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Povestea unei lumi... (2)

Istoria VWARCRAFT

Carmen Scortaru

Povestea WarCraft continud... Daca doriti sa aflati ce s-a mai intamplat inainte
de activnea din primul joc al seriei, atunci vé invitam sa cititi aceasta a douva
parte in care vom descrie evenimentele din lumea nova creata dupa aparitia

Volhurei.

Intemeierea regatului
QuelThalas

(6800 de ani inainte de WarCraft 1)
Elfii inalti, condusi de Dath'Remar,
au lisat Kalimdorul in urma lor si s-
au infruntat cu furtunile provacate de
Volburd.

Flotele lor au cutreierat rimisite-
le lumii pentru multi, multi ani si au
descoperit mistere si Imparatii pier-
dute de-a lungul cilitoriei lor.

Dath'Remar, care si-a luat nume-
le Sunstrider (sau "cel care umbli zi-
ua"), a cdutat locuri cu o considera-
bili energie magicd, care puteau de-
veni o noud casd pentru poporul lui.

Flota lui a acostat pe plajele rega-
tului pe care oamenii l-au numit mai
tarziu Lordaeron. Inaintind inspre
centrul teritoriului, Elfii inalti au gi-
sit 0 asezare dominatd de linistitele
Porti din Tirisfal.

Dupi cativa ani, multi dintre ei
au Inceput s3 innebuneasci. Au cre-
zut 3 ceva diabolic a cuprins acea
parte a lumii, dar zvonurile nu s-au
dovedit niciodatd a fi adevirate. Elfii
tnalti si-au strins taberele i s-au mu-

tat in partea de nord inspre un alt
tinut bogat in energie magici.

Cand elfii inalti traversau tira-
murile muntoase accidentate ale
Lordaeronului, cilitoria lor a devenit
mai periculoasd. Deoarece au fost
privati efectiv de energiile dititoare
de viatd ale Fantanii Eternitatit,
multi dintre ei s-au imbolndvit din
cauza climatului aspru sau au
murit de foame.

Cea mai tulburitoare schim-
bare, totusi, a fost faptul ¢ ei nu
mal erau nemuritori §i nici imuni
fatd de elemente. De asemenea, ei au
scdzut cumva in Indltime si pielea
lor si-a pierdut nuanta violeti
caracteristici. In ciuda vitregiei
sortii, ei au intalnit multe cre-
aturi monstruoase care nu au fost
vazute niciodatd in Kalimdor. Ei au
mai gisit triburi de umanoizi primi-
tivi care vanau prin bitrinele tinuturi
impidurite. Cea mai mare amenin-
tare pe care au intalnit-o au fost fli-
manzii si siretii troli de pidure Zul'
Aman.

Acesti troli cu pielea acoperitd cu
muschi Isi puteau regenera membrele

| pierdute si se puteau vindeca de rini
| fizice grave, dar ei s-au dovedit a fi o

rasd barbard si maleficd.

Imperiul Amani s-a extins aproa-
pe peste toatd partea de nord a Lord-
aeronului si troli au luptat mult sd-i

pistreze pe nedoritii striini in afara

granitelor lor. Elfii au dezvoltat o
puternicd aversiune fatd de trolii vi-

ciosi si i-au omorat de cite ori le api-
reau in fata ochilor.

Dupi multi ani, elfii inalti au gi-
sit un teritoriu care era o ramasitd
din Kalimdor. In adancul padurilor
nordice de pe continent ei au Infiin-
tat regatul Quel'Thalas si au jurat si
creeze un imperiu puternic care ar
putea impiedica dezvoltarea celui al
_verilor kaldorei.

R Din nefericire ei au aflat
curand ci Quel'Tha-
las a fost intemeiat
¢ deasupra unui vechi oras al
~trolior pe care acestia il consi-
derau sacru. Aproape imediat
trolii au inceput si atace ase-
zirile elfilor In masi.
® Incipitinati elfi, ne-
dorind sd renunte la noul lor
pidmant, au folosit magia pe care au
cules-o de la Fantana Eternitatii si i-
au tinut pe silbaticii troli sub con-
trol.

Sub conducerea lui Dath'Remar
ei au fost capabili si-i invingd pe
rizboinicii Amani care erau de zece
ori mai mulgi. Unii elfi care cunos-
teau vechile avertismente ale kardo-
reilor au simtit ci folosirea magiei ar
putea atrage atentia asupra disparutei
Legiuni Arzdtoare.

Asadar ei au decis sd-si ascundd
pamanturile in interiorul unei bariere
protectoare care le permitea si folo-
seascd in continuare vriji.

Ei au construi mai multe pietre
monolitice in diferite locuri din



Quel'Thalas care marcau hotarele
barierei magice. Pe lingd faptul cd
pietrele mascau magia elfilor de ame-
nintirile extradimensionale, ele ii
ajutau pe elfi s3 sperie si sd alunge
bandele rizboinice de troli supersti-
tiosi.

De-a lungul anilor Quel'Thalas a
devenit un moment strilucitor care
reflecta eforturile elfilor inalti si pu-
terile lor magice. Mandrele lor palate
erau construite folosind acelasi stil
arhitectural ca si vechile sili din Ka-
limdor, dar acum aceasti arhitecturi
se imbina direct cu topografia natu-
rali a tinutului.

Quel'Thalas a devenit bijuteria
strilucitoare pe care elfii au creat-o
de-a lungul vremii. Adunarea Lunii
de Argint a devenit forul de condu-
cere In
Quel'Tha-
las, cu toa-
te ci dinas-
tia Sunstri-
der menti-
nea o pu-
tere politi-
cd modici.
Formatd
sapte lorzi
ai elfilor
tnalt, Adu-
narea a
muncit
pentru a
asigura
siguranta
pimanturi-
lor elfilor
s ale oa-
menilor. Inconjurati de bariera lor
protectoare, elfii inalti au rimas reci
la vechile amenintdri ale kaldoreilor
si au continuat si foloseascd magia In
mod flagrant in aproape toate aspec-
tele vietii lor.

Pentru aproape patru sute de ani
elfii tnalgi au triit in pace intre grani-
tele sigure ale regatului. Cu toate
acestea, rizbundtorii troli nu erau asa
de usor de infrant. Au complotat si
au uneltit in adancurile padurii i au
agteptat ca numirul rizboinicilor lor
s creasci. In final, o puternici arma-
td a trolilor a atacat din pidurile in-

tunecate si a asediat turnurile strilu-
citoare ale Quel'Thalas-ului.

Arathor si Razhoaiele
Trolilor

(2800 de ani inainte de WarCraft 1)
In timp ce elfii inalti luptau pentru
vietile lor impotriva atacului violent
st silbatic al trolilor, impristiati, oa-
menii nomazi din Lordaeron luptau
pentru a-si consolida piménturile
triburilor lor.

Triburile umane si-au invadat
reciproc agezdrile i nu puneau mare
pret pe unificarea rasiald sau pe onoa-
re. Totusi, un trib cunoscut sub nu-
mele de Arathi, a observat ci trolii
deveneau o prea mare si puternici
amenintare pentru a fi ignoratd. Ara-
thi si-au dorit si-si aduci toate tribu-

THE MAELSTROM

rile sub regulile lor astfel incat si ai-
ba un front unit impotriva rizboini-
cilor troli.

Dupi sase ani, viclenii Arathi au
dejucat planurile triburilor rivale i
au reusit si le Invingd. Dupi fiecare
victorie, Arathi au oferit pace si ega-
litate popoarelor cucerite; cu toate
acestea au cistigat si loialitatea celor
pe care i-au infrint.

Pand la urmi tribul Arathi a ajuns
s includd mai multe triburi disparate
si astfel si-au ingrosat considerabil
rindurile armatei. Increzitori in fap-
tul cd pot rezista in fata rizboinicilor

troli sau chiar si a elfilor solitari dacd
va fi nevoie, rizboinicii lorzi Arathi
au decis sd construiasci un oras-for-
tdreatd puternic in regiunile sudice
ale Lordaeronului.

Orasul, numit Strom, a devenit
capitala natiunii Arathi, natiune care
avea si se numeasci Arathor. In timp
ce Arathor prospera, oameni din toa-
te partile vastului continent au cali-
torit in sud pentru protectia si sigu-
ranta orasului Strom.

Uniti sub acelasi steag, triburile
oamenilor au dezvoltat o culturi pu-
ternicd si optimistd. Thoradin, regele
Arathorului, stia ¢ misteriosii elfi
din nord se aflau 1n stare continui de
asediu, stare instaurati de citre troli,
dar refuza s riste siguranta poporu-
lui sdu pentru a siri in apirarea strii-
nilor so-
litari.
Au tre-
cut mul-
te luni
cand
zvonurl
cum cd
presu-
pusa li-
nie de
apdrare
a elfilor
era for-
tatd sd
se In-
drepte
incet-1n-
cet spre
sud.

Doar cand ambasadorii epuizati
din Quel'Thalas au ajuns in Strom,
Thoradin si-a dat seama cit de mare
era amenintarea trolilor.

Elfii l-au informat pe Thoradin
cd armatele trolilor erau vaste si ci
daci trolii vor distruge Quel'Thalas-
ul, ei vor ataca si pimanturile din
sud.

Disperati, elfii cu nevoie cum-
plitd de ajutoare militare, au hotirat
in grabi sd Invete anumiti oameni si
stipaneascd magia In schimbul ajuto-
rului impotriva bandelor rizboinice.
Thoradin, desi neincrezitor in magie,
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a convenit si-i ajute pe elfi. Aproape
imediat elfii vrdjitori au ajuns in
Arathor si au inceput si instruiascd
un grup de oameni in tainele magiei.
Elfii si-au dat seama ci desi oa-
menii erau neindemanatici in manu-

irea magiei, ei posedau o afi-
nitate naturald senzatio- W{

nald pentru
practicile ma-
gice.

O sutd de
oameni au fost
invitati cele mai
de bazi secrete ale
magiei elfilor, dar nu
mai mult decit a fost
absolut necesar pentru a
lupta cu trolii.

Convingi i Inviticeil
oameni erau gata si-1
ajute 1n aceastd luptd,
elfii au pardsit Stromul si
au cildtorit in nord impreuni cu pu-
ternicele armate ale regelui Thoradin.

Armatele unite ale elfilor si ale
oamenilor au izbit bandele de riz-
boinici troli la poalele Muntilor Al-
terac.

Bitilia a durat multe zile, dar
neabdtutele armate ale Arathorului
nu au obosit si nu au cedat nici un
petec de pimant trolilor.

Lorzii elfi au considerat ci a sosit
timpul s3 dezlintuie puterile magiei
lor asupra inamicului. Sutele de ma-
gicieni umani si o multime de vriji-
tori elfi au chemat furia cerurilor si
au dat foc armatei trolilor.

Focurile primordiale n-au permis
trolilor si-si regenereze rinile si ast-
fel le-au ars trupurile torturate din-
spre interior spre exterior.

In timp ce armatele zdrobite ale
trolilor incercau si scape fugind, ar-
matele lui Thoradin ii urmdreau si 1i
miceldreau pand la ultimul trol.

Trolii nu isi vor reveni niciodatd
pe deplin dupd aceastd infringere si
istoria nu-i va mai vedea niciodatd ri-
dicindu-se ca o natiune.

Siguri ci Quel'Thalas a fost sal-
vat de la distrugere, elfii au ficut un
pact de loialitate si prietenie cu na-
tiunea Arathor si cu urmitorii regi ai
acesteia. Thoradin, oamenii si elfii

vor avea relatii pasnice multi ani de
acum 1n colo.

Gardienii din Tirisfal

(2700 de ani inainte de WarCraft 1)
Odatd cu disparitia trolilor de pe pi-
manturile nordice, elfii din
Quel'Thalas si-au indreptat eforturi-
le in scopul reconstruirii tinutului
7 glorios. Armatele victorioase
- din Arathor s-au reintors acasi
- spre tinuturile aflate la sudul
~ . Stromului. Societatea umand
./ din Arathor au crescut si au
prosperat, dar totusi

| sdu s-ar putea destrima dacd s-
 ar extinde prea mult, a ficut
ca Strom si rimand in centrul
imperiului Arathor. Dupd multi
ani de pace, de crestere si de comert,
grandiosul Thoradin a murit de
bitrinete, lisind generatiei tinere a
Arathorului libertatea de a se extinde
dincolo de tinuturile Stromului.

Cei o sutd de vrijitori de la ince-
puturi, care au fost ciliuziti pe cdile
magiei de citre elfi, si-au dezvoltat
puterile si au studiat in detaliu disci-
plinele mistice de creare a vrijilor.

Acesti vrijitori, alesi initial pen-
tru vointa lor puternici si spiritele
lor nobile, au practicat intotdeauna
magia cu griji si responsabilitate; cu
toate acestea el au impdrtasit secre-
tele si puterile noii generatii care nu
tinea cont de rigorile rizboiului sau
de necesitatea de a se autostipani.
Acesti magicieni mai tineri au ince-
put si practice magia pentru castiguri
personale, nu pentru a-si ajuta se-
menil.

In timp ce imperiul cre§tea@ )
si se extindea peste noi tira-
muri, tinerii vrajitori s-au im-
pristiat si el si pe pimanturile |
din sud. Exercitindu-si puteri-
le mistice, vrijitorii si-au protejat
fratii impotriva creaturilor silba-
tice de pe pimanturi si au ficut
posibild construirea in silbiti-
cle a unor noi orage-state.

Pe misurd ce puterile lor cres-
teau, magii au devenit mai vanitosi ca
niciodatd si izolati de restul societi-
til.

Al doilea oras-stat arathorian din
Dalaran a fost fondat pe pimanturile
din nordul Stromului. Mulg tineri
vrijitori fird experientd au lisat in
urmi limitele impuse in Strom si au
caldtorit spre Dalaram, unde sperau
si-si foloseascd noile puteri cu mai
multd libertate.

Acesti magicieni si-au folosit ap-
titudinile pentru construirea unor
turnuri vrdjite In Dalaran si si-au
continuat studiile. Cetitenii din Da-
laran au tolerat eforturile magicie-
nilor i au construit o economie pro-
sperd sub protectia apiritorilor lor
care foloseau si ei magia. Ins3, dato-
rit faptului cd din ce in ce mai multi
vrijitori practicau aceastd artd, feno-
mene bizare deformau realitatea apa-
rentd din jurul Dalaranului.

Agentil rdu voitori ai Legiunii
Arzdtoare, care au fost izgoniti cind
Fantana Eternitatii a fost distrusd, au
fost ademeniti inapoi in lume de ci-
tre nebdgarea de seami a vrijitorilor
din Dalaran.

Cu toate i acesti demoni relativ
slabi nu si-au ficut aparitia in fortd,
ei au creat mare confuzie si haos pe
strizile din Dalaran.

Multe din aceste intalniri demo-
nice au fost evenimente izolate si
conducitorii magocrati au ficut tot
posibilul pentru a pistra aceste eve-
nimente ascunse publicului.

Cel mai puternici magicieni au
fost trimisi s3 captureze demonii, dar
deseori ei nu au fost sanse de reusitd

=~ in fata agentilor solitari ai Legiu-

Dupi citeva luni, tira-
nii superstitiosi au inceput
si-1 suspecteze pe condu-
citorii lor vrijitori ci as-
cund ceva teribil. Zvonuri
despre revolutie au inceput si
se rispandeascd rapid pe stri-
zile Dalaranului deoarece cetd-
tenii paranoici au pus sub
semnul indoielii motivele si
practicile vrijitorilor pe care
i-au admirat inainte.

Magocratii, temandu-se c3 tiranii
se vor revolta si ¢ Strom va lua po-
zitie Impotriva lor, au apelat la sin-
gurii pe care ii credeau capabili sd
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inteleagd si sd ii ajute in aceastd pro-
blema: elfii.

Cand au auzit vestile magocra-
tilor despre activitatea demonici din
Dalaran, elfii i-au trimis repede pe
cei mai puternici vrdjitori ai lor pe
tirimurile oamenilor. Magii elfi au
studiat curentii energiei in Dalaran si
au ficut rapoarte detaliate ale tuturor
activititilor demonice pe care le-au
observat.

Ei au tras concluzia cd In ciuda
faptului ci existau doar cativa de-
moni liberi in lume, Legiunea insisi
rimdnea o cumpliti amenintare atata
timp cat oamenii continud si folo-
seascd fortele magiei.

Adunarea Lunii Argintii, care a
domnit peste elfii din Quel'Thalas, a
fost de acord cu un pact secret cu
magocratii din Dalaran. Elfii le-au
spus magocratilor despre istoria ve-
chiului Kalimdor si despre Leginnea
Arzdtoare, o istorie care incd mai
ameninta lumea.

Ei i-au informat pe oameni de
faptul cd atdta timp cat folosesc ma-
gla, vor trebui si-si protejeze cetite-
nii de agentii diabolici ai Legiunii.
Magocratii au propus Imputernicirea
unui campion muritor care ar folosi
puterile lor colective cu scopul de a
purta un rizboi fird sfarsit si secret
impotriva Legiunii.

S-a stabilit cd majoritatea ome-
nirii nu va putea sti niciodati despre
Gardieni sau despre amenintarea Le-
ginnii de teami cd ei ar putea inne-
buni de frici si paranoia. Elfii au fost

de acord cu propunerea si au fondat
0 societate secretd care va suprave-
ghea alegerea Gardienilor si va ajuta
la impiedicarea rdspandirii haosului
in lume.

Societatea si-a tinut intdlnirile se-
crete in umbroasele Porti din Tiris-
fal, unde elfii inalti s-au stabilit la
inceput in Lordaeron. Ei au numit
secta secretd Gardienti din Tirisfal.
Campionilor muritori care au fost
alesi si fie Gardieni li s-au incredin-
tat puteri incredibile ale magiei elfi-
lor si oamenilor. Chiar daci intot-
deauna va exista un singur Gardian,
el detinea o putere atit de vastd incat
putea si lupte singur Impotriva agen-
tilor Legiunii oriunde s-ar afla ei in
lume.

Puterea Gardienilor era atat de
mare Incat doar Consiliul din Tirisfal
avea permisiunea si aleagd potentiali
succesori care s poarte pelerina
Gardienilor.

Ori de céte ori un Gardian imbi-
trinea sau cind deveneau prea obosit
de rizboiul secret impotriva haosu-
lui, Consiliul alegea un nou
campion si transfera noului
Gardian puterea celui vechi.

De-a lungul mai multor ge-
neratii, Gardienii au apirat ma- 4
sele umane impotriva ameningirii |
invizibile a Legiunii Arzdtoare 4
de pe teritoriile Arathorului si
Quel'Thalas-ului. Arathorul s-a dez-
voltat §i a prosperat in timp ce folo-
sirea magiei s-a rispandit de-a lungul
imperiului. Intre timp, Gardienii au

vegheat atenti la aparitiile semnelor
de activititi demonice.

Forja de Fier - trezirea
dwarfilor
(2500 de ani inainte de WarCraft 1)

In timpurile vechi, dupi ce titanii
au pirisit Azerothul, copiii lor, cu-
noscuti sub numele de pimanteni, au
continuat si formeze si s pizeascd
ascunzisurile din adincurile lumii.
Pimantenii nu erau de loc ingrijorati
cu privire la afacerile de la suprafati
ale raselor de dwarfi si au continuat
doar si exploateze adancurile intune-
cate ale pimantului.

Cand lumea a fost tmpirtitd de
distrugerea Fantanii Eternitdtii, pi-
mantenii au fost profund afectati.
Niuciti de durerea pimantului in-
susi, pimantenii au pierdut mult din
identitatea lor si s-au stabilit 1n ca-
merele de piatrd in care au fost creati
intaia dati. Uldaman, Uldum, Ul-
duar... au fost numele vechilor orase
ale titanilor in care pimantenii au
primit form3. Ingropati adnc sub

pamant, pimantenii s-au odihnit
 timp de 800 de ani.

Desi nu este clar ce anume
i-a trezit, pimantenii izolati in
Uldaman s-au ridicat din
somnul pe care singuri si l-au
impus.

Acesti pimanteni au desco-
perit ci s-au schimbat semnificativ in
timpul hiberndrii. Pielea lor pietroasi
s-a inmuiat si a devenit fin3, iar pute-
rile lor asupra pietrelor si pimantului
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au slabit. Ei au devenit creaturi mu-
ritoare.

Autonumindu-se dwarfi, ultimii
dintre pimanteni au parisit coridoa-
rele Uldamanului si s-au aventurat in
lumea care se trezea. Inci atrasi de
siguranta si minunile locurilor
adanci, ei au fondat o impdritie vastd
sub cel mai inalt munte de pe tirdml
lor. Ei si-au numit tinutul Khaz Mo-
dan sau Muntele lui Khaz, in onoa-
rea titanului Khaz'goroth. Constru-
ind un altar pentru pirintele lor ti-
tan, dwarfii au mesterit o puternici
forjd pani in inima muntelui. De
aceea, oragul care s-a dezvolt de jur
imprejurul forjei se va numi intot-
deauna Forja de Fier.

Dwarfii, prin natura lor erau fas-
cinati de modelarea pietrelor pretioa-
se si ale piertei, au stabilit sd sape Im-
prejurimile muntilor pentru bogatii
si minerale pretioase. Multumiti de
munca lor de sub pimant, dwarfii au
rimas izolati fatd de afacerile vecini-
lor dwarfi de la suprafatd.

Cele sapte regate

(1200 de ani inainte de WarCraft 1)
Strom a continuat s fie cel mai im-
portant oras din Arathor dar, la fel
ca si Dalaranului, numeroase orage-
state au apdrut de-a lungul si de-a
latul continentului Lordaeron. Gil-
neas, Alterac si Kul Tiras au fost pri-
mele orage-state apdrute si, cu toate
cd fiecare avea propriile obiceiuri i
relatii comerciale, toate s-au aflat sub
autoritatea unificatoare a orasului
Strom.
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Sub supravegherea vigilenti a
Ordinului din Tirisfal, Dalaranul a
devenit cel mai important centru
educational al magicienilor din intre-
gul tinut. Magocratii care au condus
Dalaranul au fondat Kirin Tor-ul, o
sectd specializatd care avea sarcina de
a cataloga fiecare vraji si obiect ma-
gic cunoscut lumii in acel moment.

Gilneas si Alterac au devenit sus-
tindtori puternici ai orasului Strom si
si-au construit armate impresionante
care explorau tinuturile muntoase
din sudul Khaz Modan-ului.

Aceasta a fost @
perioada cind oa- "%,
menii au intalnit pen- ﬂ
tru prima datd ve-
chea rasd a dwarfilor si
au cilitorit prin cavernele
orasului subteran Forja de
Fier. Oamenii si dwarfii si-
au impdrtdsit unii altora
numeroase secrete
despre prelucrarea
metalelor si si-au descoperit dra- J"
gostea comund pentru lupte si is- s
torisiri. -

Orasul-stat Kul Tiras, fondat pe
o insuli aflatd la sud de Lordaeron,
si-a dezvoltat o economie prosperd
bazati pe pescuit si pe navigatie.

De-a lungul timpului Kul Tiras-
ul si-a construit o flotd puternici de
vase comerciale care navigau prin
toate tinuturile cunoscute in ciutarea
bunurilor exotice care erau cumpdra-
te si apoi vindute.

fn schimb, pe misuri ce econo-
mia Arathorului inflorea, cele mai

3
d

puternice elemente fundamentale ale
sale au Inceput si se dezintegreze.

Cu timpul, lorzii din Strom s-au
hotdrat si-si mute resedintele in ti-
nuturile luxuriante din nordul Lord-
aeronului s s3 piriseasci tinuturile
aride din sud.

Mostenitorii regelui Thoradin,
ultimii descendenti ai liniei de singe
Arathi, au sustinut cd orasul Strom
nu trebuie pardsit si astfel s-au con-
fruntat cu dispretul claselor Inalte ai
cdror membri erau neribditori s
plece.
a  Lorzii din Strom,
& dorind s regiseascd
puritate si intelepciune in
A nordul silbatic, au decis
! si-si lase in urmd vechiul

oras. Departe in nordul Dala-

[Ycare l-au numit Lordaeron.

S\ Intregul continent avea si
 primeasci numele acestui
oras-stat. Lordaeron a devenit o ade-
varatd Mecca pentru pelerinii reli-
glosi si pentru totl cei care isi ciutat
pacea interioard i securitatea.

Descendentii liniei Arathi, rimasi
in ruinele dintre zidurile vechiului
Strom, s-au hotirat si cilitoreasci
spre sud peste muntii pietrosi Khaz
Modan.

Cilitoria lor s-a Incheiat in
sfarsit dupd mai multe anotimpuri si
ei s-au stabilit in regiunea nordici a
continentului pe care 1l vor numi
Azeroth. Intr-o vale fertili ei au fon-
dat regatul Stormwind care a devenit
repede o putere independenti.

Putinii rizboinici care au rimas
in Strom au decis sd apere vechile zi-
duri ale orasului lor. Strom nu a mai
fost centrul imperiului, dar s-a tran-
sformat Intr-o noud natiune numitd
Stromgarde.

Desi fiecare oras-stat a devenit
prosper, imperiul Arathor s-a dezin-
tegrat. Pe misuri ce fiecare natiune
si-a dezvoltat propriile obiceiuri si
credinte, ele au devenit din ce in ce
mai separate una de alta.

Visul regelui Thoradin, care do-
rea 0 umanitate unitd, a palit in cele
din urmd.



.
Aegwynn si vandtoarea
dragonului

(823 de ani inainte de WarCraft )
Pe misuri ce disputele politice si ri-
valititile dintre cele sapte natiuni uma-
ne apireau si dispireau, linia Gardie-
nilor si-a pdstrat vigilenta constantd
impotriva haosului. Au fost multi
Gardieni de-a lungul anilor, dar nu-
mai unul detinea puterile magice ale
lui Tirisfal a un moment dat.

Unul dintre ultimii Gardieni ai
erei a iesit in evidentd ca o rizboinici
puternicd impotriva Umbrelor. Aeg-
wynn, o fatd infliciratd, a obtinut
aprobarea ordinului si a primit man-
taua Gardianului.

Aegwynn a muncit cu ardoare
pentru a vina si a eradica demonii
oriunde-i putea gisi, dar ea a pus de-
seori la Indoiald autoritatea Consilin-
Iui lui Tirisfal dominat de barbati.

Ea credea cd vechii elfi si batranii
care conduceau consiliul aveau o gan-
dire prea rigidd si nu aveau o viziune
suficientd pentru a incheia odatd pen-
tru totdeauna conflictul impotriva
haosului.

Neribditoare si asiste la discutii
si dezbateri lungi, ea 1si dorea cu ar-

doare si-si demonstreze capacititile
in fata bitranilor si a superiorilor.
Astfel ea a ales deseori, in situatii cru-
ciale, vitejia in detrimentul intelep-
clunil.

Pe misurd ce miiestria sa de a
controla puterea cosmici a lui Teris-

fal crestea, ea a devenit constientd de

prezenta a unui numir de demoni
puternici care bintuiau continentul
inghetat din nord Northrend.

Cilitorind in nordul in-
depirtat Aegwynn i-a gisit
pe demoni in munti. Aco-
lo ea a descoperit ci de- ¢
monii vinau pe unul dintre ¥
ultimii dragoni zburitori care
supravietuisera si secau ve-
chile creaturi de puterile lor §
magice.

Mandrii dragoni care se retrise-
serd din fata societdtilor muritorilor
care avansau continuu, au ajuns in
situatia de a lupta de la egal la egal cu
fortele intunecate ale magiei Legin-
nii. Aegwynn s-a confruntat cu de-
monii si, cu ajutorul nobililor dra-
goni, i-a distrus.

Totusi, dupd ce ultimul demon a
disparut din lumea muritorilor, o
uriagd furtuni a
izbucnit in intre-
gul nord.

O uriasi fi-
| gura Intunecata a
apdrut in ceruri
deasupra North-
rendului. Sargeras,
regele demon si
lordul Legiunii
| Arzdtoare a api-
rut in fata lui Aeg-
wynn emanind
energie malefici.

Eli-a spus ti-
nerei ci perioada
lui Tirisfal se
apropie de sfarsit
si lumea se va in-
china 1n fata asal-
tului Legiunii.

Mandra Aeg-
wynn, crezindu-
se capabild si-1
infrunte pe zeul
amenintator, $i-a

" slabit al lui Aegwynn.

dezlintuit puterile Impotriva aritirii.
Cu o usurintd tulburitoare l-a atacat
fird crutare pe lordul demon
folosindu-si puterile si a reusit si-i
ucidi invelisul fizic.

Ingrijorati ci spiritul lui Sargeras
va ddinui, naiva Aegwynn a ferecat
rimisitele corpului In una dintre
vechile sili ale Kalimdorului
.} care ajunseserd pe fundul
mirii cind Fantdna Eterni-
\tatii a fost distrusi.

* Aegwynn nu avea si

stie niciodatd cd a ficut exact

ceea ce plinuia Sargeras.
Astfel, ea a consfiintit cu

| nechibzuintd soarta lumii muri-

torilor deoarece Sargeras, in

) momentul mortii corpului siu,

" si-a transferat spiritul in corpul

Nestiut de tandrd, Sargeras avea
sd rimand ascuns pentru multi ani In
cotloanele Intunecate ale sufletului
el

Razhoivul celor Trei Cio-
cane

(230 de ani inainte de WarCraft 1)
Dwarfii din Forja de Fier au trdit in
pace timp de multe secole. Totusi,
societatea lor a devenit prea mare
pentru limitirile impuse de orasele
din interiorul muntilor.

Cu toate ci puternicul rege Mo-
demus Anvilmar a domnit cu Inge-
lepciune si dreptate asupra tuturor
dwarfilor, trei factiuni puternice au
apirut in societatea dwarfilor.

Clanul Barbilor de Bronz, condus
de Thane Madoran Barbd de Bronz a
mentinut legituri strinse cu regele si
a fost apdrdtorul traditional al munte-
lui in care se afla Forja de Fier.

Clanul Ciocanului Salbatic, con-
dus de Thane Khardros Ciocan Sdl-
batic locuia 1n iniltimile si piscurile
din jurul muntelui si doreau si obtind
un control mai ,mare asupra orasului.

A treia factiune, clanul Fierului
Intunecat era condus de vrijitorul
Thane Thanrissan. Acest clan s-a as-
cuns in umbrele addnci de sub munte
si a complotat atit Impotriva Barbilor
de Bronz, cat si a Ciocanelor Silba-
tice.
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Pentru o perioadi cele
trei factiuni au pistrat o pace
firavd, dar tensiunile au erupt cand
regele Anvilmar a murit datoritd
bartinetii.

Cele trei clanuri conducitoare au
inceput rizboiul pentru a controla
Forja de Fier. Rizboiul civil al dwar-
filor s-a dezldntuit timp de multi ani
sub pimant. Pani la urmi Bdrbile de
Bronz, care aveau cea mai mare arma-
td, i-au izgonit pe ceilalti de sub
munte.

Khardros si rizboinicii sdi ai Cio-
canului Salbatic au cilitorit spre
nord prin portile de la Dun Algaz si
si-au fondat propriul regat in interio-
rul indepirtatului varf Grim Batol.

Acolo Ciocanele Salbatice au pro-
sperat si si-au reconstruit comorile.
Lui Thaunrissan si clanului Fiernlui
Intunecat nu le-a mers extrem de bi-
ne. Umiliti i furiosi datoritd infran-
gerii, au jurat rizbunare Forjei de
Fier.

Conducandu-si oamenii departe
spre sud, Thaurissan a fondat un oras
(cdruia i-a dat numele siu) in interio-
rul frumosilor munti Redridge. Pro-
speritatea si trecerea anilor nu a ficut
prea multe pentru a ugura ranchiuna
clanului Fierului Intunecat impotriva
verilor lor.

Thaurissan si sotia sa vrijitoarea
Modgud au lansat un asalt pe doud
fronturi impotriva Forjei de Fier sia
Grim Batolului. Clanul Fierului In-
tunecat intentiona si cucereascd in-
tregul Khaz Modan.

Armatele clanului Fierului Intu-
necat s-au dezlintuit asupra fortiretei
verilor lor si au fost foarte aproape
de a cuceri ambele regate. Totusi,
Madoran Barbd de Bronz si-a condus
pana la urmi clanul intr-o victorie
decisivd in fata armatei de vrdjitori a
lui Thanrissan.

El si servitorii sdi s-au retras in
orasul lor, nestiind ci la Grim Batol
armata lui Modgud nu avea o soartd
foarte diferitd in lupta impotriva lui
Khardros si a rizboinicilor Ciocane-
lor Sdlbatice.

In timpul confruntirii cu rizboi-
nicii inamici Modgud si-a folosit pu-
terile pentru a semdna frica 1n inimile

acestora. Umbrele s-au miscat la co-
manda ei §i ardtdri intunecate s-au fu-
risat din addncurile pimantului si-au
bantuit silile clanului Ciocanelor Sal-
batice.

Pani la urmi, Modgud a reusit si
treacd de porti si a Inceput asediul
asupra fortiretei Insisi. Ciocanele
Salbatice au luptat cu disperare, Khar-
dros insusi ficindu-si drum prin ma-
sele turbate pentru a o ucide pe regi-
na vrdjitoare.

Dupi ce si-au pierdut regina, cei
din clanul Ciocanelor Silbatice s-au
indreptat grabiti spre fortireata re-
gelui lor, dar nu au reusit si ajungd
decat in fata armatelor din Forja de
Fier care veniserd sd ajute Grim Ba-
tolul.

Zdrobite intre doud armate, for-
tele rimase ale Clanului Fiernlui
Intunecat au fost distruse in totalita-
te.

Armatele combinate ale Forjei de
Fier ale si Grim Batolului s-au in-
dreptat spre sud cu intentia de a-1
distruge pe Thaurissan impreund cu
clanul siu, o datd pentru totdeauna.

Nu au ajuns foarte departe cind
furia lui Thaurissan s-a transformat
intr-o vrajd de proportii cataclismice.
Dorind si cheme o creaturd suprana-
turald care si-i asigure victoria, Tha-
urissan a apelat vechile puteri care
dormeau in adincuri.

Spre stupoarea sa creatura care a
aparut a fost mai teribili decat orice

cosmar pe care si l-ar fi putu imagina
s1 aceastd creaturd i-a adus sfarsitul.

Ragnaros, Lordul Focului, stipan
nemuritor al tuturor fortelor primor-
diale ale focului, fusese alungat de
titani cind lumea era tindrd.

Acum, eliberat de chemarea lui
Thaurissan, Ragnaros a revenit la via-
td Incd o datd. Renasterea apocalipticd
a lui Ragnaros a zguduit muntii
Redridge si a creat un vulcan furios
in centrul devastarii.

Vulcanul, numit Turnul Pietre:
Negre, era mirginit la nord de defi-
leul dogoritor si de stepele arzitoare
la sud.

Desi Thaunrissan a fost ucis de
fortele pe care le-a dezlintuit, fratii
sil care au supravietuit au devenit pa-
nd la urmi sclavii lui Ragnaros. Ei au
rimas in Turn pand in ziua de astizi.

Observand devastarea ingrozi-
toare si focurile care se rispindeau
peste muntii din sud, regele Madoran
si regele Khardos si-au oprit armatele
si s-au intors 1n grabd spre regele lor,
nedorind sd Infrunte furia teribild a
lui Ragnaros.

Birbile de Bronz s-au intors in
Forja de Fier si si-au reconstituit glo-
riosul oras.

De asemenea Ciocanele Salbatice
s-au intors In Grim Batol. Totusi,
moartea lui Modgud a lisat o patd
maleficd deasupra fortiretei din
munte si Ciocanele Salbatice au gisit-
o de nelocuit.



Ei aveau inimile amare datoriti
pierderii caselor iubite. Regele Barbd
de Bronz le-a oferit Ciocanelor Sal-
batice un loc in interiorul Forjei de
Fier, dar Ciocanele au refuzat ferm.
Khardros si-a condus clanul spre
nord in tinuturile Lordaeronului.

Stabilindu-se in padurile luxu-
riante din interiorul tinutului clanul
Ciocanelor Sélbatice au construit un
oras numit Varful Misterios unde au
trdit aproape de naturd si chiar au
stabilit legdturi cu puternicii grifoni
din regiune.

Dorind sd pastreze relatiile si co-
mertul cu verii lor, dwarfii din Forja
de Fier au construit doud arcade ma-
sive pe car le-au numit Thandol Span
si care acopereau distanta dintre
Khaz Modan si Lordaeorn.

Sprijinite de comertul reciproc,
cele doud regate au prosperat. Dupd
ce Madoran si Khardros au murit, fii
lor au comandat doui statui gran-
dioase in onoarea pirintilor lor.

Cele doui statui vor veghea asu-
pra trecdtorii spre tinuturile din sud
care au devenit vulcanice in momen-
tul trezirii lui Ragnaros.

Ele au servit atdt ca avertisment
adresat celor care ar dori s atace
regatele dwarfilor, cat si ca amintire a
pretului pe care clanul Fierului Intu-

necat 1-a platit pentru crimele comise.

Cele doud regate au pistrat le-
gdturi strinse timp de cAtiva ani, dar
membri clanului Ciocanelor Sélbatice
s-au schimbat mult datoritd ororilor
pe care le-au vizut la Grim Batol.

Ei au inceput s trdiascd al supra-
fata pimantului, pe coastele Varfului
Misterios, in loc s construiasci un
regat vast in interiorul muntelui. Di-
ferentele ideologice dintre cele doui

clanuri rimase au dus pani la urmd la

separarea drumurilor acestora.

Ultimul Gardian
(45 de ani inainte de WarCraft 1)
Aegwynn a devenit tot mai pu-
ternicd de-a lungul anilor si si-a
folosit energiile lui Tirisfal pentru a-
si intdrzia cu mult moartea.
Crezind cu nesibuintd ci l-a in-
vins cu adevirat pe Sargeras, ea a
continuat si apere lumea impotriva

slujitorilor regelui demon timp de
noud sute de ani.

Totusi, Consiliul din Tirisfal, a
decretat pand la urmd ci indatoririle
ei trebuie si se incheie. Consiliul i-a
cerut lui Aegwynn si se intoarcd in
Dalaran pentru ca un nou succesor
si poatd fi ales. Totusi, Aegwynn,
neincrezitoare in Consilin, a decis si
isi aleagd singurd succesorul.

Mandra Aegwynn a plinuit sd
dea nagtere unui fiu ciruia avea si-i

transmitd puterile sale. Nu avea nici Azcroch 7]

o intentie sd permitd Ordinului din
Tirisfal si-1 manipuleze pe succeso-
rul ei asa cum incercase si 0 manipu-
leze pe ea.

Cilitorind prin tinuturile din sud

ale natiunii Azetoth, Aegwynn a
gdsit tatdl perfect pentru fiul ei:
un birbat magician numit Nie-
las Aran. Aran era vrijitorul
curtii si sfetnic al regelui Aze-
rothului.

Aegwynn l-a sedus pe ma-
gician si a dat nastere unui fiu.

Afinitatea naturald pentru magie a lui

Nielas avea si partundi in copilul
nendscut si si definescd pasii tragici
pe care acesta ii va face mai tirziu.

Puterea lui Tirisfal a fost de ase-
menea implantatd in copil, dar nu
avea sd lasi la iveald decat in momen-
tul 1n care acesta avea sd ajungd la
maturitatea fizicd.

Timpul a trecut si Aegwynn a dat
nastere fiului ei Intr-o dumbravd izo-
latd. Botezandu-si biiatul Medivh,
ceea ce insemna pdstratorul secretelor
in limba elfilor inalti, Aegwynn cre-
dea cd biiatul, la maturitate, va ajun-
ge urmitorul Gardian.

Din nefericire spiritul malefic a
lui Sargeras, care se ascundea indun-
trul el, a pus stipanire pe copilul fird
~3 aparare incd de cand acesta nu
i ~era niscut. Aegwynn habar
nu avea ci noul Gardian al
lumii era de]a posedat de cel
P> mai mare inamic.

LN, Sigurd cd bebelusul ei era
sinitos, ea l-a dus pe tanirul Medivh
la curtea din Azeroth si 1-a ldsat aco-
lo pentru a fi crescut de tatil siu mu-
ritor si poporul acestuia. Apoi a ri-
ticit prin silbiticiune pregitindu-se

pentru a infrunta orice ar fi asteptat-
o dupd moarte.

Medivh a crescut si a devenit un
biiat puternic, dar nu binuia c3 avea
la dispozitie, prin nastere, puterea lui
Tirisfal.

Sargeras a asteptat pand cand pu-
terea tindrului a inceput si se mani-
feste. Pani sd ajungd adolescent, Me-
divh a devenit foarte popular in Aze-
roth datoritd puterilor sale magice si
pleca deseori
in aventuri
impreund cu
cei doi prie-
teni ai sdi:
Llane, prin-
tul Azerothu-
o ¥ 1y 51 Andwin
Lothar, unul
dintre ultimii
@ descendenti ai

liniei de singe
Arathi.

Cei trei biieti
au provocat multe
necazuri in regat, dar ei
erau simpatizati de majorita-
tea cetdtenilor.

Cand Medivh a implinit pai-
sprezece ani puterea cosmici dindun-
trul sdu s-a trezit si s-a izbit de spi-
ritul atotpatrunzitor a lui Sargeras
care stitea la pandd in cotloanele su-
fletului sdu.

Medivh a cizut intr-o stare cata-
tonici care a durat mulgi ani. Cind s-
a trezit din comd, a observat ci a de-
venit adult si prietenii sii Llane si
Andwin au devenit regenti in Aze-
roth.

Desi dorea si-si foloseascd incre-
dibilele puteri nou-descoperite pen-
tru a proteja tinutul pe care il numea
casd, spiritul Intunecat a lui Sargeras
i-a risucit gandurile si emotiile in-
dreptandu-I spre un sfarsit perfid.

Sargeras s-a ardtat In inima Intu-
necatd a lui Medivh, deoarece stia ci
planurile sale pentru a doua invazie a
lumii erau aproape si se implineascd
si c ultimul Gardian al lumii le va
duce la indeplinire.

e

(va wrma)

Q
3
-
(-}
=]
&
-
(&
~
-
1

E.
3
c
Q
=.
o
N
[=4
(=]
(S}

=
—




