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il doit obligatoirement s'engager sur la piste rouge
qui fait suite au chiffre et aller occuper le liev corres-
pondant au nombre de points réalisés.

Exemple : partant de la Bastille, un coup de dé de
3 ou de 5 enverra sur Halle aux Vins ; un coup de dé
de 6 sur Couronnes (avec renvol, bien entendu, sur
Cimetiére Montmartre) ; un coup de dé de |, 2 ou 4
laissera I'entiére liberté sur le choix de la direction
a prendre, y compris les pistes rouges.

En effel, ces pistes rouges sont praticables & fous
moments au méme titre que les auires pistes et |'on
peut circuler et stationner librement sur les différents
points qui y figurent, si ces points ne comprennent pas
de chiffres rendant I'embiche obligatoire.

En cas de doule sur la direction a prendre lors du
départ d'un lieu chiffré, I'Agent devra consulter le
lableau ci-dessous afin de renseigner le joveur.

Du lieu ci-dessous Yous irex sollonner sur | ¥ :::"‘,"
Arls el Méliers Courannes [
Asile d'Alignés Glacibee &
Auteuil (Porte) Muete 4au 8
Bagnolel (Parie) Maraichers 4
Bastilie Halle aux Yirs Jous
Bastille Courannet &
Buttes-Chaumoni Couronnes 5
Cimotigre Monimarire Bruant 4. 5006
Champarret {Ports) Caserne de Pompiers I
Chapelle (Parte} Bruant [
Clignaneourt (Porte) Bruant 4av 5
Dauvphine (Parte} Muelle 5
Foire du Trbne Maraichers 2au 4
Halle aux Vins Glaciere 6
Halbes (Les) Bruant (]
Hbpilal Boucitaul Cambronne 4 ou
Invalides Combronne 2.Jou b
Italie (Porie) Asile d"Aliénés 5
jordin des Planies Glaciere &
Jardin des Ploniey Halle aux Vins 3
Luna-Park Caserne des Pompiers 1
Luxembourg Glacitre 4
Luxembourg Haolle oux Ving 3
Marché aux Puces Bruan! &
Manireuil (Porie) Maraichers ]
Muetie (Porie) Muelle 2.3 0ué
Opéra Broant 5006
Orléans (Porte) Aziin d'Alienes 4
Palais de Chaillot Muaste 1o0ub
Part des Princes Muelle Soub
Parc Monliouris Asile d'Allénés lous
Pasteur Cambrenne &
Pére.Lachoise Couronnes 3
Piscine des Tourelles Couronnes &
Pompe Mueite 4
Pré-5t-Gervais {Porle) Couronnes ]
Prison de la Santé Glaciére ]
Prizon de la Samie Halle aux Vinx 5
Prison de la Santé Asile d'Aliénés 5
Sacré-Caeur Bruant b.30ub
St-Cloud (Paria) Muelte &
Skvres Cambronne &
Tour Eiffel Mualte 4
Vanve: (Porle) Asile d'Aliénts &
Vél' d'Hiv* Muette 6
V&' d'Hiv' Cambreane Zoub
Vincennes (Porie) Maraichers YJoub
Vitry (Porle) Glaciére &
Zoo Maralchers 6

IV. - L'Agent

ROLE GENERAL. — Il distribue tous les accessoires,
controle |'exactitude des points wisités, surveille la
bonne exécution des versements a la caisse el y fail
les prélevements au bénéfice des Touristes.

ROLE PARTICULIER. — Il circule 4 sa fantaisie &
travers Paris et le paragraphe 3 est sans valeur
pour lui. Lorsqu'il rattrape ou dépasse un Touriste, il
lui dresse contravention et délivre au délinquant un
avertissement taxé extrait de son carnet & souche (1)
contre remise de |0 picaillos dont il garde la moitié,
le reste allant & la caisse.

Il ne peut infliger deux amendes de svite au méme
Touriste. Il lui faut donc intercaler une contravention
@ un autre joueur avant de s'altaquer & nouveau au
précédent. Il n'y a pas de limifes du nombre des
amendes et I'Agent, quoique n'ayant ni lievx a visiter,
ni gare @ atteindre, joue jusqu'au dernier moment de
la partie.

V. - La Partie se termine

Lorsqu'un Touriste a terminé ses visites de lieux,
il regolt de I'Agent un ticket de chemin de fer qui
lui donne le nom de la gare par laquelle il va quilter
Paris. |l s'élance donc vers la gare el tente de |'atteindre
par un coup direct. Si le nombre de points que lui
améne son dé est supérieur a celui qu'il lui faudrait,
il passe obligatoirement par dessus sa gare et
s'arréte plus loin. Exemple : sujet arrété sur Pasteur
et devant atteindre lo Gare Montparnasse, coup
de dé de 2 : obligation de passer par la gare et par
conséquent, d'aller stationner sur I'un des 3 points
marqués d'un verre (voir paragraphe 3).

Dés qu'un Touriste es! parvenu & sa gare, il préléve
la totalité de la caisse ef la partie est finie.

Il ne restera plus aux joueurs qu'a désigner un nou-
vel Agent pour commencer une gutre partie.

PETITES REMARQUES

I, Il est interdit de Iraverser lo Seine autremen! que par les
Ponls.

2. Un Touriste condamné au mutisme par son arrét sur la
Muette, se doit, néanmains, de respecter les exigences du Caba-
ret Bruant ou de I'Asile d’Aliénés (Ste-Anne), s'il vient a
y stationner,

3. En aucun cas, un joueur n’'a le droit de jouer deux fois ou
de lgisser passer son tour.

4. Deux Touristes ne peuven! séjourner sur un méme paint
Si un point est déjd occupé, le nouvel arrivant doit I'éviter en
s'engageant dans une autre direclion. Ceci n'es! pas valable
pour I'Agent qui peut, lul, se placer sur le méme point qu'un
joueur.

5. Au méme fifre que les petils carrés noirs qui jalonnent les
pistes, les Lieux de Visite, Gares, Porfes, Lieux d'emblche,
Yerres, etc., compte chacun pour * point dans la marche des
Touristes et de |'Agent.

6. Lo Gare 4'Qrsay ne peul étre alteinte directement que
par le bord de la Seine et non par la rue oblique sifuée sous la
lacomotive (voir le feu).

(1) Le talon da ce carnat comporie la date de fa pariie ¢! lax noms du délin-
quant &1 de I'Agent. Nous avons pensé que bien des jousurs Irauveront intéras-
3ant d'y porler ces indicalions afin de fixer dans le temps les souvenirs des par-
ties qu'lls auron failes ) de ceux qul y qurant pris par),
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Les Joueurs (représentés par les petits sujets décorés) sont
des habitanis de différentes provinces partis de chez eux par
la route pour visiter PARIS. lls alleignent la capifale par une
Porle el se rendent aux différents lieux ou Monuments désignés
par une remise Individuelle de cartes.

Mais cela ne va pas sans difficultés | En effel, ils ont d’abord
a se méfier continuellement du zéle quelque peu intempestif
d'un joveur nommé, lui Agent de Police (représenté par un
sujet légendaire) dont |'activité n'est pas tovjours tendre & leur
£gard. lls cat ensuite & subir des péripéties aussi diverses
qu'inattendues au cours de leurs promenades (voir para-
graphe 3 : Mauvaises et bonnes Fortunes).

Lorsque leurs excursions ont pris fin, les Touristes se dirigent
vers une gare déterminée, car s'ils sont venus par la rovte,
ils doivent quitler Paris par chemin de fer.

C'est I'approche du dénouement | Aprés quelques derhiéres
péripélies et I'absorption de quelques verres aux débits situés
prés de so0 gare, I'un d'eux, par un ultime coup de dé pourra
prendre le train el s'approprier le montant bien mérité de la
caisse sous |'ceil amusé de I'Agent, loujours secand gagnant.

. - Avant de Jouer

Nota : Pour provoquer, au cours de vos parties le
maximum d'entrain et de rires, soyez au moins cing,
c'est-d-dire quatre Tourisles et |'Agent.

L'Agent est désigné au coup de dé ou par tout autre
moyen. Dés sa nomination, il distribue a chaque Tou-
riste une Carte de Voyage routier mentionnant sa
Ville,.la Porte par laquelle il arrive a Paris et le colt
du trajet. Le Touriste place le sujet qu'il a choisi sur
la Porte désignée et paie a la Caisse le montant de son
voyage 4 |'aide des billets « Picaillos» préalablement
répartis entre tous les joveurs.

L'Agent remet ensuite a chaque Touriste une carte
d'un premier lieu & visiter.

Il - La partie commence

Nota : La fagon la meilleure et la plus simple
d’apprendre d jouer est de commencer une partie
en suivant au fur et & mesure les explications
sur la Régle du Jeu.

L'Agent jette son dé et quitte la Préfecture (carré
rouge prés de Notre-Dame) en avangant d'autant de
points que lui en indique le dé vers un Touriste quel-
conque pour verbaliser (voir paragraphe 4 : |'Agent).

Puis le Touriste & gauche de |'Agent joue a son tour.
1l quitte sa Porte et prend, bien entendu, le chemin le
plus court qui le conduira & son premier lieu a visiter.
Le Touriste suivant joue et ainsi de suite..,

Les Lieux de visite sont représentés par de grands
cercles noirs avec, au centre, I'image exacte des
cartes bleues comportant le nom des Lieux. Il est donc
facile, sans méme connaitre Paris, de se repérer.

Lorsque le Lieu de visite est alteint exactement,
le Touriste met sa carte de c6té et demande a I'Agent
une seconde carte pour une seconde excursion. Ceci,
jusqu'a épuisement des 30 cartes, étant entendu que
tous les Touristes devront visiter un nombre égal de
lieux.

(Variante : Aprés entente entre les joueurs, I’Agent
peut procéder a une seule distribution de toutes les
cartes. Dans ce cas, les Touristes établiront mentale-
ment, avant de commencer a jouer, le circuit le plus
court pour atteindre successivement leurs lieux de
visite. A chaque réussite, ils remettront @ I'Agent la
carte correspondante.)

Il n'y a pas obligation de suivre une ligne droite lors
de la recherche d'un lieu, et tel Touriste qui, par
exemple, serait @ Luna-Park et voudrait se rendre a
I’Arc de Triomphe, y pourrait parvenir par un seul
coupdedéde, 3, 4,50u6 (vair sur le jeu) en emprun-
tant la rue appropriée.

Lors d'un méme coup de dé, on ne peul passer plusieurs fols
sur les mémes points, c'est-d-dire avancer puis reculer dans une
méme rue. Par conlre, il est permis de revenir au point de départ
en empruntant plusieurs rues. Exemple : Ayanl fait 6, un Tou-
riste en station sur Bercy peut y retourner en longeant la Seine
par les deux rives et les deux ponts.

Ill. - Mauvaises et bonnes fortunes

Tous les Lieux mentionnés ci-dessous sont (comme
les Portes d'arrivées a Paris), représentés par de
petits ronds noirs comportant au centre un petit cro-
quis ef autour le nom.

CABARET BRUANT. — Revenons a la tradition !
Le Touriste venu ici exhibera ses talents de chanteur
en « poussant » au moins un couplet d'une chanson
de son choix. S'il ne s'exécute pas, Il versera & la Caisse
20 picaillos et 5 a chacun de ces confréres et a I'Agent.
Et allez donc!

MUETTE. — Voila qui est terrible. Le fait de s'arré-
ter ici condamne sa victime au silence complet
jusqu'da son arrivée sur son prochain lieu de visite. Quel
repos pour les avires Touristes. Et ne tentez pas, sur-
tout, d'en « placer une » au cours de la partie car il
vous en colterait chaque fois 5 picaillos qui iraient
grossir la caisse.

CAMBRONNE. — Certes, le Général de ce nom
I'a dit un certain jour! Mais rien ne vous autorise
a en faire autant. Aussi, pour vous rappeler aux régles
de la plus élémentaire civilité, vous paierez 5 picaillos
& chaque Touriste et a I'Agent, et en verserez 10 d la
caisse.

GLACIERE. — Atmosphére glaciale (Brr!..),
sol glissant, il n'en faut pas plus pour que vous attrapiez
une bronchite ou que vous vous cassiez quelque chose !
Viie a I'hépital Boucicaut. Frais d’hospitalisation :
10 picaillos pour la caisse.

ASILE D'ALIENES. — Passant & Sainte-Anne,
comment ne seriez-vous pas en mesure de racontfer
a vos conféres une de ces bonnes histoires de fous,
ou a défaut de gens censés (s'il en existe !) qui font
toujours la joie d'un avditoire. Si vous en éles inca-
pable, mettez 20 picaillos dans la caisse el donnez-en
autant @ un autre Touriste qui voudra bien en raconter

une a votre place.

HALLE AUX VINS. — Vous quiltez ce lieu en
parfait état d'ébriété. L'Agent wveille el verbalise
pour délit d'ivresse. Codt : 10 picaillos & la caisse
et 10 au Représentant de I'Ordre. Et ce n'est pas tout :
I'Agent vous impose un gage de son choix a exécuter
de suife.

COURONNES. — Point d'argent pour tenter
d'échapper a I'issue fatale, pauvres mortels ! Ne payez
donc pas, mais allez au Cimetiére Montmartre.

CASERNE DES POMPIERS. — (Porte Cham-
perret). En cas d'incendie, il faut &tre parfaitement
équipé. Aussi, allez chercher la pompe... d la Pompe.

VAUGIRARD. — Que votre derniére volonié soil
respectée ! Puisque vous avez manifesté le désir de
choisir le lieu de votre... abattoir, soyez comblé et
choisissez : restez ici ou allez a la Villette.

MARAICHERS. — Allez aux Halles.
POISSONNIERS. — Allez aux Halles.

COMMERCE. — Quand on en exploite un, c'est,
en principe, pour réaliser des bénéfices. Prélevez
donc 5 picaillos sur la caisse: Et si le cceur vous en
dit, revenez autant de fois que vous pourrez en ce lieu
bienveillant. Yous gagnerez chaque fois vos 5 picaillos.

BOQURSE. — La chance vous sourit ici (n'en cher-
chez pas la cause surtout!). Comme sur « COM-
MERCE » vous toucherez 5 picaillos chaque fois
que vous stationnerez ici.

DEBITS DE BOISSON. — Situés aux points les
plus proches des 7 gares de départ, ef qu'ils soient ou
non marqués d'un verre (c'est le cas pour Pasteur
et Opéra), les verres a boire exigent le versement
de 10 picaillos a la caisse chaque fois qu'un Touriste
s'arréte dessus, mais seulement lorsqu'il cherche
sa gare pour quilter Paris.

REMARQUE IMPORTANTE. — Les pistes rouges
et les chiffres noirs sont faits pour obliger les Tou-
ristes @ rencontrer les principales embiches qui agreé-
mentent les parties. lls conduisent vniquement aux
lieux suivants Bruant, Muette, Cambronne, Gla-
ciere, Asile d'Aliénés, Halle aux Vins, Couronnes,
Maraichers, Poissonniers, Pompe.

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

Lorsqu'un joueur, en station sur un liev comportant
un ou plusieurs chiffres, sort au dé I'un de ces chiffres,





