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OSMORAMA
Jows prssents 4o, cante dedavie ...

... ef vous invite & choisir votre itinéraire :

le Droit Chemin, - le plus court, mais semé d'embiches : attention !

le Chemin des Affaires, qui, depuis le Mont
de Mercure, vous ménera, le long du
Fric, & Grande-Vie et & Vie-de-Baton-de-
Chaise... s'il ne vous conduit pas au

. Défilé de la Faillite et au Lac du Gran'
g ; Fiasce;
N \ la Voie Administrative, qui, par la Montée

des Pouvoirs, vous hissera jusqu'au Fafte
des Honneurs;
s, i R & I'ltinéraire sentimental, qui vous dirigera

vers le Ment de Vénus; eic...

Il met & votre disposition, si vous étes pressé, outre son téléférique, ses bateaux,
ses aérodromes, -
ses trois lignes de chemin de fer :

la ligne de Vie,

la ligne de Ceeur,

la ligne de Téte.

Il vous offre, si vous aimez les affaires, la
concession des Transports, des P. T. T.,
etec...

(?
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Il vous invite & vous attarder dans ses Casinos - Valse-les-Bains, Palm Academic,
etc... - dans ses Stations balnéaires - le Toupet, Pari-Plage, efc... - & visiter
ses monuments, ses sites remarquables...

{2 voyage tontte ?




COSMORAMA peut comporter de trois & six joueurs,

ARRIVEE

Le but de chaque MANCHE ? Atteindre le
plus vite possible le Phare de L'ARRI-
VEE, ol se trouve le quai d'embarque-
ment pour les lles Fortunées.

Pour ce voyage, le Meneur de Jeu, qui a
été choisi tout d'abord, vous donnera

& chacun une somme
ainsi répartie :

3 billets de
5 billets de
4 billets de
5 billets de
4 billets de

de 700 francs

100 fr.
50 fr.
20 fr.
10 fr.

5 fr.

Attention | Celui qui sera ruiné avant d'arriver au but devra abandonner la
partie.

Sitét qu'un joueur a atteint le Phare de I'Arrivée, le jeu s'arréte : la manche
est terminée. Chacun des autres joueurs paie alors 25 fr. au gagnant, et
celui-ci regoit la totalité du contenu de la BANQUE DE TOURISME (voir
ci-dessous).

Puis tous les joueurs non encore éliminés recommencent une nouvelle manche.

Le but final de 'a PARTIE ? Ou bien : rester le dernier en piste, tous les autres
joueurs ayant été successivement ruinés;
ou bien : avoir gagné deux fois la course.

Aprés la distribution des fortunes, le Meneur de Jeu retire de la circulation les
billets non répartis, prend en main la BANQUE DE TOURISME - qui doit
étre vide & ce moment - et procéde aux ENCHERES.

Nota. — Si vous n'étes pas assez nombreux, le Meneur de Jeu peut participer
lui-méme au jeu.
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COSMORAMA compte cing grandes Sociétés [représentées chacune par une
des cartes-farifs incluses dans le portefeuille), dont I'exploitation est mise
aux enchéres entre les joueurs :

Transports en commun,

Poste, Téléphone, Télégraphe,

Syndicat des Hételiers et Restaurateurs,
Société des Casinos et Champs de Courses,
Sites et Monuments.

Le Meneur de Jeu met successivement aux enchéres chacune de ces cartes, En
aucun cas, l'enchére ne peut étre inférieure & la mise & prix indiquée sur
la carte.

Le montant de I'enchére doit étre aussitét versé & la Caisse de Tourisme par le
joueur qui I'a obtenue.

Vous ne pouvez pas & vous seul affermer, au début d'une manche, plus de deux
Sociétés,

Une fois les enchéres terminées, vous devrez veiller, durant tout le cours de la
manche, et chaque fois qu'il y aura lieu, & percevoir les droits prévus par
la carte-tarif de la ou des Seciétés que vous aurez affermées.

CESSION DES DROITS : Attention | A tout moment de la partie, ot en cas de
besain, tout joueur - sauf s'il est immobilisé pour un ou plusieurs tours &
un endroit quelconque - peut se rendre & I'Hétel des Ventes et metire ses
droits aux enchéres pour une ou plusieurs Sociétés. Pour cette enchére, il
n'y a plus de mise & prix minimum. Puis le joueur reprend sa course au
tour suivant & partir de I'Hétel des Ventes.

COSMORAMA comporte six marques de six couleurs différentes destindes 3
indiquer la place respective des joueurs 5 chaque moment de la partie.
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Chaque joueur choisit une de ces marques et lance le dé : si vous obtenez le
point le plus élevé, vous ouvrez la manche.

Placez-vous au DEPART : vous avez le choix entre la route et le train. Préférez-
vous le train ? Choisissez entre la ligne de Coeur, la ligne de Vie ef la ligne
de Téte. Vous avancez alors d'une ou de deux stations au plus & partir de la
gare de Départ, en vous conformant au tarif indiqué (voir carte-tarif Trans-
poris). Placez alors votre marque en face de la borne correspondant & la
gare d'arrivée.

Préférez-vous la route 7 Lancez le dé & rouveau, choisissez votre route, et pro-
gressez d'autant de bornes [bornes noires. bornes rouges, bornes d'angle
ou poteau) que vous avez obtenu de points, en commengant & compter
par la premigre borne aprés le Rond-Point du Départ. Placez alors votre
marque sur la route, & la hauteur de la borne d'arrivée.

Les auires jousurs jouent ensuite chacun leur tour, suivant le sens des aiguilles
d'une montre.

Les routes, sauf certaines routes & sens unique, indiquées par des fléches rouges.
peuvent étre parcourues dans un sens ou dans |'autre. En aucun cas, vous
ne pouvez reculer, c'est-3-dire revenir sur vos pas dans une voie ol vous vous
&tes engagé : vous devez aller au moins jusqu'au carrefour suivant, ol vous
empruntez une aufre route.

Si vous arrivez & un cul de sac, vous perdez les points qui vous restent, et vous
devez vous conformer aux " prescriptions ' du Guide Routier (voir page 7)
correspondant & ce cul de sac.

Si un joueur s'arréte sur la borne méme ol vous &tes arrété, vous étes immédia-
tement renvoyé & l'endroit d'ol il est parti & ce méme four.

Ce sont les bornes et les poteaux qui gquideront votre marche d'un bout &
I'autre du jeu: Prétez:leur toute votire attention.

pace Hooen



Musth gewhed dle cohefouhb
Borne noire : rien & signaler. % . ,/

Borne rouge : attention ! elle indique Un " incident de route " [vou‘ page sui-

vante).
A UN CARREFOUR :
(1) Si votre point d'arrivée se trouve situé plus loin que ce carrefour, vous

pouvez, & votre choix, continuer votre route ou en emprunter une autre
jusqu'd ce point d'arrivée.

[2) Si votre point d'arrivée tombe juste-

ment sur ce carrefour, trois cas peuvent
3 se présenfer :
= Borne d'angle : vous devez obligatoire-
e ment changer de route au prochain tour.
Borne d'angle avec téléphone : attende:z

le tour suivant; téléphonez alors au Service
W routier pour demander voire route : & cet
F effet, payez votre communication (voir car-

7 54 < te-tarif P. T. T.) et lancez le dé :

si vous obtenez un chiffre impair, vous alle:
& gauche; si vous obtenez un chiffre pair, vous allez & droite.

Rejouez alors immédiatement le dé, et, au méme tour, déplacez-vous, dans
cette direction, d'autant de bornes que vous aurez obfenu de points.

\J [/ Poteau multiple : attendez le tour suivant,
: puis lancez le dé : le chiffre obtenu vous

< N indiquera le numéro de la route que vous
devez prendre. Lancez & .nouveau le dé, au

méme tour, et déplacez-vous sur cette route
dans les conditions normales.

S



Vous devez alors sans attendre :

{1) télégraphier votre arrivée (voir carte-
tarif) ;

(2) descendre & I'hétel pour y passer la
nuit (voir carte-tarif);

Neota. La carte ne signale pas les

hétels situés dans les localités,

{3) vous reporter au Guide Routier pour

les prescriptions particuliéres & la loca-
lité,

Radio S. O. S.! Si vous &tes tombé dans le lac du Gran'Fiasco ou dans la
Réserve (Parc National), vous pouvez, au tour suivant, envoyer un Radic
S. O. S. (voir carte-tarif P. T. T.) et en sortir suivant les conditions indi-
quées sur cette carte.

-
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Le chemin de fer, que vous ne pouvez em-
prunter qu'un tour sur trois, et jamais
pour plus de deux stations (sans comp-
ter la gare de départ]. Vous pouvez
changer de ligne, dans un méme par-
cours, aux gares de correspondance.

Nota. la Halte du Rateau ne compte
pas pour une station.

L'avion, que vous avez :
(1) soit le devoir d'emprunter, si vous ‘%\
tombez sur une des bornes rouges qui | =~

A
AL

correspondent & l'entrée d'un aérodro- \\

me;

(2) soit la faculté d'emprunter en vous
rendant exprés & un aérodrome.

Dans les deux cas, le passage vous
donne droit d'atterrir sur n'importe quel —_——
autre aérocdrome (sauf atterrissages for-
cés indiqués aux " prescriptions ).

Le bateau, que vous devez prendre dans les cas indiqués au Guide Routier. Le
téléférique du Mont de Vénus, qui vous montera & la route des Crétes. L'ascen-
seur, qui vous conduira & I'ARRIVEE.

Pour emprunter un moyen de transport (quel qu'il soit) :

(1) Vous devez &tre arrivé, au tour précédent, exactement sur la borne corres-
pondant & la gare de départ, & |'aércdrome ou & I'embarcadére. Pour cela,
vous avez la faculté, exceptionnellement, d'avancer d'un nombre de bornes
inférieur au nombre de points obtenu par le dé.

{2) Vous n'avez plus alors & lancer le d&. Vous vous déplacez selon les régles
indiquées ci-dessus ainsi que sur la carte-tarif et sur le Guide Routier, et
ce déplacement tient lieu d'un déplacement. normal.

(3) Vous payez votre voyage au concessionnaire des Transports conformément
aux indications portées sur la carte-tarif.

-
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PLI

INCIDENT DE ROUTE

PRESCRIPTIONS

DE LA CARTE

12 Amendes [Taverne des) Voir tarif. Ajoutez une amende de 50 fr. payable 3 la
Caisse de Tourisme.

5 Arrivistes [(Hétel des] Voir tarif, Puis allezimmédiatement au Temple de I'Orgueil.

5 Ascenseur Voir farif Transports. L'ascenseur vous méne & L'ARRIVEE
au tour suivant.

| Bas de laine (Auberge du]  Voir tarif. Allez au tour suivant & la Plage des Petits

g
Rentiers,
Il Bas de |'Echelle Voir tarif.
(Restaurant du)

2 Beaume-les-Dames Hétel et télégramme. Puis vous prenez le train au tour
suivant (voir tarif] pour I'Abbaye de Théléme.

2 Beaume-sur-le-Coaur Vous payez 20 fr. aux Monuments et Sites pour la visite.

(Grottes de)

2 Bec de Gaz Voir Gaz.

b Belle-Beach ([Casino) Voir tfarif. Si vous perdez (c'est-3-dire si vous obienez |,
2 ou 3), vous vous rendez aussitét par le chemin des
Décavés, & la Halte du Rateau (voir ce mot), ol vous
prenez le train au tour suivant

4 Blanc [(Mont) Vous passez un tour pour la cérémonie du mariage.

1 Bonne.Espérancg [Cap de]  Si vous arrivez par terre, embarquez-vous au tour suivant
pour le Bar du Soleil.

5 Bosse [la) Allez aussitét au Phare de Ste-Maladresse, d'ol vous reve-
nezr au tour suivant vers le Havre.

10 Bourse Plate Vous lancez le dé et vous vous rendez sans retard :
(Restaurant de) si vous obtenez | ou 2 : au lac du Gran'Fiasco
si vous obtenez 3 ou 4 : au Restaurant & Fond de Cale
si vous obtenez 5 ou 6 : & la Source du Fric.
12 Bride Abattue Voir tarif. Puis vous allez aussitét au Casse-Cou.
(Auberge de)

4 Butte (la) Vous y restez un tour pour rendre des actions de gréce &
N. D. de la Palette.

Calomnie (Baie de la) Vous vous embarquez au tour suivant pour le Plorngecir de
Trou-sur-Mer.

Carriere des Armes Vous payez 10 fr. aux Monuments et Sites et vous allez aus-
sitét & la Téle.

12 Casse-Cou Vous allez aussitét & la Réserve.

[Point de vue du)

12 Champ de Courses Voir Jockey-Club.

2 Champ de Tir (au Flanc!  Vous y restez un tour, puis vous allez & Lenterneau.

4 Chéteau-Gaillard Voir Gaillard.

| Cheval Borgne Voir tarif,

[Auberge du)
3 Colombier (Grand) Vous allez aussitét & I'Hétel de la Lune de Miel.
4 Consolaticn (Phare de la) La Caisse de Tourisme vous paie 30 fr. Puis embarquez-
vous pour le Bec de Gaz (sauf si vous arrivez par mer].
10 CoucY-Couga Payez 25 fr. aux Monuments et Sites pour la visite, ef res-
[Chateau de) sortez au tour suivant du coté oppose.

3 Coup ds Foudre Allez immédiatement & |'Hostellerie des Tourtereaux.
[Défilé du)

6 COUp de Fusil Attention ! tarif double ! Puis allez au tour suivant & Pari-
(Hostellerie du) Plage.

b Coup dur [Restaurant du) Voir tarif. Puis vous recommencez toute la partie au tour
suivant,

5 Défaillance (Pont de la) Payez 15 fr. aux Monuments et Sites, et allez aussitot a la
Source d'Ennuis.

4 Déveine Armand Payez 25 fr. aux Monuments et Sites, et allez aussitét au

(Gouffre de la) lac du Gran'Fiasco.

5 Disgréce (Hatel de la) Voir tarif. Puis allez aussitét au Cap Nez-Long.

3 Dissonance (Temple de la)  Voir Point d'Orgue.

q Docks Vous déchargez pendant un tour, la Caisse de Tourisme
vous paie 50 fr., puis vous allez au second ftour & la
Flemme-les-Bains.

b Embarquement (Quai d') Vous avez gagné la manche (voir Code de la Route, p. 2.

8 Faculté de Travail Vous passez un tour pour achevez vos études et la Caisse
vous paie 50 fr. pour voire dipléme.

4 Faillite [(Défilé de la) Allez aussitét dans le lac du Gran'Fiasco.

8 Far Niente (Rade du) Passez un tour. Puis embarquez-vous (voir tarif] pour le
Restaurant & Fond de Cale.

1 Faux Pas Il vous jette dans le lac du Gran'Fiasco.

5 Fil 3 retordre Lancez le dé une fois & chaque tour jusqu'd ce que vous
obteniez 5 ou 6. Vous allez alors aussitét & 'extrémité
opposée.

3 Filles de I'Air Voir tarif.

(Aérodrome des)

8 Flemme-les-Bains [La) Hétel, télégramme et casino. Voir tarif,

2 Flirts [Hatel-Villa des) Voir tarif. Puis vous vous engagez dans |'Imbroglic Senti-
mental, ol vous passez un tour, et vous ressortez par
I'Auberge de la Petite Vertu.

9 Fond de Cale Voir tarif.

[Restaurant A)
4 Fonfa”-‘e de JOUVence Allez aussitot au Bassin de Radoub.
8 Fric (Source du) La Caisse de Tourisme vous paie 100 fr. et vous descendez

immédiatement le cours du Fric jusqu'au Restaurant de
Vogue-la-Galette,
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Fric [Perfe du]

Gagne-Petit
[Restaurant du)

Gaillard

(Ruines de Chateau)
Galette [Moulin de la)
Gaz (Bec de)

Golf du Toupet
Grande Casse
Grande Vie

Gran'Fiasco

Gréve Perlée

(Lac du)

Gribouillis-sur-Paperasse

Haut du Pavé [Le)

Haute Voltige
(Aérodrome de la)

Havre (Le)

Hésitations
[Carrefour des)

Homme de Troupe
(Point de vue de I')

Imbroglio Sentimental
Indifférence (Digue de I)

Jockey-Club
Lanterneau

Libre-Echange [Hétel du)
Lune (Mont de la)

Lune de Miel (Hétel de la)
Madelon (Auberge de la)

Mariage (Loterie du)

Mercure (Temple de)
Mirandole (Pic de la)

Morne |'Etang
Nez-Long (Cap)
Orgueil (Temple de I')

Palm Academic (Casino)

Pari Plage

Parno (Mont)

Passage & Tabac

Patachon-sur-Guillerette

Pécheurs en eau trouble
[Restaurants des)

Pénitence (Grande)

Perte du Fric

Petite Vertu
‘[Auberge de la)

Petits Rentiers (Plage des)
Piété (Mont de)

Pignon-sur-Rue
Plage du Toupet

Plomb dans ['aile
{Aérodrome du)

Plongeoir

Point d'Orgue

Pompe (Chateau la)

Premier Jus [Café du]

Prends Garde (Tour)

Procés Verbaux
[Cascade des)

s fortune,
i de Cale.

Vous versez & la Caisse de Tourisme t
sauf 50 fr., et vous allez aussitét au Re
Voir tarif.

Vous payez 20 fr. aux Monuments et Sites pour la visite.
Puis vous allez au tour suivant & la Fontaine de Jouvence.

Payez 50 fr. aux Monuments et Sites pour :a visite.
Vous vous embarquez au tour suivant (voir tarif) pour re

Phare de 'a Consoiation.
Payez 20 fr. &4 'a Caisse de Tourisme pour jouer au gof.

Allez aussitdt 3 Morne |'Etang.
Héte', té'égramme et Casino. Voir tarif.

Attendez qu'un autre joueur prenne votre place ou envoyez
un radio S. O. S. (voir tarif P. T. T.).

Vous passez un tour et vous vous embarquez (voir tarif)
pour ‘e Phare de Ste Ma'adresse.

Hétel et télégramme. Au tour suivant, vous partez par la
Route Lente.

Voir tarif. Puis, au tour suivant, vous redescendez .a Rampe.

Voir tarif.

Hétel et télégramme.
Voir Code de ia Route, page 5.

Aliez immédiatement au bain, c'est-d-dire au Plongeocir de
Trou-sur-Mer.

Passez un tour.

Embarquez-vous au tour suivant (v. tarif) pour le Bec de
Gaz.

Vous payez l'entrée du Champ de Courses (50 fr.] Puis
vous jouez comme au Casino.

Hétel et télégramme. Vous passez un tour. Puis vous allez
au Bec de Gaz,

Voir tarif. Puis vous allez aussitét & la Tour Prends-Garde.

Passez un tour pour admirer le point de vue,
Voir tarif. Puis allez au tour suivant au Bar du Soleil,

Voir tarif. Puis vous allez au tour suivant au Champ de
Tir (au Flanc).

Vous rejouez le dé et vous étes transporté sur le Mont de
Vénus : & I'Hétel de la Lune de Miel, si vous obtenez
6, 5 ou 4; & la Grande Casse, si vous obtenez 3, 2 ou |.

10 fr. pour la visite aux Monuments et Sites.

Allez aussitét & la premiére borne de la Montée des
Pouvoirs, d'ol vous partez au tour suivant.

Hétel et téiégramme.

Embarquez-vous au tour suivant pour Bec de Gaz.

Payez aux Monuments et Sites 50 fr. pour la visite. Puis
vous allez aussitot passer le week-end au Splendid-Toupet.
Voir tarif et passez deux tours.

Voir tarif. Puis embarquez-vous aussitét pour le Cap de
Bonne Espérance.

Hatel et télégramme. Voir Jockey-Club.

Allez consommer aussitét au Bar du Soleil.
Allez en téle.
Hétel, télégramme et casino.

Voir tarif. Puis lancez & nouveau le dé : chiffre impair :
allez aussitét au Bec de Gaz et embarquez-vous au tour
suivant; chiffre pair : allez & la gare du Toupet.

Vous la gravirez d'un degré & chaque tour.

Voir Fric.

Voir tarif. Puis vous entrez, au méme tour, dans I'lmbroglio
Sentimental, ol vous passez un tour, et vous ressortez
par la Villa des Flirts,

La Caisse de Tourisme vous paie 20 fr., que vous allez
jouer au prochain tour au Palm Academic Casino.

La Caisse de Tourisme vous préte 100 fr., que vous rem-
bourserez pendant 4 tours & raison de 30 fr. par tour
[si la manche se termine avant, le solde vous restera
acquis),

Hétel et télégramme.

Payez & la Caisse de Tourisme 20 fr. pour |'entrée. Puis
vous vous embarquez au tour suivant pour la Rade du
Far Niente.

Voir tarif. Vous faites un atterrissage forcé au Bassin de
Radoub.

Embarquez-vous au tour suivant pour le Bec de Gaz.

Passez un tour.

Payez 20 fr. saux Monuments et Sites pour visiter le cha-
teau et le parc. Puis sortez par l'autre porte.
Voir tarif.

Payez |5 fr. aux Monuments et Sites pour la visite.
Passez un tour et payez 100 fr. & la Caisse de Tourisme.
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Puits de Science
Quat'z'Arts (Les)

Rade (Grand Héatel de la]
Radoub (Bassin de)
Rateau [(Halte du)

Réserve (Le]
Révocation [Halte de la)

Ronds-de-Cuir
(Carrefour des)
Rose (Mont)

Sainte-Maladresse
(Phare de)
Sans-Souci (Moulin]

Soleil (Bar du)

Soucis-sur-Cure

Souffleur (Trou du)
Soupirs (Pont des)

Source d'Ennuis
Splendid Toupet
Taxe-les-Thermes

Tennis
Terminus (Hétel)

Terre & Terre
(Embarcadérs)
Théleme [Abbaye de)

Tole

Toupet (Le)
Toupet (Aérodrome du)
Tourlourou-les-Feuillées

Tourne-Bride
(Restaurant de)
Tourtereaux
[Hostellerie des)
Trafalgar (Coup de)
Trafic-sur-Cure

Train de 8 h. 47

Travail [Faculté de)
Trébuchet (Virage du)
Trente-six-Chandelles
(Cabaret des)
Trou-sur-Mer

Vaches Maigres

(Falaise des)
Vague a |'dme (Etang du)
Valse-les-Bains

Vent en poupe
[Restaurant du)
Yentes (Hétel des)

Vide-Gousset (Bois du]
Vie [Grande)

Yie de Baton de Chaise
Vie de Patachon

Vieux-Relais (Auberge du)
Vogue-la-Galette
[Pestaurant de)
Yol & la tire
(Aérodrome du)
Voleurs (Taverne des)

Payez 20 fr. aux Monuments et Sites pour la visite. Puis
allez aussitét au Mont de la Lune.

Hétel et télégramme. Puis voyez le Code de la Route pa-
ge 5.

Voir tarif. Vous restez un tour "' en rade "',

Passez un tour pour vous ' refaire "

Le train vous raméne au tour suivant & Soucis-sur-Cure
[vous payez pour 4 stations).

Attendez 5 tours ou envoyez un radio S, ®, S, (voir tarit
P15 1)

Le train vous raméne au tour suivant au Havre [vous payez
pour 3 stations).

Voir Code de la Route, page 5.

Allez aussitét au Mont Blanc.
Vous vous embarquez pour le Grand Hétel de la Rade.

Vous payez 10 fr. d'enfrée aux Monuments et Sites. Puis
vous allez au tour suivant au Casino de Grande-Vie.
Voir tarif (double!]. Puis vous allez au tour suivant au

Casino Belle-Beach.

Hatel et télégramme. Puis vous descendez de Cure en ba-
teau au tour suivant (voir tarif] jusqu'au Chéteau de
Coucy-Couga. .

Vous y tombez et rejoignez par une riviére souterraine le
lac du Gran'Fiasco.

Continuez dans la direction du Cap Nez-Long ou de Lan-
terneau, & votre choix.

Allez immédiatement & la Cascade des Procés-Verbaux.

Voir tarif (double ).

Hétel, télégramme et casino. Et payez & la Caisse de Tou-
risme 50 fr. de taxe.

Payez & la Caisse de Tourisme 25 fr. pour la journée.

Voir tarif. Si vous &tes arrivé par la route, reprenez le train
pour deux stations dans la direction préférée.

Embarquez-vous sur I'étang (veir tarif Transports), passez
un tour et débarquez & Morne I'Etang.

On y " fait ce qu'on veut" : c'est-3-dire que veus retour-
nez aussitét au Carrefour des Hésitations, ol sous aurez
au tour suivant, le choix de votre route.

Passez-y un tour. En sortant, vous irez directement au
Cabaret des 36 Chandelles.

Hatel et télégramme,

Voir tarif.

Hétel et télégramme. Puis vous prenez |'avenue du Capi-
{aine Hurluret.

Voir tarif. Puis vous prenez obligatoirement au tour suivant,
le Chemin des Infidélités.

Voir tarif.

Vous recommencez la partie au tour suivant.

Hétel et télégramme. Puis vous prenez obligatoirement le
train (voir tarif) pour Soucis-sur-Cure au tour suivant.
Vous étes obligé d'aller par le train jusqu'd Grande-Vie ef

vous payez pour 3 stations.
Allez aussitét au Puits de Sciences.
Allez aussitét au Gouffre de la Déveine Armand.
Voir tarif.

Hétel et télégramme. Puis embarquez-vous au Plongeoir
au tour suivant pour le Bec de Gaz.
Allez aussitét & Trafic-sur-Cure.

Passez un tour,

Hétel, télégramme et casino, ol vous passez un tour (de
Valse). Puis vous descendez la Guillerette jusqu'a

Voir tarif. Vous allez. au tour suivant, par la Route des
Crétes, au Sommet du Mont Rose.

Voir tarif. On peut y vendre aux enchéres la concession
d'une ou plusieurs Sociétés. (Si l'on s'y rend exprés pour
cela, on ne paie pas |'hétel).

Vous donnez & la Caisse de Tourisme foute votre fortune,
moins 50 fr.

Hétel et télégramme. Au tour suivant, vous prenez le train
pour les Quat'z’Arts et arrivez aussitét au Rond-Point du
Toupet.

Hétel et télégramme. Puis vous prenez le train au tour
suivant pour Grande Vie.

Hétel et télégramme. Puis vous prenez au tour suivant le
train pour la Voie sans issue (pli 7; 4 stations & payer).

Voir tarif.

Voir tarif. Puis une visite s'impose au tour suivant au Mou-
lin de la Galette.

Voir tarif. Mais vous faites un atterrissage forcé & la Ta-
verne des Voleurs.

Voir tarif. Puis, au tour suivant, le tenancier vous envcie
sur la Route de la Contrescarpe.



TRANSPORTS T PostE

EN COMMUN . IALEPHONE
ENCOMMUN | AN i ¢oraphe
ENCHERES
Mise & prix : 100 fr. ENCHERES
TARIF } )
CHEMIN DE FER : d'une Mise & prix : 50 fr.
geﬂaa la su]yanfem'fr
ey o TARIFS
< AER.DROMES -
le passage . 100 4r. Télégramme ........... 10 fr.
BATEAUX (utilisé dans chaque localité)
traversée .. 30 fr.
s«.rmu;vm.sumwﬁ Téléphone ............. 15 fr.
Radio -S.O.S. ........ 200 fr.

TELEFERIQUE
la montée ... 50 1r.

m ASCENSEUR : 50 fr.

SYNDICAT SOCIETE DES
DES HOTELIERS CASINOS
ET RESTAURATEURS
| ~ T CHAMP DE COURSES
ENCHE':f_S ey ENCHERES
156 & Prix s - Mise & prix : 50 fr.
. TARIF
it Hétel, la journée : 60 fr. TARIFS
ﬁ Auberge, Entrée (obligatoire) : .... 20 fr.
la journée : 40 fr. (Pour ls champ de courses : 50 fr.).
%’ Restaurant: Mise (obligatoire) : minimum 50 fr.
: > 'F g
le i gzt 20 fr Puis le joueur lance lo dé. S'il obtient :
a S Cale Ban Taverne 6 on lui donne 3 fois sa mise,
T la c‘onso;nmaiion': 56, on lui donne 2 fois sa mise,

5
4 il reprend sa mise,
ATTENTION ! Tarif double pour le Splendid 3 il perd sa mise,
Toupet, I'Hostellerie du Coup de Fusil el 2 il paie & nouveau sa mise,
le Bar du Soleil. I il paie & nouveau 2 fois sa mise.
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