














































































































































Chrooologie 
Der kendorische Kalender 

- Das Jahr I: Jarel besteigt den Thron von Kendoria und herrscht in Frieden i.iber 
das ganze Konigreich. 
Morgula und ihre Sohn Krogh fli.ichten aus Arborea und finden im Verbotenen 
Wald (der zuki.inftigen Inset Irvan) Unterschlupf. Mit der Hilfe von Menschen 
gri.inden sie eine Gemeinschaft und verdrangen die Echsen-Menschen in die 
Siimpfe. 

- Jahr 24: Jarel stirbt. Seine Nachfolger bekriegen sich. Kendoria versinkt in der 
Anarchie. Zahlreiche Abenteurer aller Rassen kommen nach Arborea. Morgula 
und Korgh nutzen die Gelegenheit und !assen sich in Arborea nieder. 

- Jahr 28: Azalhgorm kommt im Auftrag der Gotter nach Kendoria. Er lafit sich 
in den Bergen nieder und beginnt zu meditieren. 

- Jahr 32-33: Das Dschungelvolk teilt sich. Eine Grol3teil emigriert nach Arborea 
und gri.indet dort die Stadt Urshurak, das ki.inftige Koren Bahnir. 

- Jahr 40: Krogh laJ3t sich an der Grenze des Konigreiches eine Festung bauen. 
Diese Festung heil3t Ishar, was in der Elfensprache «unbekannt» bedeutet. 

- Jahr 45: Azalhgorm erziihlt Aramir, dem Enke! von Jarel, die «Geschichte der 
alten Zeitem>. 

- Jahr 46: Erster Ishar-Feldzug. Tod von Krogh. 

- Jahr 47: Die Sham-nirs ergreifen erneut die Macht. Kendoria wird zu einer ver­
botenen Zone fur alle Chaoten erkliirt. 
Alnathrox laJ3t Kendoria i.ibertluten und fli.ichtet aus dem Konigreich der Gotter. 
Kendoria oder das Archipel von Arborea besteht nun aus sieben Inseln, von 
denen jede nach einem der Begleiter von Jaret benannt ist. Das Dschungelvolk 
tlieht in die Biiume. Die Volker des i.iberfluteten Nordens !assen sich in 
Urshurak nieder, das neu Zach's Island heillt. Alnathrox der als Monch des 
Chaos wiedergeboren wird, nutzt die Gelegenheit, um in die Stadt einzudringen. 

- Jahr 56-62: Unter der Herrschaft von Zurbaran ist Alnathrox, der sich Shandar 
nennt, als Handler magischer halluzinatorischer Triinke tiitig und wird seJ:r 
miichtig. Er lafit sich einen Tempel erbauen, den er «lshar II» nennt, der d1e 
Vorherrschaft von Ishar beseitigen soll. Auf Zach's Island widmen ihrn zahl­
reiche seiner Anhiinger einen Damonenkult. 

- Jahr 57: Azalhgorm verfa13t Dwilgelindildong. 

- Jahr 62: Zurbaran sieht in einer Vision «Jon den Alchimisten». 
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• Jahr 62-63: Zweiter, sogenannter Feldzug der Botschafter, die II 
ren und Shandar, alias Alnathrox, toten. Vor seinem Tod gelingt 1hrn 
eine parallele Zeitebene zu schaffen wo seine Lebensenerg1e und sem 
Bewu13tsein am Leben bleiben. ' 

- Jahr 63-96: Herrschaft der «Gemeinschaft der Botschafter». .. 
Zach's Island heillt neu Koren Bahnir, ein Name, der von den Volkern des 
Nordens stammt. Koren Bahnir wird zu einer sehr bedeutenden Stadt, denn zahl­
reiche Volker !assen sich in ihr nieder so vor allem die Bewohner von Irvan's 
Island nach einer Epidernie der Pest und die Volker der Elfen und der 
Humanoiden des Dschungels nach dem Sinken der Fluten. 

- Jahr 72: Der Magier Malahar wird von Wolfen in den zerrissei:i. 
Zahlreiche Abenteurer machen sich vergeblich auf die Suche nach semem mag1-
schen Gi.irtel. 

- Jahr 80: Jon der Alchimist stirbt nach einem Jangen Todeskampf, wiihrend des­
sen er seine «Visionen einer anderen Welt» verfa13t. 

- Jahr 93: Der Grol3e Alstar, Nachfolger Azalhgorms, macht seine Weissagung. 

- Jahr 96: Tod des Jetzten Botschafters. Die Prinzessin von Koren Bahnir, Thina 
Dahilim, die bereits iiber die priichtige Stadt herrscht, weitet ihre Macht auf das 
ganze Konigreich aus. Die Festung von lshar, die Einflu13 .verloren hat, 
wird dem Verfall i.iberlassen. Zahlreiche Chaoten !assen s1ch dort meder, so etwa 
Wohratax, der Jetzte der Schwarzen Drachen. 

- Jahr 99: Thina Dahilirn wird entfiihrt und in Ishar eingekerkert. Der 
Gouverneur von Koren Bahnir i.ibernirnmt die Macht. 

- Jahr I 00: Die Pforten der Zeit offnen sich. Dritter Feldzug von Ishar. Zweite 
Konjunktion der Planeten, die einen Meteoritenregen irn Dschungel zur Folge 
hat. 

- Jahr 104: Geburt des Sohnes von Thina Dahilirn und Zoltar Vinks. 

- Jahr 112: Erhk Moltus wird zum Gouverneur von Koren Bahnir gewiihlt. 
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RAUBKOPIEN 

Eine Menge Leute waren an der Er tellung und Verbreitung der 
Software beteiligt, die Sie hier benutzen. Die Entwicklung wurde 
durch die Verkaufs-Ergebnisse friiherer Programme finanziert. 

Illegale Kopien von Software-Programmen schmalern diese 
Einkiinfte, dadurch werden die Preise erhoht, was wiederum den 
Verbraucher trifft und die Welt der Video-Spiele und deren 
Gebrauch direkt bedroht. 

Von dem betriigerischen Verkauf von Kopien einmal abgesehen, 
der gesetzlich strengstens bestraft wird, sollte man vielleicht auch 
die moralische Seite im Auge behalten ... 

VORSICHTSMASSNAHMEN BEi ALLEN VIDEOSPIELEN 

Sitzen Sie nicht zu nahe am Bildschirm. 
Spielen Sie wo weit wie moglich entfemt vom Bildschirm und 
soweit es das Tastatur- oder Joystick-Kabel erlaubt. 
Benutzen Sie fur Videospiele moglichst kleine Bildschirme. 
Spielen Sie nicht, wenn Sie miide sind. 
Spielen Sie nur in einem gut beleuchteten Raum. 
Wenn Sie spielen, sollten Sie jede Stunde eine Pause von zehn bis 
fiinfzehn Minuten einlegen. 
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[ TARGHAN J 
Somewhere in a valley fertile enough to h It h an beings, lies the village 
f Ed hn B . h. . s e er um h. h 

o engar . . orn m t is village was a boy named Targhan, w 1c means « 
the one who will ~ome back ». As a child, Targhan liked to listen ~o the 
Jege:"1ds that the wizard Athna-An sung to him. One of them remamed etched 
in his memory and tormented his thoughts : 

« Far from Edengarhn is the castle of the Evil One far from your village, a 
lord keeps a secret, such a powerful lord that he ca~ot be human, a creature 
floating in a world that dies and grows again ». 

The little boy grew up and became chief of Edengarhn. The wizard had d~ed 
Jong ago. One day Athna-An appeared before Targhan uttering the followmg 
words with a supernatural harmony : 

Controls 

This game can be played with keyboard or joystick. With keyboard, use the 
numeric keypad and the Shift key. 

Without Shift key or fire button : 

Turn Jump Forward 

&jump Jump 

Turn & Walk 

Walk left Right 

Turn & Crouch Pick up 

Pick up Down Object 

With Shift key or fire button : 

Tum& 

Swordthrust 

Dodge 

Backward 

Kick 

Crouching 

Swordthrust 

Throw Shuriken 

(Ninja Star) 

Sideways 

Swordthrust 

Forward 

Kick 

When you pick up objects, they will be displayed as icons. To use them, press 
the corresponding function key ( I .to 5 ). To place an object on the ground, 
press key O before selecting the object. Save game by crouching in front of sta­
tue. 
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TAR GHAN 

CLAVIER & JOYSTICK : 
Se joue au clavier ou au joystick. 
Pour le clavier, utiliser le pave numerique ( chi:ffres de 1 a 9) et la touche shift. 

Sans bouton ou sans shift : 
Saut 

Avec bouton ou avec shift : 
coup d'epee 

se tourne 

pour sauter 

demi-tour 

se tourne 

Saut avant 

marche 

ramasse ou 

pour ramasser prend un objet 

Accroupir & 

Sauvegarde 

GESTION DES OBJETS : 

se tourne pour 

coup d'epee 

transversal 

esquive 

coup de pied arriere 

en rever 

coup d'epee 

a genou 

lance etoile 

coup d'epee 

tran versa] 

coup de pied avant 

Les objets rarnasses s'afficheront dans les icones. 
Pour les utiliser, appuyez sur la touche de fonction correspondante au numero 
de leur case (touches Fl a F5). Pour deposer un objet, il faut taper sur la 
touche F 10 avant de le selectionner. 

Spielkontrolle 
Ste konnen in diesem Spiel mit der Tastatur oder dem Joystick steuern. Wenn Sie mit der 
Tastatur spielen mochten, verwenden Sie bitte den Nummernblock und die Shift-Taste 

Ohne Shift-Taste oder Feuerknopf 
Umdrehen & springen Sprin1~n Vorwiirts springen 

Umdrehon & 7- Noob """' gohoo 
nach links gehen 

Umdrehen & aufheben Duckeo Gegeostaod aufhebeo 

Mit gedriickter Shift-Taste oder Feuerknopf 
Umdreheo & Schwertschlag Schwertschlag Shurikeowurf 

nach hin~ten (Ninja-Wurfsteme) 

An•~;,hon ~Sch~rt"hl>g 
zur Sette 

Ducken & 
Riickwiirts & Tritt Schwertschlag Vorwiirts & Tritt 

Wenn Sie Gegenstiinde aufhebeo, werden sie als Icon dargestellt. Um diese Gegenstiinde zu 
benutzen, driicken Sie bitte die entsprechende Funktioostaste (FI bis F5) 
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TITRE 

MA llA'ITAN 
DEALERS 

MAD SHOW 
TARGHA 
WINDSURF 

WlLLY 
FETICHEMAYA 

COLORADO 
STARBLADE 

CRYSTALS OF 
ARBO REA 

METAL 
MUTANT 

THE RAIDERS 
ICM~~_ro.T~=~~N 

STAR:BLADEJ 

BOSTO BOMB 
CLUB 

XYPHOES 
FA TASY 
SWORD& 

MAGIC 
ICOIJllKI•- ARBOREA 

TA.ROHAN.BARBARIAN 111 

STORM 
MATER 
FUTURE 
DREAMS 

IC'ftlnptbtM'll! MIDWINTER 
METAL Ml TANT 

\TARBLAl>E 'tADSHOWI 

ISHAR 
BU NY BRICKS 
TRA SARCTICA 

lSHARll 
ISHARIIl I RODI SON'S 
REQUIEM 

DREAMLANDS I (C_ .. ~ STORM '<ASTER 
l~HAR·TRAM.\R:C'TICA 

STARDUST 

(I J CGA/HERCULES on ly 
(2) oo monochrom 

ATARI MAC ATARI CD ROM 
AMI GA AMSTRAD PC& 

CPC Comp. FALCON030 

AMIGA 1200_ ---
x x x (I) 

x x x (I) 
x x x x X(2) 
x x x x 

x x x 
x x x 
x x x 
x x x 

x x x 

x x x 

x x x X(2) 

x 

x x x (3) x 

x x x X!2) 

x x x 

x x x X(2) x x 
x x x x x 
x x x x x x 
x x x x x x 
x x x x x x 
x x x x x x 

x x x 

x x x x 

(3) lVllN VORLD remplacc ARBOREA sur CPC 




