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Schreine dieser Gottheiten unterhielt, machte er es für 
diese bedeutenden Gäste angenehmer. Diese Schreine 
werden noch immer von mächtigen Externaren und un-
toten Priestern bewacht. Die ganze Ebene ist ein Nexus 
negativer Energie, welche so mächtig ist, dass die Untoten 
hier gegen die schädlichen Effekte positiver Energie im-
mun sind. Es sollte nicht überraschen, dass es einige for-
midable untote Hüter auf dieser Ebene gibt, darunter drei 
Mumienfürsten, welche als die Weinenden Könige (NB 
Mumien-Magier 19) bekannt sind. Sie fungieren als die 
Bibliothekare und Aufseher des Stillen Schreins.

Ebene 9. Die Schwarzen Höhlen (HG 21): Diese Ebene 
besteht aus einer Reihe natürlicher Höhlen, auch wenn die 
Böden bearbeitet und geglättet wurden, um sie leichter 
begehen zu können. In einigen Bereichen gibt es zudem 
künstlich angelegte Kammern, wodurch die ursprüngli-
chen Kammern beträchtlich erweitert wurden. Ein klei-
ner unterirdischer See dominiert die Haupthöhle die-
ser Ebene. Aus seiner Tiefe wächst ein großer schwarzer 
Kristall fast bis zur Decke empor. Dieser Kristall und die 
umliegenden Höhlen sind die Hauptquelle der hier vor-
zufindenden nekromantischen Macht – der Kristall selbst 
ist ein in die natürliche Welt ragender Teil der Ebene der 
negativen Energie und der Hauptgrund dafür, dass der 
Wispernde Tyrann den Galgenkopf an diesem Ort er-
richtete. Nachtschatten sind noch die ungefährlichsten 
Kreaturen, welche auf dieser Ebene hausen. 

Ebene 10. Die Säule (HG 22): Jenseits der Höhlen kul-
miniert diese kleine Ebene in einem großen Raum, wel-
cher einen gigantischen Obelisken enthält, der aus einem 
Block eines fremdartigen Metalls geformt wurde. In sei-
ne Oberf läche sind hunderte, wenn nicht tausende von 
Zaubern eingraviert – der Großteil des gewaltigen arkanen 
Wissens des Wispernden Tyrannen. Jene, die hoffen, durch 
die Säule zu Wissen zu gelangen, müssen sich zugleich mit 
einer großen Zahl von Fallen und Runen befassen, welche 
erschaffen wurden, um zu töten und kampfunfähig zu 
machen. Diese Ebene ist hauptsächlich von mächtigen 
Zauberkundigen bevölkert, darunter mehrere Leichname, 
die beim Wispernden Tyrannen in die Lehre gehen, und 
verschiedene machtvolle Besucher, welche zu Gefangenen 
des Gewölbes wurden, als man den Ort versiegelte.

Ebene 11. Untere Gruften (HG 23): Die Körper der größ-
ten Generäle des Wispernden Tyrannen, seiner Leibwächter 
und der wenigen fremdartigen Wesen, mit denen er gesel-
ligen Umgang pf legte (und auch dies nur unter weitester 
Auslegung des Begriffes), ruhen hier. Alle sind mächtige, 
einzigartige untote Wesen, die jedoch nach all den Jahren 
ihre kleinlichen Streitigkeiten um die Gunst Tar-Baphons 
zurückgestellt haben und in Untätigkeit verfallen sind. 
Sollte das Große Siegel gebrochen werden, erweckt sie dies 
jedoch rasch, sodass sie ihren Wettstreit sofort wieder auf-
nehmen, da jeder der erste sein will, den der Wispernde 
Tyrann an seine Seite ruft. Da diese Bösewichter zu den 
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Der Hohlberg

1. Alaznists Reich
2. Heiligtum der Runenherrscherin
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magische Herausforderungen auch nach all der Zeit noch 
mit gnadenloser Effizienz funktionieren.

11. Verhüllte Blüten (Pharmazeutisches Terrarium) (HG 
5): Der ursprüngliche Zweck dieses Ortes bestand darin, 
Kräuter und Drogen zu züchten und zu kreieren, welche 
bei den Armeen der Runenherrscherin für Furchtlosigkeit 
und Schlachtenwut sorgen sollten. Hier pf legten Gärtner 
zwecks späterer Ernte giftige und zuweilen gefährliche 
Pf lanzen in einer kontrollierten Umgebung. Mit den 
Jahrhunderten sind die Pf lanzen, Schimmel und Pilze 
wild gewachsen und haben einen bizarren unterirdi-
schen Dschungel gebildet. Der Gestank von Fäulnis und 
Verwesung überwältigt hier die Sinne. Viele der magi-
schen Leuchtelemente, die das Pf lanzenwachstum stimu-
lieren sollten, sind verblasst, so dass ein schwach erhell-
ter, klaustrophobischer Wald entstanden ist, in dem auch 
die kleinste Lichtquelle hart umkämpft wird. Viele der 
Pf lanzen sind im Laufe der Jahre zu gefährlichen Räubern 
geworden, die nicht nur Eindringlinge, sondern auch an-
deres Pf lanzenleben bedrohen. Wer bereit ist, sich einen 
Weg durch giftige Ranken und säurehaltigen Pf lanzensaft 
zu bahnen, könnte auf versiegelte Labore stoßen, welche 
wertvolle Notizen und konservierte Exemplare längst aus-
gestorbener Pf lanzenarten enthalten.

Ebene 12. Kriegerunterkünfte (HG 4): Dieser aus-
gedehnte Bereich enthält Arenen für Duelle und Aus-
bildungszwecke, Unterkünfte und Rüstkammern sowie 
Sklaven- und Bestienpferche. Es gibt hier einen schwa-
chen Runenbrunnen, welcher den allgegenwärtigen Zorn 
der hier stationierten Soldaten, Diener und Sklaven nutz-
bar machen sollte. Vor kurzem wurde diese Ebene von 
der Sündenbrut übernommen, die sich hier nun selbst 
trainiert, ausrüstet und einquartiert. Auch eine von Xin-
Bakrakhans größeren Schatzkammern ist hier einschließ-
lich einer nahen Münzprägestätte verschüttet, welche bis-
her von der Sündenbrut noch nicht angetastet wurde, da 
sie sie nicht zum Schmieden von Waffen nutzen kann.

Ebene 13. Aschepferche (HG 3): Auf dem Höhepunkt 
der Macht Thassilons dienten diese Kammern als 
Gefängniszellen, Folterkammern und Verwahranstalt. 
Diese Gefängnisse variieren zwischen großen, offenen 
Anlagen, die Dutzende von Gefangenen enthalten kön-
nen, und engen Kerkerlöchern, die tief in den Boden 
reichen. Die meisten Zellen sind schon lange verlassen 
und die in ihnen gefangen Gehaltenen längst verstorben, 
doch ein paar unzugängliche Hochsicherheitsbereiche 
und magisch geschützte Käfige enthalten noch immer 
gefangene Kreaturen.

Die Blutroten 
Hallen
1 Feld = 3 m

2Hohlberg
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Kamaria-Pyramide

1. Der Schreckenseingang

5. Die Schabtifalle

7. Kamarias Wahre Gruft

3. Die Verborgene Schatzkammer Kamarias

4. Die Prüfungen der Yemhotep

6. Hallen der Arbeitenden Toten

9. Brüder und Schwestern

11. Marktplatz der Seelen

13. Die Herren der Tiefe

14. Kamarias Minen

19. Die Schmiede 
der Tränen

16. Naggorims Reich

8. Kämpfende Dämonenkulte

10. Königreich der Maskierten Kulte

12 . Rovagugs Bräute

17. Osorrekhs Portale

18. Die Dunggruben von Suut

15. Ptesiphons Tempel

2. Der erkannte Kult des Rovagug
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Ebene 7. Kamarias Wahre Gruft (HG 7): Diese Ansamm-
lung von Gängen und Kammern ist mit allen Arten von 
Fallen und gefährlichen Wächtern ausgestattet, welche 
den Ruheplatz Kamarias der Ehernen beschützen sol-
len. In der letzten Kammer befindet sich der dreilagi-
ge Sarkophag der Pharaonin, welcher von zwei unto-
ten Drinnen-Bogenschützen bewacht wird. Sollte eine 
Gruppe diese Wächter besiegen, muss sie feststellen, dass 
sich Kamarias Leiche nicht mehr im innersten Sarg befin-
det. Wie ihr Körper gestohlen wurde, ohne eine der Fallen 
auszulösen oder die Wächter der Gruft aufzuscheuchen, 
ist ein Geheimnis, dessen Lösung tiefer in dem Gewölbe 
verborgen liegt (auf Ebene 12 um genau zu sein).

Ebene 8. Kämpfende Dämonenkulte (HG 8): Durch 
Kamarias Ermordung und dem folgenden blutigen Chaos, 
in welchem es in der Versiegelung der Grube zwischen die-
ser und der darüber liegenden Ebene gipfelte, verfielen die 
überlebenden Kultanhänger Rovagugs in Panik. Manche 
nahmen sich das Leben oder brachen zu närrischen 
Expeditionen in die tieferen Regionen auf, in Bereiche, 
in denen zu überleben sie kaum qualifiziert waren. Die 
meisten aber fühlten sich von ihrem Gott verlassen und 
suchten nach neuen Schutzherren. Gleichzeitig kämpften 

sie untereinander um Machtbereiche in der ausgedehnten 
obersten Ebene. Es gab einen Zeitpunkt, an dem mehr als 
ein Dutzend unterschiedlicher Dämonenkulte hier gedieh, 
doch nach Jahrhunderten des Krieges sind nur noch vier 
übrig, zwischen denen ein unsicheres Gleichgewicht be-
steht, auch wenn alle verräterische Intrigen gegeneinander 
schmieden. Die überlebenden Kultanhänger haben sich in 
vier Machtgruppen aufgeteilt und sich im Laufe der Zeit in 
der Regel auch körperlich verändert. Nur ein Kult, der aus 
Anhängern Nurgals besteht (welcher hofft, eines Tages un-
ter der gnadenlosen Hitze der lang versprochenen Sonne 
wandeln zu können), ist noch völlig menschlich, neigt 
aber nach all den Jahren unter Erde dazu, Albinos hervor-
zubringen. Die anderen Kulte bestehen nun aus Mazmezz 
oder Yhidothrus verehrenden Morlocks oder Kabiri an-
betenden Ghulen. Das elende Leben dieser degenerierten 
Bewohner der Ebene wird von Verrat und Mord, impul-
siven Zurschaustellungen von Macht und lächerlichen 
Rivalitäten bestimmt. Ihre Zahlen werden regelmäßig 
durch andere aufgestockt, welche vergeblich versuchen, 
aus den tieferliegenden Ebenen zu entkommen.

Ebene 9. Brüder und Schwestern (HG 9): Während die 
Kultanhänger der darüber liegenden Ebene in Gestalt 

3Die Kamaria-Pyramide
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gestellt, die bei jeder sich bietende Gelegenheit gegen 
die Troglodyten kämpfen. Abenteurer können zuweilen 
daraus profitieren, sich mit einer dieser Gruppen zu 
verbünden, enden aber meist als Abendessen. Ein paar 
isolierte Stämme des Mischvolkes hausen hier eben-
falls, welche Abenteurern helfen könnten, die ihnen mit 
Freundlichkeit begegnen.

Ebene 8: Ruinen von Fort Durak (HG 6): Nach dem Fall 
Tar Khadurrms wurde diese verborgene Zwergenfestung 
von einigen Kreaturen übelster Sorte übernommen, dar-
unter Duergar, Schleime und Schlicke, sowie ein Stamm 
wahnsinniger Angehöriger des Mischvolkes, die eine ver-
steinerte Drinne als Gottheit anbeten.

Ebene 9: Zitadelle der Schwarzen Sirene (HG 7): Von der 
unterirdischen Festung, die als Schwarze Sirene bezeich-
net wird, heißt es, dass in ihr die Geister uralter Duergar 
umgehen. Diese Legenden kommen den gegenwärtigen 
Bewohnern der Zitadelle zugute, da sie den Drow als 
Außenposten dient, welche von hier aus die umliegenden 
Tunnel im Auge behalten und in nahen Höhlen und an 
der Oberf läche auf Sklavenjagd gehen.

Ebene 10: Ghelibs Klamm (HG 5): Diese nach einem 
furchtlosen zwergischen Forscher benannten Höhlen sind 
voller wundersamer Gesteinsformationen und verborge-
ner Gefahren. Hier leben zahlreiche Höhlenfischer und 

Lauerrochen, sowie Schwärme ungewöhnlich großer, von 
Krankheiten befallener Fledermäuse.

Ebene 11: Schattenf luss (HG 7): Der mächtige 
Schattenf luss rauscht dunkel, kalt und schnell durch die-
sen Bereich und formt unterirdische Seen und Teiche, an 
denen die verschiedenen Stämme der Kerzensteinhöhlen 
jagen, fischen und unweigerlich miteinander kämpfen.

Ebene 12: Die Donnertore (HG 8): Der Schattenf luss f ließt 
hier durch eine enge Passage und verschwindet über eine 
weite Strecke, bis er schließlich in den Nirthransee tief un-
ten in Sekamina mündet. Das rauschende Wasser hallt oh-
renbetäubend wider, während es in der Passage verschwin-
det, wodurch die Kammer ihren Namen erhalten hat.

Ebene 13: Außenposten des Äthers (HG 12): Späher aus 
der geheimnisvollen Feenstadt Ätherhof unterhalten hier 
einen kleinen Außenposten. Böse Pixies und magisch 
kontrollierte Ogerartige wachen über die nahen Höhlen. 
Die bösartigen Feenwesen haben zahlreiche magische 
Fallen vorbereitet, um ahnungslose Eindringlinge zu ver-
letzen. Hinter dem Außenposten führt ein Tunnel in die 
Finsterlande und schließlich bis zum Ätherhof.

Ebene 14: Tar Vermilon (HG 10): Diese Höhlen wur-
den von einer großen Gruppe Duergar zu einer Festung 
erweitert, welche regelmäßig die umliegenden Tunnel 
patrouillieren. Nur selten überleben Gefangene, die nach 

Kerzensteinhöhlen

1. Eingänge2. Die Halle  
der Wunder

3. Pilzhöhlen

4. Die Schwarzen 
Klauen

5. Die Gruft

6. Der Irrgaten
7. Troglodytenbau

8. Ruinen von  
Fort Durak

9. Zitadelle der 
Schwarzen Sirene

10. Ghelibs Klamm

13. Außenposten 
des Äthers

14. Tar Vermilon

15. Gruft des 
Höhlendrachen

17. Nachtklauenhöhlen

18. Die Glänzende 
Grotte19. Pfad zu den 

Mitternachtsbergen

16. Kaldrifjaursee

11. Schattenfluss
12 . Die Donnertore
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Die Gruft
1 Feld = 1,50 m
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Die Minen von 
Zolurket

1. Die Große Halle

4. Die Schatzkammer

5. Halle der Geister

6. Kreuzung der  
Fünf Pfade

7. Die Unteren Rüstkammern

8. Der Fleischmarkt

9. Die Pilzöde

10. Die Schmieden

11. Die Tiefen Minen

12 . Die Grabnischen

13. Das Totengewölbe

3. Das Gefängnis

2. Die Oberen Rüstkammern
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Das Totengewölbe
1 Feld = 1,50 m
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Ebene 7. Die Unteren Rüstkammern (HG 11): Während 
die Oberen Rüstkammern weitestgehend geplündert wur-
den, sind die Unteren Rüstkammern noch relativ intakt. 
Als die Katastrophe über die Minen kam, f loh eine gro-
ße Zahl von Zwergen in die bunkerartige Ebene, versie-
gelte die Türen und hoffte, den Aufstand der Untoten bis 
zu ihrer Rettung aussitzen zu können. Leider waren die 
Toten gerissen und auch wenn die körperlichen Untoten 
keinen Weg in diese Ebene fanden, gelang es den rast-
losen Geistern, von den zahlreichen hier wachenden 
Konstrukten Besitz zu ergreifen. Die Zuf lucht suchenden 
Zwerge wurden von ihren eigene belebten Statuen und 
anderen Wächtern angegriffen und abgeschlachtet, ehe 
sie f liehen konnten. Heute stellen die vom Spuk heimge-
suchten Konstrukte und untoten Zwerge eine formidable 
Herausforderung für jeden dar, der die Reichtümer dieser 
Ebene zu plündern versucht.

Ebene 8. Der Fleischmarkt (HG 8): Nichts ist in diesem 
abgelegenen Gewölbe wertvoller als Frischf leisch. Es ist 
sogar so wertvoll, dass Markfresser den alten zwergischen 
Marktplatz zu einer besonderen neutralen Zone erklärt 
hat, in der man Handel treiben kann. Gnollräuber aus den 
oberen Ebenen tauschen hier ihre Toten gegen wertvol-
le, aus den Tiefen geraubte Gegenstände und Ghulrudel 

streifen durch die Straßen und feilschen mit den Trollen 
der Kreuzung der Fünf Pfade um von diesen gefangen ge-
nommene Abenteurer. Selbst die heißhungrigsten Ghule 
zügeln auf diesem neutralen Boden ihren Appetit. Hier 
besteht für Abenteurer die beste Gelegenheit, Beute zu 
tauschen oder einen Unterschlupf zu finden. Die jenseits 
der Grenzen der Halle wartenden hungrigen Bewohner 
werden allerdings durch kein Gesetz davon abgehalten, je-
nen aufzulauern, die die geschützten Grenzen des Marktes 
verlassen.

Ebene 9. Die Pilzöde (HG 9): Diese einst wunder-
schönen unterirdischen Gärten und Farmen waren frü-
her das Herz der zwergischen Gesellschaft. Diese Ebene 
wurde vor langer Zeit von Riesenpilzen, gefährlichen 
Pf lanzenkreaturen und tödlichen Pilzen übernommen. 
Ein tapferer und mächtiger Gnollkult des Cyth-V‘sug kon-
trolliert den Großteil dieser Ebene. Die Gnolle sind räu-
dig und von Pilzinfektionen befallen, beherrschen aber 
die Pf lanzen und untoten Bewohner. Der schrecklichste 
Vertreter letzterer Gruppe ist eine untote Fliegenfalle na-
mens Faulmaul, ein grässliches, intelligentes Monster, 
welches durch den Genuss untoten Fleisches nekrotische 
Fähigkeiten entwickelt hat.
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Die Rote Schanze von Karamoss

1. Obere Ruinen

2. Oberes Gewölbe

3. Unteres Gewölbe

5. Die Metallgänge

7. Tempel der Maschine

10. Mechanarium

12. Illusionäre Reiche

14. Karamoss‘ Labyrinth

4. Das Testgelände

6. Die Menagerie

8. Der Schrottplatz

9. Die Schmiede

11. Laboratorium

13. Die Sphäre
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sein eigenes Pantheon perfekter Maschinengötter und 
entwickelte ausgefeilte Zeremonien, um sie zu besänfti-
gen. Die Tempelebene ist angefüllt mit seinen Opfergaben 
an diese seltsamen Gottheiten und zahlreichen auch wei-
terhin aktiven Maschinen, die bereit sind, diesen Ort ge-
gen Angriffe zu verteidigen. 

Ebene 8. Der Schrottplatz (HG 7): Beschädigte 
Maschinenkrieger, die zur Zitadelle zurückgebracht wur-
den, schaffte man über Müllrutschen auf diesen gewal-
tigen Schrottplatz. Von hier aus kamen sie dann in die 
tiefer gelegene Schmiede, wo sie eingeschmolzen und neu 
gebaut wurden. Der Schrottplatz ist voller Fragmente al-
ter Maschinen und zudem mit Rieseninsekten, Schlicken 
und Schleimen befallen. Manche Maschinen haben sich 
mit Hilfe von Einzelteilen wieder zusammengefügt 
und über die Jahre rudimentäre Intelligenz entwickelt. 
Sie bilden nun einen fremdartigen Kult, welcher  den 
Maschinenmann, der sie erbaut hat, verehrt und der le-
bende Kreaturen hasst.

Ebene 9. Die Schmiede (HG 8): Karamoss benötig-
te einen Zugang zur Elementarebene des Feuers, um 
die gewaltigen Temperaturen zu erschaffen, die er zum 
Schmieden seiner mechanischen Armee benötigte. Hier 
befinden sich Brennöfen, die durch komplizierte arkane 
Portale mit den Elementarebenen verbunden sind. Als der 

Maschinenmagier letztendlich besiegt wurde, versuchte 
er die Portale zur Ebene des Feuers zu nutzen, um einen 
Vulkan zu aktivieren, der die Rote Schanze zerstören und 
so seine Geheimnisse schützen sollte. Alles was ihm jedoch 
gelang, war die Zerstörung der Portale, wodurch eine gro-
ße Zahl von Externaren und Elementaren von der Ebene 
des Feuers in der Schmiede strandete. Diese Kreaturen 
sind heute noch die Herren dieses Reiches.

Ebene 10. Mechanarium (HG 9): Magische Legierungen 
und technologische Komponenten aus der Schmiede 
wurden hier genutzt, um neue Formen mechanischer 
Monstren herzustellen, welche von Karamoss‘ lebenden 
Dienern getestet und repariert wurden. Diese Ebene 
entspricht einem langen Montageband mit Haufen von 
Rohmaterialien, Werkzeugen und teilweise zusammen-
gebauten Maschinen, von denen manche sogar noch 
funktionieren. Eine Reihe gebundener Kreaturen, die 
nie befreit wurden und bis zum heutigen Tage überlebt 
haben, werden von Karamoss‘ Zaubern auch heute noch 
am Verlassen gehindert. Dazu gehören unterschiedlich 
mächtige Teufel und untote Kreaturen – die Überreste 
von Sterblichen, die sich für Karamoss zu Tode schuften 
mussten. Den Gerüchten nach beherrscht einer seiner 
Lehrlinge nun diese Ebene, der heute ein machtvoller 
Leichnam ist.

Das Testgelände
1 Feld = 3 m
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