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Povestea unei lumi... (2)

Istoria WARCRAFT
Carmen Scorþaru

Povestea WarCraft continuã... Daca doriþi sã aflaþi ce s-a mai întâmplat înainte
de acþiunea din primul joc al seriei, atunci vã invitãm sã citiþi aceastã a doua
parte în care vom descrie evenimentele din lumea nouã creatã dupã apariþia
Volburei.  

Întemeierea regatului
Quel'Thalas

(6800 de ani înainte de WarCraft I)

Elfii înalþi, conduºi de Dath'Remar,
au lãsat Kalimdorul în urma lor ºi s-
au înfruntat cu furtunile provacate de
Volburã. 

Flotele lor au cutreierat rãmãºiþe-
le lumii pentru mulþi, mulþi ani ºi au
descoperit mistere ºi împãrãþii pier-
dute de-a lungul cãlãtoriei lor. 

Dath'Remar, care ºi-a luat nume-
le Sunstrider (sau "cel care umblã zi-
ua"), a cãutat locuri cu o considera-
bilã energie magicã, care puteau de-
veni o nouã casã pentru poporul lui.

Flota lui a acostat pe plajele rega-
tului pe care oamenii l-au numit mai
târziu Lordaeron. Înaintând înspre
centrul teritoriului, Elfii înalþi au gã-
sit o aºezare dominatã de liniºtitele
Porþi din Tirisfal. 

Dupã câþiva ani, mulþi dintre ei
au început sã înnebuneascã. Au cre-
zut cã ceva diabolic a cuprins acea
parte a lumii, dar zvonurile nu s-au
dovedit niciodatã a fi adevãrate. Elfii
înalþi ºi-au strâns taberele ºi s-au mu-

tat în partea de nord înspre un alt
þinut bogat în energie magicã.

Când elfii înalþi traversau tãrâ-
murile muntoase accidentate ale
Lordaeronului, cãlãtoria lor a devenit
mai periculoasã. Deoarece au fost
privaþi efectiv de energiile dãtãtoare
de viaþã ale Fântânii Eternitãþii,
mulþi dintre ei s-au îmbolnãvit din
cauza climatului aspru sau au
murit de foame. 

Cea mai tulburãtoare schim-
bare, totuºi, a fost faptul cã ei nu
mai erau nemuritori ºi nici imuni
faþã de elemente. De asemenea, ei au
scãzut cumva în înãlþime ºi pielea
lor ºi-a pierdut nuanþa violetã
caracteristicã. În ciuda vitregiei
sorþii, ei au întâlnit multe cre-
aturi monstruoase care nu au fost
vãzute niciodatã în Kalimdor. Ei au
mai gãsit triburi de umanoizi primi-
tivi care vânau prin bãtrânele þinuturi
împãdurite. Cea mai mare amenin-
þare pe care au întâlnit-o au fost flã-
mânzii ºi ºireþii troli de pãdure Zul'
Aman.

Aceºti troli cu pielea acoperitã cu
muºchi îºi puteau regenera membrele
pierdute ºi se puteau vindeca de rãni
fizice grave, dar ei s-au dovedit a fi o
rasã barbarã ºi maleficã. 

Imperiul Amani s-a extins aproa-
pe peste toatã partea de nord a Lord-
aeronului ºi troli au luptat mult sã-i
pãstreze pe nedoriþii strãini în afara
graniþelor lor. Elfii au dezvoltat o
puternicã aversiune faþã de trolii vi-

cioºi ºi i-au omorât de câte ori le apã-
reau în faþa ochilor.

Dupã mulþi ani, elfii înalþi au gã-
sit un teritoriu care era o rãmãºiþã
din Kalimdor. În adâncul pãdurilor
nordice de pe continent ei au înfiin-
þat regatul Quel'Thalas ºi au jurat sã
creeze un imperiu puternic care ar
putea împiedica dezvoltarea celui al

verilor kaldorei. 
Din nefericire ei au aflat

curând cã Quel'Tha-
las a fost întemeiat

deasupra unui vechi oraº al
trolior pe care aceºtia îl consi-

derau sacru. Aproape imediat
trolii au început sã atace aºe-
zãrile elfilor în masã.

Încãpãþânaþi elfi, ne-
dorind sã renunþe la noul lor

pãmânt, au folosit magia pe care au
cules-o de la Fântâna Eternitãþii ºi i-
au þinut pe sãlbaticii troli sub con-
trol. 

Sub conducerea lui Dath'Remar
ei au fost capabili sã-i învingã pe
rãzboinicii Amani care erau de zece
ori mai mulþi. Unii elfi care cunoº-
teau vechile avertismente ale kardo-
reilor au simþit cã folosirea magiei ar
putea atrage atenþia asupra dispãrutei
Legiuni Arzãtoare. 

Aºadar ei au decis sã-ºi ascundã
pãmânturile în interiorul unei bariere
protectoare care le permitea sã folo-
seascã în continuare vrãji. 

Ei au construi mai multe pietre
monolitice în diferite locuri din
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Quel'Thalas care marcau hotarele
barierei magice. Pe lângã faptul cã
pietrele mascau magia elfilor de ame-
ninþãrile extradimensionale, ele îi
ajutau pe elfi sã sperie ºi sã alunge
bandele rãzboinice de troli supersti-
þioºi.

De-a lungul anilor Quel'Thalas a
devenit un moment strãlucitor care
reflecta eforturile elfilor înalþi ºi pu-
terile lor magice. Mândrele lor palate
erau construite folosind acelaºi stil
arhitectural ca ºi vechile sãli din Ka-
limdor, dar acum aceastã arhitecturã
se îmbina direct cu topografia natu-
ralã a þinutului. 

Quel'Thalas a devenit bijuteria
strãlucitoare pe care elfii au creat-o
de-a lungul vremii. Adunarea Lunii
de Argint a devenit forul de condu-
cere în
Quel'Tha-
las, cu toa-
te cã dinas-
tia Sunstri-
der menþi-
nea o pu-
tere politi-
cã modicã.
Formatã
ºapte lorzi
ai elfilor
înalþi, Adu-
narea a
muncit
pentru a
asigura
siguranþa
pãmânturi-
lor elfilor
ºi ale oa-
menilor. Înconjuraþi de bariera lor
protectoare, elfii înalþi au rãmas reci
la vechile ameninþãri ale kaldoreilor
ºi au continuat sã foloseascã magia în
mod flagrant în aproape toate aspec-
tele vieþii lor.

Pentru aproape patru sute de ani
elfii înalþi au trãit în pace între grani-
þele sigure ale regatului. Cu toate
acestea, rãzbunãtorii troli nu erau aºa
de uºor de înfrânt. Au complotat ºi
au uneltit în adâncurile pãdurii ºi au
aºteptat ca numãrul rãzboinicilor lor
sã creascã. În final, o puternicã arma-
tã a trolilor a atacat din pãdurile în-

tunecate ºi a asediat turnurile strãlu-
citoare ale Quel'Thalas-ului.

Arathor ºi Rãzboaiele
Trolilor

(2800 de ani înainte de WarCraft I)

În timp ce elfii înalþi luptau pentru
vieþile lor împotriva atacului violent
ºi sãlbatic al trolilor, împrãºtiaþi, oa-
menii nomazi din Lordaeron luptau
pentru a-ºi consolida pãmânturile
triburilor lor. 

Triburile umane ºi-au invadat
reciproc aºezãrile ºi nu puneau mare
preþ pe unificarea rasialã sau pe onoa-
re. Totuºi, un trib cunoscut sub nu-
mele de Arathi, a observat cã trolii
deveneau o prea mare ºi puternicã
ameninþare pentru a fi ignoratã. Ara-
thi ºi-au dorit sã-ºi aducã toate tribu-

rile sub regulile lor astfel încât sã ai-
bã un front unit împotriva rãzboini-
cilor troli.

Dupã ºase ani, viclenii Arathi au
dejucat planurile triburilor rivale ºi
au reuºit sã le învingã. Dupã fiecare
victorie, Arathi au oferit pace ºi ega-
litate popoarelor cucerite; cu toate
acestea au câºtigat ºi loialitatea celor
pe care i-au înfrânt. 

Pânã la urmã tribul Arathi a ajuns
sã includã mai multe triburi disparate
ºi astfel ºi-au îngroºat considerabil
rândurile armatei. Încrezãtori în fap-
tul cã pot rezista în faþa rãzboinicilor

troli sau chiar ºi a elfilor solitari dacã
va fi nevoie, rãzboinicii lorzi Arathi
au decis sã construiascã un oraº-for-
tãreaþã puternic în regiunile sudice
ale Lordaeronului. 

Oraºul, numit Strom, a devenit
capitala naþiunii Arathi, naþiune care
avea sã se numeascã Arathor. În timp
ce Arathor prospera, oameni din toa-
te pãrþile vastului continent au cãlã-
torit în sud pentru protecþia ºi sigu-
ranþa oraºului Strom.

Uniþi sub acelaºi steag, triburile
oamenilor au dezvoltat o culturã pu-
ternicã ºi optimistã. Thoradin, regele
Arathorului, ºtia cã misterioºii elfi
din nord se aflau în stare continuã de
asediu, stare instauratã de cãtre troli,
dar refuza sã riºte siguranþa poporu-
lui sãu pentru a sãri în apãrarea strãi-

nilor so-
litari.
Au tre-
cut mul-
te luni
când
zvonuri
cum cã
presu-
pusa li-
nie de
apãrare
a elfilor
era for-
þatã sã
se în-
drepte
încet-în-
cet spre
sud. 

Doar când ambasadorii epuizaþi
din Quel'Thalas au ajuns în Strom,
Thoradin ºi-a dat seama cât de mare
era ameninþarea trolilor.

Elfii l-au informat pe Thoradin
cã armatele trolilor erau vaste ºi cã
dacã trolii vor distruge Quel'Thalas-
ul, ei vor ataca ºi pãmânturile din
sud. 

Disperaþi, elfii cu nevoie cum-
plitã de ajutoare militare, au hotãrât
în grabã sã înveþe anumiþi oameni sã
stãpâneascã magia în schimbul ajuto-
rului împotriva bandelor rãzboinice.
Thoradin, deºi neîncrezãtor în magie,
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a convenit sã-i ajute pe elfi. Aproape
imediat elfii vrãjitori au ajuns în
Arathor ºi au început sã instruiascã
un grup de oameni în tainele magiei.

Elfii ºi-au dat seama cã deºi oa-
menii erau neîndemânatici în mânu-
irea magiei, ei posedau o afi-
nitate naturalã senzaþio-
nalã pentru
practicile ma-
gice. 

O sutã de
oameni au fost
învãþaþi cele mai
de bazã secrete ale
magiei elfilor, dar nu
mai mult decât a fost
absolut necesar pentru a
lupta cu trolii. 

Convinºi cã învãþãceii
oameni erau gata sã-i
ajute în aceastã luptã,
elfii au pãrãsit Stromul ºi
au cãlãtorit în nord împreunã cu pu-
ternicele armate ale regelui Thoradin.

Armatele unite ale elfilor ºi ale
oamenilor au izbit bandele de rãz-
boinici troli la poalele Munþilor Al-
terac. 

Bãtãlia a durat multe zile, dar
neabãtutele armate ale Arathorului
nu au obosit ºi nu au cedat nici un
petec de pãmânt trolilor. 

Lorzii elfi au considerat cã a sosit
timpul sã dezlãnþuie puterile magiei
lor asupra inamicului. Sutele de ma-
gicieni umani ºi o mulþime de vrãji-
tori elfi au chemat furia cerurilor ºi
au dat foc armatei trolilor. 

Focurile primordiale n-au permis
trolilor sã-ºi regenereze rãnile ºi ast-
fel le-au ars trupurile torturate din-
spre interior spre exterior.

În timp ce armatele zdrobite ale
trolilor încercau sã scape fugind, ar-
matele lui Thoradin îi urmãreau ºi îi
mãcelãreau pânã la ultimul trol. 

Trolii nu îºi vor reveni niciodatã
pe deplin dupã aceastã înfrângere ºi
istoria nu-i va mai vedea niciodatã ri-
dicându-se ca o naþiune. 

Siguri cã Quel'Thalas a fost sal-
vat de la distrugere, elfii au fãcut un
pact de loialitate ºi prietenie cu na-
þiunea Arathor ºi cu urmãtorii regi ai
acesteia. Thoradin, oamenii ºi elfii

vor avea relaþii paºnice mulþi ani de
acum în colo.

Gardienii din Tirisfal
(2700 de ani înainte de WarCraft I)

Odatã cu dispariþia trolilor de pe pã-
mânturile nordice, elfii din
Quel'Thalas ºi-au îndreptat eforturi-
le în scopul reconstruirii þinutului

glorios. Armatele victorioase
din Arathor s-au reîntors acasã
spre þinuturile aflate la sudul

Stromului. Societatea umanã
din Arathor au crescut ºi au
prosperat, dar totuºi

Thoradin, temându-se cã regatul
sãu s-ar putea destrãma dacã s-

ar extinde prea mult, a fãcut
ca Strom sã rãmânã în centrul

imperiului Arathor. Dupã mulþi
ani de pace, de creºtere ºi de comerþ,

grandiosul Thoradin a murit de
bãtrâneþe, lãsând generaþiei tinere a
Arathorului libertatea de a se extinde
dincolo de þinuturile Stromului.

Cei o sutã de vrãjitori de la înce-
puturi, care au fost cãlãuziþi pe cãile
magiei de cãtre elfi, ºi-au dezvoltat
puterile ºi au studiat în detaliu disci-
plinele mistice de creare a vrãjilor. 

Aceºti vrãjitori, aleºi iniþial pen-
tru voinþa lor puternicã ºi spiritele
lor nobile, au practicat întotdeauna
magia cu grijã ºi responsabilitate; cu
toate acestea ei au împãrtãºit secre-
tele si puterile noii generaþii care nu
þinea cont de rigorile rãzboiului sau
de necesitatea de a se autostãpâni.
Aceºti magicieni mai tineri au înce-
put sã practice magia pentru câºtiguri
personale, nu pentru a-ºi ajuta se-
menii.

În timp ce imperiul creºtea
ºi se extindea peste noi tãrâ-
muri, tinerii vrãjitori s-au îm-
prãºtiat ºi ei ºi pe pãmânturile
din sud. Exercitându-ºi puteri-
le mistice, vrãjitorii ºi-au protejat
fraþii împotriva creaturilor sãlba-
tice de pe pãmânturi ºi au fãcut
posibilã construirea în sãlbãti-
cie a unor noi oraºe-state. 

Pe mãsurã ce puterile lor creº-
teau, magii au devenit mai vanitoºi ca
niciodatã ºi izolaþi de restul societã-
þii.

Al doilea oraº-stat arathorian din
Dalaran a fost fondat pe pãmânturile
din nordul Stromului. Mulþi tineri
vrãjitori fãrã experienþã au lãsat în
urmã limitele impuse în Strom ºi au
cãlãtorit spre Dalaram, unde sperau
sã-ºi foloseascã noile puteri cu mai
multã libertate. 

Aceºti magicieni ºi-au folosit ap-
titudinile pentru construirea unor
turnuri vrãjite în Dalaran ºi ºi-au
continuat studiile. Cetãþenii din Da-
laran au tolerat eforturile magicie-
nilor ºi au construit o economie pro-
sperã sub protecþia apãrãtorilor lor
care foloseau ºi ei magia. Însã, dato-
ritã faptului cã din ce în ce mai mulþi
vrãjitori practicau aceastã artã, feno-
mene bizare deformau realitatea apa-
rentã din jurul Dalaranului.

Agenþii rãu voitori ai Legiunii
Arzãtoare, care au fost izgoniþi când
Fântâna Eternitãþii a fost distrusã, au
fost ademeniþi înapoi în lume de cã-
tre nebãgarea de seamã a vrãjitorilor
din Dalaran. 

Cu toate cã aceºti demoni relativ
slabi nu ºi-au fãcut apariþia în forþã,
ei au creat mare confuzie ºi haos pe
strãzile din Dalaran. 

Multe din aceste întâlniri demo-
nice au fost evenimente izolate ºi
conducãtorii magocraþi au fãcut tot
posibilul pentru a pãstra aceste eve-
nimente ascunse publicului. 

Cei mai puternici magicieni au
fost trimiºi sã captureze demonii, dar
deseori ei nu au fost ºanse de reuºitã

în faþa agenþilor solitari ai Legiu-
nii.

Dupã câteva luni, þãra-
nii superstiþioºi au început
sã-i suspecteze pe condu-
cãtorii lor vrãjitori cã as-

cund ceva teribil. Zvonuri
despre revoluþie au început sã
se rãspândeascã rapid pe strã-
zile Dalaranului deoarece cetã-
þenii paranoici au pus sub
semnul îndoielii motivele ºi
practicile vrãjitorilor pe care
i-au admirat înainte. 

Magocraþii, temându-se cã þãranii
se vor revolta ºi cã Strom va lua po-
ziþie împotriva lor, au apelat la sin-
gurii pe care îi credeau capabili sã
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înþeleagã ºi sã îi ajute în aceastã pro-
blemã: elfii.

Când au auzit veºtile magocra-
þilor despre activitatea demonicã din
Dalaran, elfii i-au trimis repede pe
cei mai puternici vrãjitori ai lor pe
tãrâmurile oamenilor. Magii elfi au
studiat curenþii energiei în Dalaran ºi
au fãcut rapoarte detaliate ale tuturor
activitãþilor demonice pe care le-au
observat. 

Ei au tras concluzia cã în ciuda
faptului cã existau doar câþiva de-
moni liberi în lume, Legiunea însãºi
rãmânea o cumplitã ameninþare atâta
timp cât oamenii continuã sã folo-
seascã forþele magiei.

Adunarea Lunii Argintii, care a
domnit peste elfii din Quel'Thalas, a
fost de acord cu un pact secret cu
magocraþii din Dalaran. Elfii le-au
spus magocraþilor despre istoria ve-
chiului Kalimdor ºi despre Legiunea
Arzãtoare, o istorie care încã mai
ameninþa lumea. 

Ei i-au informat pe oameni de
faptul cã atâta timp cât folosesc ma-
gia, vor trebui sã-ºi protejeze cetãþe-
nii de agenþii diabolici ai Legiunii.
Magocraþii au propus împuternicirea
unui campion muritor care ar folosi
puterile lor colective cu scopul de a
purta un rãzboi fãrã sfârºit ºi secret
împotriva Legiunii. 

S-a stabilit cã majoritatea ome-
nirii nu va putea ºti niciodatã despre
Gardieni sau despre ameninþarea Le-
giunii de teamã cã ei ar putea înne-
buni de fricã ºi paranoia. Elfii au fost

de acord cu propunerea ºi au fondat
o societate secretã care va suprave-
ghea alegerea Gardienilor ºi va ajuta
la împiedicarea rãspândirii haosului
în lume.

Societatea ºi-a þinut întâlnirile se-
crete în umbroasele Porþi din Tiris-
fal, unde elfii înalþi s-au stabilit la
început în Lordaeron. Ei au numit
secta secretã Gardienii din Tirisfal.
Campionilor muritori care au fost
aleºi sã fie Gardieni li s-au încredin-
þat puteri incredibile ale magiei elfi-
lor ºi oamenilor. Chiar dacã întot-
deauna va exista un singur Gardian,
el deþinea o putere atât de vastã încât
putea sã lupte singur împotriva agen-
þilor Legiunii oriunde s-ar afla ei în
lume. 

Puterea Gardienilor era atât de
mare încât doar Consiliul din Tirisfal
avea permisiunea sã aleagã potenþiali
succesori care sã poarte pelerina
Gardienilor. 

Ori de câte ori un Gardian îmbã-
trânea sau când deveneau prea obosit
de rãzboiul secret împotriva haosu-
lui, Consiliul alegea un nou
campion ºi transfera noului
Gardian puterea celui vechi. 

De-a lungul mai multor ge-
neraþii, Gardienii au apãrat ma-
sele umane împotriva ameninþãrii
invizibile a Legiunii Arzãtoare
de pe teritoriile Arathorului ºi
Quel'Thalas-ului. Arathorul s-a dez-
voltat ºi a prosperat în timp ce folo-
sirea magiei s-a rãspândit de-a lungul
imperiului. Între timp, Gardienii au

vegheat atenþi la apariþiile semnelor
de activitãþi demonice.

Forja de Fier - trezirea
dwarfilor

(2500 de ani înainte de WarCraft I)

În timpurile vechi, dupã ce titanii
au pãrãsit Azerothul, copiii lor, cu-
noscuþi sub numele de pãmânteni, au
continuat sã formeze ºi sã pãzeascã
ascunziºurile din adâncurile lumii.
Pãmântenii nu erau de loc îngrijoraþi
cu privire la afacerile de la suprafaþã
ale raselor de dwarfi ºi au continuat
doar sã exploateze adâncurile întune-
cate ale pãmântului.

Când lumea a fost împãrþitã de
distrugerea Fântânii Eternitãþii, pã-
mântenii au fost profund afectaþi.
Nãuciþi de durerea pãmântului în-
suºi, pãmântenii au pierdut mult din
identitatea lor ºi s-au stabilit în ca-
merele de piatrã în care au fost creaþi
întâia datã. Uldaman, Uldum, Ul-
duar... au fost numele vechilor oraºe
ale titanilor în care pãmântenii au
primit formã. Îngropaþi adânc sub

pãmânt, pãmântenii s-au odihnit
timp de 800 de ani.

Deºi nu este clar ce anume
i-a trezit, pãmântenii izolaþi în
Uldaman s-au ridicat din
somnul pe care singuri ºi l-au
impus. 

Aceºti pãmânteni au desco-
perit cã s-au schimbat semnificativ în
timpul hibernãrii. Pielea lor pietroasã
s-a înmuiat ºi a devenit finã, iar pute-
rile lor asupra pietrelor ºi pãmântului
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au slãbit. Ei au devenit creaturi mu-
ritoare.

Autonumindu-se dwarfi, ultimii
dintre pãmânteni au pãrãsit coridoa-
rele Uldamanului ºi s-au aventurat în
lumea care se trezea. Încã atraºi de
siguranþa ºi minunile locurilor
adânci, ei au fondat o împãrãþie vastã
sub cel mai înalt munte de pe tãrâml
lor. Ei ºi-au numit þinutul Khaz Mo-
dan sau Muntele lui Khaz, în onoa-
rea titanului Khaz'goroth. Constru-
ind un altar pentru pãrintele lor ti-
tan, dwarfii au meºterit o puternicã
forjã pânã în inima muntelui. De
aceea, oraºul care s-a dezvolt de jur
împrejurul forjei se va numi întot-
deauna Forja de Fier.

Dwarfii, prin natura lor erau fas-
cinaþi de modelarea pietrelor preþioa-
se ºi ale piertei, au stabilit sã sape îm-
prejurimile munþilor pentru bogãþii
ºi minerale preþioase. Mulþumiþi de
munca lor de sub pãmânt, dwarfii au
rãmas izolaþi faþã de afacerile vecini-
lor dwarfi de la suprafaþã.

Cele ºapte regate
(1200 de ani înainte de WarCraft I)

Strom a continuat sã fie cel mai im-
portant oraº din Arathor dar, la fel
ca ºi Dalaranului, numeroase oraºe-
state au apãrut de-a lungul ºi de-a
latul continentului Lordaeron. Gil-
neas, Alterac ºi Kul Tiras au fost pri-
mele oraºe-state apãrute ºi, cu toate
cã fiecare avea propriile obiceiuri ºi
relaþii comerciale, toate s-au aflat sub
autoritatea unificatoare a oraºului
Strom.

Sub supravegherea vigilentã a
Ordinului din Tirisfal, Dalaranul a
devenit cel mai important centru
educaþional al magicienilor din între-
gul þinut. Magocraþii care au condus
Dalaranul au fondat Kirin Tor-ul, o
sectã specializatã care avea sarcina de
a cataloga fiecare vrajã ºi obiect ma-
gic cunoscut lumii în acel moment.

Gilneas ºi Alterac au devenit sus-
þinãtori puternici ai oraºului Strom ºi
ºi-au construit armate impresionante
care explorau þinuturile muntoase
din sudul Khaz Modan-ului. 

Aceasta a fost
perioada când oa-
menii au întâlnit pen-
tru prima datã ve-
chea rasã a dwarfilor ºi
au cãlãtorit prin cavernele
oraºului subteran Forja de
Fier. Oamenii ºi dwarfii ºi-
au împãrtãºit unii altora
numeroase secrete
despre prelucrarea
metalelor ºi ºi-au descoperit dra-
gostea comunã pentru lupte ºi is-
torisiri.

Oraºul-stat Kul Tiras, fondat pe
o insulã aflatã la sud de Lordaeron,
ºi-a dezvoltat o economie prosperã
bazatã pe pescuit ºi pe navigaþie. 

De-a lungul timpului Kul Tiras-
ul ºi-a construit o flotã puternicã de
vase comerciale care navigau prin
toate þinuturile cunoscute în cãutarea
bunurilor exotice care erau cumpãra-
te ºi apoi vândute. 

În schimb, pe mãsurã ce econo-
mia Arathorului înflorea, cele mai

puternice elemente fundamentale ale
sale au început sã se dezintegreze.

Cu timpul, lorzii din Strom s-au
hotãrât sã-ºi mute reºedinþele în þi-
nuturile luxuriante din nordul Lord-
aeronului ºi sã pãrãseascã þinuturile
aride din sud. 

Moºtenitorii regelui Thoradin,
ultimii descendenþi ai liniei de sânge
Arathi, au susþinut cã oraºul Strom
nu trebuie pãrãsit ºi astfel s-au con-
fruntat cu dispreþul claselor înalte ai
cãror membri erau nerãbdãtori sã

plece. 
Lorzii din Strom,

dorind sã regãseascã
puritate ºi înþelepciune în
nordul sãlbatic, au decis

sã-ºi lase în urmã vechiul
oraº. Departe în nordul Dala-
ranului, lorzii din Strom au
construit un nou oraº-stat pe

care l-au numit Lordaeron.
Întregul continent avea sã
primeascã numele acestui

oraº-stat. Lordaeron a devenit o ade-
vãratã Mecca pentru pelerinii reli-
gioºi ºi pentru toþi cei care îºi cãutat
pacea interioarã ºi securitatea.

Descendenþii liniei Arathi, rãmaºi
în ruinele dintre zidurile vechiului
Strom, s-au hotãrât sã cãlãtoreascã
spre sud peste munþii pietroºi Khaz
Modan. 

Cãlãtoria lor s-a încheiat în
sfârºit dupã mai multe anotimpuri ºi
ei s-au stabilit în regiunea nordicã a
continentului pe care îl vor numi
Azeroth. Într-o vale fertilã ei au fon-
dat regatul Stormwind care a devenit
repede o putere independentã.

Puþinii rãzboinici care au rãmas
în Strom au decis sã apere vechile zi-
duri ale oraºului lor. Strom nu a mai
fost centrul imperiului, dar s-a tran-
sformat într-o nouã naþiune numitã
Stromgarde. 

Deºi fiecare oraº-stat a devenit
prosper, imperiul Arathor s-a dezin-
tegrat. Pe mãsurã ce fiecare naþiune
ºi-a dezvoltat propriile obiceiuri ºi
credinþe, ele au devenit din ce în ce
mai separate una de alta. 

Visul regelui Thoradin, care do-
rea o umanitate unitã, a pãlit în cele
din urmã.
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Aegwynn ºi vânãtoarea
dragonului

(823 de ani înainte de WarCraft I)

Pe mãsurã ce disputele politice ºi ri-
valitãþile dintre cele ºapte naþiuni uma-
ne apãreau ºi dispãreau, linia Gardie-
nilor ºi-a pãstrat vigilenþa constantã
împotriva haosului. Au fost mulþi
Gardieni de-a lungul anilor, dar nu-
mai unul deþinea puterile magice ale
lui Tirisfal la un moment dat. 

Unul dintre ultimii Gardieni ai
erei a ieºit în evidenþã ca o rãzboinicã
puternicã împotriva Umbrelor. Aeg-
wynn, o fatã înflãcãratã, a obþinut
aprobarea ordinului ºi a primit man-
taua Gardianului. 

Aegwynn a muncit cu ardoare
pentru a vâna ºi a eradica demonii
oriunde-i putea gãsi, dar ea a pus de-
seori la îndoialã autoritatea Consiliu-
lui lui Tirisfal dominat de bãrbaþi. 

Ea credea cã vechii elfi ºi bãtrânii
care conduceau consiliul aveau o gân-
dire prea rigidã ºi nu aveau o viziune
suficientã pentru a încheia odatã pen-
tru totdeauna conflictul împotriva
haosului. 

Nerãbdãtoare sã asiste la discuþii
ºi dezbateri lungi, ea îºi dorea cu ar-

doare sã-ºi demonstreze capacitãþile
în faþa bãtrânilor ºi a superiorilor.
Astfel ea a ales deseori, în situaþii cru-
ciale, vitejia în detrimentul înþelep-
ciunii.

Pe mãsurã ce mãiestria sa de a
controla puterea cosmicã a lui Tiris-
fal creºtea, ea a devenit conºtientã de
prezenþa a unui numãr de demoni
puternici care bântuiau continentul
îngheþat din nord Northrend. 

Cãlãtorind în nordul în-
depãrtat Aegwynn i-a gãsit
pe demoni în munþi. Aco-
lo ea a descoperit cã de-
monii vânau pe unul dintre
ultimii dragoni zburãtori care
supravieþuiserã ºi secau ve-
chile creaturi de puterile lor
magice. 

Mândrii dragoni care se retrãse-
serã din faþa societãþilor muritorilor
care avansau continuu, au ajuns în
situaþia de a lupta de la egal la egal cu
forþele întunecate ale magiei Legiu-
nii. Aegwynn s-a confruntat cu de-
monii ºi, cu ajutorul nobililor dra-
goni, i-a distrus. 

Totuºi, dupã ce ultimul demon a
dispãrut din lumea muritorilor, o

uriaºã furtunã a
izbucnit în între-
gul nord.

O uriaºã fi-
gurã întunecatã a
apãrut în ceruri
deasupra North-
rendului. Sargeras,
regele demon ºi
lordul Legiunii
Arzãtoare a apã-
rut în faþa lui Aeg-
wynn emanând
energie maleficã. 

El i-a spus ti-
nerei cã perioada
lui Tirisfal se
apropie de sfârºit
ºi lumea se va în-
china în faþa asal-
tului Legiunii. 

Mândra Aeg-
wynn, crezându-
se capabilã sã-l
înfrunte pe zeul
ameninþãtor, ºi-a

dezlãnþuit puterile împotriva arãtãrii.
Cu o uºurinþã tulburãtoare l-a atacat
fãrã cruþare pe lordul demon
folosindu-ºi puterile ºi a reuºit sã-i
ucidã înveliºul fizic. 

Îngrijoratã cã spiritul lui Sargeras
va dãinui, naiva Aegwynn a ferecat

rãmãºiþele corpului în una dintre
vechile sãli ale Kalimdorului
care ajunseserã pe fundul
mãrii când Fântâna Eterni-
tãþii a fost distrusã. 

Aegwynn nu avea sã
ºtie niciodatã cã a fãcut exact

ceea ce plãnuia Sargeras. 
Astfel, ea a consfiinþit cu

nechibzuinþã soarta lumii muri-
torilor deoarece Sargeras, în
momentul morþii corpului sãu,

ºi-a transferat spiritul în corpul
slãbit al lui Aegwynn. 

Neºtiut de tânãrã, Sargeras avea
sã rãmânã ascuns pentru mulþi ani în
cotloanele întunecate ale sufletului
ei.

Rãzboiul celor Trei Cio-
cane

(230 de ani înainte de WarCraft I)

Dwarfii din Forja de Fier au trãit în
pace timp de multe secole. Totuºi,
societatea lor a devenit prea mare
pentru limitãrile impuse de oraºele
din interiorul munþilor. 

Cu toate cã puternicul rege Mo-
demus Anvilmar a domnit cu înþe-
lepciune ºi dreptate asupra tuturor
dwarfilor, trei facþiuni puternice au
apãrut în societatea dwarfilor.

Clanul Bãrbilor de Bronz, condus
de Thane Madoran Barbã de Bronz a
menþinut legãturi strânse cu regele ºi
a fost apãrãtorul tradiþional al munte-
lui în care se afla Forja de Fier. 

Clanul Ciocanului Sãlbatic, con-
dus de Thane Khardros Ciocan Sãl-
batic locuia în înãlþimile ºi piscurile
din jurul muntelui ºi doreau sã obþinã
un control mai ,mare asupra oraºului. 

A treia facþiune, clanul Fierului
Întunecat era condus de vrãjitorul
Thane Thaurissan. Acest clan s-a as-
cuns în umbrele adânci de sub munte
ºi a complotat atât împotriva Bãrbilor
de Bronz, cât ºi a Ciocanelor Sãlba-
tice.
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Pentru o perioadã cele
trei facþiuni au pãstrat o pace

firavã, dar tensiunile au erupt când
regele Anvilmar a murit datoritã
bãrtâneþii. 

Cele trei clanuri conducãtoare au
început rãzboiul pentru a controla
Forja de Fier. Rãzboiul civil al dwar-
filor s-a dezlãnþuit timp de mulþi ani
sub pãmânt. Pânã la urmã Bãrbile de
Bronz, care aveau cea mai mare arma-
tã, i-au izgonit pe ceilalþi de sub
munte.

Khardros ºi rãzboinicii sãi ai Cio-
canului Sãlbatic au cãlãtorit spre
nord prin porþile de la Dun Algaz ºi
ºi-au fondat propriul regat în interio-
rul îndepãrtatului vârf Grim Batol. 

Acolo Ciocanele Sãlbatice au pro-
sperat ºi ºi-au reconstruit comorile.
Lui Thaurissan ºi clanului Fierului
Întunecat nu le-a mers extrem de bi-
ne. Umiliþi ºi furioºi datoritã înfrân-
gerii, au jurat rãzbunare Forjei de
Fier. 

Conducându-ºi oamenii departe
spre sud, Thaurissan a fondat un oraº
(cãruia i-a dat numele sãu) în interio-
rul frumoºilor munþi Redridge. Pro-
speritatea ºi trecerea anilor nu a fãcut
prea multe pentru a uºura ranchiuna
clanului Fierului Întunecat împotriva
verilor lor. 

Thaurissan ºi soþia sa vrãjitoarea
Modgud au lansat un asalt pe douã
fronturi împotriva Forjei de Fier ºi a
Grim Batolului. Clanul Fierului În-
tunecat intenþiona sã cucereascã în-
tregul Khaz Modan.

Armatele clanului Fierului Întu-
necat s-au dezlãnþuit asupra fortãreþei
verilor lor ºi au fost foarte aproape
de a cuceri ambele regate. Totuºi,
Madoran Barbã de Bronz ºi-a condus
pâna la urmã clanul într-o victorie
decisivã în faþa armatei de vrãjitori a
lui Thaurissan. 

El ºi servitorii sãi s-au retras în
oraºul lor, neºtiind cã la Grim Batol
armata lui Modgud nu avea o soartã
foarte diferitã în lupta împotriva lui
Khardros ºi a rãzboinicilor Ciocane-
lor Sãlbatice.

În timpul confruntãrii cu rãzboi-
nicii inamici Modgud ºi-a folosit pu-
terile pentru a semãna frica în inimile

acestora. Umbrele s-au miºcat la co-
manda ei ºi arãtãri întunecate s-au fu-
riºat din adâncurile pãmântului ºi-au
bântuit sãlile clanului Ciocanelor Sãl-
batice. 

Pânã la urmã, Modgud a reuºit sã
treacã de porþi ºi a început asediul
asupra fortãreþei însãºi. Ciocanele
Sãlbatice au luptat cu disperare, Khar-
dros însuºi fãcându-ºi drum prin ma-
sele turbate pentru a o ucide pe regi-
na vrãjitoare. 

Dupã ce ºi-au pierdut regina, cei
din clanul Ciocanelor Sãlbatice s-au
îndreptat grãbiþi spre fortãreaþa re-
gelui lor, dar nu au reuºit sã ajungã
decât în faþa armatelor din Forja de
Fier care veniserã sã ajute Grim Ba-
tolul. 

Zdrobite între douã armate, for-
þele rãmase ale Clanului Fierului
Întunecat au fost distruse în totalita-
te.

Armatele combinate ale Forjei de
Fier ale ºi Grim Batolului s-au în-
dreptat spre sud cu intenþia de a-l
distruge pe Thaurissan împreunã cu
clanul sãu, o datã pentru totdeauna. 

Nu au ajuns foarte departe când
furia lui Thaurissan s-a transformat
într-o vrajã de proporþii cataclismice.
Dorind sã cheme o creaturã suprana-
turalã care sã-i asigure victoria, Tha-
urissan a apelat vechile puteri care
dormeau în adâncuri. 

Spre stupoarea sa creatura care a
apãrut a fost mai teribilã decât orice

coºmar pe care ºi l-ar fi putu imagina
ºi aceastã creaturã i-a adus sfârºitul.

Ragnaros, Lordul Focului, stãpân
nemuritor al tuturor forþelor primor-
diale ale focului, fusese alungat de
titani când lumea era tânãrã. 

Acum, eliberat de chemarea lui
Thaurissan, Ragnaros a revenit la via-
þã încã o datã. Renaºterea apocalipticã
a lui Ragnaros a zguduit munþii
Redridge ºi a creat un vulcan furios
în centrul devastãrii. 

Vulcanul, numit Turnul Pietrei
Negre, era mãrginit la nord de defi-
leul dogoritor ºi de stepele arzãtoare
la sud. 

Deºi Thaurissan a fost ucis de
forþele pe care le-a dezlãnþuit, fraþii
sãi care au supravieþuit au devenit pâ-
nã la urmã sclavii lui Ragnaros. Ei au
rãmas în Turn pânã în ziua de astãzi.

Observând devastarea îngrozi-
toare ºi focurile care se rãspândeau
peste munþii din sud, regele Madoran
ºi regele Khardos ºi-au oprit armatele
ºi s-au întors în grabã spre regele lor,
nedorind sã înfrunte furia teribilã a
lui Ragnaros.

Bãrbile de Bronz s-au întors în
Forja de Fier ºi ºi-au reconstituit glo-
riosul oraº. 

De asemenea Ciocanele Sãlbatice
s-au întors în Grim Batol. Totuºi,
moartea lui Modgud a lãsat o patã
maleficã deasupra fortãreþei din
munte ºi Ciocanele Sãlbatice au gãsit-
o de nelocuit. 
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Ei aveau inimile amare datoritã
pierderii caselor iubite. Regele Barbã
de Bronz le-a oferit Ciocanelor Sãl-
batice un loc în interiorul Forjei de
Fier, dar Ciocanele au refuzat ferm.
Khardros ºi-a condus clanul spre
nord în þinuturile Lordaeronului. 

Stabilindu-se în pãdurile luxu-
riante din interiorul þinutului clanul
Ciocanelor Sãlbatice au construit un
oraº numit Vârful Misterios unde au
trãit aproape de naturã ºi chiar au
stabilit legãturi cu puternicii grifoni
din regiune.

Dorind sã pãstreze relaþiile ºi co-
merþul cu verii lor, dwarfii din Forja
de Fier au construit douã arcade ma-
sive pe car le-au numit Thandol Span
ºi care acopereau distanþa dintre
Khaz Modan ºi Lordaeorn. 

Sprijinite de comerþul reciproc,
cele douã regate au prosperat. Dupã
ce Madoran ºi Khardros au murit, fii
lor au comandat douã statui gran-
dioase în onoarea pãrinþilor lor. 

Cele douã statui vor veghea asu-
pra trecãtorii spre þinuturile din sud
care au devenit vulcanice în momen-
tul trezirii lui Ragnaros. 

Ele au servit atât ca avertisment
adresat celor care ar dori sã atace
regatele dwarfilor, cât ºi ca amintire a
preþului pe care clanul Fierului Întu-
necat l-a plãtit pentru crimele comise.

Cele douã regate au pãstrat le-
gãturi strânse timp de câþiva ani, dar
membri clanului Ciocanelor Sãlbatice
s-au schimbat mult datoritã ororilor
pe care le-au vãzut la Grim Batol. 

Ei au început sã trãiascã al supra-
faþa pãmântului, pe coastele Vârfului
Misterios, în loc sã construiascã un
regat vast în interiorul muntelui. Di-
ferenþele ideologice dintre cele douã
clanuri rãmase au dus pânã la urmã la
separarea drumurilor acestora.

Ultimul Gardian
(45 de ani înainte de WarCraft I)

Aegwynn a devenit tot mai pu-
ternicã de-a lungul anilor ºi ºi-a
folosit energiile lui Tirisfal pentru a-
ºi întârzia cu mult moartea. 

Crezând cu nesãbuinþã cã l-a în-
vins cu adevãrat pe Sargeras, ea a
continuat sã apere lumea împotriva

slujitorilor regelui demon timp de
nouã sute de ani. 

Totuºi, Consiliul din Tirisfal, a
decretat pânã la urmã cã îndatoririle
ei trebuie sã se încheie. Consiliul i-a
cerut lui Aegwynn sã se întoarcã în
Dalaran pentru ca un nou succesor
sã poatã fi ales. Totuºi, Aegwynn,
neîncrezãtoare în Consiliu, a decis sã
îºi aleagã singurã succesorul.

Mândra Aegwynn a plãnuit sã
dea naºtere unui fiu cãruia avea sã-i
transmitã puterile sale. Nu avea nici
o intenþie sã permitã Ordinului din
Tirisfal sã-l manipuleze pe succeso-
rul ei aºa cum încercase sã o manipu-
leze pe ea. 

Cãlãtorind prin þinuturile din sud
ale naþiunii Azetoth, Aegwynn a
gãsit tatãl perfect pentru fiul ei:
un bãrbat magician numit Nie-
las Aran. Aran era vrãjitorul
curþii ºi sfetnic al regelui Aze-
rothului. 

Aegwynn l-a sedus pe ma-
gician ºi a dat naºtere unui fiu.
Afinitatea naturalã pentru magie a lui
Nielas avea sã pãrtundã în copilul
nenãscut ºi sã definescã paºii tragici
pe care acesta îi va face mai târziu. 

Puterea lui Tirisfal a fost de ase-
menea implantatã în copil, dar nu
avea sã iasã la ivealã decât în momen-
tul în care acesta avea sã ajungã la
maturitatea fizicã.

Timpul a trecut ºi Aegwynn a dat
naºtere fiului ei într-o dumbravã izo-
latã. Botezându-ºi bãiatul Medivh,
ceea ce însemna pãstrãtorul secretelor
în limba elfilor înalþi, Aegwynn cre-
dea cã bãiatul, la maturitate, va ajun-
ge urmãtorul Gardian. 

Din nefericire spiritul malefic a
lui Sargeras, care se ascundea înãun-
trul ei, a pus stãpânire pe copilul fãrã

apãrare încã de când acesta nu
era nãscut. Aegwynn habar

nu avea cã noul Gardian al
lumii era deja posedat de cel
mai mare inamic.
Sigurã cã bebeluºul ei era

sãnãtos, ea l-a dus pe tânãrul Medivh
la curtea din Azeroth ºi l-a lãsat aco-
lo pentru a fi crescut de tatãl sãu mu-
ritor ºi poporul acestuia. Apoi a rã-
tãcit prin sãlbãticiune pregãtindu-se

pentru a înfrunta orice ar fi aºteptat-
o dupã moarte. 

Medivh a crescut ºi a devenit un
bãiat puternic, dar nu bãnuia cã avea
la dispoziþie, prin naºtere, puterea lui
Tirisfal.

Sargeras a aºteptat pânã când pu-
terea tânãrului a început sã se mani-
feste. Pânã sã ajungã adolescent, Me-
divh a devenit foarte popular în Aze-
roth datoritã puterilor sale magice ºi

pleca deseori
în aventuri
împreunã cu
cei doi prie-
teni ai sãi:
Llane, prin-
þul Azerothu-

lui ºi Andwin
Lothar, unul

dintre ultimii
descendenþi ai
liniei de sânge

Arathi. 
Cei trei bãieþi

au provocat multe
necazuri în regat, dar ei

erau simpatizaþi de majorita-
tea cetãþenilor.

Când Medivh a împlinit pai-
sprezece ani puterea cosmicã dinãun-
trul sãu s-a trezit ºi s-a izbit de spi-
ritul atotpãtrunzãtor a lui Sargeras
care stãtea la pândã în cotloanele su-
fletului sãu. 

Medivh a cãzut într-o stare cata-
tonicã care a durat mulþi ani. Când s-
a trezit din comã, a observat cã a de-
venit adult ºi prietenii sãi Llane ºi
Andwin au devenit regenþi în Aze-
roth. 

Deºi dorea sã-ºi foloseascã incre-
dibilele puteri nou-descoperite pen-
tru a proteja þinutul pe care îl numea
casã, spiritul întunecat a lui Sargeras
i-a rãsucit gândurile ºi emoþiile în-
dreptându-l spre un sfârºit perfid.

Sargeras s-a arãtat în inima întu-
necatã a lui Medivh, deoarece ºtia cã
planurile sale pentru a doua invazie a
lumii erau aproape sã se împlineascã
ºi cã ultimul Gardian al lumii le va
duce la îndeplinire.

(va urma)


