
Vous venez de trouver une règle mise en ligne par des collectionneurs qui  par-

tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998. 

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, à  cette 
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ce rêve est devenu réalité ! 
Chantal et François ont créé l’Escale à jeux en 2013. Depuis l’été 2022, 

Isabelle et Raphaël leur ont succédé. Ils vous accueillent à Sologny 

(Saône-et-Loire), au cœur du Val 

Lamartinien, entre Mâcon et Cluny, à 

une heure de Châlon-sur-Saône ou de 

Lyon, une heure et demi de Roanne ou 

Dijon, deux heures de Genève, Grenoble ou Annecy et quatre 

heures de Paris (deux heures en TGV).

escaleajeux.fr
09 72 30 41 42
06 24 69 12 99
escaleajeux@gmail.com

L'Escale à jeux est un ludogîte, réunissant un meublé 

de tourisme      modulable de 2 à 15 personnes 

et une ludothèque de plus de 9000 jeux de société.

Au total, 320 m² pour jouer, ripailler et dormir.



par tomber de bulle en bulle,

s

les Bubblees 6,gareru* souverut

leurs semblables...

Vous d z les rassernbler,

les aligruei'par courleurs, e$

vous âssur€r de faire atferrlr

le plus de Bubblees possible

sur le so! de votre Plaruète.,



Zoxe de Score xol

Plaxète nol

Plaxète x"2

Zoxe de Score xo2



Zoxe de Score xol

Plaxète xol

Pioche

rt*

Plaxète xo2

Zore de Score xo2

BUBBLEES NOIRS

.::a..,:a:.,

tf.t,, :'

',-z-:ï;t't''1.

.,,:a ':::t., ::::,:,

de la
SeUVi

(()L()NNE PLEINE

DOUBLE LIGNE

I't,. . ''.t,tr-.,.,

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 Planète d'un des
joueurs est pleine et qu'il
ne peut plus y faire tomber
de Bubblees. Ce joueur
perd immédiatement la
partie.
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ROUGE
Le joueur peut intervertir 2 Bubblees adjacenis, verticalement
ou horizontalement, de la Planète adverse.

1éâ LXZ
Le joueur peut envoyer, à travers le ciel, un de ses Bubblees
non-recouverts sur la Planète adverse, en restant dans la même
colonne. (un Bubblee est considéré non-recouvert quand il n'a
aucun autre Bubblee au-dessus de lui). Le joueur actif doit
envoyer un Bubblee dans une colonne pouvant l'accueillir (non
pleine). Dans le cas où toutes les colonnes seraient pleines, le
joueur peut alors envoyer un Bubblee et éliminer ainsi son
adversaire.

nt rttl<I F II

Le joueur peut faire tomber du Ciel (côté adversaire) un Bubblee
sur la Planète adverse, en restant dans la même colonne. Le
joueur actif doit envoyer un Bubblee dans une colonne pouvant
l'accueillir (non pleine). Dans le cas où 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 horizontalemeni, de sa Planète. Dans le cas où 2 lignes de
couleurs différentes se forment, composées chacunes de 3

Bubblees ou plus de même couleur, le joueur place les Bubblees
alignés dans sa Zone de Score et peut appliquer les pouvoirs dans
l'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
quand il n'a aucun autre Bubblee au-dessus de lui)

NOIR
Les Bubblees Noirs n'ont pas de pouvoirs. lls ne peuvent être
retirés, si ce n'est à l'aide d'un pouvoir, même si 3 d'entre eux
ou plus sont alignés. Les Bubblees Noirs placés dans la Zone de
Score valeni également'l point en fin de partie.
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J MODE 5OLO
Dans le Mode Solo, le joueur
doif résoudre 20 niveaux
différents, chacun d'eux étant
plus difficile que le précédent.
Le joueur doit vider laPlanète
adverse de tous ses Bubblees
(excepfion faite des Bubblees
Noirs). Comme dans le Model
contre 1 , le joueur peut
augmenter la diff iculté en
ajout ant 1 ou 2 Bubbl ees lVoirs
supplémentaires. Les pouvoirs
restent ég al emenf idenfiques.

. Miseen place fixeduCiel

. Mise en place de I a P I anèle adverse

Le Mode Solo se joue de la même façon que le Mode
'l contre 1, la mise en place du Ciel et de la Planète est
la même. Néanmoins lorsque 3 Bubblees sonl alignés,
le joueur peut, s'il le souhaite, envoyer avant toute
autre action un de ces 3 Bubblees sur la Planète
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"l , ioujours sans
les changer de colonne. Les Bubblees restants
sont placés dans la Zone de Score du joueur. Le
joueur pourra alors uliliser le pouvoir des Bubblees.
Lorsque 3 Bubblees se retrouvent alignés sur la

Planète adverse ils sont immédiatement retirés,
aucun pouvoir n'est cependant déclenché. Le joueur
gagne lorsque la Planète adverse est vide (Seuls les
Bubblees Noirs restent). ll peut alors passer au

niveau suivant.
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Vous retrouverez ici toutes les questions qui nous ont été fréquemment
posées pour Bubblee Pop, ainsi que quelques conseils.

Si je n'ai plus qu'un seul espace libre sur ma Planète, est-ce que je peux ne prendre 
qu'un Bubblee ?
- Non, il est obligatoire (voir étape 3, page 3 de la règle) à son tour de faire tomber
deux Bubblees.
Si ma planète est pleine, est-ce que je perds immédiatement la partie ?
- Non, le joueur perd immédiatement la partie si sa Planète est pleine et qu'il ne peut 
plus plus faire tomber de Bubblees dessus.
La zone sans bulle entre le Ciel et la Planète est une zone temporaire où les Bubblees
peuvent passer lors de leur chute. Mais si à la fin de l'étape 5 il reste des Bubblees
dans cette zone vide, hors des bulles de la Planète du joueur, celui-ci perd 
immédiatement la partie.
Si à mon tour je réalise le pouvoir Bleu, est-ce que je peux envoyer un Bubblee pour
faire une ligne de 3 et poper sur la planète adverse ?
- Oui, mais les Bubblees i- Oui, mais les Bubblees iront dans la zone de score adverse et c'est le joueur
adverse qui déclenchera le pouvoir.
Que se passe-t-il en cas d'égalité ?
- En cas d'égalité les joueurs partagent la victoire.
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CONTENU
1 Règle du jeu
16 Bubblees Orange
16 Bubblees Blancs

Principe de cette extension
Avec l’apport de ces deux nouvelles familles qui 
viennent enrichir le jeu de base Bubblee Pop, les 
joueurs peuvent désormais personnaliser leurs 
parties en choisissant les 5 couleurs de Bubblees 
utilisées pour leur duel. 
Les combinaisons possibles de pouvoirs deviennent 
nombreuses et apportent une variété grandissante 
de stratégies, avec des configurations diverses 
allant de l’agressif au défensif. 

règles du jeu



Mise en place
Les joueurs commencent par déterminer ensemble 
quelles seront les 5 couleurs de Bubblees qui seront 
utilisées lors de cette partie. Parmi les 7 couleurs 
disponibles, les joueurs en choisissent 5 et remettent 
dans la boîte les Bubblees des 2 couleurs non retenues. 

Exemple : les joueurs choisissent les Bubblees 
Jaunes, Verts, Violets, Orange et Blancs. Ils remettent 
alors les Bubblees Rouges et Bleus dans la boîte.

Puis, les joueurs procèdent à la mise en place classique 
du jeu, de la même manière qu’avec la boite de base 
(page 1 des règles de la boite de base Bubblee Pop). 
Enfin, les joueurs forment une pile de 5 Bubblees Noirs 
qu’ils placent près du plateau de jeu. Ces Bubblees 
sont pris parmi les Bubblees Noirs excédentaires de la 
boite de base.

L’univers de Bubblee Pop s’agrandit
et accueille 2 nouvelles familles de Bubblees ! 
Ces derniers sont déterminés à se faire une place de 
choix dans le ciel grâce à leurs pouvoirs agressifs.
Les Bubblees Orange volent et vont se servir 
impunément chez l’adversaire.
Les  Blancs creusent des trous sur la planète adverse, 
qui seront rapidement comblés par les indésirables 
Bubblees Noirs…



ORANGE
Le joueur peut voler un 
Bubblee à l’adversaire 
et le remettre dans la 
pioche. Ce Bubblee peut 
être volé dans la zone 
de score de l’adversaire 
ou dans sa zone de jeu 

(dans ce cas il s’agira d’un Bubblee non recouvert) 
(page 4 des règles de Bubblee Pop).

pouvoirs

blanc
Le joueur peut prendre 1 Bubblee 
Noir de la réserve et le placer sous 
une colonne adverse, poussant 
celle-ci vers le haut pour y faire 
entrer le jeton noir par le bas (si 
vous manquez de Bubblees Noirs, 

vous pouvez prendre un Bubblee d’une couleur 
écartée lors de la mise en place). Le jeton doit être 
placé dans une colonne qui n’est pas déjà pleine. Si 
toutes les colonnes sont pleines, ce pouvoir élimine 
l’adversaire en poussant sa colonne dans la zone 
éliminatoire située entre le ciel et sa planète.
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BOSS Arc en ciel

5 nouveaux niveaux solo
Pour la mise en place des niveaux solo, choisissez 
les 5 couleurs de Bubblees qui vous semblent les 
plus adaptées pour résoudre le niveau.
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Attention
Pour vaincre ce Boss 
 il vous faudra les 7 

couleurs de Bubblees 
dans la pioche.




