VOORBEREIDING
1. Print alle pagina’s uit.

2.Knip alles uit en lamineer eventueel.
3.Verknip de rechthoek met gaatjes in puzzelstukjes en knip de kleuren en cijfers

van de Kkleurtabel af.
4.7et de lettercirkels aan elkaar met een splitpen.
5.Lamineer de poten of plak er doorzichtige tape op. Meng bruine/grijze verf met

wat afwasmiddel en verf de poten. Laat goed drogen.
6.Rolcode - Neem een strook papier. Rol deze om een potlood heen schrijf hier

een code op.

1.Verstop 1 van de onderdelen van de kleurtabel achter de afspraken.
2.Stel de volgende slotjes in: 735 - 583 - 437 (blauw Kluisje) - 248 - 042 - 047 - 4940
3.Verstop de kleuren achter de afsprakenposter in de klas

4.Verstop in het Kluisje met code 4940 de cijfers voor de tabel
Doe in de andere Kluisjes een moertje met letters erop. 6 letters maakt: REDMY

(code Cryptex)

OPLOSSINGEN PUZZELS
1.Berenpootjes. Leg het doofhof op de juiste manier volgens de instructies. De

route leest dan = Achter de afspraken.
2.Cijfercode. De leerlingen moeten de tabel matchen met de getallen en kleuren

om de letters te kunnen lezen. Deze spellen = 735
3.Gatenpuzzel. De Kinderen puzzelen de verknipte (gelamineerde) rechthoek met
gaatjes in elkaar. Als zij deze op de letterscramble leggen krijgen ze code. 583
4.Stippentabel. Elke lijn staat voor een letter van het alfabet. Als ze op deze manier
van boven naar beneden lezen staat er ‘De K is de W’ (Eventuele hint: alfabet)

a.Lettercirkel, hiervoor hebben ze de hint de K is de W nodig. Als ze op deze
manier de schrijven draaien kunnen ze de tekst decoderen. Er staat: kan je
dit lezen dan heb je de juiste stand gevonden. De code voor het blauwe
Kluisje is 437
b.Getalcodex. De kinderen moeten de getallen 1 met elkaar verbinden.
Hierdoor onstaan er 3 grote cijfers in het vak. = 248 (hint = 1)
5.Poten = De oplossing van het raadsel is 042.
6.Draaimunten: De som is 81075/23/75. Code is 047
7.Vreemde getalsystemen = 17+294+1395+3234= Code is 4940



VOLG DE VOETSTPOREN
VAN DE BEER

Leg de kaartjes op volgorde met de nummers
6 d @ linksboven in de hoek in 6 rijen van 5 kaartjes.

é Draai de kaartjes niet tenzij dit de opdrachtis

Lees de opdrachten en voer ze uit in de juiste
volgorde. Als dit lukt is er een pad van boven
d (74 d d naar beneden. Langs de route lees je een hint.

g @ 0

d d 0 D
Wissel kaartje 21 met kaartje 1
Draai kaartje 22 270° %%% N
Wissel kaartje 27 met kaartje 24
Draai kaartje 29 9o° b
Wissel jaartje 3 met kaartje 13
Wissel kaartje 20 met kaartje 2
Draai kaartje 15 180°
Wissel kaartje 22 met kaartje 13
draai kaartje 11 180°
Wissel kaartje 18 met kaartje 15
Wissel kaartje 28 met kaartje 23
Draai kaartje 1 90°
Wissel kaartje 11 met kaartje 30

Draai kaartje 11 90°
Wissel kaartje 29 met kaartje 25
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OWGKIJHSUHVOJINVHIOJUHOEIRGIHKI
BSIHBOKVISHGBAKIFIBSOIHEATOIIW

OQWERLKIAHSDEMNZEXCVESDGAHKHOG
fLWEIRUYFALHIDGAIHDBVMNXBGfGL
AIRGHELAHIKDSGEAKIHDSVLKIHDfL
GALIHDDE JASPIHSOIATSOBFAKHIS
DEALOKIHSGFfWRERIHEKIFOENDGLUH
EVBOGLAJEHBOGLIAHBEDCLIAIHDEL

DIKVHKHCIDDSCVIHESDEGKIARGIDY
AKUHf OO PWEIRONOPEORINFHTLISEH
VGO EKISVEONXMOGHEIDKOARYUALSKI



WMZ VO PUf XOLO.Z TMZ TON VO PO VGUESG.
EfMZT SOHAZTOZ 70 0ATO HAAD TOf NXMAIO
WXGUEVE KE HXODTAZPODPLOHG.ZO.ZPO.DfUS
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¥ 23409587238888888039458720394851203 §
1 9428571111111995723094685788888888568  §
| 704915672491678243459687349111873049
586711111111173094568731148511309870  §
§ 2971917209172098702987116349711630704 §
0 5976111111111249856311476529111653409
I 5555555765298376451111111111111118672 |
J 837465298374659284765984576011845760
3984576891111111111984735034117602984  }
§ 75600082114305981145609827450692847 |
§ 568273401111111111187405444444444449 |
I 47602995116249851102497560298457609 }
§ 248756021111111111185762094587487538 |
| 458709345870934857630948888888883456 |




EE GETAL KLOPT
EN STAAT oF OE
GOEDE PLEK

TWEE GETALLEN
KLOPPEN MAAY
STAAN oF DE
VERKEERDE PLEK

EEN GETAL S
JUIST MAAY oF DE

ALLE GETALLEN

VEXKEERDE PLEK

EE GETAL KLOPT
MAAY STAAT NIET
07 DE GOEDE PLEK

2\IN fouT







Cryptogram

Horizontaal

3 dier die even iets 'leent’ (4)
5 gestrikte dieren (11)

7 letter in de wei (3)

Verticaal

1 Deze dieren maken het kapot (6)
2 onstuimige dieren (4)

4 Deze geit is goed in gym

6 prikkelbaar dier (4)

Oplossing

b

c




