KENT

Kent je karetni hra, kterd do karetek vndsi nové zdbavné proky. Fe to hra, kde se dd taktizovat zpiisoby, které vétsina
ostatnich karetnich her neumoZnuje. Na vydarené particky Kentu budete dlouho vzpominat.
Hra Kent pochdzi z Brazilie.

Prehled a cil hry

Kent se hraje vzdy v tymech o dvou osobach. To znamen4, Ze ke hfe je potfeba 4 hraéh. Pred zacatkem hry si kazda dvojice spoluhract
tajné domluvi své znameni, aby mohli druhému dat védét, ze v ruce drzi Kent (4 karty stejné hodnoty). Cilem hry je nasbirat Kenta a dat
znameni spoluhraéi, ten hlasité fekne ,Kent” - timto dvojice ziskava bod.

UKAZKA ROZEHRANE HRY

Obsah hry

32 mariadovych karet v posloupnosti hodnot od sedmicky po eso, &tyF barev srdce — Eervena, kule — modr4, Zaludy - Zlut4 a listy- zelena

Priprava hry

1. Kazda dvojice spoluhraéd si tajné domluvi své znameni, aby mohli druhému dat v&dét, Ze v ruce drzi Kent (4 karty stejné hodnoty).
Znameni mGze byt verbalni (fraze, citace z filmu, pohadky, knihy apod.), nebo neverbalni (poskrabant se, poklepant, specifické drzent karet apod.).
Dle pravidel je zakazano komunikovat mimo hraci plochu, ktera je viem na oéich. To znamena 24dné kopani pod stolem a podobné snahy.

2. Zamichejte viechny karty a rozdejte kazdému hraé¢i 4 karty.

3. Ctyfi karty polozte licem (obrazky) vzhtiru doprostied stolu.

Prabéh hry

Jakmile jsou karty rozdany, vylozeny &ty¥i doprostred stolu a viichni hragi jsou pFipraveni, rozdavajici zaéne odpoet od tii. Na povel TED
se kazdy pokusi ze stfedu sebrat kartu, kterou potfebuje k sestaveni Kentu, nebo takovou, jejimz sebranim ma v dmyslu zabranit v jeho
sestavenf protihré€em (vétdinou je to o ndhod&), nebo i takovou, jejimz sebranim se snazi zmast protivniky.

Po sebrani karty je potfeba jinou kartu odlozit na stl. Zadnému z hra&d nesmi v ruce zistat vice nebo méné nez &tyfi karty. Shirani a odha-
zovani karet pokracuje do té doby, neZ jsou vichni spokojeni.
Nasledné se karty ve stfedu ,splachnou® a vyloZi se &tyFi nové karty.

Takto hra pokraguje do té doby, nez néktery z hra&d drzi v ruce Kent a da domluvené znamenfi svému spoluhraci, ktery nahlas fekne: ,Kent".
Jakmile k tomu dojde, kolo hry konéi, viichni ovéti, zda dany tym skuteZn& Kenta mél, a pokud ano, tym si pFipie 1 bod.

Dal3i mozny priib&h hry je, kdyz druha dvojice tusi, Ze protihra¢i maji v ruce Kent, pak mohou Fici: ,Stop Kent, a pokud maji pravdu,
zisk&va jejich tym 1 bod, pokud ne, ziskava bod obvin&ny tym.

Pokud maji Kent oba &lenové jednoho tymu, tak sta&i, aby jeden z nich fekl: ,Double Kent” (Dabl Kent), a ziskaji 2 body.

Konee a bodoviani hry
Hra se da hrat podle domluvy na uréeny pocet kol nebo do dosazeni daného poétu bodd.
Vitézi ten tym, ktery dosahl cilového mnoZstvi bodli nebo po dovrieni €asového limitu ziska nejvice bodd.




