KENT ~ B

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

OVERVIEW

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!”

THE DEAL

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.

THE PLAY

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.



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.

HOW TO KEEP SCORE

Victory is achieved when one team earns 5 points (or
whatever point value you wish).
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Ein lustiges, rasantes Kartenspiel, bei dem ihr
versucht, durch gutes Zusammenspiel Vierlinge zu
erhalten. Es enhdlt 52 Karten.

DER UBERBLICK

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!

DAS AUSTEILEN

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

DER ABLAUF

Stellt zuerst sicher, dass es eine gerade Anzahl von
Personen ist und teilt euch in zufdllige 2er-Teams ein.
Lasst jedes Team ein Geheimzeichen ausmachen. Dieses
sollte nonverbal und subtil genug sein, damit es die
anderen Teams nicht erkennen kénnen. Einige Beispiele
von Geheimzeichen kénnten 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 gegeniiber sitzen.



Zum Starten einer Runde sagt einfach ,,Auf die Pldtze,
fertig, los!“ Gleichzeitig diirft ihr je 1 Karte aus eurer Hand
ablegen und 1der offenen Karten vom Tisch nehmen. Ihr
befolgt keine Reihenfolge (keine strukturierten Spielziige)
und tauscht weiterhin einzelne Karten aus eurer Hand mit
denen auf dem Tisch. lhr miisstimmer genau 4 Karten
auf der Hand haben. Falls keiner von euch eine der 4 offen
liegenden Karten mehr haben mochte, konnt ihr diese
entfernen und 4 neue Karten auslegen.

Das Ziel fiir dich (und dein Teammitglied) ist es, 4 Karten
des gleichen Wertes zu haben (z. B. vier 8er oder vier 1ler).
Sobald du einen Vierling hast, verwende das Geheimze-
ichen, um dein Teammitglied dazu zu bringen ,,KENT!“ fiir
dich zu rufen.

Falls du ,,KENT!“ rufst und dein Teammitglied hat einen
Vierling, so erhdlt das Team 1 Punkt und gewinnt die
Runde. Falls du ,,KENT! rufst und dein Teammitglied hat
keinen Vierling, dann verliert das Team 1Punkt. Falls beide
Teammitglieder einen Vierling haben und eines von beiden
ruft ,,DOPPELKENT!“, dann erhdlt 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, erhdlt dein Team 1Punkt,
falls nicht, verliert dein Team 1Punkt.

DIE PUNKTE

Das Team, welches zuerst 5 Punkte erreicht (oder wie
viele ihr vorher ausgemacht habt), gewinnt die Partie.
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Un jeu de cartes rapide et amusant dans lequel des
équipes s’affrontent pour récupérer 4 cartes de méme
valeur. Contient 52 cartes.

APERCU DU JEU

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

MISE EN PLACE

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

DER ABLAUF

Assurez-vous d’étre 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 étre suffisamment
discret pour que les autres équipes ne le remarquent
pas. Ce peut étre pincer les lévres, cligner d’un ceil, se
gratter Uoreille, etc.

Lorsque toutes les équipes ont choisi leur signe, les
joueurs se placent en cercle de sorte que les deux
membres d’une méme équipe soient face d face.



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 'un aprés l’autre, mais tous en
méme 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 partendaire) est d’avoir 4

cartes de méme 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 ! ». Dés que quelqu’un crie

« KENT ! » ou « CONTRE-KENT ! », tout le monde arréte
de jouer et le joueur d qui l'on s’est adressé révéle sa main
pour prouver qu’il a bien 4 cartes de méme valeur. Siun
joueur crie « KENT ! » et que son partenaire a bien 4 cartes
de méme valeur, leur équipe marque 1 point et remporte la
manche. Dans le cas contraire, 'équipe perd 1 point. Si les
partenaires d’une méme équipe ont tous les deux 4 cartes
de méme 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 méme valeur. Si vous avez
raison, votre équipe marque 1 point, sinon elle en perd 1.

FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin lorsqu’une équipe a marqué 5 points
(ou un autre nombre défini au début de la partie).
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Pachetul contine 52 cdrti standard pentru 4 jucdtori.
Se poate juca si cu un grup mai mare (pand la 8
jucdtori), insd sunt necesare 2 astfel de pachete.

OBIECTIVUL JOCULUI

KENT este un joc de cdrti care se joacd Tn perechi.
Strdnge 4 cdrti de acelasi fel si foloseste un semnal
secret pentru a-ti face coechipierul sd strige "KENT!”

iMPARTIREA CARTILOR

Amestecd pachetul si imparte cdte 4 cdrti fiecdrui
jucdtor. Aveti voie sd tineti in ménd maxim 4 cdrti!
Intoarce 4 carti cu fata in sus in mijlocul mesei si pune
restul teancului de joc pe masa la indemadnd.

DESFASURAREA JOCULUI

in primul rénd, asigurd-te cd ai un numdr par de
jucdtori. Acest aspect este absolut necesar deoarece
veti juca in perechi! Alegeti partenerii aleator. Apoi,
fiecare pereche alege in secret un semnal subtil.
Semnalul trebuie sd fie non-verbal si nu foarte evident.

latd cateva exemple: sd tugui buzele, sd clipesti cu un
singur ochi, sd-ti scarpini lobul urechii, etc.

Dupd ce toate perechile si-au ales semnalul secret,
toatd lumea se aseazd intr-un cerc fatd in fatd.
Coechipierii ar trebui sd stea unul in fata celuilalt.



Spune ”Pe locuri, fiti gata, START!” si incepeti runda.
Fiecare jucdtor poate aseza o carte din mand pe masd
si apoi sd tragd n locul acesteia orice carte aflatd in
centrul mesei. Acesta este un proces continuu, fara
ture individuale; jucdtorii vor schimba cdrti din mana
lor, una cdte una, cu cdrti care apar pe masd in timpul
procesului. Nu uita: un jucdtor nu poate avea in mand
mai mult de 4 carti!

Scopul tdu (sau al coechipierului) este sd strangi 4
cdrti cu aceeasi valoare (ex: patru cdrti de 8, sau patru
Regine, etc.). Dacd nici un jucdator nu mai vrea niciuna
din cele 4 cdrti ramase pe masd, atunci, acestea vor fi
decartate si vor fi inlocuite cu 4 cdrti noi din teancul de
joc, iar jocul continua. Odatd ce ai strdns patru carti cu
aceeasi valoare, vei folosi semnalul secret pentru a-1
face pe coechipierul tdu sa strige ”KENT!” si sd arate
cdtre tine. Daca se strigd "KENT!” asupra unui jucdtor,
acesta va trebui sd isi arate cdrtile din mand indiferent
dacd acestea au sau nu aceeasi valoare.

Daca partenerul tdu strigd "KENT!” si ai patru carti
de acelasi fel (sau vice-versa), atunci echipa voastra
primeste un punct si cstigd runda. Dacd coechipierul
tdu strigd "KENT!” dar nu ai in mand patru cdrti de
acelasi fel (sau vice-versa), atunci echipa voastrd
pierde un punct. Poti sd strigi "KENT!” si sd ardti cdtre
un oponent dacd consideri cd acesta are patru cdrti cu
aceeasi valoare. Dacd ai dreptate, echipa ta castigd
punctul, insd dacd gresesti, echipa ta pierde un punct.

FINALUL JOCULUI

Prima pereche care strdnge 5 puncte (sau cdte
decideti la inceputul jocului), cdstigad!
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Bbbp3a v 3a6asHa urpa, BKAOYBALLA pa6oTa B ekun,
B KOSITO MTpaymTe ce ONMTBAT Ad Cb6epaT YeTnpu
efHakBu kapTu. Cbabpxa 52 kapTu.

uEn

Llenta e pa cbb6epeTe YeTMpPY € AHAKBU KAPTU B pbKaTa
Bu 1 cnep ToBa Aa U3non3BATE TAEH CUTHA, 3d Ad
npeausBMKaTe NapTHbOpA cu Aa ussuka ,,KEHT!.

MOATOTOBKA

Pas6bpkariTe KapTUTe M pasaanTe No 4 KApTU € vue
Hapony Ha Bcekn urpay. OTKpuiiTe 4 KApPTY C /inLie Harope
B cpepaTa Ha macara. Mo Bpeme Ha urpa urpaunte
BUHATM TPAGBAT AA UMAT MO 4 KAPTU B PbKATA CU.

KAK CE UTPAE

MbpBo ce yBepeTe, Ye cTe YeTeH 6poii urpaun. Ha
cnyydeH NpYHLMN ce paspeneTe Ha 0T60pU OT No
ABama urpayu. Bcekn ot60p Tpa6Ba Aa ce cpelHe u aa
onpepaenv TaeH curHan. Tosu curHan He Tpsa6ea aa 6bae
Bep6asieH, Ho He U NpeKasieHo OYMBUAEH 3a ApYTUTE
oT60pu. Hakon NnpuMepHM 3HALM MoTaT Aa 6bAAT
CBMBAHE HA YCTHUTE, HAMUTAHE C eAHO OKO, MOYeCBaHe
Mo YXOTO U T.H.

Cnep KaTo BCUYKM OT60PU UMAT TAEH CUTHAJT, BCUYKMN
Urpayy ce HApeXAAT B KPbT, KATO CbOT60pPHULMTE
CAAAT e[VH CpelLly ApYT.



3a fa 3anoyHeTe pyHAd, kaxeTe ,,JotoBu, cTtapt!®.
EAHOBpEeMeHHO, BCEKU UTpay MOXKe Ad U3XBbP/IM KAPTd
OT pbKATA CU M CNleA TOBA id B3eMe KAKBATO M Ad e
KApTd OT LieHTbpad Ha Macatd. ToBa e HeMpeKbCHAT
npouec, 6e3 onpeaenieH pea, UTpaymTe pasMeHsaT
KAPTW OT pbKATA CU C T€3U, KOUTO Ce NOSABABAT HA
Macata. Oule BeAHbX, UTpaymTe TpA6BA BUHATU

Ad MMAT TOYHO 4 KAPTU B pbKaTad cu. AKO HUKOW OT
UTpaymTe He UCKA Ad CMEHW KapTd OT OTKPUTHUTE,
oTAeneTe rm B CTPAHU U U3TET/IeTe HOBU.

Bawara uen (1av BAawM[T NApTHLOP) e Ad cbbepeTte
4YeTMpM eAHAKBY KApTU (Hanpumep, YeTMpU TPOMKU
WU YeTUpU ocMULM U T.H.). KoraTo cbbepeTe YeTupm
e[HaKBU KapTH, M3M0/3BANMTE BALUWS TAEH CUTHA, 3d
d NpeAv3BUKATE CbOT60PHUKA 1 Aa U3BMKaA ,,KEHT!.

AKo BawmAT naptTHbop ussuka ,,KEHT!* n Bue umare
YeTUpU eAHAKBM KApTU (MM 06paATHO), TOTABA BALUMAT
OT6Op Meyesiv TOHYKA U NPUK/IOYBA PYHAd. AKO BALIMAT
CcboT60pHUK n3Buka ,,KEHT!, Ho BUe HAMATe yeTupm
e[IHaKBW KapTu (M1 06paTHO), TOTABA BALIMST OT60P
ry6u Touka. AKo ABAMATA NAPTHLOPY UMAT YeTUpU
eQHAKBW 1 eAuH oT Tax nssuka “ABOEH KEHT”, Te
neyensT ABe TOUKU.

MoxeTe cblio Taka aa nssukare ,,CTOM KEHT!“ u

Ad NocoYnTe Urpauy ot Apyr oT6op, ako cMATaTe, Ye
TOl e cb6pan YeTMpU efHAKBU KapTu. AKO No3HaeTe,
neyenunTe TOYKA, HO AKO CTpeLunTe, Ty6uTe TOUKd U
Tps6BA Ad 3AMNOYHETE HOB PYHA.

KOW NEVYENU?

Mo6eauTen e oT60pbT Cb6PAN 5 TOUKU
(unun Moxe Aa UrpaeTte 10 KOJIKOTO TOYKM NoxXesaeTe).



