
KENT (or KEMPS) is a card game played in teams of 
2 players each. The goal is to have four-of-a-kind in 
your hand (all cards of the same value) and then use a 
secret signal to get your partner to yell “KENT!”

OVERVIEW

Shuffle the cards and deal four cards face down to 
each player. Deal a row of four face up cards in the 
middle of the table. During the game, players will 
always have exactly four cards in their hand.

ТHE DEAL

A fast-paced card game involving teamwork where 
players try to get four of a kind. Contains 52 cards.

First, ensure that you have an even number of people. 
Randomly divide players into 2-player teams. Have 
each team meet to determine a secret signal. This 
signal should be non-verbal and subtle enough to 
not be noticed by other teams. Some examples of 
secret signals could be puckering lips, winking an eye, 
scratching an ear, etc.

Once all teams have their signal set, arrange all 
players in a circle with team members seated directly 
across from each other.

ТHE PLAY
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To start the round, say “Ready, set, go!” 
Simultaneously, each player may discard one card 
from their hand and take one of the face up cards on 
the table. Players do not play in order (no structured 
turns) and continue exchanging single cards from their 
hand with those on the table. Again, players must 
always have exactly four cards in their hand. If no 
players want any of the four face up cards, they can be 
removed and four new cards dealt.

The goal is for you (or your partner) to have four 
cards of the same value (ex. four 8’s or four 11’s). Once 
you have four-of-a-kind, use your secret signal to get 
your partner to call “KENT!” on you.

If a player calls “KENT!” and their partner does have 
four-of-a-kind, their team scores one point and wins 
the round. If a player calls “KENT!” and their partner 
does not have four-of-a-kind, their team loses one 
point. If both partners have four-of-a-kind and one of 
them yells “DOUBLE KENT!” they score two points.

You may also yell “STOP KENT!” and point to an 
opponent player if you think they have four-of-a-kind. 
If correct, you score a point, but if you are wrong, then 
you lose a point.

Victory is achieved when one team earns 5 points (or 
whatever point value you wish).

HOW TO KEEP SCORE



KENT (oder GEMSCH) wird in Teams von je 2 Personen 
gespielt. Das Ziel ist es, einen Vierling auf der Hand 
zu haben (alle 4 Karten haben den gleichen Wert) und 
dann ein Geheimzeichen zu verwenden, damit euer 
Teammitglied „KENT!“ ruft!

DER ÜBERBLIC K

Mischt die Karten und teilt jedem Teammitglied je 4 
verdeckte Karten aus. Legt eine Reihe von 4 Karten 
offen in die Mitte des Tisches. Während der Partie 
werdet ihr immer genau 4 Karten auf der Hand haben.

DAS AUSTEILEN

Ein lustiges, rasantes Kartenspiel, bei dem ihr 
versucht, durch gutes Zusammenspiel Vierlinge zu 
erhalten. Es enhält 52 Karten.

Stellt zuerst sicher, dass es eine gerade Anzahl von 
Personen ist und teilt euch in zufällige 2er-Teams ein. 
Lasst jedes Team ein Geheimzeichen ausmachen. Dieses 
sollte nonverbal und subtil genug sein, damit es die 
anderen Teams nicht erkennen können. Einige Beispiele 
von Geheimzeichen könnten ein Kussmund sein, ein 
Blinzeln, am Ohr kratzen, usw. Sobald alle Teams ihr 
Zeichen ausgemacht haben, setzt euch so um den Tisch, 
dass sich die Teammitglieder direkt gegenüber sitzen.

DER ABLAUF
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Zum Starten einer Runde sagt einfach „Auf die Plätze, 
fertig, los!“ Gleichzeitig dürft ihr je 1 Karte aus eurer Hand 
ablegen und 1 der offenen Karten vom Tisch nehmen. Ihr 
befolgt keine Reihenfolge (keine strukturierten Spielzüge) 
und tauscht weiterhin einzelne Karten aus eurer Hand mit 
denen auf dem Tisch. Ihr müsst immer genau 4 Karten 
auf der Hand haben. Falls keiner von euch eine der 4 offen 
liegenden Karten mehr haben möchte, könnt ihr diese 
entfernen und 4 neue Karten auslegen.

Das Ziel für dich (und dein Teammitglied) ist es, 4 Karten 
des gleichen Wertes zu haben (z. B. vier 8er oder vier 11er). 
Sobald du einen Vierling hast, verwende das Geheimze-
ichen, um dein Teammitglied dazu zu bringen „KENT!“ für 
dich zu rufen. 

Falls du „KENT!“ rufst und dein Teammitglied hat einen 
Vierling, so erhält das Team 1 Punkt und gewinnt die 
Runde. Falls du „KENT!“ rufst und dein Teammitglied hat 
keinen Vierling, dann verliert das Team 1 Punkt. Falls beide 
Teammitglieder einen Vierling haben und eines von beiden 
ruft „DOPPELKENT!“, dann erhält das Team 2 Punkte. 
Du darfst auch „STOPP KENT!“ rufen und auf ein Mitglied 
eines gegnerischen Teams deuten, falls du meinst, es hat 
einen Vierling. Falls das stimmt, erhält dein Team 1 Punkt, 
falls nicht, verliert dein Team 1 Punkt.

Das Team, welches zuerst 5 Punkte erreicht (oder wie 
viele ihr vorher ausgemacht habt), gewinnt die Partie.

DIE PUNKTE



KENT (ou KEM’S) est un jeu de cartes en équipes de 2. 
Le but est d’avoir 4 cartes de même valeur en main, 
puis d’amener son partenaire à crier « KENT ! » grâce 
à un signe secret.

APERÇU DU JEU

Mélangez les cartes et distribuez-en 4 face cachée à 
chaque joueur. Disposez 4 cartes face visible en ligne 
au centre de la table. Les joueurs doivent toujours 
avoir exactement 4 cartes en main.

MISE EN PLAC E

Un jeu de cartes rapide et amusant dans lequel des 
équipes s’affrontent pour récupérer 4 cartes de même 
valeur. Contient 52 cartes.

Assurez-vous d’être en nombre pair. Puis, répartissez 
les joueurs au hasard en équipes de 2. Chaque équipe 
se réunit pour convenir d’un signe secret. Le signe ne 
doit pas impliquer la parole et doit être suffisamment 
discret pour que les autres équipes ne le remarquent 
pas. Ce peut être pincer les lèvres, cligner d’un œil, se 
gratter l’oreille, etc. 
Lorsque toutes les équipes ont choisi leur signe, les 
joueurs se placent en cercle de sorte que les deux 
membres d’une même équipe soient face à face.

DER ABLAUF
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Pour commencer la manche, dites « Un, deux, trois, 
partez ! ». Les joueurs peuvent alors défausser une carte 
de leur main et en prendre une de la rangée face visible. 
Les joueurs ne jouent pas l’un après l’autre, mais tous en 
même temps, et peuvent échanger autant de cartes de 
leur main avec celles de la rangée face visible qu’ils le 
souhaitent. Pour rappel, les joueurs doivent toujours avoir 
exactement 4 cartes en main. Si plus personne ne souhaite 
effectuer d’échange, défaussez les cartes du centre et 
ajoutez-en 4 nouvelles.

Votre but (et celui de votre partenaire) est d’avoir 4 
cartes de même valeur en main (par ex. 4 huit ou 4 onze). 
Lorsque c’est le cas, utilisez votre signe secret pour que 
votre partenaire crie « KENT ! ». Dès que quelqu’un crie 
« KENT ! » ou « CONTRE-KENT ! », tout le monde arrête 
de jouer et le joueur à qui l’on s’est adressé révèle sa main 
pour prouver qu’il a bien 4 cartes de même valeur. Si un 
joueur crie « KENT ! » et que son partenaire a bien 4 cartes 
de même valeur, leur équipe marque 1 point et remporte la 
manche. Dans le cas contraire, l’équipe perd 1 point. Si les 
partenaires d’une même équipe ont tous les deux 4 cartes 
de même valeur et que l’un d’eux crie « DOUBLE KENT ! », 
leur équipe marque 2 points. Vous pouvez également crier 
« CONTRE-KENT ! » et montrer un adversaire du doigt si 
vous pensez qu’il a 4 cartes de même valeur. Si vous avez 
raison, votre équipe marque 1 point, sinon elle en perd 1.

La partie prend fin lorsqu’une équipe a marqué 5 points 
(ou un autre nombre défini au début de la partie).

FIN DE LA PARTIE



KENT este un joc de cărți care se joacă în perechi. 
Strânge 4 cărți de același fel și folosește un semnal 
secret pentru a-ți face coechipierul să strige ”KENT!”

OBIECTIVUL JOCULUI

Amestecă pachetul și împarte câte 4 cărți fiecărui 
jucător. Aveți voie să țineți în mână maxim 4 cărți! 
Întoarce 4 cărți cu fața în sus în mijlocul mesei și pune 
restul teancului de joc pe masă la îndemână.

ÎMPĂRȚIREA CĂRȚILOR

Pachetul conține 52 cărți standard pentru 4 jucători.  
Se poate juca și cu un grup mai mare (până la 8  
jucători), însă sunt necesare 2 astfel de pachete.

În primul rând, asigură-te că ai un număr par de  
jucători. Acest aspect este absolut necesar deoarece 
veți juca în perechi! Alegeți partenerii aleator. Apoi,  
fiecare pereche alege în secret un semnal subtil.  
Semnalul trebuie să fie non-verbal și nu foarte evident. 

Iată câteva exemple: să țugui buzele, să clipești cu un 
singur ochi, să-ți scarpini lobul urechii, etc.

După ce toate perechile și-au ales semnalul secret, 
toată lumea se așează într-un cerc față în față.  
Coechipierii ar trebui să stea unul în fața celuilalt.

DESFĂȘUR AREA JOCULUI
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Spune ”Pe locuri, fiți gata, START!” și începeți runda. 
Fiecare jucător poate așeza o carte din mână pe masă 
și apoi să tragă în locul acesteia orice carte aflată în 
centrul mesei. Acesta este un proces continuu, fără 
ture individuale; jucătorii vor schimba cărți din mâna 
lor, una câte una, cu cărți care apar pe masă în timpul 
procesului. Nu uita: un jucător nu poate avea în mână 
mai mult de 4 cărți!

Scopul tău (sau al coechipierului) este să strângi 4 
cărți cu aceeași valoare (ex: patru cărți de 8, sau patru 
Regine, etc.). Dacă nici un jucător nu mai vrea niciuna 
din cele 4 cărți rămase pe masă, atunci, acestea vor fi 
decartate și vor fi înlocuite cu 4 cărți noi din teancul de 
joc, iar jocul continua.  Odată ce ai strâns patru cărți cu 
aceeași valoare, vei folosi semnalul secret pentru a-l 
face pe coechipierul tău să strige ”KENT!” și să arate 
către tine. Dacă se strigă ”KENT!” asupra unui jucător, 
acesta va trebui să își arate cărțile din mână indiferent 
dacă acestea au sau nu aceeași valoare. 

Dacă partenerul tău strigă ”KENT!” și ai patru cărți 
de același fel (sau vice-versa), atunci echipa voastră 
primește un punct și câștigă runda. Dacă coechipierul 
tău strigă ”KENT!” dar nu ai în mână patru cărți de 
același fel (sau vice-versa), atunci echipa voastră 
pierde un punct. Poți să strigi ”KENT!” și să arăți către 
un oponent dacă consideri că acesta are patru cărți cu 
aceeași valoare. Dacă ai dreptate, echipa ta câștigă 
punctul, însă dacă greșești, echipa ta pierde un punct.

Prima pereche care strânge 5 puncte (sau câte  
decideți la începutul jocului), câștigă! 

FINALUL JOCULUI



Целта е да съберете четири еднакви карти в ръката 
Ви и след това да използвате таен сигнал, за да 
предизвикате партньора си да извика „КЕНТ!“.

ЦЕЛ

Разбъркайте картите и раздайте по 4 карти с лице 
надолу на всеки играч. Открийте 4 карти с лице нагоре 
в средата на масата. По време на игра играчите 
винаги трябват да имат по 4 карти в ръката си.

ПОДГОТОВКА

Бърза и забавна игра, включваща работа в екип, 
в която играчите се опитват да съберат четири 
еднакви карти. Съдържа 52 карти.

Първо се уверете, че сте четен брой играчи. На 
случаен принцип се разделете на отбори от по 
двама играчи. Всеки отбор трябва да се срещне и да 
определи таен сигнал. Този сигнал не трябва да бъде 
вербален, но не и прекалено очивиден за другите 
отбори. Някои примерни знаци могат да бъдат 
свиване на устните, намигане с едно око, почесване 
по ухото и т.н.
 
След като всички отбори имат таен сигнал, всички 
играчи се нареждат в кръг, като съотборниците 
сядат един срещу друг.

КАК С Е ИГРАЕ
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За да започнете рунда, кажете „Готови, старт!“. 
Едновременно, всеки играч може да изхвърли карта 
от ръката си и след това да вземе каквато и да е 
карта от центъра на масата. Това е непрекъснат 
процес, без определен ред, играчите разменят 
карти от ръката си с тези, които се появяват на 
масата. Още веднъж, играчите трябва винаги 
да имат точно 4 карти в ръката си. Ако никой от 
играчите не иска да смени карта от откритите, 
отделете ги в страни и изтеглете нови.

Вашата цел (или вашият партньор) е да съберете 
четири еднакви карти (например, четири тройки 
или четири осмици и т.н.). Когато съберете четири 
еднакви карти, използвайте вашия таен сигнал, за 
да предизвикате съотборника си да извика „КЕНТ!“.

Ако вашият партньор извика „КЕНТ!“ и вие имате 
четири еднакви карти (или обратно), тогава вашият 
отбор печели точка и приключва рунда. Ако вашият 
съотборник извика „КЕНТ!“, но вие нямате четири 
еднакви карти (или обратно), тогава вашият отбор 
губи точка. Ако двамата партньори имат четири 
еднакви и един от тях извика “ДВОЕН КЕНТ”, те 
печелят две точки. 
Можете също така да извикате „СТОП КЕНТ!“ и 
да посочите играч от друг отбор, ако смятате, че 
той е събрал четири еднакви карти. Ако познаете, 
печелите точка, но ако сгрешите, губите точка и 
трябва да започнете нов рунд.

Победител е отборът събрал 5 точки
(или може да играете до колкото точки пожелаете).

КОЙ ПЕЧЕЛИ?


