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S V\f&[f\rung

SANKK eV\'!'fi)\l'\v*‘r Sie in eine Welt agypti-
scher Wunder. Eine Welt von Schurken,
Géttern und Pharaonen - und Krokodilen,
Fischfrikadellen und Flaschendffnern.

Mittendrin: ;L\SSil, der seinem Va‘rer, dem
Pyramidenbauer, den Zweitschlissel zur

grofen Pyramide geklaut hat.

Hatte er dovt nicht eine verbotene Party
mit seinen Freunden gefeieﬁ, dann hatte
er niemals diesen Todesﬂmclf\ evhalten,
der in nur wenigen Stunden sein Leben

ausldschen wird.

Aber dann hatte er auch nicht das magji- 1
sche , Ankh” gefwf\den, das so mé\cl/n‘ig ist, = |
dass selbst Osiris, der Gott der Unter-
welt, es Assil wieder abnehmen will. Und ‘ ) I

er hatte auch niemals seine Traumfrau

ge’rroﬁen, und sie wéren niemals gemein- :
sam in das Abenteuer ihres Lebens hin-

eingeraten...

1.1 Bedienungslf\inweise

Im Girunde ist die Beclievwmg von , Ankh” so einfac'/\, dass Sie
gar keine Anleii’ung brauchen. Die hacl/\folgenclen Seiten hal-
ten vielleicht trotzdem noch den einen oder anderen Tipp ff}\r

Sie bereit, selbst wenn Sie ein alter Zocker-Hase sein sollten.

An keiner Stelle des Spie|es kénnen Sie sich den Lésuy\gsweg
des Abenteuers verbauen. Seien Sie also kreativ und versu-
chen Sie auch weniger oﬂ:ey\sic'/\flic[/\e pv‘oblemlésmngey\. Die
werden Sie manchmal brauchen, denn , Ankh” halt einige un-

gewélr\nhc'/\e U\berrasclz\mngen fi)w‘ Sie bereit!
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9. Sys’remvov‘ausse’rzungen

2.1 Minimum

Windows 2000/ XP

Prozessor mit 1.5 GHz
Girafikkarte mit 64 MB Speicher
256 MB Avbeitsspeicher

Direct X 9.0c

28 émpfohlen

Windows XPP

Prozessor mit 2 GiHz

Girafikkarte mit 128 MB Speicher
512 MB Avrbeitsspeicher

Direct X 9.0c




3.  Jnstallation & Deinstallation

3.1 Jnstallation
Es wird ausdriicklich empfohlen,

alle laufem:len Ahwendungen zu
Sclx\lieﬁeh, bevor mit der Jnstal-
lation von , Ankh” begovw\eh wird.
Das gil‘r auch fﬁw‘ Bildschirmscho-

ner und Antivi ren—Soﬁware.

s Legen Sie die CD von , Ankh”
in das CD—ROM—Lamfwewk

eln.

2. Wenn die Autostart-Funktion
aktiv ist, startet die Installation
jetzt automatisch. Folgey\ Sie
dann den weiteren Anweisun-

gen au\]( dem Bildschirm.

Sollten Sie die Autostanrt-
Funktion deaktiviert haben,
gehen Sie folgendermafen vor:

a) Klicken Sie in der Micy‘osoﬁ
Windows-Taskleiste au\f
2Start.

b) Klicken Sie dann au\f S A us-
ff)\lf\ren” und geben Sie im folgenclen Dia|ogfe|d ,,C")fﬁ/\en”
die B(Acb\s’rabenbezeicb\nmng Thres CD—ROM—LGM‘F—
werks ein, gefo|9+ von ,,Se’mp.exe” (z. B.: D:\se’ru\p.exe).

oder...
a) Gehen Sie in den ,Explorer”.

b) Klicken Sie cw\f das Symbol Jhres CD—ROM—Lauf—
werks mit der Angabe , Ankh” und wahlen Sie ,,éﬁnen/’,
um die CD zu starten.
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c) Fihren Sie einen Doppelklick auf ,setup.exe” aus, um

mit der Installation zu beginnen.

3. Lesen Sie die Lizenzvereinbarungen und klicken Sie auf
»Jch bin mit den Bedingungen der Lizenzvereinbarung ein-

verstanden”, um mit der Installation fortzufahren.

4. Der Installations-Bildschivm erscheint. Wahlen Sie den
Speicb\eror‘r des Spie|es aus. Vov‘eingesfe“f ist ,C:\Pro-
9ramme\71\n[<k”- Klicken Sie av\f ,,Am:lern”, um einen indi-
viduellen Zie|pfad zu bestimmen. Klicken Sie ansclf\lieﬁenc{
auf ,Weiter”,

5. Wahrend der Installation erstellt das progv‘amm eine Ver-
kniipfung auf dem Desktop und ein Programm-Symbol im
Windows-Startmenii.

6. Um das Spiel in Windows zu starten, wahlen Sie ,Start/
Programme/ Ankh’,

3.2 Deinstallation

Um , Ankh” von Threm Compu\‘rer zu evﬁfev*nen, wahlen Sie im
Windows-Menii ,,S’rar’r/programme/yl\nklf\ deinstallieren”. Fol-

gen Sie den weiteren Anweisungen auf dem Bildschirm.




4.

ins Hauptmenii.

Dieses kdnnen Sie auch jeclev‘zei‘l' aus
dem Spiel selbst aufrufen, indem Sie
die Esc-Taste driicken.

Das Ment

Beim Start von , Ankh” ge|omgeh Sie

}'\
|
Hier stehen Jhnen die folgenden Optio-

nen zur Vev‘fix\g ung:

Name

TFunktion

Neues Spiel

Startet ein neues Spiel.

Wei’rerspiden (nur wah-

rend das Spiel |5mf+)

Sc’/\'ieﬁ’r das Menii und setzt das Spie'
fow}.

Spiel laden

Ladt ein zuvor abgespeichertes Spiel.

Spiel speichern (nur
wahrend das Spiel lauft)

(—:Vméglicl/\'} das Abspeicl/\ewn des gera-
de lomfem:!elf\ Spie|es.

C—‘:insfenungen

Spieleinstellungen andern.

Mitwirkende Zeig’r die ’rapferen 'He|c]en, die fi/'w* die
enhzvicklbmg des Spieles alles gegebey\
haben.

Beenden Spiel beenden und zu Windows zuriick-

kEI’\V‘EJ’\.




5. Spiel speiclf\ew\

C/.jﬁ:ne!/\ Sie mit der Esc-Taste das
Menii. Klicken Sie dann amf
,,Spiel speicl/\ev*n”, um den aktuel-

len Spie|51‘cmcl zu speicl/\ew\.

Das en’rsprecl/\ende Menii erscheint.
Klicken Sie auf einen fveieh Spei—

clf\ev‘p|a‘rz und dann auf ,,5peiclf\ew\”.
Das Spiel wird nun gespeic]/\er’r, und

das Menii wird geschlossen.

Um ein gespeicheﬁes Spie' durch ein
anderes zu ersetzen, klicken Sie amf
das entsprechende Spiel und wahlen
Sie ,Speichern”. Klicken Sie auf ,Ja"
um Jhre Auswahl zu bes’ré\ﬁgen odenr amf
»Nein’, um einen anderen Speicherplatz
zu wahlen. Das neue Spiel wird am

Speiclf\erp[a’rz Threr Wahl abge|eg+.




o. Spiel laden

Um ein Spiel zu laden, klicken Sie im Menii amf ,,Spie,l laden”.
Das Menii erscheint, Wéhlen Sie hier ein Spie[ aus und klicken
Sie amf ,Laden”. Das Spie| startet an der zuvor gespeid/\ey*’reV\

Stelle.




7. y'zl\lf\clev‘n der éiV\S"’e”U\lf\geV\

Die Voreins+e||ungen des Spie|s kénnen Sie auch jederzei’r
waéhrend des Spiels &ndewrn (fﬂw Andermmgen die C:\rafik beﬁ*ef—
fencl ist ein Neustart von , Ankh” V\ofwendig).

Einstellung Effekte
Helligkeit Andert die Helligkeit der Girafik.
)Z\uflésumg ;Z\V\dew’r die Bi|dscl/\iwmamﬂ55mn9. Ein hoherer

Wenrt bv‘ing‘r eine bessere Bildqmali’r&\‘r, bené‘rig’r

aber einen schnelleren PC.

Texturen 7Z\V\dew+ die Qma|if&+ der Texturen.
Vo”bilcjeﬁelde Hier kdnnen Sie die besonderen gv‘afiscl/\ey\ C—:ﬁek—

te von , Ankh” ausschalten, fa”s Sie einen 4lteren

PC besitzen.
Lautstarke Musik Ande,w’r die Lautstarke der Hintergrundmusik.

L autstérke C—lffek’re JZ\V\c]eV‘r die Lautstarke der Somndeﬁek’re und der
SPVQCI/\C-

Untertitel Wéhlen Sie hier, ob Sie Untertitel sehen mdchten.

Tir ein cineastischeres érﬁge,by\is empfelr\ley\ wir,

die Op‘rion auszuschalten.

Um , Ankh” auch av\f slteren Rechnern ge-
V\ieﬁem zu kédnnen, sollten Sie die Werte fi/'w*
Amﬂésmng und Texturen méghc]/\si' V\ieoly*ig
einstellen und gegebemenfans die eﬁelde

ausschalten.




8. Die SJreuev‘MV\g

S ANKh wind kompleH mit der Maus gesteuert. Dabei passt sich

der Mauszeiger der Spie|si+ma+iom an.

1. Mit der linken Maustaste steuern Sie Assil durch Agyp%eh
und betrachten Objelde in Threr l/\mgebmng.

2. Mit der rechten Maustaste fix'\'/\v‘e,n Sie besondere Aktionen
aus, welche durch die Andev‘mng des ]\/\auszeigers ange-

zeigt werden.

Dev‘ Mamszeiger '»<OV\V\ folgemole FOV‘W\&V\ avw\el/\men:

Funktion | Beschreibung

Gehen Assil gel/\‘r zu der 9ew5\lf\|’ren T‘)OSH’iOV\, odenr
so nah heran wie mégliclr\. Durch einen

Doppelklick rennt Assil.
Betrachten | Ein Obyek’r auf dem Bildschirm erkunden.

Nehmen Wenn méglic'm hebt Assil das gewélf\lfe,
Objek’r auf und verstaut es im Tnventar. Es
wird in der TInventar-Leiste am Bildschirm-
rand aufgefik’/w‘r. Es gibi‘ keine Beschran-
kbmg bei der yz\ufnab\w\e, von Obje[den.

Reden Assil Spv‘icb\f eine Person an. Durch Kli-

cken wahrend eines C:\espv‘&cl/\es springt

man zum nachsten Satz.

Benutzen Hiermit kann entweder direkt ein Obje[d
verwendet werden, oder es kann mit einem
anderen Obje[d kombiniert werden, wobei
danach noch mit der rechten Mausstaste
auf das andere Objekt geklickt werden

muss.
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9. Das Inventar

Assil ist eine, sagen wir, nicht gerade zuriickhaltende Persdn-
lichkeit. Dadurch werden sich in seinem Jnventar im Laufe des
Spieles viele Gegenstande ansammeln, die er durch die ver-

schiedensten Umsténde erhalten wird.

1. Klicken Sie mit der linken Maus-

taste ow\f einen C:\egens‘rand, um

ihn zu untersuchen.

2. Klicken Sie mit der ‘, 7
rechten Maustaste .
auf einen Glegen-
stand, um ihn zu e
verwenden. Der Ge-
gens‘rand wird an den
]\/\auszeiger ge[f\effet Kli-
cken Sie jetzt amf einen anderen
Gegensfay\d (auf dem Bildschirm
oder auch im Jnventar selbst),
um die Gegenshﬁnde miteinandenr
2zu kombinieren. Klicken Sie auf
eine Person, um dieser den

Gegey\sfomd nun zu 9656“.

Wenn sich jecloc[/\ mehr Gegen- y .
stdnde in Assils Tnventar be- = -‘ \
finden, als auf den Bildschirm 5‘ | \ @
passen, erscheinen links und .
rechts pfeile, mit denen Sie
sich durch das Jnventar be-

wegen kdénnen.
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10. Besonderheiten

#Ankh” halt einige Besonderhei- “
ten fi/'w* Sie bereit. An bestimmten 2 |

Stellen im Spiel wird es moglich

sein, mehrere Charaktere zu steu-
ern, um die knifﬂigen ;A\Mfgaben l6sen
zu kdnnen. Hierzu wird am rechten
unteren Bildschirmrand ein entspre-
chendes Jcon erscheinen. Ein Klick
amf dieses Jcon geniigt, um den aktu-
ell von Jhnen gesteuerten Charakter
zu wechseln. Eine weitere Maglichkeit
besteht darin, mit der rechten Maus-
taste direkt auf den Charakter zu kli-

cken, zu dem Sie wechseln mdchten.

Um C:\egensh':'mde zwischen den Cha-
rakteren auszutauschen, klicken Sie
einmal mit der rechten Maustaste amf
den C:\egens‘rand in ihrem Jnventar und
bewagen die Maus itiber den Charakter,
dem Sie den C:\egensfancl geben mdch-
ten. Ein Rechtsklick amf diesen Cha-
ralkter sclf\|ie[3+ die Aktion ab.

Um unndtig lay\ge Lauﬁwege innerhalb

der Wiiste zu vermeiden, wurde au-
ﬁerdem ein Jcon integriert, das Sie mit i

einem Klick zuriick zum Fahrmann ans A
Ufer bringt. Das Jcon wird ebenso wie J ‘
das zum Charakter-Wechsel am rech-

ten unteren Bildschirmrand angezeigt,

sobald Sie die Wiiste betreten. Mit der Tab-Taste kann die
;L\mfgabenlis‘re ein- und amsgeHeV\def werden. Die ;A\mfgabey\-
liste zei9+ die aktuellen ;A\mfga'oen, die Assil gev‘ade zu bewal-

+igen hat. Bereits gelésfe Aufgaben sind dann durclf\gesfriclf\eh
darges+e||+.
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11. Die ersten Minuten des
Spiels: L 6sungsweg

An dieser Stelle wollen
wir den armen Seelen
Beistand leisten, die sich
denken: ,Wie zum Geier
komme ich aus diesem

. "
ZIW\W\QV‘ V‘OMS? .

Natiivlich ist es ganz
einfaclf\! Und natirlich
sollten Sie diesen Ab-
schnitt &bewspwingen,
wenn Sie sich lieber
selbst an die Lésung

mac'/\en.

Assil muss ay\fangs versuchen,
aus dem Zimmer auszubrechen,

in das ihn sein Vater verbannt hat.

Klicken Sie dazu mit der linken

Maustaste amf Objek’re, um diese zu

untersuchen.

Klicken Sie auf die Treppe, um die
Gialerie zu betreten. Dort oben se-
hen Sie das eingeworfene Fenster,
aber es ist zu weit evﬂfew\’r, um es
ohne 'Hilfsmi'Hel zu erreichen. JL\M‘F
Assils Bett finden Sie ein altes
Hemd, das bei der LE)SMV\Q hel-

fen kdnnte.

Klicken Sie es mit der rechten

Maustaste an, um es im Jhven-

|
tar zu verstaunen. :

Ji)
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Der Schrank lasst sich nicht 5ﬁf,,\ey‘, da die Tiar klemmt, Da-

neben steht eine Vase, die von einem alten Pinsel in S+e”vmg

9el/\al’rem wird.

Nehmen Sie den Pinsel an sich. Was fi)w* ein Gluck: die Tunr
lasst sich nun bﬁnen, und Sie kdnnen ein weiteres Kleidungs—

stiick mithehmen.

Gehen Sie wieder aw[: die Galerie. Fir sich allein sind die Klei-
c{mngss’rf/\cke noch nicht als F|u\clf\‘rl/\i|fe geeignet, aber kombi-

niert ev*gebeh sie ein pv‘ak‘risclf\es Seil.

Klicken Sie dazu mit der rechten Taste au\f das eine Klei-
dmhgssi‘ﬁxck und dann au\f das andere. Die K|eiduh955+&cke

werden zu einem Seil kombinient.

Dieses kénnen Sie jetzt mit denr Blmmenaw\pe| benutzen, und
schon ist Assil gevrettet. Oder doch nicht?

15



12. Hotline und Support

Tipps zu dem

(Mo —TFF», 16

Sie kénnen a

Sie unt \
2 =

Besuchen
schen Sie

rum aus unter:

L\Hp://www.
Wir freue n Besuch!
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13. Mitwirkende

Declk13 Jnteractive GimbH

proje[dleihalf\g
Jan Klose

Technical & Creative Supervisor
Armin Burger

Executive Director
Florian Stadlbauer

Technische Leitung
Thorsten Lange

Kinsterische Leitung
Timm Schwank

3D—Desi9n

Timm Schwank
Maxime van der Kloet
Giregor Weif3

Weiteres QD/SD-Design
Markus Friedrich

Robert Sander

Susie Sou

Dirk Baum

Zusatzliche prog rammierung
Viktor Gesiarz
TFrank Habel
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PINA-TFramework
Thovrsten .Lomge

Story

Andreas Engelke
Dominik Heide
Jan Klose

Falko Loffler
Sfeﬁen Naumann
Florian Stadlbauer

Konzep’r— U\V\’rers’rb\’rzung
Telltale Games:
Dan Connors

Heather Logas

Souw\clclesigl/\
Oliver Szczypula (u3multimedia)
Jan Hofmann (Sea-Sound)

unterstittzt von ARRI Film&TV
Services GimbH:

Matthias Pasedag (Foley-Recoding)
Michael Stancyk (Foley-Anrtist)

Skwi pting
Armin Bw"ger
Thorsten Lange

Cm‘scene—Mmse’rzmng
Armin Burger
Timo Mylly
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Projek#(/\n’rews’rik’rzmng
Dominic Packulat

Jens Schmidt

Paul Steinwachs

Zusatzliche Charakter-Animation
Rocketbox Studios GimbH

Zusatzliche le\awakfer—]\/\oclelliermng und Animation
DIE KOLONIE

Clr\aralder—Design
Dietenr K|apper

3D-Charakter-Design
Mimoun El Bariaki
Christian Kleinsteinberg
Uwe Schmelz

Philip Meyer

Projek*rlei’rung
Tahar Jaber

Tes+spie|er
Harald Burger
Chvristina Klose
Sven Ludwig
Verena Ludwig
Eva Zinnbauer
Niels Zinnbauer

Spraclf\au\fnal/\men—l,ei’mng
Tobias Kunze
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Spy‘eclf\ev‘sﬁmmen

Assil: Oliver Rohrbeck

Thara: Romja Bonalana

Souvenirhandler, Mumie: Thomas Dannenberg
Dinar: Evrnst Meincke

Tochter des Pharao: Dascha Lehmann

Osiris: Frank Glaubrecht ‘
Vater: Hasso Zowrn

Kéchin: Regine Albrecht '
Hippie, Sklave: Bernhard Volger

Fahrmann: Tobias Muller /

Meuchelmérder: Gerhard Paradies f,‘\\

Soundtrack von 'ﬁ
Dynamedion
www.dynamedion.cow\ \

Komponiert von
Alexander Réden
Markus Schmidt
Alex Pfeffer

Supervisioy\

Piervre Langer

Tilman Sillescu

[
«This is Cairo» “ "
Produced by Jvory Keys
Text by Jan Klose
Composed by Marc Toase
perfov*med by Mathias Hermann
Appears courtesy of ROXTA_Records
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Besonderer Dank von Deck13 an
Marco Bahn

Sandra Lorenz -

Eva Zinnbauer f'r__:j: )\
Lena Gerlach ) t; /
Marion Schmidl " \\
Stefanie Schwank > ‘?\‘\ (
Maya Schwank \/ a~

Verena Ludwig

”

Steve Streeting 3

L
5
Das OGRE-Team
Bolat Gebaudereinigung
Olaf Wolters
Polyniki Varakli
Das bhv-Team
Bob Bates
Ron Gilbert
Tim Schafer
Dave Girossman
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bhv Software GmbH & Co. KG
Produktmanagerin
Polyniki Varakli n!‘|
]\/\arke’ring—]\/\anager o
Christoph K. Weidner ‘
Nina Luckas

.

pR—Manager
Claas Wolter

Layou\’r und Tex’rges’ra”mng
Astrid Stahr
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14 Copyright/

Lizenzveweinbarung

Al

Die Software und das dazugehérige Handbuch sind durch Urheberrechts-
gesetze und internationale Urheberrechtsabkommen sowie durch andere
gewel*b“cl/\e Schutzrechte gesclr\ﬂdzt Alle Titel- und Urheberrechte (ein-
schlieflich darin integrierter Bilder, Fotos, Animationen, Video, Audio,
Musik, Text und ;Z\pplefs) gelx\éirey\ bhv oder seinen Lizenzgebew/\.

Sie haben das Recht zur Installation und Benm‘zmng eines exemplaws der
SofMaVz au{jewei]s einem einzigen Compufer zupr Nufzwf\g durch jewei]s
einen einzigen Benutzer zur 9|eicl/\ey\ Zeit. Sie haben das Recht, eine Si-
cherungskopie ausdriicklich nur zu Jhrem eigenen privaten Gebrauch zu
erstellen. Jegliche weitere Benutzung, Kopie oder Vertrieb der Software
ist untersagt. Es ist Thnen nicht gestattet, die Sofh/\)are zu vermieten odenr

ihre ]\]m‘zmng anderen anzubieten.

Es ist es Thnen untersagt, die Soﬁwowe zuriickzuentwickeln, zu dekOW\pi—
lieren oder zu disassemblieren. Die Soﬁware ist als ein Produkt lizenzienrt
und seine einzelnen Komponenten dikrfem nicht zur Nutzung an mehr als
einem Ccmpu+e¢ getrennt verwendet werden. Es ist Thnen untersagt, die
Soﬂwawa zu modifizieren, zu erganzen odenr abge|ei+e1‘e Werke der Soﬂ—

ware zu erstellen

Sie di/'\rfe,l/\ die Soﬁwave, an Dritte nur unter der Voy*ausse‘rzumg weiterge-
ben, dass Sie die Soffwawe mit allen Bestandteilen kompleh‘ von Threm
Compu+er emffew\en, keine Kopiem einbehalten und alle exemplc\re der
Soﬁwawe (darin enthaltene Einzelteile, Da’renhﬂéger und Dokumentationen)
an einen Dritten weifergeben, der diese Lizenzbec‘ingmngen anerkennt. Mit
einer solchen Weifergabe verlieren Sie Jhre Nufzuy\gswec]rﬁe an der Sof‘r—

ware sofow‘r.

Bei der stammens.ha“mmg von Lexten und Abb”dw«gen fikr diese Sof‘#
ware wurde mit grofiter Sorgfalt vorgegangen. Trotzdem kénnen fehler-
l/\affe ;Amgaben und deren Folgen nicht vo“sf&'mdig ausgeschlossen werden.
bhv und Autoren kénnen fi'w felf\|ewlx\af+e Amgabem und deren Folgeh kei-

nevlei jmfis’riscl/\e Vey‘alf\’rwov‘ruy\g noch iy‘gendeine ‘Haﬁmng tbernehmen.

bhv Software GmbH & Co. KG
Novesiastr. 60

41564 Kaarst

Gebiihrenfreie Hotline: 0800/2484685
E-Mail: suppor’r@blf\v.de

Jnternet: www.bhv.de
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