
GB

NL

©2014 Orchard Toys Ltd.
Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com
Ref: 043 Gemaakt in Engeland
Bewaar deze instructies voor toekomstig gebruik.

©2014 Orchard Toys Ltd.
Wymondham, Norfolk, NR18 9SB, England
www.orchardtoys.com
Ref: 043 Made in England
Please retain this information for future reference.

Gebakjesmonster

Contents:
40 shaped cake cards (double sided), 4 cake stand boards (double sided), 1 3-D Cake Monster 
(Monster face and two leg pieces), 1 spinner, 1 cake reference board (in two pieces)

Game 1: Fill Your Cake Stand 

Setting Up
•   Each player takes a double sided cake stand and places it in front of them, with the side showing 

blank spaces uppermost.
•   The cake cards are spread, white side upwards on the table.
•   Assemble the 3-D Cake Monster by slotting together the monster face and the two leg pieces 

and put it on the table, along with the spinner and cake reference board.
Aim of the game
Fill your cake stand with five different cakes by matching the numbers shown on the spinner to  
the number of toppings on the shaped cake cards.
To play
• The youngest player starts by spinning the spinner. 
• They then try to find a cake on the table which shows the number of toppings corresponding to 

the number shown on the spinner. Younger players can use the cake reference board to aid them 
in finding the correct cake and may also count out loud as they match the toppings. 

• When they find a cake that they believe has the correct number of toppings, they turn it over 
and check that the number shown on the back matches the number shown on the spinner. If 
they are correct, they place the card on their cake stand with the number showing.

• If the player already has this numbered cake on their cake stand, they cannot pick up a cake that 
turn (players can collect only one of each type of cake).

• If there is no cake on the table showing the correct number of toppings, that player cannot pick 
up a cake that turn.

• If the player incorrectly counts the toppings, then the cake is returned, white side up to the table.
• If the cake shows a Cake Monster on the back, the cake is fed to the 3D Cake Monster (with lots 

of munching noises from all the players!). 
• Play then moves on to the next player.
The winner
The winner is the first player to fill their cake stand with five different cakes.

Game 2: Feed The Monster (bingo game)

Setting Up
• Take all the cake cards with Cake Monsters on the back and put them to one side (they are not 

used in this game).
•   Each player takes a double sided cake stand and places it in front of them, with the side showing 

pictures of cakes uppermost.
• Players then find the shaped cake cards matching those shown on their cake stand and place 

them over the matching spaces (either blue side up, for an easier game, or white side up, for a 
harder game).

• Any remaining shaped cake cards are put to one side. 
•   Assemble the 3-D Cake Monster by slotting together the monster face and the two leg pieces 

and put it on the table, along with the spinner and cake reference board.
Aim of the game
To be the first to feed all of your cakes to the Cake Monster.
To play
• The youngest player starts by spinning the spinner and shouting out loud the number spun.
• This player, and all the other players look to see whether they have a cake card on their board  
 showing the same number of toppings as the number shown on the spinner (younger players  
 can use the reference board to aid them in finding the correct cake).
• All the players that have a cake card with the same number of toppings as the number spun,  
 take the cake card from their cake stand, post it into the Cake Monster’s mouth and make   
 munching sounds.
• Play then moves on to the next player, who spins the spinner, and the game continues as before.
The winner
The winner is the first player to feed all their cards to the Cake Monster.

Inhoud:
40 kaarten met gebakjes in verschillende vormen (dubbelzijdig), 4 etagèreborden (dubbelzijdig), 
1 3-D gebakjesmonster (monstergezicht en twee poten), 1 wijzertol, 1 gebakreferentiebord (in twee 
stukken)

Spel 1: Vul je etagère

Voorbereiding
•   Iedere speler kiest een dubbelzijdige etagère en plaatst deze voor zich, de zijde met de lege  
 ruimten naar boven gericht.
•   De gebakkaarten worden op tafel uitgespreid, met de witte zijde naar boven gericht.
•   Monteer het 3-D gebakjesmonster door het monstergezicht en de twee poten in elkaar te   
 schuiven. Plaats dit op de tafel, samen met de wijzertol en het gebakreferentiebord.
Doel van het spel
Je etagère vullen met vijf verschillende gebakjes door het aantal op de wijzertol overeen te laten  
komen met het aantal lekkernijen op de bovenkant van het gebakje.
De spelregels
• De jongste speler begint door de wijzertol een draai te geven. 
• Vervolgens probeert hij of zij het gebakje te vinden met het aantal lekkernijen dat overeen komt 

met het aantal op de wijzertol. Jongere spelers mogen het gebakreferentiebord gebruiken om het 
juiste gebakje te vinden en ze mogen ook hardop de lekkernijen tellen. 

• Als ze een gebakje vinden dat volgens hen het juiste aantal lekkernijen heeft, keren ze dat kaartje 
om te controleren of het nummer op de achterkant overeenkomt met dat van de wijzertol. Als dat 
inderdaad zo is, plaatsen ze de kaart zo op de etagère dat het nummer zichtbaar is.

• Als de speler het gebakje met dit nummer al op zijn etagère heeft staan, kan hij bij die beurt geen 
andere gebakkaart pakken (spelers kunnen maar één gebakje van iedere soort verzamelen).

• Als er geen gebakje met het juiste aantal lekkernijen op tafel ligt, dan kan de speler bij die beurt 
geen gebakkaart pakken.

• Als de speler het aantal lekkernijen verkeerd telt. moet de gebakkaart op de tafel worden 
teruggelegd, met de witte zijde naar boven gericht.

• Als op de achterkant van het gebakkaartje het 3D gebakjesmonster te zien is, wordt het gebakje 
aan het gebakjesmonster gevoerd (en alle spelers maken smakkende eetgeluiden!). 

• Dan is de volgende speler aan de beurt.
De winnaar
De winnaar is de eerste speler die zijn etagère vult met vijf verschillende gebakjes.

Spel 2: Voer het monster (bingo-spel)

Voorbereiding
• Verwijder alle gebakkaartjes met het gebakjesmonster op de achterkant en leg deze apart (ze  
 worden niet gebruikt in dit spel).
•   Iedere speler kiest een dubbelzijdige etagère en plaatst deze voor zich, de zijde met plaatjes van  
 gebakjes naar boven gericht.
• Spelers zoeken vervolgens de gebakkaarten die overeenkomen met de kaarten op hun etagère  
 en leggen deze op de overeenkomende ruimten (met de blauwe zijde naar boven voor de   
 gemakkelijk spelvariant of met witte zijde naar boven voor een moeilijker spel).
• Resterende gebakkaarten worden opzij gelegd. 
•   Monteer het 3-D gebakjesmonster door het monstergezicht en de twee poten in elkaar te   
 schuiven en plaats dit op de tafel, samen met de wijzertol en het gebakreferentiebord.
Doel van het spel
De eerste speler zijn die al zijn gebakjes aan het gebakjesmonster voert.
De spelregels
• De jongste speler begint door de wijzertol een draai te geven en het uiteindelijke nummer te 

schreeuwen. 
• Deze speler, en alle andere spelers kijken of zij een gebakkaart op hun bord hebben met   
 het aantal lekkernijen dat door de wijzertol wordt aangegeven (jongere spelers mogen het  
 gebakreferentiebord gebruiken om het juiste gebakje te vinden).
• Alle spelers die een gebakkaart hebben met hetzelfde aantal lekkernijen dat door de wijzertol  
 wordt aangegeven halen de gebakkaart van hun etagère en plaatsen de kaart in de mond van het  
 gebakjesmonster en maken daarbij smakkende eetgeluiden.
• Dan is de volgende speler aan de beurt, die de wijzertol een draai geeft. Het spel gaat op dezelfde 

wijze verder.
De winnaar
De winnaar is de eerste speler die al zijn gebakjes aan het gebakjesmonster heeft gevoerd.

Cake Monster


