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LA FRANCAISE DES JEUX

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

Article 1 - Cadre juridique

Le présent reglement (y compris ses annexes) pagpplication du décret n° 2019-1061 du 17
octobre 2019 relatif a 'encadrement de I'offrejdex de La Francaise 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 tkdpiter du Titre 1l 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 demegyit général des jeux de La Frangaise 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 @&y & aléa immédiat en
ligne au sens des dispositions de l'article L. 822-du 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 immédiat 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 régtergénéral des jeux de La Francaise
des Jeux accessibles sur internet et par téléphobée.

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

Ces jeux sont tous basés sur une méme plate-fechaijue 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 conditi&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 treréhargé du budget.

Article 3 - Prise de jeu
3.1 Dispositions générales

Pour réaliser sa prise de jeu, le joueur choiggdeauquel il souhaite participer puis valide sa
mise. Le débit de la mise sur le compte FDJ® deyowonstitue le point de départ de la prise
de jeu du joueur. A compter du débit de sa mis@ueur 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.
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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 couriectronique 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@daéks 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.



LA FRANCAISE DES JEUX
Article 4 — Lots

4.1. Détermination du montant maximum du lot en jeu

Pour chaque prise de jeu, le montant maximum dengeu est déterminé en fonction de la
mise du joueur. Selon les jeux, le montant durhgee est soit connu avant le début de la prise
de jeu, soit déterminé par tirage(s) au sort awilé&@n cours ou a la fin de la prise de jeu.

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

Article 5 —Fonds des prises de jeux expirées de ffe 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@vantages 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 coaxkant I'arrét d’'un jeu pourront étre terminées
jusqu’'a I'expiration du délai de trente jours vis@article 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 réglement 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 natitemdes jeux et sur www.fdj.fr.

8.3. Le présent reglement pourra faire I'objet @@torogation par un avis publié sur le site de
I’Autorité nationale des jeux et sur www.fd,j.fr.
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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 >estren principe, possibles a compter du 12
décembre 2016 sur les sites internet visés adiarfl du présent réglement. Si la date du 12
décembre 2016 ne pouvait pas étre respectée, auraikons techniques, les joueurs en
seraient informeés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.
Article 2 — Description du jeu

Le jeu a aléa immédiat en ligne dénommé « Kenonfila> dont les modalités sont décrites
dans la présente annexe, est totalement indépedddet Keno Gagnant a vie.

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

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

2.2. Description d’'une prise de jeu

2.2.1. Chaque prise de jeu comporte une grille az@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 Nombre total de
numeros figurant numeéros dans la
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 € 556
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 « 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 adlarf du présent reglement. Si la date du 13
novembre 2017 ne pouvait pas étre respectée, pmmuraisons 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 de 1 €, 2 € ou Be€joueur choisit sa mise puis clique sur le
bouton « Jouez ». La mise est débitée sur les miisitites du compte FDJ® du joueur.

2.2. Description d’une prise de jeu

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

2.2.2. Pour chaque prise de jeu, sur les 50 numaseés 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 atteindrdd @e10 paliers dans les conditions visées au
sous-article 2.4.

A chacun des 10 paliers est associé un rang deldgaicoefficient 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 peempalier correspond a la mise initiale du
joueur multipliée par 2.

Sile joueur atteint le ou les paliers suivantspntant du gain potentiel associé au palier dttein
correspond au montant du gain associé au paliezégedrt multiplié par le coefficient
multiplicateur associé au rang de gain du palieirat

Le montant des gains potentiels dépend du montala thise, du nombre de paliers atteint et
des coefficients multiplicateurs tirés au sort déas conditions et selon les probabilités
suivantes :



LA FRANCAISE DES JEUX

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.

9
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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'arséte 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.

10
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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 viségticl@a?2 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 ».

11
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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 3lh.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.

12
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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 1 chances:*

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 « 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 réglement. Si la date 25
novembre 2019 ne pouvait pas étre respectée, pmmuraisons techniques, les joueurs en
seraient informeés 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 indépetiddet 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 leyoyparmi 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 suttisgwonibilités du compte FDJ® du joueur.

2.2. Subdivision d’'une prise de jeu

Une prise de jeu Keno Mystére peut se dérouleldusiqurs 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 I'éarame matrice composée de 40 numeros 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 miséocm@ment au sous-article 2.1.
3.4 Le joueur valide sa prise de jeu en cliquantesbouton « Jouer ».

3.5Tirage au sort des boules
Apres avoir cliqué sur « Jouer », deux tiragesati siccessifs sont réalisés. L'issue du jeu
principal dépend du résultat combiné de ces deagds.
Le résultat du jeu principal est révélé en deuxpem
- Dans un premier temps, dix boules de couleurs plarbieu, 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 le @edpas en haut.
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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 :

— Une boule de couleur bleue : neutre ;

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

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

— Une boule de couleur rouge : les gains potentiedmtéiellement obtenus lors du jeu
principal sont perdus. La partie prend fin imméelia¢nt, excepté lorsque le joueur a
obtenu au préalable une boule de couleur verte ldamiméro correspond a I'un des
numéros qu’il a sélectionnés, lui permettant d’'decéu jeu « Extra ».

Les boules de couleur verte, or et rouge sont dém&es « 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 ameénos 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 cagaat, du jeu principal sont détaillés a I'article
5.
Si le résultat du jeu principal permet de détermimegain potentiel réepondant aux conditions
détaillées a l'article 4., le joueur peut choigr: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’accés au jeu « Stop ou encore »

4.1.1 Le joueur peut accéder au jeu « Stop ou enear et seulement si :
— |l dispose au moins d’un numéro non tiré au sag thu jeu principal parmi les numéros
gu'’il a sélectionnés, conformément au sous-ar8c2e;
et:
— Il 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 0,6¢€uaprincipal ; ou
o Compris entre 0,50€ et 24€ pour une mise de 1€wprncipal ; 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 ouré&t@r et accéder au jeu Extra » le cas échéant.
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Dans ce cas, son gain sera versé sur les dispt#sbile son compte joueur lorsque, le cas
échéant, il aura terminé son jeu Extra conforméraartdispositions de I'article 7.

4.2 Fonctionnement du jeu « Stop ou encore »

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 auaskwccasion 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 rehggar « 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

17



LA FRANCAISE DES JEUX

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

5.4.2 Tableau de lots pour le jeu « Stop ou encore »
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i) Pour 3 numéros restants

Nombre de numéros

Gain sans boule or tirée

Gain avec boule or

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 numéros 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€ 14t
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 numéros 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 sélectionnég principal jeu principal 1 chance sur __*
3 = - R
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 : - . Probabilités au
o : . Gain sans boule or tirée Gain avec boule of oy, « stop ou
tirés au sort identiques : . J p
. au sortlorsdu jeu | tirée ausortlorsdu  “apncore » : 1
aux numeros que le rincipal jeu principal -
joueur a sélectionnés P P Jeup P chance sur__
3 - - -
2 45,50€ 91,00€ 14¢
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 : i . Probabilités au
. : ) Gain sans boule or tirée Gain avec boule of i « Stop ou
tirés au sort identiques : . J p
. au sort lors du jeu tirce au sortlorsdd  “encore » : 1
aux numeros que le rincipal jeu principal -
joueur a sélectionnés P P Jeup P chance sur__
3 - - -
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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) ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES )
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « TRESOR S ENSABLES

»

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Trésors Ensabk&Eont, en principe, possibles & 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, suraikons 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 demsé@kmnt 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 c6teé droit de I'écran d’'une jauge de poilgwvie, d’un dé et de deux boutons « Lancer »
et « Arréter ».

3.1.2 Le joueur doit lancer le dé pour avancerambre de cases correspondant au résultat
du lancer de dé et tomber sur une case qui poateemment 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

Des 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 ia 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 cligue 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 « Piege » pouvant faire perdre de loan& e vie ;
- Des cases « Vie » pouvant faire gagner de 1 arpade vie ;
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- Des cases « Trésor », représentées par un coffoeoaze ou en argent, permettant
d’obtenir un gain monétaire (de 0,10€ a 2€), canfament au sous-article 3.3.2;

- Une case « Trésor » représentée par un coffre gpeomettant d’obtenir un gain
monétaire (de 1€ a 10 000€), conformément au scictea3.3.2.

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 a chacune des sérigs@eses se trouvant entre chaque case

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

L’emplacement et la détermination de la valeurltcane 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'dles 5 cases d'une série, a laquelle la
regle 1 sera appliquée. La probabilité de tirags@atide I'une des 5 cases de la série
est de 1 chance sur 5.
- Unsecond tirage au sort est réalisé afin de aHaisie des 4 cases restantes d’'une série,
a laquelle la regle 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 « viargEpendamment 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 cas? concernée pour
chaque regle est de 1 chance
sur :*
Case « vierge » 3,33
Régle 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 cafire® sont disposées sur les cases 6,
18, 30,42 et 54 ;

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

- Lacase « Trésor » représentées par un coffret@isgggsée sur la case 60.

30



LA FRANCAISE DES JEUX

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 FDU@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 jdisaue 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 & 50 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

33



LA FRANCAISE DES JEUX

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.
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3.4 Etape 2

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

est affichée.

3.4.2 Le joueur doit sélectionner une zone suatéeqpour 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 rmontle 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, 'Etape 2 du jeu est gagnante et le momhagain correspond a la multiplication par
deux du montant du gain associé au tirage au ediEthpe 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&tiape 1.

3.4.4.3 L’Etape 2 est déclarée gagnante pour letanbméterminé 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 50C000,0(
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 pres

3.4.4.4 La prise de jeu est perdante dans touauses 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 reglemefibtfre de jeux a aléa immédiat en ligne, si
le joueur suspend sa prise de jeu au cours dgkELajui 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 »rs#gen principe, possibles a compter du 9 mars
2020 sur les sites internet visés a l'article diésent réglement. 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 « hhstato » dont les modalités sont décrites
dans la présente annexe, est totalement indépeddaed 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&ekdd du nombre de Grilles sélectionnées par
le joueur.

Apres 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 identigdé&sommeées « GRILLE 1 », « GRILLE 2 »
et « GRILLE 3 ») comprenant chacune une grille @i@dméros et une grille de 10 N° Chance
se trouvant cote a cote.

Chaque grille de numéros est composée de 49 nureBtes1 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 souhaitepti, il sélectionne une combinaison de 5
numeros parmi la grille de 49 numeéros et d’'un Na@fe 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'uChénce.

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

2.3. Tirage au sort de la combinaison gagnante

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

tirage au sort spécifique a la prise de jeu duyouwst réalisé pour déterminer les 5 bons
numeros parmi les 49 numeros 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 ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIF AU JEU DENOMME « TOUR DU MONDE »

Article 1
Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Tour du monde engeen principe, possibles a compter du 7
décembre 2020 sur les sites internet visés adlarf du présent reglement. Si la date du 7
décembre 2020 ne pouvait pas étre respectée, auraikons techniques, les joueurs en
seraient informés par un message sur les sitematteisés ci-dessus.

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

Le prix d’'une prise de jeu est de 1 euro. Le joualide sa mise en cliquant sur le bouton
« JOUEZ 1 € ». La mise est débitée sur les dispidagdu compte FDJ® du joueur.

Article 3
Description du jeu

3.1. e surface de jeu dénommée « Jeu Principal »

3.1.1. La surface de jeu du « Jeu Principal » cotepguarante photographies représentant
guarante destinations différentes. Les destinatsoms réparties en deux ensembles de vingt
photographies, le joueur peut accéder aux deuxdres en cliquant sur le bouton « Autres
destinations ».

3.1.2. Le joueur doit sélectionner sept destinatjgarmi les quarante disponibles. Une fois son
choix effectué, le joueur valide sa sélection equelnt sur le bouton « Validez ». Tant que le
joueur n'a pas cliqué sur le bouton « Validez peilit modifier sa sélection.

3.2. Détermination du caractere gagnant ou perdardu Jeu Principal

3.2.1. Apres avoir cliqué sur « Validez », un teay sort spécifique a la prise de jeu du joueur
est réalisé pour déterminer les sept destinatiageantes parmi les quarante destinations visées
au sous-article 3.1.1.

3.2.2. Si plusieurs des destinations sélectionpaete joueur sont identiques aux destinations

gagnantes tirées au sort, le Jeu Principal estagdighe Jeu Principal est déclaré gagnant pour
le montant déterminé et selon les probabilités t@otion, figurant dans le tableau ci-dessous :
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Nombre total de Montant du gain associé au| La probabilité d’obtention
destinations sélectionnées| nombre de destination(s) | de ce gain au Jeu Principal
par le joueur identiques aux identique(s) est de 1 chance sur * :
destinations tirées au sort
7 destinations identiques 25000 € 18 643 560,00
6 destinations identiques 1000 € 80 708,05
5 destinations identiques 50 € 1681,42
4 destinations identiques 5€ 97,63
3 destinations identiques 2€ 13,02
2 destinations identiques 1€ 3,74

*Arrondi arithmétique au centieme pres

3.2.3. Les différents gains mentionnés dans leegabti-dessus ne se cumulent pas au titre
d’'une méme prise de jeu. Le joueur ne pouvantfid@éque d’'un seul gain, une prise de jeu
n’est gagnante que pour le gain ayant la valephia élevée.

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

3.3. 29 surface de jeu dénommée « Jeu Bonus »

3.3.1. Si une seule des destinations sélectionpéede joueur est identique a l'une des
destinations gagnantes tirées au sort, conformémesbus-article 3.2.1., le joueur accéde au
« Jeu Bonus ». La probabilité d’acceés au « Jeu Borest de 1 chance sur 2,40.

3.3.2. La surface de jeu du « Jeu Bonus » comparitenveloppes. Le joueur doit sélectionner
deux enveloppes parmi les huit pour tenter de dgooa l'intérieur d’entre elles, deux cartes
postales d’une destination identique.

3.4. Détermination du caractéere gagnant ou perdardu Jeu Bonus

3.4.1. Apres avoir cliqué sur une enveloppe, wagérau sort spécifique a la prise de jeu du
joueur est réalisé pour révéler une carte postale.

3.4.2. Aprés avoir cliqué sur une seconde enveloppéirage au sort spécifique a la prise de
jeu du joueur est réalisé pour révéler une carstgtm et déterminer le caractére gagnant ou
perdant du « Jeu Bonus ». La probabilité d’obtaniigain au « Jeu Bonus » est de 1 chance
sur 7.

3.4.3. Si les deux enveloppes sélectionnées gaueur révelent deux cartes postales d’'une

destination identique, le « Jeu Bonus » est gaghant Jeu Bonus » est déclaré gagnant pour
le montant déterminé et selon les probabilités téation, figurant dans le tableau ci-dessous :
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La probabilité d’obtention de
Montant du gain ce gain au Jeu Bonus est de 1
chance sur *
2€ 8,54
5€ 102,94
10€ 62,50

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

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

3.5.La prise de jeu est perdante et terminée danddswmsitres cas.

Article 4
Tableau de lots

4.1 Une prise de jeu est déclarée gagnante aufeurdu Monde » pour le montant déterminé
et selon les probabilités d’obtention, toutes &apenfondues, figurant dans le tableau ci-
dessous :

La probabilité d’obtention
Montant du gain de _ce gam
pour une prise de jeu est de
1 chance sur*
25000 € 18 643 560,00
1000 € 80 708,05
50 € 1681,42
10€ 150,29
5€ 70,02
2€ 7,97
1€ 3,74
Probabilité totale de remporter
un gain 2,41

*Arrondi arithmétique au centieme preés

4.2  Les probabilités figurant dans le tableau astds correspondent aux probabilités
d’obtention d’'un gain pour une prise de jeu compreie cas échéant le « Jeu Bonus ».

4.3 Les différents gains mentionnés dans le tabdealessus ne se cumulent pas au titre

d’'une méme prise de jeu. Le joueur ne pouvantfi@@éque d’'un seul gain, une prise de jeu
n’est gagnante que pour le gain ayant la valephia élevée.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A TIRAGES
IMMEDIATS EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « DUEL D E CARTES
GOLDEN EDITION »

(Applicable a partir du 9 février 2021)

Article 1
Prix de la prise de jeu et validation de la mise

Le prix de la prise de jeu est de 2€. Le joueugudisur le bouton « Jouez 2€ ». La mise est
débitée sur les disponibilités du compte FDJ® digjm.

Article 2
Description du jeu

2.1 univers graphique du jeu peut varier en foncties différentes périodes de I'année.

2.2 Le joueur doit dans un premier temps sélectiosoer adversaire parmi les 3 adversaires
proposés. Le caractere gagnant ou perdant deda @e jeu est indépendant de l'adversaire
sélectionné.

2.3Pour chaque prise de jeu, le joueur est face adeersaire et dispose devant lui d’'un jeu de
10 cartes a jouer associées a la figure « pigusbples valeurs sont les suivantes, de la pluefaib
alaplus élevée : 5, 6, 7, 8, 9, 10, J (valet)d&@ne), K (roi) et A (as).

Parmi ces 10 cartes a jouer, il y a une carte dQette carte dorée permet au joueur, s'il remporte
un ou plusieurs points au cours d’'une manche faoe adversaire grace a cette carte, de doubler
les points remportés au cours de ladite manche.

2.4 Lorsque le joueur clique sur le bouton « Joue»,2én tirage au sort est effectué afin de
déterminer quelle sera la valeur de la carte doasié®i les 10 valeurs mentionnées au sous-article
2.3.

2.5L'adversaire dispose dans sa main d’un jeu dedt@sa jouer vues de dos de valeur identique
a celles du joueur mais associée a la figure « eceur

L’'adversaire ne dispose pas de carte dorée.

2.6Le joueur et I'adversaire s’affrontent dans unl digecartes composé de 10 manches. La carte
la plus élevée remporte la manche

2.7Pour chaque manche, le joueur sélectionne la gaiitesouhaite jouer.
2.8 Tirage au sort pour déterminer la carte jouéd pdversaire :

Pour chaque manche, lorsque le joueur sélectiannarte, un tirage au sort est réalisé parmi les
cartes en main de lI'adversaire pour déterminealewr de la carte que I'adversaire va jouer. Lors
de ce tirage au sort, la probabilité pour chaquie gaésente dans la main de I'adversaire d’étre
tirée au sort est identique. La valeur de la gattée par I'adversaire est indépendante de lawvaleu
de la carte choisie par le joueur.

2.9Pour chaque manche, les cartes du joueur etdielsaire sont révélées et comparées :

- si la valeur de la carte choisie par le joueurphgs élevée que la valeur de la carte de
'adversaire, le joueur remporte 2 points ;

- si la valeur de la carte choisie par le jouetiidentique a la valeur de la carte de I'adversaire
le joueur remporte 1 point ;

- si la valeur de la carte choisie par le jouetiirdérieure a la valeur de la carte de I'advegsair
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le joueur ne remporte aucun point.

- si le joueur remporte un ou plusieurs points @urg d'une manche grace a sa carte dorée, les

points marqués par le joueur lors de cette manmhied®ublés.

2.10Le joueur répéte les actions mentionnées du sticte®.7 au sous-article 2.9 pour chaque

carte restante.

2.11Détermination du caractere gagnant de la prigewde

La prise de jeu est gagnante si le joueur rempattssue des 10 manches, au moins 13 points.
Le joueur remporte le montant du lot associé aumerde points remportés, tel que représenté a

I'écran de jeu et indiqué dans le tableau ci-dessou

Nombre total de points Montant du lot Probabilité d'obtention de ¢e
remportés par le joueur a lot :1 chance sur ___ *

I'issue des 10 manches
20 20 000 € 4 032 000,0d
19 1000 € 453 600,00
18 50 € 4 345,87
17 30€ 1027,12
16 20€ 97,29
15 10 € 42,87
14 6€ 11,95
13 4€ 9,44

*Arrondi arithmétique au centieme prés

2.12La prise de jeu est perdante dans tous les a#ses

Article 3 — Publication

Les présentes dispositions seront publiées sitelensw.fd].fr, ainsi que sur le site de I'’Autorité

nationale des jeux.
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« ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMM__EDIAT
EN LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « INFILTR@TION »

(Applicable & compter du 26 avril 2021)

Article 1 — Cadre juridique

Les prises de jeu pour le jeu « Infiltr@tion » s#ren principe, possibles a compter du 15 mars
2021 sur les sites internet visés a l'article pdsent réglement. Si la date du 15 mars 2021 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 prix de la prise de jeu est de 1 €. Le joueigué sur le bouton « Jouez 1 € ». La mise est
deébitée sur les disponibilités du compte FDJ® diejo.

Article 3 — Description du jeu

Le jeu « Infiltr@tion » est composé de deux mécaesode jeu :

- une premiére meécanique de jeu principal, cigménommeée « Jeu Principal »,
constituée de cing niveaux successifs auxquelsuleur accede nécessairement et représentés
chacun a I'écran par un réseau informatique, dorédultat est révélé au sein d'une méme prise
de jeu,

- une seconde mécanique de jeu, ci-apres denordEeExtra », représentée a I'écran
par un coffre composé de six cadenas a dévermuitieessible des lors que le joueur a collecté
20 symboles « Data » au cours d’'une ou plusieusegpde jeu dans les conditions définies au
sous article 3.2.

3.1. Le Jeu Principal

3.1.1 Le joueur incarne un hackeur dont I'objeesif de connecter des réseaux informatiques
pour tenter de remporter un gain et de collectsrsyenboles « Data », pour tenter d’accéder
au Jeu Extra.

Une prise de jeu comporte 5 niveaux, corresponcizaatun a une tentative de connexion d’un

réseau informatique.

3.1.2 Pour chaque niveau, I'écran de jeu comporte :

- L’indication du niveau en cours ;

- Le gain en jeu, tiré au sort, pour le niveau coméedans les conditions prévues au sous-
article 3.1.3;

- Une représentation du réseau informatique a coeanextmposé de plusieurs emplacements
hexagonaux, ci-aprés dénommeés « Tuiles » ;

- Le nombre maximum de symboles « Data » pouvanicéttectés pour le niveau concerné,
correspondant au nombre de chiffres a placer gautur sur le circuit, ci-aprés dénommés
« Tuiles numérotées », (au nombre de 3 pour leani\ie 4 pour les niveaux 2 a 4 et 5 pour
le niveau 5) ;

- Un compteur de symboles « Data », indiquant le merde symboles « Data » collectés au
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cours des différentes prises de jeu.

3.1.3 Lorsque le joueur accede a un niveau, ugdieu sort est réalisé afin de déterminer le
montant du gain en jeu auquel le joueur peut pdéee’il réussit a connecter le réseau
informatique, dans les conditions et selon les @lodliés suivantes :

Gai L La probabilité que le gain sojt

Niveau ain en Jeu tire au . tiré au sort, pour chaque
sort a chaque nivead : . ,

niveau, est de 1 chance :*
0,5€ 5,0C
1 1€ 1,61
2€ 5,5¢€
1€ 5,0C
2 2€ 1,61
4€ 5,5¢€
1€ 5,0C
3 2€ 1,61
4€ 5,5¢€
1€ 5,0C
4 2€ 1,61
4€ 5,5¢€
5€ 5,0C
5 1CE 1,61
2C€ 5,5¢€

* Arrondi arithmétique au centieme pres

3.1.4 Pour tenter de remporter le gain en jewgdeyr doit connecter le réseau informatique en
placant I'ensemble des Tuiles numérotées au seiésau informatique, tel que représenté sur
'écran de jeu :
- soit en cliquant sur une Tuile numérotée, qui segrla automatiquement sur la Tuile en
surbrillance ;
- soit en cliquant sur une Tuile numérotée et enikaht glisser sur la Tuile en surbrillance ;
- soit en cliquant sur le bouton « AUTO » pour quelecement soit effectué de maniére
aléatoire.

Le joueur doit ensuite cliquer sur le bouton « ®eti» pour confirmer sa combinaison et lancer
la procédure de tentative de connexion au résdaumatique.

3.1.5 Le joueur peut modifier 'emplacement de eleadjuile numérotée autant de fois qu'il le
souhaite en répétant 'une des opérations mentemae sous-article 3.1.4.

3.1.6 Lorsque le joueur clique sur le bouton « 8&li», un tirage au sort est réalisé afin de
déterminer I'emplacement exact de chacune des STuilemérotées au sein du réseau
informatique.

3.1.7 Lors de la révélation du résultat, chaquéeTuimeérotée placée conformément au tirage
au sort réalisé dans les conditions prévues auatigle 3.1.6 apparaitra en bleu et les autres
Tuiles numérotées apparaitront en rouge.

Si toutes les Tuiles numérotées ont été exactepiacites par le joueur, le réseau informatique
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est connecté et le joueur remporte le gain enifgi que I'ensemble de symboles « Data » a
collecter pour le niveau concerné ;

Si une ou plusieurs Tuiles numérotées ont été enmarit placées par le joueur, le réseau
informatique est partiellement connecté et le jouemporte uniquement un nombre de
symboles « Data » égal au nombre de Tuiles nunesaig@rectement placées ;

Si aucune Tuile numérotée n’a été exactement plaade joueur, le réseau informatique n’est
pas connecté, le joueur ne peut prétendre a awomga aucun symbole « Data ».

3.1.8 Les probabilités, pour le joueur, de rempdetgain en jeu tiré au sort dans les conditions
prévues au sous-article 3.1.3, sont les suivantes :

La probabilité de découvrir I'exact
emplacement de 'ensemble des
Tuiles du niveau et de remporter |
gain en jeu est de 1 chance:

Nombre de Tuiles ¢
Niveau| placer sur le résea
informatique

~

1 3 6
2 4 24
3 4 24
4 4 24
5 5 12C

3.1.9 Pour chacun des 5 niveaux, le joueur réplgsi@pérations mentionnées aux sous-articles
3.1.2a3.1.7.

3.1.10 Lorsque le joueur collecte son vingtieme lsyi@ « Data » au cours d’'une prise de jeu,
il accéde au Jeu Extra dans les conditions viséesas-article 3.2. Le compteur de symboles
« Data » collectés repart ainsi a zéro.

Chaque symbole « Data » collecté, au cours de&reliffes prises de jeu, est conservé a l'issue
de la prise de jeu concernée jusqu’a ce que laijaitcollecté son vingtieme symbole « Data »
et puisse ainsi accéder au Jeu Extra. A tout instaraccédant a I'application de jeu, le joueur
peut étre informé du nombre de symboles « Dataja ddllectés. Lorsqu’il joue au Jeu
Principal, le compteur de symboles « Data » repitésiel’écran permet de visualiser le nombre
de symboles « Data » collectés au cours des dif@serises de jeu.

Chaque symbole « Data » pris isolément ne donnié&ucun gain. Si le compte joueur est
cléturé ou si le jeu est abrogé, les symboles @ Patollectés précédemment seront perdus et
le joueur ne peut prétendre a aucun gain.

3.1.11 Les différents gains mentionnés au souskaidil.3 peuvent se cumuler au titre d’'une
méme prise de jeu si le joueur réussit a conngdlisieurs réseaux informatiques

Les gains mentionnés ci-dessus sont versées disfemibilités de son compte FDJ® a l'issue
du Jeu Principal, aprés I'apparition de I'écramélelation de gains, et avant toute participation,
le cas échéant, au Jeu Extra.

3.1.12 Si, a l'issue des cing niveaux mentionnésaus-article 3.1.1, le joueur n'a connecté
aucun réseau informatique et n’a pas collecté gibsyes « Datas », la prise de jeu est perdante
et terminée.

3.1.13 Le Jeu Principal est déclaré gagnant pouoletant déterminé et selon les probabilités
d’obtention, tous niveaux confondus, figurant denableau ci-dessous :
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La probabilité d’obtenir le La probabilité d’obtenir le
Gain | gain, tous niveaux confondus,| Gain | gain, tous niveaux confondu
est de 1 chance «:* est de 1 chance ¢ :*
34,00€ 52 674 897 119,: 16,50€ 5125 456,9
33,00€ 15 292 712 066,¢ 16,00€ 116 545,1
32,50€ 47 407 407 407 ¢ 15,50€ 15 382 743,6
32,00€ 1382 140 157,€ 15,00€ 72 016,1
31,00€ 1 353208 584,4 14,50€ 257 052,7
30,50€ 4 587 813 620,( 14,00€ 9172,2
30,00€ 73420 175,6 13,50€ 4 482 233,8
29,50€ 14 222 222 222,. 13,00€ 21 1216
29,00€ 33797 967,3 12,50€ 81 254,6.
28,50€ 113164 176,4 12,00€ 2 189,6.
28,00€ 3 657 665,0 11,50€ 248 931,3
27,50€ 2 064 516 129,( 11,00€ 1748,2.
27,00€ 4 886 961,3 10,50€ 6 590,0!
26,50€ 17 654 351,7 10,00€ 262,9¢
26,00€ 401 471,7 9,50€ 768 415,5
25,50€ 53 183 140,2 9,00€ 18 276,4
25,00€ 248 326,3 8,50€ 169 180,2
24,50€ 885 421,6 8,00€ 5 104,4!
24,00€ 31 606,4' 7,50€ 233342,1
23,50€ 16 149 532,7 7,00€ 35413
23,00€ 73 288,4. 6,50€ 25 824,4.
22,50€ 280 201,0 6,00€ 546,3¢
22,00€ 7 553,6! 5,50€ 16 305,9¢
21,50€ 871 077,5 5,00€ 257,4.
21,00€ 6 056,0° 4,50€ 1 339,2!
20,50€ 22 723,3 4,00€ 47,81
20,00€ 908,9: 3,50€ 24 427,8
19,50€ 4 129 032 258,( 3,00€ 110,8¢
19,00€ 9810 282,5 2,50€ 423,8¢
18,50€ 32854 115,7 2,00€ 11,48
18,00€ 1 061 820,8 1,50€ 1317,6!
17,50€ 591 072 344,7 1,00€ 9,1€
17,00€ 1417 178,8 0,50€ 34,3

*Arrondi arithmétique au centieme prés

3.2. Le jeu Extra

Des lors que le joueur a collecté son vingtiemekmym « Data », un symbole « Data » en
surbrillance apparait a la droite du compteur delsyes « Data », et le joueur accéde au Jeu

Extra a la fin de sa partie en cours.
Le compteur de symboles « Data » collectés es$ abonis a zéro.

3.2.1 Le Jeu Extra est représenté a I'écran paofire composé de six cadenas a déverrouiller
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en tentant de découvrir un code a six chiffres,qakachiffre permettant de débloquer un
cadenas.

3.2.2 Le joueur doit composer sa combinaison aiferes en utilisant les fleches de sélection
présentes au-dessus et au-dessous de chaque ohiféme cliquant sur le bouton « AUTO »
pour générer une combinaison aléatoire.

Le joueur doit ensuite valider sa combinaison @jueint sur « Valider ».

3.2.3 Un tirage au sort pour déterminer la comBraigagnante est ensuite réalisé lorsque le
joueur clique sur « Valider ».

La combinaison gagnante est composée de 6 chiffoespris chacun entre 0 et 9, avec une
probabilité de tirage au sort identique pour chat’entre eux.

Lors de la révélation du résultat, un chiffre exeictorrectement placé dans la combinaison
gagnante sera affiché en vert et, dans le casaimtil apparaitra en rouge.

3.2.4 Ainsi, le nombre de chiffres exacts décowvett correctement placés par le joueur
déterminera I'obtention d’'un gain et son montaekys les probabilités suivantes :

Nombre de chiffre(s) exact(s) et La probabilité de découvrir le(s Gain :
correctement placé(s) par rapport a chiffre(s) exact(s) au bon
la combinaison gagnante tirée au emplacement est de 1 chance
sort: sul*

0 1,8¢ 0€
1 2,82 1€
2 10,1¢ 2,5(€
3 68,5¢ 5€
4 823,0¢ 1CE
5 18518,5: 25C€
6 1 00C 000,0( 2C 00CE

* Arrondi arithmétique au centieme pres

3.2.5 Une fois la combinaison gagnante dévoilée gain éventuel révelé, le joueur a terminé
un cycle de prises de jeu.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « OBJECTIF 12 »

(Applicable a compter du 26 juillet 2021)

Article 1 — Cadre juridique

L’annexe relative au jeu dénommé « Objectif 12 tragsutée a la suite des annexes prises en
application du reglement de l'offre de jeux a admédiat en ligne fait le 28 octobre 2015 dont
la derniére modification a eu lieu le 16 déceml2®

Article 2 — Validation de la mise

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

Article 3 — Description du jeu
3.1. Premiére surface de jeu dénommée « Jeu Prineip»

3.1.1 La surface de jeu du Jeu Principal est reptée a I'écran par :

- Cing personnages disposant chacun d’un coffre ;

- Un compteur de points placé sous chaque coffre ;

- Un bouton « LANCER » sous chaque coffre, permetia lancer un dé.

3.1.2 Pour chaque coffre, le joueur peut lancelélea plusieurs reprises, pour tenter d’obtenir
un score égal a 12 et ainsi tenter de remportgaimmonétaire ou un Jeton Bonus, permettant
d’accéder, le cas échéant, au Jeu Bonus.

Le joueur est libre de I'ordre dans lequel il satédhaffectuer ses lancers de dé et de l'ordre
dans lequel il tente d’ouvrir les 5 coffres présesr I'écran de jeu.

3.1.3 Deés lors que le joueur aura obtenu un pregaigrmonétaire ou un Jeton Bonus, il pourra
alors décider, avant chaque lancer de dé :

- soit d'arréter le Jeu Principal, de remportegdén en cours et d’accéder, le cas échéant, au
Jeu Bonus ;

- soit de continuer sa prise de jeu au risque degerdre.

3.2. Détermination du caractere gagnant ou perdardu Jeu Principal

3.2.1 Au démarrage, le joueur clique sur le bowtdouez 1€ » afin de faire apparaitre I'écran
de jeu tel que défini au sous-article 3.1.1.

3.2.2 Le joueur clique ensuite sur I'un des boutoh&A\NCER » et un tirage est réalisé afin de
déterminer la face sur laquelle le dé va s’arr&tmt entendu que chacune des faces du dé a
exactement la méme probabilité d’apparaitre, schdnce sur 6.

Le joueur dispose d’autant de lancers de dés lgwsibuhaite pour tenter d’atteindre le score de
12, pour chacun des cinq coffres.
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La probabilité d’ouvrir un coffre pris isolémenérs une quelconque action sur un autre coffre,
est de 1 chance sur 3.44.

Tant que le joueur n'a pas atteint le score dedL# pun des 5 coffres et n'a découvert aucun
gain monétaire ni aucun Jeton Bonus, il répétdibagrévue au présent sous-article.

3.2.3 Lorsque, a l'issue d'un lancer de dé, la serdes dés devant le coffre concerné est égale
a 12, un tirage au sort est réalisé pour déternénerontant du gain monétaire ou I'apparition
d’un Jeton Bonus situé a I'intérieur du coffre glauvre alors.

Si le joueur obtient un score de 12 avec un dosilzlde gain monétaire ou le Jeton Bonus tiré
au sort est multiplié par deux.

3.2.4 Des lors que le joueur a découvert un gainétare ou un Jeton Bonus, conformément
au sous-article 3.2.3, il peut décider, avant ckatpuveau lancer de dé :

a) d'arréter le Jeu Principal en cliquant sur leitba « Arrétez ». Le Jeu Principal est
terminé et déclaré gagnant, le joueur remporteaie gn cours obtenu conformément au
sous-article 3.3 et accede, le cas échéant, aBdews, dans les conditions prévues au
sous-article 3.4.

b) de continuer la prise de jeu en cliguant subdeton « Continuez ». Lorsque le joueur
fait le choix de continuer la prise de jeu il reneet jeu le montant du gain monétaire
potentiel en cours et/ou le ou les Jetons Bonusnoistpour tenter d’ouvrir un autre coffre
au risque que sa prise de jeu soit déclarée perdant

Sous réserve que le score ne soit pas supéerieusdr Tun des 5 coffres, le joueur peut répéter,
a son choix, les actions prévues au a) ou au pyékent sous-article.

3.2.5 Si le score est supérieur a 12 sur lI'un desfies au cours de la prise de jeu, cette
derniere est perdante et terminée pour le joueungpeut prétendre a aucun gain ni a aucun
Jeu Bonus.

3.3. Détermination du montant du lot du Jeu Princial

3.3.1 Pour remporter un gain monétaire ou un J&tmus, le joueur doit ouvrir de 1 a 5 coffres,
dans les conditions visées au sous-article 3.2.

3.3.2 Au cours du Jeu Principal, si le joueur ofitien score égal a 12 sur un coffre a I'occasion
des lancers de dé, il peut obtenir un ou plusigairss potentiels allant de 1 Jeton Bonus a 100€,
dont les probabilités d’obtention sont les suivante

. . 4 La probabilité d’obtention du
Gain potentiel a__.
Fintérieur du coffre gain, pour chaque coffre ouvert,
est de 1 chance ¢:*
Jeton Bonu 1,92
0,5C€ 7,14
1€ 7,14
2€ 7,6¢
3€ 25,0(
5€ 50,0(
1C€ 111,17
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| 10C€ | 1000,0( \

* Arrondi arithmétique au centieme prés

3.3.3 Des lors que le joueur obtient, pour I'un deffres, un score de 12 en effectuant un
double six, le gain monétaire ou le Jeton Bonusgmedans le coffre concerné est multiplié
par deux.

3.3.4 Le montant du gain monétaire potentiel ablmbre de Jetons Bonus dépendent des gains
monétaires et des Jetons Bonus découverts aueseitadun des coffres et de I'hypothése selon
laquelle le joueur n'aura pas obtenu de score guyé 12 pour I'un des coffres jusqu’a la fin
du Jeu Principal et au moment ou le joueur cliqudesbouton « Arréter ».

3.3.5 Le montant remporté par le joueur au Jeuchah correspond a la somme des gains
potentiellement découverts dans les coffres aais @iqué sur le bouton « Arréter » ou apres

avoir ouvert les 5 coffres. Dans ce dernier cagueur remporte la somme des gains acquis
pendant le Jeu Principal.

3.4. Deuxiéme surface de jeu dénommeée « Jeu Bonus »

3.4.1 Sile joueur découvre un Jeton Bonus au ahwtkeu Principal, il accéde au Jeu Bonus a
la fin du déroulement du Jeu Principal, dans leslitins prévues a I'article 3.2.

Le joueur dispose d’'autant de participations auBenus que de Jeton Bonus découverts au
cours du Jeu Principal.

3.4.2 Le Jeu Bonus est représenté a I'écran pamgrle composée de trois lignes et trois
colonnes, contenant 9 cases. Le joueur cliqueesboliton « GO » pour révéler 9 symboles.

Si le joueur découvre une combinaison de 3 symbglagnants identiques alignés
successivement dans une méme ligne horizontale¢alerou diagonale, il remporte le gain
associé au symbole gagnant.

Pour chaque participation au Jeu Bonus, la proi@lgilobtention d’'un gain et son montant
sont les suivants :

La probabilité d’obtention d’'un gain
Gain au cours du Jeu Bonus est de 1

chance st: *
0€ 1,01
2C€ 74,07

1000C€ | 335 333,3¢

* Arrondi arithmétique au centiéme pres

3.5. Le gain maximum pour chaque prise de jeu, attdilgnaniguement dans I'hypothése ou

le joueur aurait obtenu un score de 12 en faisardauble six, pour chacun des 5 coffres,
obtenant ainsi 10 Jetons Bonus permettant chacuendgorter la somme de 10 000€, est de
100 000E.

3.6. Le montant remporté par le joueur au terme deisa de jeu correspond a la somme des
gains potentiellement découverts dans les coffuesoars du Jeu Principal aprés avoir cliqué
sur le bouton « Arréter » ou aprés avoir ouvert 3esoffres, ainsi que du ou des gains
potentiellement découverts au cours du ou des daudBauquel le joueur a participé.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « DEFENSE MAGIQUE »

(Applicable a compter du 2 aodt 2021)

Article 1 - Cadre juridique

L’annexe relative au jeu dénommé « DEFENSE MAGIQUESt ajoutée aux annexes prises
en application du reglement de l'offre de jeu @atdmeédiat en ligne fait le 28 octobre 2015,
dont la derniére modification a eu lieu le 9 féexv@2621.

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

Le prix de la prise de jeu est de 3 €. Le joudigue sur le bouton « Jouez 3 € ». La mise est
débitée sur les disponibilités du compte FDJ® diejo.

Article 3 - Description du jeu

3.1 Une prise de jeu « DEFENSE MAGIQUE » peut étnaposée de deux étapes :

- Une premiere étape, désignée Etape 1, telle quaedaéa sous-article 3.2 et permettant
de déterminer le nombre de coffres éventuellemietenus par le joueur.

- Une deuxieme étape, désignée Etape 2, telle quikedéde sous-article 3.3 et permettant
de déterminer le montant du gain éventuel a I'iskBouverture des coffres.

3.2 Etape 1

3.2.1 Le jeu est représenté a I'écran par une cdupechateau vue d’en haut, composé de cinq
pieces. A l'intérieur de chaque piéce figure urfrenfll y a en tout 5 coffres.

Chaque piéece possede trois entrées possibles,iatiaédrs soit par une porte, soit par une
fenétre. Devant chaque entrée, figure un cerclecblafin d’étre visibles par le joueur, les
cercles blancs peuvent étre placés a l'intériedageece ou a I'extérieur de la piece. Il y a en
tout quinze cercles blancs.

Pour chaque piece, un voleur va tenter de s’inirechar I'une des trois entrées possibles. Il 'y
a cing voleurs en tout.

Sur la gauche de I'écran, sept symboles sont dispdsns une ligne verticale et correspondent
chacun a un piege. Les piéges permettent au jaleeprotéger les piéces du chateau afin que
les voleurs ne s’introduisent pas dans les pieoas ¢érober les coffres.

3.2.2 Lejoueur doit positionner les sept piegesspt cercles blancs parmi les quinze cercles
blancs. Pour cela, le joueur clique sur I'un desles blancs sur lesquels il souhaite positionner
le premier piége en haut de la ligne verticaleplege vient alors se positionner sur le cercle
blanc sélectionné. Le joueur clique successiversentes autres cercles blancs de son choix
afin de positionner les piéges suivants.

3.2.3 A tout moment, le joueur peut également eligsur le bouton « Auto » afin que le
systeme procede de maniere aléatoire au choixatekes blancs sur lesquels positionner les
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piéges restants ou a la modification des 7 pieglesjsueur a déja positionné les 7 pieges sur
les cercles blancs.

3.2.4 Une fois les sept pieges placés sur seplesebtancs, le joueur clique sur le bouton
« VALIDER ».

3.2.5 Tant qu'il n’a pas cliqué sur le bouton « MBER », le joueur peut modifier un piege
déja positionné sur un cercle blanc en cliquantesdlit piege, afin de le repositionner sur un
autre cercle blanc, ou cliquer sur le bouton « Autafin de modifier aléatoirement le
positionnement des 7 pieges.

3.2.6 Les sept pieges peuvent étre placés pandeijselon six formules décrites ci-apres. Ces
six formules correspondent aux différents posit@ments possibles des piéges pour protéger
les pieces du chateau.

Formule 1 : 3/3/1/0/0

Cette formule signifie que le joueur a placé l&gps comme suit :
- 3 pieges sur une premiere piéce, c’'est-a-dire &igeppar entrée,
- 3 pieges sur une seconde piéce, c'est-a-dire ge mar entrée,
- 1 piege sur une troisieme piece,
- 0 piége sur une quatrieme piéce,
- 0 piege sur une cinquieme piece.

Formule 2 : 3/2/2/0/0
Cette formule signifie que le joueur a placé l&gps comme suit :
- 3 pieges sur une premiere piéce, c’'est-a-dire &igeppar entrée,
- 2 pieges sur une seconde piece,
- 2 pieges sur une troisieme piéce,
- 0 piege sur une quatrieme piéce,
- 0 piege sur une cinquieme piece.

Formule 3 : 3/2/1/1/0
Cette formule signifie que le joueur a placé l&gps comme suit :
- 3 pieges sur une premiere piéce, c’'est-a-dire &igeppar entrée,
- 2 pieges sur une seconde piece,
- 1 piege sur une troisiéme piece,
- 1 piege sur une quatrieme piece,
- 0 piege sur une cinquieme piece.

Formule 4 : 2/2/2/1/0
Cette formule signifie que le joueur a placé l&gps comme suit :
- 2 pieges sur une premiere piéece,
- 2 pieges sur une seconde piece,
- 2 pieges sur une troisieme piéce,
- 1 piege sur une quatrieme piece,
- 0 piege sur une cinquieme piece.

Formule 5 : 3/1/1/1/1
Cette formule signifie que le joueur a placé l&gps comme suit :
- 3 pieges sur une premiere piéce, c’'est-a-dire &igeppar entrée,
- 1 piege sur une seconde piéece,
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- 1 piege sur une troisiéme piéce,
- 1 piege sur une quatrieme piéce,
- 1 piege sur une cinquieme piéce.

Formule 6 : 2/2/1/1/1

Cette formule signifie que le joueur a placé legps comme suit :
- 2 pieges sur une premiere piece,
- 2 pieges sur une seconde piéce,
- 1 piege sur une troisiéme piéce,
- 1 piege sur une quatrieme piéce,
- 1 piege sur une cinquieme piece.

3.2.4Détermination de l'issue de I'Etape 1

3.2.4.1 Lorsque le joueur clique sur le bouton didéa », un tirage au sort est réalisé afin de

déterminer, pour chacune des cing pieces, queliéesgera utilisée par un voleur.

Si I'entrée tirée au sort est celle sur laqueltepesitionnée un piége, le voleur est piégé et ne
peut pas pénétrer dans la piece par I'entrée @&sadi piege. Il ne peut donc pas s’emparer du

coffre et le joueur obtient ce

coffre

Si un voleur choisit une entrée non piégée, il decela piéce et vole le coffre.

3.2.4.2A I'issue de l'intervention des voleurs, le joueawra donc obtenu entre 0 et 5 coffres,
selon les probabilités figurant dans le tableadessous en fonction du positionnement des

pieges qu'il aura choisi.

Positionnement possible d
piege:

eblombre de coffres obtent
par le joueL

IProbabilité d’obtention :
1 chance sur

Formule 1

Non applicabl

Non applicabl

1,5C

3,0C

Non applicabl

Non applicablt

Formule 2

Non applicabl

9,0C

2,2¢

2,2t

Non applicabl

Non applicabl

Formule 3

Non applicabl

6,7t

2,2¢

3,0C

13,5(

Non applicabl

Formule 4

40,5

6,28

2,7C

2,8¢

AIWINFRP|IOCIOIHAWINIFRIOIOIAWINFRIOIOIIRAIWIN|FL|O

10,1¢

54



LA FRANCAISE DES JEUX

Non applicabl

Formule 5

Non applicabl

5,0¢

2,5¢

3,3¢

10,1¢

81

Formule 6

30,3¢

5,52

2,8¢

3,3¢

AIWINFRP|IOIOIAIWIN|FL|O|O

8,6¢

5

60,7¢

*Arrondi arithmétique au centieme pres

3.2.5 A l'issue de I'Etape 1, si les 5 coffres ét# dérobés par les voleurs, la prise de jeu est

perdante et terminée.

3.3.1 Etape?2

3.3.2 Alissue de I'Etape 1, si le joueur obtient unplusieurs coffres, il accéde a I'Etape 2.

3.3.3 L’Etape 2 est représentée a I'écran par un ou gusicoffres, correspondant aux

coffres obtenus par le joueur a I'Etape 1.

3.3.4 Les éléments contenus dans chaque coffre sontielesgprécieuses.

3.3.5 Détermination du caractére gagnant ou perdant de Etape 2

3.3.6 Lorsque le joueur clique sur un coffre, un tiragesart est réalisé afin de déterminer si

la prise de jeu est gagnante ou perdante.

3.3.7 Si le joueur collecte 3 symboles identiques, il pente le gain associé, selon les

probabilités suivantes :

3.3.7.1Formule 1, Formule 2, Formule 3, Formule 4 :

Montant du gain La probabilité d’obtention de cengsst de 1
chance sur

3€ 7,14

6€ 8,57

1CE 14,2¢

5CE 142,8¢

20C€ 5714,2¢

30 00CE 857142,8¢

*Arrondi arithmétique au centieme prés
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3.3.7.2Formule 5

Montant du gain La probabilité d’obtention de cengsst de 1
chance sur

3€ 6,8¢

6€ 8,64

1C€ 14,41

5CE 144,0¢

20C€ 5763,0:

30 00Ce 864461,0¢

*Arrondi arithmétique au centieme pres

3.3.7.3Formule 6

Montant du gain La probabilité d’obtention de cengsst de 1
chance sur

3€ 6,81

6€ 8,67

1CE 14,4

5C€ 144 A¢

20C€ 5779,5:

30 00CE 86€ 928,2¢

*Arrondi arithmétique au centieme pres

3.4.4.4 La prise de jeu est perdante dans touauses cas et elle est terminée a l'issue de
I'étape 2.

Article 4 - Suspension et reprise d’'une prise de je« DEFENSE MAGIQUE »

Par dérogation au sous-article 3.2.1 du reglemefibtfre de jeux a aléa immédiat en ligne, si
le joueur suspend sa prise de jeu au cours depkElaavant d’avoir cliqué sur le bouton
« VALIDER », ses choix de positionnement des piégesont pas sauvegardés et il reprend sa
prise de jeu a I'écran lui permettant d’effectiesr thoix définis au sous-article 3.2.2.

Si le joueur suspend sa prise de jeu apres avgueckur le bouton « VALIDER », le tirage au
sort permettant de déterminer quelles entrées wili#ees par les voleurs ayant eu lieu, il
reprend sa prise de jeu au début de I'Etape Zcadh d’ouverture des coffres.

Si le joueur suspend sa prise de jeu apres avquéckur au moins un coffre, la prise de jeu est

terminée. Si la prise de jeu est gagnante, le c®fpt) du joueur est crédité du montant du
gain remporte.
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « LA CONQUETE DE L'OR _ VERT »

(Applicable a compter du 6 décembre 2021)
Article 1 — Cadre juridique

L’annexe relative au jeu dénommeé « La Conquét&iéfert » est ajoutée a la suite des annexes
prises en application du reglement de I'offre decja aléa immédiat en ligne fait le 28 octobre
2015.

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

Le prix de la prise de jeu est de 0,50€. Le jowalide sa mise, débitée sur les disponibilités de
son compte FDJ, en cliquant sur le bouton « Joiwr».

Article 3 — Description du jeu

Lorsque le joueur arrive sur I'écran de jeu, il tpeliguer sur I'un des deux boutons parmi les
boutons suivants :
- Un bouton « Voir ma ferme », permettant au jouéacatder a sa ferme et de visualiser
'ensemble des batiments éventuellement débloqués.
- Un bouton « Jouez 0,50€ », permettant de débupegisia de jeu.

Le jeu « La Conquéte de I'Or Vert » est composér@# mécanique de jeu principal, ci-apres
déenommeée « Jeu Principal », représentée a I'éaraime grille de 25 cases, permettant d’obtenir
un éventuel gain en euros. Il est également caagditin univers de jeu dénommé « La Ferme »,
représentée sur la gauche de I'écran de jeu pbhamtbeau « A collectionner », un batiment sur
lequel figure un cadenas, des jauges associées syaoles et un bouton « Voir ma ferme ».
L’'univers de jeu « La Ferme » ne permet pas d’abtengain monétaire.

3.1. Le Jeu Principal

3.1.1 Le Jeu Principal est représenté a I'écranmpagrille composée de cing lignes horizontales
et cing lignes verticales de cing cases chacuge én tout 25 cases. Chague case représente une
motte de terre.

3.1.2 L’élément figurant sous chaque case est mbsle parmi les symboles suivants :
- Un symbole gagnant, tel que représenté dans keatalslur la droite de I'écran de jeu ;
- Un symbole de construction, tel que représenté atableau figurant sur la gauche de
I'écran de jeu.

3.1.3 Apres avoir cliqué sur le bouton « Jouez®;5@onformément a l'article 2, un tirage au
sort est réalisé afin de déterminer le montant @n gventuel et le nombre de symboles de
construction obtenu par le joueur au cours d’uisepite jeu.

3.1.4 Détermination du caractére gagnant ou peddadéu Principal

3.1.4.1 Le joueur clique sur chaque case de ldegel découvre un symbole par case,
conformément au sous-article 3.1.2.
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Le joueur peut également cliqguer sur le bouton toAwu afin que le systéme révéle
automatiquement les zones de jeu occultées.

3.1.4.2 Si le joueur découvre une suite continuéra@s symboles gagnants identiques alignés
horizontalement, verticalement ou diagonalemeng, Jeu Principal » est déclaré gagnant pour
le montant déterminé et selon les probabilitésteiation figurant dans le tableau ci-dessous :

Suite continue de 3 symboles identiquddontant du gain associé a |lha probabilité

alignés horizontalement, verticalement |@uite continue de 3 symboles’obtention du

diagonalement : gagnants identiques gain est de 1
chancesur__’

3 symboles carott¢ » identiques alignt | 0,5(€ 8,3

3 symboles « épi de mais » identiqud<€ 8,33

aligné:

3 symboles tomate» identiques alignt 2€ 14,81

3 symboles radis » identiques align 5€ 200,0(

3 symboles artichau » identiques aligne | 25€ 1 000,01

3 symboles «aubergine » identiques€ 20 000,00

aligné:

3 symboles poire » identiques align 25(€ 10C 000,0(

3 symboles «lingot dor» identique® 000€ 1 000 000,00

aligné:

*valeur arithmétique arrondie au centieme prés

3.1.5 Lorsque le joueur découvre un symbole detammi®n tel que représenté dans la zone « A
collectionner » sur la gauche de I'écran de jewakse sous laquelle se trouvait ce symbole se
transforme en case « Extra ».

3.1.6 Le « Jeu Principal » est perdant dans tauauges cas.
3.1.7 Case « Extra »
3.1.7.1 L’élément figurant sous chaque case Estraresymbole parmi les symboles gagnants.

3.1.7.2 Le joueur clique sur la case Extra et dé®oun symbole, conformément au sous-article
3.1.7.1.

3.1.7.3 Si ce symbole permet au joueur de réalisersuite continue de 3 symboles gagnants
identiques alignés horizontalement, verticalementliagonalement, il remporte le gain associé
figurant sur I'écran de jeu et dans le tableaaditle 3.1.4.2.

3.2 La Ferme

3.2.1 L'univers de jeu intitulé « La Ferme » perrdeipporter des éléments de décoration a la
prise de jeu du joueur et ne permet pas d’obtengain en euros.

3.2.2 La ferme peut étre constituée au maximumldeatiments, a collectionner les uns aprés
les autres, au fur et a mesure des parties durjoueu
Pour débloquer un batiment, le joueur doit colleptasieurs types de symboles, tel que détaillé
a l'article 3.2.4.
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3.2.3 Chaque symbole de construction collecté ausodes différentes prises de jeu et chaque
batiment déblogué sont conservés a l'issue dada ge jeu concernée.

3.2.4 Il y a trois types de symboles de constractio

- des symboles « bois », commun a tous les batinaena ferme,

- des symboles « pierre », communs a tous lesbats de la ferme,

- des symboles « spéciaux », propres a chaqumdrdtide la ferme a débloquer et
représentés sur I'écran de jeu pour chaque batiooergspondant a débloquer.

3.2.5 Si le joueur découvre, sous une case repaggeme motte de terre, un symbole de
construction conformément au sous-article 3.1.jauge correspondante dans le tableau figurant
sur la gauche de I'écran de jeu s’'incrémente.

3.2.6 Au cours d’une prise de jeu, si le joueuleotd plus de symboles de construction « bois »
et « pierre » que le nombre requis pour complétgalige correspondante, ces symboles de
construction sont automatiguement sauvegardés pirtés sur la jauge de construction
correspondante du batiment suivant a débloquer.

Si le joueur collecte plus de symboles de constmigt spéciaux » que le nhombre requis pour
compléter la jauge correspondante, ces symboleerd®nt des symboles de construction
« spéciaux » correspondant au batiment suivartilagléer et sont automatiquement sauvegardés
et reportés sur la jauge correspondante.

3.2.8 Lorsque le joueur a collecté lintégralités dgymboles de construction lui permettant de
débloquer un batiment, le batiment est débloqueé jeueur peut le retrouver dans sa ferme, en
cliquant sur le bouton « Voir ma ferme ».

3.2.9 Lorsque le joueur a débloqué I'ensemble dérstiments, la zone de jeu « A collectionner »
ne sera plus accessible mais le joueur pourradmimiquer sur le bouton « Voir ma ferme ».
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « LES MYSTERES DU MAG_E »

(Applicable & compter du 21 février 2022)
Article 1 — Cadre juridique

L’annexe relative au jeu dénommé « Les Mystérebldge » est ajoutée a la suite des annexes
prises en application du reglement de I'offre decja aléa immédiat en ligne fait le 28 octobre
2015.

Article 2 — Description générale du jeu

Le jeu « Les Mystéres du mage » est composé denglesade jeu différents. Chaque monde
dispose de son propre univers graphique, de sagonape et de ses propres tableaux de lots.
Lorsque le joueur arrive sur I'écran d’accueithbisit un monde.

Article 3 — Prix de la prise de jeu et validation & la mise

Le prix de vente d'une prise de jeu dépend du mandeel le joueur participe parmi les montants
suivants : 0,10€, 0,25€, 0,50€, 1€, 2€, 3€. La aifégente a chaque monde est précisée a l'article
5 de la présente annexe.

Le joueur valide sa mise, débitée sur les displitdibide son compte FDJ, en cliquant sur le
bouton « Jouez [montant de la mise]€ ».

Article 4 — Description des mondes de jeu

4.1 Les différents mondes de jeu sont représeritésran par les éléments suivants :
- une plateforme carrée située au centre de I'éageud sur laquelle figure un personnage
et dont seuls deux des quatre cotés sont visibtd®sran de jeu.
- Uune jauge associée a un symbole « éclair » erdedigcran de jeu,
- des symboles gagnants auxquels sont associéesugeegt une somme en euros figurent
sur la gauche de I'écran de jeu,
- Un bouton « GO » est présent sur le bas de I'ébegau.

4.2 Le joueur clique sur le bouton « GO » afirfalee apparaitre des cubes sous la plateforme.
Le joueur dispose de 3 lancers.
A chague clic sur le bouton « GO », des cubes ajgs@nt et viennent s’ajouter en bloc sous la
plateforme. Le nombre de cubes dépend du mondeleiqusl se trouve le joueur. La (ou les)
face(s) visible(s) de chaque cube contient un syentmuvant relever de deux catégories :

- Des symboles qui ne sont utilisables que pouritete jeu en cours, qui peuvent étre

gagnants ou perdants,
- Des symboles « éclair » qui peuvent étre collestésimulés sur plusieurs prises de jeu.

4.3 Le joueur peut collecter au fur et & mesureptises de jeu des symboles « éclair » venant
incrémenter la jauge associée figurant en hauédeah.
Ces symboles « éclair » ne peuvent étre collectéslgns les mondes 3, 4, 5 et 6.

Chaque symbole « éclair » collecté au cours dé&reiftes prises de jeu est conserveé a l'issue de
la prise de jeu concernée jusqu’a ce gue le joaietempli la jauge avec 16 symboles « éclairs ».
Lorsque la jauge est remplie, le joueur accedee@tape Extra, telle que détaillée a l'article 6 de
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la présente annexe. Si, au cours d’une prise déej@mueur collecte plus de symboles « éclairs »
gue le nombre nécessaire pour que la jauge attdigreymboles, la jauge revient a zéro et
s’incrémente du nombre de symboles « éclair » soapghtaires collectés.

Lors d’'une prise de jeu, la jauge située en halitdean de jeu permet de connaitre le nombre
de symboles « éclair » collectés au cours degéiftés prises de jeu

Pour chaque prise de jeu, le nombre de symboletak & obtenu par le joueur est tiré au sort
selon les probabilités d’occurrence définies pdiageie monde et détaillées au sous-article 5.

Chague symbole « éclair » pris isolément ne domoit & aucun gain. Si le compte joueur est
cléturé ou si le jeu est abrogé, les symbolesairéelcollectés préecédemment seront perdus et le
joueur ne peut prétendre a aucun gain.

4.4Détermination du caractére gagnant ou perdant de larise de jeu

4.4.1 Lorsque le joueur clique sur le bouton « Aduoeontant de la mise]€ » conformément a
I'article 3 de la présente annexe, un tirage alesbiréalisé afin de déterminer le montant du gain
éventuel et le nombre éventuel de symboles « éclalitenus par le joueur au cours de la prise
de jeu.

4.4.2 Si, lors de la révélation, le joueur déco/symboles gagnants identiques, la prise de jeu
est gagnante et le joueur remporte la somme assiigigant sur I'écran de jeu du monde de jeu
sélectionné par le joueur et figurant a l'articldebla présente annexe.

Article 5 — Caractéristiques spécifiques des diff@mts mondes de jeu

5.1 Monde de jeu dénommé « Monde 1 »

5.1.1 La mise du « Monde 1 » est de 0,10€

5.1.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotsgibles sont définies dans le tableau ci-dessous :

Symboles découverts Montant du lot Probabilités dibtention

d’un lot (1 chance sur ----)*
6 symboles@ 50 € 100 000,00
6 symboles@ 10€ 10 000,00
6 symboles ¥4 2€ 5 000,00
6 symboles® 1€ 90,91
6 symboles@ 0,50 € 25,00
6 symboles$ 025€ 11,63
6 symboles% 0,10€ 5,68

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain apuise de jeu effectuée dans le « Monde 1 » est
d’environ une chance sur 3,19 (arrondi arithmétmueentieme pres)
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5.2 Monde de jeu dénommé « Monde 2 »

5.2.1 La mise du « Monde 2 » est de 0,25€

5.2.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotsgibles sont définies dans le tableau ci-dessous :

Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention

d’un lot (1 chance sur ----)*
6 symboleJ 500 € 200 000,00
6 symboles& 20¢€ 10 000,00
6 symboles %) 5¢€ 500,00
6 symbolese 2€ 49,69
6 symboles@ 1€ 25,00
6 symboles@® 050€ 11,36
6 symbolesﬁ 0,25€ 6,06

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain apuise de jeu effectuée dans le « Monde 2 » est

d’environ une chance sur 3,17 (arrondi arithmétaueentiéme pres).

5.3 Monde de jeu dénommé « Monde 3 »

5.3.1 La mise du « Monde 3 » est de 0,50€.

5.3.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotssgibles sont définies dans le tableau ci-

dessous.
Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention

d’'un lot (1 chance sur ----)*
6 symboles® 1000 € 500 000,00
6 symbole<& 50 € 20 000,00
6 symboles¥ 10 € 1 666,67
6 symboles S€ 90,91
6 symboles@ 2€ 37,04
6 symboles 1€ 11,76
6 symboles@ 0,50 € 5,99

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain aRamie effectuée dans le « Monde 3 » est

d’environ une chance sur 3,44 (arrondi arithmétigueentiéme pres).
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5.3.3 Symboles « éclair »

A chaque prise de jeu réalisée dans le « Mondal3&st possible d’obtenir soit 2 éclairs, soit
aucun éclair. Le joueur a 1 chance sur 1.43 (arranitthmétique au centieme pres) d’obtenir 2
eclairs.

5.4. Monde de jeu dénommé « Monde 4 »

5.4.1 La mise du « Monde 4 » est de 1€.

5.4.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotsgibles sont définies dans le tableau ci-
dessous.

Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention

d’un lot (1 chance sur ----)*
6 symboles® 10 000 € 1515 151,57
6 symbolesg 100 € 10 000,00
6 symboles ¥ 20 € 1000,00
6 Symboleﬁﬂ 10€ 74,07
6 symbolesg 5€ 35,71
6 symboles% 2¢€ 12,11
6 symbolesg 1€ 5,84

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain aprise de jeu effectuée dans le « Monde 4 »
est d’environ une chance sur 3,37 (arrondi aritiométau centiéme pres).

5.3.3 Symboles « éclair »

A chaque prise de jeu réalisée dans le « Mondal4st possible d’obtenir soit 2 éclairs, soit
aucun éclair. Le joueur a 1 chance sur 1.43 (arramithmétique au centieme prés) d’obtenir 2
éclairs.

5.5. Monde de jeu dénommé « Monde 5 »

5.5.1 La mise du « Monde 5 » est de 2€.

5.5.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotssgibles sont définies dans le tableau ci-
dessous.

Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention
d’un lot (1 chance sur ----)*
6 symbolesd 20 000 € 2 000 000,04
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6 Symboles%ﬂ'g 100 € 10 000,00
6 symbolesﬁ‘ 50 € 680,27
6 symbole<® 20 € 76,92
6 symboles@ 10€ 35,46
6 symboles@:J 4€ 11,49
6 symboles 2€ 5,74

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain aprise de jeu effectuée dans le « Monde 5 »
est d’environ une chance sur 3,29 (arrondi aritiométau centieme pres).

5.5.3 Symboles « éclair »

A chaque partie réalisée dans le « Monde 5 »t pessible d'obtenir soit 3 éclairs, soit aucun
éclair. Le joueur a 1 chance sur 1.43 (arrondnarétique au centieme prés) d'obtenir 3 éclairs.

5.6 Monde de jeu dénommé « Monde 6 »

5.6.1 La mise du « Monde 6 » est de 3€.

5.6.2 Tableau de lots

Les probabilités d’obtention des différents lotssgibles sont définies dans le tableau ci-
dessous.

Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention

d’'un lot (1 chance sur ----)*
6 symboles P 50 000 € 2 000 000,00
6 symboles@ 5000 € 200 000,00
6 symboles & 100 € 1193,22
6 symboles 20€ 55,25
6 symboles@ 10€ 22,83
6 symboleséD S€ 9,61
6 symboles@ 3€ 5,70

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain aprise de jeu effectuée dans le « Monde 6 »
est d’environ une chance sur 2,92 (arrondi aritiométau centieme pres).

5.6.3 Symboles « éclair »

A chaque prise de jeu réalisée dans le « Mondal&st possible d’obtenir soit 5 éclairs, soit
aucun éclair. Le joueur a 1 chance sur 1.43 (arranitthmétique au centieme pres) d’obtenir 5

éclairs.
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Article 6 — Etape Extra

6.1 Lorsque le joueur a collecté, au fur et a medearses prises de jeu, 16 symboles « éclair »
lui permettant de remplir la jauge associée figuemnhaut de I'écran, il accede a une étape
Extra.

6.2 L'étape Extra est représentée sur I'écran di@ge un personnage flottant dans les airs en
haut de I'écran de jeu. Un bouton « Go » figurdas de I'écran de jeu.

6.3 Le joueur clique une fois sur le bouton « Gafin de faire apparaitre a deux reprises un
cube possédant 3 faces visibles, composées chdeysiasieurs petits cubes.
Les faces visibles des petits cubes contiennensytaboles gagnants ou perdants.

6.4 Si le joueur découvre 6 symboles gagnantsiglesd, I'étape Extra est gagnante et le joueur
remporte la somme associée, figurant sur I'écrajeulet dans le tableau ci-dessous.

Les probabilités d’obtention des différents lotssgibles sont définies dans le tableau ci-
dessous :

Symboles découverts Montant du lot Probabilités d’btention
d’'un lot (1 chance sur ----)*
6 symboles@ 100 € 10 000,00
6 symbolesg 10¢€ 71,43
6 symboles )4 S€ 10,70
6 symboles [% 1€ 4,87

*Arrondi arithmétique au centieme pres.

Tous rangs confondus, la probabilité de gain estndfon une chance sur 3,20 (arrondi
arithmétique au centieme pres).
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ANNEXE AU REGLEMENT DE L'OFFRE DE JEUX A ALEA IMMED _ IAT EN
LIGNE RELATIVE AU JEU DENOMME « PICK & MATCH »

(Applicable a compter du 16 mai 2022)
Article 1 — Cadre juridique
L’annexe relative au jeu dénommé « Pick & Matclsbagoutée a la suite des annexes prises en
application du réglement de I'offre de jeux a al@meédiat en ligne fait le 28 octobre 2015.
Article 2 — Prix de la prise de jeu et validation & la mise
Le prix de la prise de jeu est de 0,50€. Le jowalide sa mise, débitée sur les disponibilités de
son compte FDJ, en cliquant sur le bouton « Joir .
Article 3 — Description du jeu

Le jeu « Pick & Match » peut étre composé de deapes :

- Une étape de jeu principale, dénommée « Jeu paingjjielle que décrite au sous-article

3.1;

- Une étape de jeu dénommée « Jeu Bonus », telldépite au sous-article 3.2.
3.1. Premiére étape de jeu dénommée « Jeu principal
3.1.1 Le Jeu Principal est représenté a I'écrasipayrilles de couleurs différentes et dénommeées
respectivement « Grille 1 », « Grille 2 », « Gril®, « Grille 4 », « Grille 5 » et « Grille 6 ».

Chaque grille est composée de 9 numeéros, allahtede.

3.1.2 Pour chaque grille, le joueur choisit un ntoygarmi les 9 numéros composant la grille.
Chaque numéro sélectionné s’affiche dans la bamizdntale présente en bas de I'écran de jeu.

3.1.3 Le joueur peut également cliquer sur le hout&lash » présent sur I'écran de jeu afin que
le systeme sélectionne aléatoirement un numérgria.

3.1.4 Une fois un numéro par grille sélectionngplesur valide sa sélection en cliquant sur le
bouton « Valider ».

3.1.5 Apres avoir cliqué sur le bouton « Valideonformément a l'article 3.1.4, un tirage au sort
est réalisé afin de déterminer le numeéro tiré audams chacune des 6 grilles.

3.1.6 Détermination du caractére gagnant ou peddadéu Principal

3.1.6.1 Une fois la sélection du joueur validéécran de jeu affiche 6 spheres de tirage de
couleurs différentes et correspondant respectiveawengrilles « Grille 1 », « Grille 2 », « Grille
3 », « Grille 4 », « Grille 5 » et « Grille 6 ».

Le numéro choisi par le joueur pour chaque gridbeformément au sous-article 3.1.2 ou le
numeéro attribué aléatoirement pour chaque grilldaronément au sous-article 3.1.3 est indiqué
sur le socle de la sphére correspondante.
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3.1.6.2 Le joueur clique sur le bouton « Lancesriemiere boule » s’il s’agit du premier tirage,
« Lancer la boule suivante » s'il s’agit du deux@gtnoisieme, quatriéme ou cinquiéme tirage, et
« Lancer la derniére boule » s’il s’agit du derniexge, afin d’afficher le tirage des 6 spheres.

3.1.6.3 Le joueur peut également cliquer sur lédoow Lancer tout le tirage » afin que le systeme
révéle 'ensemble des tirages.

3.1.6.4 Al'issue des six tirages, si un, et un,sks numéros tirés au sort dans I'une des 6 epher
est identique au numéro sélectionné par le jouans th grille correspondante, le joueur accede
a I'étape « Jeu Bonus », telle que décrite au adide 3.2.

Si plusieurs numéros tirés au sort dans les sph&wes identiques a plusieurs numéros
sélectionnés par le joueur dans les grilles coomdgantes, le « Jeu Principal » est déclaré gagnant
pour le montant déterminé et selon les probabilifébtention figurant dans le tableau ci-
dessous :

Nombre de numéros tirés au sort identiguetontant du gain associé : La probabilité

au numéro choisi par le joueur pour la grjlle d’obtention du

correspondante : gain est de 1
chance sur

2 numéros identiqu 1€ 8,6t

3 numeéros identiqu 2€ 51,9(

4 numeros identiqu 1CE 553,5¢

5 numéros identiqu 10C€ 11071,6¢

6 numéros identiqu 10 00€ 531441,0(

*valeur arithmétique arrondie au centieme pres

3.1.6.5 Le « Jeu Principal » est perdant danslésugutres cas.

3.2 Etape de jeu dénommée « Jeu Bonus ».

3.2.1 Le « Jeu Bonus » n’est accessible que sideur a découvert dans une seule sphere un
numéro identique au numéro sélectionné dans la gatrespondante.

3.2.2 Le « Jeu Bonus » est représenté a I'écranrpacket composé de deux zones de jeu :

- une zone de jeu dénommée « Le Numéro Gagnantepmsentant le numéro de la grille du
joueur identique a celui tiré au sort dans la spleérrespondante au « Jeu Principal » ;

- une zone de jeu dénommée « Vos numéros », commiesdrois boules sur lesquelles est
représenté un point d’interrogation.

3.2.3 L’élément figurant sous chaque boule de fezte jeu « Vos numéros » est un numero,
parmi les numéros de la liste suivante : 1, 2, 8, 8, 7, 8, 9, a I'exclusion de tout autre numéro
Une somme en euros est associée a chaque numéro.

3.2.4 Lorsque le joueur accede au « Jeu Bonus twage au sort est réalisé afin de déterminer
les numéros figurant sous les trois boules dena #ie jeu « Vos numeéros ».

3.2.5 Si le joueur découvre, dans la zone de jFos<numéros » un ou plusieurs numéro(s)
identique(s) au numéro figurant dans la zone de jeet Numéro Gagnant », le « Jeu Bonus » est
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déclaré gagnant pour le ou les montant(s) déte(s)irat selon les probabilités d’obtention
figurant dans le tableau ci-dessous :

Montant du gain associé au numeéro de la zdree probabilité d’obtention du gain est dg 1
de jeu « Vos Numéros » identique au numébance sur__*
de la zone de jeL Le Numéro Gagna » :

0,5(¢ 3,3¢
1€ 6,67
2€ 20,0¢

*valeur arithmétique arrondie au centieme prés
3.2.6 « Le jeu Bonus » est perdant dans tous tessacas

3.3 La prise de jeu est perdante dans tous lessatds

Fait le 28 octobre 2015 et modifié le 27 noveml@#&5? 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, lardder 2019, le 19 avril 2019, le 13 juin
2019, le 18 octobre 2019, le 30 octobre 2019, dé&@mbre 2019, le 23 décembre 2019, le 20
janvier 2020, 28 avril 2020, le 23 septembre 2628,novembre 202, le 4 février 2021, le 5 mars
2021, le 20 avril 2021, le 6 juillet 2021, le 28l@t 2021 et le 23 novembre 2021 ;

Par délégation de la Présidente-directrice généealea Francaise des Jeux,

C. LANTIERI
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