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SPIELREGEL

INHALT
+ 96 Bubblees in 6 Farben
(je 16 rot, violett, blau,

grin, gelb und schwarz)

- 1 Stoffbeutel
(Nachziehbeutel)

- | doppelseitiger Spielplan
- | Spielregel

WILLKOMMEN IM
BUBBLEE POP
UNIVERSUM!

DIESE HERRLICHE WELT MIT
MASKENHAFTEN PLANETEN

IST DIE WELT. IN DER DIE
BUBBLEES LEBEN.



Legt den Spielplan so zwischen beide
Spieler, dass jeder einen Planeten vor
sich hat und der Himmel in der Mitte
des Tisches liegt. Der mit den Bubblees
gefiillte Stoffbeutel liegt neben dem
Spielplan.
Zu Beginn fullt ihr den Himmel mit je 2
Bubblees von jeder Farbe (grin, gelb,
violett, blau, rot). Legt sie so, dass sich 2
gleiche Farben beruhren (auch dia-
gonal). Im Himmel diirfen keine schwar-
zen Bubblees liegen. Die restlichen
farbigen Bubblees und nur

kommen in den Nachziehbeu-
tel.
Anschliessend legt jeder Spieler 3
schwarze Bubblees (oder mehr je nach
Schwierigkeitsgrad) in seinen Planeten.
Sie werden so verteilt, dass in der un-
tersten Reihe ein leerer Platz dazwischen
ist.

Es wird 1 gegen 1 gespielt. Jeder Spie-
ler hat seinen eigenen Planeten, dieser
kann mit bis zu 20 Bubblees belegt sein.
Nacheinander lassen die Spieler je 2
Bubblees vom Himmel auf den eigenen
Planeten fallen. Gelingt es einem Spie-
ler eine gleichfarbige 3er-Kombination
in Position
zu legen, werden diese sofort vom Pla-
neten entfernt, in die Scorepunkte-Zone
gelegt und ihre Machte diirfen sofort ein-
geldst werden.

Beim ersten Spiel oder bei sehr jun-
gen Spielern kann auf das Einsetzen der
Méchte verzichtet werden.
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Planeten N°2

Scorepunkte Zone N°2

SCHWIERIGKEITSGRAD:

3 Schwarze = einfach

4 Schwarze = mittel

5 Schwarze = schwer

Die restlichen schwarzen
Bubblees werden aus dem
Spiel genommen. Bestimmt den
Startspieler und los geht's.




Der aktive Spieler nimmt

aus dem Nachziehbeutel und legt
diesen auf einen freien Platz im
Himmel. Er wiederholt dies bis alle
Himmelsfelder wieder aufgefullt
sind (ausser beim Spielstart, da
ist der Himmel bereits voll bele-
gt und es wird direkt mit Schritt 2
begonnen).

Der aktive Spieler 2 nebe-
neinander liegende Bubblees im
Himmel —

— vertauschen.

Der aktive Spieler 2 nebenei-
nander liegende Bubblees —

— vom Himmel
auf seinen Planeten herunterfallen
ohne die Kolonne zu verlassen. Die
Anziehungskraft bewirkt, dass die
Bubblees so fallen, dass es keine
freien Felder gibt.

Hat der aktive Spieler 3 oder mehr
gleichfarbige Bubblees auf ei-
ner Linie —

— so nimmt
er diese Bubblees und legt sie als
Gewinnpunkte neben den Spielplan
in seine Scorepunkte-Zone.

Zone
gelegt. ProBubblee in der Scorepu-
nkte-Zone gibt es einen Punkt.

Die restlichen Bubblees beim
eigenen Planeten werden von
der Schwerkraft angezogen und
rutschen nach.

Danach kann (muss aber nicht) der
Spieler die Machte der weggelegten
Bubblees chronologisch einlésen.

DOPPELTE REIHE

Wenn eine oder mehrere Ko—
lonneN bereits voll sind, kann
der Spieler trotzdem 2 Bub—
blees herunterfallen lassen,
soferN er damit sofort eine
gleichfarbige 3er—Kombination
bilden kann.

DOPPELTE REIHE

Realisiert der Spieler zwei
verschiedenfarbige 3er—Kom-
binationen gleichzeitig, so darf
er auswahlen, welche Macht er
zuerst einlosen mochte.

ENDE DES
SPIELS

Das Spiel endet, wenn es im
Nachziehbeutel zu wenig Bub-
blees mehr hat, um den Himmel
aufzufullen.

Jeder Spieler zahlt dann seine
beiseite gelegten Bubbleesin der
Scorepunkte-Zone: 1 Punkt pro
Bubblee, auch flir die schwarzen.
Der Spieler mit den meisten Pu-
nkten gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnen beide.

Das Spiel kann aber auch enden,
wenn der Planet eines Spielers
voll ist und dieser keine Reihe
mehr bilden kann. Dieser Spieler
verliert sofort das Spiel.



MACHTE

(dasEinlésenistfreiwillig)

ROT

Der Spieler kann beim gegnerischen Planeten 2 nebeneinander
liegende Bubblees vertauschen (horizontal oder vertikal).

VIOLETT

Der Spieler kann einen seiner freiliegenden Bubblees auf die
gegentberliegende Kolonne zum Planeten des Gegners senden
(ein Bubblee gilt als freiliegend, wenn kein anderer Bubblee auf
ihm liegt). Ist diese voll, kann der aktive Spieler den Bubblee
in eine parallel liegende noch unvollstandige Kolonne senden.
Sollte der Fall auftreten, dass beim Gegner alle Kolonnen voll
sind, dann darf der aktive Spieler einen Bubblee senden, um
seinen Gegner auszuschalten.

BLAU

Der Spieler kann dem Gegner einen Bubblee aus dem Himmel
herunterfallen lassen. Auch hier wird die Kolonne beibehalten und
der aktive Spieler kann den Bubblee nur in eine unvollstandige Ko-
lonne senden. Sollte der Fall auftreten, dass beim Gegner alle Ko-
lonnen voll sind, dann darf der aktive Spieler einen Bubblee senden
um seinen Gegner auszuschalten.

Vervollstandigt der aktive Spieler damit eine 3er-Kombination, so
kann der Gegner sie in seine Scorepunkte-Zone ablegen, erhalt
die Punkte und die entsprechenden Machte, die er sofort einlésen
darf.

GRUN

Der Spieler darf auf dem eigenen Planeten 2 Bubblees — vertikal
oder horizontal — vertauschen. Falls dadurch 2 Reihen 3er-Kom-
binationen und mehr aus verschiedenen Farben entstehen, so
darf der Spieler beide Reihen entfernen und deren Machte in der
gewiinschten Reihenfolge einlésen.

Der Spieler darf einen freiliegenden Bubblee in seine Scorepu-
nkte-Zone legen (ein Bubblee gilt als freiliegend, wenn kein
anderer Bubblee auf ihm liegt).

SCHWARZ

Die schwarzen Bubblees besitzen keine Macht. Sie kénnen nur
mit Einlésen von anderen Machten vom Planeten entfernt wer-
den. Die Reihenregel (3er-Kombination) ist hier ungiiltig.
Schwarze Bubblees, die in der Punktezone liegen, geben eben-
falls einen Scorepunkt am Ende des Spiels.



Der Spieler nimmt einen
roten Bubblee aus dem Beutel
und legt diesen auf ein leeres
Feld im Himmel. Danach zieht
er einen griinen Bubblee und
legt diesen auf den letzten lee-
ren Platz.

Danach vertauscht er den
roten und daneben liegenden
blauen Bubblee horizontal.

Danach lasst er die vertikal
liegenden violetten und griinen
Bubblees zu seinem Planeten
herunterfallen.

3violette Bubblees sind vertikal
aneinandergereiht!

Diese violetten Bubblees
werden vom Planeten entfernt
und in die Scorepunkte-Zone
neben das Spielbrett gelegt.
Der grine Bubblee fallt durch
die Anziehungskraft des Pla-
neten herunter.

Nun sind - durch die
Kettenreaktion - drei grine
Bubblees horizontal anei-
nandergereiht.

Auch die grinen Bubblees
werden entferntundin die eigene
Scorepunkte-Zone gelegt. Der
Spieler erhalt dafiir 3 Punkte. Er
mochte die violette Macht ein-
lI6sen. Er entsendet einen frei-
liegenden Bubblee auf den ge-
gnerischen Planeten. Die griine
Macht méchte er nicht einlésen.
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KETTENREAKTION

Durch die Anziehungskraft
konnen die fallenden Bub—
blees eine Kettenreaktion
auslosen. Die Bubbleereihen
werden entfernt und ihre
Machte konnen iN der Rei—
henfolge, iN der sie entfernt
wurdeN eingelst werden.



ZIEL DES SPIELS  SOLO MODUS

In der Solo Moduswelt muss . . . .

der Spieler 20 verschie- Der Solo Modus wird gleich gespielt, wie der 1 gegen
dene, immer schwieriger 1 Modus. Die Spielaufstellung des Himmels und des
werdende Level (Aufgaben) Planeten bleibt gleich. Die Schritte 1 — 5 werden nur
I6sen. Der Spieler muss den fur den eigenen Planeten durchgespielt. Sobald eine
gegnerischen Planeten von 3er-Reihe Bubblees entsteht, kann (muss aber nicht)
seinen Bubblees befreien der Spieler als erstes einen der 3 Bubblees zum ge-
(mit Ausnahme der schwar-  gnerischen Planeten, jedoch in der gleichen Kolonne,
zen). Wieim 1gegen 1Modus  senden. Bei einer 4er- oder grosseren Reihe, kann
kann auch hier der Schwie- o\ 5 gypplees senden. Die restlichen Bubblees der
I B 22 2 E ol Farbreihe werden in die eigene Scorepunkte-Zone

schwarzen Bubblees erh6ht C .
werden. Die Machte bleiben abgelegt. Die Machte kénnen angewendet werden.

gleich. Wenn beim gegnerischen Planeten eine 3er-Reihe
. Startaufstellung im Himmel entsteht, werden diese Bubblees einfach entfernt. Sie
=N besitzen keine Machte. Die Aufgabe ist gelost, so-
9 ° @ e ‘ bald alle Bubblees bis auf die schwarzen entfernt sind.
@ ’ e@ o Anschliessend kann die nachste Aufgabe in Angriff
genommen werden.
« Aufstellung des gegnerischen Planeten
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