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Spielziel

Kennt ihr die Legende des Kirschbaums,
der nur alle zehn Jahre bliitht? Sie handelt
davon, dass der Kirschbaum sich nur einmal
pro Jahrzehnt in den ersten Friithlingstagen in
wundervolle Bliten hillt. Tausende Knospen
entsprieffen seinen Asten und recken sich an-
mutig gen Himmel, bevor sie zu fantastischen
Bliitenkelchen unschitzbirer Giite werden.

Sobald die Bliiten des Kirschbaums sanft

zu Boden schweben, cilst du herbei, um sie
vor dem Verwelken einzusammeln: Wer die
meisten Bliiten sammeln kann, dem wird der )
Kirschbaum einen Wunsch erfiillen. Doch bist .
du zu gierig, wird dich der Kirschbaum als un- I
wiirdig betrachten und deine Triume werden
wie Bliitenblitter im Wind verwehen ...
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| Spielubersicht

Die Bliiten des Kirschbaums beginnen zu fallen und kénnen eingesammelt werden. In jedem Zug
zichst du eine oder mehr Bliiten aus dem Beutel und versuchst, so viele wie moglich zu sammcln
ohne jedoch zu gierig zu werden. Am Ende deines Zugs legst du deine Bliiten:

i

é VOR DEN SICHTSCHIRM HINTER DEN SICHTSCHIRM

und erhiltst Siegpunkte entsprechend und erhaltst Siegpunkte fiir die
deiner gesammelten Sets aus Bliiten. __4 grofite Gruppe aus Bliiten.

Wer am Schluss die meisten Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.

Spielmaterial

SICHTSCHIRME BLUTEN-SPIELSTEINE

Es gibt 4 Sichtschirme (einen pro Spieler), auf Die Bliiten-Spielsteine stellen die Bliiten des

denen eine Ubersicht der Endwertung zu finden ist. Kirschbaums dar, die du im Spiel sammeln willst.
Es gibt sic in 6 Farben: Rosa, Gelb, Hellblau,
Dunkelblau, Wei8 und Schwarz

Im Beutel liegen alle
Bliiten und warten
darauf] eingesammelt zu
werden.




MEISTER-KARTEN

Der Kirschbaum wird jene belohnen, die wahre Meister im Sammeln der

Kirschbliiten sind. Auf diesen Karten sind unterschiedliche Bliitenkombinationen
abgebildet und der Bonus, den du erhiltst, wenn du diese Kombinationen
einsammeln konntest. Die Meister-Karten sind 3 doppelseitige Karten:
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BLAUE SEITE:
EINSTEIGER-SPIEL
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Vorbereitur;g

€8 Wihle cinen Sichtschirm
und stelle ihn so vor
dich, dass du die
Wertungs-
Ubersicht

Lege die 3 Meister-Karten gut sichtbar
in die Tischmitte, die gewiinschte Seite
nach oben (1" oder [
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ROSA SEITE:
EXPERTEN-SPIEL
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_ NOTWENDIGE
BLUTENKOMBINATION

) Wirf Bliiten-Spielsteine in
= den Beutel, abhingig von
. der Spielerzahl:

S At der
Spieler

4

6 18 jeder Farbe

3

5

15 jeder Farbe
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Fiir 2 Spicler gibt es besondere
Regeln auf Seite 12.

@ Wer zuletzt einen blithenden
~ Kirschbaum gesehen hat, wird Start-
spieler und nimmt sich den Beutel.
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| Spielablauf

Das Spiel lduft in aufeinanderfolgenden Ziigen ab, bis alle Bliiten des Kirschbaums eingesammelt wurden.

ZUGUBERSICHT

Beginnend beim Startspieler und dann im Uhr-
zeigersinn fiithrt jeder nacheinander diese beiden
Aktionen aus: Bliiten sammeln, dann Bliiten
auslegen.

Q Bliiten sammeln

Du sammelst Bliiten, indem du blind Bliiten-
Spielsteine aus dem Beutel zichst und sie in die
Tischmittel legst. Diese Bliiten darfst du noch
nicht behalten und musst daher darauf achten,
dass du sie getrennt von den Bliiten auslegst,
dic du in fritheren Ziigen ausgelegt hast.

Wenn du an der Reihe bist, Bliiten zu sammeln,
gelten diese Regeln:

£ Du musst mindestens 1 Bliite pro Zug ziehen.

% Du darfst in deinem Zug hochstens 3 x in den
Beutel greifen und eine oder mehrere Bliiten
ziehen. 2

& Du darfst in deinem Zug insgesamt hochstens
8 Bliiten ziehen.

Solltest du versehentlich mehr als 8 Bliiten
ziehen, endet dein Zug sofort. Lege in diesem
Fall die Bliiten, die du in diesem Zug gesammelt
hast, zuriick in den Beutel und gib ihn an den
nichsten Spieler.

e - Erfolgreiche oder fehlgeschlagene Sammlung =

Nach jedem Ziehen priifst du, ob du erfolgreich
beim Sammeln der Bliten warst. Die Sammlung -
ist ein Erfolg, wenn KEINE dieser beiden Bedin- .
gungen (Fehlschlige) zutrifft: ‘

& Du hast 3 Bliiten derselben Farbe gesammelt.

& Du hast 5 Bliiten in unterschiedlichen Farben
gesammelt.

Jedes Mal, wenn du Bliiten ziehst, legst du sie zu
den bereits in diesem Zug gezogenen und priifst
dann, ob die Sammlung ein Erfolg oder ein
Fehlschlag ist. War es ein Fehlschlag, darfst

du in diesem Zug keine weiteren Bliiten mehr
ziehen und gehst sofort zum Bliiten auslegen tiber.

L. CEISPIEL s
Du hast das erste Mal in deinem Zug Bliiten
gezogen und dabei 2 Bliiten-Spiclsteine
erhalten: 1 hellblaue und 1 weifle Bliite.

In deinem zweiten Zichen zichst du 2
weitere Bliiten-Spielsteine. Dabei erhiltst
du 2 weitere weifie Bliiten. Leider hast du
jetzt 3 Bliten derselben Farbe. Das ist ein
Fehlschlag. Der Kirschbaum betrachtet
dich als zu gierig! Du musst sofort mit dem
Schritt Bliiten auslegen forttahren.

1. Ziehen: OAL»"
. K \
2. Ziehen: \, - N, - -
\f'-' li,'-' Feblgeschlagene
Sammlung!




Wenn keine der beiden Bedingungen
(Fehlschlige) zutrifft war deine Sammlung
erfolgreich! Du darfst dann:

& Ankiindigen, dass du mit dem Sammeln
fertig bist und sofort zum Bliiten auslegen
iibergehen mochtest

& Erneut ziehen, um weiter zu sammeln.
Wenn auch dieses Ziehen erfolgreich war,
darfst du wieder ansagen, ob du authéren oder
cin letztes Mal zichen willst. Nach deinem
dritten Zichen musst du aber authoren, egal
wie das Ergebnis aussieht;-und dann zum
Bliiten auslegen tibergehen. .

N - CSPIEL o
Bei deinem ersten und zwingenden Zichen
hast du 3 Bliiten aus dem Beutel gezogen.
Es sind 1 rosa und 2 gelbe Bliiten. Keine
der beiden Bedingungen (Fehlschlige)
wurde erfiillt, also war deine Sammlung
erfolgreich. Du willst ein zweites Mal zichen
und ziehst 2 Bliiten: 1 hellblaue und 1 rosa
Bliite. Deine Sammlung ist erfolgreich. An

dieser Stelle méchtest du lieber authoren
und zum Bliiten auslegen iibergehen.

1. Ziehen: |

2. Ziehen:

L) Besser hier aufhiorven, denn die

Sammlunyg ist ein Evfolg!

(o

Die schwarzen Bliiten

Es sind nur 6 schwarze Bliiten im Beutel
(nur 5 im Spiel zu dritt). Sie haben eine
andere Funktion als alle anderen Bliiten-
Spielsteine. Wenn du eine schwarze Bliite
ziehst, nimmt diese sofort eine Farbe an,
die deine Sammlung zu einem Fehlschlag

macht (wenn moglich).

BEISPIEL Z3Du ziehst
1 schwarze und 1 dunkelblaue
und 2 rosa Bliiten. Die
schwarze Bliite zihlt
automatisch als rosa Bliite,
um die Bedingung ,,3 Bliiten
derselben Farbe“ zu erfiillen.
Damit ist deine Sammlung ein
Fehlschlag.

BEISPIEL Dy ziehst
2 schwarze Bliiten, 1 gelbe
Bliite, 1 weifle Bliite und
1 hellblaue Bliite. Eine der
schwarzen Bliiten zihlt sofort
als dunkelblau und die andere
als rosa, um die Bedingung
,»5 verschiedene Bliiten“ zu
erfiillen. Deine Sammlung ist
ein Fehlschlag.
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Q Bliiten auslegen

Wenn du deine gesammelten Bliiten aus dem
Schritt Bliiten sammeln auslegst, darfst du sie vor
und/oder hinter deinen Sichtschirm legen. Bliiten
auslegen funktioniert abhingig davon, ob deine
Sammlung ein Erfolg oder ein Fehlschlag war.

E1{folg)1ﬂeiche Sammlung =

- Feblgeschlagene Sammliung-

Wenn deine Sammlung ein Erfolg war, fihrst div . "
diese Aktionen aus:

Wenn deine Sammlung cin Fehlschlag war, fiihrst
du diese Aktionen aus:

Hattest du schwarze Bliiten gezogen, lege sie in Priife, ob die von dir gesammelten Bliiten. einer
den Beutel zurtick. Kombination auf einer Meister-Karte entsprechen.

Ist das der Fall, darfst du den Bonus dieser

o - = laa Karte einsetzen (siche ,,Beschreibung der
Wihle 2 Bliiten unterschiedlicher Farbe Meister-Karten® auf Seite 11).

aus denen, die du gesammelt hast.

i 3 @ i | " Du darfst 1 Farbe aus denen auswihlen, die du
Lege diese 2 Bliiten vor deinen Sichtschirm. + gesammelt hast.

©

Lege den Rest der Bliiten zuriick in den Beutel. Lege alle Bliiten deiner gewﬁhlten Farbe
f ' hinter deinen Sichtschirm.
Hinweis - Solltest du insgesamt nur 1 Bliitenfarbe @

gesammelt haben, legst du nur 1 Bliiten-Spielstein
vor deinen Sichtschirm und legst den Rest zurtick in
den Beutel.

Lege den Rest deiner Bliiten vor
deinen Sichtschirm.

Hinweis  Bliiten hinter deinen Sichtschirm -
zu legen ist optional; Wenn du dich dafiir
entscheidest, muss du 1 Farbe wihlen und alle
® Bliiten dieser Farbe hinter deinen Sichtschirm
o legen. Entscheidest du dich dagegen, legst du alle

gesammelten Bliiten vor deinen Sichtschirm.
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= Vor oder hinter deinem SiChtSChiI’ m? AR

VOR DEINEM *
SICHTSCHIRM .7\

Wenn du Bliiten vor deinem
Sichtschirm auslegst, sortierst
du sie nach Farbe. Bei Spielende
wird jede Farbe einzeln gewer-
tet. Je mehr Bliiten du in einer
Farbe hast, desto mehr Sieg-
punkte liefert dir diese Farbe
bei Spielende.

Besonderheit der schwar-
zen Bliiten:

vor deinem Sichtschirm liegende
schwarze Bliiten gelten nicht

als eigene Farbe, sondern als
»Jokerfarbe*. Bei Spielende legst
du die Farbe jeder schwarzen
Bliite vor deinem Sichtschirm fest.

[~ BEISPIEL

Bei Spielende hast du

2 schwarze Bliiten, 3 rosa
Bliiten und 1 hellblaue
Bliite vor deinem Sicht-
schirm. Du entscheidest
dich, die eine schwarze
Bliite zu einer rosa Bliite
zu machen und die andere
zu einer hellblauen Bliite.
Also hast du jetzt 4 rosa
und 2 hellblaue Bliiten.
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HINTER DEINEM
SICHTSCHIRM

Wenn du Bliiten hinter deinem Sichtschirm auslegst, sortierst du sie
in folgender Weise:

& Gruppe warmer Farben: rosa & gelbe Bliiten auf cine Seite,

& Gruppe kalter Farben: hell- & dunkelblaue Bliiten auf die
andere Seite.

Bei Spielende wirst du Siegpunkte bekommen abhingig von der
Anzahl Bliiten, die du in jeder Gruppe hast; grofiere Gruppen geben
dir mehr Punkte.

Besonderheiten der schwarzen und weiflen Bliiten:

Schwarze und weifle Bliiten hinter deinem Sichtschirm werden nicht
als eine Farbe betrachtet, sondern als ,,Joker“. Bei Spielende entschei-
dest du fiir jede einzelne deiner schwarzen und weiflen Bliiten hinter
deinem Sichtschirm, zu welcher Gruppe sie gehoren soll.

& BEISPIEL o
Bei Spielende hast du 3 gelbe Bliiten und 2 rosa Bliiten in
der Gruppe warmer Farben und 5 hellblaue Bliiten in der
Gruppe kalter Farben hinter deinem Sichtschirm. Aufierdem
hast du 2 weifle und 1 schwarze Bliite. Du entscheidest dich,
2 weifle Bliiten zur warmen Gruppe und 1 schwarze Bliite
zur Gruppe kalter Farben zu legen. Also hast du 7 Bliiten in
der warmen und 6 Bliiten in der kalten Farbgruppe.

Sttt fe g ss e dede ©
Allerdings darfst du schwarze oder weifie Bliiten nur dann zu

einer Gruppe legen, wenn du mindestens 1 (bunte) Bliite in die-
ser Gruppe besitzt.

BEISPIEL

Bei Spielende hast du 4 rosa und 3 gelbe Bliiten und in der
Gruppe warmer Farben und keine hell- oder dunkelblauen Blii-
ten hinter deinem Sichtschirm. Auflerdem hast du 2 schwarze
Bliiten. Weil du keine Bliiten kalter Farben hast, musst du die
beiden schwarzen Bliiten zur Gruppe warmer Farben legen.
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N ZUGENDE
Nachdem du Bliiten gesammelt und vor und /oder hinter deine}n
7, Sichtschirm ausgelegt hast, ist dein Zug vorbei. Dann nimmt der
| nichste Spieler den Beutel und beginnt seinen Zug.
)
1 Spielende
| und Wertung
Das Spiel endet im Zug des Spielers, der die letzte Bliite aus dem
._ Beutel zieht und auslegt. Danach zihlt jeder seine Siegpunkte fiir
; die Bliiten vor und hinter seinem Sichtschirm zusammen
7
g :
§| WERTUNG DER SIEGPUNKTEQ WERTUNG DER SIEGPUNKTE 6
3 VOR DEINEM SICHTSCHIRM HINTER DEINEM SICHTSCHIRM
Y/ P
f‘ Solltest du schwarze O AR R T té] Wenn du schwarze und /oder weifle Bliiten hinter
Bliiten vor df;inem Bliiten deinem Sichtschirm hast, legst du sie nach deiner
Sichtschirm haben, 0 0 Wahl zu den beiden Farbgruppen. Wenn ihr alle
wihle eine Farbe fiir L, Al mit dem Aufteilen eurer schwarzen und wei-
jede und lege sie zu 1 -3 Ben Bliiten fertig seid, nehmt ihr gleichzeitig
den Bliiten dieser 92 1 die Sichtschime weg.
Farbe. Danach zihlst il T
du deine gesammelten 3 1 & Warme Farben \‘ @ 5 \‘ 17
Bliiten jeder Farbe und - Ak - .
! 4 3 Zihle die Bliiten, die du in der warmen Farbe hast
bekommst Siegpunkte A e
AT (rosa und gelb) und vergleiche mit den Zahlen
gemif dieser Tabelle: 5 5 : : ) . :
der anderen Spieler. Wer die meisten Bliiten mit
6 8 warmer Farbe hat, erhalt 3
qu 7 1 18 Siegpunkte. Der Platz | Siegpunkte
Spieler mit der zweit-
O % ; 8 15 hochsten Zahl erhilt 10 1 18
i N @ 9 19 Siegpunkte, der mit der 9 10 :
7 o= dritthochsten 8 Sieg- _—
:| \ 10 24 /J punkte. 3




Wenn es einen Gleichstand beim 2. Platz
) : ] gibt, rechnet ihr die Punkte vom 2. und 3. Platz
Zihle die Bliiten, die du in der kalten Earbe zusammen und teilt die Summe durch die Anzahl
hast (hell- und dunkelblau) und vergleiche das der am Gleichstand beteiligten Spicler. Jeder die-

Ergebnis mit den Zahlen der anderen Spieler. Wer ser Spieler erhilt diese Punktzahl (abgerundet).
die meisten Bliiten mit .

3
kalter Farbe hat, erhilt = pi o |Siegpunkte ] . [Fr——————JDIDGIM————— &

16 Siegpunkte. Der

t : . : ’——-—"" 7 3 Spieler haben jeweils 4 Bliiten in kalter
SBICICr it deg zw?m- _._1___ 16 ‘ Farbe und t&ilen sich den 2. Platz.
hochsten Zahl erhilt

IR urlce, dor i 2 Thre Punkzte berechnet man wie folgt:

der dritthéchsten 8 ] 3 : 12+8
Siegpunkte. o W (3—) = (&1

e

Ty Abgerundet ist ihre Punktzahl 6.

o

# Bei Gleichstinden in einer Bliitengruppe & i

e
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Wenn es cinen Gleichstand beim 1. Platz Wenn es einen Gleichstand beim 3 Platz gibt,
gibt, rechnet ihr die Punkte vom 1. und 2. Platz e eihadic Pinkie vom' 3 Platadurehtdic An-
zusammen und teilt die Summe durch die Anzahl zahl der am Gleichstand beteiligten Spieler. Jeder
der am Gleichstand beteiligten Spicler. Jeder die- dieser Spieler erhilt diese Punktzahl (abgerundet).

ser Spieler erhilt diese Punktzahl (abgerundet). ;
2 Spieler haben jeweils 3 Bliiten iﬁ warmer

2 Spieler haben jeweils 5 Bliiten in warmer Farbe und teilen sich den 3. Platz.

Farbe und teilen sich den 1. Platz. Thre Punkte berechnet man wie folgt:
Ihre Punkte berechnet man wie folgt: 3
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WERTUNG

Rechne die Punkte, die du von Bliiten vor und
hinter deinem Sichtschirm erhalten hast, zusam-
men. Der Spieler mit der h6chsten Punktzahl
gewinnt. Bei Gleichstand teilen sich diese Spieler
den Sieg.
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Wenn du in deinem Zug Erfolg beim Sammeln
hattest, priifst du, ob deine Sammlung zu einer der
Kombinationen auf den Kénnerschafts-Karten passt.
Ist das der Fall, darfst du, wenn du mochtest, den
Bonus dieser Karte nutzen. Die Benutzung von
Meister-Karten ist immer freiwillig.

Wichtig  Solltest du mehr als 1 Meister-Karte
mit deiner Sammlung erfiillt haben, darfst du
dennoch hochstens 1 der Boni nutzen.

Besonderheit der schwarzen Bliiten %

Wenn du tiberpriifst, ob du eine Meister-

Karte erfiillen konntest, gelten schwarze
Bluten als beheblge qube(n) deiner Wahl

SHIN SUMIZOME (BLAUE SEITE)

e Kombination: Unter deinen gesam-
melten Bliiten befinden sich 2 Paare
unterschiedlicher Farbe.

° Bonus: Ziche geheim eine Bliite aus
dem Beutel und lege sie hinter deinen
Sichtschirm, ohne sie den anderen
Spielern zu zeigen.

SAKUYA HIME (ROSA SEITE)

e Kombination: Unter deinen gesam- é(,:D
melten Bliiten befinden sich 2 Paare
unterschiedlicher Farbe. i A)

® Bonus: Wihle 1 anderen Spieler.
Dann wihle 1 Bliite aus denen, die du
in diesem Zug gesammelt hast oder
die vor deinem Sichtschirm liegt.
Tausche diese Bliite gegen 1 Bliite aus, die
vor dem Sichtschirm des gewihlten Spielers liegt.
Lege die neue Bliite vor deinen Sichtschirm.

Wichtig ~ Du darfst eine beliebige Farbe wihlen,
die du von dem Spieler nimmst, jedoch kein Schwarz.

Beschreibung der Meisteerartep

SUAR

SOMEI YOSHINO (BLAUE SEITE)

e Kombination: Unter deinen;gesammelten
Bliiten befinden sich 4 mit untersch1edl1cher
" Farbe.

® Bonus: Wihle 1 Blutc aus dencn die du
in diesem Zug gesammelt hast oder die vor
deinem Sichtschirm liegt, und lege sie hin-
ter deinen Sichtschirm.

KOMATSU OTOME (ROSA SEITE)

e Kombination: Unter deinen gesammelten
Bliiten sind 4 mit unterschiedlicher Farbe.

® Bonus: Ziche 3 Bliiten aus dem Beutel. Wihle
daraus 1, die du vor deinen Sichtschirm legst
und wirf die anderen zuriick in den Beutel.

Wichtiy Du musst 1 Bliite behalten,
selbst Wenn dir keine der gezogenen einen
Vorteil bringt, aber du darfst keine schwarze Bliite wihlen
(bei 3 gezogenen schwarzen Bliiten erhiltst du nichts).

~rPrmre; B

KENROKUEN KUMAGAI (BLAUE SEITE)

e Kombination:Unter, ‘ deinen gesammelten
Bliiten sind 6 mit beliebiger Farbe.

e Bonus: Ziehe 2 Bliiten aus dem Beutel und ent-
scheide bei jeder, ob du sie vor den. Sichtschirm
eines anderen Spielers, vor deinen Sichtschirm
oder hinter deinen Sichtschirm legst.

Wichtig  Du darfst die Bliiten an densel-
ben Ort oder an 2 unterschiedliche Orte legen.

KOKONOE (ROSA SEITE)

e Kombination:Unter deinen gesammelten
Bliiten sind 6 mit beliebiger Farbe.

® Bonus: Wihle 2 andere Spieler. Nimm je
1 Bliite von diesen Spielern, die vor deren
Sichtschirmen liegt und lege sie vor deinen
Sichtschirm. Du musst Bliiten mit unter-
schiedlichen Farben wihlen.

Wichtig Dy darfst beliebige Farben wihlen, die du
von den Spielern nimmst, jedoch kein Schwarz.

i)
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Spiel fiir 2 Spieler
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Zu zweit gelten dieselben Regeln wie fiir das Spiel zu
dritt oder viert, mit einigen Ausnahmen.

VORBEREITUNG

Lege 4 schwarze und je 13 Bliiten der anderen
Farben in den Beutel. Danach zichst du 3 Bliiten
aus dem Beutel und legst sie zurtick in die Schach-
tel, ohne sie anzusehen oder sie dem anderen
Spieler zu zeigen. Diese 3 Bliiten werden im Spiel
nicht benutzt.

MEISTER-KARTEN ™~
5 & Alle Meister-Karten funktionieren

9% &% | wie ublich, bis auf die
& ( . ,,KoKonoe“-Karte. Wenn

_ @ - | du deren Bonus benutzt,
b - nimm 2 Bliiten, die vor dem
——— | . . a
oo . Sichtschirm deines Gegners
i??f’é’@ liegen und lege sie vor deinen

I— Sichtschirm. Die genommenen
Bliiten miissen verschiedene Farben haben.

o |

Wichtig  Dic Farbwahl bleibt dir iiberlassen,
allerdings darfst du keine schwarze Bliite wihlen.

WERTUNG
HINTER DEINEM SICHTSCHIRM @)

Bei jeder Gruppe Bliiten (warm und kalt), erhilt
der Spieler mit den meisten Bliiten die Siegpunkte
fiir den 2. Platz und der andere geht leer aus.
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