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JEU DE LLEDEN
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Régle de Jeu
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1, — Le nombre des Joueurs peut &tre de 2, 3 ou 4. Chacun fait une mise dont le total sera le lot du
¢agnant.

2, — Chague jvueur adepte une.conleur, prend les 4 jetons de la couleur qu'il a choisie, s’assied devant
la colonne verticale gui porte sur le tableau la couleur correspondante, et que nous appellerons Chemin
privé, pour la raison que Jui seul s'en sert, a I'exclusion des autres joueurs ; enfin, il place ses 4 jetons dans
la prison, qui est le grand carré colorié qui se trouve a la gauche da joueur.

3. — Chacun, a tour de rdle, jette le dé et celui qui aménpe le plus haut point commence.

4, — 11 s’agit, pour chaque joueur, de faire avec ses 4 {etons le tour du tableau, en partant du premier
carré blanc qui se trouve a 1a droite de son chemin privé et prés de sa prison. On suit toujours a droite les
cases blanches extérieures, en passant de 'une 4 "autrg, sans tenir compte des angles et en avangant
d'autant de cases qu'on amene de points avec le dé, jusqu'a ce gqu'on revienne & son chemin privé, qu'on
doit remonter en se dirigeant vers ' Eden, et, ¢'est celui qui, le premier, a réussi a faire entrer ses 4 jetons
dans ' Eden qui gagne la partie,

5, — Il taut amener 6 pour entrer dans le jeu ; donc si le premier 4 Jouer améne, de son premier coup
de d¢, un point autre gue 6, il ne bouge pas et passe le cornet et le dé a son voisin de droite, qui le jette
a son tour, et ainsi de suite.

Exemple + Le joucur qui a la couleur rouge, amenant 3 de-son premier coup de dé, prend un jeton
dans su prison et, commencant & compter de A, va placer ce {et_on a la troisi¢me case de la colunne blanche,
¢'est-a-dire & B, Le joueur placé 4 sa droite, c’est-a-dire celui qui a la couleur bleue, joue a son four, et
s’il améne 6, §1 place son jeton sur ia 67 case de la colonne blanche qui se tronve a la droite de son chemin
privé, de meéme pour le 3¢ et 4 joueur ; mais jl faut toujours passer par dessus la case coloriée (du chemin
privé d'un adversaire, cette case ne comptant pas pour le coup de dé,

Quand le tour du premier jougur revient, celui-ci continue, en avangant d’autant de cases qu'il améne
de points par D. E. F. G, H, ainsi de suite jusqu'a I. Arrivé a ce puint i} se dirige par son chemin priveé
vers [' Eden dans lequel il entre. L i ;

6. — Chague fois qu'un joueur améne 8, i} a intérét, sans cependant y étre forcé, tant que ses autres
jetons ne sont pas sortis de la prison, a les en faire sortir plutét que de faire avancer le jeton ou les jetons
déja en route, , . \

7. — Quand un jeton est amené sur une case OCCupee Par un jeton appartenant & un adversaire, ce
dernier est saisi, enlevé et rendu a son propriétaire, qui n'a d'autre ressource que de le remettre dans la
prison d'ot il le fers sortir de nouveau. _

B, — Quzmd deux jetons de la méme couleur sont réunts sur une case, aucun autre jeton ne peut les
depasser, nt les saisir; ils forment harriérq et §0nt imprenablas. Le joueur qui se trouve arrété par une
harrigre, s'il w’a pas d’autre jelon & pouvoir faire avancer, perd son coup de.dé.

9., — Trois jetons ne peuvent étre mis sur une méme case.

16. — Un jeton ne peut passer par-dessus un jeton de sa couleur, ni par-dessus deux jetons d'une
autre couleur, soit séparés, soit placés sur une méme case. )
d1, — Comme il est dit plus hauat, le joueur qui arrive & faire enltrer ses 4 jetons dans I"Eden, est lc

gagnant, Mais i] faut observer qu'aucun joueur ne %ewt.lt sortir de son chemin privé qu'en amenant juste

le nombre de points qu’'il lut faut pour entrer dans I’ Eden. )
12, — Si le jen avance trop lentement, il peut étre abrégé en ce sens que chague joueur n'emplciera

que 3 jetons au lieu de 4.
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