
Instructions / Français
Nombre de cartes: 28

Nous utilisons 27 des 28 cartes DAKER au design propre et original ; chacune 
d’entre elles possède deux des valeurs des dés de poker, ce qui la rend unique et 
différente de toutes les autres.

L’utilisation des cartes DAKER à deux valeurs permet au joueur de disposer dès le début d’un meilleur 
jeu et d’un plus grand nombre de variation de combinaisons de jeu pendant la partie, ce qui peut 
même vous surprendre.

MODALITÉS DE JEU :
1.- DAKER
2.- DAKER 5 CARTES AVEC DÉFAUSSE
3.- «Game Round DAKER»

1.- DAKER

1.- Introduction 

Nombre de joueurs : de deux à huit
Nombre de cartes par joueur : trois
Nombre de cartes communautaires : trois
Tours de mises : quatre
Parties : avec ou sans limite de mises

2.- Objectif

Faire le jeu de plus grande valeur et gagner le « pot ». 

3.- Règles préalables

On joue avec 27 cartes des 28 que le jeu de cartes DAKER 
possède.
Celui qui est responsable de distribuer les cartes (« dealer 
») utilise la carte DAKER comme bouton de croupier et la 
place devant lui.
Comme dans toute modalité de jeu de poker, avant de 
commencer à jouer, il est nécessaire que les joueurs se 
mettent d’accord sur :
• la distribution des joueurs autour de la table,
• la désignation du premier joueur responsable de distri-
buer les cartes,
• la valeur des jetons qui vont être utilisés,
• la valeur de la petite mise à l’aveugle (« small blind ») et 
de la grosse mise à l’aveugle (« big blind »),
• le nombre de parties qui vont se jouer, la durée ou l’heu-
re de la fin.
• IMPORTANT : le nombre de parties ou de points pour 
être déclaré gagnant lorsque l’on joue avec des mineurs.

À chaque tour, les mises peuvent se faire « avec une limite 
» ou « sans limite » en fonction de ce qui est convenu.
Lorsque 2 joueurs jouent, le donneur (« dealer ») doit tout 
d’abord placer la petite « blind » sur la table, qui est la 
mise minimale ouvrant le tour, avant de mélanger les cartes 
et de les donner à couper à son partenaire de jeu. Les 

deux joueurs se relaient à chaque partie pour jouer le rôle 
de donneur.

Au jeu DAKER, les joueurs peuvent uniquement utiliser 
l’une des deux valeurs de la carte, c’est-à-dire qu’il n’est 
en aucun cas possible de réaliser un jeu en utilisant les 
deux valeurs d’une même carte.

4.- Hiérarchie des valeurs des cartes 
 
De la plus grande à la plus petite :
A, K, Q, J, rouge, noir.

5.- Hiérarchie des combinaisons

De la plus grande à la plus petite, par ordre descendant :
1º.- POKER ROYAL OU REPOKER (CINQ IDENTIQUES)
2º.- CARRÉ (QUATRE IDENTIQUES)
3º.- FULL (TROIS IDENTIQUES ET UNE PAIRE)
4º.- BRELAN (TROIS IDENTIQUES)
5º.- DOUBLE PAIRE (DEUX PAIRES)
6º.- PAIRE (DEUX IDENTIQUES)

Une main qui ne contient pas au moins une paire n’a aucu-
ne valeur.
Si deux joueurs ou plus ont un jeu de valeur égale, le 
joueur qui a la plus haute hiérarchie gagne.
En cas de jeux identiques (jeux de même hiérarchie), les 
dispositions suivantes s’appliquent : 

1.- En cas de deux jeux identiques de CARRÉ, la valeur 
la plus élevée de la cinquième carte utilisée par chaque 
joueur est utilisée, et le joueur ayant la valeur la plus élevée 
gagne. S’il y a toujours égalité, le pot est alors partagé. 

2.- Dans les combinaisons de PAIRE, DOUBLE PAIRE et 
BRELAN, le reste des cartes qui ne sont pas utilisées pour 
former le jeu ne sont pas considérées pour départager. 



Ainsi, si deux joueurs ou plus ont une PAIRE, une DOUBLE 
PAIRE ou un BRELAN de rang égal, ils se partagent le pot.
À chaque main, chaque joueur reçoit trois cartes et à son 
tour, trois autres cartes communes sont successivement 
montrées sur la table pour tous les joueurs. 

Le jeu final de chaque joueur est donné par la meilleure 
combinaison qu’il peut former avec ses trois cartes (que 
seul lui connaît) et deux des cartes communautaires 
(obligé).

6.- Mises 

À chaque partie, quatre tours de mises sont joués : 
1er.- avant de montrer les cartes communautaires,
2è.- après avoir montré la première carte communautaire,
3è.- après avoir montré la deuxième carte communautaire,
4è.- après avoir montré la troisième et dernière carte com-
munautaire.

7.- Début 

Le donneur (« dealer ») désigné, les deux premiers joueu-
rs situés à gauche du donneur doivent mettre les mises à 
l’aveugle. Le premier, la petite « blind » et le suivant, la 
grosse « blind » (dont la valeur est le double de la petite « 
blind ») et qui est la mise minimale avec laquelle le tour est 
ouvert.
À chaque partie, le tour du donneur passe au joueur sui-
vant dans le sens des aiguilles d’une montre.
Une fois les « blind » placées, le donneur mélange les 
cartes et les donne à couper au joueur situé à sa droite. 
Ensuite, il distribue les cartes dans l’ordre suivant : 1º.- trois 
cartes communautaires sur la table (à l’envers) et 2º.- trois 
cartes par joueur (une à une, que seul chacun d’eux con-
naît).
 
8.- Tours de mises 

Le premier tour débute lorsque les joueurs disposent de 
leurs trois cartes (les trois cartes communautaires ne sont 
pas encore découvertes).

Les joueurs jouent chacun leur tour.
Le premier qui parle est celui situé à gauche du joueur qui 
a placé la grosse « blind ». Ce joueur ne peut pas passer 
son tour. Il peut uniquement se retirer, égaler la mise de la 
grosse « blind » ou renchérir. 

Le tour passe alors au joueur suivant, situé à sa gauche, 
qui peut se retirer, égaler ou renchérir, et ainsi de suite, 
jusqu’à arriver au joueur qui a mis la grosse « blind » 
(si personne n’a renchéri sur la mise) ou au joueur qui a 
renchéri le premier de façon à ce que tous les joueurs ne 
se retirant pas contribuent au pot avec la même quantité 
d’argent.

La première carte communautaire est ensuite découverte 
et le deuxième tour de mises débute. Commence alors 
le premier joueur qui continue en jeu, situé à gauche du 
donneur (« dealer »). Les options disponibles pour ce 
joueur sont : se retirer, passer ou miser. Si le joueur se 
retire ou passe, le joueur suivant a les mêmes options que 
le premier. Si le premier joueur mise, le deuxième joueur a 
l’option de se retirer ou de renchérir et ainsi de suite.
Le deuxième tour de mises terminé, la deuxième carte 
communautaire est découverte et commence le troisième 
tour de mises, qui se joue de la même façon que le tour 
précédent. 
 
Enfin, la troisième carte communautaire est découverte et 
l’on joue de la même manière le quatrième et dernier tour 
de mises.
Une fois le tour de mises terminé, chacun montre ses car-
tes si tous les joueurs passent et ne réalisent aucune mise 
ou, le cas échéant, si un ou plusieurs joueurs ont égalé la 
mise.
Le pot accumulé est attribué au joueur ayant le meilleur 
jeu.
Si un joueur a misé et les autres ne voient pas sa mise, il 
gagne la partie et n’a pas à montrer ses cartes.

En cas d’ex-æquo entre joueurs (le même jeu), le pot 
est réparti entre eux deux. 

Exemple de jeu / Développement du jeu à 6 joueurs





2.- DAKER 5 CARTES AVEC DÉFAUSSE

1.- Introduction 

Nombre de joueurs : de 2 à 4
Nombre de cartes par joueur : cinq cartes plus option de 
défausse de deux cartes maximum
Tours de mises : deux
Parties : avec ou sans limite de mises

2.- Objectif

Faire le jeu de plus grande valeur et gagner le « pot » de la 
table.

3.- Hiérarchie de valeurs des cartes et combinaisons : 
Idem que celles que nous avons vues au Poker Daker.

Les joueurs peuvent uniquement utiliser l’une des deux 
valeurs de la carte.

Le jeu final de chaque joueur est donné par la meilleure 
combinaison qu’il peut former avec les cinq cartes dont il 
dispose à la fin du second tour.

4.- Mises

À chaque partie, deux tours de mises sont joués :

1er.- Lorsque les joueurs disposent de leurs cinq premières 
cartes.
2è.- Une fois que tous les joueurs ont réalisé leur défausse.

5.- Distribution des cartes et premier tour de mises

Le distributeur (dealer) désigné, tous les joueurs doivent 
mettre sur la table la mise minimale qui est déterminée avant 
de recevoir les cartes.

À chaque partie, le tour du donneur passe au joueur suivant 
dans le sens des aiguilles d’une montre.

Une fois la mise déposée sur la table, le dealer mélange les 

cartes et les donne à couper au joueur situé à sa droite. En-
suite, il distribue cinq cartes (face cachée) à chaque joueur, 
dans le sens des aiguilles d’une montre, en commençant 
sur sa gauche (une à une, ou deux par deux puis une pour 
finir).

Une fois les cartes distribuées, le premier tour de mises 
commence avec le joueur situé à gauche du dealer. Ce 
joueur peut se retirer, passer ou miser. Le tour passe alors 
au joueur suivant situé à sa gauche, qui peut passer si le 
premier a passé, égaler, renchérir ou se retirer, et ainsi de 
suite jusqu’à terminer par le dealer ou le joueur qui a réalisé 
la plus forte enchère, de façon à ce que tous les joueurs 
qui ne se sont pas retirés contribuent au pot avec la même 
quantité.

6.- Tour de défausse et deuxième tour de mises

Le premier tour de mises terminé, la défausse par tous les 
joueurs qui se maintiennent en jeu débute, en commençant 
par le premier joueur qui continue en jeu situé à gauche du 
dealer.

Chaque joueur peut se défausser de 1 ou 2 cartes maximum 
s’il le désire ou ne réaliser aucune défausse s’il se considère 
« servi ». Les cartes de la défausse sont laissées au centre 
de la table (face cachée), sans que personne ne puisse les 
voir. Si le donneur (dealer) se retrouve sans cartes dans 
la pioche, il prendra les cartes défaussées par les joueurs 
jusqu’alors et les mélangera de nouveau pour continuer à 
répartir les cartes. Une fois la défausse terminée, le deuxiè-
me tour (et dernier) de mises est joué de la même manière 
que le premier. Chacun montre ses cartes si tous les joueurs 
passent et ne réalisent aucune mise ou, le cas échéant, si un 
ou plusieurs joueurs ont égalé la mise.

Le pot accumulé est attribué au joueur ayant le meilleur jeu.
Si un joueur a misé et les autres ne voient pas sa mise, il 
gagne la partie et n’a pas à montrer ses cartes.
En cas d’ex-æquo entre joueurs (le même jeu), le pot est 
réparti entre eux deux.



3.- «Game Round DAKER»

1.- Introduction

Nombre de joueurs : de 2 à 4 joueurs. (Plus de 4 partici-
pants : jouer des parties séparées et jouer la belle à chaque 
partie).

Nombre de cartes par joueur : cinq cartes plus option de 
défausse de deux cartes maximum. Les joueurs peuvent 
uniquement utiliser l’une des deux valeurs de la carte.

2.- Hiérarchie de valeurs des cartes et combinaisons : 
Idem que celles que nous avons vues au Poker Daker.

3.- Comment jouer

La concession à accorder au gagnant ou ce que le perdant 
devra faire ou inviter à est convenu au préalable.

Les joueurs reçoivent cinq cartes, puis le tour de défausse 
(avec option d’une ou deux cartes), après quoi tous les 
joueurs montrent leurs cartes.

Si deux joueurs participants ou plus sont à égalité (avec un 
jeu d’une valeur supérieure ou inférieure, selon l’option de 
jeu convenue), ils rejouent l’un contre l’autre pour détermi-
ner le résultat.

Exemple de «Game Round DAKER»
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Tableau de jeux de la plus grande valeur à la plus petite, par ordre descendant

© Tous les droits d’auteur réservés.  Cartes DAKER protégées par le Dépôt de dessins C.E.  
Marque DAKER déposée. 

(Jouez de façon responsable - voir les instructions)


