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Contenu :

+ 1plateau de jeu (en 2 parties)

+ 10 médailles Peppermint

« 10 piéces Selle (marron)

« 10 piéces Paille (jaunes)

« 10 piéces Entretien (bleus)

« 10 piéces Foin (verts)

+ 10 piéces Carottes (orange)

« 1dé Couleurs avec un symbole |
porte-bonheur. » P

Peppermint est le poney dont tous les enfants révent :
un véritable amour ! Mais il faut s’en occuper sans arrét :
le brosser, le nourrir, le monter...




Peppermint adore les feuilles de tréfle, mais aussi les carottes et
le foin. Mais il a également besoin que 'on nettoie son box et que
I'on y mette de la paille fraiche. Celui qui apporte a Peppermint
tout ce dont il a besoin aura bien mérité une médaille !

Ce jeu apprend aux enfants a s'occuper d’un poney, ainsi qu’a
prendre des risques mesurés.

Le but du jeu
consiste a accumuler le maximum de médailles Peppermint.

Préparation

Assembler les deux parties du plateau de jeu et I'installer au
milieu de la table.

Détacher soigneusement les médailles Peppermint et les
différentes piéces des planches prédécoupées. Conserver de
préférence les médailles dans le couvercle de la boite ; ils
serviront plus tard. Trier les pieces par couleur et placer chaque
pile a coté du plateau. Poser ensuite une piéce sur chaque
emplacement correspondant du plateau. Garder le fond de la
boite (pour récupérer les piéces) et le dé a portée de main. La
partie peut commencer.

Conseil : Désigner un meneur de jeu (de préférence le joueur le
plus 4gé). A chaque fois qu’un joueur a terminé son tour, il vérifie
que les 5 couleurs de pieces ont été replacées sur le plateau. Il est
également chargé des médailles.

Déroulement du jeu

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre. Le
plus jeune joueur commence. Quand vient son tour, le joueur
prend la boite devant lui. Il lance le dé et peut y mettre la piece
du plateau correspondant a la couleur obtenue. Si le dé indique
le fer a cheval, il prend la piéce de la couleur de son choix.

Il doit maintenant se décider :
Ilassure son coup et s’arréte ou il aime prendre des risques et
essaye de gagner une piéce supplémentaire.

S’il décide de s'arréter, il peut prendre la piéce récupérée dans la
boite et la placer devant lui. Il passe alors |a boite et le dé a son
voisin de gauche.

S'il décide de s’'emparer de plusieurs piéces, il relance le dé. |l
prend la piece correspondante du plateau et la place dans

la boite.

Mais attention : S'il obtient deux fois la méme couleur et que la
piece n'est plus sur le plateau, son tour s’arréte immédiatement !
Il ne gagne aucune piéce ce tour-ci et doit au contraire passer la
boite a son voisin et les piéces qu’elle contient déja.

Celui qui a de la chance peut gagner jusqu’a 5 piéces par tour.
Il peut aussi décider de s’arréter a tout moment et prendre les
piéces accumulées jusqu’ici dans la boite.

Ne pas oublier :
A chaque fois qu’un joueur a fini son tour, compléter le plateau
de jeu avant que le joueur suivant ne lance le dé.




Comment gagner une médaille Peppermint

Cest simple : a chaque fois qu’un joueur posséde 5 piéces de
couleur différente, il peut les échanger contre une médaille. Le
meneur de jeu récupere les 5 piéces et les replace sur les piles
correspondantes. Pour repérer s’il a mérité une médaille
Peppermint, chacun range ses piéces comme le montre
Pillustration. Il voit ainsi immédiatement les piéces qu'il lui
manque. :

Echange

Il peut arriver qu’un joueur ait accumulé trop de piéces d’'une
méme couleur. Il peut alors échanger 3 piéces d’'une méme
couleur contre une autre de la pile de son choix.

La partie s’arréte des qu’il ne reste plus de médailles a gagner.
Les joueurs peuvent aussi décider d'un nombre de médailles a
atteindre avant le début de la partie.

Le vainqueur est le joueur qui a gagné le plus de médailles.
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