LA FRANCAISE DES JEUX

Reglement particulier du jeu de La Francaise des Jd accessible par internet dénomme
« DAKOTA BEASTS »

(Applicable a compter du 13 juin 2022)
Article 1 - Cadre juridique

Le présent reglement particulier est pris en compl# des Conditions générales de I'offre des jeux
en ligne de la Francaise des Jeux, ainsi que damegt du jeu accessible par internet dénommé
« SUPER JACKPOT », dont les dispositions s’applifjuée I'offre de jeux décrite a l'article 2 du
présent réglement.

Article 2 - Participation aux jeux « DAKOTA BEASTS » et « SUPER JACKPOT »

La participation au jeu « DAKOTA BEASTS » implique participation au jeu « SUPER
JACKPOT », régi par son propre réglement visé idle 1°" du présent réglement.
Les jeux « DAKOTA BEASTS » et « SUPER JACKPOT » tsobligatoirement commercialisés
ensemble et constituent une offre commune de jeant & prix de vente est fixé a 5 € et se
décompose comme suit :

* 4,91 € pour le jeu « DAKOTA BEASTS »

* 0,09 € pour le jeu « SUPER JACKPOT ».

En jouant a « DAKOTA BEASTS », le joueur dispose td@s participations au jeu « SUPER
JACKPOT », le prix de cette participation étanO¢@3€.

Article 3 - Emissions d’unités de jeu et prix du je « DAKOTA BEASTS »
Le jeu est fractionné en plusieurs émissions dasnite jeu, chaque émission est répartie en blocs de
1 500 000 unités de jeu. Le prix de vente de l&ide jeu est fixé a 5 euros. Le joueur valide semi
débitée sur les disponibilités de son compte FBgliguant sur le bouton « Jouez 5 € ».

Article 4 - Lots du jeu « DAKOTA BEASTS »

Pour chaque bloc d’unités de jeu, le tableau dedst le suivant :

Nombre de lots Montant du lot Total
1 lotde 250 000 € 25000C €
2 lots de 10000 € 20000 €
10C lots de 1000 € 100 (OC €
5000 lotsde 100 € 50000C €
3600C lots de 50 € 180000C €
20 00(C lots de 20 € 40000C €
129 52! lotsde 10 € 129525( €
172 78( lotsde 5 € 86390C €
363 40¢ lots forman un total de 522915C £

Le montant du lot indiqué dans le tableau ci-dessuespond au lot global de I'unité de jepetit
correspondre dans certains cas a un cumul de gaissin de la méme unité de jeu.
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Article 5 - Description du jeu « DAKOTA BEASTS »

5.1. L'unité de jeu est composée d'une étape dedgmommeée « Jeu principal » et peut étre
composeée dans certains cas d’'une étape de jelesupiaire dénommeée « Jeu Bonus ».

5.2 Premiére étape de jeu dénommée « Jeu principal

5.2.1 L'étape de jeu dénommée « Jeu principal ssegs€sentée a I'écran par une matrice de jeu
vierge. Un bouton « Go » est présent en bas aeddst!'écran de jeu. Un bouton « Auto » est
présent en bas a gauche de I'écran de jeu.

5.2.2 Le joueur clique sur le bouton « Go » poteattier un premier lancer afin de faire apparaitre
une grille composée de 7 lignes horizontales eblBnnes, soit 56 cases, ainsi que 12 symboles
apparaissant dans les cases au centre de la gefl@utres cases restent vides.

Le joueur dispose de 5 lancers.

Le joueur peut également, a tout moment du « Jegipal », cliquer sur le bouton « Auto » afin que
le systéme procede automatiquement au(x) lanaeggnt(s).

5.2.3 Si le joueur découvre dans la grille, au sallun lancer, une suite continue de 4 symboles
identiques en contact les uns avec les autrestd’de jeu est gagnante et le joueur remporteile ga
associé tel que figurant sur I'écran des régleedet dans le tableau ci-dessous :

Si le joLeur découvri une suite colinue de: Lejoueur remprte le gain suivar en euos :
4 symboles« chapea » ou « toten » identique 1€

4 symboes« attrap-réve » identiques 2€

4 symboles « hachett » idertique: 3€

4 symbole« feu de boi » identique 5€

4 symboles« chouett » identique 1CE

4 symboes« buffle » identiques 20€

Pour étre considérés comme liés entre eux, lesndbales identiques doivent étre reliés les uns aux
autres et former une chaine ou chaque symbolenesbrtact (symboles mitoyens verticalement,
horizontalement ou en diagonale) avec au moinsitne aymbole identique.

5.2.4 Lorsque le joueur découvre une suite contiteué symboles identiques en contact les uns avec
les autres, toutes les cases non encore révélaamtatt avec cette suite font chacune apparaitre u
symbole.

5.2.5 Si le joueur découvre dans la grille, au saln lancer, un symbole « +1 » ou « +2 », teks qu
représentés sur I'écran des régles du jeu, il wbtiespectivement un ou deux lancer(s)
supplémentaire(s).

5.2.6 Si le joueur découvre dans la grille, au sodiun lancer, un symbole « fleche », tel que
représenté sur I'écran des regles du jeu, de nodveamboles apparaissent dans plusieurs cases
vides de la grille.

5.2.7 Si le joueur découvre dans la grille, au sodiun lancer, un symbole « aigle », tel que
représenté sur I'écran des régles du jeu, une Hlewaonne de symboles apparait dans la grille, en
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contact avec au moins I'un des symboles déja presiams la grille et situé le plus a droite ouliesp
a gauche.

5.2.8 Si le joueur découvre dans la grille, au sodiun lancer, un symbole « loup », tel que
représenté sur I'écran des régles du jeu, une Hedigne horizontale de symboles apparait dans la
grille, en contact avec au moins I'un des symbdiga présents dans la grille et situé le plus en ha
ou le plus en bas.

5.2.9 Si le joueur découvre dans la grille, au sadiun lancer », un symbole « Bonus », tel que
représenté sur I'écran des régles du jeu, il acéde fin de ses lancers a une étape de jeu
supplémentaire dénommée « Jeu Bonus ».

5.2.10 Le « Jeu principal » prend fin lorsque lgejor ne dispose plus d’aucun lancer.

5.2.11 Le « Jeu principal » est perdant dans Esialtres cas.

5.3 Etape de jeu dénommée « Jeu Bonus »

5.3.1 Le « Jeu Bonus » n’est pas unité de jeu igeatoiais une étape supplémentaire qui prolonge
I'acte de jeu du joueur avant la révélation du Itésale son unité de jeu.

5.3.2 L'étape de jeu dénommeée « Jeu Bonus » eds@qtée a I'écran par une roue comportant 32
segments et un curseur pointant sur un segmenbaduton « Go » est présent en bas a droite de
I'écran de jeu.

5.3.3 Chaque segment comporte un élément parnéléesents suivants : un montant en euros, un
coefficient multiplicateur, ou la mention « perdu »

5.3.4 Le joueur clique sur le bouton « GO » afidafeer la roue.

5.3.5 Si le curseur de la roue s’arréte sur un segromportant un montant en euros, I'unité de jeu
est gagnante et le joueur remporte le montant ugdsyr le segment pointé par le curseur.

Si le curseur de la roue s’arréte sur un segmempodant un coefficient multiplicateur, le joueur
multiplie le gain éventuellement obtenu au « Jencjpal » par le coefficient multiplicateur indiqué
sur le segment pointé par le curseur.

Si le curseur de la roue s’arréte sur un segmanpodant la mention « perdu », le « Jeu Bonus » est
perdant.

5.4. A l'issue de ces opérations, si le joueurastitiplusieurs gains, les gains s’additionnent pour
former un lot unique indivisible.

5.5 L'unité de jeu est perdante dans tous les swgts.
Fait le 7 décembre 2021,
Par délégation de la Présidente-directrice généealea Francaise des Jeux,

C. LANTIERI
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