
Waterwolven: spelregels
Spelers
Waterwolven speel je met 10-30 spelers plus één spelleider. De spelleider doet zelf niet mee. 

• Bij 10 spelers speelt iedereen een eigen rol. 
• Bij 11 tot 20 spelers zijn er één of meer tweetallen.
• Bij 21 tot 30 spelers zijn er één of meer drietallen. 

Spelers in een tweetal of drietal hebben dezelfde rol. Ze worden op hetzelfde moment ‘wakker’ en moeten 
onderling afspreken (zachtjes!) wat ze willen doen. 

Benodigdheden
• Print de rollenkaarten op dik papier en knip uit. Andere optie: plak de rollenkaarten op speelkaarten. 

Bevestig aan iedere rollenkaart een paperclip. Hiermee kunnen de waterfiches aan de kaart 
vastgemaakt worden (en is niet gelijk zichtbaar dat er waterfiches onder de kaart liggen).

• Print de missiekaarten 10 maal (1 voor iedere speler).
• Print de tekst voor de spelleider 1 maal.
• Print de waterfiches en knip uit.

• Gebruik 28 waterfiches. 
• Gebruik eventueel 25 waterfiches om het spel moeilijker te maken, of 30 om het makkelijker te   
        maken.

• Leg 2 dobbelstenen klaar. 

Rollen
Waterwolven werkt met rollen. Welke rol een speler heeft staat op de kaart die de speler krijgt. Er zijn twee 
soorten rollen: brave boeren en burgers aan de ene kant en waterwolven aan de andere kant. Het soort 
rol staat op elke kaart. Van elke soort zijn er meerdere rollen. Sommige rollen betekenen dat de speler 
niets hoeft te doen. 

Doel van het spel
Aan het einde van het spel moeten spelers stemmen wie ze denken dat een waterwolf is. De speler of 
spelers met de meeste stemmen moeten hun kaart laten zien. Als er wél een waterwolf is aangewezen, 
en níet een brave boer of burger, dan winnen de brave boeren en burgers. Als er een brave boer of burger 
is aangewezen, dan wint de waterwolf die het meeste water heeft gebruikt. Maar: als er helemaal geen 
water meer over is aan het einde van het spel, dan verliest iedereen.

Speelveld   
Optie 1: Zet tafels in een U-vorm en plaats de spelers aan de tafels. Als spelers een actie moeten 
ondernemen, wijzen de spelers aan wat ze willen doen (bijvoorbeeld van wie ze de kaart willen bekijken 
of hoeveel water ze willen pakken) en voert de spelleider deze actie voor hen uit. Benoem eventueel 
een hulpspelleider, welke ook binnen de U rond loopt en acties uit kan voeren, zodat de voetstappen etc. 
minder duidelijk te horen zijn.
Optie 2: Plaats de spelers in een kring. In het midden van het speelveld kan een tafel geplaatst worden 
maar zorg dat alle spelers bij elkaars rollenkaarten kunnen zonder gelijk gehoord te worden. Dus bij een 
groter aantal spelers bijvoorbeeld ruime loopruimte rondom de tafel houden. 



Water
In het midden van het speelveld liggen waterfiches. Waterwolven kunnen van deze voorraad pakken 
tijdens het spel. Na de stemronde werpt de dijkgraaf twee dobbelstenen om te bepalen hoeveel dagen 
de hittegolf aanhoudt (en hoeveel water er nodig is voor dijkbescherming en drinkwatervoorziening). 
De dijkgraaf haalt zoveel fiches uit de watervoorraad als er ogen gegooid zijn. Aan het einde van het spel 
pakken alle spelers/teams nogmaals één fiche, hun ‘normale’ watergebruik. Als er op enig moment 
(meestal aan het eind van het spel) nul fiches in de voorraad zitten verliest iedereen.

Spelverloop
Geef elke speler (of tweetal of drietal) een missiekaart met de verschillende rollen en het spelverloop. 
Aan het begin van het spel krijgt elke speler een kaart met daarop hun rol. De spelers bekijken de kaart, 
onthouden hun rol en leggen die daarna omgekeerd voor zich neer. Spelers mogen de kaart daarna niet 
meer bekijken tot het einde van het spel, ook niet als ze hun rol vergeten zijn. 

1. De spelleider zegt: “Het is warm. Hartstikke warm. In heel het land heerst droogte. Je ligt in je hangmat 
onder een parasol te genieten van een heerlijk koud glas kraanwater met ijsklontjes. Langzaam vallen 
je ogen dicht...” 
Alle spelers sluiten hun ogen. 

2. De spelleider zegt: “Waterwolven, wordt wakker, kijk om je heen en onthoud wie de andere 
waterwolven zijn”.  
De waterwolven kijken om zich heen. 
De spelleider zegt: “Waterwolven, doe je ogen dicht”.  
De waterwolven doen hun ogen dicht.  

3. De spelleider zegt: “Nieuwsgierige buurtbewoner, doe je ogen open. Je mag een kaart van een andere 
speler opendraaien. Als het een waterwolf is, leg je deze weer gedekt neer.”  
De nieuwsgierige buurtbewoner opent de ogen, draait de rollenkaart van een andere speler 
open en alleen als het een waterwolf is, dan wordt de kaart weer gedekt neergelegd.  
De spelleider zegt: “Nieuwsgierige buurtbewoner, doe je ogen dicht.” 
De nieuwsgierige buurtbewoner doet de ogen dicht. 

4. De spelleider zegt: “Asociale buurman, doe je ogen open. Je mag je auto wassen. Als je je auto wast, 
mag je 1 of 2 waterfiches uit de voorraad pakken en onder je rollenkaart leggen.” 
De asociale buurman opent de ogen, pakt 0, 1 of 2 fiches uit de voorraad, en verbergt die onder 
de rollenkaart. 
De spelleider zegt: “Asociale buurman, doe je ogen dicht.” 
De asociale buurman doet de ogen dicht. 

5. De spelleider zegt: “Leuke papa of mama, doe je ogen open. Je mag een zwembad vullen in je tuin 
voor de kinderen in de straat. Als je je zwembad vult, mag je 2 of 3 waterfiches uit de voorraad pakken 
en onder je rollenkaart leggen.” 
De leuke papa of mama opent de ogen, pakt 0, 2 of 3 fiches uit de voorraad, en verbergt die 
onder de rollenkaart. 
De spelleider zegt: “Leuke papa of mama, doe je ogen dicht.” 
De leuke papa of mama doet de ogen dicht. 
 
 



6. De spelleider zegt: “Wijkagent, doe je ogen open. Je mag onder de kaarten van twee andere spelers 
kijken om te zien of ze water hebben gepakt.” 
De wijkagent opent de ogen, en kijkt bij twee andere spelers onder hun rollenkaart om te zien of 
er water ligt (de wijkagent mag niet naar de kaart zelf kijken). 
De spelleider zegt: “Wijkagent, doe je ogen dicht.” 
De wijkagent doet de ogen dicht. 

7. De spelleider zegt: ”Boer met verdroogde gewassen, doe je ogen open. Je mag slootwater over je 
akkers sproeien. Als je slootwater oppompt, mag je 3 of 4 waterfiches uit de voorraad pakken en onder 
je rollenkaart leggen.” 
De boer met verdroogde gewassen opent de ogen, pakt 0, 3 of 4 fiches uit de voorraad, en 
verbergt die onder de rollenkaart. 
De spelleider zegt: “Boer met verdroogde gewassen, doe je ogen dicht.” 
De boer met verdroogde gewassen doet de ogen dicht. 

8. De spelleider zegt: ”Directeur van de waterijsjesfabriek, doe je ogen open. Je mag grondwater 
oppompen om waterijsjes te kunnen maken waar tijdens de hittegolf zoveel vraag naar is. Als je 
grondwater oppompt, mag je 3 of 4 waterfiches uit de voorraad pakken en onder je rollenkaart leggen.” 
De directeur van de waterijsjesfabriek opent de ogen, pakt 0, 3 of 4 fiches uit de voorraad, en 
verbergt die onder de rollenkaart. 
De spelleider zegt: “Directeur van de waterijsjesfabriek, doe je ogen dicht.” 
De directeur van de waterijsjesfabriek doet de ogen dicht. 

9. De spelleider zegt: “Iedereen wordt weer wakker.” De spelers overleggen met elkaar wie zij denken dat 
de waterwolven zijn. Spelers mogen alles zeggen maar ze mogen nooit hun kaart aan elkaar laten 
zien (behalve de kaart die eventueel is opengedraaid door de nieuwsgierige buurtbewoner). Na 
een paar minuten discussie gaan de spelers stemmen. 

10. De spelleider zegt: “Iedereen, drie twee één, wijs naar een waterwolf!” 
Iedere speler (of één iemand van elk team) wijst één andere speler (of één ander team) aan. 
De speler (of het team) met de meeste stemmen laten hun kaart zien. Als meerdere spelers of teams 
gedeeld de meeste stemmen hebben laten ze allemaal hun kaart zien. Als er wél een waterwolf is 
aangewezen, en níet een brave boer of burger, dan winnen de brave boeren en burgers. Als er een 
tenminste één brave boer of burger is aangewezen, dan wint de waterwolf die het meeste water heeft 
gebruikt. Als er tenminste nog water over is en blijft.  

11. De spelleider zegt: “Dijkgraaf, hoeveel dagen duurt de hittegolf? Hoeveel water is er nodig voor 
dijkbescherming en drinkwatervoorziening?” 
De dijkgraaf werpt twee dobbelstenen en haalt zoveel fiches uit de voorraad als er ogen gegooid 
zijn.  

12. De spelleider zegt: “Iedereen, je moet natuurlijk zelf ook nog drinken en douchen: haal jullie water op 
en pak één waterfiche uit de voorraad.”  
Iedere speler pakt één waterfiche.

> Als er nu geen water meer over is (nul fiches), verliest iedereen.
 



Rollen
De volgende rollen zitten in het spel:

Brave burger
Team: brave boeren en burgers
Actie: geen. Dus ook geen stiekeme contactpogingen door te bewegen of gebaren.
Aantal: 2

Brave boer
Team: brave boeren en burgers
Actie: geen. Dus ook geen stiekeme contactpogingen door te bewegen of gebaren.
Aantal: 1

Wijkagent
Team: brave boeren en burgers
Actie: de wijkagent mag tijdens de siësta één keer kijken onder de kaarten van twee andere spelers om te 
zien of die water uit de voorraad gepakt hebben. 
Aantal: 1

Nieuwsgierige buurtbewoner
Team: brave boeren en burgers
Actie: de nieuwsgierige buurtbewoner mag tijdens de siësta de kaart van één andere speler opendraaien. 
Alleen als het een waterwolf is, dan moet deze weer gedekt worden neergelegd (anders blijft de kaart 
openliggen).  
Aantal: 1

Dijkgraaf
Team: brave boeren en burgers
Actie: de dijkgraaf werpt na de stemronde twee dobbelstenen om te bepalen hoeveel dagen de hittegolf 
aanhoudt, en neemt zoveel waterfiches uit de voorraad als het resultaat van de worp.
Aantal: 1

Asociale buurman
Team: waterwolven
Actie: de asociale buurman mag tijdens de siësta één keer 0, 1 of 2 waterfiches pakken en onder zijn kaart 
leggen (‘auto wassen’). 
Aantal: 1



Leuke papa of mama
Team: waterwolven
Actie: de leuke papa of mama mag tijdens de siësta één keer 0, 2 of 3 waterfiches pakken en onder de 
eigen kaart leggen (‘zwembad vullen’).
Aantal: 1

Boer met verdroogde gewassen
Team: waterwolven
Actie: de boer met verdroogde gewassen mag tijdens de siësta één keer 0, 3 of 4 waterfiches pakken en 
onder de eigen kaart leggen (‘land besproeien met slootwater’).
Aantal: 1

Directeur waterijsjesfabriek
Team: waterwolven
Actie: de directeur van de waterijsjesfabriek mag tijdens de siësta één keer 0, 3 of 4 waterfiches pakken en 
onder de eigen kaart leggen (‘grondwater oppompen’).
Aantal: 1










