REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMEDIAT EN LIG NE

NOR : FCPZ1599151X

Article 1 - Cadre juridique

Le présent reglement (y compris ses annexes) pagpglication du décret n° 2019-1061 du 17
octobre 2019 relatif a 'encadrement de I'offre jdax de La Francgaise des Jeux et du Pari
mutuel urbain pris en application de I'ordonnant2019-1015 du 2 octobre 2019 réformant la
régulation des jeux d'argent et de hasard, du tkedpiter du Titre Il du Livre Il du Code de
la sécurité intérieure et de l'article 137 de lar® 2019486 du 22 mai 2019 relative a la
croissance et a la transformation des entrepriapplgjue a I'offre de jeux a aléa immédiat en
ligne.

Le présent reglement est pris en complément demsggit général des jeux de La Francaise des
Jeux accessibles par internet et téléphone mahildié sur le site de I'Autorité nationale des
jeux et suwww.fdj.fr, dont les dispositions s’appliquent a I'offre @en a aléa immeédiat en
ligne au sens des dispositions de l'article L. 822du code de la sécurité intérieure.

Article 2 - Description générale de I'offre de jeuxa aléa immeédiat en ligne

2.1 L'offre de jeux a aléa immeédiat en ligne espdnible a partir des sites internet et mobile
www.fdj.fr et a partir des applications accessibles depuigreints supports tels que
ordinateurs, terminaux mobiles, et/ou tablette Elie est proposée aux joueurs disposant d’'un
compte FDJ® conformément aux dispositions du reglgngénéral des jeux de La Francaise
des Jeux accessibles sur internet et par téléphobée.

2.2. L'offre de jeux a aléa immédiat en ligne eminposée de plusieurs jeux de contrepartie.
Les annexes du présent reglement décrivent la nggemade chacun des jeux.

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

2.3. Pour I'ensemble des jeux de l'offre de jeualéa immédiat en ligne, la part des mises
affectée aux gagnants est fixée par arrété du tréréhargé 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® deyowonstitue le point de départ de la prise
de jeu du joueur. A compter du débit de sa misgueur dispose d’'un délai de trente jours
pour terminer sa prise de jeu selon les modalitgseg ci-dessous, a I'exception des cas de
fraude, de blocage ou de cléture du compte FDJ®tiorerés dans le reglement général des
jeux de La Francaise des Jeux accessibles panéttetr par téléphonie mobile qui mettront fin
a la prise de jeu.



La prise de jeu du joueur est terminée soit pag\alation de son caractere perdant ou gagnant
et du montant éventuel associé, selon les modaksilées dans les annexes, soit, a défaut, a
la fin du délai de trente jours précité ou dana bes cas mentionnés au présent reglement.

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

3.2.1. Pendant le délai de trente jours mentioirdégsus, le joueur peut suspendre et reprendre
sa prise de jeu. Pendant ce délai, la prise degedite « en cours ». Le joueur peut suspendre
sa prise de jeu en se déconnectant du jeu aucpegttitipe. Pour reprendre sa prise de jeu, le
joueur peut consulter son historique de priseguae figurant dans son compte FDJ® et cliquer
sur la prise de jeu « en cours » qu'il souhaiteaegre. Lorsque le joueur reprend sa prise de
jeu, celle-ci apparait a I'écran telle qu’elle av&é 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-8#, la prise de jeu est dite « expirée ».
Le joueur est informé du statut « expiré » de gete 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 gouise de jeu expirée est versée dans un fonds
spécifique des prises de jeu expirées tel queaviggticle 5.

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

3.4.1. En cas de nécessite, notamment en cas \amuxra’entretien, de panne technique,
d’atteinte au systéme de traitement automatisé@deéks ou de difficultés provenant du réseau
de communication du support digital, 'accés auwessiinternet et applications, ainsi que
I'exploitation d’'un ou plusieurs jeux de La Frarsgides Jeux par internet et par téléphone
mobile peuvent étre suspendus provisoirement.

3.4.2. La Francaise des Jeux informera le joueucparrier 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 suspendua paancaise des Jeux pour terminer sa prise
de jeu.

3.5.Dans le cas ou La Francaise des Jeux ne serahpassure de respecter le délai de trente
jours dans les conditions visées dans le présglament, La Francaise des Jeux procedera au
remboursement de la prise de jeu. Le joueur nerpguétendre 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 duihgee est soit connu avant le début de la prise
de jeu, soit déterminé par tirage(s) au sort awtlé&n cours ou a la fin de la prise de jeu.

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

Article 5 —Fonds des prises de jeux expirées de ffee de jeux a aléa immédiat en ligne
Les sommes figurant dans le fonds spécifique desgde jeu expirées serviront au versement
de lots ou gains supplémentaires ou a l'attributi@wvantages en numéraire 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 poétnaréalisée apres la date d’arrét de ce
jeu.

6.2.Les prises de jeu dont le statut est « en coakamnt I'arrét d’'un jeu pourront étre terminées
jusqu’a I'expiration du délai de trente jours viséarticle 3.
Article 7 — Adhésion au reglement
La participation aux jeux de l'offre de jeux a aléanédiat en ligne implique I'adhésion au
présent reglement.
Article 8 — Publication, modification et abrogationdu reglement

8.1. Le présent reglement sera publié sur le site’Autorité nationale des jeux et sur
www.fdj.fr.

8.2. Le présent réglement pourra faire I'objet dedifications par simple publication du
reglement modifié sur le site de I'Autorité natitmdes jeux et sur www.fdj.fr.

8.3. Le présent reglement pourra faire I'objet @&w@rogation par un avis publié sur le site de
I’Autorité nationale des jeux et sur www.fdj.fr.



ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED __IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « DUEL DE 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 cartegonseen 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 « Jouez3Ud tirage au sort est réalisé pour déterminer
le montant du lot en jeu en fonction du nombre ldegagnants 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 L
. si le joueur réalise le La probabilité de jouer
exact de plis .
Lo 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
150,0 € 2,47
30,0€ 2,50
6 15,0€ 3,33
9,0¢€ 3,33
5 50€ 10,13




30€ 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 deecartes. La carte la plus forte remporte le
pli selon I'ordre suivant : As (carte la plus fQrtdRoi - Dame - Valet- 10 - 9 - 8 - 7. Celui dont
la valeur de la carte est supérieure a celle deréaemporte 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 cartesiger 8, deux cartes de valeur 9, deux cartes
de valeur 10, deux cartes de valeur Valet (V), dearkes 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 tertR.6 par I'attribution a chacun d’une carte
tirée au sort. Chaque tirage au sort visé au-ar?i@ est réalisé parmi les 16 cartes de ce paquet.

2.4, Tirage au sort pour déterminer la carte jouégar 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 laecguie M. Joe va jouer. Lors de ce tirage au
sort, la probabilité pour chaque carte présents tlmain de M. Joe d’étre tirée au sort est
identique. La valeur de la carte jouée par M. dbé&nedépendante 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 jmest plus forte que celle de M. Joe, le joueur
remporte le pli. Si la valeur de la carte choisae g joueur est inférieure a celle du cow-boy,

le pli est perdu. Si la valeur de la carte chgisiele joueur est identique a celle de M. Joe, les
dispositions visées au sous-article 2.6 s’appliguen

2.5.2. Le joueur répete I'action avec les cartstarges. Un tirage au sort pour déterminer la
carte jouée par M. Joe est réalisé apres chaqte awisie par le joueur dans les conditions
visées au sous-article 2.4. Le joueur doit posaiesses cartes pour terminer la prise de jeu.
2.5.3. Si le joueur remporte au minimum cinq plésprise de jeu est gagnante. Le joueur
remporte le gain associé au nombre de plis rempodBformément au tableau de lots visé au
sous article 2.2.1.

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

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



2.6. Egalité

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

2.6.2. Le joueur clique sur le paquet de seizeesattecrit au sous-article 2.3.4. Un tirage au
sort est réalisé parmi ces seize cartes pour @iribne 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 fiue que celle de M. Joe, le joueur remporte le
pli. Si la valeur de la carte du joueur est d’'uiaeur inférieure a celle de M. Joe, le pli est
perdu.

2.6.4. En cas de nouvelle égalité, les disposititasssous-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 tiragespt@mentaires dénommeés « une partie Extra » en
jouant a un pile ou face dans les conditions manges aux sous-articles 2.7.2 et 2.7.3.

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

2.7.3. Si la piece tombe du coté face, le jouenede 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 accede a une partie Exdrdiormément aux dispositions du sous-
article 2.7.3, il dispose alors de huit nouvellages a jouer et les dispositions visées aux sous-
articles 2.3, 2.4, 2.5, 2.6 et 2.7 s’appliquengjjua ce que la prise de jeu soit terminée. La
valeur des plis gagnants et le gain maximum mjgipour une partie Extra restent identiques
a ceux définis au début de la prise de jeu enegapin 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-a2tielké ne sont pas pris en compte dans
le calcul du nombre de plis remportés par le joyswr I'application du sous-article 2.2.1.



ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « HAPPY DES »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Happy Dés » seeonprincipe, possibles a compter du 21 avril
2016 sur les sites internet visés a I'article Ddisent reglement. Si la date du 21 avril 2016 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 jeu Happy Dés est un jeu en 2 étapes
2.1.1. L'étape 1 telle que décrite au sous arfickeest constituée d’'un lancer de dé.
2.1.2. L’étape 2 telle que décrite au sous arfcleest constituée de trois univers dénommeés
« Happy Cumul », « Happy Figures » et « Happy ldemes ». 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 jeusslie de I'étape 1 et remporter le montant en jeu
tiré au sort découvert a cette étape. La priseues$t alors terminée.
Si le joueur souhaite continuer la prise de jeacitéde 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 dispimsis visées au sous-article 2.3.5.

2.2. Choix de la mise

Le joueur choisit sa mise de 1 € ou 2 € puis clisuele 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 assoclaraer de dé gagnant

Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouer », ung8rau sort est réalisé pour déterminer le
montant en jeu associé au lancer de dé gagnant.

Pour une mise a 1 €, le montant en jeu associéreel 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
1,00 € 1,83




0,50 € 3,45

*arrondi arithmétique au centiéme pres

2.3.2. Le montant en jeu associé au lancer de gigagd 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@tisst réalisé pour déterminer un chiffre associé
au lancer de dé. La probabilité d’obtenir un deshiffres figurant sur le dé est identique.

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

2.3.3.4. Si le joueur obtient un 1, I'étape 1 estante. 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 décideéler la prise de jeu

Sil'étape 1 est gagnante, le joueur peut décideré&ler la prise de jeu en cliquant sur le bouton
« Jarréte ».

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

2.3.5. L’étape 1 est gagnante : le joueur décideader a I'étape 2

Le joueur peut décider, a l'issue du lancer deatfhgnt 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 caractére gatjou perdant de la prise de jeu a l'issue de
I'étape 2.

A I'étape 2, ce montant prend la forme d’un coédiic multiplicateur permettant de multiplier
le gain potentiel en jeu a I'étape 2 par ce coficmultiplicateur.

2.4. Etape 2

L’étape 2 est constituée de trois univers : « Ha@pynul », « Happy Figures » et « Happy
Identiques ». Le joueur sélectionne l'univers de slooix parmi les trois univers proposes.

2.4.1. Happy Cumul



2.4.1.1. Tirage au sort du montant du lot en jéonsie score gagnant réalisé par le joueur

Apres avoir sélectionné l'univers « Happy Cumulitirage au sort est réalisé pour déterminer
le montant du lot en jeu en fonction du score gatgae 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 probasilduivantes :

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 1 chancesur __*
10 000,00 € 6,67
42 8 000,00 € 5,56
5000,00 € 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 centieme pres

Les lots mentionnés dans la deuxieme colonne dedalci-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
numérotées 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 lanceé les 7 dés, les chiffres associés aaxst@@ditionnent pour former le score réalisé
par le joueur.

2.4.1.3. Le caractére gagnant ou perdant est diét&ighe la maniére suivante :

Si le score réalisé par le joueur correspond ademscores gagnants tels que mentionnés dans
le tableau visé au sous-article 2.4.1.1, la prisgedl est gagnante et le joueur remporte le
montant en jeu tiré au sort associé au score gagreaprise de jeu est terminée.

Si le score réalisé par le joueur ne correspon@ fiaa des scores gagnants tels que mentionnés
dans le tableau visé au sous-article 2.4.1.1 :
* Dans le cas ou le score réalisé est égal a 2quéif relance les 7 dés et les dispositions
du présent sous-article s’appliquent a nouveau.
« Pour tout autre score réalisé par le joueur, Isepdie jeu est perdante et la prise de jeu
est 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 montdatlot en jeu selon la figure réalisée par le
joueur est tiré au sort selon les probabilitésaniies :

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
4 dés de valeur 20,00 € 5,00
identique (ou
« carré ») 10,00 € 1,35
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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 Happytiies

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 sirtaalisé pour déterminer un chiffre associé
a chaque dé. La probabilité d’obtenir un des sifrels est identique pour chaque dé.

2.4.2.3. L’étape 2 est gagnante si le joueur réélime des figures gagnantes mentionnées dans
le tableau visé au sous-article 2.4.2.1. Il ne peatvoir qu’'une seule figure gagnante au
maximum.

Le joueur remporte le montant en jeu tiré au sssbeié a la figure gagnante conformément au
tableau de lots ci-dessus. La prise de jeu est &dominée.

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 Happgmtiques

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

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

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
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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 rempereontant en jeu tiré au sort associé au lancer
gagnant conformément au tableau de lots visésumiagticle 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 chance sur __*
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
10,00 € 12,50
28™e lancer
5,00 € 4,65
3,00€ 1,42
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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
25,00 € 1000,00
12°%™e |ancer
1,00 € 1,00
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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 preés.

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

2.4.4. Si I'étape 2 est gagnante, le gain findbdarise de jeu correspond au gain remporté par
le joueur conformément aux tableaux de lots visgssaus-articles 2.4.1.1, 2.4.2.1 ou 2.4.3.3
en fonction de l'univers choisi par le joueur abutéde I'étape 2.

2.4.5. SiI'étape 2 est perdante, la prise de $¢teeminée et le joueur ne peut prétendre a aucun
lot.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « INSTANT 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 aléa immeédiat en ligne dénommé « Instatd k dont les modalités sont décrites dans
la présente annexe, est totalement indépendaeudLoto®.

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 grilleJdeuiméros et une grille de 10 N° Chance se
trouvant cote a cote.

La grille de numéros est composée de 49 numéros kit 49 inclus et la grille de N° Chance
est composée de 10 numéros entre 1 et 10 inclus.

2.2.2. Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez»] € joueur sélectionne une combinaison de
5 numéros parmi les 49 numéros de la grille et leiChance parmi la grille de 10 N° Chance
telle que décrite au sous-article 2.2.1 puis clique 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 prisedely joueur est réalisé pour déterminer le bon
N° Chance parmi les 10 N° Chance visés au soudeafti2.1.

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 cwagmn, uniquement un bon numéro ou
uniquement le bon N° Chance, il accede au jeu Bonus

2.5.2. Le jeu Bonus est composeé de 4 boules. Leujotlique sur I'une des 4 boules.

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

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 0 €,itee e 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 ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « KENO ATLANTIA »

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

Le jeu a aléa immédiat en ligne dénommé « Kenorkila> dont les modalités sont décrites
dans la présente annexe, est totalement indépeddget 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 disjitéstdu 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 & 10 numéros parmi les 40 numéros de la grille tpie 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
numeros figurant
dans la

Nombre total de
numéros dans la
combinaison du

. . , 1 chance de
combinaison joueur Montant gagné N
. gagner sur
choisie par le correspondant aux
joueur numeéros qui ont
été tirés au sort
10 50 000,00 € 846 813,71
9 1 000,00 € 16 284,88
10 8 50,00 € 868,53
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 3000.00 € 25 609,29
7 100,00 € 861,85
8 6 10,00 € 78,80
5 200¢€ 14,77
4 1.00€ 5,14
7 500,00 € 5 432,27
6 2500 € 238,78
7
5 10,00 € 28,65
4 1.00€ 7.16
6 80.00 € 1 278,18
5 10,00 € 73,74
6
4 3.00€ 11,80
3 1.00 € 4,06
5 5 50,00 € 328,68
4 5,00 € 25,28
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3 2,00 € 5,56

4 15,00 € 91,30
4 3 200¢€ 9.66
) 1,00 € 509
] 3 6,00 € 2714
2 2.00 € 418
, 2 2,00 € 8.57
1 1.00 € 214

* Arrondi arithmétique au centieme preés.

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 ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « AU VOL'OR »

Article 1 — Cadre juridique
Les prises de jeu pour le jeu « Au Vol'Or » ser@mt principe, possibles a compter du 10 avril
2017 sur les sites internet visés a I'article Ddisent reglement. Si la date du 10 avril 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. Prix de la prise de jeu et validation de la rse

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

2.2. Description visuelle d’'une prise de jeu

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

2.2.2. Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez»3 I joueur sélectionne trois a dix coffres
puis clique sur le bouton « Validez » pour validexr 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 séfeats sont marqués par un symbole
« liasses ».

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

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

2.3.3. Untirage au sort est réalisé pour détemb@sed2 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 dépendatubre de coffres sauvés parmi les coffres
gu’il a sélectionnés conformément au sous-artic2e?2

20



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
9 3 000,00 € 36 920,94
8 300,00 € 2001,13
7 30,00 € 206,37
0 ) 10,00 € 36,28
5 6,00 € 10,34
4 3,00 € 4,70
0 3,00 € 51,24
2,76
9 30 000,00 € 304 054,76
8 1 000,00 € 8 043,78
7 100,00 € 539,52
9 ) 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
) 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 € 12135,71
) 100,00 € 495,34
7 5 30,00 € 52,35
4 10,00 € 10,99
0 3,00 € 14,32
5,49

21




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

30,00 € 41,94
° 0 4,00 € 2,98
2,78

*arrondi arithmétique au centieme prés

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

Lorsqu’aucun des coffres sélectionnés par le jougest sauvé lors du tirage, le joueur
remporte un gain conformément au tableau ci-dessus.

2.5. La prise de jeu est perdante dans tous lessacas.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT 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'artiCldu présent reglement. Si la date du 19 juin 2017
ne pouvait pas étre respectée, pour des raisomsigees, les joueurs en seraient informés par
un message sur les sites internet visés ci-dessus.

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-arficlke est constituée du lancer d’une roue. Elle ne
peut étre actionnée qu’au choix du joueur et skdemodalités précisées ci-dessous.

2.1.3. Si I'étape 1 est gagnante conformément &poditions visées au sous-article 2.3.5.1, le
joueur peut décider d’arréter la prise de jeusslie de I'étape 1 et remporter le montant figurant
dans le tableau de lots. La prise de jeu est &tonsinée.

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 eur@asjdueur valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 0,50 € ». La mise est débitée sur les miisititds 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. Apres avoir cliqué sur le bouton « Joue® &5, le joueur sélectionne une couleur parmi
sept puis cligue sur le bouton « Validez » pouidealsa sélection.

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

2.3.4. Le joueur clique sur le bouton central deccime des sept roues pour les lancer. Un tirage
au sort détermine, pour chacune des sept roueédantun des sept segments et la couleur
associée. La probabilité, pour chaque segment doune, d’étre tiré au sort est identique. Le
joueur découvre a I'écran le segment de coulediatirsort 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 portamouleur qu’il a sélectionnée, conformément
au sous-article 2.3.2. :
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La probabilité d'obtenir ce gain
Couleurs Gains estde 1 chance sur: *

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 pbipéméficier 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 conéoment au tableau ci-dessus, le joueur
dispose alors des choix mentionnés aux sous-artc85.4 et 2.3.5.5.

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

Sil'étape 1 est gagnante, le joueur peut décideré&ler la prise de jeu en cliquant sur le bouton
« Jarréte ».

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
cliquant sur le bouton « Je continue » sans gumeelle mise ne soit débitée sur son compte
FDJ®. Le joueur accede alors a I'étape 2 confornrmérad’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 grE@senjoueur a I'’écran. Les 6 segments
figurant sur la roue sont les suivants : 3 segmemsrdu » et 3 segments « X2 ».

2.4.2. Le joueur clique sur le bouton central d®lee visée au sous-article 2.4.1. pour la lancer.
Un tirage au sort est réalisé pour déterminerdensmt « Perdu » ou « X2 » sur la roue lancée
par le joueur.
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2.4.3. Le joueur découvre a I'écran le segmentgiésiors du tirage. Le caractéere gagnant ou
perdant de la prise de jeu dépend du segment « Bayd « 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 &ghgnte et le montant du gain correspond a
la multiplication par 2 du montant du gain ass@eidirage au sort de I'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 prées

2.4.4. La prise de jeu est terminée a l'issue élape 2.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « LA COURSE »

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 vaisse I'arrivée de la course et, d’autre part, a
déterminer aléatoirement un numéro « Bonus » gdgraami 12 numéros.

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

- La premiére formule de jeu est la formule « 5&osrespondant 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 « 3frrespondant 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 course etrdioréro « Bonus » ;

- La quatriéme formule de jeu est la formule «31/@rrespondant aux choix du joueur de 1
des 2 premiers vaisseaux gagnants d’une courserehdméro « Bonus » ;

- La cinquieme formule de jeu est la formule « laégnqueur » correspondant aux choix du

joueur du premier vaisseau gagnant d'une courdeietnumeéro « Bonus ».

La formule de jeu « Toutes les formules » corredpanx choix du joueur des 5 vaisseaux
gagnants d’'une course et d’un numéro « Bonus peghet 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 18ezig 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 unraurronus » pour chacune de ces deux
formules de jeu.

Dans le cas ou le joueur a sélectionné la formalged « 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 «h/tes 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 félané 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. Aprés avoir effectué les sélections visé@saus-article 2.2.2. ci-dessus, le joueur clique
sur le bouton « Jouez » pour valider sa prise de[p@s 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 suivarfblales) formule(s) de jeu visée(s) au sous-article
2.2.2. ci-dessus, conformément au tableau ci-apres

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 formulggdges montants des mises relatifs a chaque
formule de jeu figurant dans le tableau ci-dessu sumulés pour former le prix total de la
prise de jeu. Ainsi, pour une prise de jeu donmtrigistrement comprend la sélection de la
formule « 5/5 » et de la formule « 2/4 », le monhtaial 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 », apres avoir réalisé sa
sélection conformément au sous-article 2.2. ciukedsa 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 premnage au sort spécifique a la prise de jeu du
joueur est réalisé pour déterminer les vaisseagnayds et leur numéro de position dans I'ordre
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de classement d’arrivée de ceux-ci. Ce tiragerague quel que soit le nombre de formules de
jeu auquel le joueur a participé.

2.4.2. Un second tirage au sort spécifique a kepte jeu du joueur est réalisé pour déterminer
le numéro « Bonus » parmi les 12 numéros « Bontisés au sous-article 2.2.1. Ce tirage est
unique quel que soit le nombre de formules de jewel 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 pthaque formule de jeu au regard des 5 premiers
vaisseaux et du numéro « Bonus » tirés au sorbocodment 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 'ordre + bonus 75 000,00 € 362 880,00
Formule « 5/5 » dans 'ordre + sans bonus 5 000,00 € 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 '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 €ole&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 centiéme 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 ¥adiaqueur »

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 tdesde jeu ou la formule de jeu « Toutes les
formules », les différents lots mentionnés danstdedéeaux 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 ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « NEXT LEVEL »

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 an'@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®s>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 delgaicoefficient multiplicateur est déterminé
aléatoirement pour chaque rang de gain a I'excepdio 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.

Sile joueur atteint le ou les paliers suivantsnntant du gain potentiel associé au palier dttein
correspond au montant du gain associé au palieségedat 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
2¢me palier 9 +4 2,50 2,69 7,15
3,00 43,00
3¢me 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
58me 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
9eme palier 27 +2 2,00 5,00 3065,91
3,00 5,00
10%me 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 denkmiere suivante :
e 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 caractére gagnant ou perdarde la prise de jeu

2.4.1. Au démarrage, le joueur sélectionne 1 numpanmi les 50 numéros visés au sous-article
2.2.1.

2.4.2. Pour chaque numéro sélectionné par le jpuaudirage au sort est réalisé pour déterminer
s'il s’agit d’'un bon numéro ou d’un numéro perdant.

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

Si le numéro sélectionné par le joueur est un lomémo, le joueur continue la prise de jeu en
sélectionnant un autre numeéro jusqu’a atteindpaleer 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 cerpal

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

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

b) de continuer la prise de jeu en cliquant suydeton « Je continue » sans qu’une nouvelle
mise ne soit débitée sur son compte FDJ®. Lorsgjmuleur fait le choix de continuer la prise
de jeu il renonce au montant du gain associé arpptécédemment atteint pour tenter
d’atteindre le palier suivant au risque que saepiis jeu soit déclarée perdante.
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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 solgteart

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 « J'arsétel aprés avoir atteint le I palier proposé
par le jeu « Next Level », conformément aux disfpmss 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 ALEA IMMED IAT
EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « LES CLEFS DU
TRESOR »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Les Clefs du Tréssmront, en principe, possibles a compter du
13 Décembre 2017 sur les sites internet viségticla2 du présent reglement. Si cette date 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 — Validation de la mise

Le joueur valide sa mise de 0,50 € en cliquanksibiouton « Jouez 0,50 € ». La mise est débitée
sur les disponibilités du compte FDJ® du joueur.

Article 3 — Description du jeu

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

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

- un second jeu, ci-apres dénommeé « le trésagprésenté a I'écran par un coffre,
accessible des lors que le joueur a realisé plisspises 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 gasgifonnées sur 3 lignes horizontales de 3
cases. Chaque ligne est précédée d’'une flecheablieju

3.1.1.2. Pour chaque prise de jeu, 9 symboles &alécouvrir 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&oen du tirage :
- une révelation ligne par ligne en cliquant sumaine des fleches qui les précedent.
- une révélation de I'ensemble des 9 symboledignant sur le bouton « Auto ».
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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 joueguweskur une des fleches ou bien sur le bouton
« Auto ».

3.1.2.3. Chaque tirage au sort détermine le camgtgnant ou perdant de la prise de jeu. Dans
cette derniere hypothese, le tirage au sort deterggalement si le joueur a collecté un symbole
« clef » qui sera conservé a l'issue de sa prigeuldans 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 apres le tirage au sort, le joueur découvreuserméme ligne horizontale, trois symboles
identiqgues 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 apres le tirage, le joueur ne découvre pasuserméme ligne horizontale, trois symboles
identiques parmi ceux listés au sous-article 3lha.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 collectanrgeeul symbole « clef » par prise de jeu. Le
symbole « clef » collecté est conservé a l'issulageise de jeu dans la limite de trois clefs.
La prise de jeu est terminée et le joueur ne pectder au jeu « le trésor » s'il ne découvre
aucune clef, ou s'il découvre sa premiere ou szi¢iee clef.
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Chaque symbole « clef » ainsi collecté, au coussdiéerentes 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 tagthint, en accédant a I'application de jeu, le
joueur peut étre informé du nombre de symbole ks claléja collectées. Lorsqu’il joue au jeu
1, le coffre contenant 3 cadenas a clefs représebd#éran permet de visualiser le nombre de
clefs collectées au cours des difféerentes prisgsude

Des lors qu'il collecte sa troisieme clef, le jouaaoceéde au jeu « le trésor » dans les conditions
visées au sous article 3.2. Le compteur de symbkobbsf » collectés repart ainsi a zéro.

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

Nombre de clefs collectéesrobabilités d’obtention
par le joueL d’'une clef (1 chance sur
0 2

1 3

2 4

Chaque symbole « clef » pris isolément ne donn& draucun gain. Si le compte joueur est
cloturé ou si le jeu est abrogé, les symboles koxxtollectés 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 auetatécouvrir le montant de son gain, le joueur
clique sur le bouton « ouvrir le coffre ».

Le jeu « le trésor » est un jeu dont I'issue emtsdous les cas, gagnante de I'un des lots ssivant
selon les probabilités d’obtention définies dansldeau ci-dessous :

Si le joueur découvre Montant du lot La probaéilit
d’obtenir ce contenu
est de Ichance st: *

Trois pieces d'c 10000€ 25C000,00(

Une piéce 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 révélé, legaua terminé un cycle de prises de jeu et
repart a 0 dans sa collecte de symboles « clef ».
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT 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 saiscmiques, les joueurs en seraient informés
par un message sur les sites internet visés cusless

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

Le prix de la prise de jeu est fixé & 1 €. Le joauealide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 1 € ». La mise est débitée sur les dispivdslbdu 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 art@arala sélection de 6 éléments par le joueur.
Ces 6 éléments se composent de 3 symboles etula&os.

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 proposeés ;

- 1 symbole de forme triangulaire parmi 4 proposes ;

- 1 symbole de forme hexagonale parmi 4 proposés.
Apres avoir sélectionné les 3 symboles, le jouéigue 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 partarhalut de I'écran correspond au troisieme
numero.

Les numéros s'échelonnent de 0 a 9.

Toutes les combinaisons de numéros sont possildgeueur peut tout aussi bien choisir trois
fois le méme numéro, deux numéros identiques surdés, ou encore trois numéros différents.

Apres avoir sélectionné les 3 numéros, le joudquelsur « Validez ».
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3.1.5 Détermination de « vos éléments »

Apres avoir successivement validé les 3 symbolésse8 numéros, 'ensemble des éléments
(« VOS ELEMENTS ») est déterminé. Une rubrique «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
numéros. Les symboles apparaissent les uns apragttes. Il en va de méme pour les numéros.

3.2.2. La correspondance entre les numéros tiréoriet les numéros choisis par le joueur
tient compte de I'ordre dans lequel ils ont étésisgar le joueur, si bien que le premier numeéro
choisi est seulement susceptible de correspondre lavpremier numéro tiré au sort lors du
tirage. La méme logique s’applique pour les deuriettroisieme numéros choisis, qui ne sont
susceptibles de correspondre respectivement guauxieme et troisieme numéros 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 quéspandent 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 lejoau préalable, conformément au tableau de
lots ci-dessous :

. 1 chance sur _* . L
Rangs de gains de remporter le qain associé Montant des gains associés
p g
3 numéros + 3 symboles 64 000,00 1 000,00 €
3 numéros + 2 symboles 711111 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

3.3.3. La frequence de gain moyenne est de 1 clsam@54.
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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
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « MONSTER WIN »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Monster Win » serem principe, possibles a compter du 26
mars 2018 sur les sites internet visés a I'arctu présent réglement. Si la date du 26 mars
2018 ne pouvait pas étre respectée, pour des saiscmiques, les joueurs en seraient informés
par un message sur les sites internet visés cusless

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

Le prix de la prise de jeu est fixé & 3 €. Le jauealide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 3 € ». La mise est débitée sur les dispivdslbdu 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 arf@araun immeuble constitué d’un total de 56
vitres (cases).

3.1.2. Pour chaque prise de jeu, I'immeuble viséa@us-article 3.1.1. est segmenté en quatre
zones de jeu ci-apres définies :

- La premiere zone de jeu est constituée de 18sviftases). Elle s’étend sur deux niveaux
depuis la base de I'immeuble mentionné au souslafil.l. ;

- La deuxieme zone de jeu est constituée de 2€sVftrases). Elle englobe la premiére zone de
jeu et s’étend sur le niveau supérieur a cetteielern

- La troisieme zone de jeu est constituée de 3@svifcases). Elle englobe les premiere et
deuxiéme zones de jeu et s’étend sur le niveaurisupéa la deuxieme zone ci-avant
mentionnée ;

- La quatrieme et derniére zone de jeu est coBstitie 41 vitres (cases). Elle englobe les
premiéere, deuxieme et troisieme zones de jeugétrsd sur le niveau supérieur a la troisieme
zone ci-avant mentionnée.

Les 15 vitres (cases) figurant au sommet de l'inoleeumentionné au sous-article 3.1.1. ne
constituent pas une zone de jeu.

3.1.3. Pour chaque prise de jeu et en fonctiormd®he de jeu visée au sous-article 3.1.2., un

tirage au sort effectué conformément au sous-aric@ détermine le nombre de vitres (cases)
de 'immeuble qui demeurent intactes.
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3.2. Tirage au sort du nombre de vitres (cases) mttes

3.2.1. Aprés avoir cliqué sur « Jouez 3 € » conéamant a I'article 2, le joueur choisit une zone
de jeu parmi les quatre zones de jeu telles queidgfau sous-article 3.1.2.

3.2.2. Pour confirmer sa sélection conformémens@us-article 3.2.1., le joueur clique sur

« Validez ».

Un unique tirage au sort est réalisé pour détemimeombre de vitres (cases) demeurant
intactes au sein de la zone de jeu sélectionnéle janeur, visée au sous-article 3.2.1.

Sur 'ensemble de 'immeuble, 10 vitres (cases) eél@mnt intactes pour chaque prise de jeu.

3.3. Prise de jeu gagnante

3.3.1. Le montant du lot remporté par le joueuretébde la zone de jeu sélectionnée par le
joueur et du nombre de vitres (cases) demeuraatteg dans la zone de jeu sélectionnée,
conformément au sous-article 3.2., et tel que raen& dans les tableaux de lots ci-apres :

Zone de jeu Nombre de vitres Nombre de vitres 1 chance sur _* Montant des gains
dans la zone de intactes dans la de remporter le gain associés
jeu zone de jeu associé
10 813 726,67 30 000,00 €
Premiére zone de jeu 18 9 19 272,47 500,00 €
8 115751 100,00 €
7 132,63 60,00 €
6 25,98 30,00 €
5 8,28 3,00 €

* arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur apres la virgule

Dans la premiére zone de jeu, la probabilité de gai d’environ une chance sur 5,96 (arrondi
arithmétique a la deuxiéme valeur apreés la virgule)

Zone de jeu

Nombre de vitres
dans la zone de

Nombre de vitres
intactes dans la

1 chance sur _*

Montant des gains

de remporter le gain associés
jeu zone de jeu associé
10 6 703,47 500,00 €
Deuxiéme zone de 26 9 379,86 60,00 €
jeu 8 52,39 30,00 €
7 13,33 10,00 €
6 5,64 3,00 €

* arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur apres la virgule

Dans la deuxieme zone de jeu, la probabilité de gsii d’environ une chance sur 3,65 (arrondi

arithmétique a la deuxieme valeur apres la virgule)

Zone de jeu Nombre de vitres Nombre de vitres 1 chance sur _* Montant des gains
dans la zone de intactes dans la de remporter le gain associés
jeu zone de jeu associé
10 384,69 60,00 €
Troisiéme zone de 33 9 40,14 30,00 €
jeu 8 10,14 6,00 €
7 4,71 3,00 €

* arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur apres la virgule

40



Dans la troisieme zone de jeu, la probabilité da gat d’environ une chance sur 2,95 (arrondi

arithmétique a la deuxieme valeur apres la virgule)

1chancesur __*

Montant des gains

Zone de jeu Nombre de vitres Nombre de vitres 0
dans la zone de intactes dans la de remporter le gain associés
jeu zone de jeu associé
10 31,76 15,00 €
Quatrieme zone de 41 9 6,78 5,00 €
jeu 8 3,55 3,00 €

* arrondi arithmétique a la deuxiéme valeur apres la virgule

Dans la quatrieme zone de jeu, la probabilité de €st d’environ une chance sur 2,17 (arrondi
arithmétique a la deuxieme valeur apres la virgule)

Lorsque le joueur remporte un gain conformémenttableaux de lots ci-dessus, la prise de

jeu est gagnante et terminée.

3.4.La prise de jeu est perdante dans tous les atdses
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMM _EDIAT EN LIGNE
RELATIF AU JEU DENOMME « TRESORS DES CHAMPS »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Trésors des Changgsont, en principe, possibles a compter
du 22 mai 2018 sur les sites internet visés aidlartl du présent reglement. Si la date du 22
mai 2018 ne pouvait pas étre respectée, pour éemsatechniques, 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 2€. Le joualide sa mise en cliquant sur le bouton « Jouez
2€ ». La mise est débitée sur les disponibilitésampte FDJ® du joueur.

Article 3
Description du jeu

3.1. Chaque prise de jeu est représentée a |'@enaimente mottes de terre.
3.2. Pour chaque prise de jeu, il y a trente élésrainponibles répartis comme suit : une carotte,
dix-huit outils et onze cases vides.

3.3. Le joueur dispose au démarrage de trois quails découvrir la carotte.

3.4. Premier outil : réalisation d’un tirage au sot parmi les trente €éléments visés au sous
article 3.2.

3.4.1. Le joueur sélectionne pour creuser l'unetode mottes de terre de son choix a l'aide
d’un outil.

3.4.2. Un tirage au sort est réalisé pour détemig@ment présent sous la motte de terre
sélectionnée parmi les trente éléments visés ag adicle 3.2. L'élément tiré au sort est
indépendant de la motte de terre sélectionnéesgauéur.

3.4.3. Si, a la suite du tirage au sort, le joudecouvre la carotte sous la motte de terre
sélectionnée, la prise de jeu est gagnante anipoete un gain correspondant a la valeur de la
carotte tirée au sort conformément au sous-adidle

3.4.4. Si, a la suite du tirage au sort, le joudécouvre un outil sous la motte de terre
sélectionnée, il obtient un outil supplémentairenformément au sous-article 3.6. L’outil
utilisé pour découvrir I'élément sous la motte eled sélectionnée est perdu.

3.4.5. Si, a la suite du tirage au sort, le jowstcouvre une case vide sous la motte de terre
sélectionnée, 'outil est perdu et le joueur wik®n outil suivant, conformément au sous-article
3.5.

3.5. Outils suivants
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3.5.1. Pour chaque outil utilisé par le joueurpimter de découvrir la carotte, un tirage au

sort est réalisé pour déterminer I'élément présens la motte de terre sélectionnée. Ce tirage
au sort est réalisé parmi les éléments non déectauoes des tirages précedents. L'élément tiré

au sort est indépendant de la motte de terre gireaée.

3.5.2. Si, a la suite d'un tirage au sort détermiri@lément présent sous la motte de terre
sélectionnée, le joueur découvre la carotte, uit outune case vide, les dispositions visées
respectivement aux sous articles 3.4.3, 3.4.44e5 3!appliquent.

3.6. Découverte d’un outil sous une motte de terre

3.6.1. Si a la suite d’'un tirage au sort, le joudécouvre un outil sous une motte de terre
sélectionnée, il obtient un « outil supplémentaire

3.6.2. Il y a autant d’outil(s) supplémentaire(sg gle symbole(s) « Outil » découvert(s) par le
joueur.

3.6.3. L'utilisation de chaque outil supplémenta&pond aux conditions de l'article 3.5.

3.7. Prise de jeu gagnante : tirage au sort de lakeur de la carotte

3.7.1. Si, a la suite d'un tirage au sort, le jougécouvre la carotte sous une motte de terre
sélectionnée, la prise de jeu est gagnante. Ugetiaau sort est alors réalisé pour affecter les
éléments non découverts aux cases restantes.

3.7.2. La valeur de la carotte est tirée au skaffia de la prise de jeu. Elle est déterminéerselo
les probabilités suivantes :

Pour une mise a 2€, la valeur de la carotte & & sort selon les probabilités suivantes :

Valeur de la carotte La probabilité de jouer pour cette valeur est de 1
chancesur:*___
50000 € 555 555,56
1000 € 33 333,33
200 € 10 000,00
100 € 285,71
20€ 19,61
10€ 10,16
4€ 2,66
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2€ 2,12

*Arrondi arithmétique au centieme preés
3.8. Etape Extra

3.8.1. Si, a l'issue des tirages au sort, la camt pas été découverte tirage au sort est
réalisé pour affecter les éléments non découvertsases restantes et visualiser I'emplacement
de la carotte. A lissue de cette étape, le jouruda possibilité de participer a un tirage
supplémentaire dénommé « Partie Extra » en séheetid I'une des cing caisses telles qu’elles
figurent & I'écran.

3.8.2. Aprées avoir cliqué sur la caisse de sonxghoi tirage au sort est réalisé pour attribuer
la « Partie Extra » a I'une des caisses viséeas-article 3.8.1. Chaque caisse a la méme
probabilité de permettre I'acces a la « Partied&xtrL attribution de la « Partie Extra » a 'une
des cinqg caisses est indépendante de la caissaechar le joueur.

3.8.3. Si la caisse choisie par le joueur contiens outils et que le mot « EXTRA » apparait a
I'écran, le joueur accéde a la « Partie Extrarente nouvelles mottes de terre apparaissent et
le joueur obtient a nouveau trois outils pour déciola carotte. Les sous-articles 3.4, 3.5, 3.6,
3.7 et 3.9 s’appliquent. Si a I'issue de la « RdEtktra », le joueur n’a pas découvert la carotte,
la prise de jeu est perdante et terminée.

3.8.4. Si aprés avoir cliqué sur la caisse de smixcles 3 outils et le mot « EXTRA »
n'apparaissent pas a I'écran, la prise de jeuearsigmte et terminée.

3.8.5. La « Partie Extra » n’est accessible quasmde fois par prise de jeu. La « Partie Extra »
consiste en une étape supplémentaire prolongeaée Ide jeu du joueur, au cours d’'une seule
et méme prise de jeu.

3.9.Si la carotte n’a pas été découverte a la firad@ike de jeu, la prise de jeu est perdante et
le joueur ne peut prétendre a aucun lot.
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L’'OFFRE DE JEUX A ALEA IMM _EDIAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « LE DEFI DE LA JUNGLE _ »

Article 1°¢'
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Le Défi de la Jaimgseront, en principe, possibles a compter
du 11 février 2019 sur les sites internet viséaréidle 2 du présent reglement. Si la date du 11

février 2019 ne pouvait pas étre respectée, pairalsons techniques, 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 2 euros.dweejr valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 2 € ». La mise est débitée sur les dispitéslbdu 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 a I'écrannpgaangours composé de quatre étapes
gue doit successivement réussir le joueur, incpaméin personnage, afin d’accéder, le
cas échéant, a un temple dans lequel il pourraudéicde montant de son gain s'il
parvient a y entrer conformément au tableau defigisant a I'article 4 du présent
reglement.

3.2Franchissement de I'étape 1 : « Les lianes »
3.2.1 Le joueur se trouve devant un obstacle qu’il dah€hir afin de passer a I'étape 2.

3.2.2 Le joueur doit choisir 'une des quatre flechedetelque représentées a I'écran pour
déclencher le tirage au sort.

3.2.3 Un tirage au sort est réalisé pour déterminer ksg@ge a I'étape 2. L'élément tiré au
sort est indépendant de la fleche sélectionnééegauieur. Celui-ci a 3 chances sur 4
de franchir I'étape 1.

3.2.4 Si, ala suite du tirage au sort, le joueur nedn#trpas I'étape 1, le joueur accede au Jeu
Bonus selon les modalités définies au sous-arlidle Si le joueur a déja eu acces au
Jeu Bonus, au cours de sa prise de jeu, celld-peedante.

3.3Franchissement de I'étape 2 : « Les crocodiles »
3.3.1 Le joueur se trouve devant un obstacle qu'il daih€hir afin de passer a I'étape 3.

3.3.2 Le joueur doit choisir 'une des quatre flechesetelque représentées a I'écran pour
déclencher le tirage au sort.

3.3.3 Un tirage au sort est réalisé pour déterminer bsg@ge a I'étape R’'élément tiré au
sort est indépendant de la fleche sélectionnééegauieur. Celui-ci a 3 chances sur 4
de franchir I'étape 2.
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3.34

Si, a la suite du tirage au sort, le joueur nedn#trpas I'étape 2, le joueur accede au Jeu
Bonus selon les modalités définies au sous-ardidle Si le joueur a déja eu acces au
Jeu Bonus, au cours de sa prise de jeu, celld-peedante.

3.4Franchissement de I'étape 3 : « Les ponts suspendus

3.4.1
3.4.2

3.4.3

3.4.4

Le joueur se trouve devant un obstacle qu’il d@b€hir afin de passer a I'étape 4.

Le joueur doit choisir I'une des trois fleches ésllque représentées a I'écran pour
déclencher le tirage au sort.

Un tirage au sort est réalisé pour déterminer ksage a I'étape 4.'élément tiré au
sort est indépendant de la fleche sélectionnééegauieur. Celui-ci a 2 chances sur 3
de franchir I'étape 3.

Si, a la suite du tirage au sort, le joueur nedingtrpas I'étape 3, le joueur accede au Jeu
Bonus selon les modalités définies au sous-arlidle Si le joueur a déja eu acces au
Jeu Bonus, au cours de sa prise de jeu, celld-peedante.

3.5Franchissement de I'étape 4 : « L’acces au temple »

3.5.1
3.5.2

3.5.3

3.54

Le joueur se trouve devant un obstacle qu’il d@b€hir afin d’accéder au temple.

Le joueur doit choisir I'une des trois fleches ésllque représentées a I'écran pour
déclencher le tirage au sort.

Un tirage au sort est réalisé pour déterminer €a@u temple. L'élément tiré au sort est
indépendant de la fleche sélectionnée par le jo@rlui-ci a 2 chances sur 3 de franchir
I'étape 4.

Si, a la suite du tirage au sort, le joueur nedngtrpas I'étape 4, le joueur accede au Jeu
Bonus selon les modalités définies au sous-arlidle Si le joueur a déja eu acces au
Jeu Bonus, au cours de sa prise de jeu, celld-peedante.

3.6 Prise de jeu gagnante : « Collecte de statuetted'iatérieur du temple »

3.6.1

3.6.2
3.6.3

3.6.4

Si le joueur a franchi les quatre étapes confornmérmex sous-articles 3.2, 3.3, 3.4 et
3.5, le joueur remporte un gain conformément alegabde lots figurant a 'article 4.

Le joueur se trouve dans le temple ou neuf coftrefont face.

Une fois dans le temple, le joueur clique sur cleacpffre pour découvrir si celui-ci
contient une statuette.

Un tirage au sort est réalisé pour déterminer fabre total de statuettes collectées par
le joueur dans le temple. Ce nombre est comprige ehtet 8 selon les probabilités
suivantes :
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Nombre de La probabilité de
collecter dans le
statuette(s)
4 temple le nombre
collectée(s) par le q
i e statuettes
joueur dans le J
temple correspondant est
de 1 chance sur : *
8 333333,3
7 25000,0!
6 500,0(
S 333,3:
4 19,9:
3 8,31
2 3,1¢
1 1,9¢

*Arrondi arithmétique au centieme preés

3.7Jeu Bonus

3.7.1

3.7.2
3.7.3

3.74

3.7.5

Si, al'issue des tirages au sort mentionnés aus-adicles 3.2, 3.3, 3.4 et 3.5, le joueur
ne franchit pas l'une des quatre étapes, il acaédku Bonus.

Le Jeu Bonus permet d’obtenir, le cas échéantxuPartie Extra ».

Le Jeu Bonus est mis en scéne par le choix du jaueglectionner un kit de survie
parmi les quatre proposés. Un tirage au sort atiséepour attribuer ou non une Partie
Extra au joueur. Celui-ci a 1 chance sur 4 d’olsteane Partie Extra. L’élément tiré au
sort est indépendant du kit de survie sélectioramdegojoueur.

Si le kit de survie choisi par le joueur contient apeur, le joueur accede a la Partie
Extra : il retourne a I'étape 1. Les sous-arti@e?, 3.3, 3.4 et 3.5 s’appliquent. Si a

l'issue de la Partie Extra, le joueur n’a pas reasgcéder au temple, la prise de jeu est
perdante et terminée ; le joueur ne peut préteadercun lot. Le Jeu Bonus est

accessible une seule fois pour une méme priseudmjaprenant le cas échant la Partie
Extra.

Si aprés avoir cliqué sur le kit de survie de sooibxg aucun cceur n'apparait a I'écran,
la prise de jeu est perdante et terminée.

Article 4
Tableau de lots

4.1 Une prise de jeu est déclarée gagnante aug®éfi de la Jungle pour le montant déterminé
et selon les probabilités d’obtention, toute ét@pdondue, figurant dans le tableau ci-dessous :
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Nombre de statuette(s)
collectée(s) par le joueur

Montant du gain associé
au nombre de
statuette(s) collectée(s)

La probabilité d’obtenir

le gain pour une prise de

jeu est de 1 chance sur :
*

8 20 000€ 1122807,0:

7 1 000€ 84 210,5:

6 200€ 1684,2:

5 100€ 11228

4 20€ 67,1(

3 8€ 28,0(

2 4€ 10,57

1 2€ 6,6¢€
Probabilité totale de gagner un ¢ 3,37

*Arrondi arithmétique au centieme pres

4.2 Les probabilités figurant dans le tableau asds correspondent aux probabilités
d’obtention d’'un gain pour une prise de jeu comprgrle cas échéant la Partie Extra, c’est-a-
dire la probabilité de franchir successivement ahaales étapes, décrites aux sous-articles 3.2,
3.3, 3.4, 3.5, 3.7, et de collecter a l'intérieurtdmple le nombre de statuettes correspondant.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « LE DEFI DU SAMOURAI _ »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Le Défi du Samowsgront, en principe, possibles a compter
du 2 mai 2019 sur les sites internet visés a ¢k du présent reglement. Si la date du 2 mai
2019 ne pouvait pas étre respectée, pour des saisonniques, 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 2 euros.dieesjr valide sa mise en cliquant sur le bouton
« Jouez 2€ ». La mise est débitée sur les dispivé@sdu compte FDJ® du joueur.

Article 3
Description du jeu

3.1 Description visuelle de la prise de jeu

Chaque prise de jeu est constituée de sept étamesssives auxquelles le joueur doit

nécessairement accéder. Le joueur incarne un sainguir doit collecter, a I'issue des sept

étapes, de 2 a 7 masques « anti-esprit » poumpgirété un gain conformément au tableau de
lots figurant a I'article 5 du présent reglement.

3.2 Déroulement des étapes 1 a7 :

3.2.1 Pour chacune des sept étapes, le joueur se travwamidplusieurs lanternes telles que
représentées a I'écran dont le nombre est préaiseld tableau figurant au sous-article
3.2.6.

3.2.2 Le joueur doit choisir 'une des lanternes parmliesereprésentées a I'écran pour
déclencher le tirage au sort afin de détermineyuelle contient.

3.2.3 Un tirage au sort est réalisé pour déterminer gueur collecte un mauvais esprit ou
un masque. L’élément tiré au sort est indépendantdanterne sélectionnée par le
joueur. La probabilité de découvrir un masque ounauvais esprit est précisée pour
chacune des sept étapes dans le tableau figuraoatarticle 3.2.6.

3.2.4 Si, a la suite du tirage au sort, le joueur coleeh masque, celui-ci incrémente un
compteur de masques auxquels sont associés deantsoah euros lui permettant de
connaitre le gain en cours auquel il pourra préterdd I'issue de la prise de jeu
conformément aux dispositions de l'article 5.

3.2.5 Quelle que soit I'issue du tirage au sort, le joumecede a I'étape suivante.

3.2.6 Pour chacune des sept étapes précisées au sals-3rd.1, le nombre de lanternes
représentées a I'écran et les probabilités de déicain masque ou un mauvais esprit
sont précisés dans le tableau ci-dessous :
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Etape . | Etape. | Etape. | Etape: | Etajet | Etape!( | Etape’
Nombre de lanternes
représentées a 3 4 5 6 7 8 9
I'écrar
Probabilité de 1 chance| 1 chance| 1 chance| 1 chance| 1 chance| 1 chance| 1 chance
découvrir un masq! sur & sur £ sur £ sur € sur i sur ¢ sur ¢
Probabilité de 2 3 4 5 6 7 8
découvrir un chances| chances| chances| chances| chances| chances| chances
mauvais espt sur & sur 4 sur £ sur ¢ sur i sur 8 sur ¢

Article 4

Issue de la prise de jeu

4.1. Si, a l'issue des sept étapes détailléegticla 3, le joueur ne collecte aucun masque ou
collecte un seul masque, la prise de jeu est perddrnerminée.

4.2. Si, al'issue des sept étapes susviseegjeeij@ collecté au minimum deux masques et au
maximum six masques, il remporte un gain conformérae tableau de lots figurant a I'article
5 du présent reglement. La prise de jeu est atonsinée.

4.3. Etape « le temple »
4.3.1 Si, a l'issue des sept étapes susviséesydelj a collecté sept masques, il accéde a une
ultime étape dénommeée « le temple » permettan¢eerdiner aléatoirement le montant de son

gain.

4.3.2 Le joueur se trouve alors dans le templd daii sélectionner I'une des dix urnes qui lui

font face.

4.3.3 Un tirage au sort est réalisé, parmi dix waeomprises entre 1 000 et 20 000 euros, afin
de déterminer la valeur du montant de son gainccordment au tableau de lots figurant a

l'article 5. L’élément tiré au sort est indépendalet I'urne sélectionnée par le joueur. La

probabilité d’obtenir I'un des dix montants estridgque pour chaque urne. Un autre tirage au
sort est alors realisé pour affecter les montamitsd&couverts aux urnes restantes.
4.3.4 La prise de jeu est terminée dés lors quedede « félicitations » apparait, le joueur
remporte alors le gain tiré au sort conformémdtarticle 5.
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Article 5
Tableau de lots

5.1 Conformément a l'article 4, une prise de jetid&clarée gagnante au jeu « Le Défi du
Samourai » pour le montant déterminé et selon ftebapilités d’obtention, toute étape
confondue, figurant dans le tableau ci-dessous :

Nombre de Montant du gain associé au Probabilité d’obtenir le
masque(s) nombre de masque(s) gain pour une prise de
collecté(s) par le collecté(s) jeu est de 1 chance sur
joueul *
20 000€ 1814400, O
1C000€ 1814400, O
5 000€ 1814400, O(
4 000€ 1814400, 0(
7 3 500€ 1814400, O
3 000€ 1814400, O
2 500€ 1814400, O
2 000€ 1814400, O(
1 500€ 1814400, 0(
1 000€ 1814400, O
6 500€ 5184,0(
5 50€ 355,0:
4 10€ 45,0¢
3 4€ 9,8t
2 2€ 3,71
Probabilité totale dremporter un ga 2,52

*Arrondi arithmétique au centieme pres
5.2 Les différents lots mentionnés dans le tab@alessus ne se cumulent pas au titre d’'une

méme prise de jeu. Le joueur ne pouvant bénéfipier d’un seul lot, une prise de jeu n’'est
gagnante que pour le lot ayant la valeur la plagéas.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « PILE UP DONUTS ! »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Pile Up Donutsésont, en principe, possibles a compter du
25 juin 2019 sur les sites internet visés a 'ttt du présent réglement. Si la date du 25 juin
2019 ne pouvait pas étre respectée, pour des saiscmiques, les joueurs en seraient informés
par un message sur les sites internet visés cusless

Article 2 — Validation de la mise
Le prix de la prise de jeu est de 0,50 €. Le jowdique sur le bouton « Jouez 0,50 € ». La mise
est débitée sur les disponibilités du compte FDJ@deur.
Article 3 — Description du jeu
3.1. Description d’'une prise de jeu
3.1.1. La prise de jeu est représentée a I'écrarupa échelle de donuts placée sur le coté
gauche et associee a 10 paliers, ainsi que pajauge étoiles associée a un coefficient

multiplicateur.

L'échelle de donuts permet de visualiser le nont@alonuts tombés et le prochain palier a
franchir.

Le palier a atteindre est matérialisé par un nupEmeespondant a un multiple du chiffre 5 (du
numéro 5 pour le premier palier, au numéro 50 p®dixieme et dernier palier).

Si le joueur franchit un palier, il peut prétendran gain et alors décider :
- soit d'arréter sa prise de jeu et remporter a gasocié ;
- soit de continuer sa prise de jeu, au risquedederdre.

3.1.2. A chaque donut qui tombe sont associés aleivmonétaire, définie au sous article
3.3.2, et une « appréciation » de stabilité, déte¥eau sous article 3.2.5.

Pour pouvoir franchir un palier, la pile de 5 dandoit étre stable.
3.2. Détermination du caractére gagnant ou perdarde la prise de jeu

3.2.1. Au démarrage, le joueur clique sur le bow@o » afin de faire tomber les 5 premiers
donuts.

3.2.2. Pour chaque série de 5 donuts, un tiragmsdLest réalisé pour déterminer la valeur de
chacun des 5 donuts et leur caractere stable ¢ables conduisant ainsi au maintien ou a
I'effondrement de la pile de donuts.

3.2.3. Si la pile de donuts s’effondre, la prisgaleest perdante et terminée pour le joueur qui
ne peut prétendre a aucun gain.
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3.2.4. Si la pile de donuts ne s’effondre pasplejr atteint un palier et il peut décider :

a) d’arréter la prise de jeu a I'issue du pali¢ggiat en cliquant sur le bouton « J'arréte ».
La prise de jeu est terminée et gagnante et leufjoenporte le gain associé au palier atteint
conformément au sous article 3.3.

b) de continuer la prise de jeu en cliquant surdaton « Je continue » sans qu’une nouvelle
mise ne soit débitée sur son compte FDJ®. Lorsgymuleur fait le choix de continuer la prise

de jeu il renonce au montant du gain associé arpptécédemment atteint pour tenter

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

Sous réserve que la pile de 5 donuts ne se sodiffuasdrée, le joueur peut répéter, a son choix,
les actions prévues au a) ou au b) du présentatioke.

3.2.5. La probabilité d’obtention d’'un gain potehtiépend notamment de la stabilité de chaque
donut tombé, du nombre de paliers atteints et diffica@ent multiplicateur obtenu grace aux
donuts étoiles, dans les conditions et selon lekalnilités suivantes :

Numéro | Nombre total dg La probabilité que La probabilité de| La probabilité de
du palier| donuts empilés chaque donut soit franchir chaque | franchir 'ensemble
au palier stable est de 1 palier est de 1 des paliers
chance sur : * chance sur : * | concernés depuis |
début de la partie
est de 1 chance sur :

*

1)

1 S 1,0¢ 1,2¢ 1,2¢
2 1C 1,0¢ 1,3¢€ 1,67
3 15 1,0¢ 1,44 2,4C
4 20 1,0¢ 1,52 3,65
) 25 1,1C 1,6C 5,8¢
6 30 1,11 1,6¢ 9,9C
7 35 1,12 1,7¢ 17,7¢
8 40 1,14 1,9C 33,6(
9 45 1,1 2,01 67,41
1C 50 1,1¢ 2,1¢ 143,3(

* Arrondi arithmétique au centieme pres
3.3. Détermination du montant du lot

3.3.1. Pour remporter un gain, le joueur doit atte2 de 1 a 10 paliers dans les conditions
visées au sous-article 3.2.

3.3.2. Pour chaque prise de jeu, sur les 50 domsis au sous article 3 .1. et potentiellement
empilés, le joueur pourra voir apparaitre :

- des donuts marrons sans aucune valeur ;

- des donuts roses d’'une valeur unitaire de 0,10€ ;

- des donuts verts d’une valeur unitaire de 0,20€ ;

- des donuts violets d’'une valeur unitaire de 0,50€

- des donuts blancs d’une valeur de 100€ (seuleénpattir du 5™ palier) ;

- des donuts étoiles permettant d’alimenter lagaétgile.

3.3.3 Pour chaque prise de jeu, le joueur pourtawéir des donuts étoiles qui lui permettront
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d’alimenter la jauge étoiles visée ci-dessus dhaite augmenter le coefficient multiplicateur,
appligué au gain en cours.

Tous les 3 donuts étoiles collectés, le coefficientltiplicateur associé a la jauge étoiles
augmente de 1, dans la limite de 49 donuts étpdeprise de jeu.

3.3.4. Le montant des gains potentiels dépende algs €léments mentionnés au sous article
3.2.5., de la valeur des donuts empilés, dont lebagbilités d’obtention, par palier, sont les
suivantes :

Probabilité d’obtenir un donut d’une couleur
Numéro a chaque chute d’'un donut du pal TOTAL
du palier| Donut Donut Donut Donut Donut Donut
marror rose veri violet blanc étoile
1 60,00% 15,00% 4,00% 1,00% 0,00% 20,00¥ 100%
2 60,00% 15,00% 4,00% 1,00% 0,00% 20,00¥ 100%
3 60,00% 15,00% 4,00% 1,00% 0,00% 20,00¥ 100%
4 60,00% 15,00% 4,00% 1,00% 0,00% 20,00¥ 100%
5 59,99% 15,00% 4,00% 1,00% 0,01% 20,00¥ 100%
6 59,98% 15,00% 4,00% 1,00% 0,02% 20,00¥ 100%
7 59,95% 15,00% 4,00% 1,00% 0,05% 20,00¥ 100%
8 59,90% 15,00% 4,00% 1,00% 0,10% 20,00¥ 100%
9 59,80% 15,00% 4,00% 1,00% 0,20% 20,00¥ 100%
1C 59,50% 15,00% 4,00% 1,00% 0,50% 20,00¥ 100%

* Pourcentage arrondi au centiéme pres

3.3.5. Le montant remporté est calculé en addiiahta valeur de chacun des donuts tombés
au cours d’une prise de jeu, multiplié par le deefht multiplicateur appliqué conformément
au sous article 3.3.3.

Le montant remporté par le joueur est le montargain associé au palier atteint par le joueur
aprés avoir cliqué sur le bouton « Jarréte » a@éspvoir atteint le ¢ palier proposé par le
jeu « Pile Up Donuts ! », conformément aux dispos# ci-dessus. Dans ce dernier cas, 50
donuts, d’une valeur unitaire comprise entre EE, auront été successivement empilés sans
aucun effondrement.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « KENO MYSTERES »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Keno Mystéres orgeen principe, possibles a compter du 25
novembre 2019 sur les sites internet visés adlar2 du présent reglement. Si la date 25
novembre 2019 ne pouvait pas étre respectée, pmiraisons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.

Article 2 — Description du jeu

Le jeu a aléa immédiat en ligne dénommé « Keno &fgst» dont les modalités sont décrites
dans la présente annexe, est totalement indépetidge Keno Gagnant a vie et du jeu a aléa
immédiat en ligne dénommé « Keno Atlantia ».

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

Le prix de la prise de jeu est déterminé par lejyoyparmi les montants suivants : 0,50€, 1€ et
2€. Une mise de 1€ est présélectionnée automatepteire joueur valide sa mise en cliquant
sur le bouton « Jouer ». La mise est débitée sutigonibilités du compte FDJ® du joueur.

2.2. Subdivision d’'une prise de jeu

Une prise de jeu Keno Mystére peut se déroulelusiqurs phases :
— Un jeu principal ;
— Un jeu « Stop ou encore » (lequel n'est pas sydt§oe) ;
— Un jeu « Extra » (lequel n’est pas systématique).

Article 3 — Description du jeu principal

3.1 Chaque prise de jeu est représentée a |'éarame matrice composée de 40 numéros entre
1 et 40 inclus.

3.2 Le joueur sélectionne une combinaison de Bun@ros parmi les 40 numéros de la matrice
telle que décrite au sous-article 3.1.

3.3 Le joueur sélectionne le montant de sa miséoocm@ment au sous-article 2.1.
3.4 Le joueur valide sa prise de jeu en cliqguantesbouton « Jouer ».

3.5Tirage au sort des boules
Apres avoir cliqué sur « Jouer », deux tiragesat siccessifs sont réalisés. L’issue du jeu
principal dépend du résultat combiné de ces deagds.
Le résultat du jeu principal est réevélé en deuxpem
- Dans un premier temps, dix boules de couleurs phlarpieu, le rouge, l'or et le vert
apparaissent dans une jauge verticale,
- Dans un second temps, a chaque boule de couleassstié un numéro. L'apparition
successive de ces numéros permet de remplir l& @deidpas en haut.
La couleur de chaque boule associée a un numémepdiengendrer immédiatement un effet,
tel que suit, si et seulement si le numéro, assotaecouleur, tiré au sort correspond a I'un des
numéros sélectionnés par le joueur :
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— Une boule de couleur bleue : neutre ;

— Une boule de couleur verte : donne acces au jextra i au terme du jeu principal et
du jeu « Stop ou encore » ;

— Une boule de couleur or: les gains potentiels #atlement obtenus lors du jeu
principal sont multipliés par deux ;

— Une boule de couleur rouge : les gains potentietntdiellement obtenus lors du jeu
principal sont perdus. La partie prend fin imméehaent, excepté lorsque le joueur a
obtenu au préalable une boule de couleur verte lédamiméro correspond a l'un des
numeros qu’il a sélectionnés, lui permettant d’dec&@u jeu « Extra ».

Les boules de couleur verte, or et rouge sont démees « boules mystéres ».

Les boules mysteres apparaissent chacune, au maxiome seule fois par partie.

3.6 Résultat du jeu principal

Le résultat du jeu principal dépend :
— Du nombre de numéros sélectionnés par le jouedu etontant de la mise choisie par
le joueur, conformément aux sous-articles 2.1.2t 3
— Du nombre de numéros tirés au sort identiques amenos sélectionnés par le joueur,
conformément au sous-article 3.2 ;
— Des effets éventuellement obtenus via les boulestérgs, conformément au sous-
article 3.5.
Le montant des lots potentiels résultant, le cagauat, du jeu principal sont détaillés a I'article
5.
Si le résultat du jeu principal permet de détermimegain potentiel répondant aux conditions
détaillées a I'article 4., le joueur peut choisr:d
- Remporter son gain a I'issue de la prise de jeux,
- Ou de le remettre en jeu dans le jeu « Stop ourencau risque de tout perdre.

Article 4 — Description du jeu « Stop ou encore »
4.1 Conditions d’acces au jeu « Stop ou encore »

4.1.1 Le joueur peut accéder au jeu « Stop ou enesr et seulement si :
— Il dispose au moins d’un numéro non tiré au sod tlu jeu principal parmi les numéros
gu'’il a sélectionnés, conformément au sous-ar8c2e;
et:
— |1l a obtenu au jeu principal un gain potentiel @mptant le doublement du gain
potentiel par la boule Or le cas échéant) :
o Compris entre 0,25€ et 12€ pour une mise de 0,6Q€waprincipal ; ou
o Compris entre 0,50€ et 24€ pour une mise de 1€waprncipal ; ou
o Compris entre 1€ et 48€ pour une mise de 2€ aprjaaipal.

4.1.2 Si le joueur ne souhaite pas participer auj&top ou encore », il clique sur le bouton
« Arréter » situé a gauche de I'écran de jeu ourétér et accéder au jeu Extra » le cas échéant.
Dans ce cas, son gain sera versé sur les dispt@shbile son compte joueur lorsque, le cas
échéant, il aura terminé son jeu Extra conforméragrtdispositions de I'article 7.

4.2 Fonctionnement du jeu « Stop ou encore »
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4.2.1 Si le joueur souhaite jouer au jeu « Stopepnoore », sous réserve de respecter les
conditions énoncées ci-dessus, il clique sur lddyou Continuer » situé a droite de I'écran de
jeu. Le joueur décide alors de remettre en jeugson potentiel obtenu au jeu principal, au
risque de tout perdre.

4.2.2. En jouant au jeu « Stop ou encore », leyoparticipe a un nouveau tirage au sort de
trois numeéros parmi les 30 numéros non tirés auasiwccasion du jeu principal.
Le gain éventuellement obtenu pour la prise dé€heus jeu Extra) dépend alors uniquement :
- De ses numéros « restants », c’est-a-dire des imgrsélectionnés par le joueur lors du
jeu principal qui n'ont pas été tirés au sort pmbment lors du tirage au sort du jeu
principal,
- Du nombre de numéros « restants » parmi les 3 ragva@nsi tirés au sort.
Le joueur obtient un gain si un ou plusieurs densgBéros « restants » est(sont) tiré(s) au sort
lors du jeu « Stop ou encore ».
Dans tous les autres cas, le jeu principal etue«&top ou encore » sont perdants.

Les tableaux de lots sont détaillés a l'article.&s gains éventuellement obtenus a I'issue du
jeu « Stop ou encore » se substituent aux gairenpels du jeu principal.

Article 5 — Tableaux de lots
Les tableaux de lots ci-dessous correspondent éniseeunitaire de 1€.

Si le joueur a sélectionné une mise de 0,50€, m#ants retranscrits dans les tableaux de lots
ci-aprés sont divisés par 2.

Si le joueur a sélectionné une mise de 2€, les ambstretranscrits dans les tableaux de lots ci-
apres sont multipliés par 2.

Dans les tableaux de lots du jeu principal, on rehigar « bons numeéros tirés au sort » les
numéros tirés au sort lors du tirage du jeu pridcgqui sont identiques aux numéros que le

joueur a sélectionnés. Les gains potentiels demeurpotentiels » en ce sens que le joueur a
la possibilité de les rejouer a I'occasion du jebtep ou encore » tel qu’expliqué a l'article 4.

Les cases grisées dans les tableaux ci-dessogsgondent aux cas exclus.
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5.1 Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsquejtaieur a sélectionné 8 numéros

5.1.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Nombre de bonsNombre de boul¢ Nombre de boule drGains potentiels e
numéros tirés aurouge parmi lesparmi les bons euros
sort bons numeéros numéros

-

0,0C€
0,00 €
10 000,00 €
20 000,00 €
0,0C€
0,00 €
400,00 €
800,00 €
0,00 €
0,00 €
60,00 €
120,00 €
0,00 €
0,00 €
10,00 €
20,00 €
0,00 €
0,00 €
2,00 €
4,00 €
0,00 €
0,00 €
1,00 €
2,00 €

OO OIOFRIFPOIOCOIFRIFPOIOCOIFRPIFLPOIO|IFR|IFIOCIO|IRL|EF
R OOR|IFRIOCIO|IR|IFPRIOIOIFR|IFLRIO|IO|RIR|IO|IOFPIFR|IO|OC|F

Pour 8 numéros sélectionnés, les probabilités diobtin nombre de numéros identiques sont
détaillées dans le tableau ci-apres

Nombre de numéros identiques aux numeros .
. , 1 chance sur
sélectionné —
8 1708 993,0
7 21 362,4.
6 841,8"
) 75,1
4 13,3¢
3 4,5(

*Arrondi arithmétique au centieme preés
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Pour 8 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbieme ou plusieurs boule(s) mystere(s), tel
gue mentionné au sous-article 3.5, est détaillés atableau ci-apres :

1 chance sur* |
Boule verte 3,45
Boule rouge 3,70
Boule or 3,13

*Arrondi arithmétique au centieme pres

5.1.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

)

identiques aux numeéros sélectionnés)

Pour 5 numéros restants (soit 3 numéros tirés duaggeu principal qui sont

Nombre de numéros| . _. - . Probabilité au jey
o . , Gain sans boule or tiree Gain avec boule of « Stop o
tirés au sort identiques . - pou
. au sort lors du jeu tirce ausortlorsdu  apcore » - 1
aux numeros que le rincipal jeu principal -
joueur a sélectionnés princip Jeu princip chance sur __
3 106,00€ 212,00€ 40€
2 6,00€ 12,00€ 16,2¢
1 1,00€ 2,00€ 2,71

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gpmsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 2,31.

*arrondis au centieme pres

i)

identiques aux numéros sélectionnés)

Pour 4 numéros restants (soit 4 numeéros tirés duaggeu principal qui sont

Nombre de numéros . _. . . Probabilité au jet
. I Gain sans boule or tiree Gain avec boule or « Stop ou
tirés au sort identiques ; - p
< ausortlorsdujeu | tireeausortlorsdy encore » : 1
aux numeros gue le rincipal jeu principal -
joueur a sélectionnés princip Jeu princip chance sur __
3 600,00€ 1200,00€ 101¢
2 20,00€ 40,00€ 26,0t
1 2,00€ 4,00€ 3,12

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gpmsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 2,78.

*arrondis au centieme pres

iii) Pour 3 numéros restants (soit 5 numéros tirés duasgeu principal qui sont
identiques aux numeéros sélectionnés)
Nombre de numéros : . . Probabilités au
- s Gain sans boule or tirée Gain avec boule o o\, « Stop ou
tirés au sort identiques . - J p
4 au sort lors du jeu tiree au sortlors dy ~ epcore » -
aux numeros que le rincipal jeu principal o
joueur a sélectionnés P P Jeup P 1 chance sur __
3 3 340,00€ 6 680,00€ 4 06(
2 200,00€ 400,00€ 50,12
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1

| 20,00€

40,00€ |

3,8¢

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gpmsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ
1 chance sur 3,58.
*arrondis au centieme pres

5.2

Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsque le jouea sélectionné 7 numéros

5.2.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Nombre de bonsNombre de boul¢ Nombre de boule drGains potentiels eh
numéros tirés aurouge parmi lesparmi les bonsg euros
sort bons numéros NUMEros
1 1 0,0C€
7 1 0 0,00 €
0 0 5 000,00 €
0 1 10 000,00 €
1 1 0,00 €
6 1 0 0,00 €
0 0 200,00 €
0 1 400,00 €
1 1 0,00 €
5 1 0 0,00 €
0 0 24,00 €
0 1 48,00 €
1 1 0,00 €
4 1 0 0,00 €
0 0 4,00 €
0 1 8,00 €
1 1 0,00 €
3 1 0 0,00 €
0 0 1,00 €
0 1 2,00 €
Pour 7 numéros sélectionnés, les
probabilités d’obtenir un nombre de
numeros identiques sont détaillées dans| le 1 chance sur*__
tableau ci-aprés Nombre de numéros
identigues aux numeros sélectior
7 155 363,0
6 2 959, 3!
5 170,0"
4 21,8
3 5,67

*Arrondi arithmétique au centieme preés

Pour 7 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbtene ou plusieurs boule(s) mystére(s),
telles que mentionnées au sous-article 3.5, esilléétdans le tableau ci-apres :
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1 chance sur* |
Boule verte 3,13
Boule rouge 3,70
Boule or 3,13

*Arrondi arithmétique au centieme pres

5.2.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

)

Pour 4 numéros restants

Nombre de numéros : . . Probabilités au
o , ) Gain sans boule or tirée Gain avec boule of o, « Stop ou
tirés au sort identiques : . J p
. au sort lors du jeu tirce au sortlorsdu  “encore » : 1
aux numeros que le rincipal jeu principal '
joueur a sélectionnég P P Jeup P chance sur __*
3 300,00€ 600,00€ 101t
2 10,00€ 20,00€ 26,0t
1 1,00€ 2,00€ 3,12

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 2,78.

*arrondis au centieme pres

i) Pour 3 numéros restants
Nombre de numéros . _. - : Probabilités au
L , . Gain sans boule or tiree Gain avec boule orf s\ « Stop ou
tirés au sort identiques . - J p
. au sort lors du jeu tirée au sort lors du encore »
aux numeros que le rincipal jeu principal '
joueur a sélectionnés P P Jeup P 1 chance sur _}
3 4 252,0C€ 8504,00€ 4 06C
2 70,00€ 140,00€ 50,12
1 6,00€ 12,00€ 3,8¢

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 3,58.

*arrondis au centieme pres

ii)

Pour 2 numéros restants

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numeros que le

[72)

Gain sans boule or tiréd
au sort lors du jeu

Gain avec boule o
tirée au sort lors du

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnés principal jeu principal 1 chance sur __*
3 - -
2 2 184,0C€ - 14¢
1 48,00€ 5,37

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 5,18.

*arrondis au centieme pres
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5.3 Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsque le joulea sélectionné 6 numéros

5.3.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Nombre de bonsNombre de boul¢ Nombre de boule drGains potentiels e
numéros tirés aurouge parmi lesparmi les bons euros
sort bons numeéros numéros

=}

0,00 €
0,00 €
500,00 €
1 000,00 €
0,00 €
0,00 €
50,00 €
100,00 €
0,00 €
0,00 €
8,00 €
16,00 €
0,00 €
0,00 €
1,00 €
2,00 €
0,00 €
0,00 €
0,50 €
1,00 €

[eliell il llellell Jlliellell Jl Jlleliel] Jl llellell Y
[lleliell i llelilell Jlllleliell Jl lieliel] Jl _llellel)

Pour 6 numéros sélectionnés, les probabilités diobtin nombre de numéros identiques
sont détaillées dans le tableau ci-apres :

Nombre de numéros identiques aux numeros .
. , 1 chance sur
sélectionné —

6 18 278,0(

5 507,7:

4 42,0z

3 7,8¢

2 3,11

*Arrondi arithmétique au centieme preés

Pour 6 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbtene ou plusieurs boule(s) mystére(s),
telles que mentionnées au sous-article 3.5, esilléétdans le tableau ci-apres :

1 chance sur* _|
Boule verte 2,86
Boule rouge 3,70
Boule or 2,86
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*Arrondi arithmétique au centieme pres

5.3.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

)

Pour 4 numéros restants

Nombre de numéros : - : Probabilités au
- Y Gain sans boule or tiree Gain avec boule of o\ « Stop o
tirés au sort identiques : - Jjeu pou
. au sort lors du jeu | tirée au sort lors du encore » -
aux numeros gue le rincipal jeu principal -
joueur a sélectionnég princip Jeu princip 1 chance sur __
3 150,00€ 300,00€ 101¢
2 5,00€ 10,00€ 26,0¢
1 0,50€ 1,00€ 3,12

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gpmsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ
1 chance sur 2,78.
*arrondis au centieme pres

i) Pour 3 numéros restants
Nombre de numéros : . . Probabilités au
o . . Gain sans boule or tiree Gain avec boule orf s\ « Stop ou
tirés au sort identiques . - J p
. au sort lors du jeu tirce au sortlors du  “ancore » : 1
aux numeros que le rincipal jeu principal B
joueur a sélectionnés princip Jeu princip chance sur __
3 860,50€ 1721,00€ 4 06(
2 20,00€ 40,00€ 50,1Z
1 1,50€ 3,00€ 3,8¢

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gpmsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ
1 chance sur 3,58.
*arrondis au centieme pres

1)) Pour 2 numéros restants

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numeros que le

[72)

Gain sans boule or tirée
au sort lors du jeu

Gain avec boule or
tirée au sort lors dy

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnés principal Jeu principal 1 chance sur _%
3 R -
2 620,00€ 1 240,0C€ 14t
1 20,00€ 40,00€ 5,37

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 5,18.

*arrondis au centieme pres
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54 Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsque le joulea sélectionné 5
numeros

5.4.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Nombre de bonsNombre de boul¢ Nombre de boule drGains potentiels e
numéros tirés aurouge parmi lesparmi les bons euros
sort bons numeéros numéros

=}

0,00 €
0,00 €
130,00 €
260,00 €
0,00 €
0,00 €
12,00 €
24,00 €
0,00 €
0,00 €
2,00 €
4,00 €
0,00 €
0,00 €
1,00 €
2,00 €

OO OO IFLPOIOIFRIFLIOIOC|IFR|F
lellell i dlellell Jl Jdlellell il _llellell

Pour 5 numéros sélectionnés, les probabilités dfobtin nombre de numéros identiques
sont détaillées dans le tableau ci-apres :

Nombre de numéros identiques aux numeros .
o ) 1 chance sur*
sélectionné
5 2 611,1
4 104,4¢
3 12,61
2 3,6(

*Arrondi arithmétique au centieme pres

Pour 5 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbtene ou plusieurs boule(s) mystére(s),
telles que mentionnées au sous-article 3.5, esilléétdans le tableau ci-apres :

1 chance sur* |
Boule verte 2,50
Boule rouge 3,70
Boule or 2,50

*Arrondi arithmétique au centieme prés
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5.4.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

) Pour 3 numéros restants

Nombre de numéros

Gain sans boule or tiréee Gain avec boule of

Probabilité au jed

tirés au sort identiques . - « Stop ou
. au sort lors du jeu tirée au sort lors dy encore » -
aux numeros que le rincipal jeu principal '
joueur a sélectionnés princip Jeu princip 1 chance sur __*
3 1 387,0C€ 2 774,0C€ 4 06(
2 20,00€ 40,00€ 50,12
1 1,00€ 2,00€ 3,8¢

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 3,58.
*arrondis au centieme pres

i) Pour 2 numéros restants

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numeros que le

[72)

au sort lors du jeu

Gain sans boule or tirée Gain avec boule of

tirée au sort lors dy

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnés principal Jeu principal 1 chance sur__*
3 - - -
2 128,00€ 256,00€ 14F
1 6,00€ 12,00€ 5,37

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 5,18.
*arrondis au centieme pres

ii)

Pour 1 numéro restant

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numeros que le

[72)

Gain sans boule or tirée

au sort lors du jeu

2 Gain avec boule of
tirée au sort lors du

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnés principal jeu principal 1 chance sur __*
3 - - -
2 - - -
1 84,00€ 168,00€ 10
0 4,00€ 8,00€ 1,11

*arrondis au centieme pres
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55 Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsque le joulea sélectionné 4
numeros

5.5.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Nombre de bonsNombre de boul¢ Nombre de boule drGains potentiels e
numéros tirés aurouge parmi lesparmi les bons euros
sort bons numeéros numéros

=}

0,00 €
0,00 €
66,00 €
132,00 €
0,00 €
0,00 €
6,00 €
12,00 €
0,00 €
0,00 €
1,00 €
2,00 €

OO, IR OIO|FRIFLIOIOC|FR|F
llellell Jl Jdlellell il llellell

Pour 4 numeéros sélectionnés, les probabilités diobtin nombre de numéros identiques sont
détaillées dans le tableau ci-apres :

Nombre de numéros identiques aux numeros .
o ) 1 chance sur*
sélectionné
4 435,1¢
3 25,3¢
2 4,67

*Arrondi arithmétique au centieme preés

Pour 4 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbtene ou plusieurs boule(s) mystére(s),
telles que mentionnées au sous-article 3.5, esilléétdans le tableau ci-apres :

1 chance sur* _|
Boule verte 2,00
Boule rouge 3,70
Boule or 2,33

*Arrondi arithmétique au centieme preés

5.5.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

)] Pour 2 numéros restants
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Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numéros que le

[72)

Gain sans boule or tirée
au sort lors du jeu

2 Gain avec boule ol
tirée au sort lors du

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnés principal jeu principal 1 chance sur__*
3 - - -
2 37,00€ 74,00€ 14~
1 4,00€ 8,00€ 5,37

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 5,18.

*arrondis au centieme pres

i)

Pour 1 numéro restant

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numéros que le

[72)

Gain sans boule or tirée Gain avec boule of

au sort lors du jeu

tirée au sort lors du

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » :

joueur a sélectionnég principal jeu principal 1 chance sur__*
3 = - R
2 - - -
1 60,00€ 120,00€ 10

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ

1 chance sur 10.

*arrondis au centieme pres

5.6
numeéros

5.6.1 Tableau de lots potentiels pour le jeu principal

Tableau de lots pour une mise de 1€ lorsque le jouea sélectionné 3

Nombre de bon
numeéros tirés a
sort

sNombre de boulé
irouge
bons numéros

parmi les parmi

numéros

» Nombre de boule drGains potentiels e

les bons euros

=)

0,00 €

0,00 €

15,00 €

30,00 €

0,00 €

0,00 €

150 €

3,00 €

0,00 €

0,00 €

0,50 €

OO IFPRIOIOCIFRIFPIOCIOC|(F|F

RIOO|IFRIFR|IOIO|FR|[FR|IOIO|F

1,00 €

Pour 3 numéros sélectionnés, les probabilités drobtin nombre de numéros
identiques sont détaillées dans le tableau ci-apres
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Nombre de numéros identiques aux numeros .
o , 1 chance sur*
sélectionné
3 82,3
2 7,32
1 2,21

*Arrondi arithmétique au centieme pres

Pour 3 numéros sélectionnés, la probabilité d’dbtene ou plusieurs boule(s) mystére(s),

telles que mentionnées au sous-article 3.5, esilléétdans le tableau ci-apres :

1 chance sur* _ |
Boule verte 1,54
Boule rouge 2,78
Boule or 1,82

*Arrondi arithmétique au centieme pres

5.6.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »

)

Pour 2 numéros restants

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numéros que le

[72)

Gain sans boule or tirée
au sort lors du jeu

2 Gain avec boule ol
tirée au sort lors du

|

Probabilités au
jeu « stop ou
encore » : 1

joueur a sélectionnés principal jeu principal chance sur__*
3 - - R
2 45,50€ 91,00€ 14t
1 1,00€ 2,00€ 5,37

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ
1 chance sur 5,18.
*arrondis au centieme pres

Pour 1 numéro restant

i)

Nombre de numéros
tirés au sort identique
aux numéros que le

[72)

Gain sans boule or tirée
au sort lors du jeu

2 Gain avec boule ol
tirée au sort lors du

|

Probabilités au
jeu « Stop ou
encore » : 1

joueur a sélectionnés principal jeu principal chance sur__*
3 - - R
2 - - -
1 15,00€ 30,00€ 1C

Tout rang de gain confondu, la probabilité de gamsr le jeu « Stop ou encore » est d’environ
1 chance sur 10.
*arrondis au centieme pres

Article 7 — Jeu « Extra »

7.1 Le joueur remporte I'accés a un jeu « Extrarsdu’au cours du jeu principal, il découvre
une boule verte dont le numéro est identique adesinumeéros qu’il a sélectionné a I'occasion
du jeu principal.
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7.2 Le joueur accéde au jeu « Extra » a l'issugedyprincipal, et a I'issue du jeu « Stop ou
encore » le cas échéant.

7.3 Le jeu « Extra » est représenté a I'écran paemple dans lequel se trouvent six coffres.
Le joueur clique sur chacun des coffres. Si le yjowEcouvre un montant en euros dans I'un
des coffres, il remporte ce montant. Si le jouegtoadivre un montant dans plusieurs coffres, il
remporte le cumul des montants découverts, tekqiie

Le tableau de lots ci-dessous correspond a uneunitare de 1€.

Si le joueur a sélectionné une mise de 0,50€, tagants retranscrits dans le tableau de lots ci-
dessous sont divisés par 2.

Si le joueur a sélectionné une mise de 2€, les amtmtretranscrits dans le tableau de lots ci-
dessous sont multipliés par 2.

Montant du gairéopﬁ[réesent dans un méme Une chance sur* __ de remporter le montant
4,00 € 10 000,00
3,00 € 100,00
2,00 € 50,00
1,00 € 8,33
0,50 € 4,00

*Arrondi arithmétique au centieme preés

Le tableau de lot ci-dessus s’applique uniqguemenéa « Extra » et pour les joueurs y ayant
acces, conformément au sous-article 3.5.

7.4 Lorsque le joueur remporte un gain conforménaentableau ci-dessus, le jeu Extra est
gagnant. Le jeu Extra est perdant dans tous lessacs.

Article 8

Ce n’est gqu’a l'issue du jeu Extra que le jouewtgeétendre a percevoir ses gains éventuels,
y compris ceux du jeu principal ou du jeu « Stogenaore ».
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AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IMMEDIATS __EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « TRESORS ENSABLES »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Trésors EnsabsEsont, en principe, possibles a compter du
16 décembre 2019 sur les sites internet viséstila2 du présent reglement. Si la date du 16
décembre 2019 ne pouvait pas étre respectée, gsuraikons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.

Article 2 — Validation de la mise

Le prix de la prise de jeu est de 1 €. Le joueiguel sur le bouton « Jouez 1 € ». La mise est
débitée sur les disponibilités du compte FDJ® diejo.

Article 3 — Description du jeu

3.1. Description d’'une prise de jeu

3.1.1 Le joueur incarne un pirate chasseur dersafmnt I'objectif est d’atteindre le coffre en
or situé a la fin du plateau de jeu.

3.1.2 La prise de jeu est représentée a I'écranmpafateau de jeu composé de 61 cases et,
sur le c6té droit de I'écran d’'une jauge de poilgie, d’un dé et de deux boutons « Lancer »
et « Arréter ».

3.1.2 Le joueur doit lancer le dé pour avanceramubre de cases correspondant au résultat
du lancer de dé et tomber sur une case qui poatearment lui permettre de gagner un ou
plusieurs points de vie (sachant que la jauge oegeéder 3 points de vie), de perdre un ou
plusieurs points de vie ou de gagner un gain maeéta

Dés lors que le joueur aura obtenu un premier g@inétaire, il pourra alors décider, avant
chaque lancer de dé :

- soit d’arréter sa prise de jeu et remporter la ga cours ;

- soit continuer sa prise de jeu au risque depeudre.

3.2. Détermination du caractére gagnant ou perdarde la prise de jeu

3.2.1 Au démarrage, le joueur clique sur le bowtdouez 1€ » afin de faire apparaitre le
plateau de jeu composé d’'une case « Départ » @0 dases, parmi lesquelles figurent :

- Des cases vierges, sans aucun effet ;
- Des cases « Piége » pouvant faire perdre de lom&pmle vie ;
- Des cases « Vie » pouvant faire gagner de 1 arade vie ;
- Des cases « Trésor », représentées par un coffoeoeze ou en argent, permettant
d’obtenir un gain monétaire (de 0,10€ a 2€), canfament au sous-article 3.3.2;
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Une case « Trésor » représentée par un coffre epeomettant d’obtenir un gain
monétaire (de 1€ a 10 000€), conformément au saictea3.3.2.

3.2.2 Le tirage au sort de la disposition des cdagsateau de jeu, effectué au démarrage de
la prise de jeu (a I'exception de la case « Déparest composé de plusieurs tirages
similaires et s’appliquant & chacune des sérigsases se trouvant entre chaque case

« Trésor », constituant |£® case de la série.

L’emplacement et la détermination de la valeurlicane des 5 cases d’'une série s’effectue
a l'aide de 3 regles, de la maniere et selon lebahilités suivantes :

Un tirage au sort est réalisé afin de choisir I'aies 5 cases d’'une série, a laquelle la
regle 1 sera appliquée. La probabilité de tirage@tide I'une des 5 cases de la série
est de 1 chance sur 5.

Un second tirage au sort est réalisé afin de aHaisie des 4 cases restantes d’une série,
a laquelle la régle 2 sera appliquée. La probaili tirage au sort de I'une des 4 cases
restantes de la série est de 1 chance sur 4.

Un troisieme tirage au sort est réalisé afin dasthbune des 3 cases restantes d’'une
série, a laquelle la regle 3 sera appliquée. Lhghiitité de tirage au sort de I'une des 3

cases restantes de la série est de 1 chance sur 3.

Les 2 cases restantes seront des cases « viargigpendamment de la case tirée au
sort a I'issue de I'application des regles 1 et 3.

Les regles mentionnées ci-dessus sont les suivantes

La probabilité d’obtention
Régle Type de case de la case concernée pour
chaque regle est de 1 chance
sur :*
Case « vierge » 3,33
Regle 1 Case « point de vie +1 » 2,50
Case « point de vie +2 » 3,33
Case « point de vie -1 » 3,33
Regle 2 Case « point de vie -2 » 2,50
Case « point de vie -3 » 3,33
Case « point de vie -1 » 3,33
Regle 3 Case « vierge » 2,50
Case « point de vie +1 » 3,33

* Arrondi arithmétique au centieme prés

3.2.3 Les cases « Trésor » sont toujours dispakeEsmaniéere suivante :

Les 5 cases « Trésor » représentées par un cotire® sont disposées sur les cases 6,
18, 30,42 et 54 ;

Les 4 cases « Trésor » représentées par un cafjenfAsont disposées sur les cases 12,
24,36 et 48 ;

La case « Trésor » représentées par un coffret@isgmsée sur la case 60.
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3.2.4 Aprés que le tirage au sort du plateau denjentionné au sous-article 3.2.2 a été
réalise, le joueur clique sur « Lancer » et urggrau sort détermine la face sur laquelle le dé
va s’arréter et le nombre de cases que le jouepar@urir, étant entendu que chacune des
faces du dé a exactement la méme probabilité drafips soit 1 chance sur 6.

Tant que le joueur ne s’est pas arrété sur une«c@sésor » et n’a découvert aucun gain
potentiel, il répéte I'action prévue au présentssanicle.

3.2.5 Lorsque le joueur s’arréte sur une case &ofre un tirage au sort est réalisé afin de
déterminer la valeur du gain présent dans le caffseformément au sous-article 3.3.2.

3.2.6 Des lors que le joueur a découvert un gaierpel, conformément au sous-article 3.2.5,
il peut décider, avant chaque nouveau lancer de dé

a) d’arréter la prise de jeu en cliquant sur letbow Arréter ».
La prise de jeu est terminée et gagnante et leujouremporte le gain en cours obtenu
conformément au sous-article 3.3.

b) de continuer la prise de jeu en cliquant surdeton « Lancer » sans qu’'une nouvelle mise
ne soit débitée sur son compte FDJ®. Lorsque leyotrit le choix de continuer la prise de

jeu il remet en jeu le montant du gain potentieteuars pour tenter d’atteindre le coffre suivant
au risque que sa prise de jeu soit déclarée perdant

Sous réserve que le joueur ne perde pas ses 3 mEntie, il peut répéter, a son choix, les
actions prévues au a) ou au b) du présent sowusearti

3.2.7 Sile nombre de cases restant a parcourirgitaindre la case « Trésor » représentéee
par le coffre Or est inférieur ou égal au chifffdegjoueur pourra obtenir un nombre égal ou
supérieur au nombre de cases restantes, pourdagtdéincase « Trésor » représentée par le
coffre Or.

3.2.8 Sile joueur perd I'intégralité de ses podds/ie au cours de la prise de jeu, cette derniére
est perdante et terminée pour le joueur qui ne peEéndre a aucun gain.

3.3. Détermination du montant du lot

3.3.1 Pour remporter un gain, le joueur doit ouder1l a 10 coffres présents sur les cases
« Trésor » dans les conditions visées au soudeati2.
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3.3.2 Pour chaque prise de jeu, si le joueur ne pas l'intégralité de ses points de vie et s'il
s’arréte sur une ou plusieurs cases « Trésor gseptées par un coffre Bronze, Argent ou Or,
il peut obtenir un ou plusieurs gains allant d&8,& 10 000€, dont les probabilités d’obtention
sont les suivantes :

Coffre Gain potentiel a l'intérieuf La probabilité d’obtention du
du coffre gain, pour chaque coffre
ouvert, est de 1 chance sur|:*
0,10€ 1,67
Bronze 0,20€ 4,35
0,50€ 5,88
0,50€ 1,67
Argent 1,00€ 4,35
2,00€ 5,88
1,00€ 1,43
2,00€ 6,67
or 5,00€ 10,00
10,00€ 20,41
100,00€ 1000,00
10 000,00€ 100 000,00

* Arrondi arithmétique au centieme pres

3.3.3 Le montant des gains potentiels dépend das dacouverts sur les cases « Trésor » et
du maintien de la jauge de points de vie a au maingoint jusqu’a la fin de la prise de jeu et
au moment ou le joueur clique sur le bouton « Arreét

3.3.4 Le gain maximum pour chaque prise de jeaigatable uniguement dans I'hypothése ou
le joueur se serait arrété sur chacune des 10 gaBessor » présentes sur le plateau de jeu et
gue le gain maximum aurait éteé tiré au sort poacah de ces 10 coffres, est de 10 010,50€.

3.3.5 Le montant remporté par le joueur correspdrid somme des gains potentiellement
découverts dans les coffres Bronze et Argent dessca Trésor » si le joueur s’est arrété sur
ces cases pendant la prise de jeu, apres avoirectigr le bouton « Arréter » ou apres avoir
atteint le coffre Or, correspondant a la derniergecdu tableau de jeu. Dans ce dernier cas, le
joueur remporte la somme des gains acquis peraaatiie et du gain découvert dans le coffre
Or.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L’'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « 1,2,3, SAFARI »

Article 1 - Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « 1,2,3, Safari sreggen principe, possibles a compter du 27

janvier 2020 sur les sites internet visés a I'ticdu présent reglement. Si la date du 27 janvier
2020 ne pouvait pas étre respectée, pour des saiscmiques, les joueurs en seraient informés
par un message sur les sites internet visés cusless

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

Le prix de la prise de jeu est de 0,50 €. Le jowdque sur le bouton « Jouez 0,50 € ». La mise
est débitée sur les disponibilités du compte FDJ@deur.

Article 3 - Description du jeu

3.1  Une prise de jeu « 1,2,3, SAFARI » peut étremposée de deux étapes :

— Une premiére étape, désignée Etape 1, telle quéedéa sous-article 3.2, permettant
de déterminer un éventuel gain

— Une seconde étape optionnelle, désignée Etape«pattie Quitte ou Double », telle
gue décrite au sous-article 3.4, permettant detetd doubler le gain éventuellement
obtenu lors de I'Etape 1 au risque de tout perdre.

3.1.1 SiI'Etape 1 est gagnante, conformément agpoditions visées au sous-article 3.2.6,
le joueur peut décider d’'arréter la prise de jdiisaue de I'Etape 1 et remporter le montant
figurant dans le tableau de lots visé au souslai?.6.2. La prise de jeu est alors terminée.

3.1.2 Sile joueur souhaite continuer la prisedalr jl accede a I'Etape 2 dans les conditions
mentionnées au sous-article 3.4.

3.2 Etape 1

3.2.1 L’Etape 1 est représentée a I'écran paicarte découpée en cing zones sur laquelle il
est possible de sélectionner plusieurs destinatBasla droite de I'écran de jeu, huit jauges
sont disposées verticalement, chacune associéenantant en euros et a la photographie d’'un
animal.

3.2.2 Le joueur doit sélectionner sur la carte aegtinations parmi les quinze disponibles
pour tenter de photographier le maximum d’animal@ntiques.

3.2.3 Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez &0 conformément a I'article 2, un tirage
au sort est réalisé pour déterminer le nombre tbélimaux photographiés par le joueur.

3.2.4 Le joueur sélectionne cing destinations autdrte parmi quinze. A tout moment de
I'Etape 1, le joueur peut cliquer sur le bouton WTRO » afin que le systeme procéde
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automatiqguement a la sélection des destinationsines et a la révélation des animaux
photographiés.

3.2.5 Apres chaque destination sélectionnée, Iebnem’animaux photographiés est révéle
et incrémente la jauge associée a I'animal phofbgéa

3.2.6 Détermination du caractére gagnant ou perdarde I'Etape 1

3.2.6.1Si le nombre total d’animaux photographges le joueur, tel que tiré au sort
conformément a larticle 3.2.3, permet de remplitiggement la jauge associée a la
photographie d’un animal, I'Etape 1 du jeu est gauge.

3.2.6.2 L’Etape 1 est déclarée gagnante pour letanbrdéterminé et selon les probabilités
d’obtention figurant dans le tableau ci-dessous :

Nombres de Montant du gain associé La probabilité
photographies par a I'animal photographié d’obtention du gain a
animal découvertes par 'Etape 1 est de 1 chance
le joueur sur *
2 rhotographies d’un lic 5 000€ 75C 000,00
3 photographies d’un ai¢ 500€ 15C000,0(
4 photographies d’'un 20 € 10 000,00
éléphar
5 photographies d’'un 10 € 351,00
crocodile
6 photographies d’'une 5€ 100,00
girafe
7 photographies d’'un 2€ 30,00
zebre
8 photographies d’un sin 1€ 6,7¢
8 photographies d’'un 0,50 € 9,00
serper

*Arrondi arithmétique au centieme preés

3.2.6.3 La prise de jeu est perdante et terminée thaus les autres cas.

3.3Choix du joueur
Lorsque le joueur remporte un gain a I'Etape 1f@onément au tableau ci-dessus, le joueur
peut :

— décider d’arréter la prise de jeu en cliquant surduton « J'arréte ». La prise de jeu est
terminée et le gain remporté par le joueur corredpu montant du gain associé au
tirage au sort de I'Etape 1 conformément au tabtlsalots visé au sous-article 3.2.6.2.

— décider de continuer la prise de jeu en cliquanteshouton « Je continue » sans qu’une
nouvelle mise ne soit débitée sur son compte FOXRaecéder a 'Etape 2, au risque
de tout perdre.

3.4 Etape 2
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3.4.1 L’Etape 2 est représentée a I'écran par ame adécoupée en cing zones qu'il est
possible de sélectionner. Sur la droite de I'éd@aifeu, la jauge associée au gain remis en jeu

est affichée.

3.4.2 Le joueur doit sélectionner une zone suntéepour tenter de retrouver un diamant et
ainsi doubler le montant de son gain, au risqudeperdre.

3.4.3 Apres avoir cliqué sur le bouton « Je comtimiconformément au sous-article 3.3, un
tirage au sort est alors réalisé pour déterminkr jsiueur découvre le diamant. La probabilité
de découvrir le diamant et ainsi de doubler le rontle son gain est d’'une chance sur deux.

3.4.4 Détermination du caractére gagnant ou perdarde I'Etape 2

3.4.4.1 Le joueur sélectionne une zone sur la qaateni les cing. Si le joueur découvre le
diamant, I'Etape 2 du jeu est gagnante et le momtagain correspond a la multiplication par
deux du montant du gain associé au tirage au sediEthpe 1.

3.4.4.2 Si le joueur ne découvre pas le diamaBtape 2 du jeu est perdante et le joueur
n'obtient pas le gain associé au tirage au soft&tape 1.

3.4.4.3 L'Etape 2 est déclarée gagnante pour letanbréterminé et selon les probabilités
d’obtention, toutes étapes confondues, figurans datableau ci-dessous :

Montant du gain

Montant du gain a

La probabilité d’obtention d’'un gain

e

remis en jeu I'Etape 2 toutes étapes de jeu confondues est (
1 chance sur *
5000€ 10000€ 1 50€000,0(
500€ 1000€ 30C 000,0(
20€ 40€ 20 000,0¢
10€ 20€ 702,0(
5€ 10€ 200,0(
2€ 4€ 60,0(
1€ 2€ 13,5¢
0,50€ 1€ 18,0(

*Arrondi arithmétique au centieme preés

3.4.4.4 La prise de jeu est perdante dans touauss cas et elle est terminée a l'issue de

I'étape 2.

Article 4 - Suspension et reprise d’'une prise de je« 1,2,3, SAFARI »

Par dérogation au sous-article 3.2.1 du reglemelibtire de jeux a aléa immédiat en ligne, si
le joueur suspend sa prise de jeu au cours degkELajui a été déclarée gagnante, il reprend sa
prise de jeu a I'écran lui permettant d’effecties thoix définis au sous-article 3.3. Si I'Etape

1 est perdante sa prise de jeu est terminée.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « INSTAN T LOTO »

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Instant Loto »re#gen principe, possibles a compter du 9 mars
2020 sur les sites internet visés a l'article désent reglement. Si la date du 9 mars 2020 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

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

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

Le prix d’'une prise de jeu est de 1€, 2€ ou 3&etdd du nombre de Grilles sélectionnées par
le joueur.

Aprés avoir sélectionné sa ou ses Grilles, le jowalide sa mise en cliquant sur le bouton
« Valider X€ ».

La mise est débitée sur les disponibilités du cerif?J® du joueur.
2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1. Le jeu comporte 3 surfaces de jeu identigd@sommeées « GRILLE 1 », « GRILLE 2 »
et « GRILLE 3 ») comprenant chacune une grille d@dméros et une grille de 10 N° Chance
se trouvant cote a cote.

Chaque grille de numéros est composée de 49 nuregnas1 et 49 inclus et chaque grille de
N° Chance est composée de 10 numéros entre lietlw6.

2.2.2. Pour chaque Grille que le joueur souhanepiig, il sélectionne une combinaison de 5
numéros parmi la grille de 49 numéros et d’'un Na@te parmi la grille de 10 N° Chance,
telles que décrites au sous-article 2.2.1.

Il peut également choisir de cliquer sur le boutoRlash » pour déclencher la génération
aléatoire d’'une combinaison de 5 numéros et d'ulChénce.

2.2.3. Le joueur peut effectuer une sélection smpphtaire de numéros en cliquant sur I'onglet
« Ajouter une grille » uniqguement lorsque la Grifleecédente a été entierement complétée,
conformément au sous-article 2.2.2.

2.3. Tirage au sort de la combinaison gagnante

2.3.1. Aprés avoir cliqué sur « Valider X€ », eehgue soit le nombre de Grilles jouées, un

tirage au sort spécifique a la prise de jeu duyowest réalisé pour déterminer les 5 bons
numéros parmi les 49 numéros visés au sous-aztizlé.
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Quel que soit le nombre de Grilles jouées, un sgtioage au sort spécifique a la prise de jeu
du joueur est réalisé pour déterminer le bon N°nEagarmi les 10 N° Chance visés au sous-
article 2.2.1.

2.3.2. Le joueur a la possibilité de révéler chacules boules une a une en cliquant
successivement sur le bouton « Lancer la premieudeliancer la boule suivante » ou de
révéler le tirage automatiquement en cliquant sinouton « Lancer tout le tirage ».

Le choix du joueur n’a pas d’'influence sur le déement des tirages au sort décrits au sous-
article 2.3.1.

2.4. Prise de jeu gagnante
Pour chaque Grille sélectionnée, le montant deelmiporté par le joueur dépend du nombre de

numeéros dans la combinaison validée par le joudentigues aux numéros tirés au sort,
conformément au tableau ci-dessous :

Nombre total de bons numéros 3
dans la combinaison du joueur Montant gagné 1 chance de gagner sur __*
5 bons numéros + 1 N° Chance 100 000 € 19 068 840
5 bons numéros 10 000 € 2118 760
4 bons numeéros + 1 N° Chance 500 € 86 677
4 bons numeros 100 € 9631
3 bons numéros + 1 N° Chance 50 € 2016
3 bons numéros 30€ 224
2 bons numéros + 1 N° Chance 15€ 144
2 bons numéros 2€ 16
1 bon numéro + 1 N° Chance 3€ 28
1 bon numéro Jeu Bonus 3
0 bon numéro + 1 N° Chance Jeu Bonus 18

* Arrondi arithmétique a l'unité pres.

Lorsque le joueur remporte un lot conformémentadalieau ci-dessus pour au moins une des
Grilles, la prise de jeu est gagnante.

Les bons numéros et N° Chance de difféerentes &nile peuvent étre associés, chacune des
Grilles étant indépendante des autres.

Le joueur cumule les lots remportés pour chaquieGri
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2.5. Jeu Bonus

2.5.1. Pour chacune des Grilles sélectionnéesgauetur, si celui-ci a, parmi les numéros de
sa combinaison, uniqguement un bon numeéro ou unigoela bon N° Chance, il accede au jeu
Bonus. Le joueur peut ainsi accéder jusqu’a 3daigeu Bonus.

2.5.2. Le jeu Bonus est composé de 4 boules. lajoelique sur I'une des 4 boules pour tenter
de découvrir un gain, d’'un montant de 1£.

Un tirage au sort est réalisé alors pour déternsinkerjeu Bonus est gagnant ou perdant.

Lors de ce tirage au sort, le joueur a une chamcdesx de découvrir un gain de 1€.

Le choix du joueur n’a pas d’influence sur le déement du tirage au sort.

2.5.3. Si le joueur découvre le gain de 1€, seeptis jeu est gagnante et le joueur remporte
cette somme. Si le joueur découvre la somme depléseeurs jeux Bonus auxquels il a acces,
il cumule les sommes découvertes.

2.5.4. Si le joueur découvre la somme de 0€, she@onnant accés au jeu Bonus est alors
perdante et il ne peut prétendre a aucun gain ¢ele-ci.

2.6. La prise de jeu est perdante dans tous |lessacss.

2.7. Apres sa prise de jeu, le joueur a la pos&tdlaccéder a une nouvelle partie en cliquant
sur le bouton « Nouvelle partie » ou de rejouerddes Grilles sélectionnées en cliquant sur le
bouton « Rejouer mes grilles ».
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES IM _MEDIATS EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « LUCKY PARK »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Lucky Park » semmiprincipe, possibles a compter du 5 mai
2020 sur les sites internet visés a l'article Zodésent réglement. Si la date du 5 mai 2020 ne
pouvait pas étre respectée, pour des raisons tpeE®iles joueurs en seraient informés par un
message sur les sites internet visés ci-dessus.

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

Le prix de la prise de jeu est de 1€, 2€ ou 3§oleur choisit sa mise puis clique sur le bouton
« Jouez ». La mise est débitée sur les dispoetbitii compte FDJ® du joueur.

Article 3
Description du jeu

3.1. Description d’'une prise de jeu

3.1.1. Une prise de jeu peut comporter jusqu’alinsa correspondant chacun a un jeu de féte
foraine : « La roue », « Le tir a la carabine ke«chamboule-tout » et « Le pousse-piéces ».

3.1.2 Pour chaque palier, le joueur devra deviissule du jeu qui lui sera proposé pour tenter
d’atteindre le palier concerné et obtenir un gaiteptiel.

Si le joueur franchit un palier, il peut prétendren gain et alors décider :
- soit d’arréter sa prise de jeu et remporter la gasocié ;
- soit de continuer sa prise de jeu, au risqueudieperdre.

3.2. Détermination du caractere gagnant ou perdarde la prise de jeu

3.2.1 Au début de la prise de jeu, le joueur clisuex Jouez » afin de faire apparaitre sur I'écran
de jeu le premier jeu de féte foraine, correspondampremier des quatre paliers a atteindre.

Un tirage au sort est alors effectué afin de détexmle coefficient multiplicateur qui sera
appliqué au montant de la mise choisie par le jouEur constituer le gain potentiel qui pourra
étre obtenu au premier palier, si le joueur patvéeratteindre.

3.2.2 Dés lors que le joueur atteint un paligueilit décider :

a) d’arréter la prise de jeu a I'issue du palieziat en cliquant sur le bouton « J'arréte ».
La prise de jeu est terminée et gagnante et laujorgenporte le gain associé au palier atteint
conformément au sous-article 3.3.

b) de continuer la prise de jeu en cliquant sbol&ton « Je continue » sans qu’une nouvelle mise
ne soit débitée sur son compte FDJ®. Lorsque keyofait le choix de continuer la prise de jeu
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il renonce au montant du gain associé au palieegdemment atteint pour tenter d’atteindre le
palier suivant au risque que sa prise de jeu goiadee perdante.

3.2.3 Laroue
Au démarrage, le joueur doit tenter de devinee sidméro sur lequel la roue va s’arréter est un
chiffre pair ou impair, en cliquant sur « PAIR » @IMPAIR ».

Puis, le joueur lance la roue en cliquant sur Weefeet un tirage au sort est alors réalisé pour
déterminer le caractére pair ou impair du chiffrelequel la roue va s’arréter.

Si le choix du joueur est exact, le premier pairatteint et il peut décider :

- d’'arréter et d’'empocher le gain associé, cornedgnt au montant de sa mise multiplié par le
coefficient multiplicateur tiré au sort, en apptioa du sous-article 3.2.1,

ou

- de continuer la prise de jeu, conformément ag-swticle 3.2.2. Un tirage au sort est alors réalis

afin de déterminer le coefficient multiplicateur gera appliqué au montant du gain en cours,
pour constituer le gain potentiel qui pourra étoéenu au second palier, si le joueur parvient a
I'atteindre.

Si le choix du joueur est inexact, la prise degsiperdante et le joueur ne peut prétendre a aucun
gain.

3.2.4 Le tir a la carabine

Au démarrage, le joueur doit choisir une des 3ausl présentes en bas de I'écran de jeu, ainsi
gue le ballon gu’il souhaite voir éclater, en clqusur la couleur choisie, puis sur 'un des 3
ballons présents sur I'écran de jeu.

Ensuite, le joueur clique sur la carabine poueférlater le ballon choisi et un tirage au sort est
alors réalisé pour déterminer la couleur a l'iréridu ballon que le joueur a choisi d’éclater.

Si le joueur découvre la couleur choisie dans IBbaui a éclaté, le second palier est atteint et
il peut décider

- d'arréter et d’empocher le gain associé, cormedant au gain obtenu au précédent palier
multiplié par le coefficient multiplicateur tiré aort au premier palier, en application du sous-
article 3.2.3,

ou

- de continuer la prise de jeu, conformément ag-swticle 3.2.2. Un tirage au sort est alors réalis
afin de déterminer le coefficient multiplicateur gera appliqué au montant du gain en cours,
pour constituer le gain potentiel qui pourra étseau au troisieme palier, si le joueur parvient a
I'atteindre.

Si le joueur découvre une autre couleur que chlbése, la prise de jeu est perdante et le joueur
ne peut prétendre a aucun gain.

3.2.5 Le chamboule tout

Au démarrage, le joueur doit choisir un des 4 syatoprésents en bas de I'écran de jeu, ainsi
gue la boite de conserve sur laquelle il souhaitedr la balle pour la renverser, en cliquant sur
le symbole choisi puis sur I'une des 8 boites desenres présentes sur I'écran de jeu.

Puis, le joueur clique sur la balle pour la larmar la boite de conserve choisie et un tirage au
sort est alors réalisé pour déterminer le symbglednt sous la boite de conserve que le joueur
a choisi de renverser.
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Si le joueur découvre sous la boite de conserwersée le symbole choisi, le troisieme palier

est atteint et il peut décider :

- d'arréter et d’'empocher le gain associé, cormedant au gain obtenu au précédent palier
multiplié par le coefficient multiplicateur tiré aort au second palier, en application du sous-
article 3.2.4,

ou

- de continuer la prise de jeu, conformément ag-swticle 3.2.2. Un tirage au sort est alors réalis

afin de déterminer le coefficient multiplicateur gera appliqué au montant du gain en cours,
pour constituer le gain potentiel qui pourra étveeau au quatrieme palier, si le joueur parvient
a l'atteindre.

Si le joueur découvre un autre symbole que celoisgHa prise de jeu est perdante et le joueur
ne peut prétendre a aucun gain.

3.2.6 Le pousse-pieces

Au démarrage, le joueur doit tenter de devineoldaur du prochain jeton qui tombera du pousse-
pieces et sur la parité du chiffre figurant sujel®n, en cliquant sur « PAIR » ou « IMPAIR »
puis sur « ROUGE » ou « BLEU ».

Ensuite, le joueur clique sur le jeton pour l'ireédans le pousse-piéces et un tirage au sort est
alors réalisé pour déterminer la couleur et lat@ahii jeton qui tombera en premier du pousse-
pieces.

Si le joueur devine correctement la parité et ldexar du jeton, le quatrieme et dernier palier est
atteint et le joueur remporte le gain associé,espondant au gain obtenu au précédent palier
multiplié par le coefficient multiplicateur tiré aort au troisieme palier, en application du sous-
article 3.2.5.

Si les choix du joueur sont incorrects, la prisgeteest perdante et le joueur ne peut prétendre a
aucun gain.

3.3. Détermination du montant du lot

3.3.1. Pour remporter un gain, le joueur doit atte? de 1 a 4 paliers dans les conditions visées
au sous-article 3.2.

Si le joueur atteint le ou les paliers suivantsntntant du gain en cours associé au palier atteint
correspond au montant du gain associé au paliecégeat multiplié par le coefficient
multiplicateur tiré au sort apres I'atteinte duigaprécédent, a I'exception du gain du ler palier
qui correspond au montant de la mise choisie nligtjar le coefficient multiplicateur tiré au
sort au début de la prise de jeu lorsque le joukgue sur « Jouez », conformément a l'article
3.2.

3.3.2. Le montant des gains potentiels dépend duanbde la mise, du nombre de paliers atteint
et des coefficients multiplicateurs tirés au sochaque palier, dans les conditions et selon les
probabilités suivantes :
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Numéro du | Multiplicateur| La probabilité La probabilité | La probabilité de
palier de gain par d’obtenir le d’atteindre le franchir
palier* multiplicateur est|  palier est de 1 'ensemble des
de 1 chance sur ;* chance sur: paliers concernés
depuis le début de
la partie est de 1
chance st:
1 1 1,67
« Laroue » 2 2,5(C 2 2
2 2 1,44
«Letirala 5 4,61 3 6
carabine » 6 11,1¢
3 3 1,14
«
chamli)?)ule- ° e 4 24
toul » 16,67 22,94
4 3 1,0¢
« Le pousse- 1C 16,0¢€ 4 96
pieces » 5C 83,3¢

* Valeur arrondie au centieme pres.

3.3.3 Le gain maximum pour chaque prise de jeejgaiable a la fin des 4 paliers et dans

I'hypothése ou le plus important coefficient multpteur aurait été tiré au sort a chaque palier,
estde:

- 10 000 € pour une mise initiale de 1 € ;

- 20 000 € pour une mise initiale de 2 € ;

- 30 000 € pour une mise initiale de 3 €.

Ainsi, la probabilité d’obtenir le gain maximum pothaque prise de jeu est de 1 chance sur
5135 211,40 (valeur arrondie au centiéme preés).

3.3.4 Le montant remporté par le joueur est le amdrdu gain associé au palier atteint par le
joueur apres avoir cliqué sur le bouton « J'arsétel aprés avoir atteint le 4éme palier proposé
par le jeu « Lucky Park », conformément aux didjm®s ci-dessus.

Article 4 — Publication
Les présentes dispositions seront publiées au dloDfficiel de la République Francaise.

Fait le 28 octobre 2015 et modifié le 27 noveml@&3? le 6 janvier 2016, le 9 février 2016, le
15 avril 2016, le 28 avril 2016, le 26 juillet 2016 5 septembre 2016, le 28 novembre 2016, le
20 mars 2017, le 29 mai 2017, le 25 juillet 20&€72T octobre 2017, le 1er décembre 2017, le 19
décembre 2017, le 6 mars 2018, le 3 mai 2018, far8der 2019, le 19 avril 2019, le 13 juin
2019, le 18 octobre 2019, le 30 octobre 2019, déc&mbre 2019, le 23 décembre 2019, le 20
janvier 2020 et 28 avril 2020.

Par délégation de la Présidente-directrice génémlea Francaise des Jeux,
C. LANTIERI

83



