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WAS BISHER GESCHAH
Varian Wrynn, König von Sturmwind, wurde lange für tot gehalten. Doch er war das 
Opfer einer Intrige, die der Drache Onyxia gesponnen hatte. Bei dem Versuch, ihn zu töten, 
wurde Varian in zwei verschiedene Männer aufgeteilt, die zwar beide gleich aussahen, aber 
völlig unterschiedliche Charaktereigenschaften besaßen. Der eine, weichlich und träge, 
stand unter der Fuchtel von Onyxia, die, getarnt als Lady Katrana, in Wirklichkeit das 
Königreich regierte. Im Gegensatz dazu war der zweite Mann ein wahrer Kämpfer, der, 
nachdem er zahlreiche Abenteuer mit dem Nachtelfen Broll Bärenfell und der Blutelfe 
Valeera Sanguinar bestanden hatte, schließlich nach Sturmwind kam und den Thron 
zurückforderte. Derart bedrängt zeigte der Drache Onyxia sein wahres Gesicht. Doch als 
er floh, entführte er auch Varians kleinen Sohn Anduin. Die „beiden Väter> machten sich 
sofort zu Onyxias Höhle auf, und nach einem epischen Kampf töteten sie den Drachen. 
Dabei wurden die beiden Hälften von Varian vereint, und der König von Sturmwind war 
wieder er selbst. 
	D ie Heilung kommt gerade zur rechten Zeit, denn den Östlichen Königreichen und ganz 
Azeroth droht eine schreckliche Gefahr. Aus dem Norden nähert sich der Lichkönig mit 
seiner Geißel, einer Armee von Untoten, angeführt von dem verfluchten Ex-Prinzen Arthas. 
Doch das ist gar nicht die eigentliche Bedrohung für Azeroth und seine Bewohner. Jemand 
anderes plant, etwas zutiefst Böses auf diese Welt zu bringen, das bereits vor langer Zeit in 
eine andere Dimension verbannt worden war. Einer 
uralten Prophezeiung nach ist der Schlüssel dazu 
der  "Erlöser von Azeroth”. Dieser Erlöser ist 
der junge Med’an, ein Orc von gemischtem 
Blut, der vom untoten Zauberer Meryl  
im Dämmerwald aufgezogen wurde. Der 
Junge glaubt, dass seine Eltern tot sind. 
Doch dann erfährt er, wer seine Mutter 
wirklich ist. Daraufhin verlässt er sein 
Heim und macht sich auf eine Reise, die 
Azeroth retten – oder in den Untergang 
reißen kann.





krieger von 
sturmwind, 

der drache … 
ist tot!

durch eure 
tapferkeit und 

die hingabe für euer 
land habt ihr euch die 

dankbarkeit des 
königs verdient.

als helden  
kehrt ihr nach sturmwind 
zurück. dieser sieg ehrt 
euren mut und das opfer 

all derjenigen, die für 
unser land gestorben 

sind.

anschliessend 
feiern wir in einem 
landesweiten fest 
unseren sieg über 

onyxia, und dass sturm­
winds herrscher  

seinen thron zurück-
erobert hat.



ihr werdet 
mit dem zeichen 
eures sieges 

nach hause 
reisen!

der kopf des 
drachen wird unsere 
mauern schmücken …

… als zeugnis 
eures heldenmuts 
und als warnung 

für unsere 
feinde.



ich muss für eine 
kurze zeit zurück 
nach theramore, 
thargas. aber ein 

zeppelin wird unsere 
trophäe nach sturm­

wind bringen …

… zusammen 
mit den helden, 

die überlebt 
haben, und den 
in ehren gefal-

lenen.

ich 
werde mit 

ihnen reisen, 
varian.

nachdem 
anduin gerettet 

wurde und du 
deinen thron und 
dein wahres ich 
zurückhast …

… muss ich mich um einige 
dinge kümmern, die mit dem 
tod meines bruders und dem 

nachlass zu tun haben.

dann danke ich dir, 
thargas. für deine hilfe 

und freundschaft.

wenn ambossar 
jemals hilfe von 

sturmwind benötigt, 
brauchst du nur 

zu fragen.



eine ungelöste 
aufgabe liegt aber 

noch vor uns.

feuer und lava, 
die kräfte des bösen, 
die feinde von allem, 

was grün und lebendig 
ist, drohen immer noch 

wiedergeboren zu 
werden.

erhebt 
euch, ihr 
wurzeln!

durchdringt  
das erdreich  

und verschliesst 
den eingang!

ver- 
nichtet die 

ungeschlüpfte 
brut des 
drachen!

„es ist  
vollbracht.”



doch als die sieger 
gerade durch die düster-
marschen ziehen …

… umspielt weit weg, 
unter der anhöhe der 
geister in den teichen 
der visionen …

… das wasser die knöchel 
von stasia fallshadow, 
einer magierin der  
verlassenen, die vor  
erregung erbebt. einige monate zuvor in einer kleinen 

höhle zwischen der höllenfeuerhalbinsel 
und shattrath …

… entdeckte ein orc-schamane 
eine für ihn unlesbare schrift-
rolle, die in einer schatulle aus 
reinstem khorium lag.

er erkannte den wert 
des Pergaments und 
brachte sie zu stasia, die 
ein besonderes talent 
für das übersetzen 
alter schriften hatte.

Zum leidwesen 
des orcs war 
sie dabei zu 
erfolgreich.

nachdem sie sich seines 
leichnams entledigt hatte, 
nahm stasia die schriftrolle 
und machte sich auf die reise 
zu den teichen der visionen.

in ihren händen befindet sich 
nun eine bedeutende  
prophezeiung, die die ganze 
welt verändern könnte.

mithilfe ihrer kräfte —  
und der magie dieses  
wassers — kann sie den 
lange prophezeiten retter 
von azeroth aufspüren …

… denn wer diesen 
helden kontrolliert, 
besitzt den schlüssel 
zum schicksal der welt!

sie spricht 
das zauber-
wort …



… und die visionen 
kommen.

ein weiblicher 
halborc steht 
über dem leichnam 
eines königs. 
tränen strömen 
über ihre wangen.

man sieht der 
mörderin kaum 
ihre schwanger-
schaft an, die an 
sich schon ein 
wunder ist.

noch viel 
wundersamer 
ist, dass ihr 
mischlings-
sohn lebt.

die frau verlässt ihr kind und 
übergibt es einem menschen-
zauberer, der schon seit 
tausenden jahren untot ist.

du bist 
immer mein 
freund  
gewesen.

aber auch könig 
llane war mein freund, 

und ich habe ihn aus 
einem impuls ohne 
grund getötet.

ich bin  
verrückt — eine 
gefahr für mein 
kind. nimm es. 
kümmere dich 
darum, meryl.

er heisst 
med’an. erzähl 
ihm nichts von 
mir. leb wohl.



einen augenblick lang 
ist stasia erschüttert 
von der aura des 
alters und der macht, 
die den untoten  
magier umgibt …

… denn er ist kein neues opfer 
von ner’zhuls seuche der  
untoten. er hat den tod durch 
eigene willenskraft und  
zauberei bezwungen.

sie sieht, wie 
er das kind im 
dämmerwald in 
sicherheit bringt.

das vom krieg  
zerrissene land ist 
gefährlich. er bringt 
dem kind bei, wie es  
sich mit allem, was 
gerade zur hand ist, 
verteidigen kann. 

später zeigt er dem 
heranwachsenden, wie 
er seine aufkeimenden 
kräfte kontrolliert.



als stasia aus den teichen 
steigt, verarbeitet ihr geist,  
was sie gesehen hat.

in dem magier wohnen 
uralte kräfte. doch 
das kind erstrahlt  
wie ein neugeborener 
stern.

mächtig. einzig-
artig. etwas 
noch nie da 
gewesenes.

ich hatte 
eine vision. die 
prophezeiung 

ist wahr.  
unsere stunde 
ist gekommen.

der junge 
ist in den öst-
lichen könig-

reichen.

wir brechen 
sofort zum 
schatten-
hain auf.



die düstermarschen im 
östlichen kalimdor. vater, 

jaina. 
seht nur! 

orcs!

lass das 
schwert 
stecken, 
varian.

wir 
menschen sind 
genauso gäste 
auf kalimdor wie 

die orcs.

als ich noch 
sehr klein war, 

habe ich mal einen 
gefangenen 
orc gesehen, 

jaina.

der orc 
schien traurig 
zu sein. aber 
diese kerle 

wirken … ganz 
fröhlich!

schaut mal, wie 
sehr uns die kinder 
anstarren! toll. 
ich wette, die haben 

auch noch nicht 
viele menschen zu 
gesicht bekommen.

gut möglich. die 
neue heimat der orcs 
ist in der wüste, oben 

im norden von 
durotar.

ich habe 
mit ihrem kriegs­

häuptling thrall ein 
bündnis geschlossen. 

   eigentlich ...



... varian, wir könnten 
das treffen mit thrall, 

das durch onyxias intrigen 
vor so vielen monaten 
unterbrochen wurde, 

neu ansetzen.

was soll das, 
jaina? was würde 

es bringen?

die orcs haben 
die burg von sturm­
wind niedergebrannt 

und mein land 
überrollt.

ich habe 
gesehen, wie 
die orcische 

meuchelmörderin 
— eine verräterin, die 
vorgab, eine freundin 

meines vaters zu 
sein — über dessen 

leichnam 
stand. ich habe den 

orcs von anfang 
an nicht getraut. 
warum sollte ich 

es jetzt tun?

die dämonen der 
brennenden legion haben 
die orcs ausgenutzt und 
sie verführt, in azeroth 
einzufallen. das endete 
mit der zerstörung 

ihrer welt. 

genauso haben  
die dämonen doch seit 

ewigkeiten versucht, auch 
uns zu verführen und zu 

vernichten. sie sind die 
wahren feinde von  
menschen und orcs.

ich 
würde — ich 

habe — thrall 
mein leben 
anvertraut. er ist 

bedächtig, und 
sein volk liegt 
ihm am herzen. 
er will, dass es 

in frieden 
lebt.

es wäre toll, 
thrall zu begegnen, 

vater. ich habe gehört, 
dass er ausserge-

wöhnlich ist.

und sollte 
ein könig nicht 
frieden stiften, 
wenn er kann?

du meinst, ich 
sollte seine leute 
zum frieden zwin-

gen, ob sie wollen 
oder nicht?

es gibt 
keinen offenen 

krieg mehr  
zwischen menschen 
und orcs. was mehr 
könnte thrall sich 

wünschen?

das 
wirst du 

erfahren, 
wenn du mit 
ihm redest.



bei dem 
treffen könn­
test du auch 
deine wünsche 
vortragen, 

varian.

und ist es 
nicht klug, wenn 
ein könig seine 

feinde kennt? egal, 
ob sie echt sind 
oder nur eine  
einbildung.

in ordnung. ich sehe 
schon, ich werde über-
stimmt. ich werde mit 

ihm reden, damit anduin 
zufrieden ist, und weil 

jaina es möchte.

und weil 
valeera 
recht 
hat.

*Hmpf* lass mich 
nicht bereuen, dass 

ich dich gerettet habe, 
sohn. ich verspreche mir 
nicht viel von so einem 

treffen, dennoch …

valeera, 
ich biete dir und 

broll ganz offiziell 
an, dass ihr dauer-
haft in sturmwind 

bleiben könnt.

nimm an, 
valeera. ihr könntet 
unsere leibwächter 
werden … und bera-
ter. und du könntest 

mir beibringen, wie 
man mit messern 

wirft, und …

und ihr könntet 
vater und mir offen 
die wahrheit sagen 
… auch wenn wir sie 
nicht hören wollen. 
so etwas brauchen 

könige am drin-
gendsten!

natürlich 
nehmen wir das 

angebot an!

meckere nicht 
rum. ich war noch 

jünger als anduin als 
ich das letzte mal ein 
heim hatte. endlich 
gehöre ich irgend-

wohin!

oh broll, 
ist das nicht 

fantastisch?!



der schattenhain 
im düsterwald.

können 
wir uns 

etwas zum 
abendessen 

besorgen, 
meryl?

ich ver-
hungere!

das tust 
du doch immer. 

sammel’ holz, und 
wir machen hier 

feierabend.

dieser 
merkwürdig 
aussehende 

junge, 
orc?

nein. 
etwas anderes. 
etwas … merk-

würdiges.

stasia 
meint, der 

untote mensch 
ist ein mächtiger 

magier!

in einer 
minute ist 

er ein wahr­
lich toter 

untoter. los 
geht’s.

ärger!

und wie!


