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DUNKLE FLUTEN
Unterwegs auf der Küstenstraße klammerte sich Stella Clark an ihrem 
kühlen Lenkrad fest. Nur mit Mühe durchdrangen die bleichen Strahlen 
der Scheinwerfer den dichten, salzigen Nebel, der von der Bucht 
heraufzog. Aber der Knoten in Stellas Magen ließ nicht zu, dass sie auf 
besseres Wetter wartete. Warum, vermochte sie nicht zu sagen, aber sie 
wusste, dass sie Kingsport erreichen musste, ehe es zu spät war. Eine neue 
Bedrohung verbarg sich im Nebel und nur das Haus hoch oben auf den 
Klippen am Kingsport Head, das sie Zeit ihres Lebens in ihren Träumen 
gesehen hatte, versprach Antworten.

Silas Marsh stellte den Motor seines kleinen Fischerboots, der Sea 
Change, ab und starrte über das Wasser auf Innsmouth, wo er geboren 
worden war. Er hatte sich geschworen, niemals in das elende, verfallene 
Dorf, zu seinen schmerzhaften Kindheitserinnerungen zurückzukehren. 
Nicht einmal der Tod seiner Mutter hatte ihn hergeführt. Aber nun regte 
sich etwas in ihm. Ein unerklärbarer Sog tief in seinem Innersten rief ihn 
heim zu seiner Familie. Plötzlich wankte das Deck unter Silas’ Füßen, 
eine mächtige Welle ergriff das kleine Boot und er starrte sprachlos in die 
tiefen, dunklen Fluten. Seine Familie war zu ihm gekommen. Und er 
musste sie aufhalten.

Überblick
Dunkle Fluten führt euch über die Stadtgrenzen von Arkham hinaus, 
um sonderbaren Vorkommnissen in den Küstenorten Innsmouth und 
Kingsport auf den Grund zu gehen. Begleitet von neuen Ermittlern 
müsst ihr euch dieser noch nie da gewesenen Gefahr stellen, um 
die zunehmende Bedrohung der Welt durch die Verschwörung der 
Großen Alten zu bekämpfen. 

Euch erwarten vier brandneue Szenarien mit verzweigten, veränder-
baren Geschichten, neue Stadtviertel und Standorte, acht neue 
Ermittler mit einzigartigen Fähigkeiten und Startkarten sowie allerlei 
neue Unterstützungen, Begegnungen, Zustände und Monster. Des 
Weiteren werden mit dieser Erweiterung neue Spielmechaniken 
eingeführt, darunter neue Begegnungsarten, Monsterfähigkeiten, eine 
neue Konsequenz für Verderben in Arkham sowie mehrere Spielmodi, 
mit denen ihr die Schwierigkeit eines Szenarios nach Belieben 
anpassen könnt.

Verwendung dieser Erweiterung
Fügt das Spielmaterial von Dunkle Fluten folgendermaßen zu eurer 
Sammlung hinzu:

• Ermittler- und Szenariobögen, Ermittlermarker (mit Standfüßen), 
Spielplanteile sowie alle Marker werden zu den entsprechenden 
Vorräten gelegt. 

• Begegnungen, Schlagzeilen, Verbündete, Gegenstände und 
Zauber werden in ihre jeweiligen Stapel gemischt.

• Archiv-, Spezial-, Start-, Zustands- und Monsterkarten werden in 
die passenden Stapel einsortiert.

• Anomalie-, Terror- und Ereignisstapel werden separat gehalten 
und kommen nur auf Anweisung in bestimmten Szenarien 
zum Einsatz. Achtung, Ereigniskarten dürfen nicht in die 
Begegnungsstapel gemischt werden! 

Erweiterungssymbol
Alle Karten aus dieser Erweiterung sind mit 
dem Erweiterungssymbol von Dunkle Fluten 
gekennzeichnet, um sich von den Karten des 
Grundspiels und anderer Arkham Horror-
Erweiterungen zu unterscheiden.
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Spielmaterial

2 Stadtviertel- 
Spielplanteile

1 Mysterium-Spielplanteil

8 Reiserouten-Spielplanteile

21 Monsterkarten 8 Zustandskarten 8 Unterstützungskarten 25 Startkarten 14 Spezialkarten

8 Ermittlerbögen
mit passenden Markern und Standfüßen

4 Szenariobögen

4 Schlagzeilenkarten 60 Archivkarten 12 Anomaliekarten 24 Terrorkarten 104 Ereigniskarten 72 Begegnungskarten

4 Schadensmarker für 
3 Schaden 3 Spielmarker 6 Mythosmarker

18 Terrormarker
14 x 1 Terror
4 x 3 Terror

2 Stadtviertel- 1 Mysterium-Spielplanteil
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8 Reiserouten-Spielplanteile

Erscheint auf der Straße, 

die am nächsten zur Beute ist.

Unerbittlich. Jäger – Bewegt sich auf 

den niedrigsten � zu und verwickelt 

ihn in einen Kampf.

Umherschleichender Entführer

Monster – Mensch, Kultist
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Zustand
Gezeichnet

Nachdem du einen leeren oder 

�-Mythosmarker gezogen hast, 

platziere 1 Verderben auf deinem Feld.

(Du darfst die Rückseite dieser Karte erst 

ansehen, wenn du dazu aufgefordert wirst.)
Rache – Drehe diese Karte um.
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Zustand

Dunkler Pakt

Rache – Wirf einen Würfel. 
Bei einer 1 ist der Tag der Abrechnung gekommen; drehe diese Karte um. (Dieser 

Würfelwurf ist keine Probe.)(Du darfst die Rückseite dieser Karte erst 
ansehen, wenn du dazu aufgefordert wirst.) Der Landstreicher

„Ashcan“ Pete

Was bisher geschah …
Tief unter dem Teufelsri�  gebieten 
die Tyrannen von Y’ha-nthlei über 
dunkle Gewässer und streben nach der 
Überwindung ihrer uralten sterblichen 
Hüllen. Sie wälzen sich in der Tiefe, 
während ihre Abkömmlinge, die Tiefen 
Wesen, an Land kriechen, um die 
Menschen zu verderben. 

Startfeld
Warenhaus

Rache

TYRANNEN DES UNTERGANGS

In jedem Stadtviertel, in dem 
sich ein Monster mit der 
Eigenschaft Tiefes Wesen
be� ndet, breitet sich Terror aus.

3
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Willenskraft

Stärke

Wahrnehmung

Einfluss

Wissen

DIE BRIEFTRÄGERIN

Im Dienst – Zu Beginn deiner ersten Aktions-
phase in der Partie darfst du dich direkt auf ein 
beliebiges Feld bewegen.
Zustellroute  – Nachdem du dich in einer einzi-
gen Runde um 3 oder mehr Felder bewegt hast, 
fokussiere dich auf 1 Fertigkeit deiner Wahl.

„Ich weiß, was echt ist, 
und gerade habe ich echt keine Zeit.“

Fokuslimit: 2

STELLA CLARK



8 Ermittlerbögen
mit passenden Markern und Standfüßen





KLÄNGE DES CHAOS

Eine eigenartige Musik hallt durch Arkham und 
bringt sonderbare Träume von dunklen Gewässern 
und schwindelerregenden Turmspitzen mit sich. 
Doktor Maheswaran hat euch ins St. Mary’s 
bestellt, wo es wiederholt zu tätlichen Angrif-
fen schlafender Patienten aufeinander und auf 
das P� egepersonal kam. Die Ärztin beauftragt 
euch mit der Suche nach dem Ursprung dieser 
teu� ischen Musik, ehe sie ganz Arkham in den 
Wahnsinn treibt.

106

 106

Sobald 2 oder mehr Hinweise auf dem 
Szenariobogen liegen, wird diese Karte 
umgedreht.
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Regeln der Erweiterung
Spielplanteile

Dunkle Fluten bringt diverse neue Spielplanteile mit sich: zwei 
sechseckige Stadtviertel, mehrere Reiserouten und ein Mysterium.

Stadtviertel
Die sechseckigen Stadtviertel aus Dunkle Fluten stellen verschiedene 
Orte in den Küstenstädtchen Kingsport und Innsmouth dar. Stadt-
viertel, die zu diesen Städten gehören, können anhand ihrer Namens-
plaketten von den Stadtvierteln von Arkham unterschieden werden.

Immer wenn ein Effekt eine Stadt beim Namen nennt, sind damit 
alle Stadtviertel, die diesen Namen enthalten, sowie alle damit 
verbundenen Straßen und Mysterien gemeint. Stadtviertel, die keinen 
Städtenamen im Titel haben, gehören zu Arkham. 

Beispiel: Ein Effekt besagt: „Jeder Ermittler in Innsmouth erleidet 
1 Horror.“ Das bedeutet, dass jeder Ermittler im Innsmouth 
Dorfzentrum, an der Küste von Innsmouth sowie auf allen 
angrenzenden Straßen und Mysterien davon betroffen ist. 

Begegnungssymbole
Einige Standorte verfügen über neue Begegnungssymbole, welche die 
häufigsten Zahlungsmittel bzw. Belohnungen bei Begegnungen an 
diesem Standort widerspiegeln:

Zahlungsmittel Belohnung

	     Schaden erleiden     (    Ermittler bewegen

    
   Horror erleiden     �     Hinweise erscheinen

Bewegungen während einer Begegnung
Manche Begegnungen gestatten einem Ermittler eine Bewegung 
über ein oder mehrere Felder. Solange ein Ermittler mit einem oder 
mehreren Monstern im Kampf ist, kann er sich als Teil eines solchen 
Effekts nicht bewegen, es sei denn, der Effekt besagt auch, dass er 
sich von allen Monstern löst. Bewegt er sich auf ein Feld mit einem 
oder mehreren kampfbereiten Monstern, die ihn in einen Kampf 
verwickeln würden, verwickeln sie ihn in einen Kampf und seine 
Bewegung endet wie gewohnt.

Reiserouten
Reiserouten sind Spielplanteile mit nur einem Feld. Über sie können 
die Ermittler zwischen den Städten im Miskatonic River Valley hin- 
und herreisen. Es gibt drei Arten von Reiserouten, unterschieden 
nach Symbolen: 

• Landstraße: $
• Fährstation: %
• Bahnsteig: #

Ein Ermittler, der auf einem Reiseroutenfeld steht und sich freiwillig 
bewegt (sei es als Teil der Aktion „Bewegen“ oder als Teil eines 
anderen Effekts), darf 1$ ausgeben, um sich von seinem Feld auf 
ein anderes Reiseroutenfeld derselben Art zu bewegen. Dies erfolgt 
zusätzlich zu seiner normalen Bewegung.

Beispiel: Stella Clark führt die Aktion „Bewegen“ aus und geht von 
Hibb’s Rasthaus an die angrenzende Fährstation (1). Sie bezahlt 
1$, um sich an eine andere Fährstation (2) zu bewegen, und 
verwendet dann den zweiten Teil ihrer Aktion „Bewegen“, um ins 
St. Erasmusheim (3) zu gelangen.

Für alle Effekte, die sich auf Straßen beziehen, werden Reiserouten 
wie Straßenfelder behandelt. Einzige Ausnahme sind Begegnungen. 
Reiserouten haben ihren eigenen Begegnungsstapel. Wenn ein 
Ermittler während der Begegnungsphase auf einer Reiseroute steht 
und nicht mit einem Monster im Kampf ist, wird eine Karte vom 
Reiserouten-Begegnungsstapel gezogen und je nach Reiseroutenfeld 
der passende Effekt abgehandelt.

Reiseroutenbegegnungen können diverse Effekte haben. Dazu 
beinhalten sie alle die Möglichkeit einer kostenlosen Bewegung 
auf ein gleichartiges Reiseroutenfeld.

Immer wenn ein Effekt einen Ermittler dazu anweist, sich 
auf ein anderes Reiseroutenfeld zu bewegen, bewegt er 
sich direkt auf dieses Feld. Gibt es kein anderes Feld 
der genannten Art, bewegt er sich nicht.

Namensplaketten für Stadtviertel 
von Innsmouth und Kingsport

HAFEN VON 
KINGSPORT

INNSMOUTH
DORFZENTRUM

REISEROUTEN

Reiseroutenkarten



Mysterien
Mysterien sind unheimliche Kraftorte, an denen ihr besonders 
gefährliche, aber auch lohnenswerte Begegnungen haben könnt. 
Dunkle Fluten enthält zwei Mysterien: das Teufelsriff und das 
merkwürdige hochgelegene Haus. Dabei handelt es sich um spezielle 
Felder, die gemäß den Aufbauskizzen einiger Szenarien an den 
Spielplan angefügt werden.

Ein Mysterium grenzt an jedes andere Feld an, mit dem es sich eine 
Grenze teilt. Ermittler und Monster können sich auf ein Mysterium 
bewegen wie auf jedes andere Feld.

Zu jedem Mysterium gibt es einen passenden Begegnungsstapel. 
Wenn ein Ermittler während der Begegnungsphase auf einem 
Mysterium steht und nicht mit einem Monster im Kampf ist, wird 
eine Begegnungskarte vom Stapel dieses Mysteriums gezogen und 
abgehandelt.

Erweitertes Stadtviertel
Jedes Mysterium gehört zu dem Stadtviertel, an das es angefügt ist. 
Wird durch einen Effekt Verderben auf einem Mysterienfeld platziert, 
zählt es für alle Effekte, bei denen die Anzahl der Verderbenmarker 
in einem Stadtviertel relevant ist (z. B. Anomalien und Terror), zum 
Verderben des verbundenen Stadtviertels hinzu. 

Beispiel: Das merkwürdige hochgelegene Haus ist mit dem Stadtviertel 
Kingsport Mitte verbunden und der gleichnamige Mysterien-
Begegnungsstapel ist im Spiel.

Komplexe Begegnungen
Anders als normale Standort- und Straßenbegegnungen beinhalten 
Mysterien-Begegnungen unterschiedliche Pfade, abhängig von den 
Entscheidungen des abhandelnden Ermittlers. Jede Mysterien-
Begegnungskarte besteht aus drei Effekttextabschnitten, die alle für 
denselben Standort gelten.

Beim Abhandeln einer Mysterien-Begegnung wird zuerst der oberste 
Effekt abgehandelt, der mehrere fettgedruckte Entscheidungs möglich-
keiten bietet. Anschließend wird je nach getroffener Entscheidung 
einer der beiden unteren Effekte abgehandelt. Die Entscheidung muss 
vor dem Lesen der unteren Effekte getroffen werden.

Beispiel: Silas Marsh gerät am Teufelsriff in einen Sturm. Der oberste 
Effekt seiner Begegnung lautet: „Du kannst auf den Hafen zusteuern
oder die Schotten dicht machen.“ Er entscheidet sich für die zweite 
Option und handelt den Effekt mit dem Titel „Die Schotten dicht 
machen“ ab.

DAS MERKWÜRDIGE
HOCHGELEGENE HAUS
DAS MERKWÜRDIGE

HOCHGELEGENE HAUS

TEUFELSRIFF
Die Schotten dicht machen

Du holst die Segel ein, gehst auf Abstand zu dem felsigen 
Riff auf Anker und hoffst das Beste (�). Falls du bestehst, 
hältst du bis zum Abflauen des Sturms durch und suchst 
anschließend zwischen den Felsen nach Treibgut; du 
erhältst 1 Gegenstand mit der Eigenschaft Kuriosität. 
Falls du scheiterst, wirst du wild umhergeschleudert, 
stößt dir den Kopf und wirst ohnmächtig; du wirst 
aufgehalten.

Auf den Hafen zusteuern
Du setzt die Segel und lässt dich von einem gefährlichen 
Rückenwind in den Hafen treiben (�). Falls du bestehst, 
kannst du dein Boot vertäuen, bevor das Gewitter losbricht; 
du oder ein Verbündeter darf vor lauter Euphorie über 
die wilde Fahrt 3 geistige Gesundheit regenerieren. Falls 
du scheiterst, rutscht dir das Tau aus der Hand und die 
Sturmfront holt dich ein; du erleidest 1 Schaden und 
1 Horror.

Teufelsriff
Schwarze Gewitterwolken türmen sich vor dir auf. 1 Hin-
weis erscheint. Es wäre äußerst gefährlich, in deinem 
kleinen Boot einen Sturm abzuwettern, andererseits 
weißt du nicht, ob du es überhaupt noch rechtzeitig in 
den Hafen schaffen würdest. Du kannst auf den Hafen 
zusteuern oder die Schotten dicht machen, um den 
Sturm abzuwettern.
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Terror
Terror bedeutet, dass in einem Stadtviertel Angst und Wahnsinn 
vorherrschen. Die Ausbreitung des Terrors wird durch Terrormarker 
dargestellt, die auf dem Spielplan platziert und in die Mythosquelle 
gelegt werden, sowie durch Terrorkarten, die an den Stadtviertel-
Begegnungsstapel angelegt werden.

Diese Materialien kommen in bestimmten Terror-Szenarien zum 
Einsatz. Es gibt verschiedene Terrorkartensets, die je nach Angaben 
auf dem Szenariobogen verwendet werden. Die Begegnungen auf 
diesen Karten werden Terror-Begegnungen genannt und später noch 
im Detail erklärt.

Neben Terrorkarten und -markern verfügt jedes Terror-Szenario über 
die Archivkarte 61 („Terror“) im Kodex. Diese bringt folgende Regeln 
ins Spiel, die auf der Archivkarte kurz zusammengefasst sind.

Terrormarker
Terrormarker kommen hauptsächlich dann auf den Spielplan, wenn 
der entsprechende Mythosmarker gezogen wird oder wenn sich zu 
viel Verderben in einem Stadtviertel ansammelt.

Verderben
Sobald ein Stadtviertel insgesamt 6 Verderben enthält, wird 
alles Verderben von einem Feld dieses Stadtviertels entfernt und 
1 Verderben auf dem Szenariobogen platziert. Dann breitet sich 
Terror in diesem Stadtviertel aus (siehe rechte Spalte).

Mythosmarker
In Terror-Szenarien können sowohl beim Aufbau als auch durch 
Kodexeffekte )-Marker (Terror breitet sich aus) zur Mythosquelle 
hinzufügt werden. Sobald ein solcher Marker gezogen wird, breitet 
sich im Stadtviertel des instabilen Feldes Terror aus (siehe rechte 
Spalte).

Terror breitet sich aus
Wenn sich Terror ausbreitet, wird 1 Terrormarker im jewei-
ligen Stadtviertel platziert. Dann wird die oberste Karte 
des Terrorstapels quer auf den zugehörigen Stadtviertel-
Begegnungsstapel gelegt, um anzuzeigen, dass diese Karte nun 
an den Stapel angelegt ist. Ein Stadtviertel kann unbegrenzt 
viele Terrormarker und angelegte Terrorkarten haben. 

Beispiel: Im Hafen von Kingsport liegen insgesamt 6 Verderben. Die 
Ermittler entfernen also 3 Verderben vom St. Erasmusheim (1) und 
platzieren 1 Verderben auf dem Szenariobogen (2). Aufgrund der 
Ausbreitung des Terrors platzieren sie 1 Terrormarker im Stadtviertel (3) 
und legen 1 Terrorkarte an den Begegnungsstapel des Stadtviertels (4) an.

Erscheint ein Hinweis in einem Stadtviertel mit 1 oder mehreren 
angelegten Terrorkarten, wird die Ereigniskarte wie gewohnt mit den 
obersten zwei Karten des Begegnungsstapels vermischt und nicht mit 
den angelegten Terrorkarten.

Wenn ein Effekt besagt, dass sich Terror ausbreitet, der Terror stapel 
aber leer ist, wird stattdessen 1 Verderben auf dem Szenariobogen 
platziert.

Terrorbegegnungen
Bevor ein Ermittler auf irgendeinem Feld eines Stadtviertels mit 
1 oder mehreren angelegten Terrorkarten eine Begegnung abhandeln 
kann, muss er zuerst eine dieser Terrorkarten nach dem Zufallsprinzip 
ziehen und eine Begegnung darauf abhandeln. Nach Abhandlung 
der Terror-Begegnung darf er wie gewohnt eine Begegnung an 
seinem Standort abhandeln. Jeder Ermittler kann maximal 1 Terror-
begegnung pro Runde abhandeln.

Beim Abhandeln einer Terror-Begegnung wird je nach Anzahl der 
Terrormarker im Stadtviertel der entsprechende Abschnitt gelesen. 

Nach der Abhandlung einer Terror-Begegnung wird die Karte 
verdeckt unter dem Terrorstapel abgelegt. Anschließend darf der 
Ermittler wie gewohnt eine Begegnung auf seinem Feld abhandeln, 
eine Begegnungsfähigkeit verwenden (mehr dazu später) oder seinen 
Zug in der Begegnungsphase beenden.
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Terrorkarten und 
Terrormarker

Terrorkarte

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 0–2 Terrormarker liegen.

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 3–4 Terrormarker liegen.

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 5 oder mehr Terrormarker liegen.

)

)

)
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BLUTRAUSCH

Ein Zauberer der Tiefen Wesen droht damit, seine gefrä-
ßige Horde zu entfesseln, wenn du dich nicht in seinen 
Dienst begibst. Bewege 1 Verderben von deinem Feld 
auf den Szenariobogen, es sei denn, du kommst seinen 
Forderungen nach und erhältst einen Dunklen Pakt. 
In jedem Fall legst du 2 Terrormarker aus deinem 
Stadtviertel ab.

Mit einem feuchten Schmatzen streift die Kreatur vor 
deinen Augen die Überreste ihrer menschlichen Haut ab 
und bringt die noch weichen Schuppen ihrer neuen Gestalt 
zum Vorschein. Du darfst aufgehalten werden, um die 
Bestie auf der Stelle zu töten, bevor sie ganz erwacht. Falls 
du das nicht tust, erscheint 1 Monster ohne die Eigenschaft 
Mensch.

Ein gedrungener, � schartiger Mann watschelt auf dich zu, 
wobei ihm ein Speichelfaden aus seinem breiten Mund 
läuft. Du wirst verflucht, da er dich mit schaumigem 
Schleim bespuckt, es sei denn, du legst 1 Fragment ab, 
um ihn mit einem bizarren Fleischklumpen abzulenken.

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 0–2 Terrormarker liegen.

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 3–4 Terrormarker liegen.

Handle diese Begegnung ab, wenn in deinem 
Stadtviertel 5 oder mehr Terrormarker liegen.

Beispiel: Im Hafen von Kingsport liegen insgesamt 6 Verderben. Die 

Was bisher geschah …
Tief unter dem Teufelsri�  gebieten Tief unter dem Teufelsri�  gebieten 
die Tyrannen von Y’ha-nthlei über die Tyrannen von Y’ha-nthlei über 
dunkle Gewässer und streben nach der dunkle Gewässer und streben nach der 
Überwindung ihrer uralten sterblichen Überwindung ihrer uralten sterblichen 
Hüllen. Sie wälzen sich in der Tiefe, Hüllen. Sie wälzen sich in der Tiefe, 
während ihre Abkömmlinge, die Tiefen während ihre Abkömmlinge, die Tiefen 
Wesen, an Land kriechen, um die Wesen, an Land kriechen, um die 
Menschen zu verderben. Menschen zu verderben. 
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Was bisher geschah …
Tief unter dem Teufelsri�  gebieten 
die Tyrannen von Y’ha-nthlei über 
dunkle Gewässer und streben nach der 
Überwindung ihrer uralten sterblichen 
Hüllen. Sie wälzen sich in der Tiefe, 
während ihre Abkömmlinge, die Tiefen 
Wesen, an Land kriechen, um die 
Menschen zu verderben. 
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Wesen, an Land kriechen, um die 
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Monster
Dunkle Fluten beinhaltet neue Monster-Schlüsselwörter, die das 
Verhalten mancher Monster steuern. Außerdem gibt es neue Regeln 
für die Bewegung der Monster im Schritt „Monsteraktivierung“.

Monsterbewegung und Reiserouten
Monster behandeln alle Reiserouten derselben Art wie aneinander 
angrenzende Felder. Immer wenn sich ein Monster auf seinen Zielort 
oder seine Beute zubewegt und dabei mehrere Reiserouten zur 
Auswahl hat, nimmt es den kürzesten Weg zu seinem Zielort bzw. 
zu seiner Beute.

Monster-Schlüsselwörter
Einige der Monster und epischen Monster aus Dunkle Fluten
verfügen über neue Schlüsselwörter, die im Folgenden ausführlich 
erklärt werden. Häufig sind diese Regeln auf den Karten als kurzer 
Erinnerungstext hinter den Schlüsselwörtern zusammengefasst.

Verfolgen
Nachdem ein Ermittler auf einem anderen Feld einem nicht-
erschöpften Monster mit dem Schlüsselwort „Verfolgen“ Schaden 
zugefügt hat, löst sich jenes Monster von allen Ermittlern und bewegt 
sich um eine Anzahl an Feldern in Höhe seiner Geschwindigkeit auf 
den Ermittler zu, der ihm Schaden zugefügt hat. Während dieser 
Bewegung verwickelt es keine anderen Ermittler in Kämpfe. Nach 
Abschluss dieser Bewegung verwickelt das Monster einen Ermittler 
auf seinem Feld in einen Kampf.

Unerbittlich
Ein Monster mit dem Schlüsselwort „Unerbittlich“ kann nicht 
erschöpft werden und Ermittler auf anderen Feldern können 
ihm keinen Schaden zufügen. Nachdem ein Ermittler einem 
unerbittlichen Monster entkommen ist und seine zusätzliche 
Aktion ausgeführt hat, verwickelt es ihn erneut in einen 
Kampf, sofern er sein Feld nicht verlassen hat. Effekte, die ein 
Monster besiegen, ohne ihm Schaden zuzufügen, können 
ein unerbittliches Monster auch dann besiegen, wenn der 
Ermittler auf einem anderen Feld steht.

Zurückschlagen 
Nachdem ein Ermittler, der mit einem Monster mit 
dem Schlüsselwort „Zurückschlagen“ im Kampf ist, 
die Aktion „Angreifen“ ausgeführt hat, greift das 
Monster den Ermittler an, falls er dem Monster als 
Teil dieser Aktion keinen Schaden zugefügt hat.

Archivkarten
Dunkle Fluten bietet neue Möglichkeiten, wie Archivkarten ins Spiel 
kommen können: als Artefakte unter der Kontrolle der Ermittler oder 
als gemischter Ermittlungsstapel.

Artefakte
Manche Archivkarten stellen Artefakte dar. Ein Artefakt ist eine 
besondere Art von Gegenstand. Es verfügt über alle Attribute eines 
Gegenstands und alle Regeln, die für Gegenstände gelten, gelten auch 
für Artefakte.

Sobald ein Artefakt zum Kodex hinzugefügt werden würde, erhält 
stattdessen (gemäß den Angaben auf der Karte) ein Ermittler das 
Artefakt. Abgelegte Artefakte kehren ins Archiv zurück.

Ermittlungsstapel
In manchen Szenarien gibt es Effekte, die aus bestimmten 
Archivkarten einen Ermittlungsstapel bilden. Dazu werden die Karten 
unbesehen gemischt und als verdeckter Stapel neben den Kodex 
gelegt. 

Andere Effekte können die Ermittler zum Ziehen oder Ablegen von 
Karten vom Ermittlungsstapel auffordern. Sobald eine Karte vom 
Ermittlungsstapel gezogen wird, wird sie zum Kodex hinzugefügt. 
Karten, die vom Ermittlungsstapel abgelegt werden, kehren ins 
Archiv zurück.
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Verstärkungen
Diverse Effekte führen dazu, dass eine Karte als Verstärkung an eine 
andere Spielkomponente angelegt wird. Wenn das passiert, wird die 
Karte so unter die Spielkomponente geschoben, dass der Effekttext 
immer noch sichtbar ist.

Unterstützungen, die als Verstärkung an andere Spielkomponenten 
angelegt werden können, haben die Eigenschaft Verstärkung. Jede 
Verstärkung kann an genau eine andere Spielkomponente angelegt 
werden, allerdings kann eine Spielkomponente mehrere angelegte 
Verstärkungen haben. 

Eine Verstärkung kann der Karte, an die sie angelegt ist, einen neuen 
Fähigkeitstext verleihen. Dieser wird wie ein zusätzlicher Text auf der 
verstärkten Karte behandelt und durch das fettgedruckte Stichwort 
„Verstärkt:“ eingeleitet. Er hat keinen Effekt, solange die Karte nicht 
angelegt ist. 

Sofern es keinen anderslautenden Effekt gibt, behalten beide Karten 
ihre aufgedruckten Texte vollständig bei. Jeder Ermittler kann die 
Fähigkeiten der Verstärkungen, die an Unterstützungen in seinem 
eigenen Spielbereich angelegt sind, verwenden. Wird die verstärkte 
Karte abgelegt, muss auch die Verstärkung abgelegt werden. Wird nur 
die Verstärkung abgelegt, ist die andere Karte nicht mehr verstärkt 
und bleibt im Spiel.

Begegnungsfähigkeiten
Einige Spielkomponenten – vor allem Unterstützungen und 
Archivkarten – haben besondere Effekte, die man anstelle einer 
Begegnung abhandeln kann. Diese Fähigkeiten werden durch das 
fettgedruckte Stichwort „Begegnung:“ eingeleitet. 

Das Verwenden einer Begegnungsfähigkeit ersetzt die normale 
Begegnung. Wer eine Begegnungsfähigkeit abhandelt, wird in dieser 
Runde keine Begegnung auf seinem Feld abhandeln. 

Begegnungsfähigkeiten können nur dann verwendet werden, wenn 
kein anderer Effekt (z. B. eine angelegte Terror karte oder ein Ano-
malie marker im Stadtviertel) das Abhandeln einer Begegnung auf 
dem Feld des Ermittlers verhindert. Ebenso kann keine Begegnungs-
fähigkeit abgehandelt werden, wenn der Ermittler nicht in der Lage 
ist eine Begegnung abzuhandeln (z. B. weil er mit einem Monster im 
Kampf ist).

Sollte eine Begegnungsfähigkeit Kosten haben, die der Ermittler 
nicht bezahlen kann, so kann er diese Fähigkeit nicht abhandeln und 
muss stattdessen eine Begegnung auf seinem Feld abhandeln.

Wie für Komponentenaktionen gilt auch für Begegnungsfähigkeiten, 
dass ein Ermittler nur die Begegnungsfähigkeiten der Karten in 
seinem Besitz und im Kodex abhandeln kann.

Manche Begegnungsfähigkeiten können nur unter bestimmten 
Umständen (z. B. auf einem bestimmten Feld) abgehandelt werden. 
Derartige Einschränkungen sind am Ende des Fähigkeitstextes 
angegeben.
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Doppelseitige Karten
Manche doppelseitigen Karten ändern beim Umdrehen ihren 
Kartentyp. In solchen Fällen ist der ursprüngliche Kartentyp auf der 
Rückseite in Klammern angegeben. 

Wenn eine solche Karte ins Spiel kommt, hat sie den Kartentyp des 
Stapels, von dem sie stammt. Sie kommt mit der entsprechenden 
Seite nach oben ins Spiel und ändert ihren Kartentyp, sobald ein 
Effekt zum Umdrehen der Karte führt. Wenn derartige Karten 
abgelegt werden, kehren sie in den Stapel ihres ursprünglichen 
Kartentyps zurück.

Beispiel: Der Beobachter liegt im Monsterstapel, hat aber keine 
erschöpfte Seite. Er kommt mit der kampfbereiten Seite nach oben ins 
Spiel. Sobald er einen Ermittler in einen Kampf verwickeln würde, 
wird er auf die Zustandsseite gedreht. Sein Kartentyp ändert sich 
und der Effekttext „Sobald du mit dem Beobachter in einen Kampf 
verwickelt werden würdest, erhältst du stattdessen diesen Zustand“ 
wird sichtbar. Auf der Zustandsseite der Karte ist ihr Kartentyp als 
„Zustand (Monster)“ angegeben, um zu zeigen, dass es ursprünglich 
eine Monsterkarte war. Sobald der Beobachter das Spiel verlässt, 
kommt er oben auf den Monsterstapel. 

Ereignisstapel
Wenn ein Effekt dazu führt, dass ein Ermittler eine Karte vom 
Ereignisstapel zieht oder ablegt, und es keine Karten mehr im 
Ereignisstapel gibt, wird der gesamte Effekt negiert und stattdessen 
1 Verderben auf dem Szenariobogen platziert. Dann wird der 
Ereigniskarten-Ablagestapel gemischt und ein neuer Ereignisstapel 
daraus gebildet.

Beispiel: Als Carson Sinclair einen �-Marker aus der Mythosquelle 
zieht, sind keine Karten mehr im Ereignisstapel. Zuerst platziert 
er 1 Verderben auf dem Szenariobogen, dann mischt er den 
Ereigniskarten-Ablagestapel und legt ihn in den Ereigniskartenhalter. 
Ein Hinweis erscheint nicht.

Spielplanteile anfügen
Kodexeffekte können dazu führen, dass während des Spiels neue 
Teile an den Spielplan angefügt werden. Archivkarten mit derartigen 
Effekten enthalten eine Spielplanskizze, welche die genaue Platzierung 
des Teils und der darauf platzierten Marker, Monster und/oder 
Verderbenmarker zeigt.

Wenn ein neues Spielplanteil angefügt wird, muss auch der 
Begegnungsstapel des jeweiligen Stadtviertels wie beim Spielaufbau 
gemischt und vorbereitet werden (siehe Abschnitt 102.4 im 
Referenzhandbuch).

Der Zustand „Gezeichnet“
Der neue Zustand Gezeichnet bedeutet, dass ein Ermittler zu 
intensiven Kontakt mit dem Grauen des Mythos hatte. Wie die 
meisten Zustände ist Gezeichnet eine doppelseitige Karte mit 
geheimen Informationen auf der Rückseite. Die Rückseite darf nicht 
angesehen werden, es sei denn, ein Spieleffekt fordert dazu auf.

Veränderungen der Mythosquelle
Sobald ein Mythosmarker aus dem Spiel entfernt werden soll, wird 
falls möglich ein passender Marker aus der Quelle genommen. 
Befindet sich dort kein passender Marker, wird ein bereits gezogener 

und noch nicht zurückgelegter Marker entfernt. 

Hinzugefügte Marker werden direkt in die Mythosquelle 
gelegt.

Sobald du mit dem Beobachter in einen Sobald du mit dem Beobachter in einen Sobald du mit dem Beobachter in einen Sobald du mit dem Beobachter in einen 
Kampf verwickelt werden würdest, Kampf verwickelt werden würdest, 

erhältst du stattdessen diesen Zustand. erhältst du stattdessen diesen Zustand. 
Beim Abhandeln einer Probe musst 
du 1 Erfolg neu werfen. Falls du die 
Probe bestehst, darfst du 1 Hinweis 
ausgeben, um diese Karte abzulegen.

Der Beobachter



Zustand (Monster) – Präsenz, UnheiligZustand (Monster) – Präsenz, UnheiligZustand (Monster) – Präsenz, Unheilig
Der BeobachterDer Beobachter

Zustand (Monster) – Präsenz, Unheilig

Sobald du mit dem Beobachter in einen 
Kampf verwickelt werden würdest, 

erhältst du stattdessen diesen Zustand. 
Beim Abhandeln einer Probe musst 
du 1 Erfolg neu werfen. Falls du die 
Probe bestehst, darfst du 1 Hinweis 
ausgeben, um diese Karte abzulegen.

Der Beobachter
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Klarstellungen
Hinweise erscheinen
Immer wenn durch einen Effekt ein Hinweis erscheint, wird dies 
genauso abgehandelt wie der �-Mythosmarker: Die oberste Karte 
des Ereignisstapels wird genommen und in dem dort abgebildeten 
Stadtviertel wird ein Hinweis platziert. Dann wird die Karte mit den 
obersten beiden Karten jenes Stadtviertelstapels gemischt.

Monsterkarten
Die Fähigkeiten, Schlüsselwörter und Modifikatoren der Monster-
karten im Spiel sind allgemein zugängliche Informationen. Ihr dürft 
euch jederzeit beide Seiten der Monsterkarten im Spiel ansehen. Die 
Monsterkarten im Monsterstapel dürft ihr euch nicht ansehen.

E� ekte, die auf Unterstützungen zielen:
Sofern bei einem Effekt kein konkreter Ort angegeben ist (wie „ein 
Verbündeter auf einem beliebigen Feld“ oder „ein Gegenstand auf 
deinem Feld“), kann er nur auf Unterstützungen zielen, die sich 
im Besitz des Ermittlers befinden, der dem Effekt begegnet oder 
ihn auslöst. Eine Unterstützung, die im Besitz eines Ermittlers ist, 
befindet sich auf dessen Feld.

Beispiel: Zoey Samaras’ Zauber „Waffe verzaubern“ besagt: „Lege 
diese Karte an eine Waffe auf deinem Feld an.“ Zoey und Michael 
McGlen befinden sich beide am Falcon Point. Sie kann also den 
Zauber entweder an seinen Chicago Typewriter oder an ihr eigenes 
Küchenmesser anlegen.

Nach bestimmten Eigenschaften suchen
Wenn ein Effekt besagt, dass eine Karte mit einer bestimmten 
Eigenschaft aufgedeckt wird, erscheint oder erhalten wird, werden so 
lange Karten vom jeweiligen Stapel aufgedeckt, bis eine Karte mit der 
gesuchten Eigenschaft zum Vorschein kommt. Diese Karte wird wie 
vom Effekt vorgeschrieben ins Spiel gebracht. Alle anderen auf diese 
Weise aufgedeckten Karten kehren in ihren Stapel zurück.

Bei Stapeln, bei denen man von oben zieht (z. B. der Gegenstands-
stapel), werden die Karten von oben aufgedeckt und nach unten 
zurückgelegt.

Bei Stapeln, bei denen man von unten zieht (z. B. der Monsterstapel), 
werden die Karten von unten aufgedeckt und nach oben 
zurückgelegt.
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Spielmodi
Dunkle Fluten enthält mehrere optionale Spielmodi für Arkham 
Horror, mit denen ihr die Schwierigkeit eurer Partien individuell 
anpassen oder mehrere Szenarien zu einer Serie mit steigendem 
Schwierigkeitsgrad verknüpfen könnt.

Story-Modus
Dieser Modus reduziert den Druck und gibt euch mehr Zeit, 
auf Bedrohungen zu reagieren und die vielen Geheimnisse, die 
Arkham zu bieten hat, nach Herzenslust zu erkunden.
Um Arkham Horror im Story-Modus zu spielen, ersetzt ihr einfach im 
Schritt „Mythosquelle bilden“ des Spielaufbaus 1 �-Marker durch 
1 leeren Marker.

Expertenmodus
Bei diesem Modus breitet sich das Verderben noch aggressiver aus, 
was euch eine wirklich ausgeklügelte Strategie abverlangt. Ihr werdet 
weniger Zeit haben, auf Bedrohungen zu reagieren, und müsst daher 
jede Aktion optimal nutzen.

Um Arkham Horror im Expertenmodus zu spielen, ersetzt ihr einfach 
im Schritt „Mythosquelle bilden“ des Spielaufbaus 1 leeren Marker 
durch 1 �-Marker. 

Serienmodus
Bei diesem Modus werden mehrere Szenarien mit ansteigenden 
Schwierigkeitsgraden nacheinander gespielt. Das Ziel ist, so viele 
Partien wie möglich abzuschließen, bevor die Großen Alten Arkham 
überrennen und die Welt verwüsten. 

Nach der ersten verlorenen Partie kommt es zum unausweichlichen 
Untergang des Universums und die Serie endet.

Regeln für den Serienmodus
• Die Ermittler verlieren die Serie, wenn sie ein einziges Szenario 

verlieren.

• Die Ermittler gewinnen die Serie, wenn sie jedes einzelne 
Szenario gewinnen.

• Das erste Szenario wird nach dem Zufallsprinzip ausgewählt und 
wie eine Standardpartie aufgebaut.

• Für jede weitere Partie wird ein noch nicht gespieltes Szenario 
nach dem Zufallsprinzip ausgewählt. Jedes Szenario kann nur ein 
Mal pro Serie gespielt werden.

• Die Ermittleranzahl sowie die verwendeten Erweiterungen 
können sich von Partie zu Partie ändern. 

• Besiegte oder verschlungene Ermittler scheiden permanent aus 
der Serie aus und können auch in späteren Partien nicht mehr 
gespielt werden. Sie stehen weder beim Spielaufbau noch bei der 
Wahl eines neuen Ermittlers während der Partie zur Auswahl. 
Ermittler, die in den Ruhestand versetzt werden, können 
hingegen in einer späteren Partie wieder gespielt werden.

• Wenn ein Spieler keinen Ermittler auswählen kann, weil alle 
verfügbaren Ermittler bereits besiegt oder verschlungen wurden, 
ist das Szenario – und somit die ganze Serie – verloren.

• Alle anderen Spielkomponenten werden zwischen den Partien 
zurückgesetzt.

• Zu Beginn jeder Partie wird der Spielaufbau je nach Anzahl der 
bereits gespielten Partien in dieser Serie angepasst. Die Effekte 
sind kumulativ.

Partie 
Nr. 

Änderungen am 
Spielaufbau

Aufbau-
schritt

1 Standardaufbau —

2
Während des Spielaufbaus 
breitet sich das Verderben 
1 zusätzliches Mal aus.

111.3

3

Entfernt 1 leeren Marker 
aus der Mythosquelle. 

Fügt 1 �-Marker zur 
Mythosquelle hinzu.

5

4 Während des Spielaufbaus 
erscheint 1 Hinweis weniger. 111.2

5

Entfernt 1 �-Marker 
aus der Mythosquelle. 

Fügt 1 �-Marker zur 
Mythosquelle hinzu.

5

6
Handelt am Ende des 
Spielaufbaus einen 
Dimensionsriss ab.

111.5

7

Entfernt 1 leeren Marker 
aus der Mythosquelle.

Fügt 1 �-Marker zur 
Mythosquelle hinzu.

5

8+

Platziert für jede Partie nach 
der siebten am Ende des 
Spielaufbaus 1 zusätzlichen 
Verderbenmarker auf dem 
Szenariobogen.

111.5

Beispiel: Beim Aufbau der dritten Partie im Serienmodus breitet sich 
das Verderben 1 zusätzliches Mal aus und in der Mythosquelle wird 
1 leerer Marker durch einen �-Marker ersetzt.
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Kurzübersicht
Begegnungssymbole

Zahlungsmittel Belohnung

	     Schaden erleiden     (    Ermittler bewegen

    
   Horror erleiden     �     Hinweise erscheinen

Mythosmarker
Terror breitet sich aus ()) – Im Stadtviertel des 
instabilen Feldes breitet sich Terror aus. Dazu wird 
1 Terrormarker in jenem Stadtviertel platziert und 
1 Terrorkarte an den Begegnungsstapel des Stadt viertels 
angelegt.

Arten von Reiserouten

© 2020 Fantasy Flight Games. Gamegenic ist TM & © Gamegenic GmbH. 
Arkham Horror, Fantasy Flight Games und das FFG-Logo sind ® von Fantasy 
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Terror breitet sich aus (
instabilen Feldes breitet sich Terror aus. Dazu wird 
1 Terrormarker in jenem Stadtviertel platziert und 
1 Terrorkarte an den Begegnungsstapel des Stadt viertels 
angelegt.




