
H E R A U S F O R D E R U N G S S Z E N A R I O

DIE ROTE FLUT 

Die Rote Flut ist ein spezielles Herausforderungsszenario für Arkham Horror: Das 
Kartenspiel, das mit Wendy Adams gespielt werden muss. Es kann entweder als 
Einzelspielszenario gespielt oder als Nebengeschichte in eine Kampagne eingebaut 
werden. Um dieses Szenario spielen zu können, wird ein Grundspiel Arkham 
Horror: Das Kartenspiel und die Erweiterung Die Innsmouth-Verschwörung 
benötigt.

Parallele Ermittler
Parallele Ermittler sind alternative „Print and Play“-Versionen bereits existierender 
Ermittler aus bereits vorhandenen Produkten für Arkham Horror: Das Kartenspiel. 
Diese Ermittler und ihre weiterentwickelten Signaturkarten können in jedem 
Szenario und jeder Kampagne ohne Einschränkungen gespielt werden.

	Æ Bei der Erstellung eines Decks mit Wendy Adams kannst du entscheiden, ob 
du die ursprüngliche Version oder die parallele Version verwenden willst. Jede 
Version hat ihre Vor- und Nachteile. Du kannst sogar die Vorderseite einer 
Version mit der Rückseite der anderen Version spielen. Das heißt: Du kannst 
entweder beide Seiten der ursprünglichen Version, beide Seiten der parallelen 
Version, die ursprüngliche Vorderseite mit der parallelen Rückseite oder die 
parallele Vorderseite mit der ursprünglichen Rückseite verwenden.

	Æ Unabhängig davon, welche Version von Wendy du verwendest, steht es 
dir außerdem frei, ihre Signaturkarten zu den neuen weiterentwickelten 
Signaturkarten zu verbessern (und die ursprünglichen damit zu ersetzen). 
Diese Versionen sind an ihrem Schlüsselwort Weiterentwickelt zu erkennen. 
Du kannst beide Karten nur zusammen verwenden. Wenn du dich dafür 
entscheidest, die weiterentwickelte Version von „Wendys Amulett“ zu 
verwenden, musst du auch die weiterentwickelte Version von „Verlassen und 
einsam“ verwenden. Die Verbesserung kostet keine Erfahrungspunkte und kann 
zu einem beliebigen Zeitpunkt während einer Kampagne vorgenommen werden. 
Hast du die Verbesserung aber einmal gemacht, kannst du sie nicht mehr 
rückgängig machen, es sei denn, du erhältst eine entsprechende Anweisung.

Herausforderungsszenario
Herausforderungsszenarios sind spezielle „Print and Play“-Szenarios, die bereits 
vorhandene Produkte aus der Arkham Horror: Das Kartenspiel-Sammlung nutzen 
und mit „Print and Play“-Karten kombinieren, um neue Abenteuer zu erschaffen. 
Diese Szenarios werden mit bestimmten Grundvoraussetzungen entwickelt, um so 
besonders spannende und thematische Erlebnisse zu bieten.

Das Herausforderungsszenario Die Rote Flut dreht sich um die Ermittlerin Wendy 
Adams. Deshalb gilt folgende Grundvoraussetzung:

	Æ Wendy Adams muss als einer der Ermittler für dieses Szenario gewählt werden.

Einzelspielmodus
Wird Die Rote Flut als Einzelspielszenario gespielt, gelten die Regeln für ein 
Einzelspielszenario auf Seite 8 des Referenzhandbuchs. Im Folgenden befinden sich 
weitere Anweisungen für die Vorbereitung des Szenarios. Für das Einzelspielszenario 
gibt es vier Schwierigkeitsgrade. Der Chaosbeutel wird aus folgenden Markern 
zusammengestellt:

	Æ Einfach: +1, +1, 0, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, , , , , , , , .

	Æ Normal: +1, 0, 0, –1, –1, –1, –2, –2, –3, –4, , , , , , , , .

	Æ Schwer: 0, 0, –1, –1, –2, –2, –3, –4, –5, –6, , , , , , , , .

	Æ Experte: 0, –1, –2, –3, –4, –5 –6, –7, –8, , , , , , , , .

Herausforderungsszenario: Die Rote Flut
Die Leute scheren sich nicht um die Abgehängten der Gesellschaft. Das war die erste Lektion 
die du lernen musstest, als du aus dem Waisenhaus abgehauen und auf der Straße gelandet 
bist. Du musstest dich alleine durchschlagen und alles Mögliche tun, um über die Runden 
zu kommen. Nur mit deinem scharfen Verstand und dem Amulett, das dir Mama geschenkt 
hatte, das dir Mama vor eurer Trennung geschenkt hat, hast du es geschafft, zu überleben. 
Manchmal zeigt dir jemand ein wenig Mitgefühl und wirft dir ein oder zwei Münzen in 
deinen Becher. An einem Morgen gab dir eine nette Dame, die gerade aus Velma’s Diner 
kam, ihr restliches Frühstück: Rührei mit Würstchen. Aber normalerweise bist du die einzige 
Person, auf die du dich verlassen kannst. Die anderen Straßenkinder sitzen zwar mit dir im 
selben Boot, aber du würdest keinen von ihnen zu deinen Freunden zählen, außer vielleicht 
James, und das wäre schon sehr hoch gegriffen. Nein – Hunger, Einsamkeit, Langeweile und 
Zweifel sind deine besten und auch einzigen Freunde. Und trotz alldem ist das Leben auf der 
Straße immer noch besser als das im Waisenhaus.

So war dein Leben bis zu diesem einen schicksalhaften Tag. Er begann wie jeder andere. 
Zusammen mit James hast du Dinge im Hafenviertel „gesammelt“, die ihr bei Oliver 
Thomas vielleicht zu Geld machen konntet. Das meiste würde sowieso wieder bei Marvins 
Gang laden – bei einer Bande Straßenkinder, die sich zusammengeschlossen hatten, um 
die anderen zu tyrannisieren. Aber eine Sache stach aus der Beute hervor: ein Foto. Nicht 
irgendein Foto, sondern eines, auf dem dein Vater zu sehen war.

Die Sache ist eindeutig. Du hast nicht einen Hauch eines Zweifels daran, dass der Mann 
der auf dem Foto vor einem dir unbekannten Gebäude steht, dein Vater ist. Auf dem Schild 
hinter ihm sind komische Buchstaben zu sehen. Also zeigt das Foto sicherlich einen weit, weit 
entfernten Ort. Du hast keinen Anhaltspunkt, wann dieses Foto aufgenommen wurde. Es 
wirkt schon etwas mitgenommen, ist schmutzig und an ein paar Stellen eingerissen. Als du es 
umdrehst, erkennst du eine Notiz, die in einer dir vertrauten Handschrift verfasst ist: „Die 
Rote Flut erhebt sich. Pass auf dich auf, Prinzessin!“

Du fragst James, woher er das Foto hat. Als er dir erklärt, dass ein Mann in einem langen 
Wollmantel und mit einer dunkelbraunen Melone es in seinen Becher gesteckt hat, machst du 
dich sofort auf den Weg, den Mann mit der Melone zu finden. Deine einzige Spur ist, dass er 
in der Oststadt in einen Bus gestiegen ist. Ziel des klapprigen, alten Busses ohne Beschriftung 
ist die Hafenstadt Innsmouth. Du erbettelst dir genug Geld, um dir die Busfahrt auf der 
einzigen Route zu diesem alten, heruntergekommenen Küstenort leisten zu können. Wenn 
dein Vater noch irgendwo da draußen ist, dann musst du ihn finden – komme, was wolle!

Fahre mit der Vorbereitung fort.

Nebengeschichte (Kampagnenmodus)
Eine Nebengeschichte ist ein Szenario, das zwischen zwei beliebigen Szenarien einer 
Kampagne von Arkham Horror: Das Kartenspiel gespielt werden kann. Das Spielen 
einer Nebengeschichte kostet jeden Ermittler in der Kampagne eine bestimmte Menge 
Erfahrungspunkte. Die Ermittler behalten Schwächen, Traumata, Erfahrungspunkte 
und Belohnungen für das Spielen einer Nebengeschichte für den Rest der Kampagne. 
Jede Nebengeschichte darf nur ein Mal pro Kampagne gespielt werden.

Wenn dieses Szenario als Nebengeschichte in einer Kampagne gespielt werden soll, 
wird es bei der Vorbereitung behandelt, als ob es sich um das nächste Szenario der 
Kampagne handeln würde. Es werden derselbe Chaosbeutel und dieselben Schwächen, 
Traumata und Storyvorteile verwendet, welche die Ermittler zuvor verdient haben.

Um Die Rote Flut als Nebengeschichte zu spielen, muss Wendy Adams 
3 Erfahrungspunkte ausgeben und jeder andere Ermittler nur 1 Erfahrungspunkt.

Erweiterungssymbol
Karten aus der Reihe „Parallele Ermittler“ können an diesem Symbol vor der Set
nummer jeder Karte erkannt werden:



Achtung!  
Nicht vor Ende des Szenarios weiterlesen.

Falls keine Auflösung erreicht wurde, weil jeder Ermittler aufgegeben 
hat: Fahre mit Auflösung 1 fort.

Falls keine Auflösung erreicht wurde, weil jeder Ermittler besiegt 
wurde: Fahre mit Auflösung 2 fort.

Auflösung 1: Deinen Vater hast du zwar nicht finden können, aber wenigstens 
den Mann mit der braunen Melone. Unauffällig näherst du dich ihm und 
hoffst, dass er dich genauso ignoriert, wie es gewöhnlich alle anderen auch 
tun, damit du ihn beschatten kannst. Als du ihm in eine dunkle Gasse folgst, 
erkennst du sofort, dass er dich an einen Ort locken will, an dem es keine 
Augenzeugen gibt. „Habe nicht gedacht, dass du mir folgen würdest“, spricht er 
dich an, als ihr allein seid.

Sofort sprudeln die Fragen nur so aus dir heraus: „Kennen Sie meinen Vater?“, 
„Wo ist er?“, „Was hat es mit dem Foto auf sich?“, „Was ist die Rote Flut?“. Er 
aber hält seinen Zeigefinger vor die Lippen und sagt: „ Schhh, Kind. Du bringst 
mich in tödliche Gefahr.“ Er seufzt, zieht sein Kapuze herab und fährt sich mit 
den Fingern durch seine öligen Haare. „Hör zu! Alles, was ich dir sagen kann, 
ist, dass dein … Vater an ein paar gefährliche Typen geraten ist. So richtig 
gefährliche Leute. Er wollte aussteigen. Und der einzige Weg dazu …“ Er bricht 
ab und verzieht sein Gesicht. Dann schüttelt er den Kopf und fährt fort: „Du 
musst das verstehen. Er kann nicht nach Hause kommen. Er würde dich damit 
in Gefahr bringen. Und sich selbst. Aber … er will, dass du weißt, dass er dich 
liebt. Also …“

Du wischst dir eine einzelne Träne ab, die dir die Wange hinabrinnt. Der Mann 
vor dir sieht verängstigt aus. Entweder ist er ein erstklassiger Schauspieler oder 
er sagt die Wahrheit. Du stellst ihm noch eine letzte Frage: „Wer sind diese 
bösen Leute, an mein Vater geraten ist?“ Er schüttelt den Kopf und weicht von 
dir zurück. „Ich habe schon zu viel gesagt!“, antwortet er dir, bevor er sich aus 
dem Staub macht.

	Æ Die Sieg-X-Werte jeder Verdächtiger- und Versteck-Karte im 
Siegpunktestapel werden ignoriert. Stattdessen verdient …

	= … Wendy Adams 1 Erfahrungspunkt für jede Karte im 
Siegpunktestapel ab der 4. Karte.

	= … jeder andere Ermittler 1 Erfahrungspunkt für jede Karte im 
Siegpunktestapel ab der 6. Karte.

	Æ Falls Wendy Adams besiegt wurde, muss sie entweder Verlassen 
und einsam zur weiterentwickelten Version verbessern oder die 
weiterentwickelte Version von Wendys Amulett auf die ursprüngliche 
Version zurückstufen.

	Æ Falls Wendy nicht besiegt wurde, darf sie entweder Wendys Amulett 
zur weiterentwickelten Version verbessern oder die weiterentwickelte 
Version von Verlassen und einsam auf die ursprüngliche Version 
zurückstufen.

Auflösung 2: Du wartest ab, bis deine Verfolger um die Ecke biegen, sodass 
du es heimlich bis zur Bushaltestelle schaffen kannst. Schnell besteigst du den 
nächsten Bus zurück nach Arkham. Verärgert zerknüllst du das Foto deines 
Vaters. Ein vereinzelte Träne rinnt dir die Wange hinab. Du hast immer noch 
keine echte Spur. Wer war dieser Mann mit der Melone und dem Wollmantel 
von heute Morgen? In was bist du nur hineingeraten? Als du einen weiteren 
Blick auf das Foto wirfst, denkst du an den letzten Hoffnungsschimmer, an dem 
du dich festhalten kannst: Papa ist am Leben. Das muss er einfach sein …

	Æ Die Sieg-X-Werte jeder Verdächtiger- und Versteck-Karte im 
Siegpunktestapel werden ignoriert. Stattdessen verdient …

	= … Wendy Adams 1 Erfahrungspunkt für jede Karte im 
Siegpunktestapel ab der 4. Karte.

	= … jeder andere Ermittler 1 Erfahrungspunkt für jede Karte im 
Siegpunktestapel ab der 6. Karte.

	Æ Wendy Adams muss entweder Verlassen und einsam zur weiter
entwickelten Version verbessern oder die weiterentwickelte Version 
von Wendys Amulett auf die ursprüngliche Version zurückstufen.

Szenariovorbereitung
	Æ Es werden alle Karten aus folgenden Begegnungssets herausgesucht: Die 
Rote Flut, Das Verschwinden der Elina Harper, Anhänger von Dagon, Nebel über 
Innsmouth, Die Einheimischen, Grabeskälte, Verschlossene Türen, Dunkeldürre und 
Die Mitternachtsmasken. Diese Sets sind an folgenden Symbolen zu erkennen: 
 
 
 
 
 
 
 
Beim Heraussuchen des Begegnungssets Die Mitternachtsmasken werden nur die 
5 Verratskarten (2x Falsche Fährte und 3x Hetzender Schatten) herausgesucht. 
Die übrigen Karten dieses Begegnungssets werden nicht herausgesucht.

	Æ Die Szenarioübersichtskarte aus dem Begegnungsset Das Verschwinden 
der Elina Harper wird aus dem Spiel entfernt. Für dieses Szenario wird die 
Szenarioübersichtskarte des herunterladbaren Sets Die Rote Flut verwendet.

	Æ Alle Szenen- und Agendakarten aus dem Begegnungssets Das Verschwinden der 
Elina Harper werden aus dem Spiel entfernt. Die Szenen- und Agendadecks 
werden nur aus den neuen Szenen- und Agenda-Karten des herunterladbaren 
Begegnungssets Die Rote Flut erstellt. 

	Æ Die folgenden Orte werden ins Spiel gebracht: Marktplatz von Innsmouth, 
Marsh-Raffinerie, Hafen von Innsmouth, Fish-Street-Brücke, First National 
Lebensmittelladen, Gilman House und Der Kleine Buchladen.

	Æ Das Spurendeck wird vorbereitet, indem die folgenden Schritte durchgeführt 
werden:

	= Die 6 einzigartigen Gegner mit dem Merkmal Verdächtiger und die 6 einseitigen 
Orte mit dem Merkmal Versteck werden herausgesucht.

	= Diese 12 Karten werden zu einem Deck zusammengemischt, das Spurendeck 
genannt wird. Dieses Deck wird neben der Szenarioübersichtskarte platziert.

	Æ Die oberste Karte des Spurendecks wird gezogen und ihr Enthüllungseffekt 
abgehandelt.

	= Falls es ein Ort ist, beginnt Wendy Adams an jenem Ort das Spiel.

	= Falls es ein Gegner ist, beginnt Wendy Adams am Ort jenes Gegners das Spiel.

	= Jeder andere Ermittler beginnt das Spiel auf dem Marktplatz von Innsmouth.

	Æ Jeder der folgenden Monster-Gegner wird als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt: 
Geflügelter und beide Kopien von Jagender Dunkeldürrer.

	Æ Der Gegner Wütende Meute (befindet sich auf der Rückseite der Übersichtskarte Agent 
Harper finden) wird als nicht im Spiel befindlich beiseitegelegt.

	Æ Abhängig von der Anzahl der Ermittler passiert Folgendes (auf Schwierigkeit Schwer 
wird angenommen, dass 1 Ermittler mehr mitspielt, auf Schwierigkeit Experte wird 
angenommen, dass 2 Ermittler mehr mitspielen):

	= Bei 1 Ermittler passiert nichts.

	= Bei 2 Ermittlern beginnen sie das Spiel mit 1 Verderben auf Agenda 1.

	= Bei 3 Ermittlern beginnen sie das Spiel mit 2 Verderben auf Agenda 1.

	= Bei 4 Ermittlern wird 1 zufälliger der beiseitegelegten Monster-Gegner ins 
Spurendeck gemischt.

	= Bei 5 (angenommenen) Ermittlern wird 1 zufälliger der beiseitegelegten Monster-
Gegner ins Spurendeck gemischt und die Ermittler beginnen das Spiel mit 
1 Verderben auf Agenda 1.

	= Bei 6 (angenommenen) Ermittlern wird 1 zufälliger der beiseitegelegten Monster-
Gegner ins Spurendeck gemischt und die Ermittler beginnen das Spiel mit 
2 Verderben auf Agenda 1.

	Æ Folgende Storyvorteilskarten werden aus dem Spiel entfernt: Thomas Dawson und 
Elina Harper.

	Æ Die doppelseitige Storyvorteilskarte Mysteriöses Foto (aus dem Begegnungsset  
Die Rote Flut) wird unter der Kontrolle von Wendy Adams ins Spiel gebracht.

	= Wendy Adams darf wählen, welche Seite der Karte ins Spiel kommt.

	= Mysteriöses Foto kann das Spiel nicht verlassen, außer wenn Wendy Adams 
aus dem Spiel ausscheiden sollte. (Falls Mysteriöses Foto auf diese Weise das Spiel 
verlässt, sollte jeder überlebende Ermittler aufgeben, da es keine Möglichkeit mehr gibt, 
das Ermittlungsziel zu erreichen.)

	Æ Die übrigen Begegnungskarten werden zum Begegnungsdeck 
zusammengemischt.

	Æ Das Spiel kann nun beginnen. © 2021 Fantasy Flight Games. Arkham Horror, Fantasy Flight 
Games, das FFG-Logo, Living Card Game, LCG und das 
LCG-Logo sind ® von Fantasy Flight Games. Vertrieb durch:  
Asmodee Germany, Friedrichstraße 47, 45128 ESSEN.Vervielfältigung zum privaten Gebrauch ges tattet.  

Das Dokument s teht ebenfalls unter www.asmodee.de zum Download bereit.
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