REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IMMEDIATS EN  LIGNE

NOR : FCPZ1599151X

Article 1 - Cadre juridique

Le présent reglement (y compris ses annexes) prapplication du décret n°78-1067 du 9
novembre 1978 modifié relatif a I'organisation diexploitation des jeux de loterie autorisés
par larticle 136 de la loi du 31 mai 1933 et particle 48 de la loi n°94-1163 du 29
décembre 1994 ainsi que de l'arrété du 30 avril228applique a l'offre de jeux a tirages
immédiats en ligne.

Le présent reglement est pris en complément demegit général des jeux de La Francaise
des Jeux accessibles par internet et téléphonelanghiblié au Journal officiel de la
République francaise, dont les dispositions s’apent a I'offre de jeux a tirages immeédiats
en ligne.

Article 2 - Description générale de I'offre de jeuxa tirages immeédiats en ligne

2.1. Loffre de jeux a tirages immédiats en lign&t elisponible sur les sites internet
www.fdj.fr, www.fd].fr/portails/mob et www.fdj.fr/portails/taly et est proposée aux joueurs
disposant d'un compte FDJ® conformément aux disiposi du réglement général des jeux
de La Francaise des Jeux accessibles sur intdrpat 8léphone mobile.

2.2. L'offre de jeux a tirages immeédiats en ligngt eomposée de plusieurs jeux de
contrepartie. Les annexes du présent reglemenivdatia mécanique de chacun des jeux.

Ces jeux sont tous basés sur une méme plate-fachaijue permettant, pour chaque prise
de jeu, la génération de tirages aléatoires, itet@s et successifs réalisés a chaque étape du
jeu et qui peuvent faire suite aux actions du joudne prise de jeu peut étre suspendue puis
reprise pendant un laps de temps limité dans legittons visées a I'article 3 ci-apres.

2.3. Pour I'ensemble des jeux de I'offre de jeukages immédiats en ligne, la part des mises
affectée aux gagnants est fixée par arrété du treréhargé du budget.

Article 3 - Prise de jeu
3.1 Dispositions générales

Pour réaliser sa prise de jeu, le joueur choiggdeauquel il souhaite participer puis valide sa
mise. Le débit de la mise sur le compte FDJ® deyolconstitue le point de départ de la
prise de jeu du joueur. A compter du débit de ssenle joueur dispose d’'un délai de trente
jours pour terminer sa prise de jeu selon les niggalisées ci-dessous, a I'exception des cas
de fraude, de blocage ou de cléture du compte FiDé®tionnés dans le réglement général
des jeux de La Francaise des Jeux accessiblesnygangt et par téléphonie mobile qui
mettront fin a la prise de jeu.

La prise de jeu du joueur est terminée soit parélglation de son caractere perdant ou
gagnant et du montant éventuel associé, selondéslités détaillées dans les annexes, soit, a
défaut, a la fin du délai de trente jours préciédans I'un des cas mentionnés au présent
reglement.



3.2. Suspension et reprise d’'une prise de jeu

3.2.1. Pendant le délai de trente jours mentionraessus, le joueur peut suspendre et
reprendre sa prise de jeu. Pendant ce délai,da pg jeu est dite « en cours ». Le joueur peut
suspendre sa prise de jeu en se déconnectant dugeel il participe. Pour reprendre sa prise
de jeu, le joueur peut consulter son historiquepdges de jeux figurant dans son compte
FDJ® et cliquer sur la prise de jeu « en cours il gauhaite reprendre. Lorsque le joueur
reprend sa prise de jeu, celle-ci apparait a lretede qu’elle avait été suspendue, a partir de
la derniére action de jeu enregistrée.

3.2.2. Lorsqu’une prise de jeu du joueur est «@m», il ne peut pas effectuer une nouvelle
prise de jeu a ce méme jeu.

3.2.3. Le joueur est informé notamment par courlectronique que sa prise de jeu arrive
bientdt a expiration.

3.2.4. Tant que la prise de jeu du joueur n'esttpaninée, celui-ci ne peut prétendre a aucun
gain.

3.3 Expiration d’une prise de jeu

3.3.1. Si le joueur ne termine pas sa prise delgns le délai de trente jours mentionné ci-
dessus et sous réserve des dispositions du satle-8t#, la prise de jeu est dite « expirée ».
Le joueur est informé du statut « expiré » de $sepie jeu en consultant son historique de
prise de jeu depuis son compte FDJ®.

3.3.2. L'expiration d’'une prise de jeu ne donne Beaucun gain ni a aucun remboursement.

3.3.3. La part affectée aux gagnants relative aprise de jeu expirée est versée dans un
fonds spécifique des prises de jeu expirées tel/tpdeau sous-article 5.2.

3.4. Prolongation du délai de réalisation de la pse de jeu

3.4.1. En cas de nécessite, notamment en cas \amuxral’entretien, de panne technique,
d’atteinte au systéme de traitement automatiséahméks ou de difficultés provenant du
réseau de communication du support digital, 'acmés sites internet et applications, ainsi
qgue l'exploitation d’'un ou plusieurs jeux de La igaise des Jeux par internet et par
téléphone mobile peuvent étre suspendus proviseimrem

3.4.2. La Francaise des Jeux informera le joueuc@arrier électronique que sa prise de jeu
est a nouveau disponible et qu’il dispose d’un id@lgplémentaire correspondant au délai
pendant lequel sa prise de jeu a été suspendukapBrancaise des Jeux pour terminer sa
prise de jeu.

3.5. Dans le cas ou La Francaise des Jeux ne seragmpasesure de respecter le délai de
trente jours dans les conditions visées dans lseptéréglement, La Francaise des Jeux
procedera au remboursement de la prise de jeyouleeir ne pourra prétendre a aucun gain.



Article 4 - Lots
4.1. Détermination du montant maximum du lot en jeu

Pour chaque prise de jeu, le montant maximum dergeu est déterminé en fonction de la
mise du joueur. Selon les jeux, le montant du fofeal est soit connu avant le début de la
prise de jeu, soit déterminé par tirage(s) au aortlébut, en cours ou a la fin de la prise de
jeu.

4.2. Paiement des lots

Le paiement des lots est effectué conformémentapositions du réglement général des
jeux de la Francaise des Jeux accessibles panéttetr par téléphone mobile.

Article 5 — Fonds de contrepartie et Fonds des pres de jeux expirées de I'offre de jeux a
tirages immédiats en ligne

5.1. Fonds de contrepartie de I'offre de jeux a tages immédiats en ligne

Conformément aux dispositions du décret n°78-106P chovembre 1978 modifié, il existe
un fonds de contrepartie spécifique a I'offre dexja tirages immédiats en ligne.

5.2. Fonds spécifique des prises de jeu expirées
Les sommes figurant dans le fonds spécifique désegprde jeu expirées serviront au

versement de lots ou gains supplémentaires outéldigion d’avantages en numeéraire ou en
nature a tout ou partie des participants au jeu.

Article 6 — Arrét d’un jeu

6.1. Aucune nouvelle prise de jeu pour un jeu ne poétra réalisée apres la date d’arrét de
ce jeu.

6.2. Les prises de jeu dont le statut est « en cowsgant 'arrét d’'un jeu pourront étre
terminées jusqu’a I'expiration du délai de trermterg visé a l'article 3.
Article 7 — Adhésion au reglement

La participation aux jeux de l'offre de jeux a ges immeédiats en ligne implique I'adhésion
au présent reglement.

Article 8 — Publication, modification et abrogationdu réglement
Le présent reglement sera publié au Journal effi® la République francaise.

Le présent reglement pourra faire I'objet de madiions ou d’'une abrogation par simple
publication au Journal officiel de la Républiquarfcaise.



ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « DUEL D E CARTES »

(Applicable aux prises de jeu dont la mise a étBtéé a compter du 5 septembre 2016)
Article 1 — Cadre juridique
Les prises de jeu pour le jeu « Duel de cartegongeen principe, possibles a compter du 5
septembre 2016 sur les sites internet visés aclar2 du présent réglement. Si la date du 5
septembre 2016 ne pouvait pas étre respectée,dasuraisons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.
Article 2 — Description du jeu

2.1. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

Le prix de la prise de jeu est fixé a 3 euros.dueepr valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 3 € ». La mise est débitée sur les dispitéslbdu compte FDJ® du joueur.

2.2. Tirage au sort de la valeur des plis gagnané&t détermination du montant maximum
du lot en jeu

2.2.1. Aprés avoir cliqué sur le bouton « Jouez»3 U tirage au sort est réalisé pour
déterminer le montant du lot en jeu en fonctionndmbre de plis gagnants que réalisera le
joueur.

Le montant du lot en jeu selon le nombre de pligngats remportés par le joueur est tiré au
sort selon les probabilités suivantes :

Montant du lot en jeu
Nombre total L Lo e
. si le joueur réalise le La probabilité de jouer
exact de plis .
. nombre de plis pour cette valeur est de
gagnants réalisés
. gagnants 1 chance sur __*
par le joueur
correspondants
8 30000,0 € 1,00
30000,0 € 1666,67
1500,0 € 6,45
7
300,0 € 2,28
1500 € 2,47
30,0€ 2,50
6 15,0€ 3,33
9,0¢€ 3,33




50€ 10,13

3,0€ 1,11

*Arrondi arithmétique au centiéme prés.

2.3. Description visuelle de la prise de jeu

2.3.1. Pour chaque prise de jeu, le joueur disdesant lui de huit cartes a jouer: 7, 8, 9, 10,
V (valet), D (dame), R (roi) et A (as), associeés figure cceur.

2.3.2. M.Joe dispose dans sa main de huit cartes de dos de valeur identique a celles du
joueur mais associées a la figure pique.

2.3.3. Le joueur et M.Joe s’affrontent dans un digetartes. La carte la plus forte remporte le
pli selon 'ordre suivant : As (carte la plus forteRoi - Dame - Valet - 10 - 9 - 8 - 7.Celui
dont la valeur de la carte est supérieure a celléadtre remporte le pli.

2.3.4. Un paquet de seize cartes est placé a galechiécran et est composé de la maniére
suivante : deux cartes de valeur 7, deux cartesider 8, deux cartes de valeur 9, deux cartes
de valeur 10, deux cartes de valeur Valet (V), dearxes de valeur Dame (D), deux cartes de
valeur Roi (R) et deux cartes de valeur As (A).paguet de cartes permet de départager le
joueur de M.Joe en cas d’ « Egalité » visé a t&tR.6 par I'attribution a chacun d’une carte
tiree au sort. Chaque tirage au sort visé au-ar2ch est réalisé parmi les 16 cartes de ce
paquet.

2.4. Tirage au sort pour déterminer la carte jouég@ar M.Joe

Pour chaque carte sélectionnée par le joueur,ragetiau sort est réalisé parmi les cartes en
main de M.Joe pour déterminer la valeur de la aguieeM.Joe va jouer. Lors de ce tirage au
sort, la probabilité pour chaque carte présente dmain de M.Joe d’étre tirée au sort est
identique. La valeur de la carte jouée par M.Jdeirependante de la valeur de la carte
choisie par le joueur.

2.5. La prise de jeu est gagnante des 5 plis rempés

2.5.1. Si la valeur de la carte choisie par le yowest plus forte que celle de M.Joe, le joueur
remporte le pli. Si la valeur de la carte choip@r le joueur est inférieure a celle du cow-boy,
le pli est perdu. Si la valeur de la carte chopgiele joueur est identique a celle de M.Joe, les
dispositions visées au sous-article 2.6 s’appliguen

2.5.2. Le joueur répéte I'action avec les cartssarges. Un tirage au sort pour déterminer la
carte jouée par M.Joe est réalisé aprés chaque dawisie par le joueur dans les conditions
visées au sous-article 2.4. Le joueur doit posgiesses cartes pour terminer la prise de jeu.

2.5.3. Si le joueur remporte au minimum cing plésprise de jeu est gagnante. Le joueur
remporte le gain associé au nombre de plis rempod@formément au tableau de lots visé au
sous article 2.2.1.

2.5.4. Si le joueur remporte quatre plis, les dsfjpmns du sous-article 2.7 s’appliquent.

2.5.5. Si le joueur remporte moins de quatre [diprise de jeu est perdante et terminée.
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2.6. Egalité

2.6.1. Si la valeur de la carte choisie par le youest identique a celle de M.Joe, il y a
« Egalité ». Le joueur et M.Joe disposent d’'urspfiplémentaire afin de les départager.

2.6.2. Le joueur clique sur le paquet de seizeesatécrit au sous-article 2.3.4. Un tirage au
sort est réalisé parmi ces seize cartes pour @gtribne carte au joueur et une carte a M.Joe.
Lors de ce tirage au sort, les probabilités poyoleur et M.Joe d’obtenir une de ces seize
cartes sont identiques.

2.6.3. Si la valeur de la carte du joueur est foug que celle de M.Joe, le joueur remporte le
pli. Si la valeur de la carte du joueur est d’'udeur inférieure a celle de M.Joe , le pli est
perdu.

2.6.4. En cas de nouvelle égalité, les disposittasssous-articles 2.6.2 et 2.6.3 s’appliquent.
2.7. Partie Extra

2.7.1. Si le joueur a remporté exactement quatsecphformément aux dispositions du sous-
article 2.5.4, il peut participer a des tiragespémentaires dénommeés « une partie Extra »
en jouant a un pile ou face dans les conditionstior@mees aux sous-articles 2.7.2 et 2.7.3.

2.7.2. Le joueur clique sur la piece figurant acidan. Un tirage au sort est réalisé pour
déterminer le c6té pile ou le c6té face de la piece

2.7.3. Si la piece tombe du cbété face, le jouenéde a une partie Extra, sans qu’une nouvelle
mise ne soit débitée sur son compte FDJ®.

Si la piece tombe du c6té pile le joueur n'accéde @ une partie Extra. La prise de jeu est
perdante et terminée.

2.7.4. Lorsque le joueur accéde a une partie Eodrdormément aux dispositions du sous-
article 2.7.3, il dispose alors de huit nouvellestes a jouer et les dispositions visées aux
sous-articles 2.3, 2.4, 2.5, 2.6 et 2.7 s’appliqyesqu’a ce que la prise de jeu soit terminée.
La valeur des plis gagnants et le gain maximum enigeu pour une partie Extra restent
identiques a ceux définis au début de la priseden application du sous-article 2.2.1.

2.7.5. Le pli remporté permettant au joueur d’aecé une partie Extra ainsi que les plis
précédemment remportés conformément au sous-atielé ne sont pas pris en compte dans
le calcul du nombre de plis remportés par le joyewr 'application du sous-article 2.2.1.



ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IM _MEDIATS EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « LES TRESORS DU NIL »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Les Trésors dwN#ront, en principe, possibles & compter du
15 février 2016 sur les sites internet visés ditkr 2 du présent reglement. Si la date du 15
février 2016 ne pouvait pas étre respectée, pairalsons techniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes zisgessus.

Article 2 — Description du jeu
2.1. Choix de la mise

Le joueur choisit sa mise de 0,5 €, 1 € ou 2 € pligsie sur le bouton « Jouer ». La mise est
débitée sur les disponibilités du compte FDJ® diejo.

2.2. Description visuelle de la prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu est représentée a i'éuaa vingt-quatre cases sur chacune
desquelles figure un « ? ».

2.2.2. Pour chaque prise de jeu, il y a vingt-quagymboles disponibles répartis comme suit :
trois symboles « scarabée », cinq symboles « ghaik symboles « clé de vie », six symboles
« fléau ».

2.2.3. Le joueur sélectionne au démarrage troiscas
2.3. Tirages au sort des éléments visés au sous@et2.2.2

2.3.1. Pour chaque case sélectionnée par le jouetirage au sort est réalisé pour déterminer
le symbole présent sous la case.

2.3.2. Aprés la%®case sélectionnée par le joueur, un tirage alesbréalisé pour déterminer
le symbole présent sous la case choisie par leijqueami les vingt-quatre symboles visés au
sous article 2.2.2. Les tirages au sort suivans raalisés parmi les symboles non découverts
lors des tirages précédents.

2.3.3. Pour chaque tirage au sort, le symboleatiréort est indépendant de la case choisie par
le joueur.

2.4. Prise de jeu gagnante : accés a la salle dessors et détermination du montant du
gain

2.4.1. Si apres les trois tirages au sort, le jowEcouvre trois symboles « scarabée », trois
symboles « chat » ou trois symboles « clé de via prise de jeu est gagnante et le joueur
accéde a la salle des trésors pour découvrir letanbrle son gain tiré au sort, selon les
modalités suivantes :



2.4.2 Si le joueur a retrouvé trois symboles « scarabée »

2.4.2.1.Si le joueur a retrouvé trois symboles « scarabéenformément au sous-article
2.4.1, il accede a la salle des trésors représ@nkéeran par vingt-quatre jarres sur chacune
desquelles figure le méme symbole « scarabée ».

2.4.2.2. Le joueur clique sur une jarre de sonxhbin tirage au sort est réalisé pour
déterminer le contenu de la jarre. La jarre sa@eciee par le joueur peut contenir un montant
en euro ou un coffre. Le contenu de la jarre tiréart est indépendant de la jarre choisi par le
joueur.

2.4.2.3. Pour une mise a 1 €, le contenu de |& jest tiré au sort selon les probabilités
suivantes :

Contenu de la jarre lorsque le . .
. j, q La probabilité d’obtenir ce contenu
joueur a découvert 3

. est de 1 chance sur: *
symboles « scarabée » —

Un coffre 24,00
100 € 12,00
25€ 1,71
10 € 3,43

* Arrondi arithmétique au centiéme prés

2.4.2.4. Si le joueur découvre dans la jarre urmanse en euros, le montant du gain est
multiplié par 0,5 ou 2 si le joueur mise respeaatient 0,5 € ou 2 €. La probabilité d’obtenir
un coffre est identique quel que soit le montarniadaise.

2.4.2.5. Si le joueur découvre dans la jarre untsjen« coffre », un nouveau tirage au sort
est réalisé pour déterminer le montant du gainezantlans le coffre. Il est déterminé selon
les probabilités suivantes :

La probabilité d’obtenir ce contenu
Contenu du coffre
estde 1 chancesur:*____

1000 € 16,67
500 € 12,06
100 € 3,85

50€ 1,67

* Arrondi arithmétique au centiéme prés

2.4.2.6. Le montant du gain découvert dans le eaft multiplié par 0,5 ou 2 si le joueur
mise respectivement 0,5 € ou 2 €.



2.4.2.7. Le joueur remporte le montant découvermsdda jarre ou dans le coffre
conformément aux sous-articles 2.4.2.3 et 2.42& @rise de jeu est terminée.

2.4.3. Si le joueur a retrouve trois symboles « cha

2.4.3.1. Si le joueur a retrouveé trois symboledatc> conformément au sous-article 2.4.1, il
accede a la salle des trésors représentée a I'g@arvingt-quatre jarres sur chacune
desquelles figure le méme symbole « chat ».

2.4.3.2. Le joueur clique sur une jarre de son>hon tirage au sort est réalisé pour
déterminer le contenu de la jarre. La jarre sé@ecikke par le joueur peut contenir un montant
en euro ou un coffre.e contenu de la jarre tiré au sort est indépendara jarre choisi par le
joueur.

2.4.3.3. Pour une mise a 1 €, le contenu de |& jest tiré au sort selon les probabilités
suivantes :

Contenu de la jarre lorsque le
) a La probabilité d’obtenir ce contenu

joueur a découvert 3
symboles « chat »

est de 1 chancesur:*

Un coffre 24,00
10€ 3,43
5¢€ 4,80
2€ 2,18

* Arrondi arithmétique au centiéme prés

2.4.3.4. Si le joueur découvre dans la jarre urmanse en euros, le montant du gain est
multiplié par 0,5 ou 2 si le joueur mise respestinent 0,5 € ou 2 €. La probabilité d’obtenir
un coffre est identique quel que soit le montanadaise.

2.4.3.5. Si le joueur découvre dans la jarre untsjen« coffre », un nouveau tirage au sort
est réalisé pour déterminer le montant du gainezsantlans le coffre. Il est déterminé selon
les probabilités suivantes :

La probabilité d’obtenir ce contenu

Contenu du coffre
est de 1 chancesur:*___

500 € 33,33

100 € 12,50
50 € 2,63
5€ 1,96

* Arrondi arithmétique au centiéme prés



2.4.3.6. Le montant du gain découvert dans le eaft multiplié par 0,5 ou 2 si le joueur
mise respectivement 0,5 € ou 2 €.

2.4.3.7. Le joueur remporte le montant découverhsdda jarre ou dans le coffre
conformément aux sous-articles 2.4.3.3 et 2.43® @rise de jeu est terminée.

2.4.4. Si le joueur a retrouvé trois symboles « clie vie »

2.4.4.1. Si le joueur a retrouvé trois symbolegé«de vie » conformément au sous-article
2.4.1, il accede a la salle des trésors représ@ntéeran par vingt-quatre jarres sur chacune
desquelles figure le méme symbole « clé de vie ».

2.4.4.2. Le joueur clique sur une jarre de son>hodn tirage au sort est réalisé pour
déterminer le contenu de la jarre. La jarre sé@eaciée par le joueur contient un montant en
euro.Le montant du gain contenu dans la jarre tiré atiesi indépendant de la jarre choisi
par le joueur.

2.4.4.3. Pour une mise a 1 €, le montant du gaimteon dans la jarre est tiré au sort selon les
probabilités suivantes :

Montant du gain contenu dans la cres s 1 . .
] . 3 La probabilité d’obtenir ce gain est
jarre lorsque le joueur a découvert
j ] de 1 chance sur: *

3 symboles « clé de vie » -

5¢€ 12,00
2¢€ 3,43
1€ 1,60

* Arrondi arithmétique au centiéme prés

2.4.4.4. Si le joueur découvre une somme en ela@osontant du gain est multiplié par 0,5 ou
2 si le joueur mise respectivement 0,5 € ou 2 €.

2.4.4.5Le joueur remporte le montant découvert dans fe jgonformément aux sous-articles
2.4.4.3 et la prise de jeu est terminée.

2.5. Si apres avoir sélectionné trois cases pasvingt-quatre cases, le joueur trouve deux
symboles « fléau » associé a n'importe quel aumnebsle, la prise de jeu est perdante et le
joueur ne peut prétendre a aucun gain. La prigewlest terminée.

2.6. Si le joueur trouve n’importe quelle autre timaison de trois symboles que celles
mentionnées aux sous-articles 2.4.2, 2.4.3, 2.4.£2.B, vingt-quatre nouvelles cases
apparaissent et le joueur doit a nouveau sélearamnois cases. Les sous-articles 2.2, 2.3, 2.4,
2.5 et 2.6 s'appliquent jusqu’a ce que la prisgedesoit terminée.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IM _MEDIATS EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « HAPPY DES »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Happy Dés » semmprincipe, possibles a compter du 21
avril 2016 sur les sites internet visés a l'artizldu présent réglement. Si la date du 21 avril
2016 ne pouvait pas étre respectée, pour des saismmniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes zisgessus.

Article 2 — Description du jeu
2.1. Le jeu Happy Dés est un jeu en 2 étapes
2.1.1. L’étape 1 telle que décrite au sous arficdeest constituée d’un lancer de dé.
2.1.2. L'étape 2 telle que décrite au sous ar@cleest constituée de trois univers dénommes
« Happy Cumul », « Happy Figures » et « Happy ldems ». Le joueur peut choisir de
participer a I'un des trois univers.
2.1.3. Si I'étape 1 est gagnante conformément &poditions visées au sous-article 2.3.4, le
joueur peut décider d’arréter la prise de jeu sslie de I'étape 1 et remporter le montant en
jeu tiré au sort découvert a cette étape. La plieseu est alors terminée.
Si le joueur souhaite continuer la prise de jeactéde a I'étape 2. Le montant tiré au sort
découvert a I'étape 1 est définitivement perdu.’@ape 2, celui-ci prend la forme d’'un
coefficient multiplicateur conformément aux dispiosis visées au sous-article 2.3.5.

2.2. Choix de la mise

Le joueur choisit sa mise de 1 € ou 2 € puis clisjuele bouton « Jouez ». La mise est débitée
sur les disponibilités du compte FDJ® du joueur.

2.3. Etape 1 : Le lancer de dé
2.3.1. Tirage au sort du montant en jeu assocléraer de dé gagnant

Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouer », uagér au sort est réalisé pour déterminer le
montant en jeu associé au lancer de dé gagnant.

Pour une mise a 1 €, le montant en jeu associgreel de dé gagnant est tiré au sort selon les
probabilités suivantes :

Montant en jeu associé au La probabilité de jouer pour cette
lancer de dé gagnant valeur est de 1 chance sur ___*
4,00 € 66,67
2,00 € 6,67
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1,00 € 1,83

0,50 € 3,45

*arrondi arithmétique au centiéme pres

2.3.2. Le montant en jeu associé au lancer de géagd est multiplié par 2 si le joueur mise
2€ au début de la prise de jeu.

2.3.3. Description de I'étape 1

2.3.3.1. L'étape 1 est représentée a I'écran patéucomposée de six faces numérotées de un
a six.

2.3.3.2. Le joueur clique sur le dé. Un tirage att sst réalisé pour déterminer un chiffre
associé au lancer de dé. La probabilité d’obtenirdas six chiffres figurant sur le dé est
identique.

2.3.3.3. Si le joueur obtient un 2, un 3 ou un #elance le dé jusqu’a ce qu'il obtienne un 1,
un 5 ou un 6. Aprés chaque lancer de dé, un tieagsort est réalisé pour déterminer un
chiffre associé.

2.3.3.4. Si le joueur obtient un 1, I'étape 1 estdpnte. La prise de jeu est terminée et le
joueur ne peut prétendre a aucun lot.

2.3.3.5. Si le joueur obtient un 5 ou un 6, I'étdpest gagnante et le joueur dispose alors des
choix mentionnés aux sous-articles 2.3.4 et 2.3.5.

2.3.4. L'étape 1 est gagnante : le joueur décideékter la prise de jeu

Si I'étape 1 est gagnante, le joueur peut décithmréler la prise de jeu en cliquant sur le
bouton « J'arréte ».

La prise de jeu est terminée et le gain rempontéep@ueur correspond au montant en jeu tiré
au sort associé au lancer de dé gagnant conformémuenbleau de lots visé au sous-article
2.3.1.

2.3.5. L’étape 1 est gagnante : le joueur décidea®der a I'étape 2

Le joueur peut décider, a l'issue du lancer deatghgnt de I'étape 1, de continuer la prise de
jeu en cliquant sur le bouton « Je continue ».

Le montant en jeu tiré au sort associé au lancedédgagnant a l'issue de I'étape 1 est
définitivement perdu, peu importe le caractere gagou perdant de la prise de jeu a I'issue
de I'étape 2.

A l'étape 2, ce montant prend la forme d'un coéfic multiplicateur permettant de
multiplier le gain potentiel en jeu a I'étape 2 parcoefficient multiplicateur.

2.4. Etape 2

L’étape 2 est constituée de trois univers : « HaBpynul », « Happy Figures » et « Happy
12



Identiques ». Le joueur sélectionne l'univers de slooix parmi les trois univers proposeés.
2.4.1. Happy Cumul
2.4.1.1. Tirage au sort du montant du lot en jéonsie score gagnant réalisé par le joueur

Aprés avoir sélectionné l'univers « Happy Cumulun tirage au sort est réalisé pour
déterminer le montant du lot en jeu en fonctiorsdore gagnant que réalisera le joueur.

Pour un coefficient multiplicateur de 1, le montdatlot en jeu selon le score gagnant réalisé
par le joueur est tiré au sort selon les probasilfuivantes :

Score gagnant (cumul | Montant du lot en jeu si | La probabilité de jouer
de la somme des 7 dés) | le joueur réalise le score | pour cette valeur est de
réalisé par le joueur correspondant 1chancesur __*
10 000,00 € 6,67
42 8 000,00 € 5,56
5 000,00 € 1,49
500,00 € 2,69
40-41
200,00 € 1,59
100,00 € 5,00
38-39
50,00 € 1,25
36-37 10,00 € 1,00
34-35 5,00 € 1,00
Entre 30 et 33 inclus 1,00 € 1,00
Entre 20 et 22 inclus 1,00 € 1,00
Entre 16 et 19 inclus 2,00 € 1,00
Entre 13 et 15inclus 5,00 € 1,00
11-12 10,00 € 1,00
20,00 € 1,22
Entre 7 et 10 inclus
50,00 € 5,63

*arrondi arithmétique au centiéme pres
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Les lots mentionnés dans la deuxieme colonne deaalci-dessus, sont multipliés par le
coefficient multiplicateur découvert a I'étape 1.

2.4.1.2. Description visuelle de l'univers Happyn@u

L’'univers Happy cumul est composé de sept dés Bacun desquelles figurent six faces
numeérotées de un a six.

Le joueur clique sur chaque dé. Un tirage au sirtéalisé pour déterminer un chiffre associé
a chaque dé. La probabilité d’obtenir un des siffrels est identique pour chaque dé. Aprés
avoir lancé les 7 dés, les chiffres associés aaxst@@ditionnent pour former le score réalisé
par le joueur.

2.4.1.3. Le caractere gagnant ou perdant est diéteiae la maniere suivante :
Si le score réalisé par le joueur correspond a dlas scores gagnants tels que mentionnés
dans le tableau visé au sous-article 2.4.1.1i¢® ple jeu est gagnante et le joueur remporte le

montant en jeu tiré au sort associé au score gagraprise de jeu est terminée.

Si le score réalisé par le joueur ne correspond gdisin des scores gagnants tels que
mentionnés dans le tableau visé au sous-articlé.2.4

. Dans le cas ou le score réalisé est égal
a 27, le joueur relance les 7 dés et les dispaosititu présent sous-article s’appliquent
a nouveau.

. Pour tout autre score réalisé par le

joueur, la prise de jeu est perdante et la prigeulest terminée.
2.4.2. Happy Figures
2.4.2.1. Tirage au sort du montant du lot en jéonska figure gagnante réalisée par le joueur

Apres avoir sélectionné l'univers « Happy Figuresus tirage au sort est réalisé pour
déterminer le montant du lot en jeu en fonctioediggure gagnante que réalisera le joueur.

Pour un coefficient multiplicateur de 1, le montdntlot en jeu selon la figure réalisée par le
joueur est tiré au sort selon les probabilitésanies :

Figure gagnante Montant du lot en jeu si La probabilité de jouer
réalisée par le le joueur réalise la figure | pour cette valeur est de 1
joueur gagnante chancesur__*
5000,00 € 200,00
5 dés de valeur 1000,00€ 25,00
identique 500,00 € 14,29
100,00 € 1,13

50,00 € 16,67
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4 dés de valeur 20,00 € 5,00
identique (ou «
carré ») 10,00 € 1,35
50,00 € 28,57
5 dés dont les 20,00 € 541
valeurs se suivent
(ou « suite ») 10,00 € 6,67
5,00 € 1,59
4,00 € 100,00
3 dés de valeur 3,00 € 50,00
identique (ou
« brelan ») 2,00 € 3,29
1,00 € 1,50

*arrondi arithmétique au centieme pres

Les lots mentionnés dans la deuxieme colonne deaakci-dessus sont multipliés par le
coefficient multiplicateur découvert a I'étape 1.

2.4.2.2. Description visuelle de I'univers Happyties

L'univers Happy Figures est composé de cinq déschacun desquels figurent six faces
numerotées de un a six.

Le joueur clique sur chaque dé. Un tirage au sirtéalisé pour déterminer un chiffre associé
a chaque dé. La probabilité d’obtenir un des sirels est identique pour chaque dé.

2.4.2.3. L'étape 2 est gagnante si le joueur rédli;me des figures gagnantes mentionnées
dans le tableau visé au sous-article 2.4.2.1. pend y avoir qu’une seule figure gagnante au
maximum.

Le joueur remporte le montant en jeu tiré au sssbeaié a la figure gagnante conformément
au tableau de lots ci-dessus. La prise de jed@st i@rminée.

Dans tous les autres cas, la prise de jeu estierdaterminée. Le joueur ne peut prétendre a
aucun lot.

2.4.3. Happy Identiques
2.4.3.1. Description visuelle de l'univers Happgitiques

L’'univers Happy ldentiques est composé de troissischacun desquels figurent six faces
numerotées de un a six.

Le joueur dispose de quinze lancers. Pour chaagquerales trois dés sont lances.
15



Pour chaque lancer de dés et tant que la priseude'¢st pas terminée, le joueur clique sur le
bouton « Lancez vos dés ». Pour chaque lancer sleumétirage au sort est réalisé pour
déterminer un chiffre associé a chaque dé. La ibtgad obtenir un des six chiffres est
identique pour chaque dé.

2.4.3.2. L'étape 2 est gagnante si le joueur réalisbrelan dans un lancer (trois dés de valeur
identique)

Si a la suite du tirage au sort déterminant unfrehdssocié a chaque dé, le joueur réalise un
brelan, I'étape 2 est gagnante. Le joueur remperi@ontant en jeu tiré au sort associé au
lancer gagnant conformément au tableau de lots @gésous article 2.4.3.3. La prise de jeu
est alors terminée.

Si le joueur ne réalise pas de brelan, le landguarslu et le joueur utilise son prochain lancer.
Un tirage au sort est réalisé pour déterminer lentamd du lot associé au lancer suivant
conformément au tableau de lots ci-dessous.

Si a l'issue des quinze lancers, le joueur n'angatisé de brelan, I'étape 2 est perdante et la
prise de jeu est terminée. Le joueur ne peut pdéted aucun lot.

2.4.3.3. Tirage au sort du montant du lot en jeweig au lancer gagnant

Avant chaque lancer de dés, un tirage au soreatité pour déterminer le montant du lot en
jeu pour ce lancer.

Pour un coefficient multiplicateur de 1, le montdutlot en jeu selon le lancer gagnant réalisé
par le joueur est tiré au sort selon les probasilduivantes :

Numéro du lancer Montant du lot en jeu si | La probabilité de jouer
gagnant réalisé par le le joueur réalise un pour cette valeur de 1
joueur brelan dans un lancer chancesur __*
10 000,00 € 33333,33
1 000,00 € 10000,00
50,00 € 57,97
1¢ lancer 25,00 € 66,67
10,00 € 3,45
8,00 € 2,80
5,00 € 3,13
100,00 € 1000,00
28 [ancer
10,00 € 12,50
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5,00 € 4,65
3,00 € 1,42
50,00 € 2000,00
10,00 € 105,26
3™ |ancer
5,00 € 1,96
2,00 € 2,08
150,00 € 2000,00
15,00 € 10,39
4%™ |ancer
6,00 € 2,54
3,00 € 1,96
100,00 € 200,00
58™e |ancer 10,00 € 2,57
2,00 € 1,65
50,00 € 100,00
6°™ lancer 5,00 € 5,26
2,00 € 1,25
3,00 € 3,33
7°™ lancer
1,00 € 1,43
5,00 € 10,00
8°™ lancer
1,00 € 1,11
1,50 € 5,00
9%™e |ancer
1,00 € 1,25
10®™ lancer 1,00 € 1,00
10,00 € 33,33
11%™e |lancer
1,00 € 1,03
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25,00 € 1000,00
12°%™e |lancer
1,00 € 1,00
13%™e |ancer 0,50 € 1,00
50,00 € 500,00
14%™e |ancer
0,50 € 1,00
15%™€ |ancer 0,50 € 1,00

* Arrondi arithmétique au centieme pres.

Les lots mentionnés dans la deuxieme colonne dedalci-dessus, sont multipliés par le
coefficient multiplicateur découvert a I'étape 1.

2.4.4. Si I'étape 2 est gagnante, le gain finaladprise de jeu correspond au gain remporté
par le joueur conformément aux tableaux de lotésvisux sous-articles 2.4.1.1, 2.4.2.1 ou
2.4.3.3 en fonction de I'univers choisi par le jouau début de I'étape 2.

2.4.5. Si I'étape 2 est perdante, la prise de guaminée et le joueur ne peut prétendre a

aucun lot.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IM _MEDIATS EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « L’'OR DES CARAIBES »

Article 1 — Cadre juridique
Les prises de jeu pour le jeu « L'or des Caraibssrent, en principe, possibles a compter du
23 mai 2016 sur les sites internet visés a I'aticdu présent réglement. Si la date du 23 mai
2016 ne pouvait pas étre respectée, pour des saismmniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes zisgessus.
Article 2 — Description du jeu

2.1. Validation de la mise

Le joueur valide sa mise de 2 € puis clique siloolgton « Jouer ». La mise est débitée sur les
disponibilités du compte FDJ® du joueur.

2.2. Description visuelle de la prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu est représentée anl'@enatrente fles.

2.2.2. Pour chaque prise de jeu, il y a trente élgmdisponibles répartis comme suit : un
trésor, dix-huit matelots et onze cases vides.

2.2.3. Le joueur dispose au démarrage de troislatajgour découvrir le trésor.

2.3. Premier matelot : réalisation d’un tirage au ert parmi les trente éléments visés au
sous article 2.2.2.

2.3.1. Le joueur explore I'une des trente flesalechoix a I'aide d’'un matelot.

2.3.2. Un tirage au sort est réalisé pour détenmiéEment présent sur I'lle explorée parmi
les trente éléments visés au sous article 2.2&81éirent tiré au sort est indépendant de I'le
choisie par le joueur.

2.3.3. Si, a la suite du tirage au sort, le jowgouvre le trésor sur I'lle explorée, la prise de
jeu est gagnante et il remporte un gain correspandala valeur du trésor tirée au sort
conformément au sous-article 2.6.

2.3.4. Si, a la suite du tirage au sort, le jowdgaouvre un matelot sur I'lle explorée, il obtient
un matelot supplémentaire, conformément au soudear?2.5 et le matelot utilisé pour
découvrir 'élément sur I'lle explorée est perdu.

2.3.5. Si, a la suite du tirage au sort, le jouscouvre une case vide sur I'lle explorée, le
matelot est perdu et le joueur utilise son prochagtelot, conformément au sous-article 2.4.

2.4. Matelots suivants

2.4.1. Pour chaque matelot utilisé par le joueaurmécouvrir le trésor, un tirage au sort est
réalisé pour déterminer I'élément présent sur Edplorée. Ce tirage au sort est réalisé parmi
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les éléments non découverts lors des tirages peat®d_'élément tiré au sort est indépendant
de Ille explorée.

2.4.2. Si, a la suite du tirage au sort pour déteEml’élément présent sur I'ille, le joueur
découvre le trésor, un matelot ou une case videdigpositions visées respectivement aux
sous articles 2.3.3, 2.3.4 et 2.3.5 s’appliquent.

2.5. Découverte d’'un matelot sous une Tle

2.5.1. Si a la suite du tirage au sort, le jouednodivre un matelot sur une file, il obtient un
matelot supplémentaire.

2.5.2. Il y a autant de matelot supplémentaire dgiesymbole « matelot » découvert par le
joueur.

2.5.3. L'utilisation de chaque matelot supplémeastaépond aux conditions de l'article 2.4.
2.6. Prise de jeu gagnante : Tirage au sort de laleur du trésor

2.6.1. Si, a la suite du tirage au sort, le joudgouvre le trésor sur une ile explorée, la prise
de jeu est gagnante. Un tirage au sort est alabsé@épour affecter les éléments non

découverts aux cases restantes.

2.6.2. La valeur du trésor est tirée au sort anlaé la prise de jeu. Elle est déterminée selon
les probabilités suivantes :

Pour une mise a 2 €, la valeur du trésor est éitegort selon les probabilités suivantes :

Valeur du trésor La probabilité de jouer pour cette
valeur est de 1 chance sur: *___
50 000 € 555 555,56
1000 € 33 333,33
200 € 10 000,00
100 € 285,71
20€ 19,61
10€ 10,16
4€ 2,66
2¢€ 2,12

* Arrondi arithmétique au centieme prés
2.7. Partie Extra

2.7.1. Si, a lissue des tirages au sort, le trésarpas été découvedn tirage au sort est
réalisé pour affecter les éléments non découvexksases restantes et permettre au joueur de
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découvrir le trésor. A l'issue de cette étape, jolgeur a la possibilité de participer a des
tirages supplémentaires dénommeés « partie Extra sékectionnant I'un des cing tonneaux
tels qu’ils figurent a I'écran.

2.7.2. Apres avoir cliqué sur un des tonneaux aecbmix, un tirage au sort est réalisé pour
attribuer la partie Extra a I'un des tonneaux vigéssous-article 2.7.1. Chaque tonneau a la
méme probabilité de permettre I'acces a la partieak L 'attribution de la partie Extra a I'un
des cing tonneaux est indépendante du tonneau glaoike joueur.

2.7.3. Si le tonneau choisi par le joueur contieois matelots et que le mot « EXTRA »
apparait a I'écran, le joueur accéde a la partieaExtrente nouvelles iles apparaissent et le
joueur obtient a nouveau trois matelots pour dégole/trésor. Les sous-articles 2.3, 2.4, 2.5,
2.6 et 2.8 s’appliquent. Si a I'issue de la pagigra, le joueur n’a pas découvert le trésor, la
prise de jeu est perdante et terminée.

2.7.4. Si aprés avoir cliqué sur le tonneau dectmix, le mot « EXTRA » n'apparait pas a
I'écran, la prise de jeu est perdante et terminée.

2.7.5. La partie « EXTRA » est accessible une siige
2.8. Si le trésor n'a pas été découvert a la fitadarise de jeu, la prise de jeu est perdante et

le joueur ne peut prétendre a aucun lot. Un tiragesort est alors réalisé pour affecter les
€léments non découverts aux cases restantes ettfrerau joueur de découvrir le trésor. »
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « INSTAN T LOTO »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Instant Loto » rseren principe, possibles a compter du 15
septembre 2016 sur les sites internet visés acla2 du présent reglement. Si la date du 15
septembre 2016 ne pouvait pas étre respectée,dasuraisons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.

Article 2 — Description du jeu

Le jeu a tirages immédiats en ligne dénommé « hhdtato » dont les modalités sont décrites
dans la présente annexe, est totalement indépeddded Loto®.

2.1. Prix de la prise de jeu et Validation de la nsie

Le prix de la prise de jeu est fixé a 1 euro. Leejar valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 1 € ». La mise est débitée sur les disjitéstdu compte FDJ® du joueur.

2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu comporte une grilledauméros et une grille de 10 N° Chance
se trouvant c6te a cote.

La grille de numéros est composée de 49 numérae énet 49 inclus et la grille de N°
Chance est composée de 10 numéros entre 1 etl@8.inc

2.2.2. Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez»] & joueur sélectionne une combinaison
de 5 numéros parmi les 49 numéros de la grilléwet N° Chance parmi la grille de 10 N°

Chance telle que décrite au sous-article 2.2.1 plidggie sur le bouton « Validez » pour

valider sa combinaison.

Il peut également choisir de cliquer sur le boutoBysteme flash » pour déclencher la
génération aléatoire d’'une combinaison de 5 numéraéun N° Chance. Le joueur valide sa
combinaison en cliquant sur le bouton « Validez ».

2.3. Tirage au sort de la combinaison gagnante

Aprés avoir cligué sur « Validez », un tirage att spécifique a la prise de jeu du joueur est
réalisé pour déterminer les 5 bons numéros pasIenumeéros visés au sous-article 2.2.1.

Un second tirage au sort spécifique a la priseededj joueur est réalisé pour déterminer le
bon N° Chance parmi les 10 N° Chance visés au adicte 2.2.1.

2.4. Prise de jeu gagnante

Le montant du lot remporté par le joueur dépendambre de numéros dans la combinaison
validée par le joueur correspondant aux bons nusnés au sort, conformément au tableau
ci-dessous :
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Nombre total de bons
numéros dans la Montant gagné 1 chance de gagner sur __*
combinaison du joueur
5 bons numéros + 1 100 000 € 19 068 840
N° Chance
5 bons numéros 10 000 € 2118 760
4 bons numéros + 1 1000 € 86 677
N° Chance
4 bons numéros 500 € 9631
3 bons numéros + 1 50 € 2016
N° Chance
3 bons numéros 25 € 224
2 bons numéros + 1 10 € 144
N° Chance
2 bons numéros 2€ 16
1 bon numéro + 1 Nf 3€ 28
Chance

* Arrondi arithmétique au centieme pres.

Lorsque le joueur remporte un gain conformémentadleau ci-dessus, la prise de jeu est
gagnante et terminée.

2.5. Jeu Bonus

2.5.1. Si le joueur a, parmi les numéros de sa cmagmn, uniquement un bon numeéro ou
uniquement le bon N° Chance, il accede au jeu Bonus

2.5.2. Le jeu Bonus est composé de 4 boules. Lleujotiique sur I'une des 4 boules.

Un tirage au sort parmi les sommes de 1€ ou Offafisé pour déterminer si sa prise de jeu
est gagnante ou perdante. Lors de ce tirage au lssrtprobabilités pour le joueur de
remporter 'une ou l'autre de ces sommes sont igees.

2.5.3. Si le joueur découvre la somme de 1 €,ieqte jeu est gagnante et le joueur remporte
cette somme.

2.5.4. Si le joueur découvre la somme de O €, igepile jeu est perdante et terminée. Le
joueur ne peut prétendre a aucun gain.

2.6. La prise de jeu est perdante dans tous lessacss.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIEF AU JEU DENOMME « KENO A TLANTIA »

Article 1 — Cadre juridique
Les prises de jeu pour le jeu « Keno Atlantia seseren principe, possibles a compter du 12
décembre 2016 sur les sites internet visés adiarfl du présent réglement. Si la date du 12
décembre 2016 ne pouvait pas étre respectée, auraikons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.
Article 2 — Description du jeu

Le jeu a tirages immeédiats en ligne dénommé « Katiantia » dont les modalités sont
décrites dans la présente annexe, est totalenagpendant du jeu Keno Gagnant a vie.

2.1. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

Le prix de la prise de jeu est fixé a 1 euro. Leejar valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 1 € ». La mise est débitée sur les dispivéslbdu compte FDJ® du joueur.

2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu comporte une grille as@e de 40 numéros entre 1 et 40 inclus.
2.2.2. Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez»] & joueur sélectionne une combinaison
de 2 a 10 numéros parmi les 40 numéros de la tgilkeeque décrite au sous-article 2.2.1 puis
clique sur le bouton « Validez » pour valider senboaison.

2.3. Tirage au sort de la combinaison gagnante

Apres avoir cliqué sur « Validez », un tirage att spécifique a la prise de jeu du joueur est
réalisé pour déterminer les 14 numéros tirés aupsomi les 40 numéros visés au sous-article
2.2.1.

2.4. Prise de jeu gagnante

Le montant du lot remporté par le joueur dépenchdmbre de numéros figurant dans la

combinaison choisie par le joueur correspondantrauéros tirés au sort, conformément au
tableau ci-dessous :
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Nombre de
numeéros figurant
dans la

Nombre total de
numéros dans la
combinaison du

L . , 1 chance de
combinaison joueur Montant gagné "
» gagner sur
choisie par le correspondant aux
joueur numéros qui ont
été tirés au sort
10 50 000,00 € 846 813,71
9 1 000,00 € 16 284,88
8 50,00 € 868,53
10
7 10,00 € 95,00
6 5,00 € 18,88
5 1,00 € 6,44
9 5000,00 € 136 582,86
8 200,00 € 3502,12
9 7 50,00 € 245,15
6 10,00 € 35,02
5 1,00 € 9.14
8 3 000,00 € 25 609,29
7 100,00 € 861,85
8 6 10,00 € 78,80
5 2,00 € 14,77
4 1,00 € 5,14
7 500,00 € 5432,27
6 25,00 € 238,78
7
5 10,00 € 28,65
4 1,00 € 7.16
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6 80,00 € 127818

5 10,00 € 73.74
6

4 3.00 € 11,80

3 1,00 € 4,06

5 50,00 € 328,68
5 4 5,00 € 25,28

3 2,00 € 5,56

4 15,00 € 21,30
4 3 2,00 € 9.66

2 1,00 € 3.09

3 6,00 € 27,14
3

2 2,00 € 4,18

2 2,00 € 8,57
2

1 1,00 € 2,14

* Arrondi arithmétique au centieme pres.

Lorsque le joueur remporte un gain conformémentadleau ci-dessus, la prise de jeu est
gagnante et terminée.

2.5. La prise de jeu est perdante dans tous lessacés.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « AUVOL’ OR»

Article 1 — Cadre juridique
Les prises de jeu pour le jeu « Au Vol'Or » serat, principe, possibles a compter du 10
avril 2017 sur les sites internet visés a l'artizldu présent réglement. Si la date du 10 avril
2017 ne pouvait pas étre respectée, pour des saigmmniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes zisgessus.
Article 2 — Description du jeu

2.1. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

Le prix de la prise de jeu est fixé a 3 euros.dueepr valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 3 € ». La mise est débitée sur les dispitéslbdu compte FDJ® du joueur.

2.2. Description visuelle d’une prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu est représentée an'g@asoixante cases sur lesquelles figure
pour chacune d’entre elles un coffre.

2.2.2. Aprés avoir cliqué sur le bouton « Jouez»3 & joueur sélectionne trois a dix coffres
puis clique sur le bouton « Validez » pour valider sélection. Le nombre de coffres
sélectionnés par le joueur détermine le tablealotdeapplicable a la prise de jeu du joueur,
conformément au sous-article 2.4.

2.2.3. Pour chaque prise de jeu, les coffres séfetds sont marqués par un symbole
« liasses ».

2.3. Tirage au sort parmi les éléments visés au searticle 2.2.1.

2.3.1. Apres avoir cliqué sur « Validez », le jouaacéde a I'écran des outils de braguage,
composé de 3 cases sur lesquelles figurent troibshes disponibles répartis comme suit : un
symbole « pied de biche », un symbole « chalumestwun symbole « dynamite ».

2.3.2. Le joueur sélectionne l'outil de braquagenpdes trois symboles puis clique sur le
bouton « Validez » pour valider sa sélection. Leixhde l'outil de braquage n’a aucune
incidence sur le tirage au sort qui sera realisé.

2.3.3. Un tirage au sort est réalisé pour détemrlige 42 coffres cambriolés parmi les 60
coffres visés au sous-article 2.2.1.

2.3.4. Le joueur découvre a I'écran les 42 coft@mbriolés et les 18 coffres sauvés.
2.4. Prise de jeu gagnante : détermination du monta du gain

Le montant du lot remporté par le joueur dépendhdmbre de coffres sauvés parmi les
coffres qu’il a sélectionnés conformément au satiska2.2.2. :
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Nombre de coffres

sélectionnés

Nombre de coffres

La probabilité

d’obtenir ce gain est

sauves Gains de 1 chance sur:
*—
10 300 000,00 € 1722 977,00
% 3 000,00 € 36 920,94
8 300,00 € 2001,13
7 30,00 € 206,37
0 6 10,00 € 36,28
5 6,00 € 10,34
4 3,00 € 4,70
0 3,00 € 51,24
2,76
% 30 000,00 € 304 054,76
8 1 000,00 € 8 043,78
7 100,00 € 539,52
% 6 30,00 € 69,37
5 10,00 € 15,41
4 3,00 € 5,68
0 3,00 € 33,15
3,48
8 5000,00 € 58 472,07
7 500,00 € 1914,26
6 100,00 € 160,08
® 5 15,00 € 26,01
4 3,00 € 7,47
0 3,00 € 21,68
4,44
7 2 500,00 € 12 135,71
6 100,00 € 495,34
7 5 30,00 € 52,35
4 10,00 € 10,99
0 3,00 € 14,32
5,49
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6 600,00 € 2 696,83
5 30,00 € 139.12
6 4 15,00 € 19.00
3 3.00 € 5,34
0 3.00 € 9.54
2,84
5 100,00 € 637,43
4 30,00 € 42,50
> 3 6,00 € 7.77
0 3.00 € 6,42
3,23
4 60,00 € 159,36
4 3 15,00 € 14,23
0 3.00 € 4,36
3,27
3 30,00 € 41,94
° 0 4,00 € 2,98
2,78

*arrondi arithmétique au centiéme pres

Lorsque le joueur remporte un gain conformémentadleau ci-dessus, la prise de jeu est
gagnante et terminée.

Lorsque aucun des coffres sélectionnés par le jon@st sauvé lors du tirage, le joueur
remporte un gain conformément au tableau ci-dessus.

2.5. La prise de jeu est perdante dans tous |lessacss.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « COULEUR  FETICHE »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Couleur fétichererst, en principe, possibles a compter du 19
juin 2017 sur les sites internet visés a l'artizldu présent réglement. Si la date du 19 juin
2017 ne pouvait pas étre respectée, pour des saismmniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes gisgessus.

Article 2 — Description du jeu
2.1. Le jeu « Couleur fétiche » est un jeu en 2 ¢tas
2.1.1. L’étape 1 telle que décrite au sous-ar2ck est constituée du lancer de sept roues.

2.1.2. L’étape 2 telle que décrite au sous-arcle est constituée du lancer d’'une roue. Elle
ne peut étre actionnée qu’au choix du joueur einsiels modalités précisées ci-dessous.

2.1.3. Si I'étape 1 est gagnante conformément apoditions visées au sous-article 2.3.5.1,
le joueur peut décider d’arréter la prise de jdlsaue de I'étape 1 et remporter le montant
figurant dans le tableau de lots. La prise de g@wakrs terminée.

Si le joueur souhaite continuer la prise de jeuadtéde a I'étape 2 dans les conditions
mentionnées au sous-article 2.4.

2.2. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

Le prix de la prise de jeu est fixé a 0,50 euras.jdaueur valide sa mise en cliquant sur le
bouton « Jouez 0,50 € ». La mise est débitée sudigponibilités du compte FDJ® du joueur.

2.3. Etape 1 : lancer de sept roues

2.3.1. Une roue composée de sept segments de califidwuente est présentée au joueur a
I'écran. Les sept couleurs sont les suivantesgepuiolet, rose, gris, jaune, vert et bleu.

2.3.2. Aprés avoir cliqué sur le bouton « Joue® &E5», le joueur sélectionne une couleur
parmi sept puis clique sur le bouton « Validez wrpa@lider sa sélection.

2.3.3. Aprés avoir cliqué sur « Validez », le jouaacede a I'écran des roues, composé de
sept roues sur lesquelles figurent les sept segnaentouleur visés au sous-article 2.3.1.

2.3.4. Le joueur clique sur le bouton central daccime des sept roues pour les lancer. Un
tirage au sort détermine, pour chacune des sepsrtamncées, I'un des sept segments et la
couleur associée. La probabilité, pour chaque segmene roue, d’étre tiré au sort est
identique. Le joueur découvre a I'écran le segnalentouleur tiré au sort pour chacune des
sept roues visées au sous-article 2.3.1.

2.3.5. Détermination du montant du gain

2.3.5.1. Le montant du lot remporté par le jouedpathd du nombre de segments tirés au sort
(conformément au sous-article 2.3.4.) qui porteat douleur qu’il a sélectionnée,
conformément au sous-article 2.3.2. :
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La probabilité d’obtenir ce gain
estde 1 chance sur: *
Couleurs Gains

7 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 5000,00 € 823 543,00

6 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 50,00 € 19 608,17

5 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 25,00 € 1 089,34

4 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 5,00 € 108,93

3 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 3,00 € 18,16

2 segments de la couleur

sélectionnée par le joueur 0,50 € 5,04
3,79

*arrondi arithmétique au centieme pres

Les différents lots mentionnés dans le tableawessds ne se cumulent pas au titre d’un tirage
pour une méme Combinaison. Une Combinaison ne pbupéméficier que d’un seul lot, une
Combinaison n’est gagnante que pour le lot ayawndlieur la plus élevée.

2.3.5.2. La prise de jeu est perdante et termiaés tbus les autres cas.

2.3.5.3. Lorsque le joueur remporte un gain conéom@nt au tableau ci-dessus, le joueur
dispose alors des choix mentionnés aux sous-artcB5.4 et 2.3.5.5.

2.3.5.4. Le joueur décide d’'arréter la prise de jeu

Si I'étape 1 est gagnante, le joueur peut décickréter la prise de jeu en cliquant sur le
bouton « J'arréte ».

La prise de jeu est terminée et le gain remportdeppueur correspond au montant du gain
associé au tirage au sort de I'étape 1 conformémertableau de lots visé au sous-article
2.3.5.1.

2.3.5.5. Le joueur décide d’accéder a I'étape 2

Le joueur peut décider, a l'issue du tirage au dertétape 1, de continuer la prise de jeu en
cliguant sur le bouton «Je continue » sans quiumgvelle mise ne soit débitée sur son
compte FDJ®. Le joueur accede alors a I'étape Zocor@ment a l'article 2.4.

2.4. Etape 2 : lancer d’une roue

2.4.1. Lorsque le joueur accéde a I'étape 2 cordament aux dispositions du sous-article
2.3.5.5, une roue composée de 6 segments est gr@sanjoueur a I'écran. Les 6 segments
figurant sur la roue sont les suivants : 3 segmesrdu » et 3 segments « X2 ».

2.4.2. Le joueur clique sur le bouton central dediae visée au sous-article 2.4.1. pour la
lancer. Un tirage au sort est réalisé pour détezmi@ segment « Perdu » ou « X2 » sur la
roue lancée par le joueur.
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2.4.3. Le joueur découvre a I'écran le segmentgikésiors du tirage. Le caractere gagnant ou
perdant de la prise de jeu dépend du segment « Beod « X2 » désigné lors du tirage au
sort.

Le segment « Perdu » indique que la prise de jepearslante et le joueur n’obtient pas le
montant du gain associé au tirage au sort de Bétap

Le segment « X2 » indique que la prise de jeu aghgnte et le montant du gain correspond a
la multiplication par 2 du montant du gain ass@eidirage au sort de |'étape 1.

Le montant du gain de I'étape 2 est tiré au sdonskes probabilités suivantes :

La probabilité
d’obtenir ce
segment est de
1 chance sur: *

Segment « X2 » 2,00
Segment
« Perdu » 2,00

*arrondi arithmétique au centieme pres »

2.4.4. La prise de jeu est terminée a l'issue élaje 2.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « LA COUR _SE »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « La Course » seemnfirincipe, possibles a compter du 7 ao(t
2017 sur les sites internet visés a l'article Zodésent reglement. Si la date du 7 ao(t 2017 ne
pouvait pas étre respectée, pour des raisons tpas)iles joueurs en seraient informés par un
message sur les sites internet visés ci-dessus.

Article 2 — Description du jeu
2.1. Le principe du jeu

Le jeu « La Course » consiste, d'une part, a simule course de 10 vaisseaux par la
détermination aléatoire de la position de 10 vaisze I'arrivée de la course et, d’autre part,
a déterminer aléatoirement un numéro « Bonus »agagrarmi 12 numéros.

Le joueur peut choisir une ou plusieurs formulegedetelles que définies ci-apres :

- La premiére formule de jeu est la formule « 5&osespondant aux choix du joueur des 5
premiers vaisseaux gagnants d’'une course, de lelne ae classement a l'arrivée et d’'un
numéro « Bonus » ;

- La deuxieme formule de jeu est la formule « 3fsrespondant aux choix du joueur des 3
premiers vaisseaux gagnants d’'une course, de lelne ale classement a l'arrivée et d'un
numero « Bonus » ;

- La troisieme formule de jeu est la formule « 2/dorrespondant aux choix du joueur de 2
des 4 premiers vaisseaux gagnants d’une courserehdméro « Bonus » ;

- La quatrieme formule de jeu est la formule «3/rrespondant aux choix du joueur de 1
des 2 premiers vaisseaux gagnants d’une courserehdméro « Bonus » ;

- La cinquiéme formule de jeu est la formule « lainqueur » correspondant aux choix du
joueur du premier vaisseau gagnant d'une courdeiethnumeéro « Bonus ».

La formule de jeu « Toutes les formules » corredpanx choix du joueur des 5 vaisseaux
gagnants d’'une course et d’un numéro « Bonus peahet au joueur d’associer les cing
formules de jeu dans les conditions définies as-suticle 2.2.3.

2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1 Chaque formule de jeu est composée de 18eaig numérotés entre 1 et 10 inclus, et
d’une grille de numéros « Bonus » composée de s entre 1 et 12 inclus.

2.2.2. Pour chaque formule de jeu choisie, le jowslectionne le nombre de vaisseaux
correspondant et le numéro « Bonus » associé :

- Pour la formule de jeu «5/5 », le joueur séteuie 5 vaisseaux parmi les 10 vaisseaux
proposés dans un ordre de classement d’arrivée miméro « Bonus » ;
- Pour la formule de jeu « 3/3 », le joueur séteuie 3 vaisseaux parmi les 10 vaisseaux
proposés dans un ordre de classement d’arrivée miméro « Bonus » ;
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- Pour la formule de jeu « 2/4 », le joueur séteuie 2 vaisseaux parmi les 10 vaisseaux
proposés et un numéro « Bonus » ;

- Pour la formule de jeu « 1/2 » et la formule €@  Le vainqueur », le joueur sélectionne 1
vaisseau parmi les 10 vaisseaux proposés et unrauronus » pour chacune de ces deux
formules de jeu.

Dans le cas ou le joueur a sélectionné la formalgd « Toutes les formules », il sélectionne
5 vaisseaux parmi les 10 vaisseaux proposés daasdumde classement d’arrivée et un seul
numéro « Bonus ».

Lorsque le joueur sélectionne la formule de jeuout@s les formules », les 5 vaisseaux
sélectionnés participent a la formule de jeu «%/fes 3 premiers vaisseaux sélectionnés
participent a la formule de jeu « 3/3 », les 2 pgeEmvaisseaux sélectionnés participent a la
formule de jeu « 2/4 » et le premier vaisseau fiélané participe aux formules de jeu «1/2 »
et « Le vainqueur ».

L’ordre de classement d’'arrivée choisi pour lesrfoles de jeu « 5/5 », « 3/3 » et « Toutes les
formules », confére un numéro de position aux eaigs sélectionnés permettant au joueur de
choisir I'ordre de classement d’arrivée de sesseasX.

2.2.3. Apres avoir effectué les sélections visées sous-article 2.2.2. ci-dessus, le joueur
clique sur le bouton « Jouez » pour valider saepdis jeu. Des cet instant, le joueur ne peut
plus annuler ou modifier ses choix.

2.3. Prix de la prise de jeu et Validation de la nsie

2.3.1. Le prix de la prise de jeu varie suivanf{da les) formule(s) de jeu visée(s) au sous-
article 2.2.2. ci-dessus, conformément au tableéapres :

Montant de la mise Formule(s) de jeu
sélectionnée(s)
3,00 € « Toutes les formules »
1,25 € Formule « 5/5 »
0,50 € Formule « 3/3 »
0,50 € Formule « 2/4 »
0,50 € Formule « 1/2 »
0,25 € Formule « Le vainqueur »

Lorsque le joueur sélectionne plusieurs formulegede les montants des mises relatifs a
chaque formule de jeu figurant dans le tableauessds sont cumulés pour former le prix
total de la prise de jeu. Ainsi, pour une prisejele dont I'enregistrement comprend la
sélection de la formule « 5/5 » et de la formul4«», le montant total de la prise de jeu vaut
1,75 €.

Le montant total de la prise de jeu figure surténface du jeu avant la validation de la mise
définie au sous-article 2.3.2 ci-dessous.

2.3.2. Le joueur valide sa mise en cliquant subdeton « Jouez », aprés avoir réalisé sa
sélection conformément au sous-article 2.2. civkesd.a mise est débitée sur les
disponibilités du compte FDJ® du joueur.

2.4. Tirage au sort des vaisseaux gagnants et tim@u sort du numéro « Bonus »
2.4.1. Apres avoir cliqué sur « Jouez », un preriiage au sort spécifique a la prise de jeu

du joueur est réalisé pour déterminer les vaissgagrants et leur numéro de position dans
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'ordre de classement d’arrivée de ceux-ci. Cegéirast unique quel que soit le nombre de
formules de jeu auquel le joueur a participé.

2.4.2. Un second tirage au sort spécifigue a laepde jeu du joueur est réalisé pour
déterminer le numéro « Bonus » parmi les 12 nume&menus » Visés au sous-article 2.2.1.
Ce tirage est unique quel que soit le nombre dadtas de jeu auquel le joueur a participé.

2.5. Prise de jeu gagnante

2.5.1. Détails des différents gains possibles

Le montant du lot remporté par le joueur dépenchambre de vaisseaux gagnants et, le cas
échéant, de leur position dans l'ordre de classemianrivée, ainsi que du Numéro Bonus,
figurant dans la sélection faite par le joueur pohaque formule de jeu au regard des 5
premiers vaisseaux et du numéro « Bonus » tiré@dawconformément au sous-article 2.4.
2.5.1.1. Tableau de lots de la formule de jeu «5/5

Si les 5 vaisseaux sélectionnés par le joueur, ocordment au sous-article 2.2.2.,

correspondent aux 5 premiers vaisseaux gagnaets dir sort, le joueur remporte I'un des
guatre lots suivants :

Rang de gain Gain remporté par le joueur 1 chance sur__*
Formule « 5/5 » dans I'ordre + bonus 75 000,00 € 362 880,00
Formule « 5/5 » dans I'ordre + sans bonus 5000,00 € 32 989,09
Formule « 5/5 » sans ordre + bonus 500,00 € 3 049,41
Formule « 5/5 » sans ordre + sans bonus 100,00 € 277,22

* arrondi arithmétique au centiéeme pres

2.5.1.2. Tableau de lots de la formule de jeu «3/3

Si les 3 vaisseaux sélectionnés par le joueur, ocordment au sous-article 2.2.2.,
correspondent aux 3 premiers vaisseaux gagnaets dir sort, le joueur remporte I'un des

guatre lots suivants :

Rang de gain Gain remporté par le joueur 1 chance sur__*
Formule « 3/3 » dans I'ordre + bonus 200,00 € 8 640,00
Formule « 3/3 » dans I'ordre + sans bonus 100,00 € 785,45
Formule « 3/3 » sans ordre + bonus 75,00 € 1728,00
Formule « 3/3 » sans ordre + sans bonus 25,00 € 157,09

* arrondi arithmétique au centiéeme pres

2.5.1.3. Tableau de lots de la formule de jeu «2/4

Si les 2 vaisseaux sélectionnés par le joueur,ocordment au sous- article 2.2.2., figurent
parmi les 4 premiers vaisseaux gagnants de la €ol&rgoueur remporte I'un des deux lots

suivants :

Rang de gain Gain remporté par le joueur 1 chance sur__*
Formule « 2/4 » + bonus 15,00 € 90,00
Formule « 2/4 » + sans bonus 1,50 € 8,18

* arrondi arithmétique au centiéeme pres




2.5.1.4. Tableau de lots de la formule de jeu «1/2

Si le vaisseau sélectionné par le joueur, conforemérau sous- article 2.2.2., figure parmi les
2 premiers vaisseaux gagnants de la course, lefjoamporte I'un des deux lots suivants :

Rang de gain Gain remporté par le joueur 1 chance sur__*
Formule « 1/2 » + bonus 10,00 € 60,00
Formule « 1/2 » + sans bonus 1,00 € 5,45

* arrondi arithmétique au centiéme pres
2.5.1.5. Tableau de lots de la formule de jeu ¥diaqueur »

Si le vaisseau sélectionné par le joueur, conforemérau sous- article 2.2.2., correspond au
vaisseau vainqueur de la course, le joueur remparteles deux lots suivants :

Rang de gain Gain remporté par le joueur 1 chance sur__*
Formule « Le vainqueur » + bonus 10,00 € 120,00
Formule « Le vainqueur » + sans bonus 1,00 € 10,91

* arrondi arithmétique au centiéme pres

2.5.2. Lorsque le joueur sélectionne plusieurs tdes de jeu ou la formule de jeu « Toutes

les formules », les différents lots mentionnés dassableaux visés au sous-article 2.5.1. sont
cumulables au titre d’'un lot par formule de jeu pooe méme prise de jeu. Une prise de jeu
gagnante ne peut bénéficier que d’un seul lot gandile de jeu.

2.6. La prise de jeu est perdante dans tous |lessacss.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « NEXT LE VEL »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Next Level » serentprincipe, possibles a compter du 13
novembre 2017 sur les sites internet visés adlar du présent reglement. Si la date du 13
novembre 2017 ne pouvait pas étre respectée, pmiraisons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitamatteisés ci-dessus.

Article 2
Description du jeu

2.1. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

Le prix de la prise de jeu est de 1 €, 2 € ou Be€joueur choisit sa mise puis clique sur le
bouton « Jouez ». La mise est débitée sur les miisiites du compte FDJ® du joueur.

2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu est représentée ar'@anaune grille de 50 numéros entre 1 et 50
inclus, de 10 paliers associés a 10 rangs de gaatindre, au choix du joueur et selon les
modalités décrites au présent reglement.

2.2.2. Pour chaque prise de jeu, sur les 50 numésés ci-dessus, 41 sont potentiellement
gagnants (ci-aprés désignés les « bons numéra®»>gomt potentiellement perdants.

2.3. Détermination du montant du lot

Pour remporter un gain, le joueur doit atteindrel @e10 paliers dans les conditions visées au
sous-article 2.4.

A chacun des 10 paliers est associé un rang de ghaincoefficient multiplicateur est
déterminé aléatoirement pour chaque rang de gdiexéeption du premier palier dont le
coefficient multiplicateur est 2.

Ainsi, le montant du gain potentiel associé au peemalier correspond a la mise initiale du
joueur multipliée par 2.

Si le joueur atteint le ou les paliers suivantsmientant du gain potentiel associé au palier
atteint correspond au montant du gain associé ker paéceédent multiplié par le coefficient
multiplicateur associé au rang de gain du paligirst

Le montant des gains potentiels dépend du montala thise, du nombre de paliers atteint et
des coefficients multiplicateurs tirés au sort dées conditions et selon les probabilités
suivantes :
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Numéro du Nombre de Nombre de La probabilité La probabilité
palier bons numéros bons numéros Multiplicateur( d'atteindre le d’atteindre le
découverts au a découvrir s) de gains multiplicateur palier est de 1
palier pour atteindre par palier estde 1 chance sur
le palier chance sur _*
*
1° palier 5 5 2,00 2,83 2,83
28me palier 9 +4 2,50 2,69 7,15
3,00 43,00
38me palier 12 +3 2,00 2,53 15,37
3,00 14,41
48me palier 15 +3 2,00 3,34 35,48
3,00 7,48
5¢me palier 18 +3 2,00 5,22 89,32
3,00 4,87
6°me palier 21 +3 2,00 3,82 250,17
5,00 10,49
7¢me palier 23 +2 2,00 2,48 534,57
3,00 15,62
8°me palier 25 +2 2,00 3,25 1226,37
3,00 7,80
98me palier 27 +2 2,00 5,00 3065,91
3,00 5,00
10°™e palier 29 +2 2,00 4,56 8523,91
4,00 7,13

* arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur apres la virgule

Ainsi, le montant d’un gain peut s’échelonner denkmiére suivante :
* Pour une mise de 1€ : de 2€ a 87 480€
e Pour une mise de 2€ : de 4€ a 174 960€
e Pour une mise de 3€ : de 6€ a 262 440€

2.4. Détermination du caractéere gagnant ou perdarde la prise de jeu

2.4.1. Au démarrage, le joueur sélectionne 1 nurp@rmi les 50 numeéros visés au sous-
article 2.2.1.

2.4.2. Pour chaque numéro sélectionné par le jousurtirage au sort est réalisé pour
déterminer s’il s’agit d’'un bon numéro ou d’'un numg@erdant.

Si un seul numéro perdant est tiré au sort, ldgast perdante et terminée pour le joueur qui
ne peut prétendre a aucun gain.

Si le numéro sélectionné par le joueur est un homémo, le joueur continue la prise de jeu en
sélectionnant un autre numéro jusqu’a atteindpaler suivant.

2.4.3. Conformément au sous-article 2.3, le jowsteint un palier lorsqu’il sélectionne le
nombre de bons numéros requis pour atteindre ¢&rpal

2.4.4. Lorsque le joueur atteint un palier, il paétider :

a) d’arréter la prise de jeu a I'issue du paltégiat en cliquant sur le bouton « J'arréte ».
La prise de jeu est terminée et gagnante et laufjoenporte le gain associé au palier atteint
conformément au sous article 2.3.

b) de continuer la prise de jeu en cliquant surdeton « Je continue » sans qu’une nouvelle

mise ne soit débitée sur son compte FDJ®. Lorsquyedeur fait le choix de continuer la

prise de jeu il renonce au montant du gain assacigalier précédemment atteint pour tenter
38



d’atteindre le palier suivant au risque que saepilis jeu soit déclarée perdante.

Sous réserve qu'aucun numéro perdant ne soit g#laét le joueur peut répéter, a son choix,
les actions prévues au a) ou b) du présent solteart

2.4.5. Le montant remporté par le joueur est letardrdu gain associé au palier atteint par le
joueur aprés avoir cliqué sur le bouton « Jarséteu aprés avoir atteint le % palier
proposeé par le jeu « Next Level », conformément @igpositions ci-dessus. Dans ce dernier
cas, 29 bons numéros ont été tirés au sort.
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « LES CLEFS DU
TRESOR »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Les Clefs du Trésseront, en principe, possibles a compter
du 13 Décembre 2017 sur les sites internet viskarticle 2 du présent reglement. Si cette
date ne pouvait pas étre respectée, pour des raigeohniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes \dsdessus.

Article 2 — Validation de la mise
Le joueur valide sa mise de 0,50 € en cliquantlswouton « Jouez 0,50 € ». La mise est
deébitée sur les disponibilités du compte FDJ® diejo.

Article 3 — Description du jeu

Le jeu « Les Clefs du Trésor » est composé de pixx:

- un jeu principal ci-apres dénommeé « Jeu 1 »essmté a I'écran par 9 cases, dont le
résultat est révélé au sein d’'une méme prise de jeu

- un second jeu, ci-apres dénomme « le trésoepresenté a I'écran par un coffre,
accessible dés lors que le joueur a réalisé plissigtises de jeu dans les conditions définies
au sous article 3.2.

3.1l Le«jeul»

3.1.1 Description visuelle

3.1.1.1 Le jeu est représenté a I'écran par 9 gasgiionnées sur 3 lignes horizontales de 3
cases. Chaque ligne est précédée d’'une flecheabligju

3.1.1.2. Pour chaque prise de jeu, 9 symboles &atécouvrir parmi les 7 représentations
suivantes :

- une pierre précieuse

- une pipe

- une bombe

- un sabre

- une bougie

- un tonneau

- une clef.

3.1.2. Tirage au sort

3.1.2.1. Le joueur dispose de deux modalités déla&wen du tirage :
- une révélation ligne par ligne en cliquant sumaune des fleches qui les précedent.
- une réveélation de I'ensemble des 9 symboledigunant sur le bouton « Auto ».

3.1.2.2. Quel que soit le mode de révélation chtasiirage du résultat de la prise de jeu est
réalisé en une seule fois au moment ou le jouaqueslsur une des fleches ou bien sur le
bouton « Auto ».
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3.1.2.3. Chaque tirage au sort détermine le camgggnant ou perdant de la prise de jeu.
Dans cette derniére hypothése, le tirage au stetrdéne également si le joueur a collecté un
symbole « clef » qui sera conservé a l'issue dpris@ de jeu dans les conditions visées au
sous-article 3.1.4.

Dans I'hypothése d’'une prise de jeu gagnante, latamb du gain est également déterminé
aléatoirement par le tirage au sort ainsi réalisé.

3.1.3. Prise de jeu gagnante
Si apreés le tirage au sort, le joueur découvreusarméme ligne horizontale, trois symboles

identigues parmi les 6 symboles: «pierre préeieys« pipe », « bombe », « sabre »,
« bougie », « tonneau », la prise de jeu est gagrinn lot d’'un montant déterminé selon les
probabilités d’obtention figurant dans le tableauats ci-dessous :

3 symboles identiques suMontant du Lot Probabilités d’obtention d’un
une méme ligne horizontale lot (1 chance sur------ )*
Pierre Précieuse 5000 € 2 000 000,000

Pipe 100 € 751 879,699

Bombe 10 € 400,000

Sabre 5€ 86,207

Bougie 1€ 14,211

Tonneau 0,5€ 5,882

* Arrondi arithmétique au millieme prés

Tous rangs confondus, la probabilité de gain estvdion une chance sur 3,93 (arrondi
arithmétique a la deuxieme valeur apres la virgule)

3.1.4. Prise de jeu perdante et collecte de symbotdef »

Si aprés le tirage, le joueur ne découvre pasuserméme ligne horizontale, trois symboles
identiques parmi ceux listés au sous-article 3la.rise de jeu est perdante et le joueur ne
peut prétendre a aucun gain.

Dans ce cas, un symbole « clef » peut étre attdou@ueur par la voie du tirage au sort visé
au sous article 3.3. Le joueur ne peut collectanrgaeul symbole « clef » par prise de jeu. Le
symbole « clef » collecté est conservé a l'issutagwise de jeu dans la limite de trois clefs.
La prise de jeu est terminée et le joueur ne pettder au jeu « le trésor » s’il ne découvre
aucune clef, ou s'il découvre sa premiéere ou sziéiee clef.

Chaque symbole « clef » ainsi collecté, au coussdiéérentes prises de jeu, est conservé a
l'issue de la prise de jeu concernée jusqu’a celgyeueur ait collecté sa troisieme clef et
puisse ainsi accéder au jeu « le trésor ». A tagtant, en accédant a I'application de jeu, le
joueur peut étre informé du nombre de symbole ts claléja collectées. Lorsqu'’il joue au jeu
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1, le coffre contenant 3 cadenas a clefs représebdééran permet de visualiser le nombre de
clefs collectées au cours des différentes prisgsude

Deés lors qu'il collecte sa troisieme clef, le joueaccede au jeu «le trésor » dans les
conditions visées au sous article 3.2. Le compdewsymboles « clef » collectés repart ainsi a
Zéro.

Les probabilités d'obtention d’'un symbole « clefiépendent du nombre de clefs déja
collectées :

Nombre de clefs collectéedrobabilités d’obtention
par le joueL d’une clef (1 chance sur

0 2

1 3

2 4

Chaque symbole « clef » pris isolément ne donné& draucun gain. Si le compte joueur est
cléturé ou si le jeu est abrogé, les symboles koxctmllectés précédemment seront perdus et
le joueur ne peut prétendre a aucun gain.

3.2 Le jeu « le trésor »

Deés lors que le joueur a collecté son troisiemel®jen« clef », il accéde immédiatement au
jeu «le trésor ». Pour déclencher le tirage atl sbdécouvrir le montant de son gain, le
joueur clique sur le bouton « ouvrir le coffre ».

Le jeu «le trésor » est un jeu dont l'issue eansdtous les cas, gagnante de I'un des lots
suivants selon les probabilités d’obtention défrdans le tableau ci-dessous :

Si le joueur découvre Montant du lot La probadéilit
d’obtenir ce contenu
estde 1 chance ¢: *

Trois pieces d'c 10000€ 25C 000,00(

Une piece d'c 5€ 16,66

Une piece d'arger 1€ 1,91¢

Une piece de bron 0,5€ 2,392

* Arrondi arithmétique au millieme prés

Une fois le coffre ouvert et le gain réveélé, legaua terminé un cycle de prises de jeu et
repart a O dans sa collecte de symboles « clef ».
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IM _MEDIATS
EN LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « PICK & MATCH »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Pick & Match » sgren principe, possibles a compter du 15
mars 2018 sur les sites internet visés a I'arctu présent réglement. Si la date du 15 mars
2018 ne pouvait pas étre respectée, pour des saigmmniques, les joueurs en seraient
informés par un message sur les sites internes zisgessus.

Article 2
Prix de la prise de jeu et validation de la mise

Le prix de la prise de jeu est fixé a 1 €. Le jauealide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 1 € ». La mise est débitée sur les dispivdéslbdu compte FDJ® du joueur.

Article 3
Description du jeu

3.1. Description visuelle de la prise de jeu

3.1.1. Chaque prise de jeu est représentée an'quaa la sélection de 6 éléments par le
joueur. Ces 6 élements se composent de 3 symbiales3enumeéros.

3.1.2 Les 3 symboles et les 3 numéros choisis ssis@ment par le joueur constituent
ensemble les éléments du joueur.

3.1.3. Les symboles
Le joueur doit successivement choisir 3 symbolempa2, tels que :

- 1 symbole de forme cubique parmi 4 proposés ;

- 1 symbole de forme triangulaire parmi 4 proposés ;

- 1 symbole de forme hexagonale parmi 4 proposés.
Apres avoir sélectionné les 3 symboles, le jouégue sur « Validez ».
3.1.4. Les numéros
Le joueur doit ensuite successivement choisir 3 éros parmi 10. Le joueur choisit ses
numeros un a un dans un ordre déterminé : la prertigne en partant du haut de I'écran
correspond au premier numéro, la deuxieme ligngaetant du haut de I'écran correspond au
deuxieme numéro et la troisieme ligne en partanhalut de I'écran correspond au troisieme
numero.
Les numéros s’échelonnent de 0 a 9.
Toutes les combinaisons de numéros sont possilidefoueur peut tout aussi bien choisir

trois fois le méme numéro, deux numéros identicgigsles trois, ou encore trois numéros
différents.
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Apres avoir sélectionné les 3 numéros, le joudquelsur « Validez ».

3.1.5 Détermination de « vos éléments »

Apres avoir successivement validé les 3 symboldsseB numéros, I'ensemble des éléments
(« VOS ELEMENTS ») est déterminé. Une rubriqgue «S/BLEMENTS » apparait sur la
partie supérieure de I'écran a I'étape du tirage.

3.2. Tirage au sort des éléments

3.2.1. 6 éléments sont tirés au sort a I'écran dlardre suivant : les 3 symboles puis les 3
numeros. Les symboles apparaissent les uns amesutees. Il en va de méme pour les
NuMEros.

3.2.2. La correspondance entre les numéros tiréoriet les numéros choisis par le joueur
tient compte de l'ordre dans lequel ils ont étéisisopar le joueur, si bien que le premier
numéro choisi est seulement susceptible de comespavec le premier numéro tiré au sort
lors du tirage. La méme logique s’applique pourdeaxiéme et troisieme numeros choisis,
qui ne sont susceptibles de correspondre respewivie qu’aux deuxiéme et troisieme

numeros tirés au sort.

3.2.3. Lors du tirage, les éléments tirés au sairng correspondent pas a ceux choisis par le
joueur se grisent, tandis que les éléments quiespandent a ceux choisis par le joueur
restent colorés.

3.2.4. Le tableau de gain apparait en bas de fidora du tirage.

3.3. Prise de jeu gagnante

3.3.1. Pour obtenir un gain, le joueur doit obtenirmoins deux correspondances entre ses
éléments (« VOS ELEMENTS ») et les éléments titésaat.

3.3.2. Le montant du lot remporté par le joueurethébdu nombre d’éléments correspondants
entre ceux tirés au sort et ceux choisis par leyjoau préalable, conformément au tableau de
lots ci-dessous :

1 chance sur _*
Rangs de gains de remporter Montant des gains associés
le gain associé
3 numéros + 3 symboles 64 000,00 1 000,00 €
3 numéros + 2 symboles 7 111,11 100,00 €
3 numéros + 1 symbole 2 370,37 50,00 €
3 numéros + 0 symbole 2 370,37 20,00 €
2 numéros + 3 symboles 2 370,37 15,00 €
2 numéros + 2 symboles 263,37 12,00 €
2 numéros + 1 symbole 87,79 10,00 €
2 numéros + 0 symbole 87,79 5,00 €
1 numéro + 3 symboles 263,37 8,00 €
1 numéro + 2 symboles 29,26 4,00 €
1 numéro + 1 symbole 9,75 1,00 €
0 numéro + 3 symboles 87,79 4,00 €
0 numéro + 2 symboles 9,75 1,00 €
Total 3.54 -

*Arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur aprésitgule
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3.3.3. La fréguence de gain moyenne est de 1 clam@54.

3.3.4. Lorsque le joueur remporte un gain conforer@nau tableau de lots ci-dessus, la prise
de jeu est gagnante et terminée.

3.4.La prise de jeu est perdante dans tous les ardges
Article 4
Les présentes dispositions seront publiéedoaunal officielde la République francaise.
Fait le 28 octobre 2015 et modifié le 27 novem@&3, le 6 janvier 2016, le 9 février 2016,
le 15 avril 2016, le 28 avril 2016, le 26 juilled1B, le 5 septembre 2016, le 28 novembre

2016, le 20 mars 2017, le 29 mai 2017, le 25 jul@l7, le 27 octobre 2017"Décembre
2017 et le 6 mars 2018.

Par délégation de la présidente-directrice génélelea Francaise des jeux,

C. LANTIERI
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