
CROCO ET LA BANDE DE SINGES (Kroko und die Affenbande - ESPENLAUB - s.d.) 

Jeu de hasard pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans. Durée : environ 20 minutes. 

Traduction française de la règle allemande par Geneviève Hubinon avec adaptation libre de Claudine 

Oger-Maas.  

 
Contenu  
4 x 8 pions ; 1 dé spécial (1/2/3/4/5/yeux de croco) ; Croco et les 2 parties du bouton qui le fixeront 

au plan de jeu ; 1 plan de jeu ; 3 arbres de la forêt vierge (à monter) ; 1 règle de jeu. 

 

Le jeu turbulent pour 2 à 4 joueurs à partir de 5 ans avec Jo le sauteur et ses amis. 

C’est le temps de midi dans la chaude forêt vierge. Mais Croco n’arrive pas à fermer les yeux car Jo, le 

singe sauteur, et ses amis s’adonnent encore à leur jeu favori : embêter Croco !  

De manière arrogante, ils sautent tout autour de l’étang et essayent de s'approprier une place dans 

les arbres tant convoités de la forêt vierge. Mais ce n’est pas facile car Croco sait effrayer tout un 

chacun.  

Est gagnant celui qui réussit à atteindre les places sécurisées de ces arbres avec le plus de ses singes.  

  

Préparation 
• Fixer le croco  sur le plan de jeu (la partie plate du bouton est à placer en dessous du plan de jeu, la 

bombée au-dessus de Croco).  

•Monter les 3 arbres de la forêt vierge et les poser sur les surfaces marquées sur le plan de jeu. (voir 

les schémas de la règle originale ainsi que le dos de la boite qui montre les arbres assemblés) 

•Chaque  joueur reçoit 8 singes d’une couleur. Il les répartit de manière égale sur les deux cases de 

départ. (les deux coins d'où partent les flèches rouges) 

Le jeu commence  
Tournez Croco sur le plan de jeu d’un coup de pouce. Le joueur qui est le plus proche de la grande 

dent du Croco, commence à lancer le dé. Il court à toute allure avec un des singes, suivant les points 

indiqués sur le dé dans une direction à gauche ou à droite.  

Le but : gagner le plus vite possible une place dans les arbres de la forêt vierge et pour cela 

tactiquement courir à toute vitesse avec plusieurs singes en direction de ces  arbres.  

Le dé  
# Si vous obtenez un 1,2, 3 ou 4 au lancement du dé, alors vous sautez avec un de vos singes en 

direction des arbres de la forêt vierge. Si vous obtenez un 5 au lancement du dé, vous devez vous 

éloigner de 5 cases avec un de vos singes se trouvant au départ. 



# Si vous obtenez Croco au lancement du dé, cela devient passionnant. Grâce aux  petits affluents du 

lac, la forêt vierge est divisée en plusieurs domaines (lignes blanches). Le joueur concerné fait 

tourner Croco. Dès que Croco arrête de bouger, sa grande dent désigne un domaine précis. Tous les 

singes qui se trouvent dans ce domaine sont  si effrayés qu’ils s’enfuient directement à la case 

départ.  Mais attention ! Les singes qui ont réussi à grimper dans les arbres de la forêt vierge ne se 

laissent pas intimider par Croco ! Ils sont en sécurité ! 

 

Les cases « événement » 

•Si un singe saute sur une case Croco, Croco se fâche. Le joueur concerné fait tourner  Croco (comme 

quand celui-ci est obtenu au dé).  

•Celui qui se trouve sur une case de Jo le sauteur, a de la chance : il ne peut être choisi par Croco.  

•Les cases lianes devant les arbres de la forêt vierge doivent être atteintes directement (donc on ne 

peut pas y arriver en étant chassé de sa place par l'arrivée d'un adversaire). Si un singe y parvient, il 

se pend bien vite à une place libre de son choix.  

 

Comportement ridicule   

•Si un singe arrive sur une case occupée (case de passage ou d’événement) il chasse le singe qui s’y 

trouve, vers la gauche ou la droite, sur une case libre. Si par hasard, la case est une case Croco, le 

singe chassé doit faire tourner Croco.  

•Les singes personnels ne peuvent être chassés.  Note de l'adaptatrice : donc ? en toute logique, le 

joueur doit alors soit jouer d'une autre manière (avec le même singe ou avec un autre à lui), soit 

passer son tour. 

.On peut sauter au-dessus de tous les singes.  

 

Fin du jeu 

Quand toutes les places dans les arbres de la forêt vierge sont occupées, celui  qui en a obtenu le 

plus a gagné. Le résultat devient digne de singes si on arrive à un match nul. 

 

Rappel  de l'adaptatrice : il y a 4 x 8 singes au départ et seulement 3 x 2 places disponibles sur les 

arbres !   

 

 

Variante pour des singes vraiment sauvages  

Les singes n’ont pas de très bonnes manières. Ils jouent selon la règle : qui arrive sur une case 

occupée pousse  le singe adverse non pas une case plus loin mais immédiatement sur une des cases 

de départ.  

                                        Bon amusement ! 



 
 
 
 
 
 

 


