 Avez-vous une main gagnante Mlsez d’ "ff’,
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CHARGEMENT DE LA CASSETTE

e Enfoncezla touche “INIT” ou “RAZ” de maniére 3 visuali-
serle menu généralal’écran etsélectionnezl’option “‘lecture
cassette’’.

e PLacez la cassette dans le lecteur et enfoncez la touche
LECTURE.

 Alafinduchargement, la cassette s'arréte etle jeu démarre.
SR C e Enfoncez la touche STOP et libérez la cassette.

DEROULEMENT DU JEU

Le jeu consiste a réaliser des arrangements de figures con- e
formément au jeu de POKER :

e Paire habillée (deux honneurs). Exemple : deux rois. ‘
e 2 paires (deux fois deux mémes cartes). Exemple : deux 8 )
et deux 10.




¢ Brelan (trois cartes de méme hauteur). Exemple : trois valets.
* Séquence (cing cartes en escalier). Exemple :8,9,10, valet,
dame.

e Couleur (cing cartes de la méme couleur). Exemple : cing
carreaux).

e Full(deux cartes de méme hauteur et trois cartes de méme
hauteur). Exemple : deux valets et trois 9. o
e Carré (quatre cartes de méme hauteur). Exemple : quatre
dames.

e Quinte flush (cing cartes en séquence de laméme couleur).
e Flush Royal (quinte flush a 1'As).

Les cartes apparaissent d’abord de dos.

Vous devez alors miser en manipulant le contrdleur & main
gauche.




Poussezle manche pour augmenter la mise et tirez pour la dimi-
nuer. Les possibilités de gain sont mises a jourau dessus des
cartes.

Audébutdujeu, votre crédit est de 20 unités et lamise de une.
Enfoncez le bouton de tir pour distribuer 5 cartes.

Si une figure est réalisée, cela est indiqué au bas de 1’écran.
Aprésladonne de 5 cartes, vous pouvez garder certaines car-
tesen déplacantle petit rectangle rouge situé sousles cartes
a 'aide du manche du contrdleur (vers la droite ou vers la
gauche).

Pour garder une carte, poussezle manche. Pourannuler une
carte gardeée, tirez-le. Lorsque votre choix est effectué, enfon-
cez le bouton de tir.

Les cartesnon-gardées vous seront échangées, vous donnant
la possibilité d’améliorer votre arrangement.




Sivotre main est gagnante, cela estindiqué enbasde l’écran
avec le gain correspondant.
Vous pouvez :
e quitter en enfon¢antle bouton de tir et encaisser vos gains.
e doubler : Vous pouveztenter de doubler votre gain surune
chance simple en pariant si la ¢carte suivante sera rouge ou
noire.
e Pour ce faire, pousser le manche de maniere a faire apparai-
o tre le mot DOUBLE en bas a droite.
Ensuite, enfoncez le bouton de tir.

s Vousdevezchoisir ROUGE ou NOIRE grace aumanche. Cha-
que poussée inverse votre cheix.
Enfoncez le bouton de tir pour lancer la carte suivante.
S1 vous gagnez, vous pouvez tenter a nouveau votre chance.

BONNE CHANCE'!
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