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Il doit obligatoirement s'engoger sur la piste rouge 
qui fail suite ou chiffre et aller occuper le lieu corres­
pondant au nombre de points réalisés, 

Exem ple : partant de la Bastille. un coup de dé de 
3 ou de S en\lerra sur Halle aux Vins; un coup de dé 
de 6 sur COuronnes (avec renvoi , bien entendu, sur 
Cimetière Montmartre) ; un coup de dé de l, 2 ou " 
la issera l'entière liberté sur le chOix de la direcUon 
à prendre , y compris les pistes rouges. 

En effet , ces pistes rouges sonl praticables à tous 
moments au même titre que les autres pistes et l'on 
peut circuler et stationner librement sur les différent s 
points qui y figurent, si ces points ne comprennent pas 
de chiffres rendant l'embûche obligatoire. 

En cos de doute sur la direction à prendre lors du 
déport d 'un lieu chiffré , l'Agent devra consulter le 
tableau ci-dessous afin de rense!gner le Joueur . 

0" Il . u cl -4.uo,,' . v ou. Ir n . 'oUonne r , ,,. Si .olr« d i 
lo ri : 
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In .... llde. Cambro~". 2. ) .. u , 
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IV. - L'Agent 
ROLE GÊNÉRAl. - Il d l ~tribue louS les accessoires, 

contrôle l'exacl itude des points .... ,si tés . surve ille 10 
bonne exécution des \lersements à 10 ca isse et y fo il 
les prèlèvemenls a u béné fice des Tou ristes. 

ROlE PARTICULIER. - Il circule do sa fantaisie d 
troven Paris et le paragraphe) est sans yaleur 
pour luI. lorsqu'il rattrape ou dépasse un Touriste, ii 
lui dresse contravention el délivre ou délinquant un 
avertissement taxa extra it de son cornet à souche (1) 
contre remise de 10 picaillos dont il gorde la moitié. 
le reste allant à la colsse. 

Il nc peut infliger deux amendes de suite au même 
Touriste. Il lui faut donc intercaler une conlravenllon 
cl un outré joueur' avant de s'allaquer' <.. nouveau ou 
précéden t. Il n 'y a pas de limites du nombre des 
amendes et l'Agent . quoique n'oyant ni lieux à visiter , 
ni gare à attei ndre. joue jusqu 'au dernier moment de 
la partie . 

V. La Partie se termine 
lors~u ' un Touris te a lerminé ses visites de lieu x, 

Il reçoit de l'Agenl un ticket de chemin de fer qu i 
lu f donne le nom de la gare par laquelle il 'la quitter 
Paris, Il s'élance donc vers 10 gare el ten te de l'atteindre 
par un coup direct. SI le nombre de points que ' ui 
amène son dé esl supérieur à celu i qu' il lui faudrait . 
Il passe obligotoirement por dessus sa gare et 
s'orrêle plus loin . Exemple : sujet arrêté sur Pasteur 
et devonl atteI ndre la Gare Montparnasse, coup 
de dé de 2 : obligatIon de passer par la gare el par 
conséquent. d 'olier stationner sur l' un des J poinls 
marqués d 'un verre (voi r paragraphe 3). 

Des Gu 'un Touriste est parvenu à sa gare, il prélève 
la totalité de la caisse el la partie est finie . 

Il ne reste ra plus au x Joueurs qu 'à désigner un nou ­
ve l Agent pour commencer une outre po rtie . 

PETITES REMARQUES 

1. Il el) Interdit de traverser 10 Se ine aulrement que par les 
Ponls. 

2. Un Tauride condam né au muth,me par son arrêt lur 10 
MUette, se doll, néanmoins , de respecler les exigences du Caba­
rel Brullnt ou de l'Asile d 'Aliénés (Ste-Anne) , s'II vient ,; 
y stationner. 

J. En aucun cal, un joueur n'a le droil de jouer deux fort ou 
de (oissel' passer son tour. 

4. Deux Touristes ne peuvenl sejourne,. sur un même point. 
Si un point ut dejà occupé , le nouvel a rr ivant doit l ' ~vller en 
s'engogeont dons une autre d irection . Cec i n'esl pOl volab le 
~our l'A.gent qui peut , lu i, se ploter sur le même pOint qu 'un 
loueur. 

S. Au mime IiIr~ que les petits corrh noIrs qui lolonnent lu 
pistes. lu lieux de Visite, Gores, Porles . Lieux d 'embûche , 
Verres , etc., compte chocun pour' point dons 10 march e des 
Tourlstel et de l'A.gellt. 

6. La Gore .;t'Onay IlC peul f: lre atteInte directement que 
par le bord de 10 Seille el non par la rut! obliqua sIIu6e sous la 
locomotJw-1 (voir le leu). 

(I I II 'GIon de tl tornl' tomlKlrl. 10 dB'1 d. to I14rll. l''n "0l1li du dtU" _ 
q u a ~, e' do l'Aganl . Noui 4 YO,," pt~., qu. bi.n de. 10u.urI ""u •• ton' '", ..... 
lan' 01' , pa, '.r UI Indlc"lkln. "lin de Il,,.~ 01""1 1« '.mPlI ••• ounnlrl du pa" 
Il .. q,,'II , " .. ron' ra ite. e l d. UU. Qu i r ou ..... n! pr it pu,I . 
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IDÉE GÉNÉRALE DU JEU 

les Joueurs (représentés por tes petits sujets dêçorés) sonl 
des hobilQnls de différerites prOvinces partis de che:. eux por 
la route pour visiter PARIS. 115 alleignenl la capitole par une 
Porte el se rendenl aux différents l1eu)( ou Monuments désignés 
por une remise IndIviduelle de carlcS . 

Mais cela ne va PQS sans difficultés! En effel. Ils on l d 'a bord 
à se méfier continuellement du zèle quelque peu intempestif 
d 'un Joueur nommé, Jui Agent de Police (représenté par un 
sujet légendai re) dont , 'octivilé n'e.s! pas tOujours tendre à leur 
égord. Ils c;;l l ensuite à subi r des pé ripé ties ouui diverses 
qu'inpUendues ou cours de leurs promenades (voi r para­
graphe 3 : Mauvaises et bonnes Fortunes). 

Lorsque leurs excursions on l pris fin. les Touristes se dirigent 
ve~ une gare déterminée, car s'ils sont venus par la roule, 
ils doivent quiller Paris por chemin de fer. 

Cest rapproche du dénouement 1 Après quelques derhlères 
péripéties el " absorpt ion de quelques verres aux débits situés 
près de sa gare, J'un d 'eux , par un ullime coup de dé pourra 
prendre le Irain et s'approprier le monlont bien mérité de la 
coiue sous l'ccii amusé de l'Agent, toujours second gagnant. 

1 . . Avant de Jauer 
Nato : Pouf provoquer, au cours de vos parties le 

maxI mum d'entrain el de rires, soyez au moins cinq, 
c'esl·à-dire quatre Touristes et l'Agent. 

L'Agent est désigné au coup de dé ou por tout outre 
moyen. Dès so nomination , il distribue à cha<jue Tou­
riste une Corte de Voyage routier mentionnant sa 
Vllte ,. la Porte par laquelle il arrive à Paris et le coût 
du trojet. Le Touriste place le sujet qu'II a choisi sur 
la Porte désignée et pa ie à la Caisse le monta nt de son 
voyage à l'aide des billets « Picaillos » préalablement 
répartis entre tous les joueurs. 

l'Agenl remet ensuite à cha<jue Touriste une corte 
d'un premier li e u à vi s iter. 

1/ • La partie commence 
Nota : La façon la meilleure et la plus simple 

d'apprendre à jouer est de commencer une partie 
e n suivont o u fur e t à m e sure les explications 
sur la Règle du Je u, 

L'Agent jette son dé el quitte la Préfecture (car ré 
rouge près de Notre-Dame) en avançant d'autant de 
points que lui en indique le dé vers un Touriste quel. 
conque pour verba liser (voir paragrap he 4 : "Agent) . 

Puis le Touriste à gauche de l'Agent joue à son lour. 
II quitte sa Parle el prend, bien entendu, le chemin le 
plus court qu i le conduira 0. son premier lie u à visiter. 
Le Touriste suivant Joue el ains i de suite ... 

Les lieux de 'II sile sonl représentés par de grands 
cercles noirs avec , atJ centre. l'imoge exacte des 
cortes bleues comportant le nom des Lieux. 11 est donc 
facile , sans même connaître Paris, de se repérer. 

Lorsque le lieu de visite est atteinl exadement, 
le Touriste met sa carle de côté et demande à l'Agent 
une seconde carte pour une seconde excursion. Ceci , 
jusqu'à épuisement des 30 cortes, éta nt entendu que 
to us les Touristes devront vis iter un nombre éga l de 
lieux. 

(Variante : Après enten te entre les joueurs, l'Agen t 
peut procéder à une seule distribution de toutes les 
cortes . Dans ce cos, les Touristes établiront mentale­
ment, ovant de commencer à jouer, le circuit le plus 
court pou r atteindre successivement leurs lieux de 
visite. A choque réussite, ils remettront à l'Agent la 
corte correspondan te.) 

Il n'y a pas obligation de suIv re une ligne droile lors 
de Ja recherche d'un lieu , et tel Touriste qui , par 
exemple, serait à Luna-Pork et voudrail se rendre à 
l' Arc de Triomphe, y pourrait parvenir par un seu l 
coup de dé de 2, 3, 4, 5 ou 6 (voi r sur le jeu) en emprun· 
ta ni la rue appropriée . 

Lors d'un même coup de dé , on ne peur posser plusieurs fols 
5ur les mêmes points, c'est-à-dire Qvoncer puis reculer dons une 
même rue. Par contre, 11 esr permis de reveni r ou point de déport 
en emprunlant plusieurs rues. Exemple : Ayonl fail 6, un Tou­
riste en storion sur Bercy peul y re lourner en longeanr 10 Seine 
par tes deux rives el les deux ponts. 

III .· Mauvaises et bonnes fortunes 

Tous les lieux mentionnes ci-dessous sont (comme 
les Porles d'arrivées à Paris), représentés par de 
petits ronds noirs comportan t ou centre un petit cro­
quis et autour le nom. 

CABARET BRUANT, - Revenons à la tradUion ! 
Le Touriste venu ici exhIbera ses talents de chanteur 
en « poussa ni » ou moins un couplet d' une chanson 
de son choix. S'il ne s'exéc ute pas, Il verse ra à la Caisse 
20 plca illos el 5 â chacun de ces confrè res el à l'Agent. 
El allez donc! 

MUETTE. - Voi là qu i est terribl e. Le folt de s'arrê­
ter Ici condamne sa victime au silence complet 
Jusqu 'à son arrivée sur son prochain lieu de visile . Quel 
repos pour les auires Touristes. Et ne tentez pas , sur­
loul, d 'en ({ placer une}) ou cou rs de la partie cor il 
vous en coûterait choque fois 5 picaillos qui Iralenl 
g rossir la caisse . 

CAMBRONNE. - Certes, le Général de ce nom 
1'0 dit un certain jour! Mois rien ne vous autorise 
â en fo Ire autant. Aussi, pour vous rappeler aux règles 
de la pl us élémenta ire Civllllé, vous paierez 5 picai ll os 
à chaque Touriste et à l'Age nt , et en ve rserez 10 à la 
caisse . 

GLACI~RE. - Atmosphère glaciale (Brr !...), 
sol glIssa nt , Il n'en fout pas plus pour que vous attrapiez 
une branchUe ou que vous vous cossiez quelque chose! 
Vite â l'hôpital Boucicaut . Frais d'hospitalisotion 
la picaillos pour la caisse. 

ASILE D'ALI!N~S . - Passant à Sainte-Anne . 
comment ne seriez·vous po, en mes ure de racon ter 
à vos confères une de ces bonnes histoires de fous, 
ou à défaut de gens censés (s' il en existe !) qui font 
toujours la joie d 'un auditoire. SI vous en êles inca· 
pab le , mettez 20 picaillos dons la caisse et donnez·en 
autanl â un autre Touriste qui voudra bien en raconter 
une à votre place. 

HALLE AUX VINS. - Vous qu ill ez ce lie u en 
parfait étal d'ébriété . L'Agent ve ille et ver bal ise 
pour délit d'ivresse. Coût 10 plca illos à 10 caisse 
et la ou Représentanl de l'Ordre. Et ce n'est pas loul : 
l'Agent vous impose un gage de son choix à exécuter 
de suite. 

COURONNES. - Point d 'orgen t pour le nter 
d'échopper à l' issue fatale, pauvres morlels ! Ne payez 
donc pas , mo is allez ou Cimetiè re Montmartre. 

CASERNE DES POMPIERS. - (Porte Cham­
perret) . En cas d'incendie , il fout être parfaiteme nl 
équipé . Aussi, allez chercher la pompe ... à la Pompe. 

VAUGIRARD. - Que votre dernière voJonté soit 
respedée! Puisque vous avez manifesté le désir de 
choisIr le lieu de votre ... obattoir, soyez comblé et 
choisissez : restez ici ou allez à la Villette. 

MARAICHERS. - Allez aux Halles . 

POISSONNIERS, - Allez a ux Halles . 

COMMERCE . - Quand on en exploite un, c'est. 
en prin ci pe, pour réal iser des bénéfices. Pré levez 
donc S pÎcaillos sur la ca isse: Et si le cœur vous en 
dit, revenez outant de fois que vous pourrez en ce lie u 
bienvei lla nt. Vous gagnerez choque fois vos 5 picai ll os. 

BOURSE . - la chance vous souril ici (n 'en che r· 
chez pas la couse surtout !) . Comme sur « COM­
MERCE » vous toucherez 5 picaillos Ghaque fois 
que vous stationnerez ici . 

D~8ITS DE BOISSON . - Situés au x points les 
plus proches des 7 gares de départ . et qu' ils soient ou 
non marqués d'un verre (c'est le cas pour Pasteur 
et Opéra ) , les verres à boire exigenl le versement 
de 10 picaillos à la cais se choque fois qu'un Touriste 
s'arrête dessus, mois se ulemenl lorsqu'il cherche 
sa gare pour quiller Paris. 

REMARQUE IMPORTANTE. - Les pistes rouges 
el les chiffres noirs sont faits pour ob liger les Tou· 
ristes à rencontrer les principales embûches qu(ugré­
mentent les parties. Ils conduisent uniquement aux 
lieux su ivants : Bruant, Muette, Cambronne, Gla­
ciere, Asil e d 'Aliénés , Hall e aux Vins , Couronnes . 
Maraichers, Poissonniers, Pompe. 

LIEUX ENTOURÉS DE CHIFFRES NOIRS 
ET D'OU PARTENT DES PISTES ROUGES 

Lorsqu'un joueur, en station sur un lieu comportant 
un ou plusieurs chiffres . sort au dé l' un de ces chiffres, 




