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Apprenez à faire vos jeux !
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DécOUvREz LES RèGLES  
DE LA ROULETTE ANGLAISE !

Les meilleurs jeux doivent avant tout vous pro-
curer du plaisir. Au Casino de Neuchâtel, ce 
plaisir commence par quelques explications.

La façon la plus ludique d’apprendre à jouer à 
la roulette c’est de vous faire expliquer person-
nellement les règles par l’équipe des tables 
de jeux du casino de Neuchâtel.

Pour cela il vous suffit de vous rapprocher direc-
tement du croupier présent à la table de jeux.

Cette brochure résume de manière simple et 
concise les principales règles. Nous sommes à 
votre disposition pour toute question. Il est im-
portant pour nous que votre visite au Casino de 
Neuchâtel soit la plus agréable possible.

Votre équipe du Casino de Neuchâtel !
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LES RèGLES DE LA  
ROULETTE ANGLAISE.
L’ANNONcE DES GAINS.

Le numéro gagnant est indiqué au moyen d’un petit objet appelé 
« dolly ». 

LE zéRO.

Lorsque le zéro sort, les mises placées sur le numéro sont payées 
comme pour les autres numéros à l’exception des chances exté-
rieures : les colonnes et douzaines sont encaissées par le croupier, 
les chances simples perdent de moitié.

LES jETONS DE cOULEUR.

A la roulette anglaise les jeux sont effectués grâce à des jetons 
de couleur, ce qui permet d’identifier les mises de chacun. Durant 
le jeu, chaque joueur possède ses propres jetons de couleur, et 
en a déterminé la valeur lors de l’achat à la table. Ces jetons ne 
peuvent être utilisés, ou échangés en fin de jeu, qu’à la table où 
ils ont été achetés.
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LES NOTIONS DE BASE  
DE LA ROULETTE ANGLAISE.
LA TABLE DE jEUx ET LE cyLINDRE DE LA ROULETTE.

La table de jeux est constituée d’un tapis et d’un cylindre.

Le cylindre de la roulette anglaise comporte 37 cases numérotées 
de 0 à 36. Les chiffres, qui ne sont pas dans l’ordre arithmétique, 
sont placés alternativement dans une case rouge ou noire. Le 0, 
quant à lui, se trouve dans une case verte. Les chiffres de 0 à 36 
qui figurent sur le tapis sont eux disposés dans l’ordre croissant. 
Le race-track aide le croupier à placer les annonces classiques 
des joueurs de manière efficace et rapide ( le race-track est une 
représentation ovale du cylindre de la roulette ).

FAITES vOS jEUx !

A la roulette anglaise, le croupier ouvre le jeu en déclarant « Faites 
vos jeux ! ». Placez alors vos jetons sur le tapis aux endroits où vous 
désirez miser.

Le croupier fait tourner le cylindre dans un sens et lance la bil-
le dans le sens opposé. Lorsque le croupier annonce « rien ne va 
plus ! », il n’est alors plus possible de miser.

LES GAINS

Dès que la bille s’immobilise dans une case, le croupier annonce 
à voix haute le numéro ainsi que toutes les chances gagnantes. 
Toutes les chances correspondant à ce numéro sont payées.
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LE  
RAcE-TRAcK

LE  
TAPIS DE jEU
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LE  
cyLINDRE
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cHANcES SIMPLES –  
vous remportez  
une fois votre mise.

par ex. 7, 8, 9, 10, 11, 12

par ex. 7, 8, 10, 11. Les quatre premiers 
numéros, 0, 1, 2, 3 s’appellent FIRST FOUR.

par ex. 7/10 ou 7/8.

de 0 à 36

par ex. 7, 8, 9, mais également 0, 1, 2 ou 0, 2, 3

SIxAIN – vous remportez  
5 fois votre mise

Six numéros se suivant sur 
deux lignes adjacentes.

cARRé – vous remportez  
8 fois votre mise

Quatre numéros qui forment 
un carré sur le tableau.

TRANSvERSALE – vous rem-
portez 11 fois votre mise

Trois numéros se suivant sur 
une même ligne. 

cHEvAL – vous remportez  
17 fois votre mise 

Deux numéros voisins 
verticalement ou horizon-
talement.

PLEIN – vous remportez  
35 fois votre mise

L’un des trente-sept numéros 
du tableau.
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POSSIBILITéS DE MISES  
ET DE GAINS.
Les illustrations suivantes vous indiquent les endroits 
où vous pouvez placer vos jetons. Les mises mini- 
males sont indiquées à chaque table. 
Chance simple – vous remportez une fois votre mise.

cHANcES SIMPLES –  
vous remportez  
une fois votre mise.

PREMIèRE DOUzAINE 
Douze numéros se suivant 

de 1 à 12

DOUzAINES DU MILIEU 
Douze numéros se suivant 

de 13 à 24

DERNIèRE DOUzAINE 
Douze numéros se suivant 

de 25 à 36 

MANQUE (1-18) 
Les numéros de 1 à 18

PAIR (EVEN) 
Tous les numéros pairs

ROUGE (Red) 
Tous les numéros rouges

NOIR (Black)  
Tous les numéros noirs

IMPAIR (Odd) 
Tous les numéros impairs

PASSE (19-36) 
Les numéros de 19 à 36

DOUzAINES –  
vous remportez 
2 fois votre mise.

cOLONNES – vous remportez  
2 fois votre mise.  

cOLONNE (douze numéros) 
Colonne 34, colonne 35, colonne 36
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UN NUMéRO ET 
SES 2 vOISINS  
(Avec cinq jetons) 

Cinq numéros 
voisins dans le cy-
lindre, soit par ex. le 
8 avec deux voisins 
(11, 30, 8, 23, 10).

FINALE  
(Aucune illustration ;  
avec trois ou quatre jetons)

Nombres d’une série de 
numéros se terminant tous 
par le même chiffre, par ex.  
une finale de 3 = 3, 13, 23, 
33 ou une finale 7 = 7, 17, 
27

ORPHELINS

ORPHELIN
S

LES
 VOISINS

LE TIERS

11
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cOMBINAISONS  
DE jEUx cOURANTES  
À L’INTERNATIONAL

LES vOISINS  
(Avec neuf jetons)

Dix-sept numéros 
l’un à côté de 
l’autre dans le 
cylindre, soit 22, 18, 
29, 7, 28, 12, 35, 3, 
26, 0, 32, 15, 19, 4, 
21, 2, 25. 

LE TIER  
(Avec six jetons) 

Douze numéros l’un 
à côté de l’autre 
dans le cylindre, soit  
27, 13, 36, 11, 30, 8, 
23, 10, 5, 24, 16, 33.

 

ORPHELINS 

(Avec cinq jetons) 

Huit numéros, 
répartis en deux 
segments dans le 
cylindre, soit 1, 20, 
14, 31, 9, et 17, 34, 6.
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DIvERS
A chaque table, nos croupiers issus des meilleures formations font en 
sorte que toutes les règles de jeu soient respectées. Si vous avez des 
questions, n’hésitez pas à vous adresser au personnel des jeux de table.

En cas de gain, il est habituel, et ce à l’international, de laisser une 
petite partie de votre gain au croupier. Sur chaque table de jeux, vous 
trouverez une fente pour le pourboire. Les employés d’un casino sont 
principalement rémunérés par les pourboires. Il ne s’agit pas pour 
eux d’un petit plus.

La visite d’un casino est un évènement particulier pour beaucoup 
d’hôtes, c’est la raison pour laquelle une tenue vestimentaire soignée 
est recommandée.

Jouer dans un casino doit être un plaisir et ne devrait être gâché 
pour aucune raison. Ceci est notre demande expresse. Quelques 
conseils : Si vous souhaitez tenter votre chance, définissez au préala-
ble le montant que vous voulez vous accorder. Ainsi, aucun obstacle 
ne pourra freiner votre plaisir.

Bonne chance et bon divertissement au casino de Neuchâtel.

Valable dans le cadre du règlement sur les visites et les jeux, modifications réservées, 

la décision du responsable en service est irrévocable. Vous trouverez les limites exactes 

dans les règles du jeu affichées dans le casino conformément à l’autorisation de la 

Commission fédérale des maisons de jeux.

cASINO NEUcHâTEL SA

Faubourg du Lac 14  •  CH-2000 Neuchâtel
Tél. +41 (0)32 729 90 00  •  Fax +41 (0)32 729 90 09
info@casino-neuchatel.ch  •  www.casino-neuchatel.ch
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