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Supernase
Un jeu de Detlef Wendt, Publié 1993 par Ravensburger

Traduction par François Haffner

Idée du jeu
Panique dans la ville ! Les quatre bandits les plus 
recherchés ont frappé encore une fois. Alors qu'ils allaient 
être capturés, ils parvinrent au dernier moment à 
s'échapper et à se cacher.

Le fameux détective Supernase est heureusement là pour 
vous aider.

Quel joueur parviendra-t-il à trouver les bandits en 
premier ?

But du jeu
Le joueur qui trouvera le plus rapidement les bandits 
gagnera la partie.

Contenu
• 1 tableau
• 12 caches Supernase
• 16 tuiles d'escrocs
• 27 cartes recherche
• 1 carton rouge
• 1 livret de règles



Préparation
Chaque joueur reçoit trois Supernase d'une même couleur.

Les 16 tuiles d'escrocs sont placées aléatoirement sur le 
tableau de façon à créer une grille de 4x4.

Les cartes recherche sont bien mélangées et placées face 
cachée à côté de la planche. Le carton rouge est placée à 
portée de main. La partie peut commencer.

Comment jouer
La carte supérieure du paquet de cartes recherche est 
retournée et placée à côté du tableau afin qu'elle soit 
clairement visible pour tous les joueurs. Un joueur (par 
exemple, le plus âgé) peut annoncer les quatre gangsters 
de la carte.

Tous les joueurs doivent maintenant simultanément 
essayer de trouver les gangsters sur le tableau. Ils ne 
peuvent que regarder avec leurs yeux et n'ont pas le droit 
d'utiliser les caches Supernase.

Pour capturer les gangsters, un joueur doit démontrer 
qu'ils peuvent être vus dans les trous de l'un de ses 
modèles Supernase. La tête et la queue d'un chien peuvent
partiellement dépasser du tableau. Un modèle peut être 
placé sur n'importe quelle face et dans n'importe quelle 
direction.



Un joueur pense avoir trouvé

Le joueur qui croit avoir trouvé les quatre bandits déclare 
« Supernase ! ».

La recherche est alors interrompue et le joueur qui a crié 
« Supernase ! » place le modèle approprié sur le tableau.

• S'il a trouvé la bonne combinaison, ils reçoit la carte 
recherche et retire son modèle du tableau. La carte 
recherche suivante est alors révélée.

• Si le joueur a commis une erreur et que les quatre 
gangsters ne peuvent pas être vus avec le Supernase
utilisé, ce joueur reçoit le carton rouge et son 
Supernase est également retiré du jeu.

Les autres joueurs poursuivent leur recherche.

Le joueur en possession du carton rouge rouge doit 
passer pendant le reste de ce tour et pendant le tour 
suivant. Puis, il reposera le carton rouge à côté du 
tableau et recommencera à jouer.

Si un autre joueur commet une erreur alors que le 
carton rouge est en possession d'un joueur, ce carton
rouge est immédiatement transféré au nouveau 
joueur fautif et l'ancien propriétaire peut à nouveau 
participer au jeu.



Un joueur pense qu'il n'existe pas de solution

Un joueur qui croit que les gangsters de la carte recherche 
ne peuvent être trouvés déclare « Évasion ! ». Les autres 
joueurs ont alors une minute (le joueur qui a déclaré 
surveille sa montre ou l'horloge ou un sablier) pour trouver 
les gangsters.

• Si un joueur trouve une solution, le joueur qui a 
déclaré « Évasion ! » reçoit le carton rouge et doit 
sauter un tour.

• Si aucune solution n'est trouvée dans le délai, la 
carte recherche est attribuée au joueur qui a déclaré 
« Évasion ! ».

Fin de la partie
Une fois qu'un joueur a gagné la dernière carte recherche, 
le jeu est terminé.

Le joueur qui possède le plus de cartes recherche gagne la 
partie et peut à juste titre être appelé « Supernase » !

Conseils
• Dans un jeu à deux joueurs, le carton rouge n'est pas

utilisé. Si un joueur commet une erreur, l'autre 
joueur reçoit la carte recherche et le jeu continue.

• Lorsque vous jouez avec des personnes de niveaux 
de compétence différents, les meilleurs joueurs 
doivent jouer avec moins de modèles Supernase.

• Le jeu est encore plus difficile lorsque le joueur qui 
gagne une carte de recherche peut tourner et ou 
retourner n'importe quelle tuile escroc sur le tableau.



Die iibilgen Mitspielerinnen haben dann noch eine Minute Zeit
(eine schaut auf die Uhr|, um die gesuchte l(ombination zu finden.
Gelingt dies einer Mitspielerin, so erhâlt diejenige, die
irrtiimlicherwsisg,#I{TWISGHT" gerufen hat, die Rote fiarte undre

§obald eina §pielerin,üie lrtzté tflânted.l(arlo
bekommen hat, ist das Spielzu Ende. Wer

dann die meisten llUanted-Karten hat,
gewinnt das Spiel und darf bis zur nâchsten
Spielerunde den begehrten Titel
,'SUPEBIIASE.. tragen.

2,;,,50,§eht die,,WântcdilkrfÈ.
lilirrd .,keine,r,lô§ultg r ùetunüeni

/' ,.,, {urmsûHTir g*rulê.nîilll
7 , an.diê $piarlpiin,,dig iltoist

1. Bei nur 2 Spielerinnen braucht man die Rote l(arte nicht. Wenn sich
eine Spielerin bei der §uche geirt hat, oder irrtümlichemeise
,,EI{IWISGHT« gerufen hat, erhâlt die andere die betrettende tUanted.t(arte
und weiter geht's.
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3. Die Suche wird noch schwieriger, wenn die §pielerin, die eine
Wanted-Karte erhâlt, danach jeweils eine beliebige legekarte auf dem

I

2. §pielen ungeüble und geiiüta §piolednnen
miteinander, so sollten die geübten Spielerinnen
nur mit 2 SUPEBIIASEI{ spielen und diese

§UPERIIA§I weglassen. {fulan mull üann besonders

vorsichtig sein, bevor man »EilTWl§§]lt<r ruft.l

§pielplan umdreht. Âuf disse tileise àndert sich der Spielplan
wâhrend des §pielens stândig. ri ,ii 
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,e l9S3 by ono Maier YErlag Baÿensburg

otto Maier Uerlag BauensÙurg
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.lÏor,sèhnet! isl,unü üie mristen Gauner schnappt,
gewinnt dieses Spiel.

blcrin,,,srhâlti3§Uf, -§[llÂ§Eilr:§inei'f ar[e,

,., 0i0 :,iT 6,,,f0§ekarlO0 werüen

beliebig in den Spietplanrahmen

zu einem Ouadrat uon

nx c rà*en,,.oeleut','. ,, ,

werden gemischt und

Yerdeckt als Stapel neben

den Spielplan gelegt. . .
o
e)
§t . . . und schon kannl§ losgehen!
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