
 

 
 
ASSIL wird in die Finsternis gebeamt! 
Erst als er das Diadem benutzt zieht etwas Helligkeit ein, er 
kann den TELEPORTER verlassen u. mit dem Abstieg beginnen. 
 

 
 

 



 
Mit diesem Besuch ist der Höllenschakal nicht einverstanden, 
aber dem Baseball kann er nun doch nicht widerstehen u. eilt 
ihm jaulend hinterher! 
ASSIL geht weiter und kommt an eine Tür. 
 

 
 
Da die Tür nicht zu überreden ist, ASSIL den Eintritt zu 
gestatten, geht er nach rechts u. legt eine Sicherung um. 
So ist auch das letzte bisschen DENKEN, abgeschaltet. 
 

 
 



Die Tür ist jetzt so nett und will ASSIL sogar seine 
Scharniersammlung zeigen. 
ASSIL darf eintreten u. steht kurz danach OSIRIS gegenüber. 
Dieser verlangt das ANKH von ihm, aber 
 

 
 

 
 
den Fluch will OSIRIS ihm nicht abnehmen. 
ASSIL weigert sich, trotz aller Drohungen, ihm das ANKH 
auszuhändigen. 



Nun greift OSIRIS zu härteren Bandagen u. entreißt, mit Hilfe 
von Telepathie, ASSIL das ANKH. 
In diesem Moment ist THARA zur Stelle u. fängt das ANKH auf. 
 

 
 
Und da OSIRIS keine Macht über sie hat lockt sie ASSIL weg 
zur linken Säule. 
 

 
 



 
 
ASSIL läuft dagegen u. wird von der umstürzenden Säule 
erschlagen. 
Doch seine Seele hilft THARA, das ANKH zu aktivieren. 
 

 
 



THARA aktiviert das ANKH u. geht auf einen Handel mit OSIRIS 
ein. 
Dieser darf ihre Seele wiegen u. dann fliehen alle Drei. 
 
Und nun benötigt Ihr wohl keine Hilfe nicht mehr, denn das 
Spiel ist fast zu  
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