NuUmero de cartas: 28

Instrucciones / Espanol

Se utilizan 27 de las 28 cartas DAKER, que contiene cada una de ellas dos
valores de los que integran los dados de poker.

La utilizacion de los valores y jugadas del pdker de dados, facilita desde el inicio que el jugador pueda
disponer de mejor juego y un mayor numero de variacién de combinaciones de jugada durante la partida

MODALIDADES DE JUEGO:

1.- DAKER POKER.

2.- DAKER 5 CARTAS CON DESCARTE.
3.- “GAME ROUND” DAKER.

1.- DAKER POKER

1.- Introduccion

Numero de jugadores: De dos a ocho.
Numero de cartas por jugador: Tres.
Numero de cartas comunitarias: Tres.
Rondas de apuestas: Cuatro.

Partidas: Con limite o sin limite de apuestas.

2.- Objetivo
Hacer el juego de mayor valor y ganar el “Pot”.
3.- Reglas previas

Se juega con 27 cartas de las 28 que tiene la
baraja “DAKER”

La carta “DAKER” se utiliza como botdn de crupier por el

encargado de repartir las cartas (Dealer) y que situara

delante de su posicion.

En segundo lugar, como en cualquier modalidad de juego

de pdker, es necesario que los jugadores antes de

empezar a jugar se pongan de acuerdo sobre:

¢ Distribucion de los jugadores en la mesa.

» Designacion del jugador encargado de repartir en primer
lugar las cartas.

¢ Valor de las fichas que se van a utilizar.

+ Valor de la apuesta minima inicial de la mesa.

» NUmero de partidas que se van a jugar, tiempo u hora de
terminacion.

IMPORTANTE: NUumero de partidas o puntos para ser

declarado ganador cuando se juegue con menores.

Las apuestas en cada ronda podran ser “con limite” o “sin
limite” segun se acuerde.

Cuando jueguen 2 jugadores, el repartidor (Dealer)
debera poner primero en la mesa la apuesta acordada de
apertura, antes de proceder a barajar las cartas y darlas a
cortar a su compafiero de juego. Ambos jugadores rotan en
cada partida o mano de juego el turno de repartidor.

En el juego “DAKER” los jugadores sélo podran utilizar
uno de los dos valores de la carta. Es decir, en ningtn

caso se podra realizar una jugada utilizando los dos valores de
una misma carta.

4.- Jerarquia de los valores de las cartas.

De mayor a menor:
A, K, Q, J, Rojo, Negro.

5.- Jerarquia de combinaciones.

De mayor a menor, en orden descendente:
12.- POKER REAL O REPOKER (CINCO IGUALES)
22.- POKER (CUATRO IGUALES)

32.- FULL (TRES IGUALES Y UN PAR)

42 .- TRIO (TRES IGUALES)

52.- DOBLE PAREJA (DOS PAREJAS)

62.- PAREJA (DOS IGUALES)

7°.- CARTA CON VALOR MAYOR

Si dos o mas jugadores hacen un juego de igual valor, gana el
gue tenga mayor jerarquia

En caso de identidad de jugada (juego de igual jerarquia)
se aplicara lo siguiente:

1.- En caso de identidad entre dos jugadas de POKER se
estara al valor de la quinta carta que utilice cada jugador,
venciendo el que tenga el valor superior. Si a pesar de ello se
mantiene el empate, se repartiran el bote.

2.- En las combinaciones de PAREJA, DOBLE PAREJA y TRIO,
el resto de cartas que no se utilicen para formar la jugada no
se consideraran para desempatar.

Asi, si dos 0 mas jugadores hacen un juego de PAREJA,
DOBLE PAREJA o TRIO, de igual jerarquia, se repartiran el
bote.



En cada mano cada jugador recibe tres cartas y a su vez, en
la mesa se muestran sucesivamente otras tres cartas
comunes para todos los jugadores.

La jugada final de cada jugador vendra dada por la mejor
combinacién que pueda formar con sus tres cartas (que
sblo él conoce) y dos de las cartas comunitarias
(obligado).

6.- Apuestas.

En cada partida o mano de juego, se juegan cuatro
rondas de apuestas:

2.- Antes de mostrar las cartas comunitarias.
22 - Después de mostrar la primera carta
comunitaria.
32.- Después de mostrar la segunda carta
comunitaria.
42.- Después de mostrar la tercera y ultima carta comunitaria.

7.- Inicio
El repartidor (Dealer) pondrd en la mesa la apuesta inicial.

En cada nueva partida o mano de juego, el turno de
repartidor rota al siguiente jugador en sentido de las agujas
del reloj.

Una vez puesta la apuesta inicial, el repartidor barajara las
cartas y se las dard a cortar al jugador situado a su derecha.
A continuacion, repartird las cartas en el siguiente orden:

2 - Tres cartas comunitarias en el centro de la mesa (boca
abajo) y 22.- Tres por cada jugador (una a una, que sélo
cada uno de ellos conocera).

8.- Rondas de apuestas

La primera ronda se inicia cuando los jugadores dispongan de
sus tres cartas en la mano (las tres cartas comunitarias
todavia no se han descubierto).

Los jugadores juegan por turno.

El primero en hablar sera el jugador situado a la izquierda del

Dealer. Este jugador no puede pasar. Solo puede retirarse,
igualar o subir la apuesta inicial.

El turno pasa entonces al siguiente jugador situado a su
izquierda, que podra retirarse, igualar o subir; y asi
sucesivamente hasta finalizar en el Dealer (si nadie ha
subido la apuesta inicial) o en el jugador que realizd la
primera o uUltima subida, de forma que contribuyan al bote
con la misma cantidad de fichas todos los jugadores que no
se retiren

A continuacion el Dealer levanta la primera carta de las
comunitarias y dard comienzo la segunda ronda de
apuestas. Empieza el jugador situado a la izquierda del
Dealer y en caso de haberse retirado con el primer jugador
que siga en juego situado a su izquierda. Las opciones
disponibles para este jugador serdn: Retirarse, pasar o
apostar. En caso de que el jugador se retire o pase, el
siguiente jugador tendra las mismas opciones que el
primero. Si el primer jugador apuesta, el segundo jugador
tendra la opcidn de retirarse, igualar o subir, y asi
sucesivamente todos los jugadores.

Finalizada la segunda ronda de apuestas, se levanta la
segunda carta comunitaria y dara comienzo la tercera ronda
de apuestas que se jugara de la misma forma que la
anterior.

Por ultimo, se levanta la tercera carta comunitaria y se
procedera a jugar de igual manera la cuarta y ultima ronda de
apuestas.

Una vez finalizada la Ultima ronda de apuestas, se ensefian las
cartas si todos los jugadores pasan y no realizan ninguna
apuesta o caso de realizarse, si ha igualado la apuesta uno o
varios jugadores.

En caso de que un jugador haya apostado y no le vean la
apuesta, gana la partida y no tendra que mostrar sus cartas.

Finalizada la partida o mano de juego, el bote (Pot) acumulado
se adjudica al jugador con la mejor jugada.

En caso de empate entre jugadores (la misma jugada), se
repartiran el bote (Pot) entre ellos.

2.- DAKER 5 CARTAS CON DESCARTE

1.- Introduccion

Numero de jugadores: de 2 a 4

Numero de cartas por jugador: Cinco cartas mas opcion de
descarte de dos cartas maximo.

Rondas de apuestas: Dos

Partidas: Con limite o sin limite de apuestas.

2.-Objetivo

Hacer el juego de mayor valor y ganar el bote de la mesa.

3.- Jerarquia de valores de las cartas y combinaciones:
Igual que las que hemos visto en el Daker poker.

Los jugadores solo podran utilizar uno de los dos valores de
cada carta.

La jugada final de cada jugador vendra dada por la mejor
combinacién que pueda formar con las cinco cartas que
disponga al finalizar la segunda ronda.



4.- Apuestas
En cada partida se juegan dos rondas de apuestas:

2.- Cuando los jugadores dispongan de sus cinco primeras
cartas.
22.- Después de realizado su descarte todos los jugadores.

5.- Reparto de cartas y primera ronda de apuestas

Designado el repartidor (Dealer) todos los jugadores
deberan poner en la mesa la apuesta minima que se
determine antes de recibir sus cartas.

En cada partida el turno de repartidor rota al siguiente
jugador en el sentido de las agujas del reloj.

Una vez depositada la apuesta en la mesa, el Dealer
barajard las cartas y se las dard a cortar al jugador situado a
su derecha. A continuacion repartira cinco cartas (boca
abajo) a cada jugador en el sentido de las agujas del reloj
empezando por su izquierda (de una en una o de dos en dos
y una para terminar.

Repartidas las cartas, comenzara la primera ronda de
apuestas con el jugador situado a la izquierda del Dealer.
Este jugador podra retirarse, pasar o apostar. El turno pasa
entonces al siguiente jugador situado a su izquierda que
podra pasar si el primero ha pasado, igualar, retirarse o
subir la apuesta, y asi sucesivamente hasta finalizar en el
Dealer o el jugador que realizo la Ultima subida, de forma
gue todos los jugadores que no se hayan retirado
contribuyan al bote con la misma cantidad.

6.- Ronda de descarte y segunda ronda de apuestas.

Finalizada la primera ronda de apuestas, comienza el
descarte por parte de todos los jugadores que se
mantienen en juego, empezando por el primer jugador
que siga en juego situado a su izquierda del Dealer.

Cada jugador, por turno, podra descartarse si lo desea de 1
0 2 cartas como maximo, o si se considera “servido” no
realizar ningun descarte. Las cartas del descarte se iran
dejando en el centro de la mesa (boca abajo) sin que nadie
las pueda ver. Si el repartidor (Dealer) se queda sin cartas
en el mazo cogera las cartas descartadas por los jugadores
hasta ese momento y las mezclard de nuevo para proseguir
con el reparto.

Una vez finalizado el descarte, se procederd a jugar la
segunda (y final) ronda de apuestas, empezando por
primer jugador que siga en juego a la izquierda del Dealer.
Se ensefian las cartas si todos los los jugadores pasan y no
se realiza ninguna apuesta, o caso de realizarse, si la han
igualado uno o varios jugadores.

En caso de que un jugador haya apostado y no le vean la
apuesta, gana la partida y no tendrd que mostrar sus cartas.

El bote (Pot) acumulado se adjudica al jugador con la mejor
jugada.

En caso de empate entre jugadores (la misma jugada), se
repartiran el bote (Pot) entre ellos

3.- “GAME ROUND” DAKER

1.- Introduccioén

Numero de jugadores: de 2 a 4 (Mas de 4 participantes:
jugar partidas separadas y desempate de los ganadores de
cada partida)

Numero de cartas por jugador: Cinco cartas mas opcion
de de descarte de dos cartas maximo.

Los jugadores solo podran utilizar uno de los dos valores
de cada carta

2.- Jerarquia de valores de las cartas y combinaciones:

Igual que las que hemos visto para el Daker pdker.

3.- Como jugar

Previamente se acordard la concesién que se otorgara al
ganador o lo que tendra que hacer o invitar el que pierda
la partida.

Los jugadores reciben cinco cartas, seguidamente se realiza
la ronda de descarte ( con opcién de una o dos cartas
maximo), finalizada ésta todos los jugadores muestran sus
cartas.

Si dos o mds participantes empatan (con jugada de mayor
valor o de menor, segun la opcidn de juego acordada),
jugardn nuevamente entre ellos para determinar el
resultado.



TABLA DE JUGADAS DE MAYOR VALOR A MENOR, EN ORDEN DESCENDENTE

REPOKER POKER FULL DOBLE PAREJA
AAAAA |31/VVVVYVY |61 JJJVV |90 QQVY
KKKKK |32/ VVYVVvVA 62| JJJIJVVY |91 JJVV
QQQQQ (33 VVVVK |(63] VVVAA |92 JJVV
JJJJJ [ 34| VVVVQ |64 VVVEKK |93 VVVVY
VVVVV |35 YVVVJ |65 VVVQQ PAREJA
VVVVY (36 VYVYVVV |66 YWV JJ |02 AA
POKER | 37| AAAA 67| VVVVYV |95 K K
AAAAK |38 KKKK |68 VVVAA |96 QQ
AAAAQ |39 QQQQ 69 VVYVKK | 97 JJ

9] AAAAJ |40 JJJJ 70, VVVQQ | 98 \ A4
10| AAAAV |41 VVVV |71 YVYVJJ | 99 vy
11| AAAAV | 42| VVVVY |72] YVYVVV UNA CARTA
12| KKKKA FULL TRIO 100
13) KKKKQ | 43| AAAKK |[73] AAA 101
14| KKKK J |44 AAAQQ |74, KKK 102
15| KKKKYV |45| AAAJJ |75 QQQ 103
16| KKKKYVY | 46| AAAVV | 76 JJJ 104
17 QQQQA | 47| AAAVVY |77 VVV 105
18] QQQQK |48 KKKAA [78) VVY
19 QQQQJ | 49| KKKQQ DOBLE PAREJA
20l QQQQV | 50) KKKJJ |79] AAKK
21| QQQQV |51 KKKVV [80] AAQQ
22| JJJJA |52 KKKVV |81 AAJJ
23| JJJJK |53 QQQAA |81 AAVV
24| JJJJQ |54 QQQKK |83 AAVYVY
25| JJJJIV |55 QQQJJ |84 KKQQ
26) JJJJY |56 QQQVV |8 KKJJ
27| VVVVA |57 QQQVY (8 XKKVV
28| VVVVK |58 JJJAA |87 KKVV
29| YVVVQ |59 JJJKK |8 QQJJ
30, VVVVJ |60 JJJQQ |89 QQVV
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Cartas DAKER protegidas por Registro de disefio CE y Reino Unido. Marca DAKER




