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Reglement Kleurenwiezen  

Minimum leeftijd voor deelname : 16 jaar 

Het WK Kleurenwiezen 2018 wordt gespeeld volgens onderstaand reglement dat bindend wordt bij inschrijving. 

Elke deelnemer wordt geacht zich sportief en constructief te gedragen zodat kleine misverstanden/foutjes onderling 

kunnen geregeld worden. 

Dit reglement druk je best zelf af en breng het mee want het zal slechts in beperkte mate voorhanden zijn tijdens het WK. 

Dit reglement wordt ter plaatse aangeboden voor 1 vakje op de drankenkaart.  Wij vinden het kennen of in het bezit zijn 

van een exemplaar van de laatste versie (die op de website) zeer belangrijk en staan er op dat elke deelnemer dit bij zich 

heeft. 

1. Het spel 
Het WK Kleurenwiezen wordt gespeeld met nieuwe kaarten.  Dit is om fraude en gemarkeerde kaarten te 

voorkomen.  Een nieuw deck kaarten wordt eerst geschud (door elkaar gehaald). 

 

Schudden van de kaarten 
De volgende deler neemt de kaarten samen en haalt ze minstens 1 maal door elkaar en biedt ze dan aan aan de 

vorige deler die de kaarten moet afpakken.  Het afpakken gebeurt door het spel in 2 stapels te splitsen.  Elke 

stapel moet minstens 4 kaarten bevatten.  De deler zet vervolgens de 2 stapels op elkaar zodat het bovenste 

gedeelte onderaan komt en deelt de kaarten.  Elke verdere gift gebeurt door alle kaarten uit het spel op elkaar te 

stapelen , minstens eenmaal te schudden en opnieuw af te pakken. 

De speler links van de schrijver begint als eerste te delen zodat de schrijver de 4e kolom voor zich heeft. 

 

Delen 
De gift start door het verdelen van de 52 kaarten aan de spelers.  Men deelt als volgt : een serie kaarten van 

boven naar beneden het deck in wijzerzin : 4-4-5 of 4-5-4.  De deler deelt de kaarten zo dat de beeldzijde niet 

zichtbaar is voor de spelers. 

Wanneer tijdens de gift iemand opmerkt dat de kaarten beschadigd of gemarkeerd zijn, dan kan de jury een 

nieuw deck kaarten in het spel brengen nadat dit eerst geschud is. 

Wanneer de deler verkeerd deelt, is de bijhorende sanctie -3 voor de deler en +1 voor elke speler.  De deler 

behoudt het recht om te delen.  Afhankelijk van de situatie kunnen de spelers samen beslissen om gewoon 

opnieuw te delen zonder sanctie.  Bij onenigheid de jury roepen. FAIRPLAY ! 

Wanneer een gift wordt “rondgepast”, deelt de deler opnieuw.  Men zegt dat een gift wordt “rondgepast” 

wanneer iedereen uiteindelijk past, ook al heeft een speler aanvankelijk gevraagd. 

 

Belangrijk ! 
De laatste kaart wordt bij kleurenwiezen NOOIT omgedraaid !!! 

De biedingen beginnen nadat eerst iedereen “PAS TROEL” heeft geroepen. 4 azen # troela ! 

Na het roepen van pastroel door elke speler zegt elke speler die volgt op de deler in wijzerzin wat hij van plan is te 

doen.  Hij kan vragen in een kleur, meegaan in een kleur of een speciaal spel voorstellen.  De 1e speler na de deler 

mag “wachten” en nadien enkel nog meegaan in een kleur. 

Abondance, kleine en grote soloslim moet in de 1e ronde na pastroel aangekondigd worden ! 

Wanneer in de pastroel ronde iemand “Troel” roept, dan roepen de anderen “pas grote miserie”, tenzij iemand 

grote miserie wil spelen of abondance 10,11, grote miserie op tafel, kleine of grote soloslim.  Deze speler moet dit 

nu ook aankondigen. 

De som van de individuele scores van een spel is niet noodzakelijk nul. Bij gewonnen spel worden enkel punten 

bijgeteld bij de winnaar(s) en bij de tegenstanders niets afgetrokken Bij verloren spel wordt bij de verliezer(s) 

punten afgetrokken en bij de tegenstanders punten bijgeteld. Zie hiervoor de puntentabel. 
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2. De Biedingen 
Wanneer een speler het woord krijgt dan kan hij : 

• Ofwel een kleur voorstellen. De volgorde van de kleuren van hoog naar laag is : harten, ruiten, klaveren, 

schoppen 

• Ofwel meegaan met iemand die een kleur heeft voorgesteld en nog niet gebonden is 

• Ofwel een speciaal spel voorstellen 

• Ofwel passen 

• Om een kleur te kunnen voorstellen, moet de speler nog met een andere speler kunnen samenspelen.  

Bovendien mag er geen piccolo of miserie zijn voorgesteld 

De speler die meegaat in een kleur moet over ten minste één kaart van die kleur beschikken.  Enkel de meegaande speler 

kan hoger bieden voor beiden of passen.  Indien geen enkele speler meegaat of indien kleine miserie werd voorgesteld, kan 

de vragende speler solo bieden.  Wanneer een speler die een kleur had voorgesteld maar niemand met hem meegaat, 

opnieuw het woord krijgt, kan hij zijn kleur behouden voor zover er nog iemand met hem kan meegaan. 

Een speler die zijn kleur behoudt kan niet meer deelnemen aan het bieden en enkel nog hopen dat iemand in zijn kleur 

meegaat. 

In éénzelfde spel kan een speler nog van kleur veranderen indien deze hoger is dan zijn eerst voorgestelde kleur. Hij kan dit 

niet zolang er iemand met hem meegaat. 

Kleine miserie, grote miserie, grote miserie op tafel en piccolo kunnen door meerdere spelers gespeeld worden.  Ze spelen 

dan elk afzonderlijk hun spel. Er kan geen mix gespeeld worden van verschillende van de genoemde voorstellen. 

De jury moet verplicht bij geroepen worden bij elk spel vanaf grote miserie op tafel. Indien de jury het spel weigert, zal de 

speler moeten passen. 

3. De contracten 

Samen : Samen het aantal slagen halen die aangekondigd werden, van 8 tot 13.  De gekozen kleur is troef. 

Solo : Met dit bod moet men in zijn eentje het aantal geboden slagen halen, deze kunnen variëren tussen 6 en 8.  De 

gekozen kleur is troef. 

Abondance :  Een bod van 9 tot 11 slagen die men alleen moet halen in de gekozen kleur.  Abondance moet onmiddellijk bij 

de eerste biedingsronde (dus na de “pas troel” ronde) aangekondigd worden.  De gekozen kleur is troef en de speler moet 

als eerste uitkomen. 

Kleine Miserie : Een bod om geen enkele slag te halen.  Er is geen troef.  Elke speler legt vóór de eerste kaart gespeeld 

wordt 1 kaart weg zonder dat de andere spelers deze kunnen zien. Er is geen troef. 

Piccolo :  Een bod waarbij deze speler 1 slag moet halen en geen 2e mag halen.  Er is geen troef. 

Troel : Wanneer 1 speler over 3 azen beschikt roept hij troel.  De speler die de 4e aas bezit wordt zijn partner.  De persoon 

met de 4e aas mag de troef kiezen en moet uitkomen maar niet noodzakelijk met de 4e aas.  Hij moet wel de troef 

benoemen vóór het uitspelen van de 1e kaart. Er moeten 9 slagen gehaald worden.  4 Azen is geen troel. 

Grote Miserie :  Een bod om geen enkele slag te halen.  Er worden geen kaarten weggedaan.  Er is geen troef. 

Grote Miserie op tafel : Een bod om geen enkele slag te halen.  Er is geen troef.  Na het spelen van de eerste kaart van de 

2e slag moet(en) de speler(s) die deze “open miserie” speelt (spelen), zijn (haar, hun) kaarten open op tafel leggen.  Er mag 

zeker niet naar de kaarten  gewezen of gesproken worden.  Er is geen troef.  Jury bij roepen. 

Kleine Soloslim :  Een bod om alleen 12 slagen te halen.  Er kan wel of geen troef zijn.  Deze speler komt als eerste uit. Jury 

bij roepen. 
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Soloslim : Een bod om alleen alle slagen te halen.  Met of zonder troef.  De speler komt als eerste uit. Jury bij roepen. 

4. Het kaartspel 

In de regel komt de speler die links zit van de deler als eerste uit. 

Bij de volgende slagen zal de speler die de slag behaald heeft, als eerste uitkomen.  Men kan na de 1e slag altijd met een 

kaart naar keuze uitkomen. 

Bij Abondance, Kleine Soloslim en Grote Soloslim komt de speler die dit spel speelt als eerste uit.  Ook bij troel komt de 

speler die de 4e aas bezit als eerste uit. 

De spelers leggen om de beurt in de richting van de klok een kaart op tafel.  De spelers moeten, indien mogelijk, een kaart 

van dezelfde soort als de uitgekomen kaart spelen.  Indien een speler niet kan volgen of “bekennen” dan mag hij eender 

welke kaart weggooien ofwel  “kopen” met een troefkaart.  Kopen is niet verplicht, overkopen of hoger spelen is niet 

verplicht. 

5. Praktisch 
° Wanneer tijdens het spel een kaart door een speler op de tafel wordt gelegd, “plakt” de tafel.  Met andere 

woorden : de kaart kan niet meer worden teruggenomen, tenzij de speler foutief niet gevolgd heeft. 

Bij foutief niet volgen  : wanneer dit wordt opgemerkt in dezelfde slag volgt een sanctie van -3 voor de speler die 

de fout maakte en +1 voor de anderen.  Men corrigeert de slag en speelt verder. 

Bij herhaling de jury roepen. 

Wordt dit opgemerkt in  1 van de volgende slagen dan volgt een zwaardere sanctie : -15 voor de speler en +5 voor 

de anderen.  De jury moet  erbij worden geroepen bij onenigheid en deze beslist over het verdere spelverloop.  

De jury kan “gewonnen” of “verloren” spel toekennen. 

Wanneer een speler per ongeluk 2 kaarten speelt en dit een invloed heeft op het spelverloop, dan kan de speler 

door de jury bestraft worden.  Jury bij roepen en maximale straf -3 voor de speler en +1 voor de anderen. 

 

° De uitgekomen soort  moet gevolgd worden, indien mogelijk. 

° De slag komt toe aan de speler die de hoogste kaart speelde van de uitgekomen soort.  Indien een speler niet 

kan volgen, kan hij/zij met een troefkaart de slag kopen en zo de slag winnen.  Indien meerdere troefkaarten 

gespeeld worden, dan wint de hoogste troefkaart. 

° Indien de slag niet aan de medespeler behoort, moet een speler niet verplicht een hogere kaart spelen.  Indien u 

niet kan volgen en de slag niet aan uw medespeler behoort, bent u niet verplicht te kopen.  Indien een slag al 

gekocht is, en u niet kunt volgen, bent u niet verplicht over te kopen.  Met andere woorden : kopen, overkopen of 

hoger spelen is niet verplicht. 

°In het geval men met tweeën alle slagen haalt dan speelt men zogezegd “rond” en tellen de punten dubbel. 

° Wanneer men alleen speelt (solo) dan kan men niet meer dan de punten voor 8 slagen behalen.  Voor de punten 

van de slagen boven 8 had men abondance, kleine of grote soloslim moeten aankondigen. 

° Enkel de laatst weggelegde (omgekeerde) slag mag herbekeken worden. 

° Het is verplicht om vanaf de spelletjes boven Troel de jury erbij te roepen !! 

 

6. Speciale spelletjes 
 

Piccolo: De speler die dit speelt dient exact 1 slag te halen. Meerdere spelers kunnen dit tegelijk spelen. Er is geen troef. 

Abondance: Hierbij moet men op zijn eentje minstens negen slagen zien te halen. Als men dit speelt mag men de troef 
kiezen en zelf uitkomen. Troef uitkomen is niet verplicht, wel de troef benoemen. 

Als meerdere spelers tegelijk abondance willen spelen, dan heeft diegene de voorkeur die abondance gaat in een hogere  
kleur.  De andere spelers kunnen uiteraard opbieden naar een hogere abondance.  Een hogere abondance krijgt immers 
voorrang op een lagere.  Gaan beide spelers abondance voor hetzelfde aantal slagen, dan heeft de speler die in de hoogste 
kleur heeft geboden, het speelrecht.   
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Abondance 10, 11 gaat boven grote miserie.  

Grote miserie: De speler die dit speelt mag geen enkele slag halen. Meerdere spelers kunnen dit tegelijk spelen. 

Troel:   Dit MOET worden geroepen door de speler die 3 azen in zijn bezit heeft, onmiddellijk nadat de kaarten verdeeld 
zijn.  Dit gaat praktisch bijna boven alles, behalve grote miserie, grote miserie  op tafel, abondance 10 en 11, kleine soloslim  
of grote soloslim.  Heeft de speler 3 azen dan is de speler met de 4e aas zijn kompaan en dienen zij 9 slagen te halen.   De 
persoon met de 4e aas mag de troef kiezen en benoemen maar moet geen troef uitkomen. 

Heeft de speler 4 azen dan is er van troel geen sprake. 

Troel niet roepen : Sanctie -15, tegenspelers +5 

AANDACHT : alle spelers moeten na het roepen van troel nog de kans krijgen om een hoger spel te bieden of te passen 
(grote miserie, abondance 10-11, grote miserie op tafel, kleine soloslim of grote soloslim) voordat de  2e troelpartner zich 
kenbaar heeft gemaakt ! Alle spelers moeten eerst “pas grote miserie” zeggen vooraleer de speler met de 4e aas zich 
kenbaar mag maken. 

Grote miserie op tafel (open miserie): Bij grote miserie op tafel dient u de kaarten open op tafel te leggen zodat de drie 
andere spelers deze kunnen zien.   Dit gebeurt na het spelen van de 5e kaart.  De speler mag geen enkele slag halen. 
Meerdere spelers kunnen dit tegelijk spelen.   

De speler die dit wil spelen moet de jury er bij roepen.  Dit om onhaalbare biedingen die een grote impact hebben op de 
scores te vermijden.  De speler neemt hiertoe het initiatief.  De speler wordt gesanctioneerd als hij/zij dat niet 
doet/vergeet.  De fair-play vereist dat de tegenspelers de speler hierop attent maken. Bij weigering door de jury moet deze 
speler passen. 

Kleine Soloslim : De speler moet de jury er bij roepen. Ook hier moet de jury, indien mogelijk,  verplicht aanwezig blijven.  
Een speler moet hier 12 slagen op zijn eentje halen in de door hem gekozen troef.  De speler mag er ook voor kiezen om te 
spelen zonder troef.  De speler die kleine soloslim gaat, komt uit. Bij weigering door de jury moet deze speler passen. 

Grote Soloslim: De speler moet de jury er bij roepen.  Ook hier moet de jury, indien mogelijk,  verplicht aanwezig blijven.  
De speler moet in zijn eentje alle slagen halen.  Dit is het hoogst mogelijke spel en als dit gewonnen wordt mogen de 
kaarten niet meer gebruikt worden en moeten ze ingekaderd worden als souvenir voor de winnaar.  Dit is een taak voor de 
organisatie. Bij weigering door de jury moet deze speler passen. 

7. Rangorde (van groot naar klein) 
Grote Soloslim 

Kleine Soloslim 

Grote miserie op tafel 

Abondance 11 

Abondance 10 

Grote miserie 

Troel 

Abondance 9 

Samen 13 

Piccolo 

Solo 8 

Samen 12 

Kleine miserie 

Samen 11 

Solo 7 

Samen 10 

Solo 6 

Samen 9 

Samen 8 
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8. Strafpunten 

•  KAARTEN INKIJKEN VAN DE TEGENSPELER of VALSSPELEN: 15 strafpunten, +5 punten voor elke andere 
tegenspeler.  Jury bijroepen. 

• INSINUATIES-OPMERKINGEN die het spel kunnen beïnvloeden: Jury bij roepen, de jury heeft steeds het 
laatste woord. Maximale straf steeds -15 punten, jury kan ook spelers 'gewonnen spel' geven. 

• UITGEKOMEN KAART NIET VOLGEN, FOUT DELEN: zie boven. 

• Een speler die zich onterecht gewonnen geeft en zijn kaarten zichtbaar op tafel legt, draait alleen op voor de 
verliespunten van zijn medespelers.  Bijvoorbeeld bij een miserie die toch nog kon verliezen. 

• Een speler die vroegtijdig zijn kaarten op tafel legt omdat hij meent het spel gewonnen te hebben maar 

mogelijk toch nog kan verliezen, verliest zijn spel. 

• Bij absolute voorkeur wordt elk spel uitgespeeld tot de laatste kaart. 

 

9. Uitsluitingen 
 

• Wie zich niet voor 09:45 u heeft aangeboden aan de inschrijvingstafel, of het spel verlaat, sluit zich uit. Het 
inschrijvingsgeld wordt niet terugbetaald.  

• Wie luidruchtig is of op een andere manier het normale verloop hindert, kan hiervoor een waarschuwing van 
de jury krijgen.   Deze persoon kan desnoods worden uitgesloten van het toernooi. Het inschrijvingsgeld 
wordt niet terugbetaald. 

 

10. Jokers 
 

• Via de website kan men zich hiervoor kandidaat stellen.  
 

11.  Attitude 
 

• Alcoholgebruik/misbruik vermindert het spelplezier !   

• Gelieve dit dan ook te beperken zodat ieders grijze massa scherp en helder blijft. 

• Wij raden aan om niet voor de middagpauze met zware bieren aan de slag te gaan. 
 

12. NOTA VAN DE JURY: 
 

• Herhaling : De speler die een groot spel (Grote miserie op tafel, Kleine soloslim, Grote soloslim) voorstelt, 
roept de jury en de speler van het speciale spel kan gesanctioneerd worden indien hij/zij dat niet 
doet/vergeet.  De fair-play vereist dat de andere spelers de speler hierop attent maken. Sanctie : -15 
punten voor de bieder en de scores van het spel worden geannuleerd. 
 

• De jury zal waken over het gebruik van de laatste versie van het  reglement. 
 

• Bij betwistingen wordt steeds de jury gevraagd en deze beslist over de correcte speelwijze of 
puntentoekenning. De jury heeft steeds het laatste woord. 

 

 

Veel succes ! 
 

 


