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Für 1–5 Spieler*innen ab 12 Jahren

Worum geht’s?
„Liebe Ermittler*innen, willkommen im beschaulichen Küstenstädtchen Redcliff Bay! Ralph Cosmo vom Ministe-
rium für Mysteriöses benötigt eure Hilfe. Vier spannende Fälle warten auf euch, die ihr gemeinsam im Team lösen 
müsst. Jede Runde im Spiel repräsentiert eine Stunde in der Welt von Redcliff Bay. Zu jeder Stunde könnt ihr nur  
an einem Ort sein. Achtet also auf Informationen, die euch verraten, welche Ereignisse wann wo passieren sollen. 
Entscheidet dann, wo es wohl die wichtigsten Hinweise für euren Fall geben könnte.
Ihr müsst diskutieren, kombinieren und auch mal eurem Instinkt folgen. Die Welt von Redcliff Bay muss man 
erleben, nehmt euch daher Zeit, um die (schrägen) Charaktere und die Story in Ruhe zu erkunden. Lasst uns 
gemeinsam den ersten Fall beginnen. Darin lernt ihr auch den Spielablauf kennen.“

 
Spielmaterial
1 Spielplan (doppelseitig)

In der Schachtel findet ihr 4 Fächer. Jedes Fach gehört zu einem der 4 Fälle, die es zu lösen gilt.  
Lasst die Fächer aber zunächst geschlossen.

Jeder Stapel mit großen Karten besteht aus folgenden Kartenarten: Personen-Karten, News-Karten, Hilfe-Karten, 
Finale-Karten, Ermittlungsbericht-Karte, dazwischen mehrere Stop-Karten, in Fall 4 gibt es zudem eine Epilog-Karte.

Jeder Stapel mit kleinen Karten besteht aus folgenden Kartenarten: Orts-Karten, Objekt-Karten, Ereignis-Karten, 
Verhör-Karten, dazwischen mehrere Stop-Karten.

Vorderseite: Redcliff Bay Rückseite: Umland

Fach Fall 1: 
1 Intro-Tafel
1 Stapel aus 20 großen Karten 
1 Stapel aus 27 kleinen Karten 
12 Aktions-Scheiben
 

Fach Fall 3:
1 Intro-Tafel
1 Stapel aus 21 großen Karten 
1 Stapel aus 70 kleinen Karten 

Fach Fall 2:
1 Intro-Tafel
1 Stapel aus 32 großen Karten 
1 Stapel aus 61 kleinen Karten

Fach Fall 4:
1 Intro-Tafel
1 Stapel aus 32 großen Karten 
1 Stapel aus 72 kleinen Karten
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Spielvorbereitung
Legt den Spielplan mit der „Redcliff Bay“-Seite nach oben in die Tischmitte.
Die 4 Fälle müssen in der richtigen Reihenfolge gespielt werden.
Öffnet in der Schachtel das Fach „Fall 1: Ein ganz gewöhnlicher Raub“ und 
holt den Inhalt heraus.
 
Legt die 12 Aktions-Scheiben als Vorrat auf das  
dafür vorgesehene Feld auf dem Spielplan. 

Nehmt den Stapel der großen Karten. Verändert 
auf keinen Fall die Reihenfolge der Karten!
Zählt nun von oben die 6 Personen-Karten ab und legt sie 
offen auf das Feld „Personen“ auf dem Spielplan.
Zählt dann die 6 News-Karten ab und legt sie verdeckt auf das 
Feld „News“. Auf dem verbliebenen Stapel sollte nun eine 
Stop-Karte oben liegen. Legt diesen Stapel verdeckt auf das 
Feld „Restliche Karten“.

Nehmt den Stapel der kleinen Karten.
Verändert auf keinen Fall die Reihenfolge der Karten!
Entfernt nun die oberste Stop-Karte und legt sie zurück in die 
Schachtel (Fach Fall 1).
Trennt nun die verschiedenen Kartenarten voneinander und legt sie 
verdeckt auf die dafür vorgesehenen Felder auf dem Spielplan: 
Objekt-Karten, Ereignis-Karten, Verhör-Karten, Orts-Karten 
(Zwischen den Orts-Karten können manchmal Stop-Karten auftau-
chen. Lasst euch davon nicht irritieren, legt die Orts-Karten einfach 
unverändert mit den Stop-Karten dazwischen auf das Feld „Orte“.)

Ihr startet mit einem Objekt – eurem Notizbuch. Nehmt Objekt-Karte A und legt sie offen vor euch ab.
Im Verlauf des Spiels werdet ihr weitere Karten (Objekte, Orte, Ereignisse etc.) erhalten, die ihr dann 
umdrehen und lesen dürft. Legt diese dann immer gut sichtbar nebeneinander offen auf den Tisch, sodass 
ihr alle sie sehen und ggf. noch mal nachlesen könnt.
 
Es geht los! Lest gemeinsam die Vorderseite der Intro-Tafel „Fall 1: Ein ganz gewöhn-
licher Raub“. 

Regeln
STOP! Lest hier erst weiter, wenn das Spiel euch dazu auffordert.

Regel 1: Neue Orte
Nehmt vom Stapel der Orts-Karten alle „Pricett Mansion“ 
Orts-Karten, ohne deren Reihenfolge zu verändern, und legt sie 
als verdeckten Stapel auf ein beliebiges Feld im Bezirk „North 
Pile“ (die 8 Uhr Karte liegt also oben auf ). Auf den Orts-Karten 
steht unten immer der Bezirk, in den der Stapel gelegt werden soll 
(das kann manchmal auch nur eine einzelne Karte sein). Kommt 
ein neuer Ort ins Spiel, verfahrt ihr immer genauso.  

Die „Pricett Mansion“ ist der erste Ort, den ihr in diesem Fall besucht – und zwar zur Uhrzeit 8 Uhr.
Nehmt jetzt die oberste „Pricett Mansion“ Orts-Karte (8 Uhr), dreht sie um und lest sie.

1-a07

8

1-a13

Schaut euch die folgenden Karten 
noch nicht an. Sie kommen erst am 
Ende des Falls zum Einsatz. 
Seid ihr am Ende des Falls und sollt 
den Fall jetzt lösen? Dann lest jetzt  
die Rückseite dieser Karte.

Tom Frenchman

Alter: 42 

Beruf: Inspektor 

Tom Frenchman ist 
ein exzentrischer 
Inspektor, der 
wegen diverser 
Dienstvergehen von 
Scotland Yard nach 
Redcliff Bay 
versetzt wurde, um 
dort die mysteriö-
sen Vorkommnisse 
zu untersuchen. 
Ihn umweht ein 
permanenter Duft 
aus Gin und 
Tabak.

a

Objekt A
Euer Notizbuch

1-B02

1-B07

1-B09

1-B16

Ort

North Pile

Pricett Mansion

8

1-B16

Ort

North Pile

Pricett Mansion

8

Fall 1

5. Juni 1888 Seit Jahren ist 
Scotland Yard auf der Jagd nach der 
„Viper“, einem ominösen Meisterdieb, den 
noch nie jemand zu Gesicht bekommen 
hat. Doch alle Spuren verliefen bisher im 
Sande. Deshalb wurde euer neuer Arbeit- 
geber – das Ministerium für Mysteriöses 
– eingeschaltet. Durch Kontakte im Unter-
grund Londons konntet ihr in Erfahrung 
bringen, dass die Viper seit Kurzem im 
verschlafenen Küstenort Redcliff Bay im 
Süden Englands ihr Unwesen treibt. Euer 
Chef, Kommissar Ralph Cosmo, schickt 

euch dorthin, um euren Kontaktmann zu 
treffen und mit ihm gemeinsam den Fall 
ein für alle Mal aufzuklären. Nach der 
nächtlichen Zugfahrt kommt ihr um kurz 
vor 8 Uhr morgens an der Union Station in 
Redcliff Bay an. Ihr mietet euch ein Zim-
mer im heruntergekommenen Hotel Red- 
cliff Inn: Euer Heim und euer Büro für die 
nächste Zeit. Gerade stellt ihr eure Koffer 
ab, da klopft es an der Tür … 
 
Es geht los! Zieht die oberste News-Karte 
(8 Uhr) und lest sie laut vor.
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Regel 2: Personen
Wenn eine Person auf einer Karte farblich hervorgehoben ist, existiert dazu eine Perso-
nen-Karte. Sie gibt euch weitere Infos und kann für die Lösung des Falls wichtig sein. 
Sucht nun die Personen-Karten Anita Sanchez und Tom Frenchman heraus und lest sie.
 
Lest dann die nächste News-Karte (9 Uhr).

Regel 3: Ort besuchen
Ihr könnt zu jeder Uhrzeit nur an einem Ort sein. Daher müsst ihr euch jetzt 
entscheiden: Schaut ihr euch den Tatort in der Pricett Mansion genauer an  
oder hört ihr euch im Smelly Cat nach weiteren Verdächtigen um? 
Lest nun eine der beiden 9 Uhr Orts-Karten („Pricett Mansion“ oder „The 
Smelly Cat“).

Anschließend lest ihr die nächste News-Karte (10 Uhr). 
Und so geht es nun immer weiter: Zuerst die oberste News-Karte lesen, dann 
eine Orts-Karte lesen.

Regel 4: Aktions-Scheiben
Legt jetzt die 9 Uhr Orts-Karte, die ihr nicht gelesen habt, unbesehen 
zurück in die Schachtel. Diese Information habt ihr verpasst. 

Im Laufe des Spiels bekommt ihr Aktions-Scheiben, die ihr einsetzen 
könnt, um doch mehrere Orts-Karten zu einer Uhrzeit zu lesen. Das 
könnt ihr beliebig oft in eurem Zug tun: Für jede Aktions-Scheibe, 
die ihr abgebt, dürft ihr genau eine weitere Orts-Karte der aktuellen 
Uhrzeit lesen.
Das tun wir nun auch: Lest zuerst eine beliebige 10 Uhr Orts-Karte, gebt dann  
1 Aktions-Scheibe ab und legt sie zurück auf das Vorratsfeld auf dem Spielplan.  
Lest dann die andere 10 Uhr Orts-Karte.
Lest anschließend wie üblich die nächste News-Karte (11 Uhr).

Regel 5: Verhöre
Im Laufe des Spiels könnt ihr Personen verhören, um mehr über bestimmte Themen zu 
erfahren. Personen verweilen manchmal mehrere Stunden an einem Ort, sodass ihr sie 
unter Umständen auch später noch verhören könnt. Oft müsst ihr euch entscheiden, 
welche Person ihr wann am besten befragt.
Wir probieren das mal aus: Entscheidet euch für eines der beiden Verhöre auf der gerade gezogenen Orts-Karte. 

Regel 6: Ende des Falls
Die Zeit ist abgelaufen. Konntet ihr genug Hinweise sammeln, um die schuldige Person 
zu überführen? Geht noch einmal die Informationen durch und/oder hört auf euer 
Bauchgefühl …
Dreht nun die große Stop-Karte um und lest ihre Rückseite.

Beispiel: 
1. Personen-Karte links anlegen. 
2. Dem Pfad durch das Labyrinth folgen. 
3. Entsprechende Finale-Karte lesen (bei Fall 1 lila oder grün).

1-B101-B09

1-B17

Ort

North Pile

Pricett Mansion

9

1-B18

Ort

North Pile

Pricett Mansion

10

1-B20

Ort

The Smelly Cat

West Lane

9

1-B21

Ort

The Smelly Cat

West Lane

10

Lest diesen Text erst am Ende des Falls. Solltet ihr noch nicht am Ende des Falls angelangt sein,  
dreht diese Karte jetzt wieder auf die andere Seite.  

Legt die Personen-Karte der Person, die ihr verdächtigt, den Raub begangen zu haben, passend an die linke Seite an und folgt  
dann dem Pfad. An einem Kreuzungs-Knoten nehmt ihr die Abzweigung mit demjenigen Buchstaben, der in dem  
gefüllten Feld der Personen-Karte steht. Lest dann die Finale-Karte, die zu eurem „Ausgang“ passt (lila oder grün).

Tom Frenchman

Alter: 42 

Beruf: Inspektor 

Tom Frenchman ist 
ein exzentrischer 
Inspektor, der 
wegen diverser 
Dienstvergehen von 
Scotland Yard nach 
Redcliff Bay 
versetzt wurde, um 
dort die mysteriö-
sen Vorkommnisse 
zu untersuchen. 
Ihn umweht ein 
permanenter Duft 
aus Gin und 
Tabak.

a

Tom Frenchman

Alter: 42 

Beruf: Inspektor 

Tom Frenchman ist 
ein exzentrischer 
Inspektor, der 
wegen diverser 
Dienstvergehen von 
Scotland Yard nach 
Redcliff Bay 
versetzt wurde, um 
dort die mysteriö-
sen Vorkommnisse 
zu untersuchen. 
Ihn umweht ein 
permanenter Duft 
aus Gin und 
Tabak.

a

 anita Sanchez

Alter: 23 

Beruf: Haushälterin

Die Haushälterin der 
Pricetts kommt aus 
armen Verhältnissen 
und hat sich durch 
Fleiß und Zuverlässig-
keit in die Villa der 
Pricetts hochgear-
beitet. Einmal im 
Monat fährt sie nach 
Summerset. Angeb-
lich, um ihre kranke 
Mutter zu besuchen. a

1-a13

Schaut euch die folgenden Karten 
noch nicht an. Sie kommen erst am 
Ende des Falls zum Einsatz. 
Seid ihr am Ende des Falls und sollt 
den Fall jetzt lösen? Dann lest jetzt  
die Rückseite dieser Karte.

Legt alle großen Karten des Stapels „Restliche 
Karten“ verdeckt nebeneinan-
der vor euch aus und dreht 
dann die breite Intro-Tafel 
(Fall 1) auf die Rückseite. 
Auf den 3 ausliegenden großen Hilfe-Karten 
seht ihr jeweils 1 Stern. Dies ist eure aktuelle 
Punktzahl. Wenn ihr die richtige Person 
überführt, kommen weitere Sterne dazu. 
Beschuldigt ihr aber die falsche Person, wird 
euch ein Stern abgezogen! 
Wenn ihr denkt, dass ihr die schuldige Person 
entlarvt habt, legt die entsprechende Perso-
nen-Karte an die linke Seite der Intro-Tafel an 
und folgt dem Pfad durch das Labyrinth. Eine 
Anleitung dazu findet ihr auch auf der 
Intro-Tafel oberhalb des Labyrinths. Legt 
dann die passende Finale-Karte rechts an und 
lest ihre Rückseite.
Wenn ihr euch nicht sicher seid, könnt ihr 
auch Frenchman um Hilfe bitten. Dreht dann 
die entsprechende Hilfe-Karte um und lest sie. 
Für jede genutzte Hilfe verliert ihr 1 Stern.

1-a18

Lest die Rückseite nur, 
wenn ihr diese Karte 
beim Auflösen des Falls 
angelegt habt.

ODER

UND
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Anmerkungen
•	Die 12 Aktions-Scheiben findet ihr in Fach „Fall 1“. Diese 12 Aktions-Scheiben benötigt ihr für alle Fälle.

•	Ihr dürft Aktions-Scheiben nur dazu benutzen, um einen weiteren Ort zu besuchen. Ihr könnt sie nicht dafür 
verwenden, um bei einer ODER-Entscheidung zusätzlich auch die andere Option zu wählen.

•	Personen-Karten benötigt ihr sowohl für den aktuellen Fall als auch für die künftigen Fälle. (Beispiel: Die 6 
Personen aus Fall 1 benötigt ihr auch für die Fälle 2 bis 4.) Legt sie zu Beginn eines neuen Falls einfach zu den 
anderen Personen-Karten auf das Ablagefeld „Personen“ auf dem Spielplan.

•	Manchmal kann es vorkommen, dass ihr euch eine Karte nehmen sollt, die ihr bereits habt. Das kann passie-
ren, weil ihr an manche Karten auf unterschiedliche Arten gelangen könnt. Ignoriert dann einfach, dass ihr eine 
bestimmte Karte erneut nehmen sollt.

•	Auf manchen Orts-Karten ist als Uhrzeit eine Zeitspanne über mehrere Stunden 
angegeben. Dies bedeutet, dass diese eine Karte nicht nur zu einer bestimmten 
Stunde zur Verfügung steht, sondern für mehrere Stunden. Erst wenn die  
Uhrzeit, die rechts auf der Karte steht, abgelaufen ist, und ihr den Ort nicht 
besucht habt, müsst ihr diese Karte unbesehen in die Schachtel zurücklegen.

•	Auf der Spielplan-Rückseite „Umland“ findet ihr einige Orte, die in den Fällen 
dieses Spiels nicht auftauchen (Isle of Stone, Snow Lands, Hamshire, Redcliff Bay).  
Diese Orte sind angelegt, weil sie eventuell in einer künftigen Erweiterung des Spiels auftauchen werden.

Weitere Fälle und Spielende
Die weiteren Fälle funktionieren vom Prinzip her genauso wie Fall 1, sowohl was die Spielvorbereitung als auch die 
Regeln angeht. Das Spiel endet, wenn ihr alle 4 Fälle durchgespielt habt. Dann habt ihr die Mysterien von Redcliff 
Bay erfolgreich gelüftet. Ihr müsst die 4 Fälle natürlich nicht am Stück spielen.  
Das Spiel kann von einer anderen Gruppe erneut durchgespielt werden.

Spiel zurücksetzen
Nachdem ihr alle 4 Fälle durchgespielt habt, könnt ihr das komplette Spiel zurücksetzen. Sortiert dazu die großen 
und kleinen Karten nach den 4 Fällen. Bringt die Karten jedes Stapels in die richtige Reihenfolge. 
Auf allen Karten-Rückseiten findet ihr eine Nummerierung und einen Farbcode für die 4 Fälle. 
Der Buchstabe „A“ steht für die großen Karten, „B“ für die kleinen Karten.  
Beispiel: Karte  1-B18 ist die 18. kleine Karte von Fall 1.
Anschließend legt ihr die Kartenstapel in die entsprechenden Fächer in der Schachtel.

Autoren:  
Matthias Prinz, Martin Kallenborn
(geboren 1983, Beruf: „Pixelschubser“)
Die beiden Spieleerfinder leben in St. 
Wendel im Saarland und sind seit über 
30 Jahren befreundet. Gemeinsam 
haben sie bereits etliche Spiele erdacht. 
Dabei ist es ihnen stets wichtig, Emotio-
nen und Spannung an den Spieltisch zu 
bringen. Gerüchten zufolge trinken 
beide gerne helles Bier.
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danken außerdem ihren Frauen Kathi 
und Ramona für ihre Geduld und 
Unterstützung, auch wenn’s im Smelly 
Cat mal etwas länger wurde.
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2-B45

Ort

Words & Skulls

Cliff Street

BIS108

1-B18

Ort

North Pile

Pricett Mansion

10

Beispiel: Diese Orts-
Karte könnt ihr um  
8 Uhr, 9 Uhr oder  
10 Uhr lesen.
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