
Hallo!

Tof dat je deze escaperoom wilt gaan spelen! 
In deze handleiding wordt de escaperoom stap voor stap uitgelegd.

Allereerst een korte algemene introductie op de escaperoom als spel. Met daarin ook enkele 
algemene tips. Daarna volgt een uitleg over deze specifieke escaperoom: ONTSNAPT. Tenslotte 
zijn de verschillende spelelementen toegevoegd. 

Mocht je vragen hebben over deze escaperoom of wil je weten wat Verbuilding nog meer te 
bieden heeft? Stuur een e-mail naar: info@verbuilding.nl of bekijk de site: www.verbuilding.nl

Tenslotte: deze escape room wordt je gratis aangeboden maar kost ons natuurlijk wel wat! Ook 
bij Verbuilding komen er op dit moment geen aanvragen voor escape rooms binnen en voelen we 
de gevolgen van de Coronacrisis. 

Dus: ben je enthousiast over deze escaperoom en wil je dat laten zien? Dan wordt een financiële 
bijdrage erg gewaardeerd. Dit kan op 2 manieren. 
1) stort jouw bijdrage op het volgende rekeningnummer: 
 NL90 ASNB0772 930171 t.n.v. J.W. Van Tienhoven
 onder vermelding van ONTSNAPT.

2) Stuur een mailtje naar info@verbuilding.nl en vermeld daarin het bedrag dat jij deze   
 escaperoom waard vindt. Je ontvangt dan een Tikkie en kunt zo gemakkelijk een bedrag  
 overmaken. 

Bij deze een richtbedrag per gespeelde escape room: €12,50

Alvast hartelijk dank.
Veel speelplezier en verbeelding toegewenst!

Namens Verbuilding,
Jan-Willem van Tienhoven

Escaperoom  
ONTSNAPT 
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De escaperoom
Tijdens het spelen van een escaperoom worden de 
spelers opgesloten in een ruimte. Door middel van het 
oplossen van puzzels, vragen en raadsels kunnen zij 
‘de sleutel’ vinden om te ontsnappen. Dit ontsnappen 
moet binnen een bepaalde, vooraf afgesproken, 
tijd gebeuren. Vaak is dit een uur, in dit geval kan 
er ook gekozen worden voor een kortere spelduur. 
Bijvoorbeeld 30 of 45 minuten.
Het opgesloten zijn is maar relatief, omdat er altijd de 
mogelijkheid is om in geval van nood weg te komen 
en sommige kamers zijn niet gericht op ontsnappen, 
maar op het ontdekken van een geheim, schat of het 
ontrafelen van een mysterie. In alle gevallen blijft staan 
dat dit binnen een bepaalde tijd dient te gebeuren. 

Deze escape room eindigt met het ontdekken van 
een geheime boodschap. Wanneer de spelers deze 
boodschap via morsecode succesvol doorgeven aan de 
spelleider zijn ze ONTSNAPT!  

Puzzels
De escaperoom bevat een vijftal puzzels met als 
uitkomst een cijfer of cijferreeks. Alle cijfers van de 
vijf puzzels vormen samen een cijfercombinatie. Deze 
combinatie staat voor een geheime boodschap die ook 
in de ruimte te vinden is. Om te kunnen ontsnappen 
moeten de kinderen door middel van morsecode, 
verstuurd per (zak)lamp, de geheime boodschap 
doorgeven aan de spelleider.   
De puzzels verschillen in moeilijkheid. In de meeste 
gevallen zullen eerst een aantal elementen bij elkaar 
gezocht moeten worden voordat de puzzel opgelost 
kan worden. Afhankelijk van je groep en de ruimte kan 
je zelf bepalen hoe goed je de verschillende onderdelen 
wilt verstoppen. Hiermee kan de speeltijd van de 
escaperoom dus ook verlengd of ingekort worden. 

In de speluitleg vind je per spel een beschrijving en het 
te vinden cijfer of de te vinden cijferreeks. Onderaan 
zijn de afzonderlijke puzzels te vinden.

Bedenk van te voren hoe je wilt checken of het de 
spelers zelfstandig lukt om het spel te spelen. Wellicht 
hebben ze af en toe een aanwijzing nodig. Bij een 
grote kamer, kan je zelf ook mee de kamer in. Bij een 
kleinere speelruimte kan je er voor kiezen om buiten de 
kamer te wachten. Spreek af welk teken gegeven wordt 
(bijv. 3x kloppen op de deur) wanneer hulp nodig is. 
Daarnaast kan je ervoor kiezen om halverwege of om 
de 10 minuten door te geven, hoeveel speeltijd er nog 
is. 

Doelgroep en groepsgrootte
ONTSNAPT is het meest geschikt voor kinderen uit 
groep 6-8 van de basisschool. 
Het spel kan met 2-6 kinderen gespeeld worden. 
Wanneer je er voor kiest om het met een grotere 
groep te spelen is het risico aanwezig dat sommige 
kinderen niks te doen hebben of dat kinderen elkaar 
in de weg lopen tijdens het spelen. Wil je toch met 
een grotere groep spelen? Neem dan een tweede 
escaperoom en verdeel de groep in tweeën. 

Speelruimte
De ruimte om deze escaperoom te spelen, hoeft niet 
aan veel eisen te voldoen. Het kan een woonkamer, 
schoolklas of clubruimte zijn. De spelers moeten zich 
er in kunnen bewegen, zonder dat je elkaar snel in de 
weg loopt. Idealiter is er de mogelijkheid in de ruimte 
om wat puzzels te verstoppen, bijv. onder een tafel 
of stoel, tussen boeken, onder een kleed of achter 
een schilderij. Dat maakt het extra leuk. En wees 
natuurlijk vooral ook zelf creatief :). 
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Speluitleg

In ONTSNAPT komen de spelers een verlaten 
schuilplaats van het verzet binnen. De verzetsgroep 
moest halsoverkop vluchten vanwege het gevaar 
om ontdekt te worden. Bij het vertrek zijn enkele 
belangrijke dingen niet meegenomen. Aan de spelers 
de taak om deze spullen op te halen, maar belangrijker 
nog om de geheime code die deze spullen bij zich 
dragen te ontcijferen. Deze code waarschuwt alle leden 
van de verzetsgroep voor gevaar, zodat ze op tijd aan 
ontdekking kunnen ontsnappen.   
 
De puzzels gaan over enkele kenmerkende momenten 
of aspecten van de Tweede Wereldoorlog. Zo 
komen onder andere D-Day, voedselbonnen en een 
verzetskrant langs.  
De puzzels hoeven niet op chronologische volgorde 
gemaakt te worden. Ze kunnen los van elkaar opgelost 
worden.

Zoals gezegd is de oplossing van elke puzzel een cijfer 
of een cijferreeks. In de kamer is een briefje met een 
aantal langere cijferreeksen te vinden. Een van deze 
cijferreeksen staat voor de geheime boodschap die de 
leden van de verzetsgroep waarschuwt voor gevaar. 
Door de puzzels op te lossen komen de spelers bij de 
enige juiste cijferreeks uit. Wanneer de morsecode is 
gevonden kunnen de spelers de geheime boodschap 
(de cijferreeks) omzetten in morse en deze door middel 
van lichtsignalen communiceren.
Zijn de spelers gewend aan het spelen van een 
escaperoom, dan kan je een extra moeilijkheid 
inbouwen, door bijvoorbeeld 5 minuten straftijd te 
geven voor een verkeerd doorgegeven code. Zo zorg je 
er voor dat de spelers tot het einde blijven zoeken naar 
de juiste cijferreeks. 

Benodigdheden:
1. Schaar
2. (Zak)lamp
3. Pennen en/of potloden
4. Tape
5. Krant(en) of vuilniszak(ken)
6. Paperclip
7. Plakband
8. Lijm 

Tip: Print de uitleg en het spel eerst uit voordat je 
verder leest. Pak vervolgens de puzzels bij de juiste 
uitleg om direct mee te kunnen kijken bij het lezen. 
Voorkom op deze manier veel heen en weer scrollen 
door het document.  
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Puzzel 1 (D-Day)
Het einde van de oorlog nadert. De geallieerden hebben voet aan land gezet in Frankrijk. Puzzel 1 draait om een 
kaart van Normandië waarop met diverse symbolen het verloop van D-Day staat afgebeeld. Tussen alle symbolen 
vinden de spelers ook een geheime code. Deze geheime code geeft het eerste getal uit de cijferreeks weer. Het 
juiste getal is: Vijf De geheime code ziet er zo uit:

Het juiste cijfer ziet er in codetaal dan als volgt uit:

Deze code staat op de kaart vlak onder de landingsstranden van de geallieerden. 

Nodig: Kaart van Normandië en geheime code
 

Puzzel 2 (Voedselbonnen)
Deze tweede puzzel draait om voedselbonnen. 
Het verzet zorgde voor de distributie van (illegale) 
voedselbonnen. In de kamer zijn verschillende bonnen 
verstopt. Bonnen met verschillende kleuren en 
bonnummers. Knip de bonnen per drie uit, zo ontstaan 
stroken van drie bonnen die verstopt kunnen worden. 
De spelers vinden ook een leeg vel waarop de bonnen in 
de juiste volgorde gelegd moeten worden.  
De juiste volgorde is van het laagste nummer 
linksboven naar het hoogste nummer rechtsonder. 
Wanneer de bonnen in de goede volgorde liggen zien 
de spelers dat door de verschillende kleuren van de 
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bonnen er een getal is ontstaan. Dit getal hebben ze 
nodig voor hun cijferreeks. Het getal dat ze zoeken is: 
Zeven

Nodig: Voedselbonnen (eerst uitknippen voordat je ze 
verstopt), Leeg vel om de bonnen op te leggen. Eventueel 
lijm om de bonnen te plakken. 
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Puzzel 3 (Verzetskrant)
In de oorlog ontstonden ook verschillende 
verzetskranten. Deze werden illegaal gedrukt en 
verspreid. In de ruimte ligt ook nog een exemplaar van 
zo’n verzetskrant. Wanneer de spelers de krant lezen, 
vinden ze een verslag van operatie Market Garden. Dit 
verslag is zo opgebouwd dat de namen van verschillende 
plaatsen, waar om gestreden werd, langskomen. 
Dit zijn: Renkum, Wolfheze, Arnhem, Nijmegen, 
Overasselt en Groesbeek.  Wanneer de spelers op de 
kaart van de operatie een ononderbroken lijn tekenen 
tussen deze plaatsen, op volgorde van het artikel, 
vinden ze een cijfer. (zie afbeelding hieronder, voor de 
juiste oplossing.)
Het cijfer is: Twee

Nodig: verzetskrant, kaart van Operatie Market Garden, 
potlood of stift

Puzzel 4 (Persoonsbewijs)
Puzzel vier draait om vervalste persoonsbewijzen. 
In de ruimte vinden de spelers enkele vervalste 
persoonsbewijzen. (Verstop de documenten bij elkaar. 
Verbind ze met de paperclip)  Deze zijn bijvoorbeeld 
voor onderduikers of leden van de verzetsgroep. 
De opdracht is om deze bewijzen te vinden en mee 
te nemen, maar vooral om ze goed te bekijken. Er 
staan namelijk gekleurde letters op. Deze letters 
corresponderen met een tabel (zie hieronder). In deze 
tabel zijn de gekleurde letters gelinkt aan een getal. 
De gekleurde letters in de persoonsbewijzen vormen 
dus samen een cijferreeks. In de drie persoonsbewijzen 
vinden de spelers een groene M, een gele W en een 
rode A.  De juiste reeks is: Drie, Drie, Een  

Nodig: tabel met kleurcode, uitgeknipte persoonsbewijzen, 
paperclip
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Puzzel 5 (Avondklok)
In deze vijfde puzzel moeten de spelers de ruimte verduisteren. Gedurende de oorlog moesten gebouwen zoveel 
als mogelijk verduisterd worden om zo de bommenwerpers van de geallieerden geen kans te geven zich te 
oriënteren. Voor een verzetsgroep ook belangrijk om je schuilplaats te verduisteren om zo niet op te vallen. Het 
verduisteren in de escaperoom hoeft niet perfect en ook niet compleet. Het gaat erom dat de spelers in ieder 
geval één raam proberen te verduisteren met kranten of vuilniszakken (verder genoemd als “kranten”).
De kranten worden verstopt in de ruimte en de spelers moeten die eerst zoeken. Zorg ervoor dat het raam 
afgeplakt moet worden met tenminste drie losse stukken krant. 
Plak of schrijf voordat je de kranten verstopt de bijbehorende cijfers (8 en 4) op de randen van de krant, op zo’n 
manier dat de cijfers op twee delen van de krant vallen (zie voorbeeld hieronder). Doe dit met afplaktape of met 
een dikke stift. 
Moeilijker maken voor de spelers? Gebruik dan geen drie stukken krant, maar bijvoorbeeld zes (zie stippellijn) 
De cijfers die gevonden moeten worden zijn: Acht en Vier

Eindpuzzel (morsecode)
Wanneer de spelers de vijf puzzels goed hebben 
opgelost hebben ze de volgende cijfers verzameld: 5-7-
2-3-3-1-8-4. 

Met deze cijfers moeten de spelers als laatste een 
morsecode doorgeven met een lamp. De morsecode 
is verstopt in de ruimte. Met deze code kunnen de 
spelers ontdekken voor welke lichtsignalen de cijfers 
staan. Morse werkt met korte en lange signalen. Een 
punt is een kort signaal een streep een lang signaal. 
Afhankelijk van de code moet de lamp dus steeds kort 
of lang aan.  

Nodig: morsecode, (zak)lamp,

8
4

KRANT

zelf tekenen 
met 
tape of dikke 
stift

Nodig: kranten, tape, uitgeknipte cijfers, eventueel lijm.
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Puzzel 1 – Kaart Normandië
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Puzzel 2 – Voedselbonnen



Escaperoom ONTSNAPt

Puzzel 2 – Voedselbonnen
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Cijferreeksen:

1 – 1 - 7 – 3 – 3 – 2 – 8 – 4 

5 – 7 – 2 – 3 – 5 – 1 – 8 – 4 

5 – 7 – 2 – 3 – 3 – 1 – 9 – 4 

7 – 7 – 5 – 8 – 6 – 1 – 8 – 4

5 – 7 – 2 – 3 – 3 – 1 – 8 – 4 

6 – 7 – 2 – 3 – 3 – 8 – 4 – 9

10 – 7 – 2 – 5 – 6 – 3 – 8 – 4

2 – 3 – 3 – 1 – 5 – 7 – 4 – 6 
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Makkers,
Het is september 1944 en de 2e Wereldoorlog lijkt 
een beslissende periode in te gaan. Het Duitse leger 
wordt steeds verder teruggedrongen en Nederland 
lijkt elk moment bevrijd te kunnen worden. In deze 
periode is het Nederlands verzet actief om de bevrij-
ders te helpen in hun strijd tegen de bezetter. Maar 
ondanks dat Duitsland een verloren strijd lijkt te 
vechten blijven ze nog steeds gevaarlijk. Het verzet 
moet dan ook nog steeds opletten. In deze periode 
vallen jullie het verhaal binnen…

Jullie staat een lastige en gevaarlijke missie te wach-
ten. Het hoofdkwartier van onze verzetsgroep is 
waarschijnlijk ontdekt. We zijn zo snel mogelijk 
gevlucht en gelukkig is iedereen die aanwezig was 
ontkomen. 

Er zijn alleen twee problemen. In onze haast zijn we 
verschillende belangrijke spullen vergeten. Docu-
menten en informatie die we nodig hebben om ons 
verzet tegen de bezetter door te kunnen zetten. 
Daarnaast is nog niet iedereen van de verzetsgroep 
op de hoogte van het gevaar. Sommige leden zijn 
onderweg naar deze plek voor onze wekelijkse verga-
dering.

Aan jullie de opdracht om zo snel mogelijk alles te verza-
melen wat we zijn vergeten.
Maar vooral om onze makkers te waarschuwen dat zij 
niet de schuilplaats moeten binnen gaan! Hoe doen jullie 
dat? Verzamel alle materialen die hier onder genoemd 
staan. 
Bekijk deze materialen goed, want ze bevatten een 
geheime code die alleen jullie kunnen ontcijferen. Deze 
code bestaat uit een aantal cijfers. Deze cijfers vormen 
samen een cijferreeks. De juiste cijferreeks vinden jullie 
ook in de ruimte. Deze staat tussen een aantal andere 
cijferreeksen. Vind de juiste cijfers en de morsecode zo-
dat jullie met de aanwezige lamp in onze schuilplaats de 
rest van de groep kunnen waarschuwen! Zorg dat je de 
juiste cijferreeks vind, want een verkeerde code doorge-
ven kan verkeerd aflopen. Doe dit binnen de tijd, zodat 
jullie ook zelf kunnen ontsnappen!

En belangrijk: Vergeet niet om de ruimte te verduis-
teren! Zo kunnen jullie veilig aan de slag. Kranten of 
vuilniszakken zijn hiervoor ook aanwezig. Zoek dat dus zo 
snel mogelijk op! 
Heel veel succes en hopelijk tot snel!

Oranje Zal Overwinnen!

Intro voor de spelers

Kaart D-Day Normandië   

Voedselbonnen     

Verzetskrant      

Persoonsbewijzen    

~ niet vergeten: VERDUISTEREN


