 32.

La partie gauche de la table de résul-
tats des coups indique les blessures, la
partie droite les étourdissements.

Le nombre de blessures se lit a l'inter-
section de l'arme utilisée et de la partie
touchée. il peut étre compris entre 00 et 5.
Ce chiffre est le nombre de points d'en-
calssement que perd la victime a cette
partie du corps a la suite de l'attaque.

Si cette partie du corps portait une
protection le nombre est diminué de 1
(voir les protections).

De la méme facon on lit les points
d'étourdissement sur la partie droite de
la table. Ces points sont compris entre 00
et 4 et correspondent aux nombres de sé-




quences durant lesquelles la cible est
étourdie.

Si la cible est touchée a la téte et porte
un casque le nombre de points d'étour-
dissement est diminué de 1. Il n'y a pas
d'autres protections contre les étourdis-
sements.

@.3. 1. LES BLESSURES

LA TETE & LE TRONC: Un personnage
ayant perdu tous ses points d'encaisse-
ment a la téte ou au tronc est hors de
combat (HS).

LES JAMBES: Un personnage ayant
perdu tous ses points aux jambes tombe &
terre et ne peut plus se relever. Il ne peut
plus exécuter que les ordres des person-
nages a terre sauf -Se relever- et -CS Coup
de pied-.

LES BRAS: Un personnage ayant
perdu tous ses point & un bras ne peut
plus exécuter les ordres suivants - F
Franchir, PREndre, LANcer, POUSsser,
RENverser. Si le bras touché est le bras
droit il observe un malus de 2 a ses jets
pour toucher.

Un personnage ayant perdu tous ses
points aux deux bras ne peut plus effec-
tuer d'action ni donner de coups de poing.

Si un personnage est a nouveau tou-
ché au bras et ne possede plus de points il
ignore la perte en points d'encaissement
mais observe toujours les séquences
d'étourdissement,

@. 3. 2. LES ETOURDISSE-
MENTS

Un personnage étourdi durant une sé-
quence ne peut plus exécuter d'ordres du-
rant cette séquence. On encerclera les sé-
quences d'étourdissement sur sa feuille
d'ordre, les ordres encerclés sont annulés
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Si le personnage étourdi a exécuté
tous ses ordres les séquences d'étourdis-
sement sont pris sur le prochaine sé-
quence.

Si le personnage était déja étourdi, les
séquences en plus viennent s'ajouter aux
anciennes

Lorsqu'un personnage subit un étour-
dissement de 3 séquences ou plus il doit
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tenter et réussir un jet sous sa constitu-
tion ou tomber a terre, il applique un
malus de -2 au dé.

@. 3. 3. REPROGRAMMATION

Lorsqu'un personnage est étourdi le
Jjoueur peut changer les ordres de ce per-
sonnage dans la limite du tour en cours.

@. 3. 4. CHUTES.

Un personnage peut chuter sur place,
il reste sur le méme point de position
dans la méme orientation, on remplace
la figurine par un pion "a terre", puis le
joueur lance 1D8 et consulte la table des
étourdissements a la ligne B.

Un personnage peut chuter d'une hau-
teur, il change alors de point de position
mais pas d'orientation, on consulte la
table des étourdissements & la ligne C. Le
résultat du dé sera augmenté de 1 par ni-
veau au dela du premier niveau de diffé-

Tence.
Il o 0 %

|

71N
avant apres
(debout) (a terre)
chute d'un personnage se trouvant sur une
table.

Un personnage peut chuter dans un
escalier. On place alors son personnage
sur le point au niveau du sol au bas de
I'escalier. Son orientation en fin de
course est tirée au sort avec 1D8.

Un personnage chutant sur un point
ou se trouve des éclats de verre perd un
point d'encaissement sur une partie du
corps tirée au hasard a l'aide de la table
suivante

1234=Tronc
S) Bras Droit
6 Bras gauche
/8 Jambes
L 4.LES ORDRES DU
BASTON
4.1. CB: Cou oule

Le personnage doit étre debout. Si I'at-



taquant donne un coup de boule avec sa
téte nue et que le coup entraine un étour-
dissement de la victime pendant deux
séquences en plus, il est également
étourdi mais pour une seule séquence.

@. 4. 2. CP: Coup de poing

Lorsque une personnage donne un
coup de poing il le fait soit avec son poing
nu soit avec 'arme qu'il tient, le choix
est fait juste au moment de l'exécution de
l'ordre.

Lorsque un personnage donne un coup
de poing en tenant une chaise il dotit 1a-
cher la chaise s'il veut frapper avec une
autre arme.

Un coup de poing donné avec une
chaise implique que la chaise soit dé-
truite.

Un coup de poing peut étre donné avec
une canette. Si celle-ci est entiére et que
le coup porte elle se brise et peut étre uti-
lisée par la suite comme une canette bri-
sée. Si le coup rate la canette reste entié-
re. Une canette brisée peut étre utilisée
autant de fois qu'on le veut.

Un personnage donnant un coup avec
une chaine de mob peut frapper tous les
personnages se trouvant sur les trois
points devant lui. C'est la seule arme qui
permet ce genre d'attaque. En cas d'atta-
que multiple on détermine 1'endroit tou-
ché et les blessures pour chacun des per-
sonnages séparément. Si l'attaquant vi-
sait il ne peut le faire que sur une seule
cible, un seul personnage. Le fait de frap-
per plusieurs personnages d'un coup est
un choix fait par l'attaquant seul au
moment de la résolution du coup.

@. 4. 3. CS: Coup de pied.

Un coup de piled est donné soit avec
des santiags soit avec des baskets selon
ce que porte le personnage.

@. 4. 4. CV: Coup vicieux.

Un coup vicleux n'est possible que si
l'attaquant peut donner un coup de pied
et toucher sa cible aux jambes.

11 est obligatoire d'avoir visé aupara-
vant.

L'attaquant doit étre devant le défen-
seur.

Un coup vicieux est traité exactement
comme un coup de pied sauf que l'atta-
quant tente en plus un jet sous sa dextéri-
té, si le jet est réussi la cible est touchée a
une partie sensible de son anatomie ce
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qui ajoute automatiquement 1 séquence
d'étourdissement aux résultats.

@. 4. 5. CJ Croc en jambes

L'attaquant et le défenseur doivent
étre au méme niveau et debout. Pour qu'il
y ait croc en jambe il faut que la victime
bouge, c'est-a-dire qu'il est programmé
un ordre de mouvement a cette séquence.

La victime tente alors un jet sous sa
dextérité, si elle rate, elle tombe 2 terre,
sur place.

@. 4. 6. CT: Ceinturer un per-
§0nnage.

Cet ordre permet d'immobiliser un
personnage. L'attaquant et le défenseur
doivent étre au méme niveau et debout.
L'attaquant doit se trouver sur I'un des
trois points situés derriére le défenseur.

Pour que l'ordre soit un succés il faut
que l'attaquant réussisse un jet de tou-
cher avec les modifications standard
(Force +2 car la victime est de dos).

Un personnage étourdi est automati-
quement ceinturé. Si l'attaquant a une
chaise en main il doit la lacher.

Une fois qu'il a ceinturé son adversai-
re, I'attaquant poursuit cette action tant
qu'il programme un mouvement au pre-
mier round et I'ordre de ceinturer au se-
cond. Dés qu'il programme un autre
ordre il relache sa victime.

Un personnage ceinturé annule sa
programmation comme s'il était étourdi,
il peut reprogrammer comme pour un
étourdissement, pour se libérer il doit
réussir un jet sous son modificateur de
combat. En cas de réussite il peut exécu-
ter ses ordres programmeés.

Un coup donné sur un personnage
ceinturé le touche toujours. On détermi-
ne les dégats avec un bonus de +3. Tout
résultat inférieur a 13 est traité comme
13.

Un personnage en ceinturant un autre
et qui est bousculé, étourdi ou tombé a
terre, relache sa victime,

Un personnage ceinturé ne peut étre
bousculé.

IX LES ACTIONS

On distingue deux sortes d'action. Les
actions courtes que le personnage effec-
tue a son tour et les actions longues qui
sont effectuées a la fin de la séquence en
cours.

Ces ordres doivent toujours étre notés




au second round d'une séquence.

L 1.LES ACTIONS
RAPIDES

@. 1. 1. OUV & FER: Ouvrir et
Fermer.

LES PORTES

Pour exécuter ces ordres il faut étre
debout et sur I'un des deux points de posi-
tion a coté de la porte ou de la fenétre.
L'orientation du personnage n'a aucune
importance.

Certaines portes sont a double bat-
tant, on ne peut en OUV/FER qu'un bat-
tant a la fois, par contre il est obligatoire
que les deux battants soient ouverts pour
qu'on puisse passer.

EXCEPTION: Une séquence pro-
grammeée comme suit: MARcher puis
OUVrir peut étre exécutée de deux facons,
soit normalement; le personnage mar-
che puis ouvre la porte ou la fenétre. Soit
en simultané, le personnage OUV la porte
et passe son seuil en MARchant

Les portes des WC sont équipées de
Verrou intérieur, un personnage FER-
mant une porte de l'intérieur peut dans le
meéme temps la verrouiller; il devra an-
noncer cette action mais aucun ordre
n'est nécessaire. Une porte verrouillée ne
peut étre ouverte de l'extérieur, elle peut
toujours étre "DEStroyée".

Si le mouvement d'une porte passe sur
un objet, celui-ci est poussé d'un point de
position dans le sens du mouvement de
la porte,

Si un obstacle (table, jeu) se trouve di-
rectement derriére une porte il est im-
possible de I'ouvrir ou de la fermer,

Si un personnage se trouve sur le
mouvement de la porte on applique les
régles de la bousculade. Sile personnage
qui pousse la porte est plus fort, ou si le
personnage se trouvant derriére la porte
est €tourdi ce dernier est poussé dans le
sens du mouvement de la porte et risque
de tomber, de plus il risque d'étre étourdi
par la porte, pour le savoir il consulte la
ligne A de la table des étourdissements.

Une porte ouverte peut étre refermeée
dés qu'un personnage la POUsse, volon-
tairement ou non.

LES FENETRES

Les fenétres ne peuvent étre OUV/FER
que de l'intérieur du troquet et si I'on se
trouve sur un point a cété de celle-ci.

Une fenétre n'est pas un obstacle, son
mouvement ne pousse donc pas un per-

sonnage.

@. 1. 2. PRE: Prendre.

Un personnage ne peut prendre qu'un
objet a la fois et s'il est au méme niveau
que lui ou un niveau au dessus s'il est de-
bout.

Les éclats de verre ne peuvent étre
pris.

Un personnage i terre ne peut prendre
que des objets se trouvant au niveau du
sol -Une chaise n'est pas au niveau du
sol-.

On peut prendre un objet méme s'il se
trouve sur le méme point de position
que celui d'autre personnage.

@. 1. 3. LAN: Lancer.

On peut lancer tous les objets se trou-
vant sur sa fiche de personnage.

On lance toujours un objet dans I'une
des trois directions devant soi.

Une chaise peut étre lancée sur une
distance maximum de 8 points de posi-
tion dans l'une des trois directions de-
vant un personnage. Le lanceur désigne
le point ou il lance la chaise. Si un per-
sonnage se trouve entre ce point et le lan-
ceur c'est lui qui arréte la chaise. Dans
tous les cas elle est cassée et on retire son
pion du plateau.

Un objet peut étre lancé en suivant les
meémes régles mais il n'y a pas de limita-
tions a la distance a laquelle il peut étre
lancé. Une canette lancée atterrit tou-
Jours cassée, on la remplace par des dé-
bris de verre..

LE LANCER TACTIQUE.

Pour ce type de lancer on doit désigner
le point d'arrivée de l'objet lancé. On
tente ensuite un jet sous sa Dextérité, en
cas de réussite on place le pion de T'objet
sur le point visé, en cas d'échec il est posé
sur I'un des points adjacents au point
visé. Ce point est déterminé aléatoire-
ment avec 1D8. Si le point désigné est
Impossible (mur, porte fermée) on relan-
ce le dé jusqu'a trouver un point possible,

Si le point est occupé par un meuble
ou un personnage l'objet est placé des-
sous.

L'objet peut passer par dessus un ou
plusieurs personnages mais le lanceur
doit alors réussir un jet avec un modifi-
cateur de +2 au dé.

LE LANCER AGRESSIF.

On ne peut lancer ainsi que les crans,
des canettes ou des chaises.
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Lorsque l'objet arrive sur un point ot
se trouve un personnage -sauf si le per-
sonnage est a terre et que le lanceur sou-
haite I'ignorer- on procéde comme si un
coup avait été donné.

11 est possible de viser

Tous les modificateurs de combat
s'appliquent.

On ajoute en plus les modificateurs
suivants:

+2 §i la cible.est sur un point adjacent au lanceur
+1 Si elle est & 3 espaces ou moins

-1 Si elle est 4 plus de 8 espaces

-2 Sielle est a plus de 14 espaces.

L'objet lancé touche le premier per-
sonnage se trouvant sur sa trajectoire. Si
le jet pour toucher est un échec il pour-
suit sa course jusqu'au prochain person-
nage ou obstacle se trouvant sur sa tra-
Jjectoire et ainsi de suite.

@. 1. 4. BRI: Briser une canet-
fe

On ne peut briser une canette que si
I'on posséde son pion sur sa feuille de
personnage. Pour tout ce qui concerne les
lancers il n'y a aucune différence entre
une canette entiére et une canette brisée.

Dés qu'une canette est brisée on re-
tourne son pion.

11 ne faut pas confondre les canettes
brisées et les débris de verre. Les premié-
res sont des armes, les seconds ne sont
que des morceaux de verre.

L 2.LES ACTIONS
LONGUES.
@. 2. 1. POU: Pousser

Pour exécuter cet ordre il faut étre
debout et au méme niveau que celui
de I'élément qu'on tente de pousser.

Il faut avoir un c6té de 1'élément de-
vant soi, il est impossible de pousser un
meuble par un coin sauf pour une chaise.

Le meuble poussé est déplacé d'un
point dans le sens de la poussée, le per-
sonnage ne bouge pas.

On peut pousser tout le mobilier sauf
une table renversée,

Un flipper, un baby, un jeu vidéo ou
une table sur laquelle se trouve un per-
sonnage sont des meubles lourds, en con-
séquence un personnage qui tente de les
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pousser doit réussir un jet sous sa force.

Deux personnages peuvent pousser le
meéme meuble, dans ce cas, s'il s'agit d'un
meuble lourd, le jet sous la force n'est
plus nécessaire.

Si deux personnages poussent un
meéme meuble dans deux directions diffé-
rentes, c'est le personnage le plus fort qui
exécute sa poussée, en cas d'égalité on
lance un dé. Le personnage le plus faible
doit subir les conséquences de la poussée.

Un personnage debout sur un meuble
poussé doit réussir un jet sous sa dextéri-
t€ sous peine de tomber a c6té du meuble.

Un personnage recevant une chaise
poussée sur le point ou il se trouve doit
réussir un jet sous sa dextérité sous peine
de tomber sur place

Une chaise poussée sur un point occu-
pé par une autre chaise entraine une
réaction en chaine, l'autre chaise est dé
placée d'un point et ainsi de suite.

Une chaise poussée contre un autre
meuble, une porte ou un mur est détruite.

Un meuble poussé sur le point occupé
par une chaise, pousse cette derniére avec
lui.

Un meuble poussé contre un autre
meuble ou un mur ne bouge pas.

Un personnage recevant un meuble
poussé sur le point ou il se trouve est
poussé a son tour dans la méme direc-
tion, le joueur qui le contréle lance 1D8
et consulte la table des étourdissements a
la ligne A. Qu'il soit étourdi ou non il doit
tenter et réussir un jet sous sa dextérité
sous peine de tomber.

Un personnage pris en sandwich, c'est
a dire ne pouvant se déplacer alors qu'il
est poussé, doit réussir un jet sous sa dex-
térité ou tomber. Le joueur qui le contra-
le consulte la table des étourdissements a
la ligne C en lancant 1D8.

Un personnage a terre recevant un
meuble sur le point ou il se trouve ne
bouge pas, on considére qu'il est dessous
le meuble. On appliquera la méme régle
pour les éclats de verre, les canettes et les
armes.

Un meuble poussé de l'estrade tombe
dés que deux de ses pieds sont dans le
vide, il est détruit et retiré du jeu. Si un
personnage se trouvait sous le point d'ar-
rivée il est étourdi et consulte la table des
étourdissements, ligne C dans le cas d'un
meuble, ligne B dans le cas d'une chaise.

@. 2. 2. REN: Renverser
On ne peut renverser que les tables.




Pour renverser une table il faut étre
debout a co6té d'elle, face a I'un de ses
grands c6tés et au méme niveau.

Une table retournée est poussée en
méme temps -méme régle que pour
I'ordre POUssé-, mais on inverse son
pion a l'arrivée. Tous les objets se trou-
vant sur la table passent en dessous, les
canettes deviennent immeédiatement des
€clats de verre. Pour récupérer les objets
il faudra renverser de nouveau la table et
donc la remettre a I'endroit.

Une table renversée n'est plus un obs-
tacle.

On ne peut remettre une table debout
avec un personnage dessus.

Si une table est renversée sur un point
ou se trouve une chaise, cette derniére est
détruite.

On ne peut renverser une table dans
une direction ou son point d'arrivée, ou
bien le point qui I'en sépare, est occupé
par un autre meuble ou un mur. Dans ce
cas la table ne bouge pas.

Si une table est renversée sur un point
occupé par un personnage on applique
strictement les régles de 'ordre POUssé.

Si une table est renversée et doit pous-
S€r un personnage mais qu'un obstacle
I'en empéche, le personnage lance 1D8 et
consulte la table des étourdissements
ligne C puis doit tenter et réussir un jet
sous sa dextérité sous peine de tomber. La
table, quant 4 elle, est retournée sur pla-
ce.

Si une table est renversée avec un per-
sonnage dessus (pas remise a l'endroit
I'ordre est impossible) le personnage qui
fait I'action tente alors un jet sous sa for-
ce. En cas d'échec l'ordre est sans effet, en
cas de réussite la table est renversée et le
personnage se trouvant dessus tombe 3
deux points de la dans une direction
choisie au hasard.

Une table renversée en haut d'une es-
trade obéit exactement aux mémes régles
qu'une table poussée dans les mémes
conditions.

@.2. 3. DES: Destroy

Les portes, les fenétres, les chaises, le
téléphone et les parois de la cabine télé-
phonique peuvent étre détruits.

Pour détruire un téléphone il faut se
trouver devant lui.

On ne peut détruire une porte ou une
fenétre que si elles sont fermées, comme
pour le téléphone il faut se trouver sur un
des deux points devant l'objet et de face.

On ne peut détruire ces objets qu'avec
un casque ou une chaise, matraque, san-
tiags. Si on utilise une chaise on I'a dé-
truit en méme temps. Il faut également
réussir un jet sous sa force. Si ces objets
sont détruits on place un jeton DESTROY
dessus. Ces objets détruits ne constituent
plus des obstacles.

@. 2. 4. TAX: Taxer

Cet ordre permet de prendre un objet a
la fois sur un personnage HS ou ceintureé.
La cible du taxe doit se trouver sur le
méme point que le personnage taxeur ou
sur I'un des trois points devant lui. Si un
objet est taxé son pion change de feuille
de personnage.

Un tel ordre doit étre suivi d'une sé-
quence de repos obligatoire -1l prend du
temps- et ne sera effectif qu'a la fin de
cette séquence. Si durant la séquence de
repos on est ceinturé, bousculé, ou que le
personnage a taxer se libére, l'ordre est
annulé.

@. 2. 5. MET: Mettre sur soi

Cet ordre permet d'enfiler ou de reti-
rer un culr, un casque ou des santiags.
L'ordre obéit aux mémes régles que
TAXer en ce qui concerne la séquence de
repos. Si l'ordre vise a retirer quelque
chose, la piéce d'équipement est considé-
rée comme étant en main.

@. 2. 6. "-": Repos ou viser

Cet ordre peut étre programmeé au
premier ou au deuxiéme round d'une sé-
quence. Le personnage ne fait absolu-
ment rien durant le round de repos.

X LES OBJETS
L 1.0BJET TRANSPORTE
PAR UN PERSONNAGE

Lorsqu'un personnage prend un objet
(arme, canette, chaise) sur le plateau de
jeu, il place le pion représentant cet objet
sur sa feuille de personnage.

Sur chaque Feuille de Personnage on
a dessiné 6 cases destinées a recevoir ces
objets. Un personnage ne peut transpor-
ter plus de 6 objets a la fois. S'il dépasse
ce nombre il doit se débarrasser d'un
objet avant d'en prendre un autre.

Déposer un objet n'est pas une action,
cela peut se faire a n'importe quel mo-
ment sans programmation, le pion est
replaceé sur le plateau de jeu, sur le point
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ou se trouve le personnage.

Une canette déposée de cette facon est
automatiquement cassée.

Une autre fagon de se débarasser d'un
objet consiste a le lancer -voir chapitre
XX-.

L. 2.TRANSPORTS DES
CHAISES

Un personnage ne peut transporter
qu'une chaise a la fois, le pion de la chai-
se est toujours placé sur la case "en main"
de la Feuille de Personnage du joueur

Tant qu'un personnage a une chaise
en main il ne peut exécuter certaines ac-
tions.

- Sauter

- Franchir

- Se mettre a Terre

- Tous les coups sauf les coups donnés
avec la chaise

- Toutes les actions sauf LANcer la
chaise ou DEStroyer une porte ou une fe-
nétre avec.

Un personnage a terre doit immeédia-
tement lacher sa chaise.
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L 3.LES CANETTES

Les canettes doivent étre placées
comme le montre I'exemple

'y

\J U <L _/'r
/', Fhe ."’:' i ] '
G\ | <D @ ||
. ::;:ii _\_\_‘ [@j
T !

Avant le début de BASTON, aucune canette
n'est brisée. La face visible est toujours celle
qui montre une canette intacte.




INDEX

ACTIONS 5, 6, 12, 13, 14, 16
BLESSURES 10, 11, 12
bousculade 9, 13

BOUSCULADES 9

BRAS 10, 11

C (courir) 8

CB: Coup de boule 11

chute 7

CHUTES 11

CJ Croc en jambes 12

constitution 5, 11

courir 8

CP: Coup de poing 12

CREATION DES PERSONNAGES 5
CS: Coup de pied. 12

CT: Ceinturer un personnage. 12
CV: Coup vicieux. 12

Dextérité 5, 8, 9, 10, 12, 13, 14, 15
étourdissement 11, 12
ETOURDISSEMENTS 9, 10, 11, 13, 14, 15
F (franchir) 8

FENETRES 3, 13, 15

Force 5, 9, 10, 14, 15

franchir 8, 11, 16

G D (pivoter a gauche ou a droite) 9

sl

JAMBES 7, 11, 12

LAN: Lancer. 13

marcher 8, 13

modificateur de combat 5, 10, 12
Mx (marcher vers x) 8

objets 13, 15

OUV & FER: Ouvrir et Fermer. 13
personnage a terre 7, 13, 14, 16
points d'achat 5

points d'encaissement 5, 10, 11
points de position 6, 7, 13
PORTES 3, 13, 15

PRE: Prendre. 13

Px (pivoter vers x) 9

ramper 7, 8

rang 5, 6

reprogrammation 11

Rx (ramper vers x) 8

sauter 8, 16

Sx (sauter vers x) 8

TETE 10, 11, 12

TRONC 11

vitesse 5, 8



SOMMAIRE

INTRODUCTION
PRESENTATION DU JEU
MATERIEL DE JEU

Le plateau de jeu

Figurines
Pions/Personnage "A terre"

Pions/Personnage "Hors Service" (HS)

Tables

Jeux

Chaises

Canettes

Armes

Equipements

Eclats de verre

Pions Ouvert/Destroy
Fiche de personnage
Glissiére

Feuille d'ordre

Dés a 8 faces et 20 faces

bR R R R BR R BB RAOWOWWWWW

PLACEMENT DES FIGURINES SUR LE

PLATEAU

BUT DU JEU

CREATION DES PERSONNAGES
EQUIPEMENT

ORDRE D'ACTION

TOUR DE JEU

GENERALITES

oo d

LA PHASE DE PROGRAMMATION DES

ORDRES
LA PHASE D'EXECUTION DES
ORDRES

DEROULEMENT D'UNE SEQUENCE

LE MOUVEMENT
POSITIONNEMENT DES
PERSONNAGES

DIRECTION: DEVANT/DERRIERE
OCCUPATION DES POINTS DE
POSITION

NIVEAU D'ELEVATION
PERSONNAGES A TERRE
SORTIE DU PLATEAU DE JEU
LES ORDRES DE MOUVEMENT
Mx (marcher vers x) -X étant 1'une
des 8 directions-

Rx (ramper vers x)

O ONNNO O OO, O

Sx (sauter vers x)8

F (franchir)

C (courir)

| (se relever)

| (se mettre a terre)

G D (pivoter a gauche ou a droite)
Px (pivoter vers x)

LES BOUSCULADES

LE BASTON

PROCEDURE DE BASTON
TABLE DES MODIFICATEURS DU
BASTON

CALCUL DES BLESSURES & DES
ETOURDISSEMENTS

LES BLESSURES

LES ETOURDISSEMENTS
REPROGRAMMATION
CHUTES.

LES ORDRES DU BASTON
CB: Coup de boule

CP: Coup de poing

CS: Coup de pied.

CV: Coup vicieux.

CJ Croc en jambes

CT: Ceinturer un personnage.
LES ACTIONS

LES ACTIONS RAPIDES
OUV & FER: Ouvrir et Fermer.
PRE: Prendre.

LAN: Lancer.

BRI: Briser une canette

LES ACTIONS LONGUES.
POU: Pousser

REN: Renverser

DES: Destroy

TAX: Taxer

MET: Mettre sur soi

"-": Repos ou viser

LES OBJETS

OBJET TRANSPORTE PAR UN
PERSONNAGE
TRANSPORTS DES CHAISES
LES CANETTES

-18-

—
OO LOOOOD

._.
o

N e o e e e I i e e el e il ey
NN E S DR WWWWRNMNNNN - ==O

[ il
(o) Ne) W)




"abouuosiad un ( ge==== ) (2431113p,,
19 ( Qe ) WJURASpP,,  suoydalIp
sid g llosey
s ¢ 1RUy,p ueln : ~
sid g qo\ ap auieyn i} 7
sidgz uresuswy bulog 7 X
d 8yoold ap ayoueyy /anbenep L\
sid ¢ |eibgju) anbsen MK
sidgz sbenueg
sidg 4In2 ap uosno|g
d g 41In3 ap jo|1H

IN3IN3dIND3.1 3a LNOD

8||auuondo 8|62 e| d9AE JUBWBINES 4
‘abeuuosied anbeyo sadinba 8 ¥ |9 (CL|L || «(8)
inod spiod g ep asodsip inanol anbeyn
Z | v 9 L OL 8¢ Vi
¢ INIW3dIinD3 |
9 ¢ 9 oL oL iSE o9
9 | €| S| 6|6 |c¢ ]
G ¢ | S| 6 8 |6¢C 14
v ¢ v |88 9¢ €
€ 3 Z Z L 1 L L 9 .v N m h h MN N
4 i b L L L L b g 14 I € 9 _ 9 0¢ I
1 I L | 0 0 0 0 v sequep | *1N9 _ teig | ouou __ @2l | IVIOL NOILNLILSNOD
— v13a
8 L 9 S 14 g 4 L 8p ANIWISSIVONI.Q SINIOd S30 NOILILYYJIY HNITYA
SLINIW3SSIa¥NOL3 S3a 318V " INJW3SSIVON3.a 378Vl -

XNv31gvl S3a diLviNnlidvo3y



311431X30 €| zasijnn

‘s8jueyouel) sawse sa|/siaoue| sa| snoy/paid ap dnod inog
*J0H04 e| zasi|nn “asieya ap dnoa ja a3a) ap dnod nod JnNyS
'dN0J 30 YNILYIIHIQ0W 8| zasiun ‘sdnod sa| snoy inod
1vE4W0J 30 4n31vII4I00W 30 nvI14vL

‘abouuosiad un Jns NDBAIL uN,p Jubguio} ajgo] —

"9813AUB1 N0 95SNO 242 D UN JUOP SBIDJSGO XNBP B44ua LPIMPUDS LB slud aBouuosiay —
[“T+="Mug | +="Aug:| D nauadns euaiayip ap NDAAIL Jod gq Nb | +] 1na}n0Y aun,p ajny) —
ajny) J aubn

aBouuosiad un ans ND3AIU UNp JUDGWIO} asIDY) —

JUDINOD U BPDISGO UN JDAD ALUOIUDY —

NDBAIU JWu! ND Ny —

2y g aubn

'10§ S19A 3513AUBI N0 3ssnod 93 b aP0}sqo| un,nbsio] —

nal un no ajqo} aun snos Janajas ag —

apojnasnoq saudy —

1oy 3] s10A nDBAIL unp snjd 3 "INDY 3| S13A 3191L1D B) 3|gIssoduul JADS UN JudsIDy U3 —
jundwo. U3 o JuDLPIDW U —

30450 UN J3AD 344U0IURY f dubi|

INIW3SSIQINOL3.a 318vL

"OqWo o ¢ — ap snjopy

daxXvl —

(esioy sun juawajnas) y35$N0d —

LENEE

(esioip 4n0s) ¥35S1Y7 $ IHANIU

‘A §)'dd —

'O ¥110AId "0 ¥I10AId ¥IAT1 35 ¥IdWYY —
: SJUDAINS $3Jp.0 9] anb Jajn2axa ynad ap

L V IOVNNOSY3d

'dD unano ‘uolan aundND J34ndxa snjd ynad au aBouuosiad 3| = spiq xnap xno yuiod () —
anbidny 10Ny Jnod |¥3q b| snos 4ol no 7 +
Jissa1B0 JadNy] 42 ¢ 4nod gz o 7 —
: 3p snjoul un anbiidwi = youp souq no juiod () —
YISYIANTY /nal un "2jqo} aun ¥35500d/3SI0YP Un YIINYT "0
TAANTYATINLNITD/AIHINY Y : StuoAins sa1pio s3] 1ajnagxa snjd ynad su abouuosiad a) = snaq un o juiod ( —
"1aAsja. 3s snjd ynad au 4o juswiajoipawLul aquioj abiouuosiad — sagquwinl xno juiod () —
'§"H 8Bouuosiad = duol no juiod ) —
'S"H @Bouuosiad = 8424 o] 0 yulod ( —
SILIDVAVINI

JEo_ abouuosiad 8| anb sap 231p0) Jsa asioyd o]
asioL D] 23AD J2A0LG3(Q NO 3SIDLP D] JBINYT JN0S LOYID 3jN0] —
35IDY D] 23AD ¢7) n0s dnod ynoj —

31134 D JYLIIW 3§ PNV 4aiNys —

$ 3sIDY) 0| 4B SUDS J34NIFX? D sa|qissodui SaIpIQ

3SIVHD NN INVLYOd 39VNNOS¥3d

S3gwWvr 8L
BRLL 9
‘asvig §
INOAL 11

ainssa|q | juouaud
sc103 np aipnd 80

"3119A 3P sLQIP un ans Jadwni no ajnyd aun o snp sypBag

30NV Z+30 SNTYW NN J3AV LIv4 153 INOILSRILIVAYD INN SNOS 13r LNOL  1Q¥NOLI 1S3 NO INVND
© '2NjuId) 453 UO pupnb JaJ3q| 35 IN0g —

1v8WO) 30 3N3LVIIHIQOW 3| s —

sduiaj aLwwl us JuaLuassIpIN0}a p saduanbas ¢ —

NOILNLILSNOJ D 8 —

‘anbiyan} 122un| un,p uoispzud bj nog —

(juawajnas som:&mn 9 inod) saquin| ua 201y —

(uawapnas junnboyn | snod) xnaiia dnoy) —

[pssaAuas no gssnod apnjsqo un no sbouuosiad un uod) ajnasnoq abbuuosiag —
NDIAIU SWILU 3] SIAA JaJNDG —

‘ouuoudg — (nal no 2jqn ) apisqo un,p jbun,| 1nd junssod ua 110D No JaypIDY —
3sIDYD dun aANOJ} 8s no yulod un Ins JLN0Y —

ipunly —

- 311331X3Q D] §5

‘snssap aBiouuosiad un 39AD a|q} aun 3sIaAUY —

‘(snssap aBouuosiad *An 8oy ‘Aqoq ‘saddiy) panoj 4algo un Jassnog —

1 82404 D] §8

SINDILSRALIVAVD SNOS S13r

(4noy 3| s19A JipuoID) Xnap Jnd BISIAIP }LIIXBP D] AP 43 33104 D] 3P BLIWIOS D] 58 [YGWOD ANILYIHITOW 31




