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flottent dans le Ciel, tout
autour des Planétes et finissent

“par tomber de bulle en bulle,

attirées par la pesanteur.
Le hasard faisant, lors de

leur arrivée sur les Planétes
les Bubblees égarent souvent
leurs semblables...

Vous de¥rez les rassembler,
les alignet par couleurs, et
vous assurer de faire atterrir
le plus de Bubblees possible
sur le sol de votre Planéte.



Zone de Score N°1

Planéte n°1

 Chaque joueur prend 3 Bub_ ee _Nours:-i'_
5 ef Ies place sursa PIanéie en reSpectaﬂf:-

:placaprop sée Ci-co 1 i
ensorte qu_\_ aucun Bubblee'l'le pulsse étre '_ i

Pioche

':-.;_; le saj: cju; serv a de moche Les joueurs-:-'
:.‘doivenf veliler a ce qu litn'y aet toupurs

_joueur a sa propre Planéte, c
_ contenir jusqu’é 20 Bubblees. Chacun
:Ieur 1our, les joueurs vont faire mmbari__ —

( )

Zone de Score N°2

BUBBLEES NOIRS

gsa Zone de Score. Chaque Bubblee:
~ placé dans la. ?_one.:de Score rapporte 1

= Esg:)ai.':l\fuzluea a Ieur couieur

:Lors de Iaur'praml_ _ eparﬁa ou lorsqu |ls_
jouent avec des plus jeunes, les joueurs
~ peuvent slils le souhaitent jouér sansf_




ans sa Zone de Score.
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FIN DU JEU

Le jeu prend fin immédia-
tement lorsqu’il n’y a plus
assez de Bubblees pour
remplir le Ciel. Chaque
joueur compte alors le
nombre de Bubblees placés
dans sa Zone de Score,
chacun d’eux vaut 1 point.
Celui qui a le plus haut
score gagne la partie. Le
jeu peut aussi prendre fin
lorsque la Planéete d'un des
joueurs est pleine et qu’il
ne peut plus y faire tomber
de Bubblees. Ce joueur
perd immédiatement la
partie.



POUVOIRS

{Chaque pouvoirestoptionnel.)

ROUGE

Le joueur peut intervertir 2 Bubblees adjacents, verticalement
ou horizontalement, de la Planéte adverse.

VIOLET

Le joueur peut envoyer, a travers le ciel, un de ses Bubblees
non-recouverfs sur la Planéte adverse, en restant dans la méme
colonne. (un Bubblee est considéré non-recouvert quandil n'a
aucun autre Bubblee au-dessus de lui). Le joueur actif doit
envoyer un Bubblee dans une colonne pouvant I'accueillir (non
pleine). Dans le cas ou toutes les colonnes seraient pleines, le
joueur peut alors envoyer un Bubblee et éliminer ainsi son
adversaire.

BLEU

Le joueur peut faire tomber du Ciel (c6té adversaire) un Bubblee
sur la Planéte adverse, en restant dans la méme colonne. Le
joueur actif doit envoyer un Bubblee dans une colonne pouvant
I'accueillir (non pleine). Dans le cas ou toutes les colonnes
seraient pleines, le joueur peut alors faire tomber un Bubblee et
éliminer ainsi son adversaire.

Le joueur peut intervertir 2 Bubblees adjacents, verticalement
ou horizontalement, de sa Planéte. Dans le cas ou 2 lignes de
couleurs différentes se forment, composées chacunes de 3
Bubblees ou plus de méme couleur, le joueur place les Bubblees
alignés dans sa Zone de Score et peut appliquer les pouvoirs dans
I'ordre de son choix.

Le joueur peut placer un de ses Bubblees non-recouverts dans
sa Zone de Score. (un Bubblee est considéré non-recouvert
guand il n'a aucun autre Bubblee au-dessus de lui)

NOIR

Les Bubblees Noirs n'ont pas de pouvoirs. lls ne peuvent étre
retirés, si ce n'est a 1'aide d'un pouvoir, méme si 3 d'entre eux
ou plus sont alignés. Les Bubblees Noirs placés dans la Zone de
Score valent également 1 point en fin de partie.



. Le joueur pioche au hasard
. un Bubb«iee Rouge et le place

dans une des bulles vides

du Ciel. Il pioche ensuite un
~ Bubblee Vert et le place dans
. laderniére bulle restante,

Puis il intervertit les Bubblees

. Rouge ef Bleu, ad;acenfs hon- .
"3:zon1falemen1

Ensu;te le joueur fait tomber

_ les Bubblees Vert et Violetf,
~ adjacents verticalement, dans
i 'iesbullesdesapianéie _

3 Bubblees\holgts sont alagnes
;;verhcalemenf‘

. Ces derniers sont reﬁrés de:
sa Planel‘e et places sains et

saufs dans 1a Zone de Score

- du joueur. Le:_Joueur marquera
_ainsi 3 points en fin de partie.
_ Le Bubblee Vert attiré par la

pesa'hféur fom be.

Par reachon en chaine, 3

: }Bubblees Verts sont mainfe-
~ nant alignés horizontalement !

Ceux-ci sont & leur four retirés

' .de la Planéte et places sains et

saufs dans la Zone de Score

| du joueur. Le joueur marquera

donc 3 points de plus en fin de
partie. Le joueur décide d'utiliser

~ Ie pouvoir des Bubblees Violets
puis décide de ne pas utiliser
le pouvoir des Bubblees Verts.
Il renvoie donc un Bubblee
. non-recouvert sur la Planéte
i -*adverse sans le changer de
colunne '

REA{IIGN EN (HﬁTNE

Les Bubb!ees étant soumis
a la pesanteur, il peut
y avoir ure réaction en

chaine lorsque les Bubblees

_au-dessus de ceux retirés
tombent en remplissant
 les bulles laissees vides.

Lors d'une réaction en
chaine le joueur choisit
I'ordre dans lequel soni il

:appilqpes _ie§ P.r;_-_wogr__s



BUT DU JEU

Dans le Mode Solo, le joueur
doit résoudre 20 niveaux
différents, chacun d’eux étant
plusdifficile que le précédent.
Le joueurdoitviderla Planéte
adverse detous ses Bubblees
(exception faite des Bubblees
Noirs). Comme dans le Mode 1
contre 1, le joueur peut
augmenterladifficultéen
ajoutant1ou 2 Bubblees Noirs
suppliémentaires. Les pouvoirs
restentégalementidentiques.

« Mise en place fixe du Ciel

NoUVeaUX Niveaux su
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MODE SOLO

Le Mode Solo se joue de la méme facon que le Mode
1 contre 1, la mise en place du Ciel et de la Planéte est
la méme. Néanmoins lorsque 3 Bubblees sont alignés,
le joueur peut, s'il le souhaite, envoyer avant toute
autre action un de ces 3 Bubblees sur la Planéte
adverse sans le changer de colonne. Si le joueur
crée une combinaison de 4 Bubblees ou plus, il
peut envoyer 2 Bubblees au lieu d'1, toujours sans
les changer de colonne. Les Bubblees restants
sont placés dans la Zone de Score du joueur. Le
joueur pourra alors utiliser le pouvoir des Bubblees.
Lorsque 3 Bubblees se retrouvent alignés sur la
Planéte adverse ils sont immédiatement retirés,
aucun pouvoir n’est cependant déclenché. Le joueur
gagne lorsque la Planéte adverse est vide (Seuls les
Bubblees Noirs restent). Il peut alors passer au
niveau suivant.
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Vous retrouverez ici toutes les questions qui Nous ont été frequemment:
posées pour Bubblee Pop, ainsi que quelques conseils.

CONSEILS :

= Pour votre premiére partie, aprés avoir dépunché vos Bubblees, pensez bien
a Ne mettre que 3 Bubblees Noirs dans la pioche et 3 sur chaque Planéte (Mode Facile).
Les Bubblees Noirs restants serviront a augmenter le niveau de difficulté ou seront utilisés p
les Nniveaux solo. Nous vous conseillons d'ailleurs de rapidement passer en mode normal,

c'est—a—dire 4 Bubblees Noirs par Planéte. 5 :

QUESTIONS :

= Non, seules les lignes de 3 Bubblees

horizontales ou verticales de méme

couleur popent, mais jamais eN diagonale.
es E € touchant cette ligne horizontalement et

Si je N'ai plus q,'un seul espacé libre sur a}
qu'uN Bubblee |
3 de la régle) a son tour de faire tomber

Si ma planéte est pleine, est—ce que je perd
fie si sa Planéte est pleine et qu'il Ne peut

‘ est une zone temporaire ou les Bubblees
la fin de I'étape 5 il reste des Bubblee
Planéte du joueur, celvi—ci perd

Si a moN tour je réalise le pouvoir Bleu, est- Bubblee pour
faire une ligne de 3 et poper sur la planéte ¢ |
le score adverse et

Que se passe—t-il en cas d'égalité ? ]

Pour le solo, comment se passe un tour de



