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RÈGLE DU JEU
Nombre de joueurs (ou d’équipes) : de 2 à 6.
Matériel nécessaire : 2 dés, 1 pion par joueur.
But du jeu : Être le premier à arriver sur la dernière case.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 
C’est le plus jeune joueur qui commence la partie.
Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case « DÉPART ». 
À son tour, chaque joueur lance les 2 dés et avance du nombre de cases correspondant.
À son premier tour, si l’un des joueurs obtient un 6 et un 3, il avance son pion 
directement jusqu’à la case 26. S’il obtient un 4 et un 5, il va à la case 34.
Au fil du jeu, les joueurs rencontrent des cases « BONUS » et des cases « PIÈGE ».

Fin de partie
Le gagnant est celui qui arrive le premier sur la case « ARRIVÉE » grâce à un compte juste. 
Si le nombre indiqué par les dés va au-delà de 63, le joueur doit retourner sur ses pas, 
jusqu’à ce qu’il obtienne le nombre exact avec les dés. 
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En magasin

Il existe 3 grandes familles de pommes de terre. 
Chacune est adaptée à des recettes différentes

DÉPART

LES CASES « PIÈGE »
• CASE 11 : Tu n’as pas choisi la bonne variété de pommes de terre pour ta recette. Retourne à la case départ ! 
• CASE 19 : Tu n’as pas la patate : passe 1 tour pour te reposer !
• CASE 25 : Tu as mangé des frites dans l’assiette de ton voisin. Ce n’est pas bien : retourne en case 22 !
• CASE 31 : Tu es de « corvée de patates » : passe 2 tours pour toutes les éplucher !
• CASE 42 : De retour des courses, tu as oublié d’acheter des pommes de terre. Retourne en case 30 !
• CASE 52 : Tu crois encore que la pomme de terre fait grossir : reste sur cette case jusqu’à ce que tu obtiennes un 6 sur l’un des dés.

LES CASES « BONUS »
• CASE 6 : La pomme de terre donne de l’énergie : 
le joueur avance directement son pion jusqu’à la case 12.
• CASES POMMES DE TERRE (9, 18, 27, 36, 45, 54) : 
Le joueur avance une nouvelle fois du nombre de cases indiqué par les dés. 
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RÈGLE DU JEU
Nombre de joueurs (ou d’équipes) : de 2 à 6.
Matériel nécessaire : 2 dés, 1 pion par joueur.
But du jeu : Être le premier à arriver sur la dernière case.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 
C’est le plus jeune joueur qui commence la partie.
Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case « DÉPART ». 
À son tour, chaque joueur lance les 2 dés et avance du nombre de cases correspondant.
À son premier tour, si l’un des joueurs obtient un 6 et un 3, il avance son pion 
directement jusqu’à la case 26. S’il obtient un 4 et un 5, il va à la case 34.
Au fil du jeu, les joueurs rencontrent des cases « BONUS » et des cases « PIÈGE ».

Fin de partie
Le gagnant est celui qui arrive le premier sur la case « ARRIVÉE » grâce à un compte juste. 
Si le nombre indiqué par les dés va au-delà de 63, le joueur doit retourner sur ses pas, 
jusqu’à ce qu’il obtienne le nombre exact avec les dés. 
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Il existe 3 grandes familles de pommes de terre. 
Chacune est adaptée à des recettes différentes

DÉPART

LES CASES « PIÈGE »
• CASE 11 : Tu n’as pas choisi la bonne variété de pommes de terre pour ta recette. Retourne à la case départ ! 
• CASE 19 : Tu n’as pas la patate : passe 1 tour pour te reposer !
• CASE 25 : Tu as mangé des frites dans l’assiette de ton voisin. Ce n’est pas bien : retourne en case 22 !
• CASE 31 : Tu es de « corvée de patates » : passe 2 tours pour toutes les éplucher !
• CASE 42 : De retour des courses, tu as oublié d’acheter des pommes de terre. Retourne en case 30 !
• CASE 52 : Tu crois encore que la pomme de terre fait grossir : reste sur cette case jusqu’à ce que tu obtiennes un 6 sur l’un des dés.

LES CASES « BONUS »
• CASE 6 : La pomme de terre donne de l’énergie : 
le joueur avance directement son pion jusqu’à la case 12.
• CASES POMMES DE TERRE (9, 18, 27, 36, 45, 54) : 
Le joueur avance une nouvelle fois du nombre de cases indiqué par les dés. 
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RÈGLE DU JEU
Nombre de joueurs (ou d’équipes) : de 2 à 6.
Matériel nécessaire : 2 dés, 1 pion par joueur.
But du jeu : Être le premier à arriver sur la dernière case.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 
C’est le plus jeune joueur qui commence la partie.
Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case « DÉPART ». 
À son tour, chaque joueur lance les 2 dés et avance du nombre de cases correspondant.
À son premier tour, si l’un des joueurs obtient un 6 et un 3, il avance son pion 
directement jusqu’à la case 26. S’il obtient un 4 et un 5, il va à la case 34.
Au fil du jeu, les joueurs rencontrent des cases « BONUS » et des cases « PIÈGE ».

Fin de partie
Le gagnant est celui qui arrive le premier sur la case « ARRIVÉE » grâce à un compte juste. 
Si le nombre indiqué par les dés va au-delà de 63, le joueur doit retourner sur ses pas, 
jusqu’à ce qu’il obtienne le nombre exact avec les dés. 
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Il existe 3 grandes familles de pommes de terre. 
Chacune est adaptée à des recettes différentes

DÉPART

LES CASES « PIÈGE »
• CASE 11 : Tu n’as pas choisi la bonne variété de pommes de terre pour ta recette. Retourne à la case départ ! 
• CASE 19 : Tu n’as pas la patate : passe 1 tour pour te reposer !
• CASE 25 : Tu as mangé des frites dans l’assiette de ton voisin. Ce n’est pas bien : retourne en case 22 !
• CASE 31 : Tu es de « corvée de patates » : passe 2 tours pour toutes les éplucher !
• CASE 42 : De retour des courses, tu as oublié d’acheter des pommes de terre. Retourne en case 30 !
• CASE 52 : Tu crois encore que la pomme de terre fait grossir : reste sur cette case jusqu’à ce que tu obtiennes un 6 sur l’un des dés.

LES CASES « BONUS »
• CASE 6 : La pomme de terre donne de l’énergie : 
le joueur avance directement son pion jusqu’à la case 12.
• CASES POMMES DE TERRE (9, 18, 27, 36, 45, 54) : 
Le joueur avance une nouvelle fois du nombre de cases indiqué par les dés. 
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RÈGLE DU JEU
Nombre de joueurs (ou d’équipes) : de 2 à 6.
Matériel nécessaire : 2 dés, 1 pion par joueur.
But du jeu : Être le premier à arriver sur la dernière case.

Déroulement du jeu
Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. 
C’est le plus jeune joueur qui commence la partie.
Chaque joueur choisit un pion et le place sur la case « DÉPART ». 
À son tour, chaque joueur lance les 2 dés et avance du nombre de cases correspondant.
À son premier tour, si l’un des joueurs obtient un 6 et un 3, il avance son pion 
directement jusqu’à la case 26. S’il obtient un 4 et un 5, il va à la case 34.
Au fil du jeu, les joueurs rencontrent des cases « BONUS » et des cases « PIÈGE ».

Fin de partie
Le gagnant est celui qui arrive le premier sur la case « ARRIVÉE » grâce à un compte juste. 
Si le nombre indiqué par les dés va au-delà de 63, le joueur doit retourner sur ses pas, 
jusqu’à ce qu’il obtienne le nombre exact avec les dés. 
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Il existe 3 grandes familles de pommes de terre. 
Chacune est adaptée à des recettes différentes

DÉPART

LES CASES « PIÈGE »
• CASE 11 : Tu n’as pas choisi la bonne variété de pommes de terre pour ta recette. Retourne à la case départ ! 
• CASE 19 : Tu n’as pas la patate : passe 1 tour pour te reposer !
• CASE 25 : Tu as mangé des frites dans l’assiette de ton voisin. Ce n’est pas bien : retourne en case 22 !
• CASE 31 : Tu es de « corvée de patates » : passe 2 tours pour toutes les éplucher !
• CASE 42 : De retour des courses, tu as oublié d’acheter des pommes de terre. Retourne en case 30 !
• CASE 52 : Tu crois encore que la pomme de terre fait grossir : reste sur cette case jusqu’à ce que tu obtiennes un 6 sur l’un des dés.

LES CASES « BONUS »
• CASE 6 : La pomme de terre donne de l’énergie : 
le joueur avance directement son pion jusqu’à la case 12.
• CASES POMMES DE TERRE (9, 18, 27, 36, 45, 54) : 
Le joueur avance une nouvelle fois du nombre de cases indiqué par les dés. 

19

Pour tous !

N
e fait pas grossir

20

21

Grossissement

23

46

55

57

Walter Raleigh

Après la 2° Guerre M
ondia

le

Donne de l'é
nergie ! 

Lo
ui

s X
VI

Dégustation à la m
aison

Frédéric le Grand

Vo
l d

e 
nu

it 
!

Parmentier

Contient 80 % d'eau
Co

nt
ie

nt
 d

es
 v

it
am

in
es 53

ARRIVÉE Bravo !

Se mange avec la peau ! 

Défanage

29

Défanage

Défanage

34
333

8
tous

!

20

21

Grsss

22

i

23

46

14

e ma

15

ge avec la

V

19

7
4

5

10 11

12 13

Flo
ra

iso
n

2425

32

31 52

49

M
ildiou

en Irlande

60
Co

nc
ep

tio
n 

et
 r

éa
lis

at
io

n 
: w

w
w

.la
pe

tit
eb

oi
te

-c
om

m
un

ic
at

io
n.

fr
. I

llu
st

ra
tio

ns
 : 

Ju
ne

 P
la

 &
 G

ill
es

 L
er

ou
vi

llo
is

.

35

 www.cnipt-pommesdeterre.com

Ce contenu pédagogique 
vous est proposé par le

18

Vapeur, Rissolées

Chacune est adaptée à des recettes différentes

Spéciales Frite
s

30
29

DÉPART
Frédéric le Grand

F
our, Purée



Couper

Plier

Coller

 www.cnipt-pommesdeterre.com

Ce contenu pédagogique 
vous est proposé par le

Q

uelle aventure ! 

LaPomme
Terre de

Co
nc

ep
tio

n 
et

 r
éa

lis
at

io
n 

: w
w

w
.la

pe
tit

eb
oi

te
-c

om
m

un
ic

at
io

n.
fr

. I
llu

st
ra

tio
ns

 : 
Ju

ne
 P

la
.

Pions pour le jeu 
de la Pomme de de Terre


