Nombre de cartes: 28

Instructions / Frangais

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

L'utilisation des cartes DAKER & deux valeurs permet au joueur de disposer dées le début d'un meilleur
jeu et d'un plus grand nombre de variation de combinaisons de jeu pendant la partie, ce qui peut

méme vous surprendre.

MODALITES DE JEU :

1.- DAKER

2.- DAKER 5 CARTES AVEC DEFAUSSE
3.- «<GAME ROUND DAKER»

1.- DAKER

1.- Introduction

Nombre de joueurs : de deux a 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.- Régles préalables

On joue avec 27 cartes des 28 que le jeu de cartes DAKER
posseéde.

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 a jouer, il est nécessaire que les joueurs se
mettent daccord 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 étre utilisés,

~ la valeur de la petite mise a l'aveugle (« small blind ») et
de la grosse mise a l'aveugle (« big blind »),

- le nombre de parties qui vont se jouer, la durée ou I'heu-
re de la fin.

- IMPORTANT : le nombre de parties ou de points pour
étre déclaré gagnant lorsque I'on joue avec des mineurs.

A 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 a couper a son partenaire de jeu. Les

deux joueurs se relaient & chaque partie pour jouer le role
de donneur.

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

4.- Hiérarchie des valeurs des cartes

De la plus grande a la plus petite :
A, K, Q, J, rouge, noir.

5.- Hiérarchie des combinaisons

De la plus grande a la plus petite, par ordre descendant :
1°- POKER ROYAL OU REPOKER (CINQ IDENTIQUES)
2°- CARRE (QUATRE IDENTIQUES)

3°- FULL (TROIS IDENTIQUES ET UNE PAIRE)

4°- BRELAN (TROIS IDENTIQUES)

5°- DOUBLE PAIRE (DEUX PAIRES)

6°- 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 méme hiérarchie), les
dispositions suivantes sappliquent :

1- En cas de deux jeux identiques de CARRE, la valeur
la plus élevée de la cinquieme 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.
A chaque main, chaque joueur recoit trois cartes et a 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 connait) et deux des cartes communautaires
(obligé).

6.- Mises

A chaque partie, quatre tours de mises sont joués :

ler.- avant de montrer les cartes communautaires,

2¢&.- aprés avoir montré la premiére carte communautaire,

3¢ .- aprés avoir montré la deuxieme carte communautaire,
4¢& - aprés avoir montré la troisiéme et derniére carte com-
munautaire.

7.- Début

Le donneur (« dealer ») désigné, les deux premiers joueu-
rs situés a gauche du donneur doivent mettre les mises a
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.

A 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 & couper au joueur situé a sa droite.
Ensuite, il distribue les cartes dans I'ordre suivant : 1°- trois
cartes communautaires sur la table (a I'envers) et 2°- trois
cartes par joueur (une a une, que seul chacun d’eux con-
naft).

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 a gauche du joueur qui
a placé la grosse « blind ». Ce joueur ne peut pas passer
son tour. Il peut uniquement se refirer, égaler la mise de la
grosse « blind » ou renchérir.

Le tour passe alors au joueur suivant, situé a sa gauche,
qui peut se refirer, égaler ou renchérir, et ainsi de suite,
jusqu’a 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 facon a ce que tous les joueurs ne
se refirant pas contribuent au pot avec la méme quantité
d'argent.

La premiére carte communautaire est ensuite découverte
et le deuxieme tour de mises débute. Commence alors

le premier joueur qui continue en jeu, situé a gauche du
donneur (« dealer »). Les options disponibles pour ce
joueur sont : se retirer, passer ou miser. Si le joueur se
refire ou passe, le joueur suivant a les mémes options que
le premier. Si le premier joueur mise, le deuxieme joueur a
I'option de se retirer ou de renchérir et ainsi de suite.

Le deuxiéme tour de mises terminé, la deuxiéme carte
communautaire est découverte et commence le troisiéme
tour de mises, qui se joue de la méme facon que le tour
précédent.

Enfin, la troisiéme carte communautaire est découverte et
I'on joue de la méme maniére le quatriéme 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, |l
gagne la partie et na pas & montrer ses cartes.

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

Exemple de jeu / Développement du jeu a 6 joueurs

DEBUT DE
LA PARTIE







JEU
GAGNANT 3

2.- DAKER 5 CARTES AVEC DEFAUSSE

1.- Introduction

Nombre de joueurs : de 2 4 4

Nombre de cartes par joueur : cing 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 I'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 cing cartes dont il
dispose a la fin du second tour.

4.- Mises

A chaque partie, deux tours de mises sont joués :

Tler- Lorsque les joueurs disposent de leurs cing premiéres
cartes.

2¢ - 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.

A 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 a couper au joueur situé a sa droite. En-
suite, il distribue cing cartes (face cachée) a chaque joueur,
dans le sens des aiguilles d'une montre, en commencant

sur sa gauche (une a une, ou deux par deux puis une pour

finir).

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

6.- Tour de défausse et deuxiéme tour de mises

Le premier tour de mises terminé, la défausse par tous les
joueurs qui se maintiennent en jeu débute, en commencant
par le premier joueur qui continue en jeu situé a 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 considere
« 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 refrouve sans cartes dans

la pioche, il prendra les cartes défaussées par les joueurs
jusqu'alors et les mélangera de nouveau pour continuer a
répartir les cartes. Une fois la défausse terminée, le deuxie-
me tour (et dernier) de mises est joué de la méme maniére
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, |l
gagne la partie et na pas a montrer ses cartes.

En cas d'ex-aequo entre joueurs (le méme jeu), le pot est
réparti entre eux deux.



3.- «<GAME ROUND DAKER»

1.- Introduction 3.- Comment jouer
Nombre de joueurs : de 2 & 4 joueurs. (Plus de 4 partici- La concession & accorder au gagnant ou ce que le perdant
pants : jouer des parties séparées et jouer la belle & chaque devra faire ou inviter & est convenu au préalable.
partie).

Les joueurs regoivent cing cartes, puis le tour de défausse
Nombre de cartes par joueur : cing cartes plus option de (avec option d'une ou deux cartes), aprés quoi tous les
défausse de deux cartes maximum. Les joueurs peuvent joueurs montrent leurs cartes.

uniquement utiliser I'une des deux valeurs de la carte.
Si deux joueurs participants ou plus sont & égalité (avec un
2.- Hiérarchie de valeurs des cartes et combinaisons : jeu d'une valeur supérieure ou inférieure, selon |'option de
Idem que celles que nous avons vues au Poker Daker. jeu convenue), ils rejouent I'un contre 'autre pour détermi-
ner le résultat.

Exemple de «Game Round DAKER»







TABLEAU DE JEUX DE LA PLUS GRANDE VALEUR A LA PLUS PETITE, PAR ORDRE DESCENDANT

JEV - FULL:
AAAVY

R=V - NY)

REPOKER CARRE FULL PAIRE
11 AAAAA | 31| RRRRN | g1/ RRRNN | g9 KK
2| KKKKK 32| NNNNA 62| NNNAA 920 QQ
3| QAQaQQQ 33] NNNNK 63| NNNKK o1 JJ
4 JJIJJJ 34| NNNNQ | g4| NNNQQ | 92 RR
5/ RRRRR 35/ NNNNJ 65| NNNJJ 93 NN
6] NNNNN 36| NNNNR 66/ NNNRR
CARRE FULL BRELAN
71 AAAAK 37| AAAKK 67 AAA
gl AAAAQ 38| AAAQQ 68 KKK
9] AAAAJ 39| AAAJJ 69 QQQ
10/ AAAAR 40| AAARR 70 JJJ
R AAAAN 41| AAANN 71 RRR
12| KKKKA 42| KKKAA 72 NNN
13| KKKKQ | 43| KKKQQ DOUBLE PAIRE
14| KKKKJ 44| KKKJJ 73 AAKK
15| KKKKR | 45/ KKKRR 74 AAQQ
16| KKKKN 46| KKKNN 75 AAJJ
17| QQQQA 47| QQQAA 76 AARR
18] @QQQQK 48] QQQKK 77 AANN
19| QQQQJ 49| QQQJJ 78 KKQQ
200 QQQQR 50 QQQRR 79 KKJJ
21| QQQQN 51| QQQNN 80 KKRR
22 JJJJA 52 JJJAA 81 KKNN
23 JJJJK 53] JJJKK 82 QQJJ
24| JJJJQ 54| JJJQQ 83 QQRR
25 JJJJIR 55| JJJRR 84 QQNN
26| JJJJIN 56| JJJNN 85 JJRR
27| RRRRA 57| RRRAA 86 JJNN
28| RRRRK 58/ RRRKK | 87| RRNN
29| RRRRQ@ | 59 RRRQQ PAIRE
30 RRRRJ 60/ RRRJJ 88 AA

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

(Jouez de fagon responsable - voir les instructions)

Marque DAKER déposée.




