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Inhalt: g
« 1Spielplan (bestehend aus 2 Teilen) - —
« 10 Peppermint-Orden Al
« 10 Sattel-Chips (braun) B
+ 10 Stroh-Chips (gelb)

» 10 Putzkasten-Chips (blau)
« 10 Heu-Chips (griin) B L siagl
« 10 Karotten-Chips (orange) Gl // Tl

« 1 Farbwiirfel mit Gliickssymbol ,;"’ ’
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Peppermint ist ein Pony, wie es sich jedes Kind wiinscht: Ein Pony
zum Liebhaben! Aber um ein Pony muss man sich regelmaRig
kiimmern: Dazu gehort auch, es zu striegeln, zu flttern,

Sattel- und Putzzeug zu pflegen...
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Pony Peppermint frisst leidenschaftlich gerne Pfefferminzblatter,
aber auch Karotten und Heu mag der kleine Schecke sehr gerne.
AuBerdem freut er sich, wenn ihr seine Box ausmistet und sie mit
frischem Stroh ausstreut.

Wenn ihr Peppermint mit allem was ein Pony braucht versorgt,
dann habt ihr euch zur Belohnung einen Peppemint-Orden verdient!

Bei diesem Spiel erfahren Kinder, was so alles zum Umgang
mit einem Pony gehort. Darliber hinaus lernen sie aber auch
Risiko einzuschatzen.

Ziel des Spiels
ist es, die meisten Peppermint-Orden zu sammeln.

Vorbereitung:

Steckt die beiden Halften des Spielplans zusammen und legt
ihn in die Tischmitte. Lost vorsichtig die Peppermint-Orden und
die verschiedenfarbigen Chips aus den Stanztafeln heraus. Die
Peppermint-Orden bewahrt ihr am besten im Schachteldeckel
auf, sie kommen spater zum Einsatz. Sortiert die Chips nach
Farben und legt sie jeweils als Stapel neben den Spielplan. Dann
verteilt ihr je einen Chip auf die passende Stelle auf dem Spiel-
plan. Haltet den Schachtelboden (er wird zur Sammelbox) und
den Farbwiirfel bereit und das Spiel kann beginnen!
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TIPP: Wahlt einen Spielleiter - am besten den Altesten von euch.
Immer wenn ein Spieler seinen Zug beendet hat, achtet er darauf,
dass alle 5 verschiedenfarbigen Chips auf dem Spielplan nachge-
legt werden. AulRerdem verwaltet er die Peppermint-Orden.

Jetzt geht’s los!

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Der jlingste Spieler beginnt. Bist
du an der Reihe, stellst du die Sammelbox vor dich. Du wiirfelst
und darfst den Chip, entsprechend der gewiirfelten Farbe, vom
Spielplan nehmen und in die Sammelbox legen. Wiirfelst du das
Hufeisen-Symbol, so suchst du dir einen Chip in beliebiger Farbe aus.

Jetzt musst du dich entscheiden:
Entweder, du gehst auf Nummer Sicher und beendest deinen Zug,
oder du hast Mut zum Risiko und versuchst weitere Chips zu sammeln.

Entscheidest du dich, deinen Zug zu beenden, dann darfst du dir
den Chip aus der Sammelbox nehmen und vor dich auf den Tisch
legen. Sammelbox und Farbwiirfel gibst du an den nachsten
Spieler weiter.

Entscheidest du dich, weitere Chips zu sammeln, dann wiirfle
erneut. Nimm den jeweils farblich passenden Chip vom Spielplan
und lege ihn in die Sammelbox.

Aber Vorsicht: .
Wiirfelst du eine Farbe zweimal und der passende Chip liegt
nicht mehr auf dem Spielplan, dann ist dein Zug sofort beendet!
Du gewinnst in dieser Runde keinen Chip, sondern musst die
Sammelbox mitsamt deinen gesammelten Chips an den
nachsten Spieler weitergeben.
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Mit viel Wirfelglick hast du die Chance in einer Runde bis zu
5 Chips zu sammeln. Du kannst aber jeder Zeit deinen Zug
beenden und die bis dahin gesammelten Chips aus der
Sammelbox nehmen.
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‘/.‘i' Nicht vergessen:
é) Immer wenn ein Spieler seinen Spielzug beendet hat, werden die
' Puzzleteile auf dem Spielplan neu nachgelegt, bevor der nachste
Spieler zu wiurfeln beginnt.

Wie kannst du einen Peppermint-Orden verdienen?

Ganz einfach: Wann immer du 5 farblich unterschiedliche Chips
gesammelt hast, darfst du sie gegen einen Peppermint-Orden
eintauschen. Der Spielleiter (oder du selbst) sammelt deine

5 Chips ein und legt sie zurlick auf die passenden Stapel.

Damit du auf einen Blick erkennst, ob du schon einen
Peppermint-Orden verdient hast, setzt du die gesammelten
Kartchen, wie die Abbildung zeigt, zusammen.

So siehst du auch ganz schnell, welche Chips dir noch fehlen.

Tauschen
Es kann passieren, dass du zu viele Chips von einer Farbe gesam-
melt hast. Wenn du willst, darfst du sie eintauschen. Fuir 3 Chips
gleicher Farbe erhaltst du einen Chip deiner Wahl vom Stapel.

Das Spiel endet, sobald alle Peppermint-Orden vergeben sind.
Ihr konnt aber auch vor Spielbeginn entscheiden, um wie viele
Peppermint-Orden gespielt wird.

Gewonnen hat der Spieler, der die meisten Peppermint-Orden
gesammelt hat.
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