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oo SpongeBopy
Eye Ege,S\) Card Game

Contents
1 SpongeBob Game Tray

112 cards as follows:

19 Blue cards - 0 to 9 (includes 5 Eyeball Cards #1-5)
19 Green cards - 0 to 9 (includes 5 Eyeball Cards #1-5)
19 Red cards - 0 to 9 (includes 5 Eyeball Cards #1-5)
19 Yellow cards - 0 to 9 (includes 5 Eyeball Cards #1-5)
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow

4 Wild cards

4 Wild Draw Four cards

4 Reference cards (“Cheat Sheets”)

Object of the Game

“Are ye ready, kids?” Follow the direction of SpongeBob’s wacky eyeballs as you race to be the first
player to get rid of all of your cards! You'll score points in each round for the cards your opponents
are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach 500 points wins.

Setup

(g CHEATSHEET ) 1. Remove the reference cards from the deck and place them within easy reach
- e of all players; these “cheat sheets” will help you quickly interpret the icons on

SpongeBob’s eyeballs.

2. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card with a
symbol as zero).

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

4. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile in one side of the SpongeBob
game tray.

5.The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile in the other side of the
SpongeBob game tray. NOTE: If the first card turned over features SpongeBob’s eyeball, treat this
card as a normal number card to start play. If any of the other Action Cards (symbols) are turned
over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION CARDS for special instructions.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the DISCARD pile,
either by number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF ACTION
CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a red 7, the player must put down a red card OR any
color 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION CARDS).

— If you play a number card that features an image of SpongeBob’s eyeball, you get to mess
with his head...by making SpongeBob’s eyeballs spin! See SPINNING SPONGEBOB’S
: EYEBALLS.

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from the
DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same turn.
Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card from
the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may not play any
other card from your hand after the draw.

Functions of Action Cards

=== Draw Two Card - When you play this card, the next player must draw 2 cards and miss
their turn. This card may only be played on a matching color or on another Draw Two
card. If turned up at the beginning of play, the same rule applies.

- Reverse Card - When you play this card, the direction of play reverses (if play is
1| currently to the left, then play changes to the right, and vice versa). This card may only
be played on a matching color or on another Reverse card. If this card is turned up at
1] the beginning of play, the dealer goes first, then play moves to the right instead of the
left.

2] Skip Card - When you play this card, the next player is “skipped” (loses their turn). This
| | card may only be played on a matching color or on another Skip card. If a Skip card is
: turned up at the beginning of play, the player to the left of the dealer is “skipped,” hence
the player to the left of that player starts play.

Wild Card - When you play this card, you get to choose the color that continues play
(any color including the color in play before the Wild card was laid down). You may
play a Wild card on your turn even if you have another playable card in your hand. If a
Wild card is turned up at the beginning of play, the person to the left of the dealer
chooses the color that continues play.

Wild Draw Four Card - When you play this card, you get to choose the color that
continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW pile and lose
their turn. However, there is a hitch! You may only play this card when you do NOT have
another card in your hand that matches the COLOR on the DISCARD pile (but it is
acceptable to play this card if you have matching number or Action Cards). If turned up at
) the beginning of play, return this card to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the player has a
matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show you (the
challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards instead of you. However,
if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Eyeball Card — An image of SpongeBob’s eyeball appears on 5 cards of each color
(numbers 1 through 5). You'll play one of these cards like you would any number
card—by matching color or number. However, this card is special—in a wacky,
SpongeBob kind of way—because playing one means you get to try your luck at taking
SpongeBob’s eyeballs for a spin! See SPINNING SPONGEBOB’S EYEBALLS.

SPINNING SPONGEBOB’S EYEBALLS

You may have noticed that SpongeBob’s eyeballs on the game tray are, well, oddball. When you push
down on SpongeBob’s nose, his eyeballs spin. Strange, but true.

Here’s why: Whenever you play a card that has an image of SpongeBob’s eyeball under the number, you
get to make his eyes spin on the SpongeBob game tray. Push firmly down on his nose and then release.
Where his eyes stop teiis you what happens next and who it happens to: The LEFT eye indicates which
player will perform an action; the RIGHT eye reveals what action that player will perform, like this:

LEFT EYE RIGHT EYE
Reveals WHO acts Reveals WHAT the
action is

If the left eye is:
GREEN — Any player
of your choice acts
(Yippeee!)

BLACK — No player
acts (Whew!)

If the right eye is:

@ —Draw 4 cards

9 —Discard 1
card

RED - You act (Oh, - Brzetii\lfvacards

tartar sauce!) Vollo Blue
or Wild card
is drawn

CHEAT SHEET

Brain feeling a bit porous and need a little help figuring it out? Here’s a handy-dandy reference table.

LEFTEYE RIGHT EYE WHO & WHAT HAPPENS?

Green Draw 4 The Player of Your Choice draws 4
@ cards.
Green Discard 1 The Player of Your Choice discards 1

9 card.

Green |Draw Yellow/Blue| The Player of Your Choice draws cards

0 until picking up a Yellow, Blue or Wild
card.

Black Draw 4 Nothing happens. Play continues

. @ as normal.

Black Discard 1 Nothing happens. Play continues

‘ 9 as normal.

Black |Draw Yellow/Blue| Nothing happens. Play continues
as normal.

[ J
Red Draw 4 You draw 4 cards.
e O

Red Discard 1 You discard 1 card.

@ ©O

Red Draw Yellow/Blue| You draw cards until picking up a
. 0 Yellow, Blue or Wild card.

After a player performs the action directed by SpongeBob’s eyeballs, play resumes with the player after
you (the spinner) taking their turn (even if the next player was the one you chose to draw or discard).

If an Action Card had been discarded due to the spinning of SpongeBob’s eyeballs, the next player must
also follow the direction of that card since it is now on the top of the Discard Pile.

Going Out

When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you have
only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn,
you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play starts over
again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must draw the 2
or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If you go out of the game by playing an Eyeball card, you still have to spin his eyeballs and that action
must be completed. This means that if his eyeballs direct you to draw cards, you have to draw cards and
the game resumes (you didn’t win yet). However, if his eyeballs direct you to discard a card, you still
won since you don’t have any cards left to discard. Not always smooth sailing to victory, is it?

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is reshuffled and
play continues.

Scoring

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their
opponents’ hands as follows:

All number cards (0-9) ....ooovvvvveiriiiireeeeene Face Value
Draw Two 20 Points
Reverse ..... 20 Points
SKID oo 20 Points
Wil e 50 Points
Wild Draw FOUT ..o 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the cards
and begin a new round.

Winning the Game
The WINNER is the first player to reach 500 points.

Rlternative Scoring and Winning

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at the end of
each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest points is the winner.
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Bob Esponia, & Marino
Juego de cartas

Contenido
1 bandeja de juego de Bob Esponja

112 cartas:

19 cartas azules - 0 a 9 (incluye 5 cartas con un ojo de Bob Esponja, 1-5)
19 cartas verdes- 0 a 9 (incluye 5 cartas con un ojo de Bob Esponja, 1-5)
19 cartas rojas - 0a 9 (incluye 5 cartas con un ojo de Bob Esponja, 1-5)
19 cartas amarillas - 0a 9 (incluye 5 cartas con un ojo de Bob Esponja, 1-5)
8 cartas Roba 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

8 cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

8 cartas Salta - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

4 cartas de comodin

4 cartas de comodin Roba 4

4 cartas de referencia

Objetivo del juego

"¢ Estan listos, chicos?" jSigue las indicaciones de los graciosos 0jos de Bob Esponja mientras
intentas ser el primero en deshacerte de todas tus cartas! Después de cada ronda, el ganador recibe
puntos por las cartas que no descartaron los oponentes. EI primer jugador en llegar a 500 puntos es
el ganador.

Preparacion
(— _ersmeer )| 1. Saca las cartas de referencia de la baraja y ponlas al alcance de todos. Estas
il cartas te ayudardn a interpretar los iconos de los ojos de Bob Esponja.

c0ec0eo0o0of]

— 2. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el nimero més alto reparte (las cartas con simbolo
cuentan como cero).

3. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

4. Pon las cartas restantes cara abajo, en un lado de la bandeja de juego de Bob Esponja, para
formar una pila para ROBAR.

5.Voltea la carta de hasta arriba de la pila para ROBAR para formar la pila para DESCARTAR en el
otro lado de la bandeja de juego. ATENCION: Si la primera carta volteada incluye un ojo de Bob
Esponja, para empezar el juego esta carta cuenta como una carta de nimero comdn y corriente. Si
la primera carta volteada para empezar la pila para DESCARTAR es una carta de accion (simbolos),
ver CARTAS DE ACCION para mayores detalles.

iA jugar!
El jugador a la izquierda del repartidor empieza.

Cuando sea tu turno, haz coincidir una de las cartas de tu mano con la carta de hasta arriba de la pila
para DESCARTAR, ya sea, por nimero, color o simbolo (los simbolos representan cartas de accion;
lee la seccion CARTAS DE ACCION).

POR EJEMPLO, si la carta de la pila para DESCARTAR es un 7 rojo, tienes que bajar una carta roja o
un 7 de cualquier color. O bien puedes bajar un comodin (ver CARTAS DE ACCION).

haciendo que sus ojos den vueltas. Lee la seccion HACER QUE LOS 0JOS DE BOB ESPONJA

\ !
Si bajas una carta numérica con un ojo de Bob Esponja, te toca hacer que entre en accion
) DEN VUELTAS.

Si no tienes ninguna carta que coincida, tienes que robar una carta de la pila para ROBAR. Si robas
una carta que puedes jugar, bajala. De lo contrario, le toca a la siguiente persona.

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar. Si decides hacer esto, tienes que robar una
carta de la pila para ROBAR. Si puedes bajar dicha carta, puedes hacerlo en ese mismo turno, pero no
puedes bajar una carta de tu mano después de haber robado.

Cartas de accion

Carta Roba 2: cuando se tira esta carta, el siguiente jugador roba dos cartas y pierde su
=% | turno. Esta carta s6lo se puede descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra
carta Roba 2. Si ésta es la primera carta del juego que se voltea, se sigue la misma regla
| de juego.

1] Carta Reversa: cambia el sentido del juego. Si le tocara jugar al jugador de la izquierda
de quien tira la carta, este jugador pierde su turno; en su lugar jugara la persona de la
derecha, y el sentido se cambiara hacia la derecha. Esta carta sdlo se puede descartar
sobre una carta del mismo color o sobre otra carta Reversa. Si ésta es la primera carta
del juego que se voltea, al repartidor le toca primero y el juego continda hacia la derecha.

Carta Salta: al jugador que le toque jugar pierde su turno y tirara el siguiente de

b | acuerdo al sentido del juego. Esta carta solo se puede descartar sobre una carta del

24 | mismo color o sobre otra carta Salta. Si ésta es la primera carta del juego que se voltea,
se “salta” al jugador a la izquierda del repartidor y empieza el siguiente jugador.

Comodin de color: el jugador que descarte esta carta dira el nuevo color que se jugara
0 puede repetir el que ya estaba para descartarse. Esta carta se puede tirar con
cualquier carta; incluso, puede ser utilizada en caso de tener alguna carta con el nimero
o color correspondiente. Si ésta es la primera carta del juego que se voltea, el jugador a
la izquierda del repartidor decide el color con el que empezara el juego.

Comodin Roba 4: quien tira esta carta escoge su color y hace que el siguiente jugador
robe 4 cartas de la pila para ROBAR y pierda su turno. Nota: Esta carta solo se puede
descartar si el jugador que la tiene NO tiene otra carta en su mano que coincida en
COLOR con la carta recién bajada. Sin embargo, si se puede descartar esta carta si el
jugador tiene en su mano cartas que coincidan con la carta recién bajada en nimero o
accion. Si esta es la primera carta del juego que se voltea, se regresa a la pila y se voltea
otra carta.

NOTA: si un jugador baja un Comodin Roba 4 ilegalmente, (esto es, teniendo alguna carta con el

color que corresponda) y alguien lo desafia a mostrar sus cartas, debera ensefiar sus cartas al jugador

que lo desafio. Si es culpable, deberd robar 4 cartas. No obstante, si el jugador desafiado es inocente,
el desafiante deberd robar las 4 cartas ADEMAS de 2 cartas adicionales (6 en total).

Carta de ojo de Bob Esponja: 5 cartas de cada color (nimeros del 1 al 5) tienen una
imagen de un ojo de Bob Esponja. Estas cartas se juegan igual que cualquier otra carta
numeérica, haciendo coincidir color o nimero. Sin embargo, estas cartas tienen un

%% | toque especial de Bob Esponja, ya que cuando bajas una de ellas te toca hacer girar los
k2! | ojos de Bob Esponja. Lee la seccion HACER QUE LOS 0JOS DE BOB ESPONJA DEN
VUELTAS.

HACER QUE LOS 0J0S DE BOB ESPONJA DEN VUELTAS

Puedes haberte dado cuenta de que los ojos de Bob Esponja en la bandeja de juego tienen algo raro. Al
presionar la nariz de Bob Esponja, sus 0jos dan vueltas. Raro, pero asi es.

Cada vez que bajas una carta con la imagen de un ojo de Bob Esponja debajo del nimero, te toca hacer
que sus ojos den vueltas en la bandeja de juego. Presiona su nariz con firmeza y luego suéltala. Adonde
apuntan sus ojos indica a quién le toca y qué le toca hacer: el ojo IZQUIERDO indica a quién le toca
realizar una accion; el ojo DERECHO indica la accion a realizar.

Ojo izquierdo: 0Ojo derecho:
indica a QUIEN indica CUAL es la
le toca accion a seguir
Si el color del ojo Si el 0jo rojo tiene:
izquierdo es: —Roba 4 cartas
VERDE: cualquier
jugador de tu 9 —Descarta 1
eleccion (jyupiiiil) carta
NEGRO: no le toca a —Roba cartas
nadie (juf!) hasta que
ROJO: te toca a ti iglr%: :r:;zlrilla
) | ,
(jvaya suerte!) azul o de
comodin

CARTAS DE REFERENCIA

¢Necesitas ayuda para descifrar las acciones a seguir? Usa este cuadro de referencia.

0J0 0J0 GAQUIEN LETOCA Y QUE LE
IZQUIERDO|  DERECHO TOCA HACER?

Verde Roba 4 El jugador de tu eleccion roba
@ 4 cartas.
Verde Descarta 1 El jugador de tu eleccion descarta
e 1 carta.
Verde Roba carta El jugador de tu eleccion roba cartas
amarilla/azul hasta que le salga una amarilla, azul o
de comodin.
Negro Roba 4 No pasa nada. El juego continda sin
. @ novedad.
Negro Descarta 1 No pasa nada. El juego continda sin
. 9 novedad.
Negro Roba carta No pasa nada. El juego continda sin

. amarilla/azul novedad.

Rojo Roba 4 Ta robas 4 cartas.

Rojo Descarta 1 Tu descartas 1 carta.

Rojo Roba carta Tu robas cartas hasta que te salga una
. amarilla/azul amarilla, azul o de comodin.

Después de que un jugador realiza la accién indicada por los ojos de Bob Esponja, el juego continda con
el jugador que te sigue a ti (el girador de ojos), tomando su turno (incluso si el siguiente jugador fue el
que elegiste para robar o descartar).

Si fue descartada una carta de accion, tras seguir las indicaciones de los ojos de Bob Esponja, al
siguiente jugador también le toca realizar la accion de dicha carta ya que es la que se encuentra visible
en la pila para Descartar.

e 6 9
Decir ‘UNO
Cuando a un jugador le quede una sola carta, tiene que decir "UNO" en voz alta. De lo contrario, deberd

robar dos cartas de la pila para ROBAR. Esto s6lo es necesario en caso de que uno de los jugadores
sorprenda al jugador saliente sin haber dicho “UNQ”.

Cuando un jugador descarta todas sus cartas, se acaba la mano. Los puntos se suman (ver PUNTOS) y
el juego vuelve a empezar.

Si la tltima carta del ganador fue una carta Roba dos o un Comodin Roba cuatro, el siguiente jugador
deberd robar las cartas correspondientes, ya que éstas contaran para los puntos del ganador.

Si tu Gltima carta es una con el ojo de Bob Esponja, de todos modos tienes que girar sus 0jos y
completar la accién indicada. Esto significa que si sus ojos indican que tienes que robar cartas, te toca
robar las cartas y el juego continda (jno has ganado!). No obstante, si sus ojos indican que descartes
una carta, ti ganas porque no tienes ninguna carta que descartar. Parece que la corriente no siempre
estd a tu favor para llegar a la victoria, ¢verdad?

Si la pila para ROBAR se termina y ningln jugador ha ganado, deja la Gltima carta y revuelve el monto
para voltearlo y tener nuevamente una pila de donde robar.

Puntos

Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las cartas que los oponentes no pudieron descartar.
La puntuacion serd como sigue:

Todas las cartas con nimero (0-9).......ccccovueeee. Valor del nimero
Roba doS ... ..20 puntos

Reversa ..20 puntos
Salta...coooeeeiinn ..20 puntos
Comodin multicolor ... ..50 puntos
Comodin Roba cuatro .........cccceveeieniicicinicine. 50 puntos

Si ningtin jugador llega a 500 puntos, vuelvan a barajar las cartas y empiecen otra ronda.

Para ganar el juego
EI GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos.

Puntuacion alterna

También se pueden ir sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego; asi, cuando algin
jugador llegue a 500, el que tenga menos puntos sera el ganador.

P9391
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rosasarl
Rectangle
This is reference of the card in the UNO deck it is English only. So this needs to stay in English.


