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PREFACIO

Ser testigo de como el universo de Warcraft crecia y tomaba forma
a lo largo de los ultimos veinte afios, aproximadamente, ha sido
increible. Lo que empez6 como un juego relativamente sencillo se
ha convertido en un mundo dindmico y perdurable por mérito
propio. Un mundo que recibe las visitas diarias de millones de
jugadores de todo el planeta.

Desde sus origenes, el mundo de Azeroth existe gracias a la
colaboracién de cientos de técnicos, disefiadores, artistas y
guionistas. Es el producto de muchas manos de gran talento y voces
de gran pasion unidas en la creacion de un mundo con unas
tematicas, una caracterizacion y unos detalles tan ricos que...
bueno... te dan ganas de ponerte tus increibles botas de patear
traseros +6 y darlo todo por defenderlo.

Uno de los elementos méas importantes del juego es su historia. La
extensa trama de Warcraft es una intricada marafia de mitos,
leyendas y acontecimientos transcendentales que contextualizan
firmemente las heroicas hazafas de los jugadores que comparten
este mundo en constante expansion.

Veinte afnos de narrativa. Decenas de miles de escenas, personajes,
razas y monstruos que conforman un denso estrato de ideas y
conceptos a lo largo del tiempo. Este libro —esta cronica—
pretende aunar todos estos elementos y reforzar la narrativa global
que yace en el corazon de Warcraft. Es la oportunidad perfecta para
unir los cabos sueltos de las tramas y pulir las impurezas de esta
historia ficticia.
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Finalmente, este enorme producto editorial (y ampliamente geek)
nos proporciona una perspectiva unica de los temas y conflictos
recurrentes de Warcraft:

Como las sociedades se enfrentan antes de percibir una humanidad
comun a ambas...

Como los héroes mas honestos y bienintencionados a menudo
sucumben a la tentacion del poder...

Como rehusar responsabilizarse de los errores del pasado puede
traer la miseria al presente...

Estos son solo algunos de los motivos que conforman el tapiz
compartido de la gran historia de Azeroth, expresado a través de
culturas, individuos y facciones dispares a lo largo de periodos de
tiempo de proporciones miticas. Ciclos dentro de ciclos...

Esta revision exhaustiva nos permite vislumbrar mas claramente
los peligrosos aunque gloriosos horizontes que nos aguardan. E
incluso ante tanta... historia... jestoy seguro de que la aventura no
ha hecho mas que empezar!

Chris Metzen

Vicepresidente sénior, Desarrollo de la Historia de la Franquicia
Blizzard Entertainment

Agosto de 2015.



(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

INTRODUCCIONES

Corria el afio 2,000 cuando entré en contacto por primera vez con
el mundo de Azeroth. Blizzard Entertainment buscaba un autor que
convirtiera la trama de Warcraft Adventures: Lord of the Clans en
una novela. Me dieron seis semanas para escribir un libro
ambientado en un mundo que me resultaba completamente ajeno.
Gracias al infatigable apoyo y entusiasmo de Chris Metzen
(siempre disponible para responder preguntas perentorias como
«¢De qué color es la sangre de los orcos?»), aquellas seis semanas
establecieron los cimientos de una relacion laboral que hoy en dia
continua suscitando en mi felicidad, aventura, diversion pura y
magia constantes,

Tras escribir Lord of the Clans me enamoré tanto de Azeroth que
aprendia jugar a mi primer videojuego —World of Warcraft— solo
para poder pasar mas tiempo alli. Y pronto, todos visitaremos
Azeroth en un medio completamente distinto: el reino del cine.

Mientras tanto, mi intencion, como la de todos los lectores de este
libro, es arrebujarme junto a esta hermosa y exhaustiva historia de
un mundo vividamente imaginativo que adn consigue
engancharme, a pesar de que llevo jugando a WoW casi desde su
lanzamiento y he escrito ocho novelas ambientadas en las fronteras
de Azeroth (bueno, casi... en una me trasladé a Draenor). Siempre
hay algo nuevo que aprender, un personaje nuevo que conocer y
una nueva historia que contar. Es como reencontrarse con un viejo
amigo.

Espero que ustedes se sientan igual.
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«jPor Azeroth!»

Christie Golden

Cuando me pidieron que escribiera para Warcraft, el juego ya se
habia convertido en un auténtico fenémeno, pero dudo que siquiera
los altos cargos de Blizzard se esperaran que fuera a causar tal
sensacion mundial tan solo un par de afios mas tarde.

He tenido la suerte de pertenecer a este género desde el bombazo
de la Dragpnlance —The Legend of Huma fue la primera novela
no escrita por Margaret Weis y Tracy Hickman— y me maravillaba
al contemplar a las legiones de leales fans en las sesiones de firmas
y en la Gen Con. También escribi mi propia serie, The
Dragonrealm, que cuenta con sus propios seguidores incansables.
Sin embargo, nada es comparable a lo que experimenté cuando mi
novela Warcraft: Day of the Dragon se publico en 2001. La
reaccion fue tan arrolladora como inmediata. El carifio de los
lectores me lleg6 desde todos los rincones del mundo, una muestra
del nivel de compromiso que los aficionados a Warcraft harian
alcanzado.

Ademas, durante la Gltima década, dicho compromiso no ha hecho
mas que aumentar. Azeroth es un mundo muy rico y autéentico, por
lo que no resulta sorprendente que millones de personas lo
disfruten y ademas continlien regresando. Ha sido todo un placer
para mi formar parte de este fendmeno y aportar mis historias —y
personajes— a la ya completa historia de Azeroth, una historia que
continua creciendo.

Una historia que pronto necesitara de un volumen 2,

Richard A. Knaak

10
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INTRODUCCION:
COSMOLOGIA

Azeroth no es mas que un pequefio mundo en un vasto universo. Un
reino repleto de magia y seres de gran poder. Desde el amanecer
de los tiempos, estas fuerzas han ejercido su influencia sobre
Azeroth y el cosmos colindante, impulsando a las estrellas en el
firmamento y dirigiendo el destino de incontables mundos vy
civilizaciones mortales...

PAGINA OPUESTA: LAS FUERZAS COSMICAS, REINOS, Y HABITANTES DEL UNIVERSO

12
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LAS FUERZAS
COSMICAS

LUZY SOMBRA

La Luz y la Sombra son las fuerzas méas primigenias de la
existencia. A pesar de su naturaleza inherentemente antagonica,
estan ligadas a escala cosmica y una no puede existir sin la otra.

La Luz y la Sombra puras existen mas alla de la frontera de la
realidad, pero su presencia se deja notar en el universo fisico. La
Luz se manifiesta como magia sagrada, mientras que la Sombra
(también conocida como «el VVacio») aparece como magia oscura.

VIDA'Y MUERTE

Las fuerzas de la Vida y la Muerte gobiernan la existencia de todos
los seres que habitan el universo fisico. Las energias de la Vida,
conocidas comdnmente como magia de la Naturaleza, fomentan el
crecimiento y la regeneracion en todas las cosas. La Muerte, en
cambio, se manifiesta como magia nigromantica y ejerce de
contrapunto a la Vida. Es una fuerza inmutable que siembra la

13
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desesperacion en el corazén de los mortales y empuja la existencia
hacia la decadencia entropica y el olvido final.

ORDEN Y DESORDEN

Las fuerzas del Orden y el Desorden gobiernan los sistemas
césmicos del universo fisico. ElI Orden se manifiesta mas
comunmente en la realidad como magia Arcana. Esta energia es
volatil por naturaleza, y esgrimir su poder requiere de gran
concentracion y precision— Por el contrario, el Desorden se
manifiesta como la destructiva magia vil. Esta salvaje energia es
extremadamente adictiva y se alimenta drenando la fuerza vital de
los seres vivos.

LOS ELEMENTOS

Los elementos de fuego, aire, tierra y agua son las piezas
primordiales que conforman toda la materia del universo fisico.
Desde tiempos inmemoriales, las culturas chamanicas han buscado
vivir en armonia con los elementos o dominarlos y someterlos a su
voluntad. Para ello, invocan a las fuerzas primigenias del Espiritu
y la Putrefaccion. Aquellos que buscan traer el equilibrio a los
elementos convocan al Espiritu (conocido a veces como el «Quinto
elemento» por los chamanes, o el «Chi» por los monjes), mientras
que la Putrefaccion es la herramienta de los chamanes que ansian
subyugar los elementos y emplearlos como armas.

14
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DUALIDAD ELEMENTAL

Muchas culturas chamanicas han descubierto que los
elementos pueden influir en ciertos estados emocionales. Por este
motivo, los mortales a menudo asocian los elementos con
diferentes sentimientos, tanto positivos como negativos.

FUEGO TIERRA ESPIRITU
Rasgo Positivo: Pasion ~ Rasgo Positivo: Estabilidad Rasgo Positivo: Valor
Rasgo Negativo: Furia Rasgo Negativo: Obstinado  Rasgo Negativo: Ingenuidad

AIRE AGUA PUTREFACCION
Rasgo Positivo: Astucia  Rasgo Positivo: Tranquilidad  Rasgo Positivo: Eficiencia
Rasgo Negativo: Locura  Rasgo Negativo: Indecision Rasgo Negativo: Crueldad

15
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PLANOS DE
EXISTENCIA

LA GRAN OSCURIDAD DEL MAS
ALLA

La Gran Oscuridad del Méas Alla representa el universo fisico. Es
un reino vivo e infinito, repleto de innumerables estrellas, mundos
y civilizaciones mortales.

Azeroth —el mundo de Warcraft— no es méas que uno de los
innumerables mundos que vagan a través de la enormidad de la
Gran Oscuridad del Mas Alla.

EL VACIO ABISAL

El Vacio Abisal es una dimension astral paralela a la Gran
Oscuridad del Mas Alla. Alli, en la frontera de El VVacio Abisal, las
fuerzas de la Luz y la Sombra se entremezclan, sumiendo este reino
en un conflicto permanente. En ocasiones, las volatiles magias que
permean El Vacio Abisal se filtran al universo fisico, deformando
la realidad hasta limites insospechados.

16
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EL SUENO ESMERALDA

El Suefio Esmeralda es un reino etéreo de espiritus y naturaleza
indémita que existe paralelo al mundo de Azeroth. Increibles
criaturas conocidas como los guardianes forjaron el Suefo
Esmeralda para que sirviera como mapa evolutivo para la fauna y
flora de Azeroth. Los dos reinos estan ligados, son uno: segun
florece y se marchita la vida en el mundo fisico, las energias
espirituales que impregnan el Suefio Esmeralda evolucionan a la
par. A pesar de su vinculo con el mundo real, el Suefio Esmeralda
es un lugar extrafio y ajeno para la mayoria de mentes mortales. Sin
embargo, algunas de estas mentes son capaces, mediante la
canalizacion de la magia druidica, de visitar el Suefio Esmeralda en
un vuelo onirico y navegar por él de forma consciente. Sus
pensamientos pueden moldear y afectar a porciones de este verde
y frondoso mundo espiritual, pero las huellas que los viajeros dejan
a Su paso nunca son permanentes.

En los caminos del suefio, el tiempo y las distancias son mutables.
Los espiritus fluyen como vientos sentientes a través de
exuberantes bosques primigenios siempre cambiantes. Lo que en
un momento parece tangible deja de serlo instantes después, y
muchos elementos del paisaje aparentemente inalterables se
transforman en un abrir y cerrar de 0jos.

17
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LAS TIERRAS SOMBRIAS

Al igual que el Suefio Esmeralda, las Tierras Sombrias estan
conectadas de forma tangencial al mundo de Azeroth. Pero
mientras el Suefio Esmeralda representa la vida, las Tierras
Sombrias representan la muerte. Son un conjunto de horripilantes
reinos tomados por la putrefaccion, planos espirituales laberinticos
anegados con las almas de los que han abandonado el mundo de los
vivos. El origen de las Tierras Sombrias es incierto, pero existen
desde el mismo momento en que aparecio la vida en el universo
fisico. Muchos creen que las almas de los mortales son atraidas a
este lugar oscuro al departir y que aqui permanecen durante toda la
eternidad dentro de los helados confines de las Tierras Sombrias.

18
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MORADORES DEL
CosSMOS

LOS SENORES DEL VACIO

Los sefiores del Vacio son entidades monstruosas compuestas por
energia oscura pura. Estas criaturas son crueles e inclementes mas
alla de la comprension de los mortales. Compelidos por un hambre
insaciable, los sefiores del VVacio ansian devorar toda la materia y
la energia del universo fisico.

En su estado natural, los sefiores del Vacio existen fuera de la
realidad. Unicamente los mas poderosos de entre ellos pueden
manifestarse en el mundo real, aunque solo durante un tiempo
limitado. Para mantener su presencia en la realidad, los sefiores del
Vacio necesitan consumir ingentes cantidades de materia y energia.

LOS NAARU

Los naaru son criaturas benevolentes hechas de energia sagrada
consciente. Con toda probabilidad, son la expresion mas pura de la
Luz que existe en la Gran Oscuridad del Mas Alla. Los naaru han
prometido traer la paz y la esperanza a todas las civilizaciones

19
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mortales y contener las oscuras fuerzas del Vacio que tratan de
destruir la creacion.

LOS TITANES

Los titanes son colosales criaturas deiformes hechas de la materia
primordial de la que nacio el universo. Vagan por el cosmos como
mundos andantes, imbuidos con la energia pura de la creacion. Los
titanes emplean esta increible energia para encontrar y despertar a
otros de su especie que aun duermen en los rincones mas remotos
de la Gran Oscuridad.

LA LEGION ARDIENTE

La Legion Ardiente es la fuerza mas destructiva de la Gran
Oscuridad del Mas. Alla. El titan caido Sargeras cred este vasto
ejército demoniaco para arrasar con toda creacion. La Legion
Ardiente viaja de mundo en mundo destruyendo todo a su paso con
su devastadora magia vil. Nadie sabe con exactitud cuantos
mundos Yy civilizaciones mortales han perecido a manos de estos
demonios y su sacrilega Cruzada Ardiente.

Los demonios que infestan las filas de la Legion Ardiente son
altamente resistentes. Como sus espiritus estan vinculados a El
Vacio Abisal, resulta extremadamente dificil destruirlos de forma
permanente. Cuando uno de ellos muere en el universo fisico, su
espiritu regresa a El VVacio para manifestarse de nuevo en un nuevo
cuerpo. Para acabar definitivamente con el espiritu de un demonio,
es necesario destruir a la criatura en El Vacio Abisal mismo, en

20
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lugares del mundo real impregnados de la influencia del Vacio o
en las zonas inundadas por las energias de la Legion Ardiente.

LOS DIOSES ANTIGUOS

Los dioses antiguos son manifestaciones fisicas del Vacio. Son
encarnaciones de pesadilla: montafias de carne putrida y tentaculos
espasmadicos que crecen como tumores en los mundos que puebla
la Gran Oscuridad. Estos entes malignos sirven a los sefiores del
Vacio y existen con el unico fin de transformar los mundos que
infectan en nidos de desesperacion y muerte.

LOS DIOSES SALVAJES

Los dioses salvajes son manifestaciones primordiales de la vida y
la naturaleza. Los dioses salvajes habitan en el mundo fisico de
Azeroth, pero sus espiritus estan ligados al etéreo Suefio
Esmeralda. Muchos de los dioses salvajes se manifiestan bajo la
forma de animales gigantescos como lobos, 0so0s, tigres o aves.

LOS ESPIRITUS ELEMENTALES

Los espiritus elementales son criaturas primitivas y cadticas de
fuego, tierra, aire o0 agua. Fueron algunas de las primeras criaturas
sentientes en poblar los jovenes mundos del universo naciente y se
manifiestan bajo una infinidad de formas y tamafos. Cada una de

21
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estas criaturas tiene una personalidad y un temperamento Unicos,
ambos marcados por el elemento del espiritu.

La presencia del quinto elemento —Espiritu— también afecta a la
disposicidn de estos seres.

Un mundo sobresaturado de Espiritu puede generar elementales
pasivos y faltos de poder fisico, mientras que un mundo con poco
Espiritu puede dar nacimiento a elementales agresivos y muy
destructivos.

LOS NO-MUERTOS

Los no-muertos son mortales que fallecieron y quedaron atrapados
entre la vida y la muerte. Estos tragicos seres obtienen su poder de
las fuerzas nigromanticas que impregnan el universo. La mayoria
de los no-muertos estan impulsados por la venganza y el odio, que
les lleva a destruir aquello que han perdido para siempre: la vida.

22
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CAPITULO I

MITOS

ORIGENES

Antes del inicio de la vida, antes incluso de que el cosmos tomara
forma, existia la Luz... y existia el Vacio. Libre de las
restricciones del tiempo y el espacio, la Luz se extendia por
toda la existencia con la forma de un infinito océano
prismatico. Grandes torrentes de energia viviente se
desbordaban  por sus  profundidades refractarias con
movimientos gque conjuraban sinfonias de felicidad y esperanza.
El océano de la Luz era dindmico y siempre cambiante.
Pero al expandirse, algunas de sus energias se
desvanecian o se apagaban, dejando tras de si reductos de fria
nada. De la ausencia de la Luz en estos espacios se gesto un nuevo
poder a la existencia.

Este poder era el Vacio, una oscura fuerza vampirica dispuesta
a devorar toda energia, a retorcer la creacion hasta que se
destripe a si misma. El Vacio pronto crecio y expandio su
influencia, enfrentandose a las ondulantes oleadas de la Luz.
La creciente
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tension entre estas dos energias opuestas pero irremediablemente
inseparables generd una serie de catastroficas explosiones que
desgarraron el tejido de la realidad y dieron a luz a un nuevo reino.

En aquel instante nacia el universo fisico.

Las energias liberadas por el chogue entre la Luz y el Vacio,
convertidas en materia pura, recorrieron el cosmos naciente,
entremezclandose en el caos hasta formar un sinnimero de mundos
primordiales. Durante largas épocas, este universo en constante
expansion —Ila Gran Oscuridad del Méas Alla— hervia en una
voragine de fuego y magia.

Las energias mas inestables se fusionaron en una dimension astral
conocida como El Vacio Abisal. La Luz y el Vacio entrechocaron
y sangraron juntos en los limites de este reino, abocandolo al
desconcierto. Aunque estaba tangencialmente vinculado a la Gran
Oscuridad del Mas Alla, El Vacio Abisal existia en el exterior de
las fronteras del universo fisico. Aun asi, ocasionalmente las
volatiles energias de El VVacio Abisal rasgaban el velo de la Gran
Oscuridad, inundando la realidad y retorciendo la creacién.

El cataclismico nacimiento del cosmos tambien diseminé
fragmentos de Luz por toda la realidad. Dichos fragmentos
insuflaron la materia de miriadas de mundos con la chispa de la
vida, creando criaturas de una maravillosa y terrible diversidad.

Las formas de vida mas comunes en aparecer fueron los espiritus
elementales, seres primordiales de fuego, agua, cierra y aire. Estas
criaturas eran nativas de casi codos los mundos fisicos. Muchos de
ellos se deleitaron con la voragine que se apodero de las primeras
eras de la creacion.

De forma ocasional, unas nubes de Luz fracturada se reunian y
daban forma a seres de mayor poder y potencial muy superior.

26
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Entre ellos se encontraban los naaru, unas criaturas benevolentes
compuestas de centelleantes energias sagradas— Cuando los naaru
posaron sus 0jos en el inconmensurable universo, vieron un reino
de ilimitadas posibilidades. Los naaru juraron emplear su dominio
de la magia sagrada para difundir la esperanza y nutrir la vida alla
donde se encontrara.

Aln mas extraordinarios que los naaru eran los colosales titanes.
Sus espiritus —conocidos como almas-mundo— se forjaban en el
ardiente nucleo de un reducido nimero de mundos. Durante eones,
estos titanes nacientes durmieron mientras sus energias bafiaban los
cuerpos celestiales que habitaban.

Cuando al final los titanes despertaron, también despertaron los
mundos vivos. Los vientos césmicos aullaban sobre sus
gigantescas siluetas, con sus cuerpos envueltos por una capa de
polvo estelar y la piel recubierta de plateadas cordilleras
montafiosas y océanos resplandecientes de magia latente.

Con ojos que brillaban como relucientes estrellas, los titanes
contemplaron el incipiente cosmos y quedaron atrapados por sus
misterios. Mientras los naaru juraron proteger la vida, los titanes se
embarcaron en un propdsito muy distinto y partieron hacia los
confines méas alejados de la Gran Oscuridad en busca de otros de
su raza.

Un dia, este trascendental viaje alteraria el curso de la creacion,
moldeando el destino de todas las criaturas vivientes.

27
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LOS TITANESY EL
ORDEN DEL UNIVERSO

Nadie sabe cuando despertd el primer titan, pero las leyendas
cuentan que su nombre era Aman‘Thul.

Aunque Aman'Thul estaba solo, en su interior sabia que no podia
ser el Unico de su especie. Por consiguiente, explord los mundos de
la Gran Oscuridad del Mas Alla para encontrar a otros titanes.
Ardua vy solitaria fue su busqueda, pero al final satisfactoria. Con
el tiempo, descubrié nuevas almas-mundo emergentes. Con gran
afecto, Aman'Thul alimento a sus nuevos hermanos vy los libero de
su letargo. Aquellos que despertaron se entregaron por completo a
su noble busqueda.

Con el tiempo, Aman'Thul y sus seguidores pasaron a ser
conocidos como el Pantedn, Estas criaturas eran benevolentes por
naturaleza, aliadas del orden y la estabilidad. El Pantedn poseia una
afinidad natural con la magia latente del universo, por lo que, al
tener plena conciencia de su increible poder, juraron respetar un
codigo de templanza respecto a las civilizaciones que encontraran,
incluso las de los indémitos espiritus elementales.

Los titanes del Panteon pronto se dieron cuenta de que el orden era
crucial si querian encontrar a otros de su raza. En cada mundo que
visitaban, aplicaban diversas técnicas para confirmar la presencia
de un alma-mundo. Primero, el Pantedn pacificaba la airada
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poblacion elemental del mundo. Luego lo reformaba, creando
grandes montafias, océanos insondables y agitados cielos. Para
terminar, los titanes sembraban miriadas de formas de vida por el
mundo, ahora sometido a un orden. Mediante estas técnicas, el
Pantedn esperaba convocar al alma-mundo y ayudarla a madurar.
No obstante, la mayoria de los mundos visitados por los titanes eran
inertes.

El Panteon juré mantener y proteger todos estos mundos, incluso
los que no contenian un espiritu dormido. Para ello, otorgo a ciertas
formas de vida primitivas el poder de defender la integridad de sus
mundos ordenados. ElI Pantedn también incrustd colosales
maquinas en la superficie de los mundos forjados por ellos.
Mediante estos artefactos, los titanes podian vigilar sus mundos...
y purgarlos de vida si sus caminos evolutivos sucumbian al
desorden.

Para apoyar al Panteon, Aman'Thul convoco a una misteriosa raza
conocida como los constelar. Por mandato de los titanes, estos seres
celestiales vigilaban los mundos y su orden, siempre alerta ante
cualquier indicio de inestabilidad. Cuando era necesario, los
constelar tenian la opcion de iniciar un procedimiento de seguridad
capaz de aniquilar toda la vida de un mundo para tratar de reiniciar
su proceso evolutivo.

A medida que transcurria el tiempo, el Panteon cada vez hallaba
menos y menos almas-mundo, pero no se amilanaron. Eran
conscientes de que el universo era vasto sin medida y que, incluso
tras eones vagando por las estrellas, solo habian explorado un
pequefo rincon de la creacion.

Pero, sin que los titanes lo supieran, fuerzas malignas también se
alzaban en los confines distantes de la Gran Oscuridad.
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EL PANTEON

Aman'Thul — Alto Padre del Pantedn
Sargeras — Defensor del Panteon
Aggramar — Lugarteniente del Gran Sargeras
Eonar — La Vinculadora de Vida
Khaz'goroth — Moldeador y Forjador de Mundos
Norgannon — Guardian de la Magia y el Saber Celestiales
Golganneth — Sefior de los Cielos y los Rugientes Océanos
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LOS SENORES DEL VACIO
Y EL NACIMIENTO DE LOS
DIOSES ANTIGUOS

Desde el primer instante de la creacion del cosmos, los espiritus
oscuros del Vacio han intentado retorcer la realidad y convertirla
en un reino de tormento eterno. Estas entidades eran conocidas
como los sefiores del Vacio, y llevaban largo tiempo observando al
Panteon y sus viajes de mundo a mundo. Envidiosos de su poder,
los sefiores del Vacio planearon corromper a uno de los titanes
constructores de mundos y convertirlo en un instrumento sometido
a su voluntad.

Para lograr su objetivo, los sefiores del VVacio trataron por todos los
medios de manifestarse en el universo fisico. Cuando lo
consiguieron, sus energias se filtraron a la realidad, deformando a
algunos de los incautos habitantes de la creacion. Sin embargo, los
nobles y virtuosos titanes demostraron ser inmunes a tan insidiosa
corrupcion. Al final, los sefiores del Vacio decidieron que seria
mejor tratar de influenciar a un titdn cuando este se encontraba en
su estado mas vulnerable: antes de despertar.

Los sefiores del Vacio desconocian qué mundos contenian los
espiritus dormidos de los titanes. Por tanto, unieron sus poderes y
dispersaron criaturas oscuras por todo el universo fisico con la
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esperanza de que algunas arribaran a un alma-mundo. Un nimero
desconocido de creaciones de los sefiores oscuros se precipitaron a
través de la Gran Oscuridad, contaminando mundos mortales y
cuanto encontraban a su paso en su busqueda ciega de un titan
durmiente. Con el tiempo, estos malvados seres recibieron el
nombre de dioses antiguos.

Aunque los titanes eran conscientes de la presencia de energia del
Vacio en el universo, desconocian la existencia de los sefiores del
Vacio o de los dioses antiguos. ElI Pantedon se veia obligado a
dedicar su atencion a una nueva amenaza mas inmediata: los
demonios. Estas feroces criaturas, nacidas en El Vacio Abisal, se
regodeaban en su entrega a la maldad y el odio ilimitados, y no
ansiaban mas que la destruccion total de toda vida en el universo.

EL ALZAMIENTO DE
LOS DEMONIOS

Al igual que sucedi6 en la Gran Oscuridad del Méas All4, la vida
también aparecio en El Vacio Abisal. Las criaturas que emergieron
de tan turbulento reino recibieron el nombre de demonios y
nacieron de las energias de la Luz y el Vacio que se filtraron juntas
por las fronteras de El Vacio Abisal. Los demonios abrazaron sus
airadas pasiones y disfrutaban llevando sus poderes al limite sin
importar las consecuencias. Muchas de estas aberraciones se
regodeaban en la energia extremadamente volatil que permeaba El
Vacio Abisal. Otras aprendieron a hacer uso de los desmedidos
poderes de la magia vil. Al poco tiempo, estos demonios sedientos
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de sangre emergieron a sangre y fuego en el universo fisico,
aterrorizando las civilizaciones mortales y trayendo la ruina a un
mundo tras otro.

Los demonios poseian maltiples formas. Algunos, como los
bicéfalos canes del Vacio, recorrian los eriales sin caminos de El
Vacio Abisal como bestias insaciables. Otros, como los
monstruosos abisales y los infernales, eran amalgamas de materia
y energia vil sin mente, creadas por demonios mas inteligentes y
poderosos.

Entre esos grandes demonios se contaban los Nathrezim, también
conocidos como sefiores del terror. Astutos y manipuladores, los
sefores del terror dedicaban su existencia a dominar las artes de la
magia de las Sombras. Los Nathrezim disfrutaban infiltrandose en
las civilizaciones mortales, sembrando la desconfianza y
enfrentando a naciones entre si. A medida que estas sociedades
evolucionaban y se derrumbaban desde el interior, los Nathrezim
corrompian a la poblacion, convirtiendo a los inocentes en nuevas
y terrorificas clases de demonios.

Los poderosos annihilan, o sefiores del foso, conquistaban mundos
de forma un tanto mas directa. Estos monstruosos carniceros
existian Unicamente para masacrar y torturar a los mortales que se
cruzaban en su camino. A menudo, los sefiores del foso
esclavizaban a los demonios menores que acechaban en El Vacio
Abisal para emplearlos como carne de cafidn en sus asaltos contra
las civilizaciones mortales de la Gran Oscuridad del Mas Alla.

El Pante6n pronto supo de las incursiones demoniacas que se
sucedian en los lejanos recodos de la creacion. Temerosos de que
los demonios interfirieran en la mision del Pantedn de despenar a
otras almas-mundo, los titanes enviaron a su mejor guerrero, el
noble Sargeras. Sin dudar ni un instante, el titan de gran corazdn
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partio a la batalla jurando no descansar hasta librar al universo de
toda influencia demoniaca.

SARGERAS Y AGGRAMAR

Incluso entre los extraordinarios integrantes del Pantedn, Sargeras
sobresalia por su valor y su fuerza sin igual, rasgos que resultarian
de gran utilidad en su terrible cruzada contra los demonios.
Impulsado por su inquebrantable conviccidn, Sargeras se lanz6 a la
Gran Oscuridad.

Pronto, Sargeras se vio atraido por mundos inundados de energias
erraticas y volatiles. En aquellos lugares, la influencia de EI Vacio
Abisal habia transpirado al universo fisico, permitiendo que un
vasto nimero de demonios se manifestaran.

Durante eones, Sargeras visitd estos mundos asediados y lucho
para salvar a sus habitantes mortales de los invasores demoniacos.
Contemplo como sus enemigos reducian civilizaciones enteras a
carcasas humeantes, retorciendo a sus habitantes vy
transformandolos en odiosas y depravadas aberraciones. Sargeras
presencio tamafa pérdida y ruina con un avasallador sentimiento
de desesperanza. Antes de embarcarse en su mision, no imaginaba
que pudiera existir semejante maldad en el universo.

A pesar de todo, los discolos demonios eran incompetentes y
estaban desorganizados. Sargeras derroto facilmente a sus
enemigos, obteniendo victoria tras victoria. A medida que
transcurrian las batallas, Sargeras se dio cuenta de que algunos
demonios habian aprendido a controlar las energias del Vacio v,
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tras investigar dichos poderes oscuros y sus origenes, descubrio
que unos intelectos malignos se dedicaban a expandir la corrupcion
por el cosmos.

Estos intelectos eran los sefiores del VVacio, y su poder superaba en
mucho al de los demonios. La presencia de los sefiores del Vacio
perturbo profundamente a Sargeras. Meditd, tratando de averiguar
los planes del Vacio y las implicaciones de su existencia para el
universo.

A pesar de este inquietante descubrimiento, Sargeras continué con
su guerra contra los demonios. La obra del Pantedn progresé sin
demora, buscando titanes dormidos y ordenando mundos en el
proceso. A menudo, Sargeras observaba estos mundos florecientes.
Presenciar la vida prosperar, libre de la influencia demoniaca, le
proporcionaba una cierta satisfaccion. Su amor por la vida
reforzaba su voluntad de plantar cara a los sefiores del Vacio y
desbaratar sus siniestros planes para la creacion... fueran los planes
que fueran.

Con el tiempo, los demonios redoblaron sus esfuerzos, sembrando
la muerte y la destruccion en mas y mas mundos. Para su
desesperacion, Sargeras se dio cuenta de que ya habia combatido
con anterioridad a muchos de los demonios. Tras derrotarlos en el
universo fisico, sus espiritus simplemente regresaban a El Vacio
Abisal y, con el tiempo, renacian en cuerpos nuevos.

La Unica forma de matar permanentemente a un demonio era
ajusticiarlo en el Vacio o en las zonas de la Gran Oscuridad
saturadas con las volétiles energias de dicho reino. Sargeras, no
obstante, desconocia este dato. Solo sabia que sus tacticas habian
perdido su efecto. Destruir a sus enemigos no era suficiente:
necesitaba encontrar un modo de contenerlos.
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Preocupados por estas noticias y por el continuo influjo de
actividad demoniaca, el Pantedn envio a otro titan para ayudar a su
campedn. Su nombre era Aggramar y, a pesar de su poca
experiencia en combate, demostro ser un aprendiz aventajado. Se
granjed la admiracion de Sargeras y se convirtio en el fiel
lugarteniente del titin guerrero. Durante milenios, ambos
combatieron hombro con hombro, conformando una barrera
inquebrantable contra la crueldad y la carniceria de los demonios.

Con Aggramar cumpliendo su cometido en combate, Sargeras tuvo
tiempo para estudiar de forma adecuada las propiedades de El
Vacio Abisal y encontrar una forma de contener a los demonios.
Aunque aun no comprendia la enorme escala del volatil reino,
aprendié a manipular y moldear algunas de sus energias. Sargeras
empled este conocimiento para forjar una prision en el interior del
Vacio. Conocida como Mardum, el Plano del Destierro, serviria
como una dimension de bolsillo impenetrable de la que nada podria
escapar. Los demonios ya no renacerian una vez muertos. Ahora,
quedarian confinados en esta prision, donde languidecerian por
toda la eternidad.

Mientras Aggramar y Sargeras continuaban con sus campanas, la
prision rebosaba de demonios cautivos y sus destructivas energias
viles. Pronto, la intensidad de la energia fue tal que abri6 un rasgon
entre el Vacio y el universo fisico. En los confines mas alejados de
la Gran Oscuridad, la prision aparecia como una estrella ardiente
de resplandor verdoso.

Las valientes hazafas de Sargeras y Aggramar pronto trajeron la
paz al cosmos. Aungue las incursiones demoniacas siempre
supondrian una amenaza paradla Gran Oscuridad, se hicieron cada
vez menos frecuentes. Los mundos de los titanes prosperaron y la
vida, en toda su complejidad, florecio.
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LA VOLUNTAD DEL
VACIO

Mientras el Pantedn buscaba almas-mundo dormidas, Sargeras y
Aggramar continuaron exterminando monstruos errantes. Los dos
campeones acordaron que podian proteger mas mundos Ssi
trabajaban por separado, contactando ocasionalmente con el otro
en tiempos de necesidad. Asi fue como cada titdn tomo su propio
camino.

Fue durante esta época cuando Sargeras descubri6 el terrorifico
alcance de los planes de los sefiores del Vacio.

Sargeras acudio a un remoto recodo de la Gran Oscuridad en el que
las frias energias del Vacio emanaban de un mundo negro y
yermo... Alli, Sargeras encontr0 unos enormes seres quejamos
habia visto enconados en la superficie del mundo. Se trataba de los
dioses antiguos, que se habian incrustado en el mundo para
anegarlo con un velo de energias del Vacio.

Con incipiente terror, Sargeras descubridé que no se trataba de un
mundo cualquiera. Escuché el alma-mundo sofiando en su interior.
Pero no se trataba de los suefios felices que Sargeras habia
escuchado en otras almas-mundo... sino de terrorificas pesadillas.
Los =zarcillos de los dioses antiguos habian penetrado
profundamente en el mundo, envolviendo el espiritu del titan
dormido en la sombra.
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Un conclave de Nathrezim también descubrié este mundo negro.
Acudieron para establecerse entre los dioses antiguos, deleitandose
con su poder oscuro. Percibiendo su maldad, Sargeras capturé a los
Nathrezim y los interrogd sin piedad. Los demonios revelaron lo
que sabian sobre los dioses antiguos y las intenciones de los sefiores
del Vacio. Si los poderes del Vacio lograban corromper un titan
naciente, despenarian a una criatura de oscuridad inenarrable.
Ningun poder de la creacion, ni siquiera el Pantedn, podria hacerle
frente. Con el tiempo, el titdn corrompido consumiria toda la
materia y la energia del universo, sometiendo cada brizna de la
existencia a la voluntad de los sefiores del Vacio.

Sargeras, el invicto campedn de los titanes, sintid6 miedo por
primera vez. Se le ocurrié que, del mismo modo que el Pantedn
habia estado buscando almas-mundo, también lo habian hecho los
sefiores del Vacio. Sargeras jamas habia imaginado que las
energias del Vacio pudieran consumir de tal forma a un titan
durmiente.

Pero la prueba se encontraba ante sus 0jos.

La rabia y la angustia rugieron en el alma de Sargeras. Exterminé
a los Nathrezim de un solo golpe, con tal furia que desintegro
completamente a los demonios. Entonces, Sargeras se volvio hacia
el mundo negro con el corazon repleto de pena, pues sabia que solo
existia una forma de evitar que el titdn oscuro se alzara.

Con un mandoble de su espada, Sargeras partié el mundo en dos.
La explosidn resultante aniquilo a los dioses antiguos, pero también
acabd con el titin dormido.

Inmediatamente, Sargeras regreso junto al resto del Pantedn y
convocé a Aggramar. Ante los titanes reunidos, Sargeras relaté lo
que habia visto. Aunque los demas miembros del Pantedn
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mostraron su inquietud ante lo que acababan de escuchar, la
impulsiva reaccion de Sargeras los sorprendido ain mas. Le
reprendieron por acabar de forma tan innecesaria con uno de los
suyos. De haberles llamado, argumentaban, podrian haber purgado
la corrupcion del alma-mundo.

Aunque Sargeras traté de convencerlos de la necesidad de sus
actos, se dio cuenta de su futilidad. Lo demas titanes no habian
visto lo que él habia visto. Nunca entenderian por qué habia tomado
tan drasticas medidas. Apafie de Aggramar, los otros titanes no
conocian de primera mano a los demonios o al Vacio. No podian
comprender la intensidad de su maldad y su poder corruptor.

Sargeras y el resto del Pantedn se enzarzaron en una serie de tensas
conversaciones sobre la mejor forma de afrontar la amenaza de los
sefiores del Vacio. Ante todo, Sargeras temia que si los dioses
antiguos habian corrompido un alma-mundo, era posible que ya
hubieran corrompido otras. Quizi era demasiado tarde para
detenerlos.

Sargeras expresd su temor de que la misma existencia fuera ya
imperfecta, una idea que anido en su cabeza tras su encuentro con
los dioses antiguos. Si los titanes querian frustrar los nefastos
objetivos de los sefiores del Vacio, solo tenian una opcion:
incinerar la creacion entera. Sargeras consideraba que un universo
sin vida era preferible a uno dominado por el Vacio; La vida ya
habia florecido en el cosmos una vez. Quiza, cuando el universo
fuera purgado de la corrupcion, la vida floreceria de nuevo.

Esta idea aterro al resto del Panteon. Eonar, la Vinculadora de
Vida, recordo a Sargeras que los titanes habian jurado proteger a
todos los seres vivientes siempre que les fuera posible. Nada era
tan terrible como para requerir de una extincion sistematica.
Incluso Aggramar se opuso a su mentor, argumentando que debia
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existir otra forma de derrotar a los sefiores del VVacio, y conminé a
Sargeras a abandonar su tenebroso plan y buscar otra solucion.

Sobrecogido por la desesperacion y el sentimiento de traicion,
Sargeras abandonO despectivamente la presencia de los otros
titanes. Era plenamente consciente de que sus hermanos jamas
entrarian en razon. Y si ellos no le ayudaban a purgar la corrupcion
de los sefiores del Vacio, la purgaria él mismo.

Fue la dltima vez que los titanes del Pantedn lo consideraron uno
de los suyos.
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CAPITULO 11

AZEROTH
PRIMORDIAL

EL REINADO DE LOS
ELEMENTOS

Durante largo tiempo, el Panteon continud escudrifiando el cosmos
en busca de nuevos titanes, trayendo asi el orden a incontables
mundos en el proceso. Pero, a pesar de sus esfuerzos, no
encontraron a ninguno mas de su especie. A veces, los titanes del
Pantedn temian que su busqueda fuera en vano, pero siempre se
obligaban a continuar. Sabian en sus corazones que existian mas
almas-mundo, y esta esperanza les concedia un proposito.

El Pantedn no lo sabia, pero su intuicién era correcta. Un milagroso
y nuevo mundo estaba tomando forma en un lugar recéndito de la
Gran Oscuridad. Y en las profundidades de su nucleo, el espiritu
de un noble y poderoso titan se agitaba y tomaba vida.
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Algun dia recibiria el nombre de Azeroth.

A medida que el joven titdn se desarrollaba, los espiritus
elementales vagaban por la superficie del mundo. A lo largo de los
eones, estas criaturas se volvieron cada vez mas erraticas y
destructivas. La floreciente alma-mundo era tan grande que habia
absorbido y consumido una gran cantidad del quinto elemento, el
Espiritu. Sin esta fuerza primordial para conservar el equilibrio, los
espiritus elementales de Azeroth se sumieron en el caos.

Fuego, tierra, aire y agua. Estas eras las cuatro fuerzas que
gobernaban este mundo naciente. Se deleitaban en su constante
lucha, que mantenia la superficie de Azeroth en un flujo elemental
perpetuo. Cuatro sefiores elementales, poderosos mas alla de la
comprension de cualquier mortal, gobernaban a los incontables
espiritus menores.

De los cuatro sefiores elementales, ninguno podia compararse al
astuto y despiadado Al'Akir, Sefior del Viento, A menudo, enviaba
a sus esquivos eshirros tempestuosos a espiar a sus enemigos y a
sembrar la discordia en sus filas. Recurria a tretas y artimarias para
enfrentar entre si a los otros elementales, y luego descargaba todas
sus fuerzas sobre sus agotados rivales. Los vientos aullaban y los
tempestuosos cielos se oscurecian a su paso. Mientras los
relampagos aporreaban la superficie del mundo, los elementales-
torbellino de Al'Akir descendian bramando desde los cielos,
envolviendo a sus enemigas en monstruosos ciclones.

Ragnaros, Sefior del Fuego despreciaba las cobardes tacticas de
Al'Akir. Impulsivo y temerario, el Sefior del Fuego abrazaba la
fuerza bruta como medio para aniquilar a sus enemigos. Alla donde
iba, de la tierra emergian volcanes que vomitaban rios de fuego y
destruccion. Ragnaros solo deseaba hervir los mares, reducir las
montafas a escombros y saturar los cielos de cenizas y ascuas. El
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resto de sefiores elementales albergaban un profundo odio hacia
Ragnaros por sus constantes afrentas y ataques.

Therazane, la Madre Pétrea, era la méas reclusa de entre los sefiores
elementales. Protectora de sus hijos, levantaba cadenas montafiosas
enteras para guarecerse de los ataques de sus enemigos. Solo
cuando estos se agotaban chocando contra sus inexpugnables
fortificaciones, emergia la Madre Pétrea, abriendo grandes simas
en la tierra que consumian ejércitos elementales enteros. Los
supervivientes hallaban su final a manos de los sirvientes mas
poderosos de Therazane: montafias andantes de implacable cristal
y roca.

El sabio Neptulon Cazamareas se cuidaba mucho de caer en las
artimafnas de AIl'Akir, ni de malgastar sus esbirros en ataques
inGtiles contra las ciudadelas de Therazane. Mientras los ejércitos
del fuego, el aire y la tierra entablaban combates por todo Azeroth,
el Cazamareas y sus elementales dividian y vencian a sus rivales
de forma brillante. Cuando sus enemigos huian, Neptulon los
aplastaba con olas gigantescas que empequefiecian incluso los
picos mas altos de las montafias de Therazane.

Las apocalipticas batallas entre los sefiores elementales se
perpetuaron durante incontables milenios. ElI dominio de Azeroth
cambiaba constantemente de una faccion a otra, las cuales
deseaban reformar el mundo a su imagen. Pero, para los
elementales, la victoria era menos importante que la contienda en
si. Para ellos, el calamitoso estado del mundo era sublime, y su
unico deseo era continuar su inacabable ciclo de caos.

45



VOLUGOEN]

LA LLEGADA DE LOS
DIOSES ANTIGUOS

Los sefiores elementales disfrutaron de su conflicto hasta que un
grupo de dioses antiguos cayeron a la superficie de Azeroth desde
la Gran Oscuridad, incrustandose con un gran estruendo en
distintos puntos de su superficie. Estas gigantescas criaturas se
alzaban sobre la tierra como montafias de carne recubiertas de
orificios dentados rechinantes y 0jos negros invidentes. Un miasma
de desesperacion pronto envolvié todo aquello que existia en su
proximidad.

Como enormes pustulas cancerosas, los dioses antiguos
expandieron su presencia corruptora por el mundo. Las tierras a su
alrededor hervian y se marchitaban, volviéndose negras y carentes
de vida. Y mientras extendian su corrupcion por la superficie, sus
tentaculos penetraban la corteza de Azeroth, acercandose cada vez
mas a su indefenso corazon.

Los amorfos cuerpos de los dioses antiguos desprendian materia
organica que dio luz a dos nuevas razas: los inteligentes y astutos
n'ragi, también conocidos como «los ignotos», y los agir, unos
seres insectoides de gran fuerza y resistencia. Ambas razas
encarnaban la manifestacion fisica de la voluntad de los dioses
antiguos y por ello les servian con una lealtad cercana al fanatismo.
A través de sus nuevos eshirros, los dioses antiguos expandieron
las fronteras de sus remotos dominios. Los n'raqi ejercian como
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capataces implacables, comandando a los aqgir para erigir
imponentes ciudadelas y ciudades-templo alrededor de los enormes
cuerpos de sus amos. La méas grande de estas ciudades se construyo
cerca de Y'Shaarj, el mas poderoso y malvado de los dioses
antiguos. Esta floreciente civilizacion se encontraba cerca del
centro del continente més grande de Azeroth. Los territorios de
Y'Shaarj, junto a los que pertenecian a los otros dioses antiguos,
pronto se extenderian por todo el mundo y formarian el Imperio
Negro.

El ascenso del Imperio Negro no paso desapercibido a ojos de los
espiritus elementales. Estos consideraban a los dioses antiguos
como afrentas a su autoridad y se propusieron extirpar su pestilente
presencia del mundo. Por primera vez en la historia de Azeroth, los
espiritus nativos del mundo se unieron para derrotar a un enemigo
comuan.

Las tempestades de Al'Akir se unieron a los esbirros llameantes de
Ragnaros, creando monstruosos torbellinos de fuego. Estas
tormentas abrasadoras barrieron el mundo, reduciendo las
ciudadelas del Imperio Negro a cenizas. A su vez, Therazane
levantaba grandes paredes de roca para atrapar a sus enemigos y
derruir sus ciudades-templo. Entonces aparecia Neptulon con sus
esbirros de las mareas, aplastando a los n'ragi y a los aqir entre la
dura roca y la furia de los mares.

Aun con todo su fervor, los elementales fueron incapaces de
derrocar al Imperio Negro. Por cada n'ragi y agir que moria, nacian
otros tantos de los puatridos cuerpos de los dioses antiguos, como
larvas emergiendo de un nido. Los n'raqi y los aqir engulleron la
tierra como una enfermedad imparable, quebrando las formas de
los elementales.

Al final, los dioses antiguos esclavizaron a los elementales y a sus
sefiores. Sin los espiritus nativos para frenar a los n'raqi y los aqir,
las fronteras del Imperio Negro se extendieron por una gran parte
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del marchito mundo. Una penumbra perpetua descendio sobre
Azeroth y el mundo entré en un vacio de muerte y sufrimiento.

EL DESCUBRIMIENTO
DE AZEROTH

Mientras tanto, en las profundidades de la Gran Oscuridad del Mas
All4, Aggramar continuaba su mision de erradicar todo rastro de
influencia demoniaca. Sus batallas lo llevaban de un mundo a otro,
de una civilizacion corrompida por los demonios a la siguiente.
Aggramar cargaba con todo el peso de esta tarea sobre sus
hombros, pero su determinacion nunca flaqued. En lo mas
profundo de su corazén, Aggramar creia que algun dia Sargeras
regresaria y veria que la causa del Pantedn era noble.

Fue durante sus largos y solitarios viajes que Aggramar percibio
algo extraordinario: los placidos suefios de un alma-mundo
durmiente, vagando a través del cosmos. Esta cancién de vida guio
a Aggramar hasta un mundo todavia por descubrir, uno al que
llamarian «Azeroth». Acurrucado en el nucleo de este mundo,
dormia un hermano de Aggramar, mas poderoso que ninguno de
los descubiertos hasta entonces. El espiritu era tan fuerte que
Aggramar podia percibir sus suefios incluso a través del tumulto de
la superficie de su mundo.

Sin embargo, cuando Aggramar se aproximo a Azeroth y
contemplé el nuevo mundo, el horror se apodero de él. Las energias
del Vacio se arremolinaban sobre su superficie como tejido
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cicatricial, y de sus paisajes desolados se alzaban las figuras de los
dioses antiguos y su Imperio Negro. Milagrosamente, el espiritu
del joven titan que moraba en su interior permanecia incorrupto,
pero Aggramar sabia que en cuestion de tiempo sucumbiria al
poder del Vacio.

Aggramar busco el consejo del resto del Pantedn y les informo de
su descubrimiento.

Claramente, era la prueba de que Sargeras estaba en lo cierto
respecto a los sefiores del VVacio y sus planes. Aggramar insto a los
demas titanes a intervenir de inmediato, antes de que Azeroth se
perdiera para siempre.

Eonar fue la primera en unirse a su causa. Obligo al resto del
Pantedn a reflexionar sobre el potencial del nuevo mundo. Si se le
proporcionaba la oportunidad de madurar, este nuevo titan podria
llegar a ser mas poderoso que Sargeras. Podria incluso convertirse
en su guerrero mas poderoso, capaz de acabar con los sefiores del
Vacio de una vez por todas. Pero méas alla de ese potencial, Azeroth
era uno de ellos. Un pariente perdido y vulnerable. EI Pantedn no
podia abandonar a su propio hermano al capricho de los sefiores del
vacio.

Las palabras de Eonar conmovieron los corazones del resto del
Pantedn. De forma unanime, decidieron salvar Azeroth sin
importar el precio.

Aggramar formul6 un audaz plan de ataque: todos los miembros
del Pantedn viajarian a Azeroth y purgarian el Imperio Negro que
lo habia tomado. Pero lo harian sin intervenir directamente, pues
Aggramar temia que el colosal tamafio del Pantedn pudiera dafar
0 incluso matar a la joven alma-mundo. En cambio, Aggramar
propuso crear agentes de gran poder como representantes el
Panteon que se encargaran de acabar con el Imperio Negro.
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Guiados por el gran forjador Khaz'goroth, el Panteon empleé la
corteza misma de Azeroth para crear un ejército de gigantescos
siervos: los aesir y los vanir. Los aesir eran de metal y esgrimirian
el poder de las tormentas, mientras que los vanir nacieron de la
piedra y tendrian control sobre la tierra. Colectivamente, estas
poderosas criaturas recibirian el nombre de los forjados por titanes.
Los miembros del Panteon imbuyeron sus atributos y sus poderes
en algunos de los forjados para que lideraran al resto. Estas
criaturas de gran poder se llamarian los guardianes. Aungue con el
tiempo desarrollarian personalidades propias, portarian por
siempre la huella y las habilidades de sus creadores.

Aman'Thul transmitié algunas de sus numerosas habilidades al
Alto Guardian Ra y al Guardian Odyn. Khaz'goroth hizo lo propio
transmitiendo su dominio sobre la tierra y la forja al Guardian
Archaedas, Golganneth cedio a los Guardianes Thorim y Hodir el
dominio sobre las tormentas y los cielos, Eonar entregd con la
Guardiana Freya su control sobre la flora y la fauna de Azeroth y
Norgannon compartio su intelecto y su maestria sobre la magia con
los Guardianes Loken y Mimiron. Finalmente, Aggramar impartio
su fuerza y su coraje al Guardian Tyr, que se convertiria en el
guerrero mas poderoso de los forjados.

Con este nuevo ejército nacido de la corteza de Azeroth, el Pantedn

partio a la guerra. Habia llegado la hora de destruir el Imperio
Negro vy liberar Azeroth de su maligna influencia...

50



(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

LA IRA DE LOS
FORJADOS POR LOS
TITANES

Liderados por los guardianes, los forjados asaltaron los territorios
nortefios del Imperio Negro. La resistencia y la fuerza de los
ejércitos del Pantedon los convertia en una fuerza imparable.
Desataron la furia de los dioses sobre sus enemigos, devastando
legiones enteras de n'raqi y aqir y destruyendo sus templos.

La llegada de los forjados cogio por sorpresa a los dioses antiguos.
Se tambalearon ante la fuerza de los invasores de piel metalica y
pétrea, pero estaban decididos a no perder el control de Azeroth.
Para ello, despacharon a sus lugartenientes mas poderosos, los
sefores elementales.

Los elementales enfurecidos y sus esbirros hostigaron a los
forjados desde todos los lados y estos, precavidos ante el peligro
que supondria enfrentarse a un ejército elemental unificado,
resolvieron dividir a sus oponentes para derrotarlos. Dividieron
pues sus propias fuerzas y cada grupo de forjados se dispuso a
declararle la guerra a uno de los sefiores elementales.
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Tyr y Odyn se ofrecieron voluntarios para enfrentarse al mas
destructivo de los sefiores elementales: Ragnaros, Sefor del Fuego.
La batalla duré semanas, envolviendo la tierra en llamas y magma,
pero la resistente piel metalica de los guardianes los protegia de los
ataques incandescentes de Ragnaros. Gracias a su fuerza y a su
férrea voluntad, Tyr y Odyn obligaron a Ragnaros a regresar a su
guarida volcanica en el este. Sobre un paisaje ocupado por mares
de &cido humeante y cielos anegados de ceniza, los dos guardianes
derrotaron al Sefior del Fuego.

Entretanto, Archaedas y Freya desataron sus poderes sobre
Therazane, la Madre Pétrea. Para protegerse, a ella 'y a sus esbirros,
la soberana elemental se guarecio en la imponente torre de piedra
que conformaba su hogar, Archaedas emple6 su dominio sobre la
tierra para debilitar los cimientos de la ciudadela y mellar a los
abruptos gigantes que la guardaban. Entonces, Freya hizo crecer de
la tierra gigantescas raices que envolvieron la fortaleza, penetrando
en la roca y el cristal, debilitando las paredes de la ciudadela y
derrumbandola con Therazane en su interior.

Ra, Thorim, y Hodir declararon la guerra a Al'Akir, Sefor del
Viento. Con su dominio de los cielos y las tormentas, obligaron al
sefior elemental a retroceder hasta su guarida, ubicada entre los
picos mas altos de Azeroth. Los relampagos abrasaron el cielo
mientras el Sefior del Viento luchaba por contener a sus
adversarios. Al final, los tres guardianes volvieron los poderes de
Al'Akir contra él mismo, derrotandolo en el punto mas alto de su
reino de los cielos.

Neptulon, el Cazamareas y sus esbirros corrieron a apoyar a los
otros sefiores elementales en la batalla, pero Loken y Mimiron los
desviaron de su camino. Los dos guardianes emplearon su astucia
para hostigar y adelantarse constantemente al Cazamareas y sus
tropas. Finalmente, Loken utiliz6 sus poderes arcanos para
congelar y romper en mil pedazos a los elementales de agua,
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mientras Mimiron creaba unas ataduras encantadas para aprisionar
a Neptulon.

Pese a que los sefiores elementales habian sido derrotados, los
guardianes sabian que no era posible destruirlos completamente,
pues sus espiritus estaban ligados al mismo mundo de Azeroth. Si
morian, sus formas corpéreas terminarian por manifestarse de
nuevo con el tiempo.

Ra pronto encontrd una solucion. Se dispuso a encarcelar a los
elementales, igual que el gran Sargeras hizo con los demonios.
Primero, Ra pidio ayuda a la excepcional bruja forjada por los
titanes Helya. Ambos colaboraron en la creacion de cuatro
dominios interconectados contenidos en una dimension de bolsillo
conocida como el Plano Elemental. Entonces, Ra y Helya
desterraron a los sefiores elementales y a casi todos sus esbirros a
esta prisién mégica.

Ragnaros y los elementales de fuego fueron exiliados a un territorio
ardiente del Plano Elemental conocido como las Tierras de Fuego.
Therazane y sus elementales de tierra terminaron encerrados en las
cavernas cristalinas de Infralar. Al'Akir y los elementales de aire
fueron encarcelados entre los nublosos picos del Muro Celeste. Y
Neptulon y los suyos fueron desterrados a las profundidades de la
Fauces Abisales. Solo unos pocos elementales permanecieron en
Azeroth, pero ahora que sus lideres habian desaparecido, se
dispersaron y abandonaron la guerra.

Tras contener a los elementales, los guardianes centraron su
atencion en las legiones de aqgir del Imperio Negro. Muchos de los
insectoides moraban en enormes catacumbas que serpenteaban por
las profundidades del mundo devastado. Archaedas doblego la
cierra 'y la roca a su voluntad, derrumbando las madrigueras de las
criaturas y empujandolas hacia la superficie. En cuanto emergieron
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de sus guaridas, los aqir estaban rodeados por los forjados por
titanes.

Las batallas entre los forjados y los agir fueron especialmente
cruentas, pero con el tiempo, los guardianes destruyeron a gran
parte de la raza aqir. Unos pequeios reductos insectoides, aquellos
que se habian refugiado a mayor profundidad, escaparon de la ira
de los guardianes, pero estaban demasiado debilitados como para
contraatacar.
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LA CAIDA DEL IMPERIO
NEGRO

Las victorias sobre los aqir y los elementales alentaron a los
guardianes, pero eran conscientes de que sus batallas mas
importantes aun estaban por llegar. Todos a una, fijaron la vista
sobre el corazén del Imperio Negro: la enorme ciudad-templo
construida a la vera del dios antiguo Y'Shaarj. Los guardianes
creian que destruyendo el bastion méas poderoso de los n'ragi en
Azeroth podrian derrotar a sus enemigos de un solo golpe.

Los guardianes y sus aliados vadearon oleada tras oleada de n'raqi
en combate, acercandose poco a poco al montafioso cuerpo de
Y'Shaarj. Para cuando los guardianes lograron abrir brecha en la
ciudad y alcanzar al dios antiguo, los retorcidos y quebrados
cadaveres de forjados y n'ragi por igual recubrian el paisaje.

Al iniciar el asalto, los guardianes se dieron cuenta de que Y'Shaarj
era mas poderoso de lo que esperaban. El dios antiguo envenend
las mentes de los forjados, hizo aflorar sus miedos y ensombrecio
sus pensamientos.

El Pantedn tenia miedo de que el dios antiguo derrotara a sus
siervos. A pesar del riesgo de dafar el mundo, los titanes
intervinieron. Aman'Thul extendio su gigantesco brazo a traves de
los tormentosos cielos de Azeroth y agarro el cuerpo de Y'Shaarj,
que no cesaba de retorcerse. Con un fuerte tirdn, lo arranco de la
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superficie del mundo. El gigantesco cuerpo de Y'Shaarj se hizo
trizas. La inmensidad de sus estertores de muerte arrasdé montafas
enteras y destruyo a cientos de forjados en un parpadeo.

Y'Shaarj habia muerto, pero sus tentaculos habian penetrado en las
profundidades de Azeroth mas de lo que Aman'Thul imaginaba. Al
extirpar al dios antiguo del mundo, se abrié una enorme herida en
su superficie. Volétiles energias arcanas, la sabia vital del titan
adormecido, brotaron de la herida y se desperdigaron por la
superficie de Azeroth.

Horrorizados por lo sucedido, el Pantedn se dio cuenta de que no
podia arriesgarse a destruir al resto de dioses antiguos del mismo
modo, pues las criaturas malignas habian anidado hasta tal
profundidad que se exponian a destruir Azeroth por completo.

Entonces supieron que el anico camino posible era encerrar a los
dioses antiguos sin moverlos de sitio y contener su maldad para
siempre. Seria una tarea dificil, pero posible con la ayuda de los
guardianes. A su peticion, los forjados por los titanes idearon un
plan para acabar por siempre con los Gltimos vestigios del Imperio
Negro: se enfrentarian directamente a cada dios antiguo y, en
cuanto la criatura estuviera lo bastante debilitada, Archaedas
crearia una camara subterranea para contenerla. Mientras, Mimiron
desarrollaria unas enormes maquinas para encerrarla sin
posibilidad de escapatoria. Una vez completadas estas tareas,
Loken imbuiria cada prision con un gran encantamiento que
neutralizaria la maldad de los dioses antiguos.

Con sus planes formulados, los forjados por los titanes iniciaron su
campafa. Grandes batallas estremecieron la tierra mientras los
forjados avanzaban a sangre y fuego hacia el sureste, en direccion
al bastion de N'Zoth. Tras derrotar al dios antiguo, los guardianes
emplearon sus poderes para encerrar a la criatura en una prision
subterranea.
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Después, los forjados marcharon al suroeste, hacia la extensa
ciudad-templo construida junto al tercero de los dioses antiguos:
C'Thun. Los guardianes y sus aliados purgaron enjambres de n'raqi
antes de asaltar y derrotar al dios antiguo, y al igual que habian
hecho con N'Zoth, lo sepultaron bajo tierra y construyeron a su
alrededor una gran prision.

Solo quedaba un dios antiguo, el atroz y astuto Yogg-Saron, y este
no caeria tan facilmente. A medida que los forjados cercaban el
bastion septentrional de Yogg-Saron y este cedia, el dios antiguo
liberd a sus generales mas poderosos: los C'Thraxxi.

Los C'Thraxxi eran guerreros monstruosos, mas grandes Yy
resistentes que otros n'ragi. Eran fuertes y brutalmente inteligentes,
y con sus poderes oscuros y maldiciones podian sumir en la locura
incluso a los forjados.

Los gigantescos C'Thraxxi, con sus rostros cubiertos de tentaculos,
instigaron la furia de los remanentes del Imperio Negro. Como un
enjambre, atacaron a los forjados desde todos lados, debilitdndolos.
Para cuando los guardianes alcanzaron a Yogg-Saron, sus fuerzas
se habian reducido notablemente y les faltaban soldados para
derrotar al dios antiguo. Yogg-Saron habria destruido a los forjados
por completo de no ser por las heroicas hazafias de Odyn.

Herido y debilitado de tanto combatir, Odyn reunio la poca fuerza
que le restaba para inspirar a los forjados y lanzar un contraatague.
Ordeno a Loken que tejiera una gran ilusion para confundir a los
C'Thraxxi, haciéndoles creer que sus compafieros e incluso Yogg-
Saron eran enemigos. Cuando las fuerzas del Imperio Negro se
volvieron contra ellas mismas, Odyn se lanzd sobre ellas para
acabar con sus confusos oponentes. El resto de forjados le siguieron
y entre todos lograron derrotar a Yogg-Saron. Como habian hecho
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con C'Thun y N'Zoth, los guardianes enterraron a la criatura bajo
la tierra, encerrandola en una monolitica prision encantada.

EL POzO DE LA
ETERNIDAD Y LAS FORJAS
DEL MUNDO

Por primera vez en su historia, una paz provisional rein0 sobre
Azeroth. Los forjados por los titanes habian expulsado a los
cadticos sefores elementales a otro plano de la existencia y
purgado el terrible poder de los dioses antiguos y su Imperio Negro
del mundo. Contra todo pronostico, habian salvado Azeroth.

Pero aun quedaba mucho por hacer. La mayor preocupacion de los
guardianes era la terrible cicatriz que qued6 cuando Aman'Thul
arranco a Y'Shaarj de la corteza de Azeroth. Un flujo constante de
energia arcana volatil manaba de la herida y se esparcia por el
mundo. Los guardianes sabian que, si no encontraban una solucién,
estas energias acabarian consumiendo todo Azeroth.

Los guardianes trabajaron dia y noche sin descanso, creando
protecciones magicas alrededor de la herida para frenar la
hemorragia de energia vital. Al final, las tumultuosas energias se
calmaron y se equilibraron. Lo Unico que queddé de la cicatriz fue
un inmenso lago de energia resplandeciente que los guardianes
bautizarian como el «Pozo de la Eternidad». A partir de entonces,
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el poder de esta milagrosa fuente imbuiria la tierra, ayudando a que
la vida brotara de nuevo alrededor del mundo.

Con la herida ya curada, los guardianes trataron de fortalecer a la
joven alma-mundo de Azeroth y estabilizar su fuerza vital. Para
ello, Archaedas y Mimiron combinaron sus poderes y crearon la
Forja de los Deseos y la Forja de la Creacion. Estas extraordinarias
maquinas trabajarian al unisono, inyectando energias cosmicas en
el espiritu durmiente de Azeroth. La Forja de los Deseos se situaria
en los confines del norte del mundo y daria forma a la conciencia
naciente del alma-mundo, mientras que la Forja de la Creacion
ocuparia los limites meridionales de Azeroth y regularia los ritmos
de la tierra profunda para fortalecer la forma del alma-mundo.

Cuando ambas maquinas estuvieron construidas, los guardianes se
pusieron a trabajar. Odyn superviso la instalacion de la Forja de los
Deseos en una vasta cadena montafiosa del norte que recibiria el
nombre de Cumbres Tormentosas. ElI Panteon nombrd a Odyn
Primer Designado por sus valientes gestas en la guerra contra los
dioses antiguos. Suya seria la responsabilidad de guardar la prision
de Yogg-Saron y cuidar de la Forja de los Deseos. De inmediato’,
Odyn vy el resto de guardianes empelaron a construir la gran
fortaleza de Ulduar, que serviria como bastion principal de los
forjados por los titanes en Azeroth. La fortaleza no solo albergaria
la prisién de Yogg-Saron, sino también la Forja de los Deseos y
otras maquinas creadas por los guardianes.

La Forja de los Deseos también tenia otra funcién: podia extraer la
esencia vital de Azeroth y dar forma y consciencia a criaturas vivas
de piedra y de metal. Y no solo a gigantes, sino también a otros
tipos de forjados. Esta nueva generacion de forjados por los titanes
ayudaria a los guardianes a traer el orden al mundo.

Mientras la Forja de los Deseos escupia al mundo a los nuevos
forjados, el Alto Guardian Ra lidero una expedicion para instalar la
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Forja de la Creacion en el sur. Le acompariaban diversas criaturas
de piel rocosa nacidas recientemente de la Forja de los Deseos: los
gigantes anubisath, los leoninos tol'vir y los indomables mogu.

Durante su viaje, descubrieron que algunos restos de la forma
corpérea de Y'Shaarj estaban desperdigados por los territorios
australes del mundo. Cuando Aman'Thul arranco al dios antiguo de
la faz de Azeroth, fragmentos de la criatura cayeron a la superficie,
contaminando la tierra con su maldad. El fragmento mas grande de
Y'Shaarj era el gélido corazén del dios antiguo, una masa de carne
putrefacta de la que emanaba energia del Vacio.

En vez de destruir el corazén, Ra construy6 una cripta subterranea
para contenerlo y neutralizar su maldad. El y los demas guardianes
sabian que el corazon les ayudaria a comprender la naturaleza de
los dioses antiguos y de otras criaturas del Vacio si lo estudiaban.
Ra encargo a sus seguidores mogu el cuidado y la vigilancia de la
cripta de Y'Shaarj, asi como de las tierras colindantes.

Entonces continué su viaje, esta vez hacia el oeste. Alli, sus
seguidores y él fijaron la Forja de la Creacion a la tierra. Y esta
tembld bajo sus pies a medida que la gigantesca maquina cobraba
vida, y el Alto Guardian pronto pudo sentir ambas forjas gemelas
funcionando al unisono y enviando energias curativas a través del
centro del mundo. Entonces, Ra y sus seguidores levantaron una
gigantesca fortaleza alrededor de la Forja. Se llamaria Uldum, y se
convertiria en la base mas meridional de los guardianes.

Al igual que la Forja de los Deseos, la Forja de la Creacion también
cumpliria un doble propésito. Si la flora y la fauna de Azeroth
sucumbian algin dia a la corrupcion, era posible liberar las
increibles fuerzas almacenadas en el interior de la gran maquina
para erradicar toda forma de vida de Azeroth y reiniciar su ciclo
vital. El Alto Guardian ordené a algunos de los tol'vir y anubisath
que protegieran Uldum para siempre, mientras €l y el resto de su
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séquito marchaban al noroeste, adentrandose en una tierra que seria
conocida como Silithus. Esta arida e inhdspita region era el hogar
de la prision subterranea del dios antiguo C'Thun. Ra y sus aliados
trabajaron duramente expandiendo la prision, culminando con la
construccion de la gran fortaleza de Ahn'Qiraj. Una vez completada
la fortaleza, el Alto Guardian ordeno a sus sirvientes restantes que
la protegieran.

Ahora que habia cumplido su mision, Ra pasaria las siguientes
edades vagando por las regiones meridionales de Azeroth,
observando a sus sirvientes desde la distancia para asegurarse de
que cumplian con sus sagrados cometidos.

LA ORDENACION DE
AZEROTH

Con las forjas gemelas incrustadas en la corteza de Azeroth, los
guardianes se dispusieron a reformar la superficie del mundo. Para
ello, recurrieron a una nueva generacion de siervos nacidos de la
Forja de los Deseos.

Cada uno de estos leales y poderosos forjados desempefiaria un
papel concreto en la ordenacion y la proteccion del mundo. Los
pétreos y gentiles terraneos se especializarian en esculpir montafias
y excavar las profundidades del mundo. Los metélicos
mecagnomos, creados por el Guardian Mimiron, ayudarian a
construir 'y conservar las extraordinarias maquinas de los
guardianes. Los mogu de piel rocosa cavarian los cursos de los rios
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y lagos de Azeroth. La tarea de proteger las posesiones de los
guardianes perteneceria a dos clases de forjados: los vrykul de piel
acerosa y los esculpidos tol'vir. Para dar forma al entorno, los
guardianes también alistaron la ayuda de los poderosos gigantes de
piedra y del mar, que vagarian por todo Azeroth, levantando
imponentes montanas y abriendo insondables mares.

Mientras los forjados por los titanes daban forma a Azeroth, la
Guardiana Freya se dispuso a poblar el mundo de vida organica.
Para ello creé el Suefio Esmeralda, una vasta dimension en
constante cambio repleta de espiritus y magia natural. Este plano
etéreo era un reflejo de Azeroth y regulaba el proceso evolutivo de
su flora y su fauna. Una congregacion de espiritus y demas
criaturas sobrenaturales poblaba el Suefio, retozando en el paraiso
surrealista que era su hogar. El Suefio Esmeralda desafiaba toda
percepcion mortal de la realidad. Conceptos como el tiempo o la
distancia perdian todo su sentido en aquel lugar. En el Suefio, un
dia en el mundo fisico podia convertirse en varias décadas.

Una vez creado el Suefio Esmeralda, Freya vagd por el mundo
buscando regiones en las que se hubiera congregado energia del
Pozo de la Eternidad. Estos lugares eran espacios ideales para el
nacimiento de nuevas especies de animales y plantas. Por ello,
Freya los convirtid en gigantescos enclaves de la naturaleza, y
molded una gran diversidad de formas de vida que repartio por todo
el mundo. Los lugares donde Freya obro su labor se encontraban
en los polos del mundo e incluian algunas zonas que en el futuro
recibirian nombres como el Crater de Un'Goro, la Cuenca de
Sholazar y el Valle de la Flor Eterna.

Las criaturas mas grandiosas en surgir de estos enclaves fueron
unos animales colosales conocidos como los dioses salvajes. Freya
adoraba a estas criaturas y cuidaba de ellas como si de sus hijos e
hijas se trataran. A menudo deambulaba por el mundo fisico con
los dioses salvajes a su lado, y vibrantes bosques y praderas
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florecian de la tierra a su paso, Pero existia un lugar que los dioses
salvajes y Freya frecuentaban mas que ningin otro: una enorme
montafa verde llamada Monte Hyjal.

EL MUNDO DEL SUENO

Algunos creen que Freya tejié el Suefio Esmeralda de la nada.
Otros dicen que este misterioso lugar siempre ha existido en algun
modo, como un suefio nacido del alma-mundo durmiente de
Azeroth. Se dice que Freya penetré en este reino y dio forma a lo
que se conoceria como el Suefio Esmeralda para conectar con el
titan naciente.

LOS DIOSES SALVAJES

Algunos de los dioses salvajes mas importantes fueron:

Malorne — el honorable Ciervo Blanco
Aessina — la Madre Fuego Fatuo
Agamaggan — el Jabaespin
Aviana — la Dama de las Aves
Ursoc y Ursol — los colosales Sefiores Oso
Tortolla — el Sabio
Goldrinn — el Gran Lobo
Chi-Ji — la Grulla Roja
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Niuzao — el Buey Negro
Xuen — el Tigre Blanco
Tu'lon — la Serpiente de Jade

En las laderas del Monte Hyjal, Freya vinculd los espiritus de sus
estimados dioses salvajes al Suefio Esmeralda. Conectados para
siempre con el reino etéreo, los dioses salvajes se convertirian en
simbolos de la vida y la salud de Azeroth mismo. Por siempre
jamas, Hyjal seria un santuario y un lugar sagrado para ellos.

A medida que las creaciones de Freya exploraban el mundo, fueron
encontrando a otras muchas formas de vida extrafas. Estas
criaturas emergieron por propia voluntad del pasado elemental de
Azeroth. Cuando los guardianes sellaron el Plano Elemental,
algunos rezagados evitaron el exilio y permanecieron en Azeroth.
Su furia se apacigud con el tiempo y se convirtieron en criaturas de
carne y hueso. De estos antiguos elementales nacieron algunas de
las criaturas salvajes de Azeroth, como los protodragones.

Con el tiempo, los guardianes y sus ayudantes estabilizaron la masa
terrestre mas grande de Azeroth, un continente repleto de criaturas
y plantas de todo tipo. Llegd el crepusculo mientras los forjados
observaban el mundo que habian creado, y bautizaron a su
continente principal como Kalimdor, que significa «la Tierra de la
Estrella de Luz Eterna».
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LOS PILARES DE LA
CREACION

El Pantedn otorgd artefactos asombrosos a los guardianes para
ayudarles en su tarea de ordenar el mundo. Estas reliquias eran
conocidas como los Pilares de la Creacion, Milenios después de
que los guardianes completaran su mision, estos artefactos se
perdieron / acabaron desperdigados por todo Azeroth.

67



\ \

!
ANTES RANDO FORMA 17
NTES AR

7 I I5DE AZEROTH




(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

LA DESPEDIDA DEL
PANTEON

Satisfechos con la obra de los guardianes y seguros de que dejaban
el alma-mundo durmiente en buenas manos, el Panteon se prepard
para adentrarse de nuevo en la Gran Oscuridad. El descubrimiento
de Azeroth era la prueba de que en el universo ain podian existir
otros titanes, y los miembros del Pantedn ansiaban retomar su
busqueda.

Los guardianes se lamentaron por la inminente marcha de sus
creadores, pero a la vez ser depositarios del honor de salvaguardar
Azeroth los llenaba de orgullo. Para conmemorar la marcha del
Pantedn, Loken y Mimiron crearon un juego de artefactos
encantados llamados los Discos de Norgannon, que transcribiria la
historia de Azeroth a medida que se desarrollara. Si algin dia el
Panteon regresaba, dispondrian de un registro de todo lo sucedido
en su ausencia.

En su ultimo acto antes de partir, Aman'Thul nombré al constelar
Algalon el Observador como guardian celestial del mundo. Los
titanes no podian ignorar la posibilidad de que el alma-mundo se
corrompiera y, en caso de que sucediera, Algalon tenia el poder de
iniciar el proceso de activacion de la Forja de la Creacion, que
purgaria el mundo de toda forma de vida y, junto a ellas, de
cualquier resquicio de corrupcion.
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Con eso, el Panteon se despidio de sus forjados y desaparecié entre
las estrellas. Los titanes habian hecho lo posible por sanar Azeroth
y asegurar el crecimiento del alma-mundo. Ahora solo quedaba
esperar a que un dia, con suerte, el alma-mundo despertara.

GALAKROND

En los milenios posteriores a la partida del Pantedn, muchas formas
de vida florecieron por todo Azeroth. La mas feroz y astuta de todas
ellas eran los protodragones, que moraban en los confines helados
del norte de Kalimdor. Existian muchas especies de protodragones,
cada una de ellas con distintas virtudes y habilidades. Algunos eran
gigantescas criaturas aladas de increible resistencia cuyos espiritus
estaban ligados al mismo Azeroth. Otros habian absorbido las
energias elementales latentes que permeaban el recién ordenado
nuevo mundo.

Pero existia un protodragon cuya brutalidad y poder ridiculizaban
a sus congeneres. Su nombre era Galakrond y era el protodragon
mas poderoso en surcar jamas los cielos de Azeroth. Era tan
poderoso que el batir de sus alas devastaba bosques enteros. Y sin
embargo, su fuerza no era su Gnica arma, pues poseia una astucia
preternatural que lo convertia en un cazador excepcional.

Con el tiempo, Galakrond llego a dominar los territorios de caza
mas preciados del norte de Kalimdor. Compelido por un hambre
insaciable, Galakrond devoraba cuanto hallaba en su camino. Su
cuerpo se hinché hasta alcanzar un tamafio gigantesco, pero nada
podia saciarlo.
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Tan terrible era su hambre que Galakrond empezo a alimentarse de
otros protodragones e incluso de los cadaveres de los muertos.
Devorar a otros protodragones caidos acab6 corrompiendo la
mente y el cuerpo de Galakrond con una afliccion necrotica. Le
crecieron extremidades deformadas y docenas de ojos por todo el
cuerpo Y las energias necréticas manaban de su figura, reanimando
la materia muerta. Estos poderes afectaban también a sus victimas,
que se alzaban después de muertas convertidas en abominaciones
sin conciencia.

El ndmero de despreciables esbirros de Galakrond aumento sin
cesar y pronto él y sus putrefactos seguidores aterrorizaban los
cielos de Kalimdor, Los otros protodragones, divididos por
antiguas rivalidades, no lograron unirse para hacer frente a esta
nueva amenaza,

Tyr, el mas poderoso de los guardianes fue el primero de los suyos
en darse cuenta del peligro que representaba Galakrond. Avisé a
sus hermanos y hermanas de lo que habia visto, pero no logro
convencerlos para que actuaran. Aunque los guardianes habian
jurado proteger Azeroth, la guerra contra los dioses antiguos vy la
ordenacion del mundo desgastaron su fuerza y su voluntad
colectiva. Se volvieron indiferentes al mundo exterior,
preocupados Unicamente por el cuidado de sus criptas y sus
maquinas arcanas.

Pero la apatia de sus hermanos y hermanas no desalent6 a Tyr, pues
tenia la férrea voluntad de llevar la justicia y el orden al mundo.
Tyr sabia que si nadie lo detenia, Galakrond devoraria la naturaleza
entera y propagaria su enfermedad hasta los confines mas remotos
del mundo. Por ello, el guardian buscé un modo de destruir al
gigantesco protodragon y a sus esbirros.

Tyr encontrd la solucion en cinco de los protodragones mas
poderosos e inteligentes que existian: Alexstrasza, Neltharion,
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Malygos, Ysera y Nozdormu. Casi todos ellos provenian de
origenes distintos y cada uno poseia poderes unicos. Incluso las dos
hermanas Alexstrasza y Ysera mostraban habilidades diferentes.

Alexstrasza, tenaz y de buen corazon, escupia grandes llamaradas
por sus fauces. El poderoso Neltharion poseia una fuerza increible
y un rugido tan potente que quebraba roca y hueso. El astuto
Malygos encerraba a sus oponentes en bloques de hielo con su
aliento de escarcha. El sabio Nozdormu atacaba a sus enemigos con
cegadoras tormentas de arena. Y la esquiva Ysera empleaba su
aliento para debilitar a sus enemigos, ya que les robaba su fuerza
de voluntad y los sumia en un profundo trance.

Tyr implord a los cinco protodragones que le ayudaran a derrotar a
Galakrond. Aunque al principio recelaron de la extrafa criatura que
se presento ante ellos, pronto juraron luchar a su lado. A pesar de
sus diferencias, los cinco protodragones demostraron una voluntad
sorprendente y una gran capacidad de cooperacion.

Bajo la direccion de Tyr, Alexstrasza y sus comparieros atacaron a
Galakrond y a sus fétidos esbirros. Sus furiosos combates se
sucedieron en los cielos que observaban los picos rocosos vy
nevados del norte de Kalimdor. Inicialmente, el grueso pellejo de
Galakrond detuvo los ataques de los cinco protodragones, pero a
pesar de sentirse descorazonados por la fortaleza de su enemigo,
los protodragones pronto encontraron su punto déebil, Alexstrasza
y sus aliados centraron sus ataques en sus muchos ojos y en la piel
vulnerable de su garganta. Empleando sus poderes en armonia y
confiando en sus comparneros, los cinco protodragones derrotaron
a su gigantesco adversario. El cadaver inerte de Galakrond se
precipitd contra la tierra y cayo en la tundra helada que mas
adelante recibiria el nombre de Cementerio de Dragones.

Los cinco protodragones triunfaron contra toda expectativa, pero si
lo consiguieron fue gracias al trabajo en equipo. Ninguno de ellos
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pasé por alto la leccion, y Alexstrasza y sus semejantes
mantuvieron vivo este ideal de unidad y cooperacion durante
muchos milenios.

TYRY LA MANO DE PLATA

Tyr luché junto a los protodragones pero Galakrond era
demasiado poderoso incluso para el guardian de la justicia. En
uno de sus enfrentamientos, la monstruosa criatura le arranco la
mano a Tyr de un mordisco, contaminandolo con energia
necrética. Aungue Tyr sobrevivid, su herida jamas llegé a curarse
del todo. Muchos afios después, Tyr sustituyé su mano perdida
porufia mano de plata pura. Esta mano de plata se convirtid en un
simbolo de sus creencias, segun las cuales la justicia duradera
exigia de sacrificio personal.
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LA CARGA DE LOS
VUELOS DE DRAGON

Mientras Tyr y los protodragones combatian contra Galakrond, el
resto de los guardianes por fin emergieron de su estupor.
Demasiado tarde, pero se dieron cuenta de la amenaza que suponia
la corrupta monstruosidad. Se sintieron avergonzados por su apatia,
pero a la vez se inspiraron en el coraje de los aliados alados de Tyr.
Sin embargo, Tyr nunca reprendio a los otros guardianes, sino que
los convencio para que otorgaran poderes a los protodragones que
les permitieran proteger Azeroth.

El Gnico que se opuso fue Odyn. El guardian reconocia el heroismo
de los protodragones, pero estaba en contra de confiarles el destino
de Azeroth. Odyn creia que Alexstrasza y sus parientes eran
criaturas primitivas, y que solo los forjados por los titanes podian
ser depositarios de la responsabilidad de proteger el mundo. Aducia
también que, como Primer Designado, la decision final recaia en
el.

Pero Tyr y el resto de los guardianes no estaban de acuerdo.
Mediante su coraje y su sacrificio, los protodragones se habian
ganado el derecho a ser los guardianes de Azeroth. A pesar de las
protestas de Odyn, los demas guardianes siguieron con su plan.

Tras la derrota de Galakrond a manos de los protodragones, los
guardianes acudieron a la tundra helada que presencio la batalla
final. Incluso Ra viajé desde el lejano sur para asistir a la gran
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ceremonia. Los guardianes ejercieron de conductos para el poder
de sus creadores y derramaron las bendiciones del Panteon sobre
los protodragones.

El Alto Guardian Ra canalizo el poder de su creador, Aman'Thul,
al protodragon Nozdormu. De entre la miriada de poderes del titan,
Nozdormu fue bendecido con la capacidad de controlar el tiempo.
En adelante seria conocido como Nozdormu el Atemporal, y
ostentaria el poder sobre los caminos entrelazados del destino.

La amable y siempre misericordiosa Freya llamo a su a creador,
Eonar, para que otorgara su bendicibn a la protodragon
Alexstrasza. Conocida a partir de entonces como la Protectora,
Alexstrasza dedicaria todo su ser a salvaguardar las formas de vida
del mundo. Tras demostrar su coraje y compasion en la batalla
contra Galakrond, fue también coronada como la Reina de los
Dragones y se le otorgd el mando sobre su especie.

Freya también imploré a Eonar para que bendijera a Ysera, la
hermana menor de Alexstrasza, con el poder de la naturaleza. Ysera
recibié la mision de vigilar la floreciente flora y fauna de Azeroth
desde el Suefio Esmeralda. Conectada al reino etéreo, Ysera se
sumio en un profundo trance y desde entonces recibe el nombre de
la Sofadora.

El Guardian Loken llamé a su creador, Norgannon, para que
imbuyera al protodragdn Malygos con increibles poderes arcanos.
En adelante, Malygos seria conocido como el Tejehechizos, y los
reinos infinitos de la magia y los secretos arcanos serian suyos para
explorar, proteger y compartir.

Por ultimo, el Guardian Archaedas pidio a su creador, Khaz'goroth,
que otorgara parte de su enorme poder al indomable protodragén
Neltharion. Este recibiria el titulo de Guardian de la Tierra y su
reino serian las montafias y las profundas cavernas. Neltharion era
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la personificacion de la fuerza del mundo y, durante miles de afios,
ejerceria como el mejor amigo y confidente de Alexstrasza.

Resplandecientes por la energia del Panteon, los cinco
protodragones se convirtieron en inmensas criaturas de enorme
gracilidad. La piel de Nozdormu se torno de color bronce y relucia
como un mar de arena dorada. Las escamas de Alexstrasza
cobraron un color rojo vivo y profundo. La esbelta Ysera se volvio
de un verde vibrante, simbolo de su vinculo con la naturaleza.
Malygos adoptd un color azul frio y cristalino mientras sus escamas
irradiaban potentes energias arcanas. Y por ultimo Neltharion, cuya
gruesa y tosca piel se volvié de color negro terroso.

A partir de aquel dia, las cinco extraordinarias criaturas serian
conocidas como los Dragones Aspecto.

Los guardianes también crearon una nueva especie para ayudar a
los Dragones Aspecto a proteger el mundo, una especie que sirviera
como aliada y consorte de los Aspectos. Los guardianes alteraron
magicamente cientos de huevos de protodragon y de ellos surgieron
unas criaturas nacidas a imagen y semejanza de los Aspectos. Esta
nueva raza, conocida como los dragones, se dividiria en cinco
vuelos distintos: bronce, rojo, verde, azul y negro.

Aunque cada vuelo servia a un Dragon Aspecto distinto, todos
compartian el deber de proteger Azeroth. Para fortalecer este
vinculo, los guardianes crearon una gran torre en el norte de
Kalimdor llamada Templo del Reposo del Dragén que se
convertiriaen el corazon de la cultura y la sociedad de los dragones,
un santuario donde podian reunirse y debatir sobre sus actividades.
Pero, por encima de todo, el Templo del Reposo del Dragon seria
un simbolo de su unidad.
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Satisfechos tras completar su trabajo, los guardianes se retiraron a
sus refugios, dejando a la proteccion de las criaturas vivientes de
Azeroth en manos de los Aspectos.

ODYN Y LA
CONSTRUCCION DE LAS
CAMARAS DEL VALOR

Mientras los otros guardianes conducian la ceremonia para
fortalecer a los Dragones Aspecto, Odyn se lamentaba en los
salones de Ulduar. Estaba furioso porque sus aliados habian
contravenido sus designios... que eran los designios del Primer
Designado. Mas alla, Odyn tenia la certeza absoluta de que los
Dragones Aspecto fracasarian en su tarea de proteger el mundo.

Por el bien de Azeroth, Odyn decidio tomar cartas en el asunto. Su
plan consistia en crear un ejército de élite al que recurrir para
proteger el mundo en caso de necesidad. Para formar este ejército,
Odyn contaria con muchos de los poderosos vrykul, de los cuales
siempre habia admirado su coraje innato y su fuerza. A sus 0jos,
los vrykul personificaban el espiritu guerrero mas que ninguna otra
raza forjada por los titanes.

Cuando regresaron a Ulduar, Tyr y el resto de los guardianes
exigieron a Odyn que abandonara sus insensatos planes. Pero el
Primer Designado hizo oidos sordos a sus palabras. La conviccion
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y el compromiso de Odyn con su vision de lo correcto era total.
Invito al resto de guardianes a que le ayudaran a crear su ejército,
pero cuando ninguno de ellos dio un paso al frente, Odyn anuncio
que proseguiria por su cuenta.

Odyn ocup6 una de alas de Ulduar para alojar su nuevo ejército y,
para separarla permanentemente del resto de la fortaleza y de sus
hermanos guardianes, recurrié a la hechicera Helya. Con el paso de
las eras, Odyn habia llegado a considerar a Helya como una suerte
de hija adoptiva. Helya tejié un potente conjuro alrededor de la
fortaleza de Odyn, y después concentré todo su poder, arranco el
enorme pedazo de Ulduar de la tierra 'y lo propulso hacia el nuboso
cielo. Con el tiempo, esta ciudadela flotante recibiria el nombre de
las Camaras del Valor.

Desde lo alto de su Fortaleza, Odyn lanzé una proclama a todos los
vrykul. Aquellos que demostrasen su valor pereciendo
gloriosamente en combate, vivirian de nuevo en las Camaras del
Valor. Sus espiritus serian transportados a la fortaleza y alojados
en nuevos cuerpos forjados por la tormenta.

Estos campeones, los Valarjar, servirian como los principales
guardianes de Azeroth. Sus hazafias perdurarian en los corazones
de los forjados por los titanes para siempre.

Lo Unico que restaba era encontrar la forma de transportar los
espiritus de los muertos hasta las Camaras del Valor. Con este
proposito, Odyn estudid las energias que impregnaban las Tierras
Sombrias, Los conocimientos que adquirié le permitieron
transformar a algunos de los vrykul en criaturas espectrales
llamadas Val'kyr, Estos siervos fantasmagoricos podrian viajar
entre el mundo fisico y el sombrio acompafiando las almas de
aquellos que lo merecieran hasta la fortaleza. Pero aquellos que se
transformasen en Val'kyr vivirian malditos como fantasmas para
toda la eternidad.
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Ningun vrykul se ofrecio voluntario para convertirse en un siniestro
Val'kyr, por lo que Odyn decidi¢ crear a sus sirvientes por la fuerza.
Helya criticé duramente al guardian por disponerse a esclavizar a
otros forjados en contra de su voluntad. La discusion entre ambos
fue tan dura que poco falto para que llegaran a las manos. Al final,
Helya amenazé a Odyn con devolver las Camaras del Valor a
Ulduar si no cejaba en su empefio.

Odyn considero que la desobediencia de Helya no solo suponia una
amenaza para sus planes, sino para el futuro mismo de Azeroth.
Cegado por su vision del esplendor que las Camaras del Valor
podrian alcanzar, el guardian ataco a la hechicera. Odyn destruyo
su forma fisica y deformo su espiritu hasta convertirla en la primera
de los Val'kyr, Los aullidos de dolor y de angustia de Helya se
escucharon por todo Azeroth y penetraron hasta el corazon de las
Tierras Sombrias.

Esta violenta transformacidn ensombreceria a Helya para siempre,
pero su tormento no acabaria alli. Aunque detestaba a Odyn por lo
que le habia hecho, se veia obligada a obedecer su designios. Bajo
sus ordenes, Helya se dedico a transformar a muchos vykrul en
malditos Val'kyr en contra de su voluntad.

Durante milenios, Helya y sus compareros espectrales guiaron a
las almas de los héroes vrykul hasta las Camaras del Valor. La
ciudadela se lleno de poderosos Valarjar, forjados en las tormentas.
Odyn entreno y otorgd poderes a cada uno de estos guerreros. No
sentia remordimiento alguno, ni por abandonar a sus hermanos
guardianes, ni por transformar a Helya en la primera Val'kyr. En su
mente, todo era por el bienestar de Azeroth y en honor al gran
Panteon.
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LA TRAICION DE
SARGERAS

Los guardianes continuaron con sus obligaciones en Azeroth sin
saber que un nuevo peligro tomaba forma en las profundidades mas
remotas de la Gran Oscuridad.

Sargeras, que habia roto sus lazos con el Panteon, meditaba en
soledad sobre el destino del universo. Su miedo a que los sefiores
del VVacio hubiesen corrompido otras almas-mundo lo consumia, A
medida que la duda y la desesperacion anidaban en su mente, el
titan se reafirmaba en su opinion de que toda la creacion era
inherentemente defectuosa. Finalmente, Sargeras llegd a la
conclusion de que el unico modo de salvar el universo era purgarlo
con fuego. Asi empezaria su gran Cruzada Ardiente.

Para lograr su objetivo, Sargeras necesitaba un ejército enorme de
indomable furia, y solo conocia un lugar que albergara semejante
poder: Mardum, el Plano del Destierro.

Con el paso de las eras, la prision se habia llenado de magia vil y
demonios vengativos. Su presencia distorsion0 Mardum,
convirtiendo la prision en un reino de pesadilla. Torrentes de
energia vil bombardeaban de forma constante las paredes de la
prision, bafiando a sus ocupantes en un bullente océano de magia
volatil.
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Sargeras acallo sus Ultimas dudas y derrumbo los muros de la
prision, liberando a sus rabiosos ocupantes a la Gran Oscuridad del
Mas Alla. La explosion de magia vil subsiguiente fue mas potente
de lo que el titan caido habia imaginado. Sargeras se vio envuelto
por violentas energias que fluian por sus venas y quemaban su
misma alma. Sus ojos estallaron en brotes de fuego esmeralda. Su
figura, antafio noble, se cubrid de volcanes de energia vil que
rasgaban su piel, revelando un horno incandescente de odio
infinito.

A pesar de estos monstruosos cambios fisicos, la mente de Sargeras
se mantenia fija en su objetivo genocida. Para impedir que los
sefiores del VVacio se apoderaran de la creacion, la vida misma debia
extinguirse.

Al destruir la prision, Sargeras fracturd la frontera entre la Gran
Oscuridad y El Vacio Abisal. Unas enormes fauces celestiales,
trazadas en una tormenta de llamas esmeralda, desgarraron el tejido
de la realidad. Esta gigantesca herida se convertiria en una cicatriz
en la creacion misma, una prueba incandescente y eterna de la
locura de Sargeras.

Demonios de todas las formas y tamarfios accedieron al universo
fisico a traves de la brecha, celebrando su liberacion con alaridos
triunfales. Sargeras imbuyo0 a la voraz masa de demonios con sus
poderes, uniéndolos a todos en un estallido de magia vil. Aunque
anteriormente muchos demonios habian experimentado las
volatiles energias del Vacio, ninguno conocia la rabia y el poder
puros que encerraba la vileza de Sargeras, Algunas de las criaturas
aumentaron de tamafio y estatura, mientras que otras descubrieron
una nueva inteligencia y astucia en sus mentes.

Para entonces, Sargeras habia aprendido mucho sobre la naturaleza
de los demonios, incluyendo como destruir permanentemente sus
espiritus. A cambio del poder que otorgd a los demonios, Sargeras
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les ofrecio un simple acuerdo: luchar para él o ser extinguidos. No
fue una eleccion dificil.

Para detener a los sefiores del vacio, Sargeras envid a su nuevo
ejército, su Legion Ardiente, a incontables mundos de la Gran
Oscuridad. Nunca antes las fuerzas del mal se habian unido de tal
forma. Sargeras esgrimia tanto poder que la desobediencia era
impensable. Nadie sofiaria con enfrentarse a él, pero mas
importante aln era que sus esbirros se deleitaban en su papel de
agentes de la extincion.

La Legion Ardiente cayd sobre su primer mundo. Aunque no
contenia un titdn durmiente, era un mundo que habia sido ordenado
por el Pantedn en tiempos pasados. Las tropas de Sargeras
incineraron las civilizaciones mortales que lo habitaban,
extinguiendo docenas de especies semientes. Cuando el constelar
encargado de la vigilancia del mundo por el Pantedn aparecio,
Sargeras en persona aniquilo al ente celestial.

Aggramar fue el primero en saber del fallecimiento del constelar y,
tras recibir mas y mas nuevas de las atrocidades de la Legion
Ardiente, decidio dar caza al ejército demoniaco. Aggramar llego
justo a tiempo para presenciar la destruccion de otro mundo a
manos de la Legion y contempld horrorizado a la criatura deforme
y envuelta en llamas que la lideraba: su mentor y mejor amigo,
Sargeras.

Presa de la sorpresa, Aggramar exigio una explicacion a Sargeras.
Pero el antiguo campedn del Pantedn no le ofrecié explicacion
alguna y se limito a afirmar que su Cruzada Ardiente era la Unica
forma de purificar el universo. Ademas, afiadio que todo aquel que
se opusiera a sus designios arderia en las llamas de su Legion.

Consciente de que no podria convencer a su antiguo maestro con
palabras, Aggramar le retd a un duelo. Ante la mirada de las hordas
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de demonios, los dos guerreros mas poderosos de la historia del
universo se enfrentaron cara a cara.

Aggramar se vio rapidamente superado por su rival. Como todos
los titanes, era muy susceptible a la magia vil. Los feroces atagues
de Sargeras quebraron la defensa de Aggramar y lo dejaron
tambaleandose y agdnico. En un altimo contraataque desesperado,
Aggramar hizo acopio de todo su poder y ataco a Sargeras.

Ambos cruzaron sus espadas, provocando una gigantesca
explosion de poder vil y arcano. Cuando el torrente de energias
antagonicas se disperso, Sargeras y Aggramar comprobaron que
sus armas se habian quebrado.

Malherido por la detonacion, Aggramar se retird de la batalla y
regreso junto al resto del Pantedn. Cuando conté lo sucedido, sus
hermanos no podian creerlo. La idea que su guerrero mas noble y
poderoso habia caido en la oscuridad sacudié sus mas fuertes
convicciones. El Pantedn desconocia la forma de detener tal
amenaza, solo sabian que debian actuar. EI Panteon se preparo para
la guerra y se enfrentd a Sargeras y a su legion impia en las
proximidades de un mundo Ilamado Nihilam.

Aman'Thul intent6 razonar con Sargeras y le rogd que abandonara
su demente cruzada. Le hablo de Azeroth, una incipiente alma-
mundo con un potencial superior al de cualquier otra alma-mundo
que hubieran encontrado hasta la fecha, tan poderoso que en un
futuro podria derrotar a los sefiores del vacio. Sargeras escuchd
atentamente, pero Aman'Thul no logro convencerle.

A pesar de su combate con Sargeras, Aggramar creia que aun
quedaba un resquicio de nobleza en el corazén del antiguo
campedn. Como altimo recurso, depuso sus armas y se acerco al
tithn caido. Aggramar relato las historias de las gloriosas batallas
que ambos libraron contra los demonios en tiempos pasados y le
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recordd que ambos juraron defender la creacion, pero Sargeras
estaba decidido. Nada de lo que el Pantedn pudiera decir o hacer,
ni siquiera las suplicas de su querido discipulo, le convenceria.

Con un aullido de rabia y dolor, Sargeras ajusticié a su discipulo
con su hoja vil quebrada, partiendo al titan por la mitad.

Enfurecidos por la atrocidad que acababan de presenciar, el
Pantedn ataco sin reservas a Sargeras y a su Legion Ardiente. Las
estrellas se marchitaban y morian a medida que la batalla sacudia
el cosmos, desgarrando amplias regiones de la realidad. Nihilam,
que a partir de aquel dia recibiria el nombre de Mundo de la
Perdicion, quedd deformado y retorcido por el apocaliptico
conflicto. Los titanes del Pantedn comandaban fuerzas
incomprensibles para la mente mortal, pero aun asi no eran rival
para la magia vil de Sargeras.

El titan caido diezmo a los miembros del Pantedn con Ilamaradas
de fuego vil hasta extinguir las ansias de batalla de sus enemigos.
Para sellar su perdicion, Sargeras convoco una enorme tormenta de
vileza que consumiria sus cuerpos y almas por igual. Pero, mientras
las oleadas de energia maligna recubrian a los titanes derrotados,
Norgannon realizé un ultimo esfuerzo para escapar al olvido.

Norgannon plegd las energias puras del universo a su voluntad,
tejiendo una crisalida protectora alrededor del espiritu de cada uno
de los titanes del Pantedn y lanzandolos a la Gran Oscuridad.
Mientras las almas incorporeas de los titanes cruzaban el cosmos a
toda velocidad, la tormenta vil de Sargeras destruia lo que quedaba
de sus cuerpos.

Sin saber que los espiritus de sus rivales habian sobrevivido,
Sargeras declar6 vencedora a su Legion Ardiente. EIl Panteon ya no
existia. Ademas, Sargeras habia obtenido pistas muy tentadoras
sobre la existencia de un alma-mundo de gran poder: Azeroth. Sin
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embargo, aungque Sargeras conocia su nombre, su ubicacion
continuaba siendo un misterio. Aun asi, sin el Pantedn para
plantarle cara, sabia que encontrar el alma-mundo era solo cuestién
de tiempo.

Y también sabia que debia encontrarla antes que los sefiores del
Vacio.

LA CRUZADA ARDIENTE

La Legion Ardiente habia derrotado al Pantedn y Sargeras se
dispuso a reclutar ain mas demonios para su causa. Pero el
combate contra el Panteon habia revelado un punto débil en su
imparable ejército, uno que estaba dispuesto a remediar.

A pesar de su gran poder e intelecto, Sargeras no podia dirigir a su
ejército entero a la vez. Los demonios eran criaturas perversas y
sedientas de sangre, pero la mayoria carecian de pensamiento
estratégico. Gran parte de la Legion habia caido frente al Panteon
de forma innecesaria. Sargeras buscaba comandantes astutos y con
capacidad tactica que se unieran a su causa, y sabia exactamente
donde encontrarlos: en un mundo llamado Argus.

Argus era el hogar de los avanzados eredar, una raza mucho mas
inteligente que las otras especies que Sargeras habia encontrado.
Los eredar ansiaban el conocimiento por encima de todas las cosas,
pues creian que les permitiria moldear el universo y convertirlo en
un lugar mejor.
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Los eredar estaban gobernados por un triunvirato de lideres, no por
la fuerza y el miedo, sino estudiando los grandes enigmas del
cosmos y compartiendo las respuestas con su gente. El poderoso
Archimonde poseia el don de obtener lo mejor de quienes le
rodeaban. Su actitud atrevida inspiraba a sus seguidores,
proporcionandoles la confianza y el coraje necesarios para
enfrentarse a cualquier desafio. Kil'jaeden, el més brillante del
triunvirato, era un prodigio incluso entre los eredar. Ingenioso y
astuto, se deleitaba descifrando los misterios mas profundos del
cosmos. Por Gltimo estaba Velen, el lider espiritual del trio, que
luchaba incansablemente por la paz y cuya sabiduria podia
apaciguar cualquier conflicto.

Individualmente, cada miembro del triunvirato habria sido un lider
excelente. Pero al unir sus cualidades en perfecta sinergia, elevaron
a su pueblo a cotas jamas sofiadas.

La fuerte cohesion de los eredar era la solucion ideal a las
debilidades de la Legion. Pero para afadirlos a su causa, Sargeras
necesitaba corromperlos por completo. Tomo la apariencia de un
elegante ente radiante y se comunico con el triunvirato de lideres.
Sargeras se aprovechd de sus deseos y les prometié conocimiento
y poder inimaginables. Les mostré incontables mundos que
podrian gobernar, lugares primitivos que los eredar transformarian
en santuarios de paz e intelectualidad.

Sargeras prometié compartir con los eredar no solo los secretos
mas obscuros del cosmos, sino también la respuesta final a lo que
él identificaba como el defecto fundamental de la creacion. A
cambio, los habitantes de Argus se entregarian a la gran obra de
Sargeras... y le ayudarian a remediar este defecto.

La oferta sorprendié a Archimonde y a Kil'jaeden, quienes se
sintieron honrados de formar parte de tan gran empresa. Velen, sin

87



VOLUGOEN]

embargo, no estaba convencido. Intuia algo extrafio en la criatura
aparentemente omnisciente y hermosa que se aparecia ante ellos.
Velen medité empleando un artefacto antiguo que los sagrados
naaru entregaron a su raza tiempo atras: el Cristal de Ata'mal, A
través de la religuia encantada, Velen recibio una vision espantosa
del futuro de los eredar si se sometian a la voluntad de Sargeras: se
convertirian en horribles y desfiguradas criaturas demoniacas,
pozos de maldad sin fondo.

Velen traté de advertir a sus hermanos sobre lo que habia visto,
pero estos ignoraron sus suplicas y se reafirmaron en su intencién
de aceptar la oferta de Sargeras. Temiendo que Archimonde y
Kil'jaeden lo asesinaran si continuaba discrepando, Velen fingio
conformidad. Aunque Kil'jaeden y él compartian una profunda
amistad, Velen no creia que su vinculo pudiera prevalecer sobre las
tentadoras promesas de Sargeras.

Velen estaba desesperado ante el destino de su gente. En aquel
momento de desesperacion, las mismas criaturas que le mostraron
el futuro de su especie se comunicaron con él. Uno de los naaru,
llamado K'ure, contactd con Velen y le ofrecié una salida para él y
algunos de sus aliados mas cercanos— Repleto de una nueva
esperanza, Velen busco a otros eredar en los que pudiera confiar.
Mientras Sargeras llegaba a Argus para corromper a los incautos
eredar, Velen y sus seguidores llevaron a cabo su atrevida huida.
Se reunieron a bordo de una enorme fortaleza dimensional naaru
conocida como la Genedar y huyeron para siempre de su mundo
natal. De aquel dia en adelante, se les conoceria como los draenei,
0 «los exiliados».

En Argus, Sargeras doblegd a los eredar a su impia voluntad. Las
oscuras energias de la vileza corrompieron las mentes de los
habitantes, ahogando sus pensamientos y razonamientos. Sargeras
también imbuyo a los eredar con energia vil, deformando sus
cuerpos hasta asemejarlos a espantosos demonios.
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Sargeras no tardd en encontrar un buen uso para sus nuevos y viles
conversos. Los eredar ocuparon puestos de mando en la Legion
Ardiente, siendo Kil'jaeden y Archimonde los mas poderosos e
inteligentes.

Sargeras moldeo la astucia y el intelecto innatos de Kil'jaeden para
servir a los designios de la Legion. Conocido desde entonces como
«el Impostor», su mision seria emplear su ingenio para seducir a
las civilizaciones mortales del universo y convertirlas en agentes
de la Legion Ardiente.

El talento de Archimonde para motivar a su gente también seria
una herramienta muy valiosa para la Cruzada Ardiente.
Archimonde, en adelante «el Profanador», utilizaria su prodigiosa
voluntad para empujar a las hordas demoniacas a actos de extrema
violencia. Templaria y afilaria la fuerza de todos sus esbirros,
convirtiendolos en poderosas herramientas de destruccion.

Bajo el liderazgo de los eredar, las huestes de la Legion Ardiente
aumentaron con nuevas razas de demonios reclutados de El Vacio
Abisal y de los muchos mundos de la Gran Oscuridad. Archimonde
otorgo poderes a los monstruosos sefiores del foso, convirtiéndolos
en maquinas de asedio vivientes. Inspirarian terror a todo el que los
contemplara. Los mo'arg, una raza de demonios ingeniosos y
trabajadores, se convertirian en los armeros de la Legion. Forjarian
armas y grandes méaquinas imbuidas de vileza para asediar los
mundos del cosmos. A su vez, Kil'jaeden recluta a las malvadas
sicubo para infiltrarse en los mundos susceptibles de ser
conquistados y obtener informacidn sobre sus civilizaciones. Los
brutales guardias apocalipticos, demonios de fuerza y crueldad
incomparable, eran sus tropas de choque. Los fervorosos shivarra
se convirtieron en los misticos y consejeros mas destacados de la
Legion, Profesaban una lealtad fanatica hacia su lider, Sargeras.
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Estas malvadas criaturas, entre otras muchas, incrementaron ain
més el poder de la Legion Ardiente.

Satisfecho con su creciente ejército, Sargeras lanzé a sus demonios
a la Gran Oscuridad, renovando asi su Cruzada Ardiente contra
toda la creacion.

En los milenios siguientes, la Legion destruiria innumerables
mundos y borraria civilizaciones enteras de la existencia.

EL VUELO DE LOS
DRAENEI

El rechazo de Velen a la gran vision de Sargeras y su posterior
huida enfurecieron a Kil'jaeden. Aunque los draenei habian
desaparecido sin dejar rastro, el Impostor juré cazarlos por
siempre jamas y vengarse de lo que él consideraba una traicion
por parte de Velen.
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LA TRAICION DE LOKEN

Mientras tanto, sin que Sargeras lo supiera, las ultimas ascuas del
poder del Pantedn se aferraban a la vida. Aunque Sargeras habia
destruido los cuerpos fisicos de los titanes, el gran hechizo de
Norgannon habia preservado sus almas. Sus espiritus incorporeos
se precipitaban a través de la Gran Oscuridad hacia el mundo de
Azeroth y sus guardianes. Alli, el Panteon esperaba encontrar
formas fisicas que ocupar. De no encontrarlas, los titanes temian
que sus debilitados espiritus se desvanecieran en el olvido.

A su llegada a Azeroth, sus agotados espiritus se estrellaron contra
los guardianes, que fueron creados por obra del Panteon. Los
guardianes se sintieron inmediatamente abrumados cuando los
poderes de los titanes inundaron sus mentes. Se vieron asaltados
por recuerdos de mundos lejanos, de vidas que no habian vivido y
de maravillas que nunca habian presenciado. Pero, tan rapidamente
como habia empezado, el flujo de poder se desvanecio.

Los guardianes, que aln conservaban sus personalidades, no sabian
interpretar el extraiio fendmeno. Sabian que habian recibido un
fragmento del poder del Panteon, pero desconocian que ahora los
ultimos remanentes de sus estimados creadores formaban parte de
ellos. Desconcertados, suplicaron respuestas al Pantedn, pero no
recibieron respuesta. El silencio preocup6 profundamente a los
guardianes, y se sumieron en un largo periodo de confusion e
intranquilidad.
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El dios antiguo Yogg-Saron, encerrado bajo Ulduar, sintié sus
agitadas emociones. En los eones desde el Ordenamiento de
Azeroth, una aguda inteligencia habia despertado en la criatura.

Yogg-Saron habia desarrollado un plan para debilitar a sus captores
y escapar de su cautiverio. Su intencion era corromper la Forja de
los Deseos y contaminar su matriz de creacion con una extrafa
enfermedad llamada la maldicion de la carne. Asi, todo forjado por
los titanes que naciera de la Forja de los Deseos sufriria esta
afliccion. Algunos incluso la contagiarian a generaciones
anteriores de forjados. La maldicion de la carne transformaria
gradualmente a muchas de estas criaturas en seres mortales de
carne y hueso... y por tanto, seres faciles de matar.

Para implementar su plan, Yogg-Saron recurri6 al Guardian Loken.
De todos los guardianes de Ulduar, Loken era el que mostraba
mayor afliccion y confusion por el silencio del Pantedn. Yogg-
Saron asold a Loken con suefios febriles y avivo las llamas de su
desesperacion. Pero incluso en su estado perturbado, Loken resistio
los susurros del dios antiguo que trataban de contaminar su mente.
Al final, el artifice de su caida seria otro.

A medida que su desesperacion crecia, Loken busco consuelo en
una vrykul llamada Sif, consorte de su hermano Thorim. Loken a
menudo se reunia con ella a escondidas y le confiaba sus miedos
mas oscuros. Con el tiempo, un amor prohibido florecié entre los
dos forjados.

Yogg-Saron se aferrd al amor que sentia Loken por Sif y lo retorcid
hasta convertirlo en una obsesion peligrosa. La relacion pronto se
torné amarga debido al comportamiento cada vez mas erratico e
impulsivo de Loken. Con frecuencia creciente, hablaba de
profesarse el amor que sentian de forma abierta, a lo que Sif se
oponia con vehemencia, pues sabia que si Thorim descubria su
infidelidad, la unidad de los guardianes se quebraria.
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Al final, Sif rompid sus lazos con Loken, exigiendole que se alejara
de ella. La idea de perder a Sif empujé a Loken a la locura y, en un
arrebato de furia y celos, arremetié contra su amor y la mato.
Aunqgue la culpa lo atormentaba, Loken no se atrevié a confesar a
su hermano lo que habia hecho y tratdé de ocultar su crimen a la
desesperada. Fue entonces, en su momento de mayor necesidad,
cuando el espiritu de Sif se le aparecio.

Para su sorpresa, la imagen de Sif le perdond. También le advirtio
de la necesidad de actuar con presteza antes de que Thorim
descubriera la verdad, porque si no los forjados por los titanes
entrarian en una guerra civil y se romperian todos los juramentos
que Loken hizo al Pantedn.

A oidos de Loken, la sugerencia de Sif parecia un tanto maliciosa,
una caracteristica desconocida en Sif. Loken percibio algo extrafio
en su espiritu, una oscuridad invisible, sutil pero discernible. No
obstante, el miedo nublé su juicio e hizo caso omiso a su intuicion.
Guiado por Sif, Loken arrastro su cuerpo a los frios paramos de las
Cumbres Tormentosas. Informé a Thorim de la muerte de su mujer
y convencio al guardian de que el culpable era Arngrim, rey de los
gigantes de hielo. El desconsolado Thorim desato su furia sobre
ellos, matando a Arngrim y a muchos de sus seguidores. Sus actos
provocaron una catastrofica guerra entre los gigantes de las
tormentas de Thorim y los gigantes de hielo. El espiritu de Sif
continud guiando a Loken mientras el conflicto hacia estragos. Sus
consejos se volvieron mas extremos y preocupantes, pero Loken no
cejo en su empefio, impertérrito. Sif le convencio para que se creara
un ejército propio usando la Forja de los Deseos, uno lo bastante
grande como para proteger Ulduar de los peligros de los belicosos
los gigantes.

Incluso le persuadio para que castigara a su hermano por iniciar la
guerra. Reprendio a Thorim por haberse dejado gobernar por sus
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emociones y por haber originado un cisma terrible entre los
forjados por los titanes. Ademas, Loken dijo que Sif se sentiria
avergonzada de conocer los actos que su marido habia cometido en
su nombre. Esta terrible condena sumi6 a Thorim en una profunda
depresion y, sobrecogido por el remordimiento, abandond Ulduar
para languidecer en solitario.

Con Thorim aislado, el nuevo ejército de Loken avasallé a los
gigantes y terminé con el conflicto. Todo aquel que se oponia a su
voluntad era encerrado en una camara de estasis.

Pero mientras las batallas se sucedian, Loken percibio algo
perturbador en sus guerreros. Una oscura afliccion impregnaba sus
espiritus. Loken llamé a Sif de nuevo para pedirle consejo, pero
esta vez la dama permanecié en silencio. El horror se apoderod de
Loken cuando comprendio que su espiritu jamas habia existido. Era
una ilusion creada por Yogg-Saron.

Aunque Loken no lo sabia, el falso espiritu de Sif también habia
corrompido la Forja de los Deseos mientras el guardian fabricaba
su ejército. La maldicidn de la carne creada por Yogg-Saron infecto
el corazon de la matriz de creacion de la maquina. En su ceguera y
egoismo, Loken habia permitido que Yogg-Saron le manipulara
COmo a un mero peon.

Este descubrimiento destrozé los Gltimos vestigios de nobleza que
aun permanecian en el corazon de Loken. Se obsesiono con ocultar
sus transgresiones al resto de los guardianes, incluso si para ello
debia abrazar el oscuro poder de Yogg-Saron. Con semejante
fuerza a su disposicion, Loken se sabia capaz de derrotar a los
guardianes restantes y destruir todas las pruebas de sus crimenes.
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EL SELLADO DE LAS
CAMARAS DEL VALOR

Para derrotar al resto de los guardianes, Loken sabia que primero
necesitaba neutralizar a Odyn y a su poderoso ejército Valarjar,
Pero un ataque directo contra su ciudadela flotante, las Camaras del
Valor, se revelaba imposible. Por ello, Loken adopté un enfoque
mas insidioso y se comunico con la Val'kyr Helya, hija adoptiva de
Odyn.

Durante milenios, Helya habia obedecido las érdenes de Odyn,
guiando a los espiritus de los vrykul caidos hasta las Camaras del
Valor. Pero mientras lo hacia, Helya nutria la fria rabia que pervivia
en su corazon espectral, pues nunca perdono6 a Odyn por convertirla
en una Val'kyr contra su voluntad. Helya sofiaba con el dia en que
se vengaria del sufrimiento que Odyn le habia infligido, a ella 'y los
todos los convertidos en Val'kyr.

Loken Ilamo a Helya y manipul6 su rabia y sus sentimientos de
traicion. Le prometié romper las cadenas de servidumbre que la
ligaban a la voluntad de Odyn. A cambio, ella sellaria las Camaras
del Valor para siempre. Después, Helya ocuparia el lugar de Odyn
como custodia de los espiritus de los vrykul. Seducida por esta
oportunidad de saciar su sed de venganza, Helya acepté la oferta
de Loken.

97



VOLUGOEN]

GUARDIANES DE LAS
SOMBRAS

No todos los Val'kyr siguieron a Helya tras la derrota de Odyn.
Algunos de estos seres espectrales desaparecieron en las Tierras
Sombrias. Los pocos que aun retenian algun atisbo de nobleza en
sus almas se dedicaron a vigilar el mundo fisico. A veces, desde las
Tierras Sombrias, estos Val'kyr a guiaban a los muertos de vuelta
a la tierra de los vivos.

Despues de que Loken le devolviera su voluntad, Helya convocé
los mismos poderes que empled milenios atras para asegurar el
Plano Elemental. Manipuld las energias arcanas latentes que se
arremolinaban por todo Azeroth y las sometié a su voluntad,
sellando las Camaras del Valor y a todos sus habitantes en su
interior. Odyn y sus poderosos Valarjar se debatieron
desesperadamente para escapar de la ciudadela flotante, pero la
barrera de Helya era inexpugnable. Alli permaneceria el guardian
junto con sus Valarjar, atrapados en las camaras doradas de las
Camaras del Valor durante eones.

Helya, libre al fin de una vida de servidumbre, forjo un nuevo hogar
para ellay los demés Val'kyr. Cre0 este refugio encantado muy por
debajo de las Camaras del Valor, ligandolo a los grandes mares de
Azeroth. Las nieblas marinas pronto se agruparon para envolver su
nuevo dominio y ocultarlo de la vista. Conocido como Helheim,
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este reino se convertiria en el destino final de muchos espiritus
vrykul tras la muerte.

Pero la oscuridad que con el tiempo habia tomado el corazon de
Helya transform6 Helheim en un sombrio lugar de pesadilla. Las
almas de los vrykul que llegaban pronto se veian convertidas en
vengativas criaturas espectrales. Estos espiritus malditos eran
conocidos como Kyaldir. Se fusionaron con las nieblas de los
mares, vinculados para siempre al ciclo de las mareas. La maldad
y la angustia que ardia en sus almas empujarian a los Kyaldir a
asolar y saquear las costas de Kalimdor por toda la eternidad.

LA CAIDA DE LOS
(GUARDIANES

Con Odyn y sus Valarjar sellados en su ciudadela, Loken regreso a
Ulduar. Aunque pensaba que dispondria de tiempo para orquestar
la caida de sus otros hermanos, pronto descubrid una nueva
amenaza a sus planes.

Mimiron se disponia a investigar las extrafias anomalias presentes
en los nuevos forjados por los titanes de Loken. El brillante
guardian sospechaba que quiza algin defecto en la Forja de los
Deseos provocaba las impurezas. No obstante, no tuvo tiempo de
confirmar su teoria, pues Loken saboteo el taller del guardian,
matando a Mimiron en lo que aparent0 ser un tragico accidente.
Mimiron, sin embargo, no estaba completamente muerto.
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Sus leales mecagnomos descubrieron que el espiritu de su maestro
todavia perduraba y se apresuraron en construir un gigantesco
cuerpo mecanico para albergar su alma antes de que se
desvaneciera. Esta heroica proeza salvé a Mimiron, pero ya nunca
mas volveria a ser el mismo. Su contacto con la muerte resquebrajo
su mente. Se encerré en los gigantescos talleres de Ulduar, perdido
entre los engranajes de sus creaciones mecanicas.

Consciente que el nuevo estado de Mimiron despertaria sospechas
entre el resto de los guardianes, Loken movilizo a su ejército para
neutralizar a sus otros hermanos. Primero, Loken se enfrentd a
Freya en su verdeante dominio en las Cumbres Tormentosas, el
Templo de la Vida. La batalla entre los dos guardianes y sus
seguidores desatdé un hendimiento, resquebrajando el templo y
drenando sus preciadas energias vitales por completo. Freya lucho
con valentia contra sus adversarios, pero al final sucumbio ante
Loken y los poderes oscuros que Yogg-Saron le habia otorgado.

Yogg-Saron se aprovecho de la debilidad de Freya para cautivar su
espiritu. El dios antiguo obligo a la derrotada Freya a retirarse a las
camaras de Ulduar. Alli, viviria sus dias desamparada cuidando de
un enorme jardin en el corazon de la fortaleza.

Mientras Loken combatia contra Freya, otro grupo de sus forjados
se enfrentaba al poderoso guardian Hodir en su bastion, el Templo
del Invierno. Dos gigantes de fuego llamados Ignis y Volkhan
lideraban el asalto. Envolvieron el templo en un infierno abrasador,
minando la fuerza invernal de Hodir y diezmando a sus gélidos
seguidores. Loken llego después para someter a Hodir en persona,
tarea que completo con facilidad.

Como vya hizo con Freya, Yogg-Saron distorsiond la mente de

Hodir. El dios antiguo obligo al guardian a recluirse a una fria
camara en Ulduar, donde permaneceria aislando durante milenios.
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Dos de los guardianes restantes, Tyr y Archaedas, no cayeron en
las artimarias de Loken, Desde hacia tiempo, Tyr sospechaba que
la oscuridad habia anidado en el interior del guardian caido, una
sospecha que se vio confirmada cuando Tyr fue testigo del ataque
contra Hodir.

Pero Tyr no estaba en posicion de enfrentarse directamente a
Loken, pues multitudes de sus leales forjados patrullaban las
Cumbres Tormentosas y los aledafios de Ulduar. Consciente de que
este ejercito le derrotaria, Tyr se oculté en las afueras de las
montafas junto con Archaedas y la gigante forjada Hierraya, amiga
intima de ambos. Alli, entre los barrancos helados, esperaron y
estudiaron los movimientos de Loken mientras planeaban su
siguiente paso.

Loken envid a sus tropas a dar cazaa Tyr y a sus comparieros. Estos
forjados por los titanes rastrearon a fondo las cuevas y las montafias
de las Cumbres Tormentosas, pero jamas encontraron a su presa.
Convencido de que Tyr y sus aliados habian abandonado la region,
Loken se nombré gobernante unico de Ulduar. Altero las maquinas
de la fortaleza y las us6 para consagrarse como Primer Designado
de Azeroth. También desactivo la Forja de los Deseos y exilié a
muchos de sus sirvientes a las Cumbres Tormentosas. Despues,
sell6 la gigantesca fortaleza de Ulduar.

Loken languidecié atormentado por su arrepentimiento en las
grandes y silenciosas camaras de Ulduar. A pesar de sus hazafias,
vivia temeroso ante el posible regreso del Pantedn o de su vigilante
designado, Algalon, a Azeroth. De ser asi, descubririan sus
horribles crimenes y sin duda seria castigado.

Pero en realidad, la mayor amenaza crecia justo bajo sus pies. Libre
de las miradas vigilantes de los celadores de Ulduar, Yogg-Saron
empezo a despertar, liberandose poco a poco de su inexpugnable
prision.
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LA DESAPARICION DE RA

Mientras neutralizaba a los otros guardianes, Loken esperaba que
Ra apareciera de las tierras del sur de Kalimdor para investigar lo
sucedido en Ulduar. Pero, para su sorpresa, nada se supo del Alto
Guardian durante estos acontecimientos de importancia capital
para el mundo.

Preso de la curiosidad, Loken envio un contingente de su ejército a
la lejana fortaleza de Uldum para investigar las actividades de Ra.
Los soldados no encontraron al Alto Guardian, pero los mogu, los
tol'vir y los anubisath confirmaron que Ra habia desaparecido
misteriosamente.

Estos encuentros traerian longevas consecuencias. En su viaje al
sur, sin saberlo los soldados de Loken contagiaron la maldicion de
la carne a muchos de los numerosos fieles siervos de Ra.

Sin que Loken o los forjados lo supieran, Ra habia experimentado
una relevacion... Una revelacion tan terrible que lo habia empujado
a recluirse. Cuando los poderes y los recuerdos del Pantedn
entraron en los guardianes, Ra se tambale6 preso de la confusion al
igual que sus hermanos. Sin embargo, pasado un tiempo, se dio
cuenta de que aquella experiencia fue mas que una simple
anomalia. El flujo de poder era el altimo remanente de los espiritus
del Pantedn.

Ra no podia creer que el Pantedn hubiera caido. Extrajo
cuidadosamente los pocos vestigios del poder de Aman'Thul que
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albergaba su cuerpo y los depositd en una boveda bajo una
montafa, cerca del lugar que se convertiria en el Valle de la Flor
Eterna. Alli, el alto guardian esperaba preservar los exiguos restos
de su estimado creador.

Seguidamente, Ra se retird a las catacumbas subterrdneas para
meditar sobre lo que acababa de averiguar. Con el Alto Guardian
ausente, sus leales forjados desarrollaron nuevas culturas, muy
distintas a las de sus parientes nordicos. La mayoria de los tol'vir
se congregaron en los alrededores de Uldum e hicieron de la
fortaleza su hogar. Al oeste, los anubisath continuaron su mision
sagrada de guardar la prision de C'Thun. De forma similar, los
mogu permanecieron en el este para proteger las maquinas y
artefactos de los forjados enterrados bajo la tierra.

LA GUERRA DE LOS
INBJERSKORN

En las eras posteriores a la traicion de Loken, los forjados por los
titanes exiliados de Ulduar se propagaron por el norte de Kalimdor.
Los torpes gigantes se desperdigaron gradualmente por las
montafas y los mares de la region y se perdieron de vista. Los
terraneos se refugiaron en tuneles subterraneos de gran
profundidad, donde se enfrentaron por el territorio a una raza de
violentas y deformes criaturas llamadas troggs. Muchos de los
vrykul permanecieron en la superficie, congregados en pequefios
clanes. Algunos de estos grupos vagaban como némadas por los

103



VOLUGOEN]

inhospitos paisajes el norte, mientras que otros construian sus
hogares en la boscosa tundra de la region.

Una tenue paz reinaba entre estos grupos de forjados, pero no
duraria. Con el tiempo, fuerzas malignas se dispusieron a tomar las
tierras antafio protegidas por los guardianes. Dos de estas fuerzas
eran creaciones del propio Loken: los gigantes de fuego VVolkhan e
Ignis.

Para los gigantes, las Cumbres Tormentosas que rodeaban Ulduar
eran una tierra lista para ser conquistada, pero para controlar la
region, antes necesitarian un ejército. Con este fin, los gigantes
recurrieron al fiero clan Inbjerskorn de los vrykul.

Aunque muchos vrykul eran beligerantes por naturaleza, la
mayoria evitaban las confrontaciones directas con los de su
especie. Los Inbjerskorn eran la excepcion. Estos vrykul habian
desarrollado una cultura de violencia y agresion auspiciadas por su
firme creencia en que un dia ascenderian a las Camaras del Valor.
Amaban los conflictos, ya fuera entre miembros del clan o con
otros grupos de forjados por los titanes.

Volkhan e Ignis tomaron el control de los Inbjerskorn por la fuerza
y avivaron las llamas de sus ansias de batalla. Los gigantes
fortalecieron la piel metélica de los vrykul con armaduras
encantadas. Volkhan e Ignis, también forjaran poderosas armas
disefiadas para reventar las pieles rocosas y metélicas de los otros
forjados.

Pero cuando este nuevo ejército se disponia a partir a la conquista,
aparecieron anomalias entre los Inbjerskorn. La piel metalica de los
vrykul se tornd fragil y quebradiza. Se trataba de los primeros
sintomas de la maldicion de la carne.
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LOS TROGGS Y EL
ORIGEN DE ULDAMAN

Tras la guerra contra los dioses antiguos, los guardianes crearon
nuevos forjados por los titanes en la Forja de los Deseos para que
les ayudaran a reformar el mundo. No obstante, sus primeros
disefios resultaron demasiado complejos y ambiciosos. En vez de
moldear sirvientes perfectos, crearon a unos salvajes de piel
rocosa conocidos como troggs. Los guardianes refinaron vy
perfeccionaron sus disefios con presteza, y la siguiente generacion
en nacer de la Forja de los Deseos serian los terraneos.

La existencia de los troggs importunaba a los guardianes, pero no
deseaban destruirlos. En vez de eso, Hierraya construyé una
boveda subterranea que serviria de camara de estasis para los
troggs. Sin embargo, algunos escaparon de su encierro y vagaron
por el recién ordenado mundo. Otros incluso se encaminaron
hacia el dominio de la tierra en el Plano Elemental, Infralar.

Pese a este contratiempo, Volkhan e Ignis no tenian intencion
alguna de abandonar su camparia, pero eran conscientes de que ya
no podian depender unicamente de los Inbjerskorn en su camino a
la victoria. Para fortalecer su ejército, Volkhan e Ignis crearon
poderosos golems fundidos y constructos de hierro disefiados por
ellos mismos.
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Este gigante ejército Inbjerskorn marcho primero contra los
pacificos terraneos, asaltando sus guaridas subterraneas. Los
terraneos no estaban preparados para un enemigo tan poderoso y
organizado, y los Inbjerskorn masacraron cavernas enteras. Un
pequeiio grupo de supervivientes escaparon a la matanza y
buscaron la ayuda de Tyr, Archaedas y Hierraya, que hasta
entonces habian evitado la furia de Loken.

Enfurecidos por lo sucedido, Tyr y sus compafieros partieron de
inmediato hacia las cavernas de los terraneos para ayudar a los
forjados por los titanes asediados. El propio Tyr liderdé a los mas
valientes de entre los terraneos en escaramuzas contra los
Inbjerskorn, mientras Archaedas Yy Hierraya construian
fortificaciones para detener futuros ataques. Con el tiempo, los
terraneos y sus aliados repelieron a los Inbjerskorn.

Aunque su asalto a las Cumbres Tormentosas habia fracasado, los
gigantes no se dieron por vencidos. Regresaron a sus abrasadoras
forjas y forjaron un nuevo ejército incluso mas poderoso que el
anterior. Insatisfechos con sus gélems y sus constructos, Volkhan
e Ignis crearon lazos encantados para capturar y esclavizar a vuelos
enteros de protodragones. Estas criaturas servirian no como
monturas, sino como bestias de guerra. Los gigantes equiparon a
sus esclavos alados con armas ardientes para instigar el terror en
los corazones de sus enemigos.

El siguiente asalto salvaje de los Inbjerskorn destruyo las defensas
de los terraneos, obligandolos a abandonar su refugio. Los
terraneos se dispersaron por los frigidos pasos de montaria, pero no
lograron escapar de sus perseguidores. Los vrykul y los golems les
dieron caza por tierra mientras los protodragones los hostigaban
desde el cielo. Incluso Tyr, Archaedas y Hierraya tuvieron que huir
ante la furia de los Inbjerskorn.
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Consciente de que sus aliados y €l no podrian derrotar solos a los
Inbjerskorn, Tyr imploro la ayuda de los cinco Dragones Aspecto.
Los nobles dragones montaron en colera al ver a tantos forjados por
los titanes muertos, y su furia se acrecentd aun mas cuando
averiguaron gue el enemigo también habia esclavizado a muchos
protodragones. Sin vacilar, los Aspectos alzaron el vuelo y
liberaron todo su poder sobre los cuerpos metalicos de sus
enemigos.

Como ya hicieron en su pugna contra Galakrond, los Aspectos
colaboraron para derrotar al ejército vrykul. Alexstrasza levanto
enormes muros de llamas encantadas para contener a los
Inbjerskorn. Malygos inutilizd los gbélems y los constructos de
guerra drenando su energia magica y rompio las ataduras
encantadas que aprisionaban a los protodragones, liberandolos.
Neltharion hizo crecer de la tierra enormes montafias para acorralar
a los vrykul y a sus lideres gigantes. Por ultimo, Ysera'y Nozdormu
combinaron sus poderes para generar un hechizo que terminaria
con el conflicto de una vez por todas.

Ysera y Nozdormu envolvieron a los Inbjerskorn con una pesada
niebla que durmio al ejército de forjados. Una vez incapacitados,
fueron encerrados en necropolis construidas por todo el norte de
Kalimdor. Jamas conocerian el pacifico reposo del Suefio
Esmeralda. El suyo seria un suefio vacio e inconsciente que duraria
miles y miles de afos.

En los milenios venideros, la maldicion de la carne continuo
transformando a los vrykul Inbjerskorn. Cuando al fin despertaron,
descubrieron que casi todos ellos habian degenerado hasta
convertirse en criaturas mortales de carne y hueso.
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Los DISCOS DE
NORGANNON

Tras la derrota de los Inbjerskorn, el Guardian Tyr pudo por fin
centrar su atencion en Loken. Mientras Ulduar permaneciera
sellada y los forjados por los titanes continuaran divididos,
nacerian nuevos conflictos. Tyr llegd a la funesta conclusion de
que, a menos que detuviera a Loken, Azeroth se veria sumido en
un abismo de guerra y caos.

Pero derrocar a Loken requeriria afios de preparativos. Tyr y sus
aliados, Archaedas y Hierraya, decidieron que primero necesitaban
indagar sobre Loken y sus actividades. Para tal fin, formularon un
plan para robar los Discos de Norgannon de las profundidades de
Ulduar. Las reliquias registraban todo lo que sucedia en Azeroth,
incluyendo la traicion de Loken. Si existia alguna esperanza de
remediar todo el dafio que habia causado Loken, seria mediante el
cuidadoso estudio de sus actos.

En cuanto idearon una estratagema para obtener los discos, Tyr se
desplazd hasta las puertas de Ulduar. Alli, Ilam6 a Loken y le
conmind a renunciar a Ulduar por el bien de Azeroth,
amenazandole con severas repercusiones si se negaba. Loken
emergio de la fortaleza e intenté convencer a Tyr de que no serian
necesarias acciones drasticas. Los dos guardianes discutieron con
fiereza, tal y como Tyr esperaba. Mientras Loken estaba distraido,
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Archaedas y Hierraya se infiltraron en Ulduar y robaron los Discos
de Norgannon.

Una vez obtuvieron los artefactos, Tyr y sus comparieros huyeron
de nuevo hacia los gélidos riscos y barrancos de las Cumbres
Tormentosas. Conscientes de que Loken los perseguiria, se
prepararon para viajar al sur, donde esperaban encontrar un refugio
para planear su siguiente movimiento. Antes de partir, Tyr y sus
aliados reunieron a un gran nimero de los forjados por los titanes
que vivian en los alrededores de Ulduar. Muchos vrykul pacificos
afligidos por la maldicion de la carne, la mayoria de los terraneos
que sobrevivieron a la guerra y gran parte de los mecagnomos
decidieron acompanarles en su viaje. Tyr, Archaedas y Hierraya
veian a estos forjados como victimas inocentes de la perfidia de
Loken, y prometieron conducirlos a un santuario antes de liberar
Ulduar. Los refugiados viajaron durante muchas semanas,
convencidos de que habian eludido a Loken.

Cuando Loken descubrid que los Discos de Norgannon habian
desaparecido, el panico se apodero de él. Si Tyr y sus aliados
presentaban los artefactos al Panteon o a Algalon, seria su final.
Empujado por la desesperacion, Loken recurrid a las unicas
criaturas lo bastante fuertes como para detener al poderoso Tyr y
recuperar los discos: dos antiguas monstruosidades C'Thraxxi
conocidas como Zakazj y Kith'ix.

Zakazj y Kith'ix fueron los dos generales mas astutos y despiadados
del Imperio Negro. Milenios atras, los guardianes los sepultaron en
camaras subterraneas junto a muchos otros n'raqi y a los propios
dioses antiguos. Con un esfuerzo considerable, Loken excavo las
tumbas de los dos C'Thraxxi y reanimo a Zakazj y Kith'ix. Loken
ordeno a los dos enormes monstruos que mataran a Tyr y a todos
sus acomparfiantes. Los monstruos sintieron la influencia de Yogg-
Saron en su mente y obedecieron.
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Muy al sur, en un tranquilo claro en el bosque, Zakazj y Kith'ix
alcanzaron al guardian y sus seguidores. Temiendo por las vidas de
sus aliados, Tyr ordend a Archaedas y a Hierraya que continuaran
hacia el sur junto al resto de los forjados por los titanes. El se
quedaria atras y contendria a los C'thraxxi cuanto le fuera posible.
El anciano cuerpo de hierro de Tyr apenas conservaba un atisbo del
poder de Aggramar, pero el noble espiritu del titan permanecia
intacto. Tyr no retrocederia, no mientras hubiera vidas inocentes en
peligro.

Durante su enfrentamiento contra los C'Thraxxi, los torrentes de
energia arcana y sombria arrasaron el hasta entonces apacible claro.
El violento combate entre el guardian y sus enemigos duro seis dias
y seis noches. En todo este tiempo, Tyr jamas cedio un paso... pero
sus adversarios tampoco. Cuando la fatiga empez6 a hacer mella,
Tyr decidio sacrificarse para proteger a sus amigos. Descargo todo
el poder que le quedaba sobre los C'Thraxxi, consumiendo su
energia vital en una cegadora explosion de energia arcana que
sacudio los cimientos del mundo.

Mas al sur, Hierraya y Archaedas contemplaron la erupcion magica
iluminar el horizonte. Cuando las volatiles fuerzas se aposentaron,
los dos forjados por los titanes regresaron al lugar de la batalla.
Alli, en el centro de un gigantesco crater que desprendia chispazos
de energia arcana, encontraron los cuerpos sin vida de Tyr y de
Zakazj.

Contra todo prondstico, el guardian de la justicia casi maté a ambos
C'Thraxxi. El superviviente, Kith'ix, sobrevivié por poco al ataque
final de Tyr, Terriblemente malherido, el C'Thraxxi huyo al oeste
y desaparecio durante miles de afios.

Para honrar a su compariero caido, Hierraya bautizé el claro que
rodeaba el crater como «La Caida de Tyr», que en lengua vrykul se
traducia a «Tirisfal». Junto a sus seguidores, enterré a Tyr y a su
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adversario en sus lechos de muerte. Al final, colocaron la
gigantesca mano de plata de Tyr sobre su tumba como
reconocimiento a su valiente sacrificio.

Aunque todos los refugiados contarian la historia del noble
sacrificio de Tyr, los vrykul se sintieron compelidos a hacer algo
més. Tan conmovidos estaban por la gesta de Tyr que decidieron
establecerse en el emplazamiento de la batalla y guardar vigilia
sobre su lugar de reposo hasta el fin de sus dias. Archaedas y
Hierraya honraron los deseos de los vrykul de ocupar las tierras de
Tirisfal, El guardian y la gigante continuaron su viaje hacia el sur
junto a los terraneos y los mecagnomos. Al final, se detuvieron en
la bdveda mas oriental de los forjados: Uldaman. Una vez alli,
Archaedas y Hierraya expandieron la fortaleza, excavando nuevas
camaras para alojarlos Discos de Norgannon. Ambos juraron
proteger la historia de Azeroth con sus vidas de ser necesario.

Con el paso de los afios, algunos de los terrdneos empezaron a
mostrar sintomas de la maldicion de la carne. Muchos de estos
forjados por los titanes temian que los efectos empeoraran con el
tiempo, por lo que solicitaron que los pusieran en hibernacion hasta
encontrar una cura, Archaedas aceptd su peticion, prometiendo
despertarlos en un futuro, y sell6 a sus seguidores en las vastas
escancias subterraneas de Uldaman.

Los mecagnomos, no obstante, permanecieron despiertos. Aun
sabiendo que algun dia la maldicion también haria mella en ellos,
juraron heroicamente proteger Uldaman y mantener sus
asombrosas maquinas.

En la lejana Ulduar, Loken se desesperd al descubrir que sus
C'Thraxxi no habian logrado acabar con sus enemigos. Asumia
que, ahora que el poderoso Tyr habia muerto, Archaedas y Hierraya
no se atreverian a lanzar un ataque directo contra Ulduar. Pero los
Discos de Norgannon aun suponian una amenaza para el. Habia
perdido toda posibilidad de robar o destruir los artefactos, pues
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Archaedas y Hierraya podian sellar Uldaman facilmente a
cualquier intruso.

EL SACRIFICIO DE TYR

Los mortales que un dia ocuparian la region de Tirisfal se verian
afectados por dos energias enfrentadas que manaban de la tierra:
la esencia espiritual del Guardian Tyr y la de su enemigo, Zakazj.
Algunos se imbuirian con la energia de Tyr, mientras otros
sintonizarian con el aura oscura del C'Thrax.
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Por ello, Loken intento sustituir los discos con un archivo nuevo
disefiado por él mismo, al que llamo el Tribunal de los Tiempos.
Adecud los acontecimientos historicos de su nuevo repositorio a su
gusto y borr6 toda prueba de sus fechorias. Aunque creia haber
tenido éxito, su archivo resultd defectuoso. Las historias de su
interior estaban tan distorsionadas que superaban la propia
comprension de Loken.

Entonces, Loken recurrio a una ultima medida dréastica para evitar
que Hierraya y Archaedas se vengaran. Tenia la firme creencia de
que algun dia sus enemigos convocarian al constelar Algalon. Para
impedirlo, Loken alteré los dispositivos de comunicacion de los
titanes en Ulduar, garantizando asi que ninguna criatura viviente
pudiera contactar con Algalon. Solo la muerte del mismo Loken
podria atraer al constelar hasta Azeroth. El guardian caido creia que
encontraria su final a manos de Archaedas y Hierraya. De ser asi,
confiaba en que Algalon ejecutaria su venganza aniquilando a toda
forma de vida de Azeroth.

H1JOS DE LOS GIGANTES:
EL NACIMIENTO DE LA
HUMANIDAD

Con los Inbjerskorn dormidos en sus profundas camaras y muchos
de los terraneos sellados en Uldaman, los clanes vrykul restantes
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dominaban las tierras septentrionales de Kalimdor. A lo largo de
los eones, sus dispares culturas progresaron de formas unicas.
Desarrollaron costumbres e identidades propias y se expandieron
por el inhospito norte.

Uno de los clanes mas poderosos en emerger fueron los
Desuelladragones. Al igual que los Inbjerskorn, estos vrykul
constataron que su piel de hierro se debilitaba gradualmente y se
tornaba en carne. Al principio, los lideres del clan trataron de
compensar su pérdida esclavizando a los protodragones, como ya
hicieron los Inbjerskorn siglos atras.

Sin embargo, a diferencia de los Inbjerskorn, los Desuelladragones
no veian a los protodragones como simples bestias de guerra. Los
Desuelladragones trataban a los temibles dracos como comparieros
de caza y también los montaban en combate. Con el tiempo, estos
protodragones se convirtieron en un elemento indesligable de la
cultura del clan. También eran un arma imprescindible en la lucha
contra uno de los enemigos mortales de los vrykul: una salvaje raza
de hombres oso llamados los jalgar, progenitores de los farbolg
modernos.

Bajo el mando del rey Ymiron, el clan Desuelladragones superaron
finalmente a sus enemigos. En una ofensiva coordinada, los vrykul
atacaron y empujaron a los jalgar hacia los frondosos bosques del
centro de Kalimdor. Pero esta gran victoria fue el preludio de la
tragedia: la maldicion de la carne tomo un giro inesperado.

Las mujeres Desuelladragones empezaron a dar a luz a pequefios
nifios deformados. ElI miedo y la supersticion se extendieron por el
clan. Algunos de los vrykul culparon a Ymiron de la enfermedad,
pero el rey tenia su propia teoria: estaba convencido de que los
miticos guardianes estaban detras de la maldicién de la carne.
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Los guardianes, considerados por muchos vrykul como sus
creadores cuasi divinos, no habian dado sefiales de vida en
generaciones. Ymiron convencio a su gente para que renunciaran a
los silenciosos guardianes por abandonarlos a la suerte de la
maldicion de la carne. El rey prometio unir todos los vrykul bajo
su estandarte. En su primer decreto, Ymiron ordend a sus
seguidores que purgaran el clan asesinando a todos los bebés
malformados.

Muchos de los Desuelladragones obedecieron la brutal orden de
Ymiron, pero otros se negaron a matar a nifos inocentes,
prefiriendo ocultar a sus retofios malformados en un lugar
mitologico, una tierra al sur a la que, segun contaban, se dirigio un
clan perdido de vrykul liderado por Tyr, Archaedas e Hierraya.

Algunos Desuelladragones partieron hacia el sur en busca de este
refugio portando a sus diminutos hijos. La mayoria desaparecieron
para siempre, pero algunos de ellos encontraron el camino. Con una
inmensa pena, dejaron a sus hijos e hijas al cuidado de los vrykul
de Tirisfal.

En las edades venideras, los nifios enfermos y sus hijos continuaron
degenerando hasta convertirse en las criaturas que Ilamamos
humanos. Muchos de los forjados por los titanes —mecagnomos,
tol'vir, mogu y gigantes— padecerian destinos similares. Muy
pocos de los sirvientes de los guardianes superarian la maldicion.
Tal y como Yogg-Saron deseaba, la maldicion de la carne debilitd
a los forjados por los titanes. Pero, a su vez, dio nacimiento a
cualidades mortales que el dios antiguo jamas habia anticipado:
coraje, resolucién y heroismo.

Inconsciente de que estos poderosos rasgos un dia moldearian el
destino del mundo, Yogg-Saron y los otros dioses antiguos se
concentraron en escapar de sus cautiverios. La libertad, sin
embargo, tardaria miles de afios en llegar.
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De momento, peligros mas inmediatos acechaban en el frondoso
corazon de Kalimdor con el ascenso de una salvaje raza nacida en
los albores del mundo. Se hacian llamar los trols, y no tardarian en
descubrir la existencia de las criaturas malignas confinadas bajo la

tierra.

LOS DESUELLADRAGONES
Y EL LARGO SUENO

Los Desuelladragones trataron por todos los medios de eliminar
la maldicion de la carne de sus cuerpos pero, a pesar de sus
muchos esfuerzos, la perturbadora enfermedad continuarla
debilitandolos. Al final, estos vrykul entraron en hibernacion con
la esperanza de frenar el avance de la maldicion.
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CAPITULOIII

ANTIGUA
KALIMDOR

EL IMPERIO DE ZULYEL

DESPERTAR DE LOS AQIR

16.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Generacion tras generacion, la vida florecia por todo el ordenado
mundo de Azeroth. En ningun lugar esto se hacia més evidente que
en los densos bosques que rodeaban el Pozo de la Eternidad. La
fuente de la sangre de vida arcana de Azeroth aceleraba los ciclos
de crecimiento y renacimiento. Al poco tiempo, las primitivas
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formas de vida de la zona evolucionaron hasta adquirir conciencia
propia.

Unas de las primeras y mas prolificas criaturas en evolucionar
fueron los trols, una salvaje raza de cazadores y recolectores que
prosperaron en los bosques y selvas de Azeroth. Aunque la
inteligencia de los trols era limitada, su agilidad y su fuerza
resultaban increibles. Ademas, su fisiologia Unica les permitia
recuperarse de las heridas a una velocidad sorprendente y, con
tiempo, incluso regeneraban miembros amputados.

Los primeros trols desarrollaron un amplio abanico de costumbres
y supersticiones. Algunos practicaban el canibalismo y se
entregaban a la guerra. Unos pocos buscaban el conocimiento a
través del misticismo y la meditacion. Otros, sin embargo,
exploraban sus vinculos con una oscura y poderosa magia conocida
como vudu. Pero, al margen de sus costumbres individuales, todos
los trols compartian una religion comun centrada en los esquivos
dioses salvajes de Kalimdor. Los trols llamaban a estos poderosos
seres «loa» y los adoraban como a deidades.

Siguiendo su adoracion por los dioses salvajes, los trols se
congregaron cerca de una serie de picos y mesetas del sur de
Kalimdor que constituian el hogar de muchos, de sus venerados
loa. Los trols bautizaron la sagrada cordillera como Zandalar y
pronto construyeron campamentos en sus laderas.

El grupo de trols més poderoso era conocido como la tribu
Zandalar. Sus integrantes ocuparon casi todas las mesetas altas de
Zandalar, que ellos consideraban terreno sagrado. En lo alto de los
picos mas elevados, construyeron un pequefio conjunto de toscos
altares. Con el tiempo, los altares se convertirian en una balleme
ciudad templo conocida como Zuldazar.
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A lo largo de los siguientes siglos, otras tribus se alzaron para
disputar el territorio y el poder a los Zandalari. Los mas notables
fueron los temibles Gurubashi, los Amani y los Drakkari. Los
Gurubashi y los Amani en particular reclamaron enormes
porciones de tierra de las luctuosas selvas y bosques de Kalimdor.
En ocasiones, las tribus se enfrentaban, a menudo por su territorio
de caza. Sin embargo, los conflictos mayores eran poco comunes y
apenas duraderos. Los trols eran guerreros de gran destreza y
ferocidad, por lo que cualquier conflicto comportaba grandes
pérdidas en ambos bandos. La tierra virgen los rodeaba en todas las
direcciones y las diversas tribus pronto aprendieron que era mejor
trasladarse antes que arriesgarse a entrar en guerra.

Pero existia un lugar prohibido por los sacerdotes y médicos brujos:
un pequefio monticulo de piedra ennegrecida situado en la base de
las Montafnas Zandalar. Los loa advirtieron a las tribus de severas
consecuencias si profanaban las piedras negras. Durante muchos
anos, los trols no se atrevieron a desobedecerlos.

Pero al final la curiosidad pudo mas que ellos.

Un grupo de trols rebeldes hollaron el monticulo prohibido y
descubrieron que las rocas negras eran mas que simples piedras:
eran la afilada piel de una criatura monstruosa. Ningun trol habia
presenciado nada semejante hasta la fecha. Creyeron que se trataba
de un loa desconocido, uno muy poderoso a juzgar por el miedo
que le profesaban el resto de espiritus. Los trols se embarcaron en
rituales sacrilegos y sacrificios para despertar a la monstruosidad
dormida.

Agitado por las ofrendas de sangre, un gigantesco general C'Thrax
emergio de su largo letargo y masacro sin piedad a aquellos que lo
habian revivido. Los trols desconocian que se trataba de Kith'ix, el
ser que sobrevivid al encuentro con el Guardian Tyr. Gravemente
herido, el C'Thrax emprendid el vuelo y tomo rumbo sudoeste
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hacia lo que serian las Montafias Zandalar antes de caer en una
profunda hibernacion. Temerosos de su presencia, los antiguos loa
que habitaban la zona enterraron a Kith'ix bajo la tierra para evitar
que alguna criatura perturbara su suefo.

Al despertar, el C'Thrax contempld la civilizacion trol con desdén,
pues era una palida sombra del Imperio Negro de eones atras.
Kith'ix sabia que los dioses antiguos disfrutarian si reducia esta
patética civilizacion a cenizas. EI C'Thrax buscé con su mente y
encontro a una raza de criaturas a las que podia controlar: los aqir.
En las eras posteriores a la caida del Imperio Negro, estos seres
insectoides habian permanecido ocultos en pequefias guaridas y
tneles subterraneos.

Kith'ix congrego los enjambres de aqir y los envio a la guerra para
establecer de nuevo su dominio sobre Azeroth. A medida que el
C'Thrax se recuperaba y expandia su poder, los insectoides
iniciaron la construccion de un gigantesco imperio subterraneo
conocido como Azj'Aqir. Kith'ix aguardd pacientemente a que los
aqgir multiplicaran sus filas y, llegado el momento, el C'Thrax se
puso a la cabeza de su imperio insectoide y juntos arrasaron la
tierra.

La experiencia de los trols como cazadores los convertia en unos
rivales formidables, pero los agir representaban una amenaza para
la que no estaban preparados. Numerosas tribus menores
sucumbieron a las inquebrantables legiones insectoides.

A medida que los aqir se acercaban peligrosamente a las Montafas
Zandalar, los Zandalari se dispusieron a actuar. Reunieron a las
distintas tribus trol en una Gnica potencia de gran poder que
bautizaron como el imperio de Zul. Las integrantes de esta nueva
sociedad pusieron sus diferencias al margen y colaboraron para
destruir a los aqir.
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Los trols de Zandalar ocuparon el lugar de comandantes de los
ejércitos trols. Gracias a su ciudad templo asentada en lo alto de las
montafas, podian detectar rapidamente los movimientos enemigos
y atacar sus puntos débiles. Bajo la batuta de los Zandalari, los
demas trols organizaron emboscadas en las selvas circundantes
para reducir los efectivos del enemigo. En otro lugar, venerados
sacerdotes invocaban a los loa para atacar a sus enemigos. Estos
feroces dioses salvajes se unieron a los ejércitos trol en combate,
avasallando las filas de los aqir y llegando incluso a herir a Kith'ix.
Los agir se vieron obligados a retirarse antes de lanzar un asedio en
condiciones a las montanas sagradas. Kith'ix, gravemente herido
por los loa, huyd hacia el nordeste con un contingente de sus
seguidores agir mas leales. Una vez alli, planeaba recuperar sus
fuerzas mientras los insectoides continuaban la guerra contra los
trols.

Aungue lograron rechazar a los aqgir, los Zandalari sabian que su
enemigo continuaba representando una amenaza. Si nadie
controlaba sus movimientos, los insectoides atacarian los
territorios trol periféricos.

Siguiendo indicaciones de los trols de Zandalar, las otras tribus
iniciaron la caza de los aqir. Los trols no tardaron en descubrir que
matar a los insectoides no era suficiente. Si un solo aqir escapaba
bajo tierra, estableceria una nueva colonia y, con el tiempo,
resurgirian. Para erradicar definitivamente esta amenaza,
decidieron vigilar de forma constante cada metro del continente.
Por tanto, los Zandalari convencieron a las facciones trol mas
sedientas de poder para que establecieran nuevos bastiones por
todo Azeroth. Entre estas facciones destacaban especialmente las
tribus Amani, Gurubashi y Drakkari. El trato era que, tras derrotar
a los aqir, podrian reclamar las nuevas tierras fértiles sin oposicion.
Las ambiciosas tribus aceptaron de inmediato. Los Drakkari se
dirigieron al gélido norte para aniquilar una colonia de aqir, pero
los trols se encontraron con un adversario inesperado: unos tol'vir
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corrompidos. Un pequefio grupo de estos seres forjados por los
titanes que vivian en las afueras de Ulduar habian sido capturados
y esclavizados por los aqir. Estos feroces tol'vir de piedra,
conocidos como «destructores de obsidiana», casi derrotaron a los
Drakkari, pero los afios de batalla habian convertido a los
integrantes de la tribu en astutos guerreros que rapidamente idearon
métodos para derribar y destruir a sus enemigos.

Los Gurubashi también encontraron forjados por los titanes
corrompidos. Estos trols se aventuraron hacia el sudoeste, donde
los aqir habian conquistado Ahn'Qiraj, el complejo carcelario que
albergaba al dios antiguo C'Thun. Tras infiltrarse en el bastion, los
insectoides esclavizaron a los gigantes anubisath que guardaban la
prision.

Los primeros enfrentamientos entre los Gurubashi y los aqir
resultaron desastrosos para los trols. Los insectoides y sus
poderosos anubisath masacraron diversos campamentos de los
Gurubashi. Seguidamente, los Zandalari aconsejaron a los
sacerdotes Gurubashi separar su tribu en pequefios grupos de
atague mas maviles en vez de optar por un gran ejército. Esta nueva
tactica les permiti0 mantener un acoso constante sobre los aqir,
desgastando poco a poco los ejércitos insectoides a lo largo de un
periodo de bastantes afios. Aungue nunca consiguieron erradicar
por completo a los aqir, los Gurubashi terminaron por obtener el
control absoluto del territorio colindante.

Al mismo tiempo, los Amani partieron dispuestos a destruir a
Kith'ix. Siguieron el rastro del C'Thrax hacia los bosques del
noreste, atravesando en el proceso una interminable masa de
guardianes aqir. En una ultima y salvaje batalla, la tribu entera se
lanzé en un ataque suicida contra Kith'ix y sus esbirros insectoides
restantes. Aungue solo sobrevivio una pequefia fraccion del ejército
trol, el C'Thrax sucumbi¢ ante sus incansables perseguidores.
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El precio a pagar fue alto, pero la temible reputacion de los Amani
se convirtid en leyenda entre las otras tribus. En el lecho de muerte
de Kith'ix, los trols construyeron un nuevo asentamiento que con
el tiempo creceria hasta convertirse en la bulliciosa ciudad templo
conocida como Zul'Aman.

Ahora gue el C'Thrax habia muerto, los agir ya no peleaban con la
misma determinacion y ferocidad. La guerra entre los trols y los
aqir cambio radicalmente. La extincion de los agir se convirtio en
el nuevo objetivo principal de los trols.

LOS NERUBIANOS, LOS
QIRAJIY LOS MANTIDE

El imperio aqir dio origen a tres culturas distintas. Los insectoides
del norte se congregaron cerca de la prision subterranea de Yogg-
Saron. Debido a su proximidad al dios antiguo, estos aqir
evolucionaron hasta convertirse en una raza llamada nerubianos.
Su reino recibié el nombre de Azjol-Herub.

Los agir del sudoeste se instalaron en Ahn'Qiraj, el complejo
carcelario conquistado de C'Thun. La perniciosa presencia del
dios antiguo transformé poco a poco a los aqgir, que se convirtieron
en una raza conocida como los giraji

Los aqir del sudeste se congregaron donde la esencia de Y'Shaarj
aun contaminaba la tierra. Con el tiempo, estos insectoides se
transformarian en una raza conocida como los mantide. Incluso
antes de la caida del imperio agir, los mantide establecieron la
gran colonia de Manti'vess cerca del Falle de la Flor Eterna.
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Tras siglos de brutales combates, los trols arrasaron el imperio aqir,
conteniendo a los insectoides en los limites meridional y
septentrional del continente. Kalimdor central quedd
permanentemente libre de su presencia. Los aqir supervivientes
fortificaron sus colonias subterraneas para evitar nuevas agresiones
de los trols. Habian perdido todo interés por la batalla. Con el
tiempo, los trols se proclamaron victoriosos.

Sin una guerra que las mantuviera unidas, las facciones trol se
distanciaron y se aislaron. Los remotos bastiones de las distintas
tribus prosperaron hasta tornarse en vibrantes hogares, ciudades
templo y, con el tiempo, en imperios por derecho propio. Los
Zandalari se retiraron a sus mesetas para perseguir el conocimiento
espiritual, pero siempre mantendrian una enorme influencia sobre
las dispares sociedades trol.

EL CiCLO MANTIDE

Durante los ultimos estertores de la guerra contra los trols, un
enclave de aqir se reuni6 cerca del limite meridional de Kalimdor
y, bajo las raices de los grandes arboles kypari, establecieron un
nuevo imperio. Estas insectoides, conocidos a partir de entonces
como mantide, consideraban indtil continuar una guerra que no
eran lo bastante fuertes para ganar.

Tal contencion era inusual entre los insectoides, pero también lo
era el razonamiento de los méantide. Continuaban adorando con
fervor a los dioses antiguos, creyendo gue sus antiguos amos un dia
se alzarian de sus prisiones y restablecerian su dominio sobre
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Azeroth. La mejor forma de servir a dichos entes no era expandir
la fuerza de los mantide, sino conservarla, refinarla y
perfeccionarla. La fuerza de los mantide creceria sin poner en
peligro su supervivencia.

Aunque una reverenciada emperatriz gobernaba el dia a dia de los
mantide, el destino de los insectoides dependia de otro grupo. Los
miembros de este mundo se hacian llamar los Klaxxi, que
significaba «sacerdote» en su lengua nativa. Se encargaban de
guiar los actos de la emperatriz y los enjambres mantide para
preservar y fortalecer su raza. En vez de vengarse de los trols, los
Klaxxi volvieron su mirada hacia otro enemigo.

Cerca de alli moraban los mogu, unos poderosos seres forjados por
los titanes que protegieron el Valle de la Flor Eterna durante
incontables eras. Los mantide se sintieron atraidos por el valle
mistico. Aungue no eran conscientes de ello, se sentian atraidos por
la persistente presencia del dios antiguo caido Y'Shaarj, cuyo
purulento corazon habia sido enterrado baja el valle por el Alto
Guardian Ra.

Para encontrar la esencia oscura oculta bajo el valle, los mantide
atacaron por sorpresa a los mogu. Los forjados por los titanes
aguantaron por poco el embiste del enjambre y lo devolvieron a los
bosques de kypari.

Los Klaxxi no consideraron la derrota como un fracaso. Los
guerreros mantide supervivientes habian madurado y ahora eran
mas poderosos y astutos. Los Klaxxi esperaron pacientemente
durante cien afos antes de atacar de nuevo a los mogu. Enviaron a
una nueva generacion de jovenes mantide a asediar a los forjados
por los titanes. Y de nuevo, los supervivientes volvieron
fortalecidos.
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Asi se inici6 el ciclo mantide. Cada siglo, una nueva nidada de
mantide declaraba la guerra a los mogu. Las terribles batallas
purgaban el enjambre de soldados dediles y solo los méas fuertes
regresaban a los arboles kypari. En unos pocos ciclos, la
civilizacion mantide se volvid fuerte y diestra a base de erradicar
la debilidad y fortalecer a los mas aptos de su estirpe.

Los mogu contemplaron esta evolucion con preocupacion vy
lanzaron un ataque contra la propia MantiVess para interrumpir el
ciclo de una vez por todas.

El ataque llegé en un mal momento para los mantide, pues aun
faltaban décadas para que la nueva nidada de guerreros eclosionara.
Los mantide eran pocos y los mogu, muchos. Al principio, los
forjados por los titanes arrasaron las filas insectoides, que contaban
incluso con los guerreros mas poderosos de enjambres anteriores.
Solo un mantide, Korven, emergié para cambiar el curso de la
guerra. Armado con espadas forjadas con ambar de kypari, el
guerrero eviscer0 a las tropas mogu, deteniendo su ataque y
obligandolos a retirarse. Tal era la destreza de Korven que muchos
mantide le creian capaz de incluso burlar a la muerte.

Los altos ancianos de los Klaxxi nombraron a Korven «dechado»
y prometieron que sus hazafas se convertirian en leyendas para su
pueblo. Pero el venerado guerrero no estaba satisfecho. Korven era
consciente de que su fuerza despertdo cuando su pueblo mas lo
necesitaba por pura casualidad, y no queria dejar el futuro de su
pueblo en manos de la fortuna. Los Klaxxi asintieron y le
encargaron la mision de encontrar una solucion.

Tras aflos de experimentos con la savia de los kypari, Korven
descubrid que una criatura viva podia preservarse en un capullo de
ambar durante miles de afios. Si los Klaxxi colocaban a sus mejores
guerreros en estos capullos, podrian despertarlos cuando los
necesitaran en combate. Korven fue el primer guerrero en
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someterse a la preservacion. En honor a sus gestas, los Klaxxi lo
bautizaron como «Korven el Primordial», el primero de los muchos
dechados que le seguirian. Mientras yacia impertérrito en su tumba
de ambar, el gran ciclo que él salvd casi en solitario continuo
imperturbable durante incontables generaciones.

PAGINA SIGUIENTE: MAPA DE AZEROTH TRAS LA GUERRA ENTRE LOS TROLS Y LOS
AQIR
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LA EDAD DE LOS MIL
REYES

15.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Aunque el Alto Guardian Ra llevaba milenios desaparecido, sus
leales mogu continuaron vigilando el Valle de la Flor Eterna y
rechazando valientemente los sucesivos enjambres mantide.
Tenian fe en que un dia el alto guardian regresaria, fortalecido tras
siglos y siglos de duras pruebas.

Pero su fe se desvanecié cuando la maldiciéon de la carne se
manifesto en las filas de los mogu.

Por primera vez, los mogu se enfrentaban a la mortalidad. EI miedo
y la incerteza anidaron en sus corazones. Las pequefas
desavenencias se convertian rapidamente en conflictos que
desembocaban en violencia y derramamiento de sangre. Las
manadas de mogu se agruparon. Por doquier emergieron clanes y
sefiores de la guerra para enzarzarse en brutales disputas por el
poder. Los triunfadores no tardaban en caer ante nuevos rivales.
Como consecuencia, su cultura y su idioma —e incluso su
proposito y su identidad— empezaron a cambiar. Este periodo de
conflicto y agitacion recibio el nombre de la Edad de los Mil Reyes,
en la que los mogu estuvieron peligrosamente cerca de destruirse a
Si mismos.
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Solo sus instintos méas basicos evitaron la aniquilacién. Con la
llegada de cada nuevo enjambre mantide, los insignificantes
conflictos entre los mogu desaparecian rapidamente. A
regafnadientes, los distintos clanes se unian para enfrentarse a la
amenaza mantide. Pero, cuando el enjambre se retiraba, las
hostilidades internas resurgian de nuevo.

Mientras los mogu combatian contra los mantide, nuevas razas
aparecieron en la region. Muchas de estas criaturas se sentian
atraidas por los poderes latentes que emanaban del Valle de la Flor
Eterna. Entre estas maravillosas razas se encontraban los jinyu,
misticos pisciformes que habitaban en rios y lagos. Una atrevida y
traviesa raza de monos conocidos como los hozen ocupo las
espesas selvas que rodeaban gran parte del valle. Pero sin duda, los
mas inteligentes de los recién llegados eran los sabios pandaren.

La emergencia de tanta vida en las cercanias del valle atrajo el
interés de cuatro dioses salvajes. Sus nombres eran Xuen, el Tigre
Blanco; Yu'lon, la Serpiente de Jade; Chi-Ji, la Grulla Roja; y
Niuzao, el Buey Negro.

Xuen y los demas dioses salvajes se reunieron en el valle para
observar y guiar a la miriada de formas de vida que ahora poblaban
la zona. Aunque las actividades bélicas de los mogu los
perturbaban a menudo, los dioses salvajes se deleitaban con el
progreso de las otras razas. En particular, Xuen y los demas
semidioses establecieron un fuerte vinculo con los pandaren, en
gran parte por su predileccion por la paz.

Los pandaren consideraban a los dioses salvajes, a los que llamaban
«Augustos Celestiales», deidades benévolas, y establecieron un
sistema de adoracién centrado en estos extraordinarios seres. A
cambio, los dioses salvajes transmitieron conocimiento a los
pandaren, cultivando sus vinculos con la filosofia y el mundo
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natural. Bajo la proteccion de los Augustos Celestiales, los
pandaren erigieron una civilizacion que buscaba la paz y laarmonia
con su entorno.

Pero pronto un nuevo lider mogu se alzaria para desafiar estas
filosofias. Se llamaba Lei Shen, y su mandato supondria una
amenaza no solo para las razas mortales del valle, sino también
para los Augustos Celestiales.
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EL REY DEL TRUENO

ENTRE 15.000 Y 12.200 ANOS
ANTES DEL PORTAL OSCURO

Mientras los pandaren y otras razas prosperaban en las
inmediaciones del Valle de la Flor Eterna, los mogu continuaban
sus eternas contiendas. Al abrigo de este ciclo de violencia, un
guerrero llamado Lei Shen ascendio al poder.

Descendiente de un sefior de la guerra menor, el joven Lei Shen se
crio inmerso en la brutalidad de las guerras entre clanes. A pesar
de su pericia y su destreza en combate, consideraba los incesantes
conflictos y maniobras politicas como una traicion al potencial de
los mogu. No obstante, se mantuvo como leal vasallo de su padre.
Un dia, uno de sus fieles consejeros le traiciond y asesino al padre
de Lei Shen. Casi todos los soldados del sefior de la guerra
buscaron refugio en las filas de otros clanes y abandonaron a Lei
Shen. Solo unos pocos guerreros leales se negaron a abandonarlo.
En vez de buscar venganza y perpetuar la violencia, Lei Shen
escogio partir al exilio. Vago por la tierra, meditando sobre lo que
él consideraba las debilidades de su pueblo.

Pronto, Lei Shen ansio respuestas que su intelecto y su juicio no
podian proporcionarle y partio en busca del Alto Guardian Ra, el
maestro de los mogu desaparecido mucho tiempo atras.

En los Gltimos siglos, el alto guardian era conocido como Ra-den
que significaba «Maestro Ra» en el nuevo idioma mogu. Pocos
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integrantes de la raza de Lei Shen creian que siguiera convida. ¢Por
qué su antiguo creador habria permitido que sufrieran la maldicién
de la carne? Lei Shen creia que Ra-den tema un plan, un proposito
supremo, y que los problemas que atenazaban a los mogu eran en
realidad simples pruebas. Quizé representaban la voluntad de los
mismos titanes. A fin de cuentas, Ra-den era su instrumento
viviente.

Tras afios de busqueda, Lei Shen encontro la entrada a las camaras
ocultas bajo la tierra al norte del valle, unas bovedas secretas
olvidadas por los mogu debido a sus incesantes guerras. Alli
encontrd al alto guardian, sentado en silencio en la tranquilidad que
impera bajo la tierra. Ra-den no reaccioné de forma alguna a la
llegada del joven mogu. El alto guardian mantuvo su silencio,
incluso cuando Lei Shen empezd a hacerle preguntas sobre el
verdadero propdsito de los mogu.

LA LOCURA DE LEI SHEN

La decision de abandonar la disputa por el poder de su padre
marco para siempre la vida de Lei Shen. Cuando el lider de un clan
moria asesinado, era costumbre que los rivales acabaran
inmediatamente con su familia para asi exterminar el linaje del
clan para siempre. Muchos vieron las meditaciones de Lei Shen
como una sefial de desesperacion y de locura, y asumieron que ya
nunca supondria una amenaza para ningin mogu.

Pasaron los dias y las semanas, y Lei Shen se sentia frustrado por
el silencio de su maestro, Al final, el mogu se dio cuenta de que Ra
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no tenia en mente ningun plan sutil ni servia a la obra de los
titanes... El alto guardian simplemente se habia rendido. El
sufrimiento de los mogu era consecuencia de la ausencia de su
maestro. Nada mas.

Lei Shen libero su furia sobre Ra y lo acuso de abandonar a los
titanes y su proposito. Sus duras palabras despertaron al alto
guardian de su estupor. Ra llevd a Lei Shen hasta la cercana
Montafia Atronadora, donde rugian interminables tormentas que
partian los cielos. Hasta la fecha, ninglin mogu se habia atrevido a
escalar sus laderas, pues creian que la montafia era territorio
prohibido. En el interior de una gigantesca y ornamentada camara,
Ra-den invoco el poder latente de AmanThul y le mostro a Lei
Shen las respuestas que buscaba: los titanes del Pantedn habian
muerto, asesinados por uno de los suyos. Su ultima esperanza
residia en el mundo de Azeroth, que ya se encontraba infestado por
las criaturas del Vacio.

El alto guardian pensaba que semejante revelacion destruiria el
alma de Lei Shen como destruyé antes la suya. Sin embargo, el
mogu reaccion0 de una forma inesperada para Ra-den.

Lei Shen decidio que, si su maestro no tenia intencion de continuar
con la obra de los titanes, la continuaria él. Sin previo aviso, golped
a Ra-deny lo dejo inconsciente. Entonces, Lei Shen até al poderoso
ser con bandas de metal encantado. No solo robé el increible poder
de Ra—den5 sino también el poder contenido de Aman'Thul.

Un poder mas alla de toda comprension recorrié el alma de Lei
Shen, Encerré a Ra-den en el interior de la Montaria Atronadora,
ignorando la rabia del alto guardian y su confusion ante la traicion.
Cuando Lei Shen descendié de la montafia para encontrarse con sus
hombres, estos se asombraron nada mas verlo. Los rumores del
nuevo poder de Lei Shen corrieron por los clanes mogu. Algunos
creian que le habia arrancado el corazon a un dios y se lo habia
comido. Otros proclamaban que controlaba los antiguos poderes
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del mismo valle. Y unos pocos susurraban que, de hecho, era un
titan renacido.

Pero todas las historias compartian un detalle: este «Rey del
Trueno» exigia que todos los mogu se postraran ante él. Este
autoproclamado heredero de los titanes destruiria a todo aquel que
se negara a someterse a su voluntad.

Entonces, Lei Shen partio a unificar a los mogu y forjarles un nuevo
destino como amos de Azeroth y guardianes de su alma-mundo.
Las triviales disputas y las guerras internas que plagaban su raza ya
no serian toleradas. Con el rayo y el trueno bajo su mando, Lei Shen
aplasto a todos sus opositores. Los afortunados murieron
rapidamente, mientras que los demas terminarian encadenados
durante siglos.

Al principio, muchos mogu se unieron a él por miedo, pero sus
«milagros» pronto inspiraron devocion. ElI Rey del Trueno
controlaba las herramientas encantadas de los guardianes. Una de
ellas era el Motor de Nalak'sha, un poderoso artefacto que Lei Shen
descubrio enterrado al norte del valle. Los mogu emplearon esta
extraordinaria maquina para crear nuevas criaturas de carne y
piedra. Incluso hallaron la forma de invertir la maldicién de la
carne que les afectaba.

Bajo el mando de Lei Shen, el valle entr6 en un periodo de
prosperidad y brutalidad. Para los mogu supondria el principio de
un poderoso imperio. Sin embargo, para las demas razas de la
region marcé el inicio de una era de tirania.
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Los DoOS IMPERIOS

Cuando el imperio de Lei Shen expandio su poder y su ocupacion,
él no tardd mucho en considerar a todas las criaturas de sus
dominios como sus siervos. La maldicion de la carne era una
debilidad, segun él, y aunque no todos los mogu podrian librarse
para siempre de la macula, los demas seres de carne siempre serian
inferiores a ellos.

El Rey del Trueno lanz6 una campafia esclavista por las tierras que
rodeaban el valle. Los sabios jinyu habian establecido un pequefio
imperio pero, aunque lucharon con gran valor, al final sucumbieron
ante el poder de Lei Shen. Los mogu saguearon sus ciudades y
derruyeron por completo su civilizacion.

Nada mas enterarse del destino de los jinyu, los pandaren huyeron
hacia la Cima Kun-Lai, al norte del valle. Alli buscaron la
proteccion de Xuen, el Tigre Blanco. Cuando Lei Shen llego al pie
de la montafia con sus ejércitos, desafio a Xuen a un duelo que
decidiria el destino de los pandaren. Xuen aceptd y, durante
muchos dias, la batalla entre el Tigre Blanco y el Rey del Trueno
retumbd sobre los cielos de Kun-Lai. Al final, Xuen no fue rival
para el poder de los titanes que Lei Shen habia robado. Lei Shen
encadeno a Xuen cerca del pico de la montafa, obligando al
Augusto Celestial a presenciar como los mogu esclavizaban a los
pandaren. Temeroso de que la filosofia pacifista de los pandaren
socavara su mandato, Lei Shen les prohibio la lectura y la escritura,
e incluso a hablar otro idioma que no fuera la lengua mogu. La
desobediencia implicaba una muerte lenta y brutal.
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Los mogu forjaron sus mejores palacios y monumentos con la
sangre y el sudor de las razas que esclavizaban. Pronto, su imperio
contd con un idioma unificado, un sistema de pesos y medidas y el
primer compendio de leyes escrito en Azeroth, un brutal cédigo
que encumbraba a los mogu sobre las demas criaturas. Lei Shen
también obligd a sus esclavos a luchar como soldados o0 a ampliar
las toscas fortificaciones que antario sirvieron para defender el valle
del ataque de los méantide. Asi nacié la Espina de la Serpiente, un
gigantesco muro de piedra que separaba a los mogu de las tierras
insectoides. Cuando los esclavos perecian o perdian su eficiencia,
Lei Shen creaba nuevos esclavos con el poder del Motor de

LA TRAICION DE LOS
HOZEN

En los afios de mayor esplendor de su imperio, los jinyu mantenian
estrechos vinculos con los hozen. Ambos acordaron apoyarse
mutuamente para resistirla acometida de los mogu. Sin embargo,
en la vispera de la altima batalla de los jinyu contra Lei Shen, los
hozen les traicionaron. En secreto, los supuestos aliados de los
jinyu juraron lealtad al Rey del Trueno a cambio de trato
preferente (una promesa que jamas se cumplié). Esta traicion
aseguro la derrota de los jinyu y dio pie a un amargo
enfrentamiento racial con los hozen que duraria generaciones.
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EL DESTINO DE LOS
AUGUSTOS CELESTIALES

Cuando Lei Shen aprisiono al Tigre Blanco, los otros celestiales
acudieron a ayudar a los pandaren. No obstante, al igual que
Xuen, todos sucumbieron ante el Rey del Trueno. Seguidamente,
Lei Shen prohibio adorar a los celestiales bajo pena de muerte. Los
pandaren perdieron muchos de sus vinculos con los dioses
salvajes, pero no todos. Unos pocos esclavos valientes continuaron
en secreto las ensefianzas de los celestiales.

Nalak'sha. Esto llevo al nacimiento de una miriada de seres como
los diminutos pero resistentes grummles y los salvajes reptiles
Ilamados saurok.

El imperio mogu pronto atrajo la atencion de otras civilizaciones
de Azeroth. Los trols Zandalari, en particular, se maravillaron ante
los poderes del Rey del Trueno. Uno de los lideres Zandalari, un
reverenciado sumo sacerdote Illamado Zulathra, vio una
oportunidad de oro en los mogu. Junto a un retén de trols, visité los
dominios del Rey del Trueno con una simple proposicion: aunque
los mogu poseyeran el poder del mundo, los trols ostentaban el
conocimiento de la tierra. Los dos imperios se fortalecerian
mutuamente y compartirian sus secretos. Si se aliaban, ninguna
fuerza en Azeroth osaria plantarles cara.

La oferta intrigd a Lei Shen. Por primera vez, se encontraba ante
criaturas que deseaban dominar la tierra en vez de limitarse a vivir
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en paz con ella. Los mogu raras veces se aventuraban fuera de sus
fronteras; la supersticion y su profundo deber como protectores del
valle alin controlaban sus acciones. Podian continuar explorando el
mundo desde una posicién de ignorancia o aliarse con los trols y
aprender sus misterios con rapidez.

En realidad, ambos lideres planeaban traicionar al otro. Zulathra
creia que los Zandalari podrian robar los poderes divinos de Lei
Shen una vez aprendieran los secretos de los mogu. Mientras, el
Rey del Trueno planeaba esclavizar a los Zandalari en cuanto
dejaran de ser (tiles. Pero aun asi mantuvieron sus planes en
secreto, incluso ante su gente, y firmaron un acuerdo en publico. A
cambio del conocimiento de los Zandalari, los mogu los
entrenarian en las artes de la magia Arcana. También prometieron
a los Zandalari una franja de tierra féertil cerca del valle.

Lei Shen lleg6 incluso a un trato secreto con Zulathra. EI Rey del
Trueno habia ideado una forma de revivir completamente su
espiritu si algin dia moria, pero no deseaba confiar tamafio
conocimiento a sus propios siervos. Los mogu eran un pueblo
sediento de poder, y seguramente tratarian de hacerse con el
imperio si Lei Shen caia. Solo los Zandalari tendrian la llave de la
resurreccion de Lei Shen. Sin él, los trols eran conscientes de que
nunca aprenderian los secretos de la magia Arcana... ni podrian
hacerse con su increible poder.

Aungue ambos lideres continuaron con sus maquinaciones, sus
traiciones nunca llegaron a puerto. De hecho, ambos terminaron
convirtiendose en aliados invaluables y su acuerdo duré muchos
anos.
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CATARATAS DEL TRUENO

Mientras Lei Shen consolidaba su imperio, el guardian tol'vir
Uldum se esforzaba por superar la maldicion de la carne. La
enfermedad se habia extendido por sus filas, debilitando
lentamente a los forjados por los titanes. Sin embargo, los tol'vir
aguardaron pacientemente noticias del Alto Guardian Ra o de sus
servidores mogu del este.

Al final, los tol'vir fueron convocados por un lider mogu que se
hacia llamar el Rey del Trueno. No sabian nada del ascenso del
imperio mogu. Presos por la curiosidad, los tol'vir enviaron
embajadores al este. Cuando estos alcanzaron las fronteras de los
dominios del Rey del Trueno, contemplaron maravillados el
progreso que sus primos raciales mogu habian alcanzado. En
algunos casos, los mogu incluso habian conseguido revertir la
maldicion de la carne.

Lei Shen recibio a los tol'vir con gran carifio y les mostro las
maravillas de su imperio, desde la gigantesca Espina de la
Serpiente a los dorados palacios imperiales del valle. Los tol'vir se
horrorizaron ante el deplorable trato que los mogu dispensaban a
las razas mortales que habian esclavizado, pero aun asi no hicieron
nada al respecto. Su Unica preocupacion era proteger la maquinaria
de Uldum, forjada por los guardianes.

El Rey del Trueno estaba completamente de acuerdo. Las obras de
los guardianes, como la Forja de la Creacion situada en Uldum,
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eran de gran importancia... y por tanto Lei Shen anuncié que las
reclamaba como parte de su reino.

Entonces revel6 que habia derrotado a Ra-den y le habia robado su
poder, lo que otorgaba dominio a Lei Shen sobre los instrumentos
de los guardianes. Con el Motor de Nalak'sha y la Forja de la
Creacion bajo su control, podia reformar Azeroth a su voluntad.
Como forjados por los titanes afines, los tol'vir ascenderian a una
posicion de honor en el Imperio mogu, pero Lei Shen ocuparia la
cuspide, ahora y siempre.

Al descubrir que Lei Shen habia traicionado al Alto Guardian Ra,
los tol'vir montaron en codlera. Rechazaron la oferta del Rey del
Trueno, jurando no servir jamas a un traidor, y abandonaron
airadamente su tiranico imperio. Lei Shen permitié marchar a los
embajadores, pero les advirtio de que tomaria lo que deseaba por
la fuerza. Sus ejércitos no eran rival para los del Rey del Trueno.

Tal era la confianza del Rey del Trueno que invité a Zulathra a
presenciar lo que él predecia como la mayor victoria del imperio
mogu hasta la fecha. El anciano lider Zandalari aceptd. Lei Shen
habia extendido la vida del trol de forma artificial, pero cuando las
construcciones de los guardianes estuvieran bajo control de los
mogu, les revelarian los secretos de la inmortalidad. La mayoria de
los Zandalari de alto rango acompafnaron a Zulathra como su
guardia de honor, con la esperanza de regresar a su capital,
Zuldazar, con el don de la vida eterna.

Lei Shen condujo a sus hordas mogu y a los trols hacia el oeste.
Los Zandalari conocian historias sobre las tierras cercanas a
Uldum, pero era la primera vez que contemplaban con sus propios
ojos las luctuosas selvas de la region, salpicadas de lagos cristalinos
y cataratas. Era un paraiso vibrante de vida desconocida vy
maravillas que llegaban hasta donde alcanzaba la vista.
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Las hordas del imperio de Lei Shen arrasaron la tierra,
deteniéndose solo ante las monoliticas pirdmides que componian el
bastion de los guardianes en Uldum. Solo un pequefio nimero de
tol'vir emergieron de la fortaleza para resistir los envites de los
mogu. Lei Shen se burlé de su numero, pues sabia que él solo
podria aplastarlos.

Ciertamente, los tol'vir eran conscientes de que seria imposible
derrotar en combate a los ejércitos del Rey del Trueno. Mientras
Lei Shen marchaba hacia Uldum, los forjados por los titanes habian
preparado una ultima defensa: la Forja de la Creacion guardada en
la fortaleza. En vez de activarla a maxima potencia —lo que
erradicaria toda la vida de Azeroth— los tol'vir configuraron la
Forja de la Creacion para que arrasara solo las tierras cercanas.

Al mismo tiempo que Lei Shen lideraba la carga, vanagloriandose
de su inevitable victoria, los tol'vir activaron el arma. En las
profundidades de la tierra, la maquina cobro vida con un rugido. La
tierra se estremecio, retorciéndose ante la intensidad de las oleadas
de energia surgidas de Uldum, bafiando las tierras colindantes con
las energias de la anticreacion. Aquel dia, los defensores tol'vir y
casi todas las criaturas sobre la superficie de Uldum fallecieron al
instante.

Las criaturas de toda Kalimdor vieron el resplandor en el horizonte
meridional. Cuando se apag0, Lei Shen y sus aliados habian dejado
de existir. La potencia de la descarga también purgo las zonas
cercanas a Uldum de casi toda vida, dejando un desierto yermo y
quebrado a su paso. Con los milenios, pequefios reductos de flora
y fauna regresarian lentamente, pero la gigantesca selva ya jamas
recuperaria su vitalidad.

Los tol'vir de Uldum supervivientes trabajaron para que nunca mas
nadie tratara de hacerse con semejante poder. Los tol'vir
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envolvieron los pocos pasos de montafia qué conducian a la region
con magia, sellando Uldum a ojos de los mortales.

El noble sacrificio de los tol'vir impidié que la Forja de la Creacion
cayera en manos de Lei Shen y evitd que ningun otro emperador
mogu siguiera sus pasos. Las muertes de Lei Shen y de la casta
dominante de los Zandalari abrieron gigantescas brechas de poder
en ambos imperios. Antes de que los tol'vir envolvieran Uldum en
su gran ilusién, un pufado de lealistas del Rey del Trueno se
llevaron el cadaver de Lei Shen de la region. Lo trajeron de vuelta
al imperio y lo enterraron en la Tumba de los Conquistadores, pero
con gran parte de los lideres Zandalari muertos, nadie podia
resucitar al Rey del Trueno.

Una retahila de emperadores siguieron a Lei Shen, pero ninguno
alcanzé las cotas de poder que €l ostentd. Los Zandalari también
tardaron generaciones en recuperarse de las pérdidas sufridas en
Uldum. El catastrofico acontecimiento supuso un golpe mortal para
ambos imperios, y ninguno recobraria nunca su esplendor pasado.
Y, con el tiempo, ambos imperios caerian.

LA REVOLUCION DE

LOS PANDAREN

12.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO
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La muerte del Rey del Trueno debilité a los mogu, pero su
civilizacion continué dominando el valle. Los esclavos del imperio
sufrieron largamente a manos de los barbaros sucesores de Leli
Shen, cada uno mas cruel que el anterior.

El daltimo emperador mogu, Lao-Fe, se gand el titulo de
«Ataesclavos» muy al principio de su mandato. Vivié una vida de
decadencia, seguro de que su reserva de esclavos serviles jamas se
agotaria. Para conseguir su obediencia, Lao-Fe destrozaba familias
enteras de esclavos por las mas nimias infracciones. Separaba a los
padres de sus hijos y enviaba a los retofios a la Espina de la
Serpiente para morir como carne de cafion ante el enjambre
mantide.

Este fue el destino que aquejo a la familia de un maestro cervecero
pandaren llamado Kang; su hijo fue enviado a combatir a los
mantide y su esposa murio tratando de impedirlo. Después de que
los mogu arruinaran su hogar y su vida, Kang casi sucumbio¢ a la
desesperacion. Pero pronto sus pensamientos se centraron en una
pregunta en concreto: ¢Por qué? ¢Por qué, los mogu infligian tanto
dolor?

Kang meditd sobre la esclavitud de su pueblo y llegd a una
conclusion extrema. La salvaje crueldad con la que trataban a sus
esclavos no era una muestra de la fuerza de los mogu; era un
sintoma de su debilidad. Dependian tanto de sus siervos que sin
ellos, no eran nada.

Kang dedicé su vida a exponer la vulnerabilidad de los mogu.
Aparte de los que eran enviados a la Espina de la Serpiente, a
ningun esclavo se le permitia tocar un arma (un crimen castigado
con la muerte). Por tanto, Kang aprendid a convertir su cuerpo en
un arma. Para esquivar los siempre vigilantes ojos de los mogu,
aprendi¢ a disfrazar sus ataques bajo la apariencia de un baile.
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Cuando dominé por fin sus técnicas, retd a sus comparieros
esclavos a que le golpearan. Ninguno lo consiguio. Su «baile», sus
movimientos fluidos, le mantenian libre de dafio. Los esclavos
suplicaron a Kang que les ensefara a luchar sin armas, Kang los
entrend y el rumor de su nueva y extrafia técnica de combate se
extendié como la polvora entre los pueblos oprimidos del imperio
mogul.

Cientos de esclavo adoptaron las ensefianzas de Kang y se
entregaron al aprendizaje de este nuevo arte, que bautizaron como
el camino del monje. Cuando los rumores de este nuevo
movimiento llegaron a oidos de los mogu, Kang trasladé a sus
seguidores a la Cima Kun-Lai, consciente de que sus aprendices no
eran lo bastante fuertes como para derrotar a sus opresores. En
secreto, los pandaren rebeldes construyeron un monasterio entre los
picos azotados por el viento y continuaron entrendndose para
convertirse en instrumentos de justicia.

En la Cima Kun-Lai, Kang encontrd algo realmente inesperado: la
prision de Xuen, el Tigre Blanco. Kang entablo largas
conversaciones con el Augusto Celestial y aprendié los secretos de
la fuerza interior que reside en todos los corazones. El maestro
pandaren transmitio los conocimientos de Xuen a sus seguidores.
Al fin, los monjes pandaren estaban listos para la batalla.

Su primera gran victoria llegé en las Camaras Mogu'shan, las
bovedas sagradas que albergaban el Motor de Nalak'sha. Alli, los
rebeldes expulsaron a los mogu, privandolos de su capacidad de
moldear la carne. El arrollador asalto de los pandaren evité que los
mogu continuaran creando nuevos soldados abominables.

Esta primera victoria no solo animo a los pandaren, sino que

espole6 a otras razas a la rebelion. Los hozen, los jinyu, los
grummles y una raza de fornidos bovinos conocidos como los
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yaungol se unieron a los pandaren en su lucha por derrotar al
imperio mogul.

Poco a poco, la revolucion fue creciendo. Kang tenia razon: los
mogu dependian demasiado de sus esclavos y, a medida que se iban
revelando, el imperio se sumié en el caos. Los grummles,
auténticos maestros de las comunicaciones y el comercio,
sabotearon las lineas de suministros de los mogu. Los poderosos
yaungol sembraban la anarquia en el noroeste con sus grupos de
asalto. Los astutos hozen excavaron tlneles para infiltrarse en los
bastiones mogu mas fortificados. Los misticos jinyu comulgaron
con las aguas de la tierra para predecir el futuro, indicando asi a las
tropas de Kang donde atacar y cuando huir.

Finalmente, las tropas de Lao-Fe se retiraron al Valle de la Flor
Eterna, la capital real del Imperio mogu. Kang sabia que la tierra
encantada les proporcionaria sustento ilimitado. Por tanto, para
derrotar a los mogu, los rebeldes necesitaban revelar su presencia
y asaltar el valle.

Kang no lo dudo un segundo. Lideré personalmente la carga hacia
lo méas hondo del valle. Combati6 cuerpo a cuerpo con Lao-Fe y lo
derrotd, pero a cambio el pandaren resulté herido de muerte.

El Ataesclavos y el esclavo libre murieron juntos.

Enardecidos por la victoria, algunos esclavos liberados pensaron
en vengarse de los mogu supervivientes y masacrarlos como ellos
masacraron a sus vasallos durante milenios. No obstante, uno de
los alumnos aventajados de Kang calmo su sed de sangre. Como
guardian secreto de la historia pandaren, el pupilo Song habia
memorizado muchos de los relatos del Maestro Kang y sus
reflexiones filosoficas. Una y otra vez, Song contd las historias de
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LOS SHA

Cuando Y’Shaarj murid, sus marchitos restos quedaron repartidos
por el Valle de la Flor Eterna y las regiones colindantes. Con el
tiempo, la maldad del dios antiguo se filtré a la misma tierra.

Durante sus viajes, Song tomd conciencia del poder oscuro que
acechaba en la tierra. La esencia latente de Y’Shaarj se aferraba
a las emociones negativas y las amplificaba, dando vida a unos
espiritus malévolos conocidos como los sha. Al difundir las
enseflanzas de Kang Song esperaba ayudar a los pandareny a las
demos razas a rechazarla influencia del dios antiguo y neutralizar
a los sha.

Kang a los esclavos libres, recordandoles su entrega a la verdadera
justicia, no a la venganza. Durante el resto de su vida, Song recorrio
el imperio caido de una punta a otra, compartiendo la sabiduria de
Kang y conminando a todas las criaturas a encontrar el equilibrio
emocional en su interior.

A medida que las historias de Kang se extendian, otros empezaron
a seguir sus pasos. Cada vez mas pandaren recorrian la tierra,
contando historias y difundiendo la paz interior a todos los que
encontraban. Estos «Eremitas», como terminarian por conocerlos,
se convirtieron no solo en héabiles cuentacuentos sino también en
mediadores expertos en desactivar situaciones tensas con alegorias
y parabolas que inspiraban buen juicio a ambos bandos y los
empujaba a buscar lugares comunes.
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Asi empez06 una era de paz y prosperidad en el Valle de la Flor
Eternay sus alrededores. Los pandaren, junto a las demas razas que
habitaban el valle, prosperaron. Un nuevo imperio, esta vez
construido sobre los principios de la justicia, la sabiduria y la
benevolencia, emergié para cuidar de una tierra arrasada por la
guerra.

LA MIGRACION DE LOS
YAUNGOL

Durante la época de mayor esplendor del Imperio mogu, una raza
de bovinos inteligentes conocidos como los yaungol vagaban por
las verdes praderas de Kalimdor central. Estas fornidas criaturas
vivian en armonia con la naturaleza gracias a la proteccion del
sabio semidids Cenarius,

Al contrario que muchos otros dioses salvajes, Cenarius tenia un
aspecto mas humanoide. El majestuoso semiciervo, envuelto en
una capa de lianas y flores, caminaba a menudo entre los némadas
yaungol. Les ensefid los secretos de la naturaleza y se deleitd
viendolos prosperar.

Con el tiempo, los yaungol se hartaron de compartir territorios de
caza con sus vecinos trols y decidieron buscar nuevas tierras, A
pesar de que su adorado semidids Cenarius les urgié a permanecer
en sus tierras y buscar la paz, partieron hacia el sur. Cazaron y

155



VOLUGOEN]

forrajearon para obtener comida durante todo el camino hasta
alcanzar los limites del Imperio mogu.

La inmensa fuerza fisica de los yaungol fascinaba al emperador
mogu de la época, Qiang el Despiadado. Ordend a sus formadores
de carne que capturaran a los nomadas y los transformaran en
servidores aun mas fuertes e inteligentes, pero mitigando en gran
medida sus instintos mas salvajes. Los yaungol sufrieron la tirania
de la opresion mogu durante generaciones hasta que se rebelaron
junto a los demas esclavos para derrocar a sus crueles amos.

Aunque los yaungol se ganaron la libertad, sus pérdidas fueron
cuantiosas. Su robusta tradicion narrativa oral desaparecio debido
a las estrictas leyes mogu que prohibian a los yaungol hablar de su
cultura. Gran parte de su historia se desvanecié. Algunos yaungol
se aferraban a vanos recuerdos y mitos incompletos sobre un
benevolente semidids que antafio los protegio. Otros, en cambio,
insistian en que los yaungol debian abandonar toda tradicion
pasada y forjarse un nuevo destino por la fuerza. Las desavenencias
se tornaron en enfrentamientos y, en ocasiones, en derramamiento
de sangre. Muchos yaungol aborrecian la violencia, por lo que
partieron hacia el norte decididos a regresar a una vida de caza entre
los espiritus de la naturaleza.

Algunas de las tribus mas nomadas atravesaron el continente
entero, deteniendose Unicamente al alcanzar los gélidos climas de
las Cumbres Tormentosas. Otras tribus se asentaron en las zonas
templadas de Kalimdor central y se reunieron con su antiguo
benefactor, Cenarius. Regresar a sus territorios de caza ancestrales
permitio a los yaungol redescubrir sus antiguas tradiciones. Los
que estudiaron junto a Cenarius aprendieron la magia druidica del
mundo natural, mientras que otros practicaban las artes de los
poderes chamanicos.
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Pero no todos los yaungol abandonaron el valle. Aquellos que se
quedaron pronto entraron en desacuerdo con los pandaren y otros
esclavos liberados. Los formadores de carne de los mogu no
anularon del todo la naturaleza salvaje de los yaungol, y los
enfrentamientos por la tierra y los recursos desencadenaron
conflicto tras conflicto.

Temiendo una guerra abierta con sus antiguos aliados, los yaungol
partieron hacia el oeste para asentarse cerca de la Espina de la
Serpiente, lo que los dejaba expuestos a los mantide. Cada cien
afos, el enjambre amenazaba con exterminarlos. El ciclo mantide
y las constantes disputas entre los yaungol espolearon una fuerte
tradicion guerrera en ellos, que los volveria mucho mas salvajes
que los yaungol que se trasladaron al norte.

Con el paso de las generaciones, las energias que emanaban del
Pozo de la Eternidad y de las maquinas de los guardianes repartidas
por Kalimdor cambiaron a los yaungol de forma Unica. Los yaungol
cercanos al valle conservaron el nombre, a pesar de que se
volvieron mas beligerantes que sus primos lejanos. Los de
Kalimdor central, proximos al Pozo de la Eternidad, adoptarian el
nombre «tauren». Las tribus que se aventuraron al norte, cerca de
la Forja de los Deseos, recibirian el nombre de «taunka» y se
adaptarian al terreno congelado de la regién.

Estos lejanos grupos mantuvieron el contacto durante muchos

afos, pero cuando el Gran Hendimiento partio el mundo, las tribus
perdieron toda conexién.
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LA INVASION

ZANDALARI

11.900 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Tras la muerte de Lei Shen, los Zandalari siempre mantuvieron una
relacion distante con los mogu. Aungue los trols consideraban
utiles a los mogu por sus conocimientos de la magia Arcana,
detestaban sus constantes disputas internas y sus tensas intrigas
politicas. Cuando se hizo evidente que ningun clan mogu obtendria
la supremacia total, los Zandalari se cuidaron de jurar lealtad a
ninguna faccioén en particular.

Pero nunca olvidaron la promesa de Léi Shen: una gran franja de
tierra cercana al Valle de la Flor Eterna perteneceria por siempre a
los trols. Cuando el Imperio mogu se desmorond, los Zandalari
vieron la oportunidad de reclamar lo que ellos consideraban su
derecho. No se trasladaron inmediatamente, sino que se establecid
un debate candente en la capital Zandalari de Zuldazar entre los
partidarios de tomar el territorio por la fuerza y aquellos que
preferian emplear la democracia.

Al final, fue un descendiente del sumo sacerdote Zulathra quien se
llevo el gato al agua. Se llamaba Mengazi, y sabia que era poco
probable que los pandaren honraran el acuerdo entre los Zandalari
y los mogu. Los antiguos esclavos también habian derrotado a sus
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amos Yy, por tanto, eran méas que capaces de organizar una fuerte
resistencia contra los trols si les daban tiempo para prepararse. Para
que su invasion tuviera éxito, los trols debian atacar sin previo
aviso y con la suficiente fuerza como para quebrar la voluntad de
los pandaren.

Con dicho fin, los trols marcharon hacia el sur para apoderarse de
una region fertil al norte de la Cima Kun-Lai. Los Zandalari
entraron a sangre y fuego en el asentamiento principal de la zona:
un tranquilo poblado de granjeros pandaren. Imbuidos de poderes
misticos y a lomos de colosales monturas de guerra saurias, 10s
trols masacraron a casi todos los habitantes del pueblecito.
Seguidamente, las tropas Zandalari se dirigieron hacia el Bosque
de Jade, una densa selva convertida en el corazon del recién
establecido imperio pandaren.

Cuando las noticias de la invasion llegaron a otros asentamientos
pandaren, cundio el panico. Ningun ejército podia plantar cara a los
trols. En las décadas que siguieron a la revolucién de los esclavos,
pocos habian visto la necesidad de continuar con la beligerancia de
los mogu. Los residentes vivian en armonia sin necesidad de una
autoridad gobernante. La Unica tropa de combate de la que
disponian era una orden de monjes encargados por el emperador de
patrullar la Espina de la Serpiente y hacer frente a los periddicos
enjambres mantide.

Aunque los monjes partieron a toda prisa de la Espina de la
Serpiente para defender su tierra de los trols, estos los superaban
irremediablemente en nimero y en capacidad de maniobra. Los
trols practicaban un estilo de combate que nadie habia visto, ya que
descendian a la batalla montados sobre pterroalas reptilianos y
murciélagos gigantes. Los pandaren no tenian forma de
contrarrestar estos feroces ataques aéreos.
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Sin embargo, al final la salvacion llego de la mano de una joven
pandaren llamada Jiang. De nifia, Jiang encontré una cria de
serpiente nubosa sola y herida después de que una terrible tormenta
destruyera su nido. En aquella época, los pandaren consideraban a
las serpientes nubosas como bestias indomables y violentas, pero
Jiang cuidoé de la cria y se hizo su amiga. A menudo, los habitantes
de su pueblo los veian volando juntos.

Mientras los monjes luchaban una batalla perdida en lo alto de los
acantilados del Bosque de Jade, Jiang y su compaiiero reptil, Lo,
cargaron desde las nubes. El fuego y la furia de Lo rompieron las
filas Zandalari, obligandolos a retirarse. Las noticias de la victoria
se extendieron por todo el reino y otros siguieron los pasos de
Jiang. Domesticaron a poderosas serpientes nubosas y pronto un
pequefio ejercito se alzd para combatir junto a Jiang. Estos
valientes pandaren serian conocidos como la Orden de la Serpiente
Nubosa.

La guerra dio un vuelco. Los trols sabian que ya no podrian vencer
mediante métodos convencionales, por lo que Mengazi recurrio a
una estratagema final; resucitar al Rey del Trueno, Lei Shen.

Lei Shen entregd el secreto de su resurreccion a los Zandalari, pues
no confiaba en que ninguno de sus subordinados mogu le
devolviera la vida si algin dia caia. Los trols sabian que el Rey del
Trueno poseia el poder necesario para exterminar a los molestos
jinetes de serpiente y destruir cualquier ejército terrestre. Una feroz
batalla estall6 cerca de la Tumba de los Conquistadores, que
albergaba el mausoleo de Lei Shen. Jiang se sacrifico en un altimo
y desesperado ataque, matando a Mengazi. Los demas Zandalari no
tardaron en romper filas y huir de vuelta a su hogar presos de la
verglienza. Con su heroico sacrificio, Jiang evité que los trols
resucitaran al terrible Rey del Trueno.
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El imperio entero celebro la victoria con entusiasmo, pero también
lloré a los caidos, sobre todo a Jiang. En las décadas posteriores al
conflicto, Lo fue visto sobrevolando en circulos el Bosque de Jade,
como si buscara a su amiga y jinete. Los demas jinetes de serpiente
honraron la memoria de Jiang poniendo sus ensefianzas por escrito.
En la Orden de la Serpiente Nubosa, su tradicion de entrenar y
entablar amistad con estas majestuosas criaturas perduraria durante
milenios.
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EL POZO DE LA
ETERNIDAD Y EL ASCENSO
DE LOS ELFOS

DE LA NOCHE

15.000-10.000 ANOS ANTES DEL
PORTAL OSCURO

Antes de su guerra contra los aqir, las tribus trol conquistaron
grandes extensiones de Kalimdor. Muchos de estos grupos, como
los Gurubashi y los Amani, se enfrentaban de forma regular por las
fronteras y el territorio de caza. Sin embargo, una tribu se mantenia
ajena a estas disputas por la tierra y el poder. Conocidos como trols
oscuros, vivian en una red de cavernas que se extendia bajo el
Monte Hyjal. Aborrecian la luz del dia y solo emergian de sus
madrigueras subterraneas por la noche. Con el tiempo, los habitos
nocturnos cambiaron a los trols oscuros, tornando su piel azulada a
una paleta de grises.

Los trols oscuros valoraban mucho su independencia del resto de
la sociedad trol. Tanto que normalmente ignoraban por completo a
las demas tribus. Al contrario que sus primos Gurubashi y Amani,
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ansiaban establecer una conexion pacifica con el mundo natural.
Los misticos de los trols oscuros investigaban a menudo nuevas
formas de entrar en comunion con la tierra y vivir en armonia con
ella. Gradualmente, muchos de estos trols migraron hacia el centro
de Kalimdor. Exploraron las laberinticas arboledas del corazén del
continente, donde se cruzaron en el camino de esquivos dragones
faéneos, quimeras y driades. Tiempo después, los trols oscuros
también descubrieron un enorme lago de resplandecientes energias,
un lago que mas tarde bautizarian como el Pozo de la Eternidad.
Asombrados por su descubrimiento, los trols oscuros se asentaron
en las orillas del Pozo de la Eternidad. Con las generaciones, las
energias del lago bafiaron la carne y los huesos de los trols,
elevando sus formas a la altura de sus graciles espiritus. Se
transformaron en seres de gran inteligencia y virtualmente
inmortales.

LA HERMANDAD DE
ELUNE

La ciudad de Suramar se convirtié en el centro del culto de los
elfos de la noche y en el hogar de la Hermandad de Elune. Esta
orden, compuesta por elfos de la noche, se dedicaba a venerara la
diosa de la luna. Las sacerdotisas de la Hermandad intervenian en
casi todos los aspectos de la civilizacion de los elfos de la noche,
desde su papel como lideres espirituales a su servicio defendiendo
sus florecientes territorios de amenazas exteriores.
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Estos antiguos trols abandonaron gradualmente sus antiguas
tradiciones y legados. Los misticos de la tribu empezaron a adorar
a la diosa de la luna, Elune, a la que creian vinculada al Pozo de la
Eternidad. Clamaban que, durante las horas del dia, la diosa dormia
en las profundidades de la fuente.

Los antiguos trols también descubrieron el nombre de «Kalimdor»
y el de otros mundos forjados por los titanes mediante sus
comuniones con Elune e investigando los extrafios artefactos
repartidos por la periferia del Pozo.

Influidos por este nuevo lenguaje, se hicieron llamar kaldorei —
«hijos de las estrellas»— o elfos de la noche.

Los arboles, las flores y las criaturas salvajes contemplaron en
silencio el ascenso de los elfos de la noche mientras susurraban sus
progresos a los dioses salvajes del Monte Hyjal. Entre ellos, el
semidiés Cenarius se interes0 especialmente por los nuevos
habitantes de las orillas del Pozo de la Eternidad. Los elfos de la
noche lo declararian hijo del Ciervo Blanco, Malorne, y la misma
Elune. Cenarius adoraba a los elfos de la noche y creia que poseian
el potencial para convertirse en unos grandes guardianes de la
naturaleza. Cenarius tema la esperanza de que los elfos de la noche
lucharian por vivir en armonia con la flora y la fauna.

Durante muchos siglos, los elfos de la noche asilo hicieron.
Construyeron una gracil sociedad alrededor del Pozo de la
Eternidad. La capital de su pequefia nacion recibié el nombre de
Elun'dris, o «el Ojo de Elune», y se fundd en la orilla de la fuente
de poder. Los elfos de la noche también cultivaron sus vinculos con
los bosques colindantes y sus minadas de habitantes. Cuando era
necesario, Cenarius guiaba a los elfos de la noche, satisfecho por la
sabiduria y la benevolencia que tamborileaba en sus corazones.
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Pero con el tiempo, muchos de los elfos de la noche ansiaron una
vida distinta. Estos individuos se obsesionaron con desvelar los
secretos del Pozo de la Eternidad. Estudiaron las energias arcanas
de la fuente con gran rigor y se convirtieron en doctos hechiceros.
Aprendieron a controlar el poder del lago arcano y construyeron
maravillosos templos y caminos a su alrededor. La magia se
convirtié en parte integrante de la vida a medida que los elfos
disfrutaban del poder que ostentaban. Superar los limites de su
propio intelecto paso a ser el motor principal de su cultura.

Fue durante esta era de crecimiento sin precedentes cuando la lider
maés prolifica de los elfos de la noche se alzo con el poder. Era la
reina Azshara. Espoleada por su inconmensurable ambicion, la
reina elevd a su pueblo a nuevos y extraordinarios niveles... y
sembro las semillas de su destruccion.

LA REINA AZSHARA

Hermosa y sabia mas alld de su edad, la reina Azshara
personificaba los rasgos mas codiciados por su pueblo. Se embarco
en magicas empresas y construyé un asombroso palacio enjoyado
en las costas del Pozo de la Eternidad. Alli, los nobles de mayor
poder —que también serian conocidos como quel'dorei o
«Altonato»— respondian a sus mas nimios deseos.

Los Altonato eran hechiceros de enorme talento y ambicion.
Algunos, como Lady Vashj, servian como fervientes y leales
asistentes de la reina. Otros, como Lord Xavius, asesoraban a
Azshara en los asuntos de gobierno y ejercian como fieles
consejeros. Pero, sin importar su rol especifico, todos los Altonato
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apoyaban a la reina, pues ocupaban el escalon mas alto de la
sociedad de los elfos de la noche. Se creian superiores al resto de
su raza, lo que suscito la ira de los elfos de la noche «nacidos
inferiores».

Sin embargo, este desprecio no se extendia a Azshara. Aunque la
reina nacio en la mas alta de las cunas, los elfos de la noche de
todos los estratos sociales la adoraban. Los elfos amaban tanto a su
reina que rebautizaron su maravillosa capital como Zin-Azshari o
«la Gloria de Azshara», en su honor.
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Durante el reinado de Azshara, la civilizacion de los elfos de la
noche se convirtié en un prospero imperio, un paraiso de ensuefio
repleto de chapiteles dorados, grandes ciudades y otras maravillas
sin parangon incluso en la edad moderna. Los entramados de
calzadas luminiscentes, delineadas por la luz plateada de Elune, se
extendian hasta los rincones mas alejados de Kalimdor.

A peticion de Azshara, tropas expedicionarias partieron a explorar
el mundo y a ampliar las fronteras del imperio. A menudo
regresaban a Zin-Azshari con especimenes de flora y fauna, y relatos
sobre los miticos vuelos de dragon que gobernaban el techo del
mundo. Las tropas expedicionarias también fundaron docenas de
avanzadas y repositorios, como Shandaral en los gélidos bosques
septentrionales de Canto de Luna, Then'Ralore en las espesuras
centrales (mas adelante conocidas como Los Baldios) y EldreThalas
en las junglas de Feralas, al sur. La reina en persona superviso la
construccion de un nuevo y sensacional templo dedicado a Elune
situado en la costa occidental de Kalimdor y consistente en una
expansion de puentes incrustados de joyas y lagos efervescentes.
Cuando estuvo terminado, bautizo la fascinante estructura como
Lathar'Lazal o «Trono del Cielo».

Ningun territorio habia extendido tanto sus fronteras y su poder
desde el Imperio Negro de antafio. La inmensa influencia que
Azshara ejercia sobre el mundo y sus habitantes eclipsaba incluso
los suefios de grandeza mas salvajes de Lei Shen.

Existia, sin embargo, un lugar que tanto Azshara como sus ejércitos
evitaban: el Monte Hyjal. Los espiritus y semidioses que vagaban
por los bosques silvanos importunaban a la reina. En lo méas hondo,
Azshara sabia que de algun modo Hyjal escapaba a su influencia. La
montafia rezumaba magia antigua; era una tierra inddmita,
imperecedera® salvaje que desafiaba su visidbn de un nuevo
Kalimdor. En publico, Azshara prohibia la expansion a Hyjal por
respeto a la antigua fraternidad de los elfos de la noche con los
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bosques, pero en realidad despreciaba la montafia y la armonia que
esta representaba.

Cenarius era consciente de la opinion que Azshara tenia de Hyjal.
Con creciente preocupacion, fue testigo de la expansion del imperio
de los elfos de la noche. Afio tras afio, se sentia mas y mas frustrado
por los actos irresponsables y arrogantes de los hechiceros Altonato.
La mayoria de la sociedad de los elfos de la noche continuaba
honrando las viejas tradiciones arraigadas en la naturaleza. Que esta
gente aun viviera en armonia con la tierra solazaba el corazon de
Cenarius, pero sabia que carecia de influencia alguna sobre Azshara
y sus arrogantes seguidores.

Con el paso del tiempo, los elfos de la noche renunciaron a la
diplomacia y pasaron a ignorar a las otras culturas de Azeroth. Las
dogmaticas creencias de Azshara respecto a la pureza racial
impregnaron la psique de los elfos de la noche, generando una
atmosfera plagada de xenofobia.

Solo las hostiles naciones trols conseguian atraer la atencion de los
elfos. De vez en cuando, ambos bandos se enfrentaban en batallas
esporadicas. En todas ellas, los trols cedian ante la devastadora
magia de los elfos de la noche. Azshara, sin embargo, no tenia
interés en la conquista. A sus 0jos, los trols eran una molestia menor,
y su sed de guerra un mero sintoma de sus primitivas mentes
ignorantes. Al final, la reina establecié un acuerdo con la tribu
Zandalar, que poseia una enorme influencia sobre las demaés tribus
trol. A cambio del cese de las incursiones en territorio elfo de la
noche, los Zandalari podrian conservar —por la gracia de Azshara—
las sagradas Montafias Zandalar situadas al sur del Pozo de la
Eternidad.

Los trols aceptaron a regafadientes, plenamente conscientes de que
no eran rivales para los poderes arcanos de sus enemigos. Esta
vergonzosa capitulacion encendid en los trols un profundo
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resentimiento hacia los elfos de la noche, un amargo odio que se
perduraria durante generaciones.

Ahora que los trols ya no eran una amenaza, Azshara continud
expandiendo sus dominios, pero en cambio permanecia mas y mas
tiempo en los confines de su palacio, obsesionada con el Pozo de la
Eternidad y los secretos arcanos que este albergaba. Azshara creia
que los elfos de la noche apenas habian explorado una pequefia parte
del poder de la fuente. Empujé a los Altonato a sondear las
profundidades del Pozo de la eternidad para expandir su
conocimiento y alcanzar nuevas cotas de progreso cultural vy
tecnologico.

Sus irresponsables experimentos liberaron torrentes de energia y
explosiones en El Vacio Abisal. Como polillas a una llama, los
habitantes demoniacos del Vacio se sintieron atraidos por la
irresistible fuente de poder.

Sargeras y la Legion Ardiente no tardarian demasiado en percibirla.
Tras tanto tiempo, Sargeras habia descubierto el emplazamiento de
Azeroth. El alma-mundo mitica. Sin demora, reunié toda su rabia y
a todas sus terribles legiones y volvié su maligna mirada hacia el
lejano mundo. Ahora Sargeras solo necesitaba un modo de alcanzar
Azeroth.
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LA GUERRA DE LOS

ANCESTROS

10.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Mientras los Altonato continuaban experimentando con el Pozo de
la Eternidad, un joven elfo de la noche llamado Malfurion
Tempestira reforzaba sus lazos con la naturaleza. Bajo la tutela del
sabio Cenarius, Malfurion se habia convertido en el primer druida
mortal de Azeroth. Era un excelente aprendiz que a menudo recorria
los bosques de Hyjal durante dias.

Cenarius estaba encantado con los progresos de Malfurion. Habia
percibido algo especial en su alumno desde la primera vez que el
espiritu del elfo explord el Suefio Esmeralda. Cenarius tenia la
esperanza de que Malfurion difundiria el druidismo entre los elfos
de la noche y les ayudaria a regresar a sus armoniosas raices.

Sin embargo, Azshara y sus seguidores se mantendrian ajenos a este
cambio. A espaldas de la sociedad de los elfos de la noche, los
Altonato comulgaban con Sargeras. El titdn caido pretendia utilizar
a los hechiceros y su magia para acelerar el viaje de la Legién a
Azeroth. Sargeras sabia que, sin un portal adecuado, sus tropas
tardarian eones en alcanzar el mundo.
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Tal y como hizo con los eredar de Argus, Sargeras entrd en contacto
con los Altonato y se aproveché de su arrogancia. Lord Xavius fue
el primer Altonato en escuchar la llamada de Sargeras.

El ambicioso Xavius rapidamente comunicé a Azshara la existencia
de Sargeras. El titan caido prometia un poder inenarrable a la reina
de los elfos de la noche y a sus servidores, un poder que les
permitiria convertir Kalimdor en un paraiso. Sargeras solo pedia a
cambio que Azshara y sus seguidores invocaran a sus agentes al
mundo de Azeroth para que pudieran concederle el poder a los
Altonato.

Seducidos por el poder de Sargeras, Azshara y sus Altonato
emplearon la energia del Pozo de la Eternidad para traer a los
esbirros de la Legion a Azeroth. Oleadas de guerreros demoniacos
emergieron del palacio de la reina, masacrando a todos los elfos de
la noche con los que se cruzaron a excepcion de sus aliados
Altonato.

Liderada por entes como Mannoroth el Destructor, Hakkar el
Maestro de Canes y Archimonde el Rapifiador, la Legion arraso el
Imperio elfo de la noche con una marea de muerte y destruccion.
Los ardientes infernales abrasaban los cielos, destruyendo las
ciudades de los elfos de la noche, mientras cientos de sanguinarios
guardias apocalipticos y voraces canes manafagos reducian los
tranquilos bosques de Kalimdor a verdes cenizas humeantes.

Una guerra de dimensiones desconocidas para cualquier imperio
mortal habia llegado a Azeroth.

Los elfos de la noche organizaron una resistencia, liderada por un
noble llamado Lord Kur'talos Cresta Cuervo, para hacer frente al
salvaje asalto de la Legion. Entre los defensores se encontraban
Malfurion, su hermano hechicero Illidan y una hermosa sacerdotisa
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amada por ambos hermanos, Tyrande Susurravientos. Estos tres
héroes inesperados cambiarian para siempre el destino de Kalimdor.

Aunque al principio las tropas de Cresta Cuervo sufrieron muchas
bajas a manos de los demonios, los elfos de la noche también
obtuvieron victorias. El propio Malfurion asestd uno de los primeros
golpes mas decisivos contra la Legion y sus aliados Altonato. Desde
las profundidades del Suefio Esmeralda, liberd sus energias sobre
Xavius, el leal consejero de Azshara, y acab0 con él. Este acto no
solo destruyd a uno de los hechiceros mas poderosos de los
Altonato, sino que también demostré el increible potencial de la
magia druidica a los aliados de Malfurion.

lllidan también se convirtidé en un elemento vital de la resistencia.
Durante una batalla, su valor y su dominio de la magia Arcana
salvaron la vida de Cresta Cuervo. Por este acto desinteresado,
Illidan fue nombrado hechicero personal del comandante. Mas tarde,
se convertiria en el lider de la hueste de hechiceros que luchaban por
la resistencia de los elfos de la noche.

Por su lado, la sacerdotisa Tyrande se revel6 como una de las
mejores integrantes de la Hermandad de Elune. A traves de su
inquebrantable fe en Elune, salvé incontables vidas de los asaltos de
la Legidn. Con el tiempo, Tyrande se convertiria en la suma
sacerdotisa de Elune y en la venerada lider de su sagrada
Hermandad.

No obstante, a pesar del valor de la resistencia, los demonios
continuaban accediendo a Azeroth a través de los portales de los
Altonato. La Legion también incrementd sus filas con una nueva
clase de demonios nacidos de los habitantes del propio Azeroth.

La primera de estas abominaciones fue Xavius. Sargeras distorsiond
el cuerpo del Altonato derrotado y lo convirtio en una demoniaca
amalgama de cuernos afilados y pezufias hendidas. Esta nueva
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forma, que recibiria el nombre de satiro, marcaria a Xavius como
servidor eterno de la Legion. Por orden de Sargeras, Xavius condend
a muchos de sus hermanos Altonato, transformandolos a su vez en
satiros.

A medida que la guerra avanzaba y las filas de la Legion
aumentaban, Malfurion tuvo que aceptar que los elfos de la noche
no podrian resistir solos. Convencio a Tyrande y a lllidan para que
le acompanaran al sereno Claro de Luna, cercano al Monte Hyjal,
donde imploraron la ayuda de Cenarius. El gran semidids acepté
reunir a los dioses salvajes contra la Legion, pero se trataba de seres
impredecibles, poco acostumbrados a luchar juntos.

Se necesitaba tiempo para incitarlos a la batalla... un lujo del que los
elfos de la noche no disponian.

ALAMUERTEY EL ALMA
DE DRAGON

Mientras Cenarius reunia a los dioses salvajes, Malfurion llamo a
los poderosos Aspectos de Dragon a defender Azeroth. Liderados
por Alexstrasza la Protectora, los dragones se congregaron en el
Templo del Reposo del Dragén, su antiguo punto de reunién, para
discutir la mejor forma de resistir a la invasion de la Legion.

Durante una de estas reuniones, Neltharion el Vigilante de la Tierra
propuso una solucion. Convencio a los demas Aspectos de Dragon
para que sacrificaran una parte de su poder y lo imbuyeran en el
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Alma de Dragén, un singular artefacto de su creacion. El arma,
decia, concentraria sus poderes combinados y borraria a la Legion
de la faz de Azeroth.

Los otros Aspectos desconocian que Neltharion habia sido presa de
los dioses antiguos. Con el paso de las eras, la influencia de las viles
entidades habia contaminado la tierra que rodeaba sus prisiones
subterraneas. EIl vinculo innato de Neltharion con la tierra lo hizo
susceptible a su maldad. Poco a poco, la oscuridad se aduefio del
antafnio benévolo corazon del Aspecto. Su descenso al tormento y la
locura lo impulsé a crear el Alma de Dragén, aunque mas tarde
recibiria un nombre mas apropiado: el Alma de Demonio.

Los cinco vuelos de dragdn sobrevolaron la furiosa batalla entre la
Legion y la resistencia de los elfos de la noche y lanzaron su asalto
final contra la Legidn. Junto a sus comparieros, Neltharion liberd
toda la energia del Alma de Dragon cargada y diezmo a la Legion.
Pero cuando la esperanza empezaba a aflorar entre las filas
defensoras, Neltharion apunté el arma contra sus aliados, dragones
y elfos de la noche por igual.

El salvaje atague del Neltharion acabo con casi todos los vuelos de
dragdn azules. Aunque los demas dragones trataron de detenerlo, se
vieron obligados a huir. Los elfos de la noche también mostraron su
sorpresa y su horror ante la inesperada traicion. Ellos también
escaparon del campo de batalla para evitar la furia de Neltharion.

A medida que la energia del Alma de Dragon fluia por su interior,
el cuerpo de Neltharion empezd a desintegrarse. Un poder tan
inmenso como el hirviente corazén de un volcan envolvio su alma.
Ardientes grietas cruzaron la escamosa piel de Neltharion, De estas
heridas surgieron geiseres de fuego blanco y lava. Con un aullido de
rabia, Neltharion se retiro finalmente de la contienda y desaparecio
en el cielo.
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Aunque el asalto de Neltharion fue corto, cambié el mundo para
siempre ya que consiguio, en solitario, quebrar la unidad y el poder
de los grandes vuelos de dragon. Ya nunca jamas serian los mismos.
Malygos, lider de los vuelos de dragdn azules, sufriria mas que
ningun otro Aspecto. Contemplar la muerte de sus seguidores lo
sumid en una tristeza enloquecedora que le atormento durante miles
y miles de afnos.

Desde aquel dia, Neltharion recibiria el nombre de Alamuerte. Su
traicion condenaria a sus propios vuelos de dragon negros a una vida
de miedo y exclusion. En las eras venideras, los otros vuelos los
perseguirian hasta casi extinguirlos debido a la imperdonable
traicion de Alamuerte,

LA TRAICION DE ILLIDAN

La traicion de Alamuerte supuso un terrible golpe para la moral de
los elfos de la noche. Y peor adn, lllidan habia desaparecido
misteriosamente de sus filas. Muchos elfos de la noche temian por
su vida» pero ninguno podia imaginar que, de hecho, el excelso
hechicero habia abandonado la resistencia.

Illidan tom¢ la decision de emprender su propio camino por su
relacion con Malfurion. EIl hechicero siempre vivié a la sombra de
su hermano. Aungue Illidan también estudié con Cenarius, carecia
de la paciencia necesaria para dominar el druidismo y en vez de eso
se decidio por la magia Arcana. Durante la guerra, una ferviente
determinacion de superar a su hermano se apoderé de Illidan,
ansioso por convertirse en un héroe ante su pueblo.
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Pero una y otra vez, las hazafias de Malfurion eclipsaban las de
lllidan. Esto se hacia mas evidente —pero no menos doloroso— en
el deseo del hechicero de ganar el corazén de Tyrande
Susurravientos. Cuando Illidan reunio finalmente el coraje necesario
para profesarle su amor, la sacerdotisa lo rechazd. Illidan considerd
su negativa como una sefial de que habia escogido a Malfurion como
compaiiero.

Tras este amargo rechazo, Illidan se vio asaltado por pensamientos
oscuros. Sin que el hechicero lo supiera, el satiro Xavius estaba
distorsionando sutilmente su mente y avivando las llamas de su
desesperacion.

El incipiente descontento de Illidan le llevdo a abandonar la
resistencia de los elfos de la noche. Partio dispuesto a unirse a la
Legidn con la esperanza de obtener un poder superior al de cualquier
elfo. De este modo, creia lllidan, transcenderia por fin a Malfurion
y demostraria al mundo su grandeza.

Contra todo pronostico, Illidan consiguié una audiencia con
Sargeras. Su plan, robar la poderosa Alma de Dragdn, intrig6 al titan
caido. Tan complacido estaba Sargeras que le concedio un poder
excepcional a Illidan. Mutilé el cuerpo del elfo de la noche con
tatuajes viles y abraso sus o0jos, iluminando las cuencas huecas con
fuego de otro mundo. A pesar del terrible dolor, este acto final
otorgd finalmente a lllidan la habilidad de percibir miriadas de
clases de magia.

Nada mas recibir sus poderes, Illidan partié a robar el Alma de
Dragén. Durante el transcurso de esta peligrosa mision, el elfo de la
noche rebelde encontré a Alamuerte y contempld el atormentado y
destrozado cuerpo del Aspecto. Para mantener unido su cuerpo
quebrado, Alamuerte se habia clavado placas de adamantio a la
espina dorsal.
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LA DERROTA DE XAVIUS

Malfurion derroto finalmente a Xavius durante uno de los ultimos
enfrenamientos de la guerra. Con la ayuda de un joven elfo de la
noche llamado Shandris Plumaluna, Malfurion atrapé al sefior
satiro y distorsiond su cuerpo y su espiritu hasta transformarlo en
un retorcido roble. El legado de Xavius, sin embargo, persistiria en
Azeroth y hoy aun se encuentran satiros en el mundo que
contaminan la naturaleza con su magia maligna.

Al final, lllidan se hizo con el Alma de Dragdn y entreg6 el artefacto
a los expectantes Altonato, que emplearon de inmediato el arma para
llevar a cabo la siguiente fase de su plan. Gracias al Alma de Dragon,
pretendia abrir un gigantesco portal en el corazon del Pozo de la
Eternidad.

Un portal que permitiria a Sargeras entrar en el mundo de Azeroth,
Mas adelante, lllidan clamaria que sus actos respondian a una causa
noble, que se unid a la Legion para averiguar mas sobre los
demonios y la forma de destruirlos. Sin embargo, su insensata
blusqueda de grandeza le atormentaria por siempre como un
espectro, manchando para siempre su reputacion.
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SURAMARY LOS PILARES
DE LA CREACION

A medida que las batallas azotaban el centro de Kalimdor, un grupo
de siervos de Azshara empezaron a preocuparse por su propio
futuro. Este pequefio culto de hechiceros Altonato actuaban como
una extension de la voluntad de la reina. Desde su cuartel general en
Suramar, se embarcaban en actividades secretas dirigidas a asegurar
el dominio de Azshara y reforzar su imperio.

A medida que las batallas azotaban el centro de Kalimdor, un grupo
de siervos de Azshara empezaron a preocuparse por su propio
futuro. Este pequefio culto de hechiceros Altonato actuaban como
una extension de la voluntad de la reina. Desde su cuartel general en
Suramar, se embarcaban en actividades secretas dirigidas a asegurar
el dominio de Azshara y reforzar su imperio.

De entre los muchos deberes que estos Altonato cumplian, se les
daba especialmente bien encontrar y adquirir artefactos de gran
poder. Muchas de estas reliquias estaban guardadas en la Camara de
Antiguedades, un enorme repositorio construido en Suramar. Uno
de los mayores descubrimientos arqueoldgicos de este grupo de
Altonato fueron los antafio perdidos Pilares de la Creacion, un
extraordinario conjunto de reliquias con las que los guardianes
ancianos moldearon Azeroth en el pasado.
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Aunque la élite Altonata de Suramar profesaba una lealtad
inquebrantable a la reina, sus opiniones sobre ella fueron cambiando
a medida que avanzaba la guerra. La Gran Magistrix Elisande, lider
del grupo, temia que la Legion no tuviera en consideracion los
intereses de los Altonato. Los monstruosos demonios habian
destruido gran parte del glorioso imperio de los elfos de la noche y
envenenado las tierras colindantes con su magia vil.

La desconfianza de Elisande hacia la Legion no hizo sino aumentar
cuando descubrio que los demonios planeaban transformar Suramar
en un nuevo frente de guerra. Los agentes de la Legion habian
iniciado la construccién de un portal a ElI Vacio Abisal en la
estructura mas prominente de la ciudad, el Templo de Elune. Una
vez abierto, el portal permitiria que los refuerzos de la Legion
tomaran Azeroth y aplastaran la resistencia de los elfos de la noche
en un segundo frente.

Pero Elisande opinaba que semejante portal seguramente destruiria
Suramar y a todos sus habitantes. Por tanto, la gran magistrix y sus
seguidores idearon un plan para sabotear las maquinaciones de la
Legion. Rompieron sus lazos con los demas Altonato y se
dispusieron a sellar el nuevo portal de los demonios. Para ello,
Elisande y sus aliados recurrieron a los poderosos artefactos
reunidos a lo largo de los afios. En particular, sabian que los Pilares
de la Creacion poseian el poder bruto necesario para neutralizar el
portal de la Legion.

Con los artefactos en su poder, Elisande y sus Altonato atacaron a
los demonios de Suramar. Justo cuando el nuevo portal empezaba a
rugir de vida, los hechiceros canalizaron su magia a través de los
Pilares de la Creacion, generando un gran hechizo que cerro el
aullante conducto para luego sellarlo con un conjunto de
encantamientos irrompibles.
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Aunque habian frustrado la creacion de un nuevo portal, los
Altonato rebeldes no tenian intencion de unirse a la resistencia de
los elfos de la noche y continuar combatiendo a la Legion. Temiendo
el desastre, Elisande y sus seguidores fortificaron su posicion en
Suramar. Emplearon el Ojo de Aman'Thul, uno de los Pilares de la
Creacion, para crear una inmensa fuente de magia Arcana. Conocido
como el Pozo de la Noche, esta fuente de poder proporcionaria
energia a los hechiceros y los protegeria de futuras amenazas. En los
milenios siguientes, la fuente también cambiaria & Elisande y a sus
seguidores, transformandolos en una nueva raza conocida como los
nocheterna.

LA CAIDA DE ZIN-AZSHARI
Y EL HENDIMIENTO DEL
MUNDO

A pesar de una serie de aplastantes derrotas, la resistencia de los
elfos de la noche no perdid la esperanza. .Un nuevo y valiente lider,
Jarod Cantosombrio, asumid el manto del liderazgo. Al contrario
que sus predecesores, Jarod no provenia de un origen noble.
Luchador fiero y estratega brillante, Jarod se esforz6 al maximo por
reforzarla resistencia. Se deshizo de la xenofobia inherente de los
elfos de la noche e invitd a muchas otras razas de Azeroth —como
los terraneos, los tauren y los poderosos furbolgs— a unirse al
ejército de los elfos de la noche.

La resistencia también encontro aliados entre los enemigos de los
Altonato. Un grupo de hechiceros liderados por Dath’'Remar
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Caminante del Sol creian que su alianza con los demonios traeria la
ruina a Azeroth. Estos Altonato abandonaron a Azshara y juraron
lealtad a la resistencia.

Espoleados por Cenarius, incluso los dioses salvajes emergieron
finalmente de los bosques, listos para combatir con ufas y dientes
por la resistencia. Los bosques retumbaron cuando estos gigantescos
seres descendieron por las laderas de Hyjal. Cada Dios Salvaje
poseia una fuerza y un poder que los demonios no habian visto
jaméas. Algunos, como Golfrinn, el Lobo Blanco, superaban en
tamario incluso a los demonios mas grandes.

Los dioses salvajes llegaron acompafados de una hueste de criaturas
faéricas como driades del bosque y quimeras de multiples cabezas.
Incluso los esquivos antarboles, unos miticos seres arboreos de gran
fuerza y sabiduria, emergieron para combatir a los demonios.

Con Cantosombrio a la cabeza, el ejército combinado lanzd un
ataque desesperado contra la propia Zin-Azshari. La resistencia
entré en la derruida capital y se enfrentd a las aparentemente
ilimitadas tropas de la Legion. El coste fue terrible. Miles y miles de
demonios murieron, pero también muchos de los bravos defensores
de Azeroth. Los sanguinarios demonios de la Legién derrotaron
incluso a algunos dioses salvajes. Una tras otra, estas criaturas
primordiales sucumbieron a las hojas negras envenenadas y a los
viles poderes de los demonios. Con cada muerte, los bosques de
Hyjal se retorcian y los vientos aullaban de pena.

Mientras la batalla se recrudecia, Malfurion y Tyrande se dirigieron
a las costas del Pozo de la Eternidad con un pequeiio contingente de
élite. Esperaban hacerse con el Alma de Dragon y evitar asi que la
Legion empleara sus poderes. Illidan pronto se unio a Malfurion y
sus aliados, proclamando su anterior alianza con los Altonato y la
Legidn como una treta para averiguar sus planes.
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Aunque Malfurion desconfiaba de su hermano, una amenaza aun
mas terrible consumia su atencion. Descubrio que el Pozo de la
Eternidad se habia convertido en un gigantesco portal que serviria
de acceso directo para que Sargeras entrara en Azeroth.

Malfurion era consciente de que ningun ejército, por grande que
fuera, podria resistirla terrible fuerza de Sargeras. La victoria,
determino, solo seria posible mediante la destruccion del Pozo de la
Eternidad. Aungue se trataba de un acto impensable, el Pozo de la
Eternidad era el conducto que conectaba la Legién con el mundo
fisico. Malfurion sabia que la destruccion de la fuente de poder
supondria el fin de la civilizacién de los elfos de la noche tal y como
la conocian, pero era la Unica oportunidad de salvar el mundo.

Tras hacerse con el Alma de Dragon, Malfurion y sus comparieros
se infiltraron en el palacio de Azshara, donde descubrieron a muchos
Altonato realizando un hechizo para reforzar el portal del Pozo de la
Eternidad. En un desesperado intento de desbaratar su magia,
Malfurion aprovecho las poderosas energias del Alma de Dragon y
las enfocd hacia sus enemigos. El gran druida convocd una
gigantesca tormenta eléctrica que devoro los cielos sobre el palacio
quebrado. La tempestad azotd Zin-Azshari con feroces vientos y
descargas de relampagos, diezmando a los Altonato y a los
demonios de la ciudad.

Tal y como Malfurion esperaba, sus intentos para frustrar los planes
de los Altonato y destruir el portal funcionaron. Cuando Sargeras se
preparaba para emerger por el portal, el hechizo de los Altonato se
desvanecié y el inestable vortice de energia arcana ardio en el
interior del Pozo de la Eternidad. La fuente se retorcio y, en aquel
Instante, Sargeras volvio de repente a ElI Vacio Abisal. Energias
volatiles emergieron del Pozo de la Eternidad, enviando ala mayor
parte de la Legion devuelta al VVacio. Mientras sus rugidos de furia
retumbaban por el Vacio, unos gigantescos terremotos empezaron a
quebrarla superficie de Azeroth.
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Malfurion y la resistencia de los elfos de la noche habian vencido,
pero no tenian tiempo de saborear la victoria, ahora que el mundo se
venia abajo bajo sus pies.

De forma masiva, los elfos de la noche se alejaron a toda prisa del
Pozo de la Eternidad mientras este se derruia. Al colapsarse, la
fuente provoco una explosion de proporciones cataclismicas que
oscurecio los cielos. El aullante océano se alzo para llenar el vacio
dejado por la explosion, devorando las ruinas de Zin-Azshari en el
proceso.

Cuando los apocalipticos terremotos cesaron al fin, los elfos de la
noche supervivientes comprobaron que su mundo se habia
desmoronado. La destruccion del Pozo de la Eternidad oblitero casi
el ochenta por ciento de la tierra de Kalimdor, dejando tras de si un
puiiado de continentes separados y pequefios archipiélagos. Un
tumultuoso torrente de energia —conocido como la Voragine—
habia devorado el mismo Pozo de la Eternidad. Incluso tiempo
después, el vortice permaneceria, girando siempre, como
recordatorio del terrible coste de la guerra.

Para los elfos de la noche y para todas las criaturas vivas de Azeroth,
el mundo habia cambiado para siempre.

EL DESTINO DE AZSHARA
Y SUS ALTONATO

La reina Azshara y muchos de sus léales Altonato sobrevivieron al
Hendimiento, pero no sin consecuencias. Al implosionar, el Pozo de
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la Eternidad los arrastro a las insondables profundidades de la
Voragine. Algunos quedaron malditos y distorsionados
irremediablemente hasta convertirse en una nueva y despreciable
raza ofidia conocida como los naga. La mas poderosa de estas
retorcidas abominaciones era la antigua asistente de la reina, Lady
Vashj. Ocultas a ojos del mundo, Azshara y ella construyeron en
secreto la capital naga de Nazjatar en la fria oscuridad del lecho
marino.

LAS RESPONSABILIDADES

DE SHAOHAO

10.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

El Hendimiento diezmoé a la poblacion de todo Azeroth, pero una
apartada region del sur de Kalimdor escapé milagrosamente a la
destruccion: Pandaria. Durante siglos, una sucesion de emperadores
pacificos gobernd el misterioso reino. Antes de la invasion de la
Legidn Ardiente, un nuevo emperador pandaren acababa de subir al
trono, repleto de confianza y esperanza por el futuro.

Se llamaba Shaohao y, aunque entonces lo desconocia, su reinado
marcaria el inicio de un nuevo capitulo de la historia de Pandaria.

Como era tradicion entre los nuevos emperadores, Shaohao consulto
a un mistico jinyu orador del aguapara averiguar qué le depararia el
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futuro. EI mensaje que recibio fue funesto: el jinyu predijo una
terrible invasion de demonios sanguinarios, reinos arrasados por un
enfermizo fuego verde y la tierra misma aullando de dolor vy
tormento.

Azotado por la incerteza, Shaohao acudio a ver a los legendarios
Augustos Celestiales y a su gran amigo el Rey Mono para que le
ayudaran a interpretar la terrible vision. Con su ayuda, el emperador
expulso las oscuras emociones que plagaban su corazén: su duda,
desespero, miedo, ira, odio y violencia. Al hacerlo, estas emociones
negativas tomaron forma fisica. Se manifestaron como unas
poderosas entidades espirituales conocidas como los sha.

Shaohao empled su sabiduria para, uno tras otro, combatir contra
estos sha y encerrarlos en las profundidades de Pandaria. Alli
permanecerian, pudriéndose bajo tierra. Para guardar a los sha
encarcelados, Shaohao también fundo los Shado-pan, una unidad de
soldados pandaren de élite muy bien entrenados.

Repleto de confianza y con un nuevo propésito, Shaohao se dispuso
a salvar Pandaria del inminente Hendimiento. Su idea consistia en
separar su tierra del resto de Kalimdor. EI emperador llevaria a cabo
su gran plan en el corazon de Pandaria: el sagrado Valle de la Flor
Eterna.

Una vez en el valle, Shaohao concentro sus poderes para separar su
imperio de Kalimdor. Pero, por mucho que lo intentara, no lo
conseguia. Sus dudas y miedos regresaron. Por todo Pandaria, los
sha se revolvieron en su reclusion, alimentandose de las incertezas
del emperador.

Mientras las viles energias de la Legion incendiaban los cielos,
Shaohao solicitd a la desesperada la ayuda del Augusto Celestial
mas sabio, la Serpiente de Jade. La serpiente aparecio en los
rugientes cielos y le confio a Shaohao que Pandaria era mas que su
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imperio. Todo en Pandaria estaba conectado. Todo en Pandaria era
uno.

Fue entonces cuando Shaohao comprendio la advertencia de la
Serpiente de Jade: para salvar su tierra, necesitaba ser uno con ella.
A pesar de su suefio de vivir una vida larga y prospera, sabia que no
podria ser asi.

Con la mente clara y el corazon puesto en su mision, Shaohao
fusiond su espiritu con la tierra y la obligd a alejarse del resto de
Kalimdor. Su misma esencia envolvié Pandaria con una densa
neblina que la ocultaria del mundo exterior y la protegeria del
terrible Hendimiento.

Durante los siguientes diez mil afios, Pandaria permaneceria oculta
y caeria en la leyenda.

EL SHA DEL ORGULLO

De entre todas las emociones negativas, Shaohao jamas pudo
purgar una de su alma: el orgullo. Este sha permaneceria
acechando en silencio en Pandaria durante los milenios que
siguieron al momento en que el emperador salvo a su pueblo y a su
tierra del Hendimiento.
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CAPITULO IV

UN NUEVO
MUNDO

EL MONTE HYJALY EL

ARBOL DEL MUNDO

10.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

El Hendimiento dej6 un mundo roto. El Pozo de la Eternidad habia
desaparecido y, con él, la codiciada fuente del poder arcano de los
elfos de la noche. Desesperados por encontrar un refugio, los elfos
supervivientes huyeron hacia el Monte Hyjal, uno de los pocos
lugares que se salvo de la destruccion.

En el camino, Malfurion Tempestira y los demas elfos de la noche
acordaron que la magia Arcana era demasiado peligrosa y
prohibieron su uso para evitar una nueva catastrofe como la Guerra
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de los Ancestros. Sin embargo, cuando alcanzaron la cima de
Hyjal, se horrorizaron al descubrir un segundo Pozo de la Eternidad
méas pequefio que el original. Y, esperando junto a la orilla,
contemplaron una silueta que incrementd su sorpresa alun mas:
[lidan.

Antes del Hendimiento, Illidan lleno diversos viales con el fluido
encantado del Pozo de la Eternidad. A su llegada al Monte Hyjal,
vertié algo de este liquido en el lago que coronaba la cumbre, lo
que convirtio sus idilicas aguas en una nueva fuente de poder
arcano.

Este hallazgo desatd la ira de los elfos y Malfurion tuvo que
contener a su hermano cuando el enfrentamiento llegé a las manos.
Aun asi, Illidan insistié en la necesidad de un nuevo Pozo de la
Eternidad, pues su poder arcano permitiria a los elfos de la noche
defenderse del proximo asalto de la Legion Ardiente... porque no
cabia duda alguna de que regresaria.

Aunque algunos Altonato supervivientes estaban de acuerdo con
Illidan, la gran mayoria de su pueblo discrepaba abiertamente. Le
reprendieron por su egoismo y temeridad, argumentando que
Sargeras podia servirse de este nuevo pozo para abrir otro portal
para su Legidn, pero sus criticas no afectaron en absoluto a Illidan
ni le hicieron cambiar de parecer.

Convencidos de que no les quedaba otra alternativa, los elfos
decidieron acabar con Illidan de una vez por todas. Al final,
decidieron encarcelar a Illidan y Malfurion en persona se
encargaria de apresarlo. Con la ayuda de Cenarius, Malfurion
encadend a su hermano en las profundidades de un tamulo.
Seguidamente, encargd a la sacerdotisa Maiev Cantosombrio su
vigilancia. Méas adelante, Maiev asumiria el manto de alcaide y
fundo una orden secreta de carceleros elfos de la noche de élite.
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Cuando supieron del nuevo pozo, tres de los Dragones Aspecto
volaron a Hyjal. Al igual que los elfos de la noche, sabian que,
mientras existiera una fuente de poder, la Legion dispondria de un
conducto para invadir Azeroth de nuevo. Por ello, Alexstrasza,
Aspecto de la Vida, sembro una semilla encantada de la que brotd
un gigantesco arbol que cubrid el nuevo Pozo de la Eternidad. Las
ramas del arbol pronto se alzaron a gran altura sobre el lago, casi
tocando el cielo, y sus raices se adentraron en las profundidades de
la tierra, extendiendo sus energias curativas por el mundo
devastado por la guerra. A partir de aquel dia, el gran arbol actuaria
como un sello sobre el nuevo Pozo de la Eternidad para impedir
que la Legion o cualquier otro abusara de su poder.

Malfurion y el resto de los elfos contemplaron el gigantesco arbol
y lo bautizaron como Nordrassil, que significa «Corona de los
Cielos». Ademas, juraron cuidar del arbol y proteger el Pozo de la
Eternidad a cualquier precio.

Para honrar esta decision, los Dragones Aspecto depositaron sus
bendiciones sobre los elfos de la noche para ayudarles a cumplir
con su mision. Alexstrasza transmitio fuerza y vitalidad renovadas
a Nordrassil que también se extenderian a los elfos de la noche.

Ysera, la Aspecto de los Suefios, bendijo el arbol y lo ligo al Suefio
Esmeralda junto a los druidas elfos. Malfurion y sus seguidores
conocian el reino de Ysera, pero en el pasado solo podian acceder
al mismo mediante un complicado ritual de meditacion. Ahora,
gracias al nuevo encantamiento que bendecia a Nordrassil, podian
viajar al Suefio a voluntad.

Por Gltimo, Nozdormu, el Aspecto del Tiempo, transmitio su
energia a las ramas y las raices de Nordrassil; mientras el Arbol del
Mundo se mantuviera en pie, los elfos de la noche serian
inmortales.
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Una vez completada su tarea, los Dragones Aspecto regresaron a
sus guaridas secretas. Gracias a sus encantamientos, el segundo
Pozo de la Eternidad no atraeria a los demonios, ni serviria para
que la Legion creara un nuevo portal de acceso en Azeroth. Esta
vez, se convertiria en un simbolo del lazo de los elfos de la noche
con el mundo natural y un monumento sagrado que bendeciria a su
especie con la inmunidad a la enfermedad, la pestilencia y el
envejecimiento.

LAS CENTINELAS

9.400 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Con el paso de los siglos, la préspera sociedad de los elfos de la
noche se expandio hasta ocupar los densos bosques de Vallefresno,
al sur del Monte Hyjal. Tyrande Susurravientos, suma sacerdotisa
de las Hermanas de Elune, liderd la reconstruccion de su sociedad.
Su orden se encontraba en una oposicion privilegiada para ocupar
el vacio de poder causado por el Hendimiento, puesto que emergio
de la Guerra de los Ancestros relativamente indemne.

De forma muy habil, Tyrande posicion6 a las Hermanas como
lideres del gobierno élfico y del ejército. También fundd una nueva
fuerza de combate, las Centinelas. Esta orden, compuesta por
guerreras de élite, se dedicaba a proteger la emergente sociedad
élfica. Las Centinelas partieron a patrullar los bosques, entablando
amistad con las criaturas nativas y defendiendo su hogar de
cualquier amenaza.
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Mientras, Malfurion continudé avivando la cultura del druidismo
entre su gente. Tras abandonar la magia Arcana, muchos antiguos
hechiceros abrazaron sus ensefianzas y buscaron la harmonia con
la naturaleza. Estos primeros druidas carecian de la estricta
organizacion militar jerarquica de las Centinelas. Los seguidores
de Malfurion eran libres para explorar las profundidades del Suefio
Esmeralda a voluntad. También experimentaron con el arte del
cambio de forma para convenirse en poderosos 0sos, agiles sables

SHANDRIS PLUMALUNA

Entre las Centinelas se contaban diversas el/as de la noche que
lucharon con valentia durante la Guerra de los Ancestros. La mas
destacada era Shandris Plumaluna. Tyrande tomé a Shandris bajo
su proteccion cuando esta quedo huérfana durante la invasion de
la Legion Ardiente. La joven Shandris se distinguié en combate
incontables veces durante la guerra. Sus hazanas le granjearon un
lugar al lado de Tyrande y, cuando esta fundd las Centinelas,
Shandris fue nombrada capitana de la nueva orden.

de la noche, veloces cuervos y otras criaturas que habitaban en las
profundidades del bosque.

A menudo, los druidas pasaban largos periodos hibernando
mientras exploraban el Suefio Esmeralda. Esta despreocupacion
irritaba a Tyrande y a sus Centinelas, pues aunque a menudo
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solicitaban la ayuda de los druidas para proteger las tierras de los
elfos, pocos seguidores de Malfurion permanecian despiertos para
responder a la llamada.

A medida que la nueva sociedad de los elfos iba tomando forma,
un antiguo enemigo reforzaba su presencia en Kalimdor. Tras la
Guerra de los Ancestros, los satiros supervivientes se ocultaron en
los confines mas oscuros del mundo, esperando su oportunidad
para vengarse de los elfos de la noche. Finalmente, una de estas
aberraciones cornudas, Xalan el Temido, moviliz a sus hermanos
y la preparo a los satiros para la guerra.

El ascenso de Xalan llamé la atencion de los remanentes de la
Legion Ardiente que permanecian atrapados en Azeroth desde el
Hendimiento. Guardianes apocalipticos y otras criaturas malvadas
emergieron de sus guaridas para responder a la llamada del satiro.
Unido, el nuevo ejército demoniaco lanzo6 un brutal asalto sobre la
fortaleza élfica de Senda de la Noche, sumiendo de nuevo a la fragil
sociedad en la guerra.

LA GUERRA DE LOS

SATIROS

9.300 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Al principio, los elfos de la noche sufrieron terribles pérdidas
durante los asaltos de los satiros. No obstante, el curso de la batalla
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cambio cuando Shandris Plumaluna, hija adoptiva de Tyrande y
capitan de las Centinelas, propuso una nueva estrategia para
combatir a los demonios. Shandris sugirié convocar de regreso a
los druidas de sus deambulares por el Suefio Esmeralda y
convertirlos en una tropa de combate.

Tras contemplar la corrupcién que Xalan habia sembrado en los
bosques de los elfos, Malfurion acepté la peticion de Shandris y
Ilamo a los druidas méas poderosos de Kalimdor. Los druidas y las
Centinelas se lanzaron al corazén del territorio satiro luchando
como un ejército unido. Las brillantes maniobras de guerrilla de
Shandris permitieron a los elfos derrotar a muchos de sus
enemigos, incluyendo al propio Xalan.

Pero, mientras la vanguardia elfa lograba victoria tras victoria, una
nueva amenaza surgié de entre sus filas. Un grupo de druidas
renegados que buscaban blandir la furia del Dios Salvaje Goldrinn
tomaron la forma de enormes lobos salvajes. Liderados por Ralaar
Colmillo de Fuego, estos druidas recibieron el nombre de Huargen.
Ralaar y sus feroces compaferos eran esclavos de su propia ira; en
combate, atacaban a enemigos y a aliados por igual. Sin embargo,
lo peor era que todo elfo de la noche mordido por un huargen
contraia una virulenta maldicion que lo transformaba a su vez en
otro huargen.

La debacle de los huargen obligo a Malfurion a reflexionar
profundamente sobre el estado del druidismo. Sin restricciones,
concluyo, siempre existirian individuos como Ralaar, dispuestos a
ir demasiado lejos para obtener poder. Por ello, Malfurion y sus
compafieros crearon el Circulo Cenarion, una orden armoniosa que
guiaria y regularia las practicas de los druidas del mundo entero.

La primera tarea del Circulo Cenarion fue lidiar con la amenaza de
los huargen. En contra de su voluntad pero sin otra solucion
aparente, Malfurion exili6 a Ralaar y a sus huargen al Suefio
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Esmeralda. Alli, creia que entrarian en un pacifico suefio eterno
bajo el arbol encantado conocido como Daral'nir.

Tras la expulsion de los huargen, las posibilidades de victoria de
los satiros se esfumaron. Los elfos de la noche asediaron los
territorios de sus enemigos y eliminaron la corrupcion de los
bosques. Los pocos satiros supervivientes desaparecieron en las
sombras. Ya nunca supondrian una gran amenaza para la sociedad
élfica.

EL EXILIO DE LOS

ALTOS ELFOS

7.300 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

En los siglos posteriores al Hendimiento, los Altonato
supervivientes trataron de integrarse en la nueva sociedad élfica,
pero muchos tuvieron dificultades. Irresistiblemente se veian
tentados por la magia Arcana, a pesar de las estrictas leyes que
prohibian la hechiceria.

Con el tiempo, muchos de ellos recibieron repetidos avisos para
cejar en su empefio de interferir con los poderes sobrenaturales. El
castigo para los reincidentes era la muerte. No obstante, a pesar de
este terrible castigo, los Altonato eran incapaces de parar. La
tentacion de las energias arcanas era demasiado intensa como para
ignorarla.
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Un venerado elfo Altonato llamado Dath'Remar Caminante del Sol
se revelaba ante las cadenas que lastraban a su gente. Incluso llegé
a proclamar que la magia Arcana era un derecho natural de los
Altonato y los que la temian no eran mas que cobardes. El y sus
seguidores pronto empezaron a practicar las artes arcanas de forma
abierta, desafiando asi al resto de la sociedad de los elfos de la
noche a actuar.

Para Dath'Remar y los de su casta, la magia Arcana era mas que un
acto de rebelion. Ellos siempre habian creido que el destino de los
elfos era la grandeza. Aungue no condonaban completamente las
maldades de Azshara, creian de corazén que la sociedad de los
elfos de la noche podia convertirse de nuevo en un gran imperio.
Pero, para lograrlo, seria necesario revivir el estudio y la practica
de los poderes arcanos.

El temerario desafio de los Altonato fue tan repentino como
sorprendente. Al final, los elfos de la noche fueron incapaces de
ejecutar a tantos de sus hermanos y hermanas. En vez de eso,
expulsaron a los Altonato del Monte Hyjal por siempre jamas.
Dath'Remar y sus seguidores fueron exiliados y perdieron su

LA DINASTIA
CAMINANTE DEL SOL

Dath'Remar Caminante del Sol descendia de un largo linaje de
Altonato ilustres que siempre sirvieron al trono de los elfos de la
noche. Su nombre era una singularidad entre una raza de
adoradores de la luna. Los ancestros de Dath'Remar escogieron
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«Caminante del Sol» como simbolo de su predileccion por abrirse
camino en lo desconocido, romper con las expectativas y buscar la
grandeza sin preocuparse del miedo o los recelos. Al igual que sus
audaces progenitores, Dath’'Remar continud esta tradicion con
orgullo.

acceso a las energias del Pozo de la Eternidad.

La mayoria de los Altonato aceptaron felizmente el castigo. Por fin
eran libres de las estlpidas restricciones de los otros elfos de la
noche. Liderados por Dath'Remar, los exiliados construyeron una
flota de poderosos navios y se hicieron a la mar, abandonando
Kalimdor en busca de nuevas tierras mas alla de la tormentosa
Voréagine, La determinacion de los Altonato se vio recompensada
cuando, unos pocos aflos mas tarde, tocaron tierra en un nuevo
continente. Esta region, repleta de exuberantes bosques y vida
animal, seria conocida algun dia como los Reinos del Este.

Los Altonato caminaron durante meses hasta establecerse en un
lugar marcado por una enorme escultura de una extrafia mano de
plata. Las primitivas tribus humanas nativas conocian a esta tierra
como Tirisfal. Al principio, los humanos mantuvieron la distancia
pero, con el paso del tiempo, les hablaron de un valiente guardian
de piel metalica llamado Tyr, que sacrificé su vida milenios atras
para derrotar a un monstruoso enemigo en Tirisfal.

Ciertamente, los Altonato percibieron en la tierra potentes energias
magicas, energias que los primitivos humanos eran incapaces de
detectar. No era el Pozo de la Eternidad, pero la persistente
presencia sobrenatural intrigaba a los practicantes de las artes
arcanas. Algunos elfos sugirieron que, con el tiempo, podrian
desentrafar sus secretos y restaurar su gloria perdida.
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Ademas, el tiempo les apremiaba. Tras su exilio del Pozo de la
Eternidad, los Altonato empezaban a notar los efectos del
envejecimiento y la enfermedad. Su piel perdié su lustre violaceo
y su estatura se encogio progresivamente. Muchos de ellos temian
que los efectos empeoraran con el tiempo.

Liderados por Dath'Remar, los Altonato construyeron una nueva
vida en los Claros de Tirisfal. Durante un tiempo, vivieron en paz
y disfrutaron de su independencia. Pero, al explorar las fuerzas
magicas latentes de su nuevo hogar, descubrieron trazas de
energias oscuras. Estos poderes sombrios enloquecieron a algunos
de los Altonato. Alegaban que los humanos habian construido sus
asentamientos sobre las lineas Ley mas poderosas de la region. Por
tanto, los Altonato tendrian que obligarlos a trasladarse... o incluso
conquistar a las primitivas criaturas.

Dath'Remar se opuso. No tenia deseo alguno de iniciar una guerra
contra una gente que no suponia una amenaza para los elfos. El
sabio lider también habia percibido las energias malignas que
emanaban de la tierra y sospechaba que podian ser el origen del
repentino brote de locura y beligerancia que afligia a su pueblo.

Finalmente, Dath’'Remar tomo la decision de abandonar Tirisfal
para evitar un estallido de violencia y desgracia. Decidié que los
elfos establecerian su nuevo hogar en el norte. Los exploradores de
Dath'Remar habian descubierto una tierra de bosques frondosos y
poderosas energias Ley. Los agotados Altonato partieron de nuevo
hacia el norte, adentrandose en lo desconocido para alcanzar esta
nueva tierra.

205



VOLUGOEN]

LA LARGA VIGILIA

7.300 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

El exilio de los Altonato cerr6 un capitulo oscuro en la historia de
los elfos de la noche. No obstante, Tyrande y Malfurion no tenian
tiempo de descansar.

Malfurion y el Circulo Cenarion continuaron guardando el
equilibrio de la naturaleza y restaurando la tierras contaminadas por
la corrupcion demoniaca, a menudo junto a Ysera y su vuelo de
dragones verdes en las profundidades del Suefio esmeralda. A
veces, Malfurion y sus druidas pasaban décadas enteras en trance
mientras sus formas espirituales vagaban por los reinos de Ysera.
Tyrande, Shandris y las Centinelas mantuvieron su tutela sobre los
dominios de los elfos de la noche. Patrullaban los bosques sin
descanso, siempre atentas ante la posibilidad de un resurgimiento
demoniaco. Su buen trabajo desembocé en un periodo de ansiada
paz y tranquilidad, durante el cual la vida prosperé y los bosques
del Monte Hyjal florecieron.

Con el tiempo, los magicos guardianes del bosque y las driadas
emergieron de su morada en el aislado Claro de Luna. Los elfos de
la noche veneraban a estas criaturas como hijas e hijos de Cenarius.
Su presencia en las tierras salvajes de Vallefresno era un buen
augurio para los tiempos venideros.
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Junto a los guardianes de la arboleda y las driadas, otras criaturas
magicas hicieron acto de presencia con mayor frecuencia. Los
sabios antarboles, los escurridizos dragones feéricos y las miticas
quimeras recorrian los bosques cercanos a los asentamientos de los
elfos de la noche. En los siglos venideros, los elfos de la noche
desarrollaron fuertes lazos con estas criaturas magicas Yy
recurrieron a ellas en tiempos de necesidad.

Mientras Malfurion dormitaba en el Suefio Esmeralda, el gobierno
del dia a dia de los elfos de la noche recaia sobre Tyrande. Era un
trabajo duro y exigente, pero ella lo disfrutaba. Sin embargo, a
pesar del optimismo y la esperanza que reinaba entre su gente,
Tyrande presentia que se acercaban tiempos dificiles. Aunque
expulsaron a la Legién Ardiente, no habian destruido a Sargeras.
Tyrande tenia el convencimiento que el titdn caido continuaba
oculto en la oscuridad entre las estrellas mientras maquinaba un
nuevo asalto sobre Azeroth. Quiza era solo cuestion de tiempo de
que Sargeras reiniciara su Cruzada Ardiente para acabar con toda
la vida en el universo.

Tyrande solo podia rezar para que, cuando ese dia llegase, ellay su
gente estuvieran preparados.

207



VOLUGOEN]

LA FUNDACION DE

QUEL'THALAS

6.800 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Lejos de los espesos bosques de Vallefresno, Dath'Remar
Caminante del Sol y los Altonato continuaban buscando un nuevo
hogar en los Reinos del Este, Siguieron los caminos de esencia
magica, buscando las intersecciones de las lineas Ley que sus
exploradores habian encontrado al norte. Su viaje resulto
inesperadamente duro. Una ventisca feroz los atrapd durante un
mes entero en los pasos de montaiia, sin posibilidad de avanzar o
de escapar.

Los Altonato pronto se dieron cuenta de su vulnerabilidad ahora
que carecian del Pozo de la Eternidad. Por primera vez en su
historia, empezaron a morir de hambre. Solo la compasion de
algunos humanos primitivos que moraban en las montafias evito
que la expedicion entera pereciera victima del duro invierno.

Una vez amaind la tormenta, los Altonato continuaron su camino,
nerviosos pero determinados a encontrar un nuevo hogar. A medida
que se acercaban a las tierras descubiertas por sus exploradores, la
esperanza se ilumind de nuevo en sus corazones. Exuberantes
bosques cubrian la regién y la tierra bajo sus pies vibraba con
potentes energias magicas. Sin embargo, los elfos pronto
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descubrieron que otra raza también habia establecido su hogar en
esta region: los salvajes trols Amani.

La llegada de los Altonato enfurecio a los trols, que albergaban un
profundo odio hacia los elfos desde los dias de la reina Azshara. De
inmediato, los Amani enviaron a sus grupos de asalto y los
Altonato pronto aprendieron a temer las emboscadas de los trols en
los densos bosques. Aun asi, los elfos siguieron avanzando,
empleando su destreza magica para acabar con cualquier Amani
que se cruzara en su camino. Pronto los trols aprendieron a andar
con cuidado. Las continuas escaramuzas suscitaron una profunda
enemistad entre los Amani y los Altonato.

A pesar de la ferocidad de los trols, los elfos alcanzaron finalmente
el nexo de lineas Ley que buscaban. Se trataba de un punto en que
los poderosos torrentes de energia arcana convergian entre los
verdosos bosques. Dath'Remar proclamo que en este lugar naceria
de nuevo su civilizacion.

Ante los atentos ojos de sus seguidores, Dath'Remar reveld un
secreto que mantuvo guardado durante el largo y tortuoso viaje
hacia el norte: un vial con una pequefia cantidad de las aguas
encantadas del Pozo de la Eternidad original. Justo antes de que los
Altonato fueran exiliados del Monte Hyjal, Dath'Remar sustrajo en
secreto uno de los pocos viales restantes que los elfos confiscaron
a lllidan Tempestira.

Dath'Remar vertio el contenido del vial en un pequefio lago del
centro del nexo y una brillante fuente de energia se alzé hacia los
cielos de Azeroth. Los Altonato bautizaron su nueva y gloriosa
fuente de poder como la Fuente del Sol en honor a Dath’'Remar y
su audaz mision de Revivir la cultura de los elfos exiliados.

Desde aquel dia, los Altonato abandonaron su tradicional culto de
la luna y extrajeron su poder del sol. Con el tiempo, incluso
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recibieron un nuevo nombre: los altos elfos. La cantidad de poder
arcano disponible para los elfos aumentd de forma increible, y
muchos proclamaron que Dath'Remar habia obrado su salvacion.
Bautizaron su nuevo reino como Quel'Thalas, que significa «Alto
Hogar», y declararon que la civilizacion de sus primos elfos de la
noche palideceria ante él, y que perduraria durante milenios.

Pero los trols no compartian el jubilo de sus nuevos vecinos. Los
altos elfos edificaron su nuevo reino sobre unas antiguas ruinas
Amani que estos aun consideraban terreno sagrado. Los Amani,
que superaban en ndmero a los elfos por un factor de diez a uno,
lucharon ferozmente para expulsar a los invasores de su tierra
sagrada.

Los altos elfos recurrieron a su nuevo poder y rechazaron por poco
los asaltos de los trols. El propio Dath'Remar lideré casi todas las
batallas contra los fieros Amani. Poco a poco, los elfos
consolidaron las fronteras de su nuevo reino y aseguraron su hogar,
pagado con la sangre de muchos de sus hermanos y hermanas.

Sin embargo, muchos altos elfos estaban preocupados por el abuso
que se hacia de la magia Arcana, pues temian que atrajera de nuevo
a la Legion Ardiente hasta Azeroth. Dath’'Remar ordend encontrar
una solucidn a sus arcanistas mas poderosos. Durante décadas, los
arcanistas erigieron grandes piedras runicas monoliticas en las
fronteras de QuelThalas. Esta barrera era conocida como
Ban'dinoriel, «el Portero» en la lengua de los altos elfos. Ademas
de ocultar el uso de la magia Arcana de los elfos, la barrera
ahuyentaria a los supersticiosos Amani.

Al final, los trols se retiraron a su ciudad-templo de Zul'’Aman tras
decidir que era mas seguro y provechoso emboscar las caravanas
de altos elfos que abandonaban la proteccion de la barrera magica
en vez de lanzar un ataque a gran escala contra Quel'Thalas. En
respuesta, los elfos crearon un grupo de forestales de élite.

210



(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

Dentro de las fronteras de QuelThalas, la nueva civilizacion
prosperd. Una vez superado su temor a la magia, los altos elfos
crearon maravillosas construcciones y bafiaron sus tierras en una
primavera eterna. Ya nunca pasarian un invierno tan brutal como
el que sufrieron durante su viaje hasta esta tierra. Su capital, la
Ciudad de Lunargenta, se convirtic en un resplandeciente
monumento a la memoria de su antiguo imperio.

Tras la fundacion del nuevo imperio, Dath'Remar se retir0 como
lider de los altos elfos. Su estirpe heredd un reino bendecido por la
paz y la prosperidad. Sin embargo, el reino llegaria a su fin cuando
su bisnieto Anasterian asumio el liderazgo en un tiempo en que su
gente se vio de nuevo amenazada por una nueva guerra contra los
trols.

LA MALDICION DE

CANTO DE CRISTAL

6.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Mientras Quel'Thalas florecia, otras comunidades de Altonato
luchaban por sobrevivir. Una de ellas moraba en la ciudad de
Shandaral, un repositorio de reliquias y artefactos arcanos
construido en el extremo norte de Kalimdor durante el apogeo del
Imperio de los elfos de la noche. Tras el Hendimiento, el continente
principal de Azeroth se rompié en muchos pedazos. Ahora, la

211



VOLUGOEN]

ciudad de Shandaral y sus habitantes élficos se encontraron
atrapados en el gélido corazén de un duro continente conocido
como Rasganorte.

Los Altonato de Shandaral permanecieron totalmente aislados de
sus primos de Kalimdor y los Reinos del Este. La distancia del
nuevo Pozo de la Eternidad los dejé vulnerables a las enfermedades
y otras aflicciones. Pero, a diferencia de los seguidores de
Dath'Remar, los Altonato de Shandaral carecian de viales de las
aguas del Pozo de la Eternidad original. No disponian de los
medios para crear una nueva fuente de poder. Durante siglos, estos
Altonato buscaron desesperadamente nuevas formas de nutrirse en
los cercanos bosques de Canto de Luna.

Durante este tiempo, algunos Altonato vieron como los dragones
del vuelo azul empleaban hechizos para cristalizar formas vivientes
y absorber su poder. Aunque los dragones empleaban esta magia
por simple curiosidad, los elfos creyeron que esta técnica
terminaria para siempre con su sufrimiento.

Los Altonato trataron de interactuar con los dragones, pero siempre
eran ignorados o, a veces, recibidos con hostilidad. Finalmente,
presos de la desesperacion, un grupo de hechiceros Altonato se
infiltraron en el Nexo, la magica guarida del vuelo azul. Los
Altonato aprendieron las técnicas secretas de los dragones, pero su
codicia los arrastr0 a llevarse mas de lo que debian. Los elfos
robaron algunas de las poderosas reliquias almacenadas en el Nexo
pero, al hacerlo, dispararon las alarmas magicas del lugar. Los
dragones azules entraron en frenesi y, aungue los ladrones huyeron
con vida, sabian que los dragones se vengarian.

Su ira no se hizo esperar. Docenas de dragones se lanzaron sobre
Shandaral, enfurecidos por el robo cometido por unos seres
«inferiores» como los Altonato. Los hechiceros elfos, desesperados
por ahuyentar a sus enemigos, se agruparon en un géelido acantilado
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sobre Canto de Luna y acordaron emplear las nuevas técnicas que
habian aprendido en el Nexo. Al unisono, los hechiceros Altonato
concentraron su poder para cristalizar un pequefio fragmento de
bosque y emplear su energia como arma contra los dragones.

El resultado fue desastroso. EI imprudente hechizo de los Altonato
desencadend una gigantesca explosion visible desde Kalimdor y
los Reinos del Este. El rugiente torrente de energia cristalizo todo
el bosque de Canto de Luna en un instante. Los dragones azules
percibieron el hechizo y huyeron a tiempo. La enorme descarga de
energia hizo afiicos las formas fisicas de todas las criaturas
vivientes de la region, mientras sus espiritus, intactos pero
deformados por el poderoso hechizo, fueron condenados a vagar
por esas tierras, que en adelante recibirian el nombre de Bosque
Canto de Cristal.

LA TALA DE ANDRASSIL

4.500 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Cuando el Hendimiento desgarré Azeroth, la devastacion tectonica
agito a los dioses antiguos cautivos y debilité las prisiones
construidas por los vigilantes milenios atrds. El apocaliptico
acontecimiento también desperto a las malignas entidades a nuevos
y letales niveles de consciencia. En los milenios posteriores,
gigantescos zarcillos de corrupcion se filtraron desde sus
resquebrajadas prisiones hasta la superficie del mundo,
Rasganorte, donde estaba encerrado Yogg-Saron, fue la zona mas
afectada. Grandes vetas de un nuevo mineral, la saronita, se
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extendieron por la corteza terrestre de la regién, minando la energia
vital de la flora y fauna nativas.

Al descubrir la saronita, un pequefio grupo de druidas del Circulo
Cenarion se propusieron erradicarla. Dedujeron que, si las energias
vivificantes del Arbol del Mundo sanaban las tierras que rodeaban
el Monte Hyjal, otro gran arbol tendria el mismo efecto en
Rasganorte, Su lider, un druida llamado Fandral Corzocelada, se
obsesion0 por completo con esta idea.

Algunos druidas le aconsejaron solicitar la ayuda de los Dragones
Aspecto, ya que sus bendiciones y su conocimiento dieron vida a
Nordrassil; sin ellos, plantar un nuevo gran arbol podia acarrear
consecuencias inesperadas. Sin embargo, Corzocelada creia que no
habia tiempo que perder. La saronita se extendia sin control por
Rasganorte y otras regiones del mundo. En vez de perder el tiempo
en debates inutiles, Corzocelada tomé la iniciativa por su cuenta
sin consultar a los Aspectos o al resto del Circulo Cenarion.

En secreto, Fandral y sus seguidores mas cercanos cortaron seis
esquejes encantados de las ramas de Nordrassil. Con estas ramas
en su poder, recorrieron el mundo visitando los lugares aquejados
por floraciones de saronita. En cada lugar, plantaron un esqueje con
la esperanza de atajar la expansion de la corrupcion. Fandral y sus
seguidores dejaron su marca en zonas como Vallefresno, el Bosque
Canto de Cristal, Feralas y dos remotas regiones de los Reinos del
Este que en un futuro serian conocidas como el Bosque del Ocaso
y las Tierras del Interior.

Rapidamente, las ramas echaron raices y crecieron hasta
convertirse en nuevos arboles. Juntos, estos arboles integraban una
red que canalizaba los poderes del Suefio Esmeralda hacia el
mundo fisico, fortaleciendo la vida salvaje cercana y purgando los
depositos de saronita. Alentados por su éxito, los druidas plantaron
la Gltima rama —la méas grande— en las montafias de Rasganorte,
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sobre el mayor depdsito de saronita. Este nuevo Arbol del Mundo,
llamado Andrassil, 0 «Corona de la Nieve», crecié con asombrosa
rapidez y los beneficios fueron casi inmediatos. La expansion de la
saronita se detuvo y la vida salvaje recuperd su vitalidad perdida.
Malfurion y el resto del Circulo Cenarion montaron en colera al
descubrir que Fandral plantd los esquejes sin su permiso. No
obstante, reconocieron que, al parecer, el plan habia funcionado.
Durante décadas, Andrassil se alzé imponente sobre Rasganorte y
todo parecia en paz.

Pero, con el tiempo, las circunstancias cambiaron. Estallaron
sangrientas batallas entre los taunka y las ninfas de los bosques,
dos razas poco dadas a la guerra. Los combates fueron repentinos
y especialmente violentos, repletos de barbarie y actos de una
vileza extraordinaria. Poco a poco, las noticias del conflicto
llegaron a oidos de los druidas y el Circulo Cenarion envié una
expedicion a investigar el origen la violencia.

Sus hallazgos llenaron a los druidas de terror. Las raices de
Andrassil habian penetrado a gran profundidad bajo tierra, hasta
entrar en contacto con la prisién subterranea de Yogg-Saron. El
dios antiguo habia envenenado el arbol con sus fuerzas oscuras. Por
ello, todas las criaturas vivientes de la region estaban cayendo
lentamente en la locura.

El Circulo Cenarion sabia que, sin la bendicion de los Aspectos,
Andrassil era vulnerable a la corrupcion. También sabian que no
existia modo alguno de salvar al Arbol del Mundo o de aliviar su
sufrimiento. Apesadumbrado, el Circulo decidiéo que la Unica
solucién era destruir Andrassil. Con la mayor de las tristezas,
talaron el gran arbol. Andrassil cayo sobre la superficie helada de
Rasganorte con un atronador impacto que se escucho en los
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bosques etéreos del Suefio Esmeralda. A partir de entonces, los
druidas se referirian al Arbol del Mundo caido como Vordrassil, o
la «Corona Rota».

Aunque matar a Andrassil resultd terriblemente doloroso, el
Circulo Cenarion estaba satisfecho pues habia contenido la
expansion de la saronita. Pero, sin que los druidas lo supieran, algo
tenebroso habia echado raices en el Suefio Esmeralda.

Yogg-Saron empleo los arboles plantados por Fandral como un
portal para acceder al Suefo. Se convirtieron en un portal mediante
el cual él y los otros dioses antiguos podian alcanzar el reino etéreo.
Pequefias semillas de corrupcion penetraron en el reino de Yseray,
con el tiempo, contaminaron los caminos del Suefio» marcando el
inicio de lo que llegaria a conocerse como la Pesadilla Esmeralda.

EL EXODO DE LOS

GNOMOS

3.000 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Mientras las guerras asolaban el mundo y nuevas civilizaciones se
alzaban sobre la superficie de Azeroth, los terraneos llevaban una
existencia solitaria, indiferentes a las actividades de los otros
habitantes del planeta. Algunos permanecian aislados bajo las
gélidas montaifias de Rasganorte. Otros, que llegaron al sur
milenios atras junto al Vigilante Archaedas y la gigante Hierraya,
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dormian en las catacumbas de Uldaman. Solo unos pocos de estos
terraneos decidieron permanecer despiertos para vigilar y mantener
el complejo junto a sus comparieros mecagnomaos.

Durante aquel tiempo, Archaedas y Hierraya se distanciaron ain
maés de sus siervos. Se obsesionaron con encontrar una cura para la
maldicion de la carne. Archaedas y Hierraya se retiraban a menudo
durante afios a las profundidades de Uldaman para meditar. Con el
tiempo, los dos gigantescos forjados por los titanes desaparecieron
por completo y entraron en hibernacion durante un largo tiempo.
Nada se supo de ellos durante siglos, y Uldaman qued6 al cuidado
de los mecagnomos y los terraneos.

Cuando el hendimiento desgarrd6 Azeroth, muchos terraneos
despiertos sintieron el dolor del mundo en su propio cuerpo.
Afligidos por la catastrofe, excavaron nuevos caminos en las
profundidades de Uldaman y se encerraron en las camaras de
hibernacion junto a sus hermanos durmientes.

Los mecagnomos se quedaron solos cuidando Uldaman. Pero con
el tiempo, ellos también sucumbieron a la maldicién de la carne.
La enfermedad los hizo degenerar hasta convertirlos en criaturas
mortales de carne y hueso conocidas en el futuro simplemente
como 'gnomos'. Estas criaturas, debilitadas fisica y mentalmente,
perdieron su propdsito y abandonaron las grandes estancias de
Uldaman. Huyeron a las cavernas y las montafas cercanas, aunque
unos pocos mecagnomos permanecieron en la fortaleza,
impulsados por su compromiso con los forjados por los titanes.

La primera generacion de gnomos se establecié en las montafias
nevadas al oeste de Uldaman. Al carecer de fuerza o resistencia
naturales, los gnomos vivieron una existencia dura entre la
inclemencia de los elementos, los salvajes trols de hielo y otras
amenazas que acechaban en la region. Sin embargo, conservaban
su intelecto y su ingenio natural. Con el paso de las generaciones,
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los gnomos se entregaron al desarrollo de su tecnologia y a la
investigacion, pues representaban su Unica baza para sobrevivir en
un mundo tan hostil. Por ello, abandonaron toda tradicion oral y
escrita, considerandolas inatiles para su supervivencia.

En unas pocas generaciones, los gnomos perdieron todo recuerdo
de sus origenes como forjados por los titanes. A cambio, sin
embargo, obtuvieron una sociedad nueva. Sus conocimientos de
ciencias e ingenieria les permitieron superar reto tras reto. Los
gnomos excavaron una serie de moradas altamente fortificadas en
las profundidades de las frias montafias que en un futuro se
convertirian en Dun Morogh.

EL NACIMIENTO DE

ARATHOR

2.800 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Durante miles de afios, la humanidad prospero en los Reinos del
Este. Esta joven raza tuvo su origen en un grupo de vrykul que se
asentaron en los Claros de Tirisfal. Aunque los humanos eran mas
pequefos y endebles que sus precursores, poseian un poderoso
instinto de supervivencia y una gran fuerza de voluntad.

Grupos de humanos cazadores y recolectores proliferaron en los
bosques y las colinas del continente. A medida que su sociedad
evolucionaba y avanzaba, los humanos se agruparon en distintas
tribus. Cada tribu practicaba sus propias creencias animisticas,
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basadas generalmente en formas primitivas de chamanismo o
druidismo. A pesar de la presencia de los trols Amani, los altos
elfos y otras amenazas potenciales, el mayor enemigo de los
humanos eran ellos mismos. Las primeras tribus protagonizaban
constantes guerras entre ellas por el territorio y, por extension, por
el poder.

Una de las tribus, los Arathi, se percato de que su modo de vida era
erréneo. En unas pocas décadas, las incursiones trol en territorio
humano se volvieron mas frecuentes y violentas. Algo estaba
cambiando en los salvajes Arathi que habitaban en el norte. Los
Arathi sabian que, si la humanidad permanecia dividida, no
soportaria una guerra abierta contra sus enemigos de piel musgosa.
Liderados por el sefior de la guerra Thoradin, la tribu se embarco
en una campafa para unificar a todos sus rivales bajo una misma
bandera, ya fuera mediante la diplomacia o por la fuerza.

Los Arathi vivian en el limite noroeste de las tierras humanas y
tenian un largo historial de escaramuzas con los trols. Esta amplia
experiencia convirtié a Thoradin en un maestro estratega y, en tan
solo seis afios, sometié a las demas tribus. En algunos casos, las
gand con matrimonios politicos; en otros, provocando
enfrentamientos entre sus rivales. Solo en contadas ocasiones, el
astuto lider se vio obligado a conquistar algunas de las tribus mas
beligerantes.

Para sorpresa de aquellos de los vencidos, Thoradin no reiné como
un tirano. Ofrecid a sus antiguos enemigos paz e igualdad como
integrantes de la gloriosa nueva nacion que anhelaba construir: un
reino humano unificado de infinito potencial. Los lideres tribales
no caerian en el olvido; en vez de eso, servirian como grandes
generales. Con sus actos, Thoradin se gand la lealtad de sus
adversarios y fue coronado rey.
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El Rey Thoradin nombro su nuevo reino Arathor. Encargo a sus
arquitectos de mayor talento la construccion de una imponente
capital al sureste de los Claros de Tirisfal que recibiria el nombre
de Strom. EIl terreno semiarido que rodeaba la ciudad haria de
barrera entre los humanos y los Amani para impedir que los trols
tendieran sus temidas emboscadas. Thoradin también ordeno a su
gente la construccion de un gran muro cerca de la capital para
protegerla ain méas de los Amani. El poderio de Strom pronto llego
a los oidos de muchas de las dispares tribus humanas del
continente, muchas de las cuales acudieron a la fortaleza en busca
de seguridad.

Tal y como Thoradin esperaba, los trols Amani hicieron notar su
presencia en los territorios fronterizos humanos. El rey envié a dos
de sus mejores generales para recabar informacion sobre sus
enemigos y acabar con cualquiera que traspasara las fronteras de
Arathor.

Uno de estos generales era Ignaeus. El y su gente eran originarios
de las escarpadas Montafnas de Alterac. Aunque los humanos de
otras regiones los consideraban toscos y salvajes, Ignaeus y sus

LA LEYENDA DE LA MANO
DE PLATA

Nadie sabe que fue de la famosa mano de plata de Tyr, olvidada
eones atras en el corazon de los Claros de Tirisfal La mano de
plata era un simbolo comun entre las tribus humanas de la region.
La bordaban en sus ropas la grababan enjoyas, la empleaban para
ahuyentara los espiritus malignos, para protegera los guerreros en
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la batalla o para curar enfermedades. Siglos méas tarde, se
convertiria en el simbolo de una gran orden de paladines que
blandian la Luz y que consideraban el sacrificio como la mayor de
las virtudes.

nortefios no tenian parangon en fuerza y valentia. Sus tropas se
aventuraron mas alla de las fronteras de Arathor, masacrando a los
trols que acechaban en los bosques. Ignaeus se gand el
sobrenombre «Azote de los Trols» por la sangre Amani vertida por
su mano.

El otro general predilecto del rey Thoradin era Lordain, originario
del corazdn de los Claros de Tirisfal. El y sus soldados eran mas
refinados que Ignaeus y los pueblos de las montafas, y poseian una
apariencia y un comportamiento caballerescos. Las tropas de
Lordain patrullarian las fronteras septentrionales de Arathor de
forma incasable para acabar con cualquier fuerza incursora Amani
que osara acercarse al reino.

Tanto Lordain como Ignaeus regresaban frecuentemente a Strom
con relatos sobre un enorme conflicto en ciernes entre los Amani y
los altos elfos del lejano norte. También se rumoreaba que algo mas
oscuro crecia en los bosques, cuentos sobre extrarios rituales vudu
y criaturas sobrenaturales al acecho entre la maleza ocultas por el
manto de la noche.

Aunque estos relatos resultaban preocupantes, Thoradin y sus
generales acordaron no poner en peligro a su gente ayudando a los
hurafios altos elfos. De momento, el grueso de sus tropas
permaneceria tras las enormes murallas de Strom, seguros de
rechazar a cualquier enemigo.

PAGINA OPUESTA: MAPA DE LOS TERRITORIOS DE LOS TROLS AMANI, LOS HUMANOS Y
LOS ELFOS NOBLES EN LOS REINOS DEL ESTE.
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LAS GUERRAS TROL,
PARTE I: EL ASEDIO DE

QUEL'THALAS

2,800 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Milenios después de su derrota a manos de los altos elfos, los trols
Amani planearon su venganza desde la ciudad-templo de
Zul'’Aman. Sin embargo, aun siendo fieros guerreros, carecian de
un lider fuerte que los condujera a la victoria. Ademas, los
conflictos internos amenazaban con desgarrar la tribu desde dentro.
Afortunadamente, su suerte cambio cuando recibieron ayuda de la
venerada tribu Zandalar.

Los Zandalar se veian a si mismos como los protectores y lideres
espirituales de los trols. Estaban ansiosos por fortalecer las
sociedades trol de todo Azeroth, muchas de las cuales languidecian
desde el Gran Hendimiento. Los Zandalari también sufrieron por
la catéstrofe; su antafio glorioso hogar, Zandalar, habia sido
engullido por el mar, que solo dejo una pequefia isla en su lugar.

Los Zandalari veian en los Amani una oportunidad de revitalizar la
que antafio fue una de las tribus mas poderosas de su raza y
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reestablecer el dominio de los trol sobre los Reinos del Este.
Derrotar a los altos elfos no seria tarea facil, pero los Zandalari
confiaban en sus posibilidades de victoria. Quel'Thalas no era tan
poderosa como el antiguo Imperio de los elfos de la noche que
diezmo a los trols en el pasado. Ademas, los Zandalari llevaban
milenios perfeccionando sus artes vudu.

Un grupo de sabios emisarios Zandalari viajé desde su isla a
Zul'’Aman. Una vez alli, prometieron ayudar a los Amani a
prepararse para la guerra. Ademas, se asegurarian de que los
semidioses loa ayudarian a los trols en la batalla. Para zanjar la
crisis de liderazgo, los Zandalari nombraron lider de la tribu a
Jintha, uno de los guerreros mas poderosos de los Amani.

Pequenas partidas de guerra Amani emergieron de los bosques para
atacar las fronteras de Quel'Thalas, con la intencidn de evaluar las
fuerzas de los altos elfos. Los astutos trols procuraban siempre
ocultar sus verdaderos efectivos y, tras varias escaramuzas
exitosas, los Amani decidieron que era la hora de declarar una
guerra abierta.

Sin previo aviso, decenas de miles de guerreros trol surgieron de
los sombrios bosques. Monstruosos semidioses loa marchaban con
ellos, imbuyendo a los guerreros con una fuerza sobrenatural. Los
altos elfos lucharon a la desesperada por contener a sus enemigos,
pero se vieron obligados a ceder terreno. Con una rapidez y
ferocidad asombrosas, los Amani arrasaron los territorios
exteriores de Quel'Thalas.

Desde Zul'’Aman, los emisarios Zandalari Contemplaban
satisfechos el proceder de la guerra. Incluso los elfos y sus
increibles artes arcanas eran incapaces de resistir el poder de los
Amani, que era el poder de la raza trol.

La victoria final era solo cuestion de tiempo.
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LAS GUERRAS TROL,
PARTE 11: FUEGO
DESDE LOS CIELOS

El rey Thoradin mantuvo un ojo avizor sobre el creciente conflicto
entre los altos elfos y los trols. Sus exploradores regresaban a
Strom con historias de columnas de humo alzandose hacia el cielo
a lo largo de la frontera de Quel'Thalas y de cadaveres eélficos
mutilados desperdigados por los antafio tranquilos bosques del
norte. Era evidente que los trols estaban venciendo, pero Thoradin
se aferraba a su testaruda conviccion de que intervenir pondria en
peligro de forma innecesaria a su pueblo.

Sin embargo, Thoradin cambié de opinion cuando un grupo de
embajadores altos elfos enviados por el rey Anasterian Caminante
del Sol llegaron sin avisar a Strom. Thoradin escuchd horrorizado
sus relatos sobre la brutalidad de los Amani y sobre los extrafios
semidioses que luchaban a su lado.

La amenaza de los Amani era mayor de lo que Thoradin y sus
consejeros imaginaban. Los altos elfos argumentaron que, sin la
ayuda de los humanos, los trols pronto destruirian QuelThalas, tras
lo cual lanzarian a sus sangrientas partidas de guerra contra la
misma Strom.
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Tras la reunién, Thoradin consultd a sus asesores. Todos estaban
de acuerdo en establecer una alianza con los elfos, pero también
eran conscientes de que Arathor carecia de la fuerza necesaria para
entrar en conflicto abierto con los trols. Thoradin y sus asesores
debatieron hasta altas horas de la noche antes de llegar a una
conclusion: si los humanos aprendian a usar la magia, quiza
podrian inclinar la balanza a su favor.

La magia de los elfos era legendaria entre los humanos, pero estos
nunca habian aprendido sus secretos. Aunque Thoradin
desconfiaba profundamente de cualquier forma de hechiceria, sabia
que sus tropas la necesitarian para derrotar a los Amani. Al dia
siguiente, Thoradin se presentd ante los embajadores con una
oferta: a cambio de su apoyo militar, los elfos ensefiarian a los
humanos a emplear la magia.

Los altos elfos enviaron mensajeros para consultar con el rey
Anasterian. Como todos los de su especie, el rey conocia bien los
peligros de la magia descontrolada. Educar en su uso a los humanos
podria resultar desastroso. No obstante, por mucho que esta
posibilidad le inquietara, su gente se enfrentaba a la extincion.
Sabiendo que no tenia eleccidn, el rey consintio que los altos elfos
ensefiaran a cien humanos los caminos mas rudimentarios de la
magia.

Al poco tiempo, los magi elfos se desplazaron a Strom vy
rapidamente iniciaron el aprendizaje de los humanos. Al cabo de
algunos meses, los maestros advirtieron algo extraordinario en sus
alumnos: aunque los humanos adolecian de una importante falta de
refinamiento y sutileza en sus encantamientos, poseian una
sorprendente afinidad natural con la magia.

Mientras tanto, Thoradin ordend a sus generales construir un
bastion en la base de las Montafias de Alterac que serviria de punto
de salida para su ofensiva contra los trols. A su vez, los generales
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de Thoradin edificaron otras toscas fortificaciones en los Paramos
del Este, una franja de fértiles colinas al este de los Claros de
Tirisfal.

Una vez los elfos educaron a los magi humanos, Arathor inicio su
ofensiva. Mas de veinte mil soldados humanos se agruparon en la
Fortaleza de Alterac. Desde alli, el mismo Thoradin lidero a sus
tropas hacia Quel'Thalas. Sin embargo, no llevé consigo a los cien
magi humanos, que permanecieron ocultos tras las murallas de
Alterac. Si los acontecimientos se desarrollaban como Thoradin
esperaba, los magi desempefiarian un papel especifico en la
guerra...

Los generales Ignaeus y Lordain formaron la vanguardia del
ejército de Arathor. Cabalgaron dias por delante del ejército
principal, masacrando a los exploradores y grupos de asalto trols
que se cruzaban en su camino. Tras varias semanas de dura marcha,
los ejércitos de Arathor finalmente alcanzaron las inmediaciones
de Quel'Thalas y cargaron sobre el flanco sur de los Amani. A la
vez, los altos elfos lanzaron un contraataque desde el norte que
diezmo el frente de las tropas trol.

Los Amani se encontraban atrapados entre dos frentes, pero Jintha
aun confiaba en la victoria de los trols. Que los elfos hubieran
forjado una alianza con los primitivos humanos era una prueba de
su desesperacion. Aunque los Arathi tenian fama de ser fieros
guerreros, no poseian habilidades magicas ni la disciplina en
combate de los elfos. Los humanos no eran mas que una pequefia
molestia que Jintha aplastaria con facilidad. Dispuesto a destruir
los ejércitos de Arathor, Jintha dirigi6 sus soldados hacia el sur para
aplastar a los humanos. Una vez acabaran con los humanos, sus
tropas se concentrarian de nuevo sobre Quel'Thalas vy
exterminarian a los elfos de una vez por todas.
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Por orden de Thoradin, los humanos iniciaron una lenta retirada
hacia Alterac. Durante semanas de cruentos y brutales combates,
los confiados Amani persiguieron a los ejércitos de Arathor hacia
las montanas.

Mientras los humanos se desplazaban hacia el sur, los elfos salieron
de Quel'Thalas y marcharon hacia Alterac, hostigando la
retaguardia de los trols y reduciendo poco a poco sus efectivos.

Cuando los humanos alcanzaron finalmente la Fortaleza de Alterac,
Thoradin contempl6é con satisfaccion que los Amani aun los
perseguian. Prepar0 a sus tropas para el inminente ataque. Una
mafiana, mientras la niebla envolvia las colinas de Alterac, el
ejército trol cayo sobre los humanos. Aun viéndose superados en
nimero, los Arathi lucharon con una tenacidad inesperada. La
batalla durd dias sin que ningln bando cediera terreno. Al poco
tiempo, los altos elfos llegaron desde el norte y atacaron a los
Amani desde un segundo frente.

Cuando los humanos y los elfos sintieron que habian infligido
suficientes pérdidas a sus enemigos, revelaron su arma secreta: los
cien magi humanos. Thoradin los habia mantenido ocultos en la
Fortaleza de Alterac desde el inicio de la guerra. Habia llegado la
hora de comprobar su valia en la batalla.

Junto a los hechiceros elfos, los humanos invocaron sus nuevos
poderes. En vez de atacar individualmente, los magi recurrieron a
una tactica sin precedentes: combinaron sus poderes y tejieron un
unicoy temible hechizo. Las Montafas de Alterac se estremecieron
mientras lenguas de fuego emergian de un cielo enrojecido como
la sangre. Las fuerzas mégicas atraparon al ejército Amani en una
enorme deflagracion, calcinando a trols y loa de forma
indiscriminada.
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Jintha fue uno de los primeros Amani en ser consumido por las
llamas magicas. Tras perder a su lider, las tropas trol rompieron
filas y huyeron hacia el norte. Los elfos y los humanos les dieron
caza, masacrando a todos los Amani que encontraron.

La batalla fue devastadora para las pretensiones de los emisarios
Zandalari. Tan confiados estaban en la victoria que ahora
regresaron a su isla avergonzados. Para ellos, la derrota marcé un
punto de inflexion en la historia de los trols, del cual quiza nunca
se recuperarian.

Sin embargo, para Quel'Thalas y Arathor la guerra marco el
principio de una nueva era dorada. Durante meses tras el fin del
conflicto, las calles de Stromy de la Ciudad de Lunargenta vivieron
celebraciones constantes. Ademas, los agradecidos elfos
prometieron lealtad eterna a Arathor y a los descendientes de
Thoradin.

EL SACRIFICIO DE
LORDAIN

Durante la retirada a Alterac, los Amani se acercaron demasiado
a las fuerzas humanas, amenazando con flanquear y superar al
ejército de Arathor. Tara evitar el desastre, el general Lordain se
ofrecio voluntario para retener a los trols, consciente de que no
regresaria de su misién. Ely quinientos de sus hombres mas
valientes contuvieron el avance de la hueste Amani en un valle
estrecho para que el resto de las tropas humanas pudieran
continuar con la retirada. Lordain y sus guerreros pagaron el
precio final por su valentia, pero su sacrificio permitié que los
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humanos y los elfos derrotaran a su enemigo. Su legado de
altruismo perduro entre su gente durante milenios.

LA EXPANSION DE
ARATHOR

2.700 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Una vez concluido el reinado del rey Thoradin, nuevas
generaciones de humanos expandieron el poder y el tamafio del
reino de Arathor. Muchos de los primeros magi humanos
adiestraron a sus pupilos en las artes arcanas. En unas pocas
décadas, el nimero de hechiceros en Arathor se multiplicé de
forma drastica.

Protegidos de las amenazas naturales por estos poderosos magi,
humanos mas emprendedores fundaron muchos nuevos
asentamientos en las tierras fronterizas. Algunos se establecieron
en los verdes prados de los Paramos del Este, antafio pertenecientes
a los trols. Otros migraron a la Fortaleza de Alterac y a otras
pequeiias fortificaciones construidas durante las Guerras Trol,
muchas de las cuales se convirtieron en bulliciosos centros de
comercio.
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Las tierras mas preciadas y fértiles se encontraban en los Claros de
Tirisfal. Alli, los Arathi establecieron una fortaleza para proteger
sus granjas de los gnolls, los kdbolds y otras criaturas salvajes.
Muchos antiguos soldados se asentaron en esta region, a la que
nombraron Lordaeron en honor al gran general Lordain.

Otros Arathi se establecieron por la region costera de Gilneas,
donde construyeron una serie de importantes puertos. Los colonos
se dedicaron a la pesca y a comerciar con otras regiones de Arathor.
Los més valientes de estos marineros exploraron los mares que
rodeaban Gilneas y, con el tiempo, descubrieron una gran isla al
sur rica en minerales y otros recursos valiosos. Algunos de estos
marineros se establecieron en la isla, donde fundaron un puesto
avanzado maritimo llamado Kul Tiras.

Con el paso de las décadas, estas nuevas ciudades continuaron
crecieron y desarrollaron sus propias costumbres. Los poderes de
la capital, Strom, miraban con recelo el crecimiento de sus
asentamientos, temerosos de que adquirieran demasiada
independencia, A pesar de los intentos de los gobernantes por
mantener el control sobre el reino, muchas ciudades obtuvieron una
mayor autonomia. El primer y mas notable ejemplo fue el puesto
comercial de Dalaran.

Situada en el corazén de Arathor, Dalaran pronto se convirtio en
un centro de comercio de gran importancia e influencia.
Ciudadanos de todo Arathor acudian a la ciudad en busca de
fortuna y nuevas oportunidades. Uno de estos inmigrantes era un
brillante y excéntrico magi llamado Ardogan que se gano la
admiracion de los habitantes de la ciudad y a fue elegido
gobernante de la misma.

Bajo el gobierno de Ardogan, Dalaran continué expandiendo su
poder hasta convertirse en una ciudad-estado autonoma. También
se convirtié en un refugio muy necesario para los magi de Arathor,
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ya que el resto de la poblacion del reino los veia con creciente
desconfianza y recelo.

EL CONCILIO DE

TIRISFAL

2.680 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

El crecimiento y la prosperidad de Arathor se debian en gran parte
a los magi y la proteccion que ofrecian a los colonos. Aun asi, la
poblacién cada vez desconfiaba mas de los hechiceros. Con el
tiempo, las supersticiones del pueblo se acrecentaron, causando
conflictos entre los practicantes de la magia y el resto de la
sociedad. La mayoria de los magi abandonaron los nucleos
urbanos, furiosos ante las infundadas paranoias de sus
conciudadanos.

El lider de Dalaran, Ardogan, invité a muchos de estos magi a su
ciudad. Alli, proclamg, vivirian libres de prejuicios. Muchos magi
respondieron a la llamada de Ardogan y se establecieron en
Dalaran. Los primeros residentes en llegar decidieron reformar
Dalaran como un glorioso centro de conocimiento. Empleando sus
increibles poderes, los magi expandieron Dalaran en todos los
sentidos. Erigieron resplandecientes torres por toda la ciudad y
construyeron enormes bibliotecas y repositorios de maravillas
arcanas.
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Ardogan y los magi mas poderosos formaron una magicracia para
gobernar la creciente ciudad. Este cuerpo gobernante fomento el
estudio y la practica de las artes arcanas. A media que la reputacion
de Dalaran aumentaba, la ciudad se convirtié en un simbolo de
libertad y esperanza para los magi de Arathor.

En unos pocos afios, la poblacion de la ciudad se incremento
ampliamente. Aunque solo un pequefio porcentaje de sus residentes
conocia las artes arcanas, su presencia y la seguridad que ofrecian
permitieron que el comercio y la industria de la ciudad crecieran de
forma ininterrumpida. El crimen era practicamente inexistente y los
peligros del mundo salvaje se convirtieron en cosa del pasado. Pero
el uso indiscriminado de la hechiceria tuvo consecuencias
desastrosas. El temerario uso de la magia desgarré el tejido de la
realidad en la region. Los magi de Dalaran desconocian que oleadas
de energia arcana manaban de la ciudad y penetraban en El Vacio
Abisal. Estas corrientes de poder arcano llamaron la atencion de
algunos demonios de la Legion Ardiente. Algunos de ellos
cruzaron la barrera entre las dimensiones y se infiltraron en
Dalaran. Aunque se trataba de criaturas debiles y generalmente
solas, sembraron el caos y aterrorizaron la pacifica ciudad La
magicracia tuvo dificultades para lidiar con estas intrusiones sin
revelar su existencia ante el grueso de la poblacion. Cada vez mas3
los gobernantes de la ciudad temian que, si la supersticiosa
poblacion descubria la verdad, se desataria el panico y habria
disturbios. Al final, la magicracia buscé ayuda mas alla de los
muros de Dalaran, Los magi gobernantes enviaron un mensaje
urgente a los altos elfos de Quel'Thalas con la esperanza de que
estos, en su infinita sabiduria, sabrian ocuparse de la repentina
aparicién de demonios.

El cuerpo gobernante de Quel'Thalas, el Consejo de Lunargenta,
envio de inmediato a los magi méas poderosos del reino a investigar
el suceso. Estos determinaron que unos pocos demonios habian
penetrado en el mundo fisico, pero los elfos sabian que no era mas
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que el principio. El problema empeoraria sin cesar si la magicracia
no limitaba al uso de la magia en Dalaran.

Los lideres de la ciudad rechazaron la recomendacion de los altos
elfos. Los magi acudieron a Dalaran porque aqui podian practicar
las artes arcanas con total libertad. La imposicion de restricciones
entrafiaria todo tipo de problemas. Muchos de los magi mas
brillantes abandonarian la ciudad y proseguirian sus estudios
arcanos en otras partes o, todavia peor, la economia de la ciudad se
colapsaria por completo, causando una revuelta y la desbandada
general de los magi residentes. De uno u otro modo, el uso de la
magia Arcana continuaria, ya fuera tras los muros de Dalaran o en
otros lugares. No importaba lo que sucediera... la amenaza de la
Legidn Ardiente seguiria existiendo.

Tras convenir que no podian prohibir el uso de la magia, el
Conclave de Lunargenta y la magicracia de Dalaran acordaron otra
solucidn. Juntos, fundaron una orden secreta para hacer frente a los
invasores demoniacos. Este nuevo grupo, que Sse reunia en una
arboleda secreta de los Claros de Tirisfal, recibié el nombre de
Concilio de Tirisfal. Los miembros de dicha orden se encargarian
de localizar y expulsar a los agentes de la Legion que penetraran en
el mundo fisico, ademas de educar a otros magi sobre los peligros
del uso irresponsable de la magia.
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EL PRIMER GUARDIAN

2.610 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Durante décadas, los primeros miembros del Concilio de Tirisfal
persiguieron y desterraron a cuantos demonios encontraron de
forma discreta. Cuando se veian obligados a enfrentarse a
enemigos muy poderosos, los miembros del concilio canalizaban
sus poderes en un unico individuo, que ejerceria como recipiente
unico de su poder durante un tiempo limitado.

El ritual para transferir tanto poder a un Unico campeodn era
peligroso, y por ello solo recurrian a el en situaciones desesperadas.
El ritual requeria que todos los miembros del concilio se reunieran
fisicamente, lo que los hacia vulnerables. Ademas, existia el riesgo
de que el enorme flujo de energia destruyera a su campedn. Pero si
sobrevivia, el campeodn podia incluso derrotar a los agentes mas
poderosos de la Legidn Ardiente. A pesar de los riesgos, el concilio
empleo este ritual con éxito durante muchos afios.

Pero todo cambid cuando un sefior del terror llamado Kathra'natir
se infiltro en Dalaran. El astuto demonio acechaba entre las torres
de la ciudad, extendiendo su influencia corruptora por los
corazones y las mentes de sus ciudadanos. Una horrible plaga se
apoderé de Dalaran. La expansion de la enfermedad, ademas,
suscito un clima de paranoia y desconfianza.
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Tras investigar estos sucesos, el Concilio de Tirisfal descubri6 al
demonio y se enfrentdé a Kathra'natir. Los magi pronto
comprobaron que su enemigo era demasiado fuerte y rapidamente
ejecutaron el ritual para empoderar a un alto elfo llamado Aertin
Manobrillante como campeon. Aertin se lanzo6 contra Kathra'natir
invocando el poder del concilio, pero el astuto demonio aprovecho
la situacion en su beneficio. En vez de enfrentarse al campedn,
ataco a los otros miembros del concilio, indefensos tras ceder parte
de su poder a Aertin. El ataque sombrio de Kathra'natir rompio la
conexion entre el concilio y su campedn, lo que debilité a Aertin 'y
permitio al demonio acabar con él. Solo la intervencion de un joven
semielfo llamado Alodi evito la destruccién del concilio.

Con cautela, el concilio se prepar6 para una nueva batalla, pero esta
vez como magi individuales, sin un campeon que aglutinara sus
poderes. Kathra'natir se deleitd con la confusion del concilio y
aprovecho su falta de organizacion para vencerlos.

Esta nueva derrota quebro la confianza y la esperanza del Concilio
de Tirisfal. Los magi sabian que no podian acabar con Kathra'natir
por si solos pero tampoco confiar en el ritual de empoderamiento.

Cuando toda esperanza parecia perdida, Alodi y sus aliados
descubrieron una nueva manera de emplear su poder, una que no
requeriria que los miembros del concilio estuvieran presentes en la
batalla. A través de un complejo ritual» era posible transferir una
porcidn de su poder a un individuo de forma permanente. Alodi fue
el primero en probar esta técnica experimental y, cuando el ritual
culmind con éxito, se proclamé no campedn del concilio, sino su
Guardian.

Con sus nuevos poderes, Alodi se enfrent6 a Kathra'natir y desterré
al sefior del terror a las profundidades de El Vacio Abisal.
Aclamado como un héeroe, Alodi se convirtio en el primer Guardian
de Tirisfal. Emple0 sus grandes poderes para extender su vida vy,
durante cien afios, dio caza a los esbirros de la Legion. Pasado un
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siglo, Alodi renuncio a sus poderes voluntariamente para vivir el
resto de sus dias en paz y tranquilidad.

Asi empez0 la tradicion del Guardian, Cada siglo, un nuevo mago
dedicaba su vida a proteger Azeroth. Los magi elegidos por el
concilio demostrarian su humildad y su virtud renunciando
voluntariamente a sus extraordinarios poderes tras cien afnos de
servicio.

Durante mas de un milenio, una era de prosperidad sin precedentes
reind en todo Azeroth. Aunque era imposible erradicar del todo el
conflicto y el sufrimiento, los Guardianes protegieron el mundo de
la amenaza de los demonios. Mientras estos nobles héroes libraban
su solitaria guerra secreta contra la Legion, Dalaran continud
siendo uno de los mayores centros de conocimiento e investigacion
arcanos del mundo.

FORJAZ Y EL DESPERTAR

DE LOS ENANOS

2.500 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Lejos de Dalaran, al sur, la antigua boveda de Uldaman permanecia
oscura y en silencio. Hierraya y el Archaedas llevaban miles de
aflos hibernando. La mayoria de los mecagnomos que antafio
cuidaron del gigantesco complejo lo abandonaron tras verse
aguejados por la maldicion de la carne. Unos pocos continuaban en
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Uldaman, pero sus antafio resistentes cuerpos se fueron degradando
con el tiempo hasta que todos sucumbieron excepto una.

Aunque esta ultima mecagnomo hizo cuanto pudo por cuidar de
Uldaman, gran parte de la fortaleza cayo en el abandono. Poco
tiempo después, la maldicion de la carne empez0 a resquebrajar su
cuerpo metalico. La enfermedad la transform6 en una gnomo que
envejecio hasta aproximarse a la muerte. Consciente de que no le
quedaba mucho tiempo, la gnomo liber6 a los terraneos que
dormian en las profundidades de Uldaman. No podia soportar la
idea de que, una vez ella desapareciera, los terrdneos
permanecieran atrapados para siempre en los tétricos pasillos de las
bovedas.

Con su ultimo aliento, la gnomo activo las maquinas de hibernacion
de los terrdneos. Las camaras cobraron vida de nuevo con un
zumbido. Los forjados por los titanes que dormian en su interior
despertaron a un nuevo mundo... y a un nuevo destino.

Al despertar, los terrdneos descubrieron lo mucho que habian
cambiado. La maldicion de la carne los habia transformado en
criaturas de carne y hueso, unas criaturas que recibirian el nombre
de enanos.

Aturdidos por su largo suefio, los enanos salieron de la decrépita
fortaleza de Uldaman y emergieron a la superficie del mundo. Se
sintieron atraidos hacia el oeste, donde una imponente cordillera
montafosa ascendia hasta las nubes. Al igual que los gnomos que
abandonaron Uldaman siglos atras, los enanos se enfrentaron a toda
clase de peligros. No obstante, a diferencia de los primeros, que se
valian de su ingenio para sobreponerse a las amenazas, los enanos
dependian de su enorme resistencia y en su fuerza fisica, Al final,
alcanzaron las montafias que se dibujaban en el horizonte y se
establecieron en la fria region de Dun Morogh.
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Aunque la maldicion de la carne emborrono sus recuerdos, los
enanos aln conservaban tenues lazos con sus origenes como
forjados por los titanes. Inspirados por estas visiones del pasado,
bautizaron su nuevo hogar como Khaz Modan o «Montafa de
Khaz», en honor al titdn forjador Khaz'goroth. Los enanos
conservaron ademas una afinidad natural por la mamposteria y la
mineria. Excavaron bajo el pico méas alto de Khaz Modan vy alli
construyeron una enorme forja. A su alrededor, los enanos
erigieron una gran ciudad llamada Forjaz que se convertiria en su
capital y en el corazdn de una poderosa nacion que se extenderia
por las profundidades de las montanas.

Cuando los enanos empezaron a excavar bajo las montafas de
Khaz Modan para expandir sus territorios, descubrieron a los
gnomos que se habian establecido en las cavernas cercanas. Los
habitantes de Forjaz se vieron cautivados por el ingenio y la
tecnologia de sus diminutos vecinos. Los enanos, ademas, sentian
una afinidad natural hacia los gnomos, pues ambos compartian un
pasado como forjados por los titanes.

Los enanos compartieron con los gnomos sus conocimientos de
masoneria y sus dotes para la construccién, y les ayudaron a
establecer los cimientos de una gran ciudad que mas tarde recibiria
el nombre de Gnomeregan, A su vez, los gnomos ensefiaron
ingenieria y ciencias a los enanos, lo que trajo a Forjaz avances y
mejoras muy necesarios. Aunque en los siglos venideros los
gnomos Y los enanos se concentrarian mayormente en sus asuntos,
ambas razas establecieron un vinculo inquebrantable y se ayudaban
mutuamente en tiempos de necesidad.

241



VOLUGOEN]

LA GUERRA CIVIL

(GURUBASHI

1.500 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

En los limites meridionales de los Reinos del Este, los trols
Gurubashi selvaticos languidecian entre la pobreza y la penuria,
pues nunca se recuperaron plenamente de la destruccion causada
por el Hendimiento. Muchos terrenos agricolas y zonas de caza se
perdieron para siempre y la hambruna se convirtio en la
acompanante perenne del imperio.

Desesperados por recuperar su antigua gloria, los Gurubashi de la
Vega de Tuercespina clamaron finalmente a los poderosos espiritus
loa venerados por los trols. Uno de ellos respondio a su llamada:
Hakkar el Cazador de Almas, Loa de la Sangre. EI malvado espiritu
prometié a los Gurubashi ayudarles a extender su imperio por la
mitad inferior de los Reinos del Este. A cambio, les exigio una gran
cantidad de sacrificios de sangre.

Los Gurubashi que juraron lealtad a Hakkar recibirian el nombre
de Hakkari. Estos trols derrotaron con contundencia a manadas de
gnolls cercanas y a tribus de murlocs, ademas de a otros trols que
se oponian a Hakkar. Los prisioneros pronto deseaban haber
muerto en combate; durante afios, el espiritu incorpéreo de Hakkar
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se atracé con la sangre de los cautivos. Bajo el dominio de los
Hakkari, los Gurubashi alcanzaron sus ansiados objetivos vy
conquistaron amplias franjas de tierra, ademas de muchas de las
islas que salpicaban las costas de los Mares del Sur.

Al principio, los Zandalari, que contemplaban estos
acontecimientos a una prudente distancia, mostraron su
satisfaccion por el retorno de los Gurubashi a la conquista y a su
moralidad original. Pero, cuando se hizo evidente que Hakkar
jamas saciaria su sed de sangre, se dieron cuenta de que el maligno
dios no solo destruiria la raza de los trols, sino el mundo entero.

Los Zandalari congregaron sus tropas y marcharon hacia los Reinos
del Este. Alli, se reunieron con los trols Gurubashi que habian
ocultado su desacuerdo con los Hakkari. Los Zandalari y sus
nuevos aliados descubrieron que una faccion de los sacerdotes mas
fervorosos de Hakkar, los Atal'ai, trataban de invocar al espiritu del
loa en un cuerpo fisico, lo que a su vez despertaria nuevas
dimensiones de su poder y condenaria definitivamente a la raza
trol.

Horrorizados por los planes de los Atal'ai, los Zandalari asaltaron
la capital Gurubashi de Zul'Gurub. Los ejércitos combatieron entre
los zigurats cubiertos de parras que poblaban la ciudad templo
durante todo un dia y toda una noche. Al final, en lo alto del
sangriento altar de Hakkar, los Zandalari derrotaron al Loa de la
Sangre y a la mayoria de sus enloquecidos seguidores.

A pesar de la victoria, los Zandalari y sus aliados acordaron
permanecer alerta por si Hakkar reaparecia. El loa no estaba
realmente muerto; simplemente, su espiritu habia sido expulsado
del mundo fisico.

Ademas, algunos de sus fanaticos sacerdotes Atal'ai escaparon
hacia las selvas que rodeaban Zul'Gurub. Estos trols se
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establecieron en el Pantano de las Penas, al norte de la capital
Gurubashi. En el corazon de las salvajes marismas, construyeron
un gran templo dedicado a su sanguinario loa: el Templo de
Atal'Hakkar.

En las profundidades del templo, los Atal'ai continuaron venerando
a Hakkar. Condujeron oscuros rituales y ceremonias con la
esperanza de convocar al loa de vuelta al mundo fisico. La magia
tenebrosa retorcio la flora y la fauna que rodeaban el templo, lo que
atrajo la atencion del Dragon Aspecto verde, Ysera.

Tras descubrir los planes de los Atal'ai para invocar a Hakkar,
Ysera desato sus poderes sobre el templo y sus ocupantes. El ataque
de la Dragona Aspecto derrumbd los muros del templo y revento
sus cimientos. El gigantesco zigurat se hundio en la tierra. Mientras
el cenagoso lodazal se tragaba el templo, los aterrorizados Atal‘ai
abandonaron sus rituales y se perdieron en las marismas.

Aunque Ysera logro frustrar el retorno de Hakkar, los Atal'ai
podian tratar de resucitar de nuevo a Hakkar en un futuro. Por ello,
envio a algunos de sus leales dragones verdes a vigilar las ruinas
del templo para asegurar que no lo volvieran a utilizar para traer a
semejante mal a este mundo.
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ELDRETHALASY LA
CAPTURA DE

IMMOLTHAR

1.200 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Lejos del Imperio Gurubashi, al otro lado del mar, una sociedad
secreta de Altonato supervivientes al Gran Hendimiento se
enfrentaba a un futuro incierto. Eran conocidos como los
Shen'dralar o «Aquellos que permanecen ocultos». Casi diez mil
afos atras, la reina Azshara les encargo salvaguardar sus tomos mas
preciados. Liderados por el principe Tortheldrin, los Shen'dralar
obedecieron fielmente a su reina. Marcharon hasta el neblinoso
corazon de las junglas del sur de Kalimdor y erigieron una gran
ciudad llamada Eldre'Thalas.

Méas tarde, cuando el Gran Hendimiento diezm6 el mundo,
EldreThalas se salvd por poco de la destruccion gracias a
Tortheldrin y sus seguidores. Juntos, tejieron un gigantesco
hechizo que protegié EldreThalas de la devastacion del
Hendimiento.
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Aunque salvaron su ciudad, los Shen'dralar pronto descubrieron
que el Hendimiento habia consumido el Pozo de la Eternidad. Sin
la fuente de poder, la inmortalidad de Tortheldrin y sus seguidores
se vio en entredicho. Los Shen'dralar pronto cayeron en un
profundo letargo y languidecieron en su remoto santuario.

Con el tiempo, Tortheldrin ide6 un plan para revitalizar a los
Shen'dralar. Forjé unos pilares en una de las zonas ruinosas de
EldreThalas que servirian de prision para una nueva fuente de
poder: un demonio llamado Immol'thar. Para sorpresa de los otros
Shen'dralar, Tortheldrin invoco a la criatura en secreto y la capturo.
De este modo, podia drenar el poder del demonio y traspasarselo a
sus seguidores. Las objeciones cesaron rapido cuando los otros
Shen'dralar experimentaron la energia del demonio. A pesar de su
naturaleza oscura y volatil, el poder de Immol‘thar era revitalizante
y adictivo, méas aun de lo que nunca fue el Pozo de la Eternidad.

Los Shen'dralar aprovecharon plenamente su nueva fuente de
poder, aunque sabian que era peligroso mantener a Immol‘thar tan
cerca. Por ello, desarrollaron una forma de emplear el poder del
propio demonio para mantenerlo encerrado. Durante miles de afios,
todo parecia funcionar.

Pero las ataduras de Immol'thar requerian de mas y mas energia.
Casi nueve mil afios después del Hendimiento, la prision del
demonio alcanzo un peligroso umbral. Necesitaba tanta energia que
los Shen'dralar ya no podian drenar energia para ellos. En apenas
un dia, el ingenioso plan de Tortheldrin se desmorond y los
Shen'dralar vieron interrumpido su acceso al demonio.

Los Shen'dralar no solo perdieron de nuevo su inmortalidad, sino
que ahora eran irremediablemente adictos a la intensa energia de
Immol'thar. Desesperado por recuperar su poder, Tortheldrin
conspird con sus aliados méas cercanos y asesin0 al resto de
Shen'dralar a sangre fria.
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El traicionero plan de Tortheldrin funcion6. Tras reducir su
poblacion, los elfos restantes podian subsistir indefinidamente con
el poder de Immol'thar.

El nidmero de Shen'dralar era tan infimo que Tortheldrin y sus
seguidores abandonaron gran parte de su antafo gloriosa ciudad.
La mayor parte de EldreThalas cay6 en la oscuridad y la ruina.
Pronto, otras criaturas de las junglas colindantes se apoderaron del
ruinoso refugio elfo.

LA FRACTURA DE
ARATHOR

1.200 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Cuando Tortheldrin 'y sus seguidores se retiraron a las
profundidades de EldreThalas, el reino de Arathor empez6 a
desmoronarse. Los pequefios puestos avanzados y ciudades
establecidos tras las Guerras Trols se habian convertido en
poderosas ciudades—estado por derecho propio. Con el tiempo,
Strom perdio su influencia sobre dichas regiones.

La isla bastion de Kul Tiras continu6é su tradicion maritima y

comerciante. La ciudad*estado poseia una flota enorme, la mas
grande de Arathor. Sus capitanes mas audaces exploraron las costas
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de los Reinos del Este y regresaron con articulos exoticos y relatos
de tierras extrafias en los confines del continente.

La economia de Kul Tiras, basada en la pesca y el comercio
maritimo, eclipsaba el poder naval de su vecino del norte: Gilneas.
Los habitantes de Gilneas se veian incapaces de competir con la
extensa flota de Kul Tiras, por lo que se concentraron en reforzar
sus ejércitos terrestres y su potencial mercantil. EIl ejército de
Gilneas se convirtio en uno de los mas poderosos de Arathor, solo
igualado por el de la ciudad-estado de Alterac, que controlaba gran
parte de las tierras del norte.

A menudo, Gilneas y Alterac combinaban sus fuerzas en grandes
expediciones destinadas a reforzar las fronteras de Arathor. Al sur
de Strom, en Khaz Modan, descubrieron a los enanos y a los
gnomos. Las tropas expedicionarias quedaron asombradas ante las
maravillas de la construccion y la ingenieria que eran Forjaz y
Gnomeregan. Los humanos pronto congeniaron con ambas razas,
sobre todo con los enanos, que compartian su amor por el combate,
las historias y la cerveza. Las tres culturas se embarcaron en
amplios intercambios que afectaban a campos tan diversos como la
herreria, la mineria, la ingenieria e incluso la magia Arcana.

Con los afos, el poder de Strom continuo disipandose. Atenazada
por el terreno montafoso y su falta de recursos naturales, Strom era
incapaz de competir con la economia de las otras ciudades-estado.
Poco a poco, muchas de las familias nobles de Strom partieron
hacia los fértiles valles y pastos del norte. Alli, fundaron una nueva
ciudad—estado y la bautizaron en honor a la region que la rodeaba:
Lordaeron. Los nobles emplearon sus riquezas para edificar
grandes parcelas de tierra, algunas de las cuales ya habian sido
cultivadas por colonos anteriores. Estas zonas incluian los Molinos
de Agamand y las haciendas de las familias Balnir y Solliden.
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Lordaeron también acogia a ascetas profundamente religiosos que
creian en la Luz, un poder césmico que, segun clamaban, colmaba
a todo ser vivo de la existencia. Muchos enfermos y ancianos
viajaban a las comunas religiosas de Lordaeron con la esperanza de
encontrar una cura para sus males. Otros peregrinaban a la

LORDAERON Y LA LUZ
SAGRADA

Tras las Guerras Trols, unos cuantos sacerdotes humanos
experimentaron confusas visiones y suefios sobre seres angélicos
de formas geométricas que emanaban luz viviente. Aunque lo
desconocian, los sacerdotes humanos habian establecido contacto
con los naaru de la Gran Oscuridad del Mas Alla. A través de esta
conexion, los naaru guiaron a algunos humanos y los introdujeron
a la Luz Sagrada.

Durante sus tenues encuentros con los naaru, los sacerdotes
aprendieron a controlarlos extraordinarios poderes sanadores de
la Luz. Estos mismos sacerdotes, ademas, fundaron un movimiento
religioso basado en los principios de la justicia, la paz/ el
altruismo. EI movimiento prospero gracias a su gran popularidad
entre la gente sencilla.

Ciudad-estado en busca de iluminacion y sabiduria. Las fronteras
de Lordaeron no tardaron en expandirse y la ciudad-estado pronto
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se convirtid en un reino. Con el tiempo, las familias nobles
rebautizaron el corazén de su prospera: naciéon como Ciudad
Capital.

Poco después de que los sefiores de Strom partieran hacia el norte,
los ultimos descendientes vivos del rey Thoradin también
abandonaron Arathor. Bajo el liderazgo de un descendiente directo
de Thoradin llamado Faldir, se hicieron a la mar y navegaron hacia
el sur empujados por rumores de la existencia de una tierra virgen
y luctuosa en la que empezar de nuevo.

Los rumores eran ciertos. Los descendientes de Thoradin se
establecieron en aquella tierra, donde fundaron el reino de
Ventormenta. Acunada entre riscos y con un puerto protegido de
forma natural, esta ciudad-estado se instaur6 como una de las
grandes potencias de la region.

Strom quedd en manos de unas pocas familias gobernantes
demasiado testarudas para abandonar la vieja capital. Entre ellas se
encontraban los descendientes de Ignaeus Azote de los Trols, un
legendario general de las Guerras Trols. A lo largo de los afios,
estas familias reconstruyeron las decrépitas infraestructuras de
Strom y rebautizaron la ciudad como Stromgarde. La ciudad, no
obstante, jamas recupero su antiguo esplendor.

El suefio de Thoradin de un pueblo unido moria sin remedio. Con
el paso de las generaciones, las diversas ciudades-estado se aislaron
las unas de las otras. Las rivalidades aparecieron a medida que estas
naciones se encerraban sobre si mismas, preocupadas unicamente
por su bienestar y sin inclinacion alguna a ayudarse mutuamente.
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MARAUDON Y EL
NACIMIENTO DE LOS

CENTAUROS

1.100 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Durante miles de afios, las tribus nomadas tauren vagaron por los
frondosos bosques de Kalimdor en armonia con la naturaleza y los
elementos. De entre los muchos territorios que recorrieron, uno en
concreto se convirtio en terreno sagrado para todos los chamanes
tauren. Lo llamaban Mashan'she o «el Telar de la Madre Tierra»,
en honor a la mitica deidad que segun ellos cred el mundo. Esta
verde pradera bordeaba la costa oeste de Kalimdor, encajada entre
las selvas de Feralas y la Sierra Espolon.

Atraidos por unos tenues susurros elementales, los chamanes
tauren estaban convencidos de que la Madre Tierra en persona
moraba en algun lugar bajo las praderas. Durante décadas, trataron
de despertarla comulgando con los elementales de la region y
celebrando rituales de celebracion.

Al final, los chamanes lograron su cometido, pero pronto
descubrieron que los susurros no provenian de la benévola Madre
Tierra. Eran ecos de algo mucho mas oscuro... algo surgido del
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violento pasado elemental de Azeroth, De las profundidades de una
monumental caverna enterrada bajo las praderas, emergio una
gigantesca elemental de tierra: la princesa Theradras, descendiente
de la soberana elemental Therazane.

En épocas pasadas, los guardianes forjados por los titanes
aprisionaron a la mayoria de elementales en otro plano de la
existencia. No obstante, algunos, como Theradras, escaparon a su
desuno. La princesa se ocultd bajo tierra y, con el tiempo, cayoé en
un profundo letargo. Los milenios de suefio debilitaron lentamente
el cuerpo fisico de Theradras.

Nada mas despenar, Theradras se abalanz6 sobre las florecientes
praderas y consumio su energia. Un poder vigorizante recorrio el
cuerpo de la elemental y regenerd su resquebrajada silueta. La
devastacion de Theradras deseco enormes extensiones de tierra. La
vida vegetal de Mashan'she se marchité y muri6. Los aterrorizados
tauren, obligados ahora a rebuscar comida entre los despojos,
bautizarian mas tarde las yermas llanuras como Desolace.

La muerte violenta de unos ecosistemas interconectados tan
gigantescos tuvo repercusiones en todo Azeroth y mas alla. La
mayoria de druidas mortales y espiritus del Suefio Esmeralda
sufrieron gran dolor ante tamafia pérdida. Tanto que Zaetar, uno de
los hijos de los bosques de Cenarius, emergio del Suefio Esmeralda
para investigar.

Al igual que su padre, Zaetar recorrio el mundo fisico con la forma
de un majestuoso semivenado. Flexibles zarzas y verdes hojas
recubrian sus miembros y su gran cornamenta. Alla donde sus
cascos tocaban la tierra, brotaban docenas de pimpollos que, con el
tiempo, florecerian hasta convertirse en frondosas arboledas.

Las pesquisas de Zaetar le llevaron hasta las himedas cavernas
hundidas bajo Desolace, donde encontré a Theradras. Aunque su
intencion era apresar a la extrafia criatura, pronto se encarifié con
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la princesa. Las energias vitales robadas que Theladras irradiaba
cautivaron a Zaetar y este cay6 rendido ante su belleza.

Theradras también apreciaba la belleza de Zaetar, por lo que
recurrio a cuanto estuvo en su mano para ganarse su amor eterno.
La princesa elemental era plenamente consciente de su poder sobre
Zaetar y se aprovechd de él. Theradras asegurd que no deseaba
ningun mal a la tierra, perjurando que estaba buscando la forma de
devolver la region a su esplendor perdido. Juntos, le implord, quiza
lo conseguirian.

Zaetar abandon6 su misién y se convirtio en el consorte de
Theradras. Aunque sabia que su relacion era antinatural, no podia
negar el amor que bullia en su corazén. De esta union prohibida
naceria una raza aberrante. Se hacian llamar centauros, y su
salvajismo pronto aterrorizaria las tierras de Kalimdor.

Los centauros carecian de elegancia y belleza, pero lo
compensaban con una gran fuerza. Sus extremidades inferiores de
caballo les proporcionaban una gran velocidad y sus fornidos torsos
humanoides rebosaban potencia fisica. Sin embargo, el amor de los
centauros por la brutalidad eclipsaba sus otras cualidades.

Nada mas ver a los centauros, Zaetar se dio cuenta de la enormidad
de su pecado. Aunque tratd de conectar con sus vastagos, no podia
soportar su presencia. Los centauros reconocieron la aversion en
los ojos de su padre y cayeron presa de una furia asesina. Cegados
por la ira, los salvajes hombres caballo ajusticiaron a Zaetar.

La muerte de Zaetar rompi6 el corazén de Theradras. La princesa
elemental reprendi6 a los centauros por su asesinato sin sentido y
ellos se lamentaron, pues no deseaban herir a su madre. Imploraron
su perdon y juraron honrar y venerar a su padre caido de aquel dia
en adelante. Mas adelante, Theradras enterro el espiritu de Zaetar
en las cavernas que le sirvieron de refugio durante su letargo. Los
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centauros bautizaron el emplazamiento como Maraudon, y por
siempre seria terreno sagrado para ellos.

Los centauros proliferaron rapidamente y se extendieron por toda
Desolace. Atacaron a los indefensos tauren que habitaban la zona,
obligandolos a abandonar sus hogares. Pero los salvajes hijos de
Theradras no se detuvieron en Desolace. En los siglos
subsiguientes, bandas de saqueadores centauro hostigaron a los
tauren de Kalimdor, iniciando una larga y tenebrosa era de guerras
entre ambas razas.

LA GUERRA DEL MAR

DE DUNAS

975 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Desde la dltima guerra contra el Imperio trol, los descendientes de
los aqir permanecian ocultos en sus dominios subterraneos. Solo
los mantide de Pandaria representaban una amenaza. La mayoria
de las razas de Azeroth habian olvidado el despiadado potencial de
las colonias insectoides ocultas bajo la tierra.

Una de estas colonias, los giraji, se habia asentado en el antiguo
bastion de Ahn'Qiraj. Originalmente, los guardianes construyeron
la gigantesca fortaleza para encerrar al dios antiguo C'Thun. Alli,
entre los funestos pasillos de arenisca de Ahn'Qiraj, los insectoides
dormian en letargo.
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Aunque antafio Azshara y el Imperio de los elfos de la noche
conocian el emplazamiento de la fortaleza, el tiempo habia borrado
todo registro de su existencia. Pocas criaturas habitaban en las
cercanias de Ahn'Qiraj debido en parte al inhospito y gigantesco
desierto de Silithus, que se extendia desde los elevados obeliscos
de la fortaleza.

Los elfos no redescubrieron Ahn'Qiraj hasta que el Archidruida
Fandral Corzocelada emprendid la mision de regenerar las tierras
de Silithus. Envio a su hijo guerrero, Valstann, y a un grupo de sus
druidas mas leales a cumplir con el cometido. Se arrastraron por las
abrasadoras dunas buscando antiguas reservas de agua que les
permitieran transformar la regidn en un exuberante bosque.
Durante su busqueda, Valstann y sus compafieros encontraron
Ahn'Qiraj. Aunque algunos druidas aconsejaron no penetrar en la
fortaleza, el hijo de Fandral entré sin demora. Su presencia en los
frios y muertos pasillos desperto sin querer a los qiraji dormidos.
Desde su prision bajo Ahn'Qiraj, C'Thun también sinti6 el despertar
de los qiraji. El dios antiguo indujo una furia asesina a los
insectoides. Las castas mas altas de la sociedad qgiraji organizaron
a los eshirros menores, la mayoria de los cuales recibian el nombre
de silitidos. Esta raza de voraces insectoides estaba compuesta por
individuos de diversas tipologias, pero todos obedecian el mandato
de sus sefiores supremos qiraji.

La presencia de los giraji sorprendi6 a Valstann y a sus comparieros
druidas. Tras retirarse de Ahn'Qiraj, establecieron un pequefio
puesto avanzado en Silithus para vigilar a los insectoides. Ante sus
0jos, la fortaleza se fue poblando con cantidades ingentes de giraji.
Para entonces, Valstann ya habia solicitado ayuda a su padre.
Fandral reunié un ejército de druidas, centinelas, sacerdotisas y
guardianes de la arboleda para acabar con la amenaza qiraji. En los
limites meridionales de Kalimdor, la hueste de los elfos de la noche
se enfrentd a sus temibles enemigos. En ocasiones, empujaban a
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los giraji de vuelta a las dunas de Silithus, solo para que los
insectoides lanzaran un contraataque y recuperaran el terreno
perdido. Estas idas y venidas continuaron durante meses, dejando
a su paso una marafia de cadaveres mutilados de insectoides y elfos
por igual. La Guerra del Mar de las Dunas habia empezado.

Durante la guerra, Fandral y sus compafieros establecieron puestos
avanzados por todo el sur de Kalimdor que les servirian para
continuar su brutal contienda contra los qiraji. Al final, los
incansables druidas y sus aliados empujaron a los qgiraji de vuelta
al mismo corazoén de Silithus.

Pero, aunque la victoria parecia al alcance de la mano, la guerra
tomo un funesto derrotero. Durante una estratagema orgquestada por
los qgiraji, Valstann fue capturado y desmembrado ante los ojos de
Fandral.

La muerte de Valstann destrozé al Archidruida y sembro la
incertidumbre entre las tropas élficas. Los qiraji aprovecharon la
oportunidad y se abrieron paso de nuevo desde Silithus hasta los
desiertos orientales de Tanaris. En su frenesi, asaltaron el santuario
de los vuelos bronce: las Cavernas del Tiempo.

El insensato ataque de los giraji puso a los vuelos bronce en pie de
guerra. Liderados por Anachronos, los vuelos bronce trajeron
consigo a los vuelos rojos, verdes y azules. Los poderosos dragones
se unieron a los elfos de la noche y juntos repelieron a los ejércitos
giraji hasta los muros de Ahn'Qiraj.

Pero incluso con la intervencion de los poderosos dragones, los
qgiraji eran demasiado numerosos como para aniquilarlos. Fandral
temia que la guerra se prolongara de forma indefinida. Miles de
elfos habian perecido entre las garras de los insectoides y no
deseaba sacrificar a mas de sus comparieros. Al final, Fandral y los
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dragones idearon un plan para acabar con la guerra de forma
inmediata: encerrar a los insectoides en la misma Ahn'Qiraj.

Los elfos de la noche y los dragones se reunieron ante las puertas
de Ahn'Qiraj. Fandral instigo a sus druidas para que concentraran
sus poderes como si fueran uno. Junto a Anachronos, los elfos
invocaron una gran barricada que sellaria Ahn'Qiraj. En las
inmediaciones de la ciudad maldita, la tierra seca se abrio y de ella
emergio una barrera magica de piedras y raices gigantescas. Este
Muro del Escarabajo se alzd sobre el yermo paisaje, encerrando
para siempre a los giraji en el interior de su ciudad.

Para finalizar, Anachronos forjé dos artefactos misticos: EI Gong
del Escarabajo y el Cetro del Mar de las Dunas. El dragon entrego
el centro a Fandral. Si algun dia necesitaba regresar a Ahn'Qiraj,
este artefacto abriria el Muro del Escarabajo.

Fandral no encontré consuelo en el fin de la amenaza giraji, pues
la muerte de Valstann todavia atormentaba su alma. En un arrebato
de furia, rompio el Cetro del Mar de las Dunas, y sus pedazos se
perdieron durante los siguientes mil afios.
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LA GUARDIANA

AEGWYNN

823 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Con el paso de los afos, nuevos Guardianes de Tirisfal a Dalaran
llegaron y se fueron. Algunos se retiraron en paz; otros cayeron
durante la interminable guerra contra los agentes de la Legion
Ardiente. A pesar de todo, Dalaran permanecia a salvo bajo la
proteccion de los Guardianes.

Uno de los altimos Guardianes fue un brillante mago llamado
Scavell. Al final de su siglo de servicio, no encontré a ningun
sustituto adecuado. EI Concilio de Tirisfal, preocupado por los afios
0 décadas que pudieran tardar en encontrar a otro Guardian, pidio
a Scavell que permaneciera en su puesto. La idea no agradaba
demasiado al mago humano, pero al final aceptd. A fin de cuentas,
el siglo de servicio era una tradicion, no una ley. La relacion entre
Scavell y el concilio era relativamente sélida. Juntos, continuaron
protegiendo el mundo de los ataques de la Legion.

Scavell tardo afios en encontrar a un grupo de aprendices dignos de
sucederle. Entre ellos se encontraba una humana llamada Aegwynn
que pronto se distinguid como la candidata de mayor pericia y
dedicacion. Al final, el Concilio de Tirisfal le concedié el honor de
ocupar el puesto de Guardiana con la bendicion de Scavell. De
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inmediato, Aegwynn asumio la mision de expulsar a las fuerzas de
la oscuridad.

Aegwynn era una Guardiana excelente, pero también obstinada y
testaruda en su relacion con el concilio. Desconfiaba de cualquier
autoridad, lo que a menudo desembocaba en enfrentamientos con
los ancianos magi. A base de ignorar sus recomendaciones y
consejos, Aegwynn forjo su propio camino durante sus afios como
Guardiana. Sin embargo, el Concilio de Tirisfal no estaba en
absoluto preocupado por el comportamiento de la Guardiana. Los
magi sabian que Aegwynn era una hechicera sin igual, un prodigio
capaz de canalizar cantidades inmensas de energia arcana. Su
eficiencia como Guardiana superaba su imprevisibilidad y su
tendencia a la desobediencia.

Cuando su siglo de servicio toco a su fin, Aegwynn sintié una
presencia oscura en las gélidas tierras de Rasganorte. Viajo hasta
el lejano continente y descubrio a una manada de demonios
cazando dragones azules errantes para alimentarse de sus intensas
energias arcanas. A pesar de su fuerza, los dragones no eran rival
para el poder y la astucia de la Legion.

Aegwynn acudié rapidamente a la torre del Templo del Reposo del
Dragon, el santuario sagrado de los dragones. Alli, convocé a las
majestuosas criaturas y los conmino a cumplir su pacto sagrado de
proteger el mundo de todo mal, Liderados por Alexstrasza la
Protectora, muchos vuelos aceptaron luchar junto a la Guardiana.
Juntos organizaron una emboscada cerca del enorme esqueleto de
Galakrond.

Los demonios cayeron en la trampa de Aegwynn. Mientras una
ventisca azotaba el campo de batalla, la Guardiana y sus aliados
alados derrotaron a los esbirros de la Legion. Sin embargo, ni
Aegwynn ni los dragones se esperaban lo que vendria a
continuacion.
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Los cielos de Rasganorte se oscurecieron de repente y una
monstruosa silueta demoniaca aparecio sobre el campo de batalla.
Se trataba de Sargeras, lider de la Legion Ardiente. Aunque era solo
un avatar del sefior demoniaco —una pequefia porcién del
inconmensurable poder cosmico de Sargeras— irradiaba una
fuerza y una rabia inmensas. Liberd su terrible poder sobre
Aegwynn para destruir a la Guardiana que habia acabado con
tantos de sus agentes.

Aegwynn no dudo en contraatacar. Concentré su poder y lo
focalizd contra Sargeras. La batalla que siguio fue la mas dura de
la vida de Aegwynn. A la sombra de los gigantescos despojos de
Galakrond, Sargeras y la Guardiana desataron la furia del universo.
Sus ataques abrieron los oscuros cielos y resquebrajaron la gélida
corteza de Rasganorte. Un torrente de magia cubrio la region,
ahuyentando incluso a los poderosos dragones. Con una ultima
salva de hechizos, Aegwynn derrot0 a su enemigo. Aungue
exhausta por el esfuerzo, la Guardiana habia vencido.

O eso parecia.

Cuando Aegwynn asestd el golpe de gracia a Sargeras, este
transfirio su espiritu al debilitado cuerpo de la Guardiana. En su
interior permaneceria una esquirla de la eterna malevolencia de
Sargeras, incrustada en lo méas profundo de su alma.

Aegwynn, que ignoraba la oscura presencia oculta en su interior,
reunié los enormes restos de Sargeras para enterrarlos donde no
pudieran perjudicar a nadie. Tras considerar muchas opciones
como lugar de reposo del sefior demoniaco, se decidid por una
antigua ciudad de los elfos de la noche llamada Suramar, parte de
la cual se hundié en el mar durante el Hendimiento.
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De hecho, durante la Guerra de los Ancestros, la Legion tratd de
abrir un portal en Suramar, pero se encontraron con una secta de
Altonatas lideradas por la Gran Magistrix Elisande, Estas
poderosas hechiceras conjuraron una serie de sellos encantados
para cerrar el portal y neutralizar las energias viles cercanas. Mas
tarde, cuando el Hendimiento partié el mundo, el mar se trago la
zona de Suramar que albergaba el portal fallido de la Legion.
Estas ruinas atrajeron la atencion de Aegwynn. Consciente de que
los sellos de las Altonatas neutralizarian el mal que aun
languideciera en el avatar de Sargeras, enterro el cadaver del sefior
demoniaco en la zona sumergida de Suramar con la esperanza de
que asi nadie perturbaria los restos de Sargeras hasta el fin de los
tiempos.
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L1U LANG Y LA ISsLA

ERRANTE

800 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Mientras la Guardiana Aegwynn cuidaba del mundo de Azeroth,
los solitarios pandaren continuaban su existencia aislada. La vida
en Pandaria transcurria en una paz relativa, a excepcion de los
periodicos atagues mantide contra la Espina de la Serpiente—
Como pueblo, los pandaren vivian felices tras las densas nieblas
que ocultaban su territorio. Todos pensaban que el terrible
Hendimiento habia destruido el resto de Azeroth.

Pero un joven pandaren, Liu Lang, no compartia estas creencias.
Liu Lang se crio en un pequefio rancho situado en el tranquilo Valle
de los Cuatro Vientos y a menudo vagaba por los acantilados que
bordeaban el mar, preguntandose si existia algo mas alla del
horizonte. Empujado por su curiosidad, realizd una atrevida
proclama: se embarcaria en un gran viaje por mar para descubrir de
una vez por todas qué habia sido del mundo exterior.

Liu Lang ignoro las advertencias y las puyas de sus comparieros
pandaren, reunio unos pocos suministros y partié a la aventura. A
lomos de una pequefia tortuga llamada Shen-zin Su, navegé a
traves de las nieblas que envolvian su tierra. El tiempo pasé y los

266



(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

pandaren, al no recibir noticias de Liu Lang, asumieron que habia
muerto durante su insensata travesia.

Pero entonces, cinco aflos mas tarde, Liu Lang regresd con
increibles relatos sobre misteriosas tierras y civilizaciones al otro
lado del mar. Tras reunir mas suministros, Liu Lang partio de
nuevo.

Esta vez, sin embargo, no se embarco solo. Shen-zin Su habia
crecido con los afos y los relatos de Liu Lang inspiraron a una
pandaren a unirse a él en su nuevo viaje. Se llamaba Shinizi y, mas
tarde, se convertiria en la esposa de Liu Lang.

Cada cinco anos, Liu Lang regresaba a Pandaria, y cada vez, Shen-
zin Su era mas grande y mas pandaren se sumaban a la vida de
aventuras del excéntrico explorador. Esta tradicion continud
durante décadas hasta que la Gran Tortuga alcanzo el tamafio de
una isla gigante. Neblinosas montafas y lagos emergieron de la
concha de latortugay, con el tiempo, aparecieron pueblecitos sobre
su superficie. Estos asentamientos se convirtieron en el hogar de
una prospera comunidad pandaren que bautizaria su singular
refugio como la Isla Errante.

En su Gltimo viaje desde Pandaria, el anciano Liu Lang cay6 en un
profundo suefio del que ya nunca despertd. En la muerte, su espiritu
se uni6 al de la tortuga marina. Sin embargo, la voluntad
exploradora de Liu Lang y su atrevimiento a sofiar mas alla de lo
conocido no murieron con él. Durante muchos siglos, los pandaren
de la Isla Errante continuaron con la tradicion de Liu Lang.
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LA DESAPARICION DE

AEGWYNN

600 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Tras el combate contra Aegwynn en Rasganorte, Sargeras empezo
a retorcer los pensamientos de Aegwynn. Se aprovechd de su
desconfianza en el Concilio de Tirisfal para aislarla de la orden. El
principal motivo de dicha desconfianza residia en un detalle que
Aegwynn acababa de descubrir: los integrantes del Concilio de
Tirisfal interferian en la politica de las naciones humanas. Los magi
adujeron que solo hacian lo necesario; su orden llevaba demasiado
tiempo en las sombras. Con su conocimiento y su sabiduria, podian
paliar las guerras y el sufrimiento del mundo mortal.

Aegwynn, sin embargo, era escéptica respecto a las intenciones del
concilio. Temia que, si se retiraba, escogerian a un Guardian mas
débil al que manipular en beneficio propio. Por tanto, Aegwynn
decidio continuar como Guardiana méas all4 de su primer siglo.
Empled sus poderes para prolongar su vida décadas por encima de
su esperanza de vida. Aunque algunos miembros del concilio
expresaron su malestar ante las acciones de Aegwynn, aceptaron
su decision. A fin de cuentas, habia realizado incontables proezas
durante su tiempo como Guardiana.
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A lo largo de los siguientes cientos de afos, la relacion de Aegwynn
con el concilio se enrarecio aln mas. La sutil influencia de Sargeras
aumento la paranoia de Aegwynn respecto a sus aliados magi. Su
creciente desasosiego la llevo a construir un refugio lejos de los
ojos del concilio. En el yermo y remoto Paso de la Muerte, erigio
la gran torre conocida como Karazhan. Su localizacion se
mantendria en secreto para el concilio durante muchos afios.

A menudo, Aegwynn se retiraba a Karazhan para trabajar con
tranquilidad, pero la torre también cumplia otro proposito vital:
servia de conducto para las poderosas lineas Ley de la region, a las
que Aegwynn podia recurrir cuando necesitaba poder,

Con el paso del tiempo, los ancianos integrantes del concilio fueron
falleciendo, con su poder aun en manos de Aegwynn, y nuevos
hechiceros se unieron a la orden. Estos, al igual que los anteriores
miembros del concilio, continuaron inmiscuyéndose en los asuntos
de las naciones de los Reinos del Este. Muchos de los nuevos
miembros apostaban por una linea mas dura respecto a la
Guardiana rebelde para obligarla a deponer sus poderes.

Durante una de las pocas visitas de Aegwynn a Dalaran, el concilio
le exigié su dimision inmediata bajo amenaza de severas
consecuencias. Aegwynn se nego en redondo. Su animadversion
hacia el concilio se convirtié en hostilidad abierta. Respondié que
depositar el destino de Azeroth en las manos del concilio equivalia
a condenar al mundo.

Furiosos con el comportamiento de Aegwynn, los miembros del
concilio acordaron tomar medidas. Si la Guardiana no entregaba
voluntariamente sus poderes, la obligarian. EI concilio debatio
ampliamente la forma de alcanzar su objetivo. Algunos miembros
propusieron nombrar a un nuevo Guardian, pero esta idea podia
resultar muy peligrosa. Si Aegwynn y otro Guardian se
enfrentaban, el combate podia ser desastroso para el mundo. No
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obstante, lo que mas les preocupaba es que el enfrentamiento
atrajera la atencion del mundo sobre su orden clandestina.

Al final, el concilio se decidié por una opcion mas sutil. Fundaron
la Tirisgarde, una orden de magi portadores de reliquias y armas
disefiados para neutralizar los increibles poderes de la Guardiana.
Tras afios de entrenamiento, estos astutos cazadores partieron en
busca de Aegwynn con intencién de devolverla a Dalaran.

La Guardiana esquivo facilmente a muchos Tirisgarde, pero estos
encontraron Karazhan e informaron al concilio de su ubicacion.
Karazhan ya no era segura, por lo gue Aegwynn sell6 magicamente
la fortaleza y busco un nuevo refugio, uno que el concilio y los
Tirisgarde jamas encontrarian. Tras pensarlo detenidamente,
decidio construir su fortaleza entre las ruinas de la antigua Suramar,
en las profundidades del mar. Su morada, el Sagrario de la
Guardiana, permaneceria oculta durante siglos.

LA GUERRA DE LOS

TRES MARTILLOS

230 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Lejos del oculto Sagrario de la Guardiana, Su majestad Modimus
Yunguemar y sus enanos prosperaban en su montafnosa fortaleza
de Forjaz. Los siglos de comercio con las ciudades-estado humanas
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llenaron de riquezas las arcas de Forjaz, Grandes proezas
arquitectonicas, como la Presa de las Tres Cabezas, atraian
visitantes de lugares tan lejanos como el reino élfico de
Quel'Thalas.

Pero, bajo su fachada de prosperidad, las tensiones se recrudecian
entre los tres poderosos clanes que convivian en Forjaz: los
Barbabronce, los Martillo Salvaje y los Hierro Negro.

El sefior feudal Madoran Barbabronce era el lider del clan
Barbabronce, la mas grande de las tres facciones. El clan, que
conformaba el grueso de las clases mercantiles y militares de
Forjaz, se consideraba el pilar del reino. Ademas, afirmaban ser
parientes lejanos de Su majestad Modimus.

Los Martillo Salvaje vivian en las colinas rocosas y géelidas laderas
que se encontraban a las afueras de Forjaz. Liderados por el sefior
feudal Khardris Martillo Salvaje, se distinguian por su capacidad
como montaraces de gran habilidad y resistencia. Aunque el clan
Barbabronce los consideraba toscos y zafios, los Martillo Salvaje
se esforzaban por ganarse el favor de Su majestad Modimus vy
consolidar su lugar entre la élite gobernante de Forjaz.

El sefior feudal y hechicero Thaurissan gobernaba a los Hierro
Negro, que habitaban en los confines mas oscuros y profundos de
la ciudad subterranea. Su ancestral tradicion de hechiceria, unida a
su amor por el secretismo y las estratagemas politicas, suscitaba la
animadversion de los otros habitantes de Forjaz, Thaurissan ejercia
un férreo control sobre los depdsitos de minerales y gemas mas
importantes del reino, y empleaba sus riquezas para proteger a su
pueblo y asegurar su lugar en la siempre volatil arena politica de
Forjaz.

271



- e

~

SENOR DEL FUEGO,

AL MUNDO




(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

Su majestad Modimus se esforzaba por tratar a cada clan con el
debido respeto y justicia, pero su incapacidad para suavizar las
tensiones desemboco finalmente en el desastre. El rey fallecio de
viejo y, antes de que su hijo mayor ascendiera al trono, el caldero
de Forjaz estallé.

Nadie sabe quién golped primero. La guerra por el dominio de la
montafa estallo entre los tres clanes. Durante muchos afios de
horror, sanguinarios combates se apoderaron del reino. Al final, el
clan Barbabronce puso en liza su experiencia militar y expulso a
los Martillo Salvaje y a los Hierro Negro de la montana,
proclamandose asi victorioso, Khardros admitié la derrota y llevo
a su clan hacia el norte. Los Martillo Salvaje se establecieron en
una region pantanosa cercana, donde excavaron una gigantesca
ciudad subterranea llamada Grim Batol que pronto rivalizaria con
Forjaz en grandeza y prestigio. La derrota apesadumbraba a
Khardros pero, con el tiempo, el y su clan aceptaron su destino y
prosperaron en su nuevo hogar.

Los Hierro Negro se aventuraron hacia el sur hasta alcanzar las
tranquilas Montafas Crestagrana. Alli fundaron el nuevo reino de
Thaurissan en honor a su lider. Aunque su gente prospero,
Thaurissan se sentia humillado. Sofiaba con el dia en que se
vengaria de sus primos del norte y proclamaria su dominio sobre
todo Khaz Modan.

Tras afios forjando un nuevo ejército en secreto, Thaurissan lanzo
un asalto simultaneo contra los clanes Barbabronce y Martillo
Salvaje. El sefior feudal y hechicero liderd en persona el asalto a
Forjaz. Habia reforzado su formidable ejército de enanos Hierro
Negro con inmensos golems de guerra y maquinas de asedio. Los
invasores alcanzaron el corazén mismo de la ciudad antes de que
los Barbabronce se recuperaran y obligaran a los Hierro Negro a
retroceder de vuelta a Crestagrana.
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La hechicera Modgud, esposa de Thaurissan, lideré un segundo
ejército contra Grim Batol. Los Hierro Negro asediaron la
imponente fortaleza y recurrieron a su magia oscura para quebrar
la voluntad de los Martillo Salvaje. Las sombras de Grim Batol
cobraron vida, sumiendo la balleme ciudad en un reino de pesadilla
y terror. Khardros lanzd a sus Martillo Salvaje en un atrevido
contraataque y derrotd a Modgud. Con su muerte, los Hierro Negro
se retiraron hacia el sur, pero se encontraron frente a frente con los
ejércitos de Forjaz. Tras recibir noticias del ataque, Madoran
encamin0 sus tropas hacia el norte. Los ejércitos Barbabronce y
Martillo Salvaje aplastaron a los Hierro Negro desde ambos flancos
y los aniquilaron.

Los Hierro Negro proporcionaron a Madoran y a Khardros un
enemigo y un proposito comunes. Ambos olvidaron por un tiempo
sus viejas rivalidades y marcharon con sus poderosas huestes hacia
el sur mientras juraban no descansar hasta que Thaurissan y los
Hierro Negro desaparecieran de la faz del mundo.

A medida que los ejércitos Barbabronce y Martillo Salvaje se
aproximaban, Thaurissan buscaba una forma de derrotar a sus
enemigos. Decidio recurrir al flamigero poder del centro del mundo
y emplearlo contra sus enemigos. De este modo, Thaurissan tejio
un gran hechizo para salvar su reino pero, durante el
encantamiento, su mente recordd la muerte de su esposa y sus
recientes derrotas. La furia se apoderé del corazon de Thaurissan.
Su rabia crecio de forma que su hechizo penetré en el Plano
Elemental y alcanz6 a Ragnaros, Sefior del Fuego.

Sin proponérselo, Thaurissan arrancO a Ragnaros del Plano
Elemental y lo invoco a la superficie de Azeroth. La tierra se
estremecid y resquebrajé. La violenta resurreccion del Sefior del
Fuego desencadend una serie de explosiones apocalipticas que
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acabaron de inmediato con el sefior feudal y hechicero, ademas de
derrumbar las montafas cercanas.

Desde la distancia, Madoran y Khardros contemplaron
horrorizados la destruccién de la region y las tormentas de fuego
que la azotaban. De inmediato, supieron que Thaurissan habia
condenado a su reino y a su gente. Para garantizar su propia
seguridad, los Martillo Salvaje y los Barbabronce huyeron hacia el
norte.

LAS REPERCUSIONES
DE LA GUERRAY LA
RECONSTRUCCION

En los anos que siguieron a la Guerra de los Tres Martillos,
Madoran y su gente reconstruyeron Forjaz. Khardros y los Martillo
Salvaje, sin embargo, decidieron abandonar Grim Batol. Antes de
morir, Modgud habia maldecido la ciudad, dejandola inhabitable.
Los Barbabronce se ofrecieron a acoger a los Martillo Salvaje en
Forjaz, pero era un gesto meramente protocolario. Madoran sabia
que, en el fondo, Khardros era demasiado orgulloso como para
aceptar su oferta. Como bien esperaba, el soberano de los Martillo
Salvaje partio dispuesto a forjar un nuevo destino para su clan.

Algunos Martillo Salvaje se establecieron en una region conocida
como Northeron, pero Khardros llevo a su gente mucho maés al
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norte, hasta los bosques de las Tierras del Interior. El recuerdo de
Grim Batol aun atormentaba a los Martillo Salvaje, por lo que
evitaron los refugios subterraneos del pasado. Tras alcanzar las
Tierras del Interior, Khardros y su pueblo construyeron una
majestuosa ciudad, Pico Nidal, en lo alto de las montafas. Los
Martillo Salvaje establecieron sus tradicionales lazos con el mundo
natural, practicaron el chamanismo Yy establecieron relaciones con
los inteligentes grifos, unas criaturas mitad ledn, mitad aguila que
conocian hasta la Gltima grieta de las montafas. Los grifos se
convirtieron en un emblema de los Martillo Salvaje, ademas de una
parte indesligable de su cultura.

Madoran y Khardros establecieron relaciones diplomaticas entre
ambas maltrechas naciones. Los grandes arcos del Puente Thandol
se construyeron como una conexion econémica y simbélica entre
los territorios enanos. Aunque las rivalidades y diferencias
ideologicas no desaparecieron, los dos lideres juraron no levantarse
nunca en armas contra el otro.

Tras el fallecimiento de Khardros y de Madoran, sus hijos
encargaron la construccién de unas gigantescas estatuas de ambos
lideres. Los herreros las erigieron en la entrada de las tierras del
sur, mas alla de la cual se encontraban los territorios de los Hierro
Negro. Las estatuas mantendrian una vigilancia eterna, con sus
pétreos ojos siempre fijos sobre los devastados dominios de sus
archienemigos.

El renacimiento de Ragnaros arraso gran parte de las Montafias
Crestagrana. Un ardiente volcan conocido como la Montafia Roca
Negra coronaba ahora el maltrecho reino de los Hierro Negro. El
humeante erial al sur del volcan fue bautizado como las Estepas
Ardientes, mientras que el profundo cisma del norte recibio el
nombre de la Garganta de Fuego.
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El propio Ragnaros se retiro a lo méas profundo de la Montafia Roca
Negra. Desde su guarida, el Nucleo de Magma, esclavizé a los
Hierro Negro supervivientes. Los enanos obedecieron todos los
designios de su amo elemental. Excavaron una nueva fortaleza bajo
la montafna y la bautizaron como Ciudad Forjatiniebla. Desde el
interior de su ardiente hogar, los Hierro Negro continuaron
alimentando su odio hacia los Martillo Salvaje y los Barbabronce.

EL REINADO DEL LINAJE
DE YUNQUEMAR

La familia Yunquemar perdio el control de Forjaz durante la
costosa Guerra de los Tres Martillos. Aunque Madoran
Barbabronce asumio el liderazgo de la nacién enana, no deseaba
enemistarse con sus antiguos gobernantes. Por ello® Madoran
ofrecio al principe depuesto de la familia Yunquemar y a sus
descendientes un puesto permanente en el senado de Forjaz.
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LA LIBERACION DE

KEZAN

100 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Tras el Hendimiento, los Zandalari partieron a explorar las
numerosas islas que salpicaban el recien formado mar que separaba
Kalimdor de los Reinos del Este. Durante uno de sus viajes, los
trols descubrieron Kezan, una isla habitada por goblins. Estos
pequenos seres de piel verde eran astutos pero algo toscos.

Al principio, las dos razas mantuvieron la distancia. Los Zandalari
acudieron a Kezan en busca de un extrafio mineral llamado
kaja'mite. EI consumo de kaja'mite vaporizado inducia un amplio
abanico de efectos como sentidos agudizados, alucinaciones e
inteligencia aumentada. Los trols codiciaban el mineral, pues era
un componente sagrado de sus rituales y ceremonias. Durante
siglos, explotaron las numerosas vetas de kaja'mite que corrian por
la superficie de la isla. En ocasiones contrataban a goblins para que
trabajaran por ellos, pagandoles con baratijas brillantes pero
baratas que las diminutas criaturas adoraban.

La relacion entre ambas razas cambio cuando los trols descubrieron
un gigantesco deposito de kaja'mite enterrado a cierta profundidad.
Era mas de lo que los Zandalari podrian necesitar jamas. En vez de
extraer el material, los trols esclavizaron a los goblins y los
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obligaron a trabajar en condiciones deplorables. Durante miles de
afos, los goblins, demasiado débiles para rebelarse, sufrieron bajo
el yugo de los trols.

Pero al final, el mismo kaja'mite propicio la salvacion de los
goblins.

Una neblina de kaja'mite cubria permanentemente las minas. Tras
tanto tiempo respirandolo, el mineral desperto la inteligencia de los
goblins... y su astucia. En secreto, planearon derrocar a sus amos
empleando los materiales a su alcance para construir trampas,
explosivos y otras armas de lo mas ingeniosas.

Los sobrestantes trol se vieron sorprendidos por una masa de
goblins que surgian de las minas armados con una tecnologia que
superaba a la de los propios Zandalari. La revolucién acabé con el
dominio de los trols sobre Kezan, ademas de destruir sus
instalaciones mineras y sembrar una destruccion inenarrable.

Los Zandalari supervivientes huyeron y los goblins celebraron su
liberacion volviendose los unos contra los otros en un afan por
llenar el vacio de poder. Del caos resultante surgieron incontables
facciones y alianzas, las mas poderosas de las cuales recibian el
apelativo de carteles. Cuando la contienda no entreg6é un ganador
claro, estos carteles firmaron una paz incierta.

En realidad, los conflictos entre las facciones goblin jamas cesaron
pero, durante décadas, libraron sus combates en la arena de la
economia. Con el tiempo, los carteles asumieron el control del
comercio para abastecerse y para emplear sus beneficios en amasar
mayor riqueza y poder.
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LOS ANTIGUOS GOBLINS

En la antigiiedad, el Guardian Mimiron descubrié el kaja'mite y lo
empleo para experimentar con diversas razas con la intencion de
incrementar su intelecto. Algunos conejillos de indias pertenecian
a una pequefa y primitiva raza que habitaba en los bosques
cercanos a Ulduar. El kaja'mite transformo a las criaturas en seres
de gran inteligencia y habilidad conocidos desde entonces como
goblins. La destruccion causada por el Hendimiento interrumpio
el suministro de kaja'mite de los goblins. En unas pocas
generaciones, su inteligencia aumentada se desvanecio. Los
goblins que se refugiaron en la Isla de Kezan habian olvidado la
Importancia del kaja'mite en su antigua sociedad.
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VENTORMENTAY LA

GUERRA DE LOS GNOLL

75 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Las dispares naciones humanas florecieron por los Reinos del Este.
El mas pequefio y aislado de estos reinos era Ventormenta. A lo
largo de los afios, alcanzo la prosperidad gracias a las granjas que
poblaban las regiones fértiles colindantes. A medida que la
poblacidbn de Ventormenta aumentaba, pequefias ciudades
aparecieron en el cercano Bosque de Elwynn, en las Montafas
Crestagrana, la Arboleda del Destino y la cornucopia del reino, los
Paramos de Poniente.

Aungue se trataba de un territorio relativamente pacifico, no
tardaron en surgir amenazas. Manadas de feroces pero estupidos
gnolls vieron presa facil en sus vecinos humanos. Estas salvajes
criaturas asaltaron los convoyes de Ventormenta, las granjas e
incluso algunas ciudades menores. Como respuesta, Ventormenta
envio a sus valerosos caballeros y soldados a patrullar la tierra.

La Ciudad de Ventormenta se convirtié en un santuario para los
exhaustos refugiados que habian sido expulsados de sus hogares.
El fortificado corazon del imperio no solo ofrecia proteccion, sino
también guia espiritual. Durante las ultimas décadas, devotos
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clérigos de la Iglesia de la Luz Sagrada se habian aventurado hacia
el sur desde Lordaeron para predicar su fe. Tras llegar a
Ventormenta, estos piadosos religiosos fundaron la Orden Sagrada
de Clérigos de Villanorte. Durante las épocas mas oscuras, el reino
recurria a estos clérigos como fuente de sabiduria y bienestar
espiritual.

Mientras los devotos clérigos calmaban las mentes y los corazones
de los ciudadanos de Ventormenta con los poderes de la Luz, las
tropas patrullaban las fronteras del reino. Aunque su vigilancia
evitdo un mayor derramamiento de sangre en los territorios
exteriores, los gnolls continuaban representando una amenaza.

Durante el régimen del rey Barathen Wrynn, esta amenaza velada
se descontrolo. Los gnolls lanzaban atrevidos ataques contra la
propia Ciudad de Ventormenta. Pronto se hizo evidente que estos
atagques eran meras distracciones: mientras los soldados defendian
la ciudad, las granjas de los Paramos de Poniente ardian. Los gnolls
que asaltaban la ciudad eran tan numerosos que el rey solo podia
destinar unos pocos soldados a la proteccion de las zonas agricolas.

Esta tactica era inusual para los salvajes gnolls, y con buen motivo:
nunca antes habia emergido un lider inteligente de entre ellos. El
Paquefior Garfang, un astuto gnoll alfa de la manada Crestagrana,
llevaba anos conquistando otras manadas de las regiones
colindantes. Ahora disponia de un ejército de asaltantes rabiosos y
los conocimientos tacticos necesarios para darles un uso eficiente.
Apenas un afio después del primer ataque, los gnolls habia
saqueado casi un tercio de los asentamientos humanos del exterior
de la ciudad.

El rey Barathen envidé emisarios para suplicar la ayuda de
Lordaeron, Gilneas y los demas reinos humanos, pero estos no
intervinieron al no apreciar beneficio en la defensa de la pequefia
nacion rural. Al ser autosuficiente, Ventormenta no comerciaba
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demasiado con los otros reinos, y estos consideraban sus
convicciones religiosas como «pintorescas». Los humanos de
Ventormenta tendrian que arreglarselas solos.

La negativa de las otras naciones enfurecié al rey Barathen, que
decidio intervenir personalmente en el asunto. La manada gnoll
demostro un gran atrevimiento al atacar la Ciudad de Ventormenta,
por lo que Barathen decidié que, para derrotarlos, necesitarian
recurrir a tacticas igualmente atrevidas.

El rey y un reducido grupo de caballeros de élite abandonaron la
ciudad bajo el manto de la noche y aguardaron a que el siguiente
asalto gnoll alcanzara las murallas de la ciudad. Cuando los grupos
de asalto atacaron la ciudad, el rey y sus tropas... se alejaron al
galope de la Ciudad de Ventormenta en direccion a las Montafas
Crestagrana. El gambito de Barathen habia salido bien: el paquefior
no habia escatimado recursos en el asalto, pero no acompafnaba a
sus soldados. Como la mayoria de gnolls, a Garfang le encantaba
que los demas hicieran su trabajo.

Pero, con todos sus ejércitos en combate, el campamento del
paquefior en Crestagrana estaba indefenso y expuesto.

El grupo de Barathen combatié contra Garfang y su guardia
personal durante todo un dia y toda una noche. Al final, el rey en
persona hundid su filo en el cuello del paquefior. La mitad de sus
caballeros habian muerto y los supervivientes estaban heridos, pero
Barathen habia acabado por fin con el reinado de Garfang.

Cuando las tropas gnoll supieron de la muerte de su lider, las peleas
internas estallaron de inmediato. Diversos aspirantes a paquefior se
disputaron el puesto de Garfang, pero carecian de su astucia y sus
agallas. Los gnolls diezmaron sus propias filas, lo que les impidio
continuar saqueando las tierras humanas. El rey Barathen
aprovecho sus disputas internas para reunir a sus tropas y asaltar

284



(WORLD OF WARCRAFT: CRONICAS

las Montarias Crestagrana, donde masacraron a los gnolls restantes.
Aunque algunos reductos de estas violentas criaturas permanecian
en laregion, ya nunca amenazaron la Ciudad de Ventormenta como
en aquella ocasion.

El rey Barathen Wrynn, conocido desde entonces como el
Persistente, fue aclamado como un héroe y el reino de Ventormenta
entroé en una época de gran prosperidad. La victoria concedio a la
gente de Ventormenta la confianza necesaria para enfrentarse a
cualquier amenaza, aun sin la ayuda de otras naciones humanas. En
los afios venideros, Ventormenta se distanciaria ain mas de los
reinos del norte.

Sin embargo, sin que el resto del mundo lo supiera, pronto
Ventormenta seria escenario de unos acontecimientos que
cambiarian por siempre el destino de Azeroth.

EL ULTIMO GUARDIAN

45 ANOS ANTES DEL PORTAL
OSCURO

Lejos de Ventormenta, el Concilio de Tirisfal continuaba su
incansable caza de la Guardiana renegada Aegwynn. Oleadas de
infatigables Tirisgarde recorrian el mundo buscando a Aegwynn
para castigarla por su desobediencia.

Aegwynn, sin embargo, permanecia a salvo en su sagrario
construido en las ruinas sumergidas de la antigua Suramar. Solo
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emergia en contadas ocasiones para caminar por el mundo exterior.
A veces, entraba en contacto con el Concilio de Tirisfal vy
observaba sus actividades. Para su desespero, descubrid que sus
injerencias en la politica se habian vuelto méas agresivas vy
preocupantes. EI Concilio de Tirisfal estaba involucrado en la
manipulacion deliberada de estados.

Durante una de estas salidas, Aegwynn conocié a Nielas Aran, uno
de los Tirisgarde mas implacable y tenaz jamas conocidos.
Persiguié a la Guardiana durante meses, empleando sus artefactos
magicos para neutralizar su magia y dificultar sus intentos de huida.
Estos violentos encuentros se convirtieron en un juego del gato y
el raton entre Nielas y Aegwynn. Durante sus repetidos duelos,
ambos contendientes atacaban y retrocedian, analizando los puntos
fuertes y las debilidades de su adversario. Para sorpresa de
Aegwynn, la Guardiana descubrié que Nielas también recelaba del
Concilio de Tirisfal. Era consciente de las maquinaciones politicas
del consejo y no las veia con buenos ojos.

Nielas se dio cuenta de que Aegwynn no era la rebelde traicionera
que el Concilio de Tirisfal describia. A medida que descubria las
motivaciones de la Guardiana, empez0 a simpatizar con su lucha.
Ademas, Nielas percibié que Aegwynn también luchaba contra
algun tipo de oscuridad interior. Pero, a pesar de su pericia y
conocimiento, no podia saber que dicha oscuridad era en realidad
la presencia latente de Sargeras. Para ayudar a Aegwynn a superar
su dolor, Nielas depuso sus armas y abandono su basqueda.

Poco despueés, un inesperado amor nacio entre los dos antiguos
enemigos. Ambos aceptaron colaborar para evitar que el Concilio
de Tirisfal tomara el control de un nuevo Guardian. Consciente de
que no podia conservar el manto de Guardiana indefinidamente,
Aegwynn propuso una solucion a Nielas: ambos concebirian un
hijo que heredaria los poderes Tirisfal de Aegwynn, Solo entonces
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surgiria un nuevo Guardian libre de las manipulaciones del
Concilio de Tirisfal.

Nielas acepto con presteza, pues consideraba que asi Aegwynn se
redimiria. Si no conseguia eliminar la oscuridad de su interior,
quiza procrearia a un heredero libre de sus cargas personales.

Con el tiempo, Aegwynn dio a luz a un hijo. Lo bautiz6 como
Medivh o «Guardian de los Secretos» en el idioma de los elfos
nobles. El infante poseia una afinidad maégica increible, un don
natural heredado de sus padres. Aegwynn también traspasO Sus
poderes al espiritu del chico, donde permanecerian en letargo hasta
que Medivh alcanzara la madurez.

Algo mas oscuro, no obstante, residia en Medivh: el espiritu
durmiente de Sargeras se retorcia en el alma del nifio. Sin que
Aegwynn se diera cuenta, el sefior demoniaco poseyé al nifio
mientras se gestaba en su vientre.

Aegwynn y Nielas buscaron con ahinco un buen lugar para criar a
Medivh. Al final se establecieron en Ventormenta debido a su
remota ubicacion y a sus pocos vinculos con Dalaran y las naciones
del norte. Una vez alli, Nielas se convirtio en el conjurador de la
corte real de Ventormenta.

Una vez asegurado el futuro de su hijo, Aegwynn dejo a Medivh al
cuidado de Nielas, quien se encargaria de educar al nifio y de
ensefiarle las artes arcanas hasta que asumiera el manto de
Guardian. Aegwynn abandon0 Ventormenta y renuncié a sus
poderes de Guardiana— Los largos siglos se habian cobrado su
precio y Aegwynn ya no podia soportarlo mas. Aunque Aegwynn
desaparecio de la faz de la tierra, siempre cuidd de su hijo desde la
lejania.
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El oficio de Nielas como conjurador oficial de la corte implicaba
que Medivh también formaba parte de la corte real. Durante su
infancia, Medivh pasé mucho tiempo en compafiia de dos otros
ninos notables: Anduin Lothar, descendiente del linaje Arathi, y
Llane Wrynn, principe de Ventormenta. A pesar de su amor por las
travesuras y la aventura, los habitantes del reino adoraban a los tres
chavales.

Medivh apreciaba sobremanera su amistad con Anduin y Llane,
pues le permitia escapar de vez en cuando a las intensas ensefianzas
de Nielas. Aunque Medivh era un gran practicante de las artes
arcanas, su padre pocas veces lo elogiaba. Era un mentor frio e
inflexible que siempre empujaba a su hijo a alcanzar cotas mas
altas. Al final, Nielas revelo a Medivh el motivo de su estricto
entrenamiento. Le hablo del Concilio de Tirisfal, del linaje de los
Guardianes y de la herencia secreta de Medivh. Segun Nielas, un
dia el chico asumiria el rol de Guardian, y entonces el destino del
mundo descansaria sobre sus hombros.

La presion de su destino y las agotadoras lecciones atormentaban
la mente de Medivh. La incipiente ansiedad se torno en catastrofe
cuando el chico alcanzé la madurez. En la vispera de su
decimocuarto cumpleanos, la tension activé sus poderes latentes de
Guardian. El joven se vio asaltado por febriles suefios mientras las
emergias Tirisfal aullaban en su interior, ansiosas por liberarse.

Desesperado, Nielas traté de ayudar a su hijo, pero los poderes
descontrolados de Medivh terminaron por matar a su padre.
Seguidamente, el chico cayd en un profundo coma. Permanecio
inconsciente durante afios en la Abadia de Villanorte de
Ventormenta, bajo los cuidados de los clérigos y de sus amigos
Anduin y Llane.
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Cuando Medivh desperto, el mundo habia cambiado a su alrededor.
Llane se disponia a suceder a su padre, Barathen, como rey de
Ventormenta. Anduin Lothar era ahora caballero del ejército de
Ventormenta. A medida que Medivh se aclimataba a su nueva vida,
aprendid a controlar el poder que residia en su interior y decidio
emplearlo para proteger el mundo del mal. A pesar del extraio
coma que habia experimentado, su estado parecia normal. Ademas,
él tranquilizo a los clérigos al asegurar que se sentia bien.

El propio Medivh desconocia que Sargeras continuaba oculto en su
alma, retorciendo sutilmente cada pensamiento y acto del chico con
un proposito mucho mas oscuro. Finalmente, el titdn caido habia
encontrado el instrumento perfecto para desencadenar una nueva
invasion de Azeroth por parte de la Legion.

CONTINUARA....
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