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Spelregels 
 

GROEËT VENLOOS TOEPTOURNOOI 2026 
30 mei 2026 · Centrum Venlo · Kiwanis Sintermerte Venlo 

 

1.  Waarde van de kaarten 
De 10 is de sterkste kaart, de Boer de zwakste. Er is geen troef — alleen de hoogte telt. 

 

Kaart Naam Opmerking 

10 Tien Sterkste kaart 

9 Negen  

8 Acht  

7 Zeven  

A Aas  

K Koning Prentje 

V Vrouw Prentje 

B Boer Zwakste kaart — maar ook prentje 

 

2.  Vuile was — nieuwe kaarten vragen 
Heb je aan het begin van de ronde 4 prentjes óf 3 prentjes en een 7 op hand (Aas, Koning, 
Vrouw of Boer)? Dan heb je vuile was en mag je om nieuwe kaarten vragen. 

 

1. Zeg “vuile was” en ruil je kaarten ongezien om — niemand ziet welke kaarten je 
inlevert. 

2. Een andere speler mag controleren of je ingeruilde kaarten kloppen. 

 

Niet terecht: Je had geen vuile was — jij 
krijgt 1 strafpunt en moet met je eerste 
kaarten spelen. 

Terecht: Je had wel vuile was — de kijker 
krijgt 1 strafpunt. 

 

Let op: Dit mag alleen vóór de eerste slag. 
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3.  Kleur bekennen 
Heb je dezelfde kleur als de openingskaart (harten, ruiten, schoppen of klaveren)? Dan 
moet je die kleur spelen. Heb je die kleur niet? Dan mag je een andere kleur gooien, maar 
die wint de slag nooit. 

 

Let op: Je mag niet vals spelen door een andere kleur te gooien als je de gevraagde kleur 
wél hebt. 

 

4.  Een slag halen 
Je wint een slag op twee manieren: 

• Hoogste kaart: jouw kaart is de hoogste van de gevraagde kleur — jij wint. 
• Bluf: je zegt “ik sla!” en alle anderen passen — dan win jij, ook zonder de beste 

kaarten! 

 

Tip: Bluf is een belangrijk onderdeel van Toepen. Soms win je puur omdat de anderen bang 
zijn om mee te gaan. 

 

5.  Slaan en passen 
Op elk moment kan iemand op de tafel kloppen en zeggen: “Ik sla!” De inzet gaat dan 
omhoog. De anderen kiezen: 

 

Meegaan 
Je blijft meedoen. Als je verliest, kost het 
meer punten. 

“Ik pas” 
Je stapt uit. Je pakt de punten van vóór het 
slaan — soms de slimste keuze! 

 

6.  Puntentelling 
Je wil zo min mogelijk punten. Punten zijn straf! 

 

Situatie Punten 

Je wint de ronde 0 

Je past ("ik pas") 1 

Je hebt geslagen en verliest — of de armoede gekeken en verliest 2 

 

Bij overtoepen kan het aantal punten telkens met een punt oplopen. 
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7.  Armoede — 6 punten 

⚠ Armoede: Heb je 6 strafpunten? Dan heb je armoede en moet je verplicht meedoen aan 
de volgende ronde. Je kunt niet passen. 

 

De andere spelers kiezen zelf: 

3. De armoede kijken — je speelt mee tegen de speler met armoede. Verlies je? Dan 
2 strafpunten. 

4. “Ik pas” — je doet niet mee. Dat kost 1 strafpunt. 

 

8.  Uit de ronde — 7 punten 

✘ Af: Krijg je 7 strafpunten? Dan vlieg je eruit en kijk je toe. De rest speelt door. Wie als 
laatste over is wint de ronde en begint opnieuw met 0 punten. 

 

Samenvatting 

膜膝膞膟膠膡膢膣膤 Sterkste kaart: 10  →  zwakste: Boer 

跹跺跻跼跽跿跾踀 Vuile was = 4 prentjes → ongezien ruilen, controleerbaar 

般舭舮舯舰舱 Altijd kleur bekennen als je die hebt 

袨袩袪被袬袭 Slag winnen = hoogste kaart of bluf (anderen passen) 

蹃蹄蹅蹆蹇蹈 "Ik sla" = inzet omhoog  ·  "Ik pas" = eruit stappen 

궬궨궭궮궯 Winnen = 0 pt  ·  Passen = 1 pt  ·  Verliezen na slaan = 2 pt 

⚠ 6 punten = armoede, verplicht meespelen 

 7 punten = je vliegt eruit! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


