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Si tu as perdu ou cassé tes substances Crado munies d’une boucle, 
tu peux utiliser un simple élastique attaché à la substance et relié au crochet.

Veiller à ne pas jouer avec la tête au-dessus de la trappe. 

précisions :

1. 2.Nouer solidement un 
élastique autour de 
l’une des substances 
Crado.

Le mécanisme doit 
être systématiquement 
enclenché par un 
adulte.

Soulever le clapet qui 
se situe sur le nez de 
Carlo Crado et fixer 
l’élastique au crochet          
qui se trouve à 
l’intérieur de celui-ci.



1. 2. 3.

Le vainqueur est le dernier joueur à rester en lice.

Le joueur qui parvient à toucher son nez avec la langue commence la partie.
En cas d’égalité, c’est le plus jeune joueur qui est choisi.

Lors de ton tour, lance le dé et suis les indications :

Attention : il est interdit de changer d’avis en cours de route… Toute substance Crado choisie 
doit être retirée !
Si des substances Crado dépassent du nez de Carlo, elles doivent être jouées en premier.

Le tour s’achève lorsqu’un joueur tire sur la substance Crado qui libère le cerveau sauteur. 
Ce joueur est éliminé.  Replace toutes les substances Crado et le cerveau avant de commencer 
un nouveau tour qui s’achèvera par une nouvelle élimination.

Le jeu change de sens 
et tu passes ton tour.

Retire 1 substance 
Crado.

Retire 2 substances 
Crado.

Passe ton tour.

1 Carlo Crado, 1 support, 10 substances Crado, 
2 substances Crado munies d’une boucle, 1 cerveau sauteur, la règle du jeu.

Note : si la trappe ne veut pas se refermer, vérifier qu’aucune substance 
Crado ne fait pression sur le crochet situé à l’intérieur du nez. 

Auras-tu assez de courage pour mettre tes doigts
dans mon nez et en retirer les substances Crado ?

Reste sur tes gardes, car si tu me fais éternuer, 
mes yeux sortent de ma tête et mon crâne explose !

Tenter de retirer les substances du nez 
de Carlo Crado sans faire sauter son cerveau.

Insérer la tête 
de Carlo Crado 

dans son support.

Soulever le clapet qui se situe sur le nez 
de Carlo Crado et insérer la boucle d’une 
des substances Crado dans la rainure du 
crochet. Placer toutes les substances 

restantes à l’intérieur du nez 
 puis refermer le clapet.

Placer le cerveau sauteur 
de Carlo Crado à l’intérieur du 
compartiment prévu à cet effet 

au sommet de son crâne 
et refermer la trappe.
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