Tiskovy material k filmu

Warcraft: Prvni stret
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Informace o produkci

Legendary Pictures a Universal Pictures vam ptinaSi Warcraft, epické
dobrodruzstvi dvou stretavajicich se svétl, zalozené na celosvétovém fenoménu od
Blizzard Entertainment.

Mirumilovny svét zvany Azeroth se ocitd na pokraji valky. Jeho obyvatelé celi
rase hrozivych vettelct, orkskych valecniki, ktefi prchaji ze svého umirajiciho domova,
aby osidlili jiny. Otevira se portal propojujici oba svéty. Jedna armada stoji tvaii v tvar
zkéaze, druha vyhubeni. Z obou soupericich stran povstavaji dva hrdinové, jejichz stret
rozhodne o osudu jejich rodin, jejich lidu i jejich domova.

A to je zacatek velkolepého ptibéhu o moci a obétovani, ptibéhu, v némz ma

valka mnoho tvaii a v némz kazdy za néco bojuje.

PREDSTAVENi TECHTO SVETU

Zivotni silu tohoto vyjime&ného svéta, Azerothu, predstavuji svétla a temna
magie. Ob¢ jsou soucasti prirozeného fadu, ktery formuje osudy vsech obyvatel této
planety. Lidské fisi vladne kral Llane (Cooper) se svou kralovnou, lady Tariou (Negga).
Domovem laskavych panovnikil je majestatni poklidné mésto Stormwind.

Po Llanové boku jiz od détstvi bojuje udatny valecnik Anduin Lothar (Fimmel),
velitel vojenskych sil Azerothu. Na mirumilovné kralovstvi, které zilo dlouha Iéta
v blahobytu, dohlizi rada magli znamé jako Kirin Tor. Jsou to elitni kouzelnici, ktefi ze
vzdaleného Dalaranu, citadely vznasejici se vysoko v oblacich, udrzuji rovnovahu
magické moci.
spolecné s kralem Llanem a Lotharem chréanit obyvatele Azerothu za kazdou cenu. Mlady
mag Khadgar (Schnetzer) je vSak odhodlan postavit se i Kirin Tor, aby odhalil vyssi
pravdu. Valka svede Khadgara s velitelem Lotharem a magovo patrani navzdy zméni
jejich osudy.

Na jiném misté pluje vesmirem Draenor, domovsky svét rasy znamé jako orkové.

Je to hrdy, divoky lid, ktery nikdy nepoznal Zivot prosty valky a svard. Tito osm stop



vysoci valecnici s kly se vyzbrojuji celou fadou ukrutnych zbrani. Jsou jako zrozeni pro
boj a preziti v tvrdych podminkéch. Jejich planeta vSak umira. Jestlize mé jejich druh
prezit, musi opustit své domovy a vydat se na jiny svét. A pokud jej budou muset dobyt,
at’ se tak stane.

V jejich Cele stoji prohnany, kruty Saman Gul’dan (Wu), ktery mozna predstavuje
spasu orkské rasy. Za pomoci temné a nebezpecné magie oteviel portadl na novy svét.
nacelniki, sjednoti Gul’dan zoufalé orkské klany do jediné invazni armady zvané Horda.
Gul’danovu pléanu vpadnout na Azeroth a vybit mistni lid se ochotné podfidi nacelnici
vSech klant. Az na jednoho.

Durotan (Kebbell), milovany viidce klanu Frostwolf, dosud pamatuje prosté,
uslechtilé casy, kdy Gul’dan jesté¢ nebyl u moci. Ackoliv vném Gul’dan vzbuzuje
podezieni a neklid, Durotan se spole¢né se svou druzkou Drakou (Galvin), pobo¢nikem
Orgrimem (Kazinsky) a celym klanem Frostwolf nakonec ptipojuje ke svym bratrim a
sestram na cesté skrz Temny portal na Azeroth. Temna magie, ktera jim prichod
umoznila, v nich probouzi strach. Maji vSak jinou moznost, pokud ma jejich lid prezit?

Jakmile orkové dorazi na Azeroth, za¢ne se Durotan zaobirat myslenkou, zda neni
néjaka méné kruta cesta, jak by ztohoto svéta mohli ucinit sviij domov. A neni sam.
Valecnice Garona (Patton), uhranciva miSenka cloveéka a orka, je dcerou dvou svétd,
které ji neptinesly nic nez boj o preziti. Komu bude nakonec naleZet jeji loajalita? Jejimu
lidu, ktery ji vSak kdysi zotroCil? Nebo nepfiteli, ktery ji osvobodil?

Temny portdl se otevira a obé mocné armady cekd straslivy stret. Jedna celi
bezprostfedné hrozici zkaze. Ta druhda naprostému vyhynuti. Ze stinu invaze vSak
povstava dvojice hrdinl ze zneptatelenych stran, aby si polozili otazku, zda je tato valka

jedinou odpovédi. Témito hrdiny jsou Lothar a Durotan.



O POSTAVACH

Garona

Garona, pul-orka a Gul’danova otrokyné, je ditétem dvou svétli. Do zadného z nich vSak
nepatii. Jeji Utrapy z ni vykovaly obdvanou valecnici. Naucila se, ze aby prezila, ostatni
se ji musi bat. Kdyz se vSak setka se stateCcnym a Sarmantnim clovékem Lotharem,

odptisahne bojovat po jeho boku.

Anduin Lothar

Lothar pro svého krale a zem vede straslivou valku proti téméf neporazitelnému
protivnikovi. SnaZi se tak ochranit sviij lid a svého jediného syna. Pro ochranu Azerothu
nevaha obétovat témer cokoliv, a to véetné dlouholetych pratelstvi. I kdyz je Lothar
odtazity a uzavieny, nevaha se obétovat pro ty, ktefi bojuji za jejich krale a kralovstvi.
Hrdina stejné schopny jak na koni, tak na gryfonovi, a neuvétitelné statecny v boji. Osud

Azerothu lezi v jeho rukou.

Khadgar

Veskera sila mladického Khadgara spociva v jeho védomostech. I kdyZ nosi znak fadu
Kirin Tor a je byvalym u¢ném Strazce Medivha, Khadgar bojuje za to, aby mohl Zzit Zivot
obycejného cloveka. Navzdory tomu, Ze se otocil zady k osudu, ktery mu byl ptedurcen,
mlady mag je nakonec proti své vili vtazen do zahady tocici se okolo invaze na Azeroth.
A tak musi pfistoupit zodpovédné ke svym zavazkim. Zacne si vydobyvat své misto
mezi skupinou hrdini a ucit se tajim magické moci... a také temnych sil, které se

skryvaji ptimo pod ni.

Durotan

Milovany nécelnik klanu Frostwolf, Durotan, bojuje za misto, které by mohl nazyvat
domovem a kde by se mohl usadit se svou rodinou. Zapoli o preziti svého klanu a jeho
t€hotné druzky, Draky. VEfi ve svou rasu a v to, ¢im byvala, nez se Gul’dan chopil moci.

V ty tvory vladnouci hrubou silou, ale véfici v pfirozeny tad véci. Ve tvory, ktefi si ze



vseho nejvice zakladali na cti a tradicich. Durotan vi, ze jestli ma jeho lid ptezit, on a

Draka musi vést orky vsttic valce, aby si vydobyli novy domov ve svété zvaném Azeroth.

Medivh

Strazce, vlastnim jménem Medivh, je nejmocnéjSi magickou zbrani Azerothu. Jenomze
za velkou moc se plati a ani Medivh neni vyjimkou. JakoZto nejmocnéjsi mag ze vSech je
nezpochybnitelnym Strdzcem Azerothu. Svou nezmérnou moc vyuzivd k ochrané
slabsich a k udrzZeni rovnovahy mezi svéty. Neni-li nikym vyzvan, aby se vydal branit
svou domovinu, Medivh setrvava ve své vézi postavené na spojnici magickych silocar, a
zapoli s mocnostmi mimo nase chapani. A existuje jen za jedinym Gcelem — aby ochréanil

Azeroth.

Kral Llane Wrynn

Kazdy kral se za své vlady musi s né¢im potykat. OvSem pred kralem Llanem lezi dosud
nejvétsi vyzva v déjinach Azerothu. Mirumilovny vladce musi vidce ostatnich ras
(trpasliki, elfi a ostatnich lidi) presvéd¢it o tom, aby spojili své sily proti samotnému
zaniku svéta. Llane si je jist, ze pokud ve svém snazeni neuspé&je, jejich konec je
nevyhnutelny. A je ochoten bit se az do posledniho dechu, aby ochranil svij lid i své

kralovstvi.

Lady Taria

Taria je moudrou a spravedlivou kralovnou. Jeji vzneSenost a diplomatické schopnosti
jsou v téchto tézkych casech plnych stviir a nasilnosti majakem nadéje pro vSechen lid. A
vi, ze azerothsky lid se musi sjednotit, aby tento konflikt kone¢né zazehnal. Neni proto
divu, Ze je to pravé ona, kdo si ziska Garoninu divéru. Vzdyt' jedin€ ,,silni nacelnici si
mohou ziskat divéru svého klanu“ a pravé toho je v této chvili tieba. Taria je Stastné
provdana za Llana Wrynna, svého kréle, s nimz ma syna Variana. Ve svém svazku jsou si

rovni a jeden druhého respektuji jako nikoho jiného.



Orgrim

Orgrim  vladne mocnym  Doomhammerem — Kladivem zkazy. Jednou
Prechdzela z otce na syna, a tak krev téch nejlepSich valecniki pohéani jeho zufivost i
hrdinskost na bojisti. Vélka je jeho odkazem. Béhem nespoctu boji a lovi si vybudoval
velmi tésny vztah s nadcelnikem Durotanem. Je proto svému nacelnikovi a jeho lidu vérny
az za hrob. Jenze duny jejich ddvnych lovist ziistaly daleko za Frostwolfy, v jejich starém

svete. Ted je ceka Azeroth.

Draka

Srdnata druzka Durotanova a matka jejich novorozeného syna, to je Draka. Pro ochranu
své rodiny a svého lidu by bojovala do posledniho dechu. Pouto s jejim druhem — a
zaroven nacelnikem — je tak pevné, ze prezilo skomirajici planetu a ptivedlo jejich klan
do nového svéta. Stoji pfi svém muzi, at’ se stane cokoliv. A to i navzdory nejisté

budoucnosti jejich ditéte.

Gul’dan

Lstivy, bezcitny a vSemocny zloduch, ktery nevidi nic nez moc — nezvratitelnou a
straslivou. Takovy je viidce Hordy, Gul’dan, ktery val¢i o nadvladu nad Azerothem. A to
bez ohledu na cenu. Povstal, aby sjednotil orkské klany a ukul z nich straslivé vojsko.
Vysal by zivot odkudkoliv, jen aby posilil své postaveni a svou armadu. Pohani ho
neukojitelna potieba dobyvat. A vzacny zivot je pro Gul’dana pouhym palivem pro jeho

Hordu.

Blackhand

Pokud byli orkové stvoreni pro véalku, Blackhand Nicitel je pfimo zté€lesnénim valky.
Nosi odpornou zdroj, skutou dohromady za pomoci kosti jeho obéti. A predstavuje
vSechno, co orkové maji v Gicté — silu, nebojacnost a Cest. Je to straslivy bojovnik, jehoz
hifmotny hlas dokéze sam o sobé vnést do srdci jeho nepratel strach. Je piesné tou zivouci

zbrani, kterou Gul’dan potiebuje, aby dosahl vitézstvi nad lidstvem.



PRED PRODUKCI

Globalni fenomén:

Warcraft se rozbiha

Od vzniku fenomenalni hry World of Warcraft jejimu kouzlu a pisobivé mytologii
propadlo vice nez sto miliont hraca.

Strategie Warcrafi: Orkové a lidé, vytvorena spolecnosti Blizzard Entertainment
vroce 1994, se zahy stala obrovskym tspéchem. Tim zaroven poslouZila jako prvni
kapitola v trilogii, ktera pro mnoho fanouskii redefinovala zanr real-timeovych strategii.
Druhy a tteti dil, Warcraft II: Priliv temnoty a Warcraft III: Vidda chaosu, s jejich
datadisky vzbudily v hrac¢ich horecné okouzleni a nabudily jejich predstavivost. A
nejinak tomu bylo u bestsellerovych romant a dal$iho popularniho merchandisingu.

Ale teprve ¢tvrty titul v této sérii doopravdy — a doslova — zménil pravidla hry.

V roce 2004 Blizzard vypustil do svéta monumentalni World of Warcraft, masivni
multiplayerovou online role-playingovou hru zalozenou na piedplatném (MMORPG).
Hru, ktera umoznila ohromnému mnozstvi hraci po celém svété prozivat dobrodruzstvi
bok po boku v tom samém vesmiru. Hru, v niZ si mohli vytvofit postavu z fad Aliance
nebo Hordy a ovladat jeji Ciny, utvaret si vztahy s ostatnimi postavami v oslnivé
herni historie.

Dnes, o vice nez dekddu pozdé¢ji, ma World of Warcraft sto milionli registrovanych
uzivatell a fadi se mezi TOP 10 nejpopularnéjsSich MMORPG na svéte.

Dosud bylo vydano pét rozsiteni hry, znichz poslednim je World of Warcrafi:
Warlords of Draenor (Vojeviidci Draenoru — pozn. prekl.). KdyZz hrac vstoupi do neustale
se rozvijejiciho ptib&hu svéta Warcrafiu, dostane se mu tisicovek questll (hernich iikolit —
pozn. prekl)) a neomezeného mnozstvi dobrodruzstvi na pozadi fantastickych mytd,
magie, mocnych kralovstvi a nebezpe¢nych bojist’.

Konflikt je zékladnim pilifem Warcrafiu a jeho piibéhu. A proto neni piekvapivé, ze

Blizzard s filmati diskutoval nejprve pravé o tom, ktery z téchto konfliktd zvolit. Musel



to byt ptibéh poutavy nejen pro bezpocet vérnych fanouskl po celém svéte, ale i pro
divéky, ktefi se s prosttedim Warcraftu a s jeho postavami dosud nesetkali.

Nakonec se rozhodli vratit na uplny zacatek sagy o Warcraftu. Zaméftili se na vznik
dvou zcela odlisnych svéti — piekrasného a poklidného Azerothu a Draenoru, umirajici
planety, jejimz obyvatelim hrozi vymfeni. A pravé tento kontrast posléze svede

dohromady dva hrdiny z opa¢nych stran barikady, aby spolec¢né ¢elili osudu.

O PRODUKCI

Od hernich obrazovek ke stfibrnému platnu:

Warcraft se zaina tocit

Vroce 2006 spolecnost Legendary Pictures oznamila, Ze ziskala prava k filmu
z prostiedi Warcraftu a zacala o ném jednat s Blizzard Entertainment.

Ve stejné dobé Thomas Tull a Jon Jashni z Legendary Pictures oslovili producenta
Charlese Rovena a jeho produkéniho partnera, Alexe Gartnera, aby jim nabidli spolupraci
na produkei filmu, ktery by byl hodny této véhlasné znacky. Legendary a Atlas spole¢né
pracovaly jiz od produkce Nolanovy trilogie o Temném rytifi, a tak jejich dalsi

Filmaisky tym se spolecné s partnery z Blizzardu rozhodl ptibrat na palubu
spisovatele Charlese Leavitta. Pravé on dostal za tkol pfevést komplexni mytologii
Warcraftu do podoby filmového dramatu. PlGvodni plan byl vypravét onen piibch
predevsim z perspektivy Aliance. A to z Ghlu pohledu zcela nového hrdiny. Pochopitelné
se tato idea béhem nasledujiciho desetileti ptiprav a tvorby ponékud pozménila s tim, jak
k dilu pfibyly dalsi ndvrhy a také idealni predstava reziséra.

Nasledné bylo v roce 2013 oznameno, Ze se filmaf Duncan Jones pfidava k tviirclim
na postu reziséra. Paradoxné se tohoto dokonale zapadajiciho vypravéce podatilo nalézt
mnohem snéz, nez producenti zprvu ocekavali. Jones se nejvice proslavil svym veledilem

Moon (Mésic — pozn. prekl.), které vyhralo cenu BAFTA, a také na zvraty bohatym
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filmem Zdrojovy kod. 7 toho jasn€ vyplyva, ze jakozto rezisér do filmaiské prace vnesl
dalsi cenny aspekt — svou diivérnou zkuSenost s hrami. A svou vasen pro jejich hrani.

O vyvoji se producent Tull vyjadfil takto: ,,Blizzard si dal zalezet na tom, aby vytvoril
doslova celé dé€jiny svéta. Dokazali Zonglovat s tolika micky a pfitom nas jeSté¢ zvladli
podrzet. Myslim, Ze znés vycitili upfimnou lasku k jejich dilu a zaroven i odhodlani
vypravét nejen ,,dobry piibéh®, ale opravdu uzasny ptibéh z univerza, které stvorili.

Tull také projevil hlubokou uctu ke viem ¢lenim tymu a predev§im k lidem, ktefi se
podileli na tvorbé ptibehu: ,,Lidé, kteti d€laji videohry, jsou skvélymi vypraveéci. Jen diky
nim dnes miZzeme pouZit svéty, které stvorili, a umoznit lidem stravit vice Casu
s postavami, jez se v nich nachazeji. Upfimné, nakonec je to vSechno jen o uméni
vypravét. A nezdlezi na tom, jestli pfibéh vychazi z povidky, grafického roméanu nebo
komiksu. Takze at’ uz vypravécova inspirace pochazi odkudkoliv, hlavni je nadseni. A
prave tohle nam Warcraft urcité dal.”

Producent Roven se s nami podélil o to, jak probihala tymova prace pti zajistovani
reziséra: ,,Opravdu jsme dreli, abychom méli nalezity scénafr. Ale zcela uptimné, to, co
nam ten piibéh opravdu spravné opepfilo, byl ptichod Duncana. Jedna z véci, které délaji
Warcraft tak skvélou hrou, je to, Ze si mizete vybrat, na které stran¢ chcete byt.

Muizete si vytvorit postavu, kterd bude na strané Hordy — coz znamena v prvé fadé
orka — nebo nékteré z mnoha ras pochazejicich z Azerothu,* pokracuje Roven. ,,A byl to
pravé Duncan, kdo podotknul, ze kdyz miiZete hrat za obé€ strany, bylo by spravné ukézat
ten piibéh z obou stran — z té dobré i z té Spatné — a nechat divaky, at’ si vyberou sami,
komu fandit.*

Roventliv produkéni partner z Atlas Entertainment, Alex Gartner, jiz dlouho véfi, ze
kli¢ovym prvkem pro vytvoreni filmové verze Warcraftu je ¢erpat ze zkuSenosti hraci. A
proto chtél poskytnout tém, kterym jsou Draenor a Azeroth dosud neznamé, moznost
pocitit totéz co dlouholeti fanousci. A vzpomina si, ze to vlastné celé zacalo jednim
jednoduchym pravidlem: ,,To hlavni v naSich filmech jsou postavy. Pfibéh musi vychazet
ze zajimavych postav. Z takovych, s nimiz se na tu dlouhou vypravu chcete vydat.
Nezalezi mi na tom, jak propracovany, Uzasny a vizualné skvostny je svét, dokud v ném
nejsou postavy, s nimiz bych se prosté chtél tim svétem svézt — a idealn€ s nimi zlstat i

potom, co film skonéi. Bez toho prosté nemate film.*
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Podle Gartnera Atlasu produkce Warcraftu prinesla ,,snoubeni realného akéniho
filmatstvi s digitalnim filmatstvim, s rozlehlymi scenériemi, s propracovanymi kostymy,
s tvorbou svétl a s fantasy. VEri, ze zanr fantasy je dllezitou soucasti moderni kultury.
Uz jen kvuli tomu, ze umoziiuje prozkoumat témata ,,preziti, lasky, ochrany rodiny a
strachu z neznamého®. Zaroven fika: ,,Fantasy ndam umoziuje prozkoumavat svét jinym
zpusobem. Zpisobem ponekud rafinovanéjsim a nékdy i informativnéjSim. Je to takovy
odraz opravdovych problém, misto toho, abychom jim museli ¢elit pfimo.*

Duncan Jones, strojviidce této dobfe promazané masiny, je gamerem a oddanym
hracem World of Warcraft jiz po mnoho let. A ptiznava, Ze byl predstavou Warcraft
filmu nadSeny davno ptedtim, nez byl k projektu pfizvan. Na svou prilezitost setkat se
s lidmi z Blizzardu a popovidat si o svém nahledu na véc vzpomina takto: ,,Pokud jste tu
hru hrali, pak vite, Ze to nejlepsi na ni je, Ze i vy mtzete byt hrdinou. A je jedno, na které
strané stojite. Takze jsem chtél, aby i tohle film zobrazoval. M¢l by to byt film o valce.
Film, ktery odhali, Ze na obou stranach jsou hrdinové a Ze bychom k nim méli ptistupovat
se stejnou mirou Ucty.*

Producent Fenegan, ktery je vasnivym hraCem Warcraftu uz od jeho pocatkd,
spolupracuje s Jonesem jiz po mnoho let na poli kulturniho primyslu. I on nam prozradil,
co podle néj déla tuto herni sérii tak dobrym zdrojem pro skvély film: ,Jednou
z nejuzasngjSich véci na Warcraftu je fakt, ze to neni linearni hra, kde byste byli
donuceni hrat néjakou konkrétni postavu. A také se vyskytujete v ur€ité komunité. To
jsou podle mée divody, pro¢ doslo k boomu hry World of Warcraft. Méte prosté moznost
vytvofit si svou vlastni postavu a vstoupit s ni do méniciho se prostfedi, misto abyste jen
reagovali na pocitacem generovany setting a nehrac¢ské postavy. Soucasti toho vseho je i
urcitd mira socidlni vymény s ostatnimi lidmi z kontinentu, na kterém Zijete.*

Chris Metzen, senior viceprezident za vyvoj piib&hu a znacky ve spole€nosti Blizzard
Entertainment, vzpomina na setkani s Jonesem a Feneganem kvili filmovému zpracovani
takto: ,,Duncan mluvil o svych zkuSenostech, o vécech, které na Warcraftu zboznuje, o
tom, jak dlouho ho hral a jak se hrou prakticky srostl. Cim vic mluvil o své vizi a o
riznych moznostech zmén, tim vic mi bylo jasné, Ze je vie v dobrych rukach.*

Pravé tato debata o napadech a moznostech privedla filmare k myslence, Ze nejlepsi

by bylo zacit prave na zacatku dvacetiletého pribéhu — u Warcrafi: Orkové a lidé. Tedy u



12

hry, v niz portalem z umirajici planety Draenor na Azeroth ptichazi surovi a predevsim
zoufali orkové.

Metzen k tomu dodava: ,,Ve World of Warcraft od doby, kdy se odehrava film,
uplynulo jiz tficet let. A vzhledem ke vSem tém piibehiim, které miiZzete o udalostech oné
doby vypravét, jsme se rozhodli, ze pravé zacatek by k tomu byl ze vSeho nejvhodné;jsi.
Abychom si ptipomnéli piivod Aliance a Hordy. To, jak doslo k prvnim konfliktim a
k frakénim stfetiim, jeZ v n&jaké podobé& zazili vSichni hraci. Zda se to tak prirozené zacit
na zaCatku vseho... A pravé proto si myslime, ze jsme Warcraftu ptipravili tu nejlepsi
pudu pro vSechny — a to bez ohledu na to, jaké s nim maji zkuSenosti.“

Producent Jashni souhlasi se svymi kolegy, ze tenhle vybér byl rozhodné na misté. A
pridava k tomu: ,,Prvni problém, ktery musite jako filmaf a jako vypravé¢ ptibehu fesit,
je, odkud ho vzit. Jak vypovédét piibeh tak, aby dobie zobrazoval situaci z obou stran,
ale pfitom neztratil svou tradici hrdind, zloducht, zrad, podlosti a emoci? Duncan nam
vSem pomohl najit cestu, jak tohle dokazat. Jak premyslet trochu jinak... a Iépe.*

Jakmile se rozhodlo o pristupu k ptibéhu, vznikl prvni nastiel scénafe. A po ném
zacali filmati peclivé vybirat herce, ktefi méli piedstavovat ikonické postavy ze svéta

Warcrafiu.

Orkové a obyvatelé Azerothu

Obsazeni filmu

Roven se uvolil povypravét nam o tom, jak probihalo shanéni téch nejvhodnéjsich
herct: ,,Warcrafi je ptibéh, ktery vas ve filmové podob€ naprosto pohlti. Vezme vés na
misto, kam se v redlném Zivote nedostanete, a takovou pout’ vSichni milujeme. Ale i kdyz
navstivite tyto tzasné svéty, nejdilezitéjsi je, abyste si nasli cestu k postavam. Toto
propojeni s postavami maji spole¢né vSechny dobré filmy.*

Navazani pouta s postavami by vSak nebylo mozné, kdyby divaci zaroven nedokazali
navazat stejné pouto s herci, ktefi tyto postavy ztvarnuji. Roli velitele Anduina Lothara,
ustiedni postavy lidského svéta, na sebe vzal australsky herec Travis Fimmel, ktery

proslul svou roli Ragnara v Gspésném serialu Vikingove.
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Respekt vzbuzujici vojak Lothar vzdy kladl na prvni misto zajmy kralovstvi a svého
kréle.

»lravis mé ve Vikinzich uplné€ uchvatil,” fekl o Fimmelové hereckém vykonu Raves
Tull. ,,Jakmile vstoupi do mistnosti, okamzité ptitdhne pozornost. Ma v sobé cosi
unikatniho. A kdyZ vezme do ruky me¢ nebo vélecnou sekeru, rozhodné ho chcete mit na
své strané.*

Fimmel byl z moznosti podilet se na tomto epickém dobrodruzstvi nadSeny. Zaroven
odhalil, nakolik pro né&j bylo dulezité, aby Lothar nebyl bezchybny hrdina. ,,Ma velmi
silny smysl pro povinnost a potiebu byt dobrym vojdkem,* vysvétluje Fimmel, ,,ale kvili
tomu zaroven zanedbava svou rodinu a nese si v sob¢ litost, co se tyCe vztahu se svym
synem.*

Britsti herci Dominic Cooper a Ruth Negga ptedvedli svou nemalou hereckou
zrucnost v rolich azerothského krale Llanea a lady Tarii. Llane je laskavy vladce, ktery se
spoléha na své spolecniky z détstvi, Zze mu pomohou udrzet v jeho kralovstvi mir. Vpad
orkské armady vsak toto pratelstvi i Llaneovo viidcovstvi podrobi tvrdé zkousce.

Cooper se nam svefil, pro¢ si tuto roli vybral: ,Moc se mi libilo, Ze scénar nebyl
jenom o boji dobra proti zlu. V podstat¢ je spiSe o vyhnancich hledajicich novy domov. A
klade otazky jako ,Komu tahle zemé patfi? Kdo je v pravu?‘. A ¢im vice informaci se
dozvidate, tim vice je zpochybnujete. Neexistuje nahodou spravedlivejsi zpusob, jak
docilit vSeobecné spokojenosti? Je to hra v Sachy a pro Llanea pfedstavuje neustalou
nutnost délat to, co prinese jeho kralovstvi to nejlepsi.«

V jeho snahéch jej podporuje vzneSenad a bystra kralovna, lady Taria. ,,Na prvni pohled
jde o pomérné tradicni patriarchalni spolecnost, ale kdyz se podivate bliz, zjistite, Zze u
nich dvou je to spiSe spoluprace,” vysvétluje Negga. ,,Vladnou jako par. Mozna ne
oficidlné, ale v praxi to tak rozhodné funguje. Krél se spoléha na jeji ndzor i intuici.
Vnimam Tariu jako presny opak lady Macbeth.*

Hierarchii moci na Azerothu komplikuje zdhadny Medivh, jehoz zpodobnil Ben
Foster, herec mnoha tvari. Medivh je poslednim Carodéjem z prastaré linie ochranct
znamych jako Strazci. K obrané fiSe mu byly svéfeny nezmérné sily. Kdysi byval mezi
obyvateli Azerothu oslavovan a ctén, nyni vSak prodléva v osaméni a v anonymité ve

vézi Karazhan.
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Aniz by o tom mél kdokoli tuseni, tento mag v sobé skryva tajemstvi, které muize
vSem prinést zkazu. Fostera role Medivha ldkala z mnoha diivodi, avSak hlavnim z nich
byla moznost spoluprace s Jonesem.

, Vidél jsem Moon a bylo mi hned jasné, ze Duncan je vynalézavy rezisér,” svéril se
Foster. ,,KdyZ jsem se zacetl do scénare pribehu, ktery se odehrava ve fantastickém svéte,
doslo mi, jak téZké musi byt predstavit novou mytologii. A stejné tézké je podnitit
pochopeni pro obé strany konfliktu. Duncan vlddne magii, diky které se mu podatilo
zpodobnit lidskost u obou stran. A ackoliv na jedné strané barikady stoji az zvifecky
divoci tvorové, zvolil velmi lidsky pfistup. A toho si cenim.*

V nasem piibéhu se vyskytuje jesté dalsi vyznamny Carodéj — Khadgar. Je to mladicky
mag, ktery se obrati zady k osudu, jejZ mu predvidala Kirin Tor. Do valky je vtaZen
prakticky bezdécné. Ben Schnetzer vnima svou postavu jako nékoho, kdo v pribéhu
filmu podnikne cestu, ktera je téméf hmatatelna. V neskutecné kratkém case se toho
mnoho nauci. Schnetzer fikd, Ze bylo vzrusujici hrat takovou roli — sledovat pokroky,
které ucinil, a zmény, jimiz si prosel.
miSenky Garony, naptl ¢lovéka a naptl orka. Garona déla vse pro své preziti. Po vstupu
na Azeroth se jako s prvnim zlidi setkava s velitelem Lotharem. Ten obdivuje jeji
zdatnost v boji, stejné jako silu jejiho vzdoru. Zahy se mezi nimi rozvine pevné&jsi pouto.

Roven se s Pattonovou poprvé setkal pti nataceni filmu Idlewild a byl si jist tim, ze do
role dokaze vnést mnoho. Sama Pattonova o postavé Garony fekla nasledujici: ,,Otiese
s nasi predstavou, Ze ne vSichni orkové jsou Spatni a ne vSichni lidé jsou dobii. Muze byt
i néco mezi. To je na ni unikatni. Garona je rozpolcena mezi obéma svéty. Je to divoka a
siln4 bojovnice a takova role je pro Zenu vzdycky vzruSujici. Ale mimo to se v Garoné
skryvé i zranitelnost a zenskost. Zacina vidét a pocitovat nepoznané. Béhem filmu projde
mnohymi zménami.*

Osm stop vysoci herci se tézko shanéji, a tak se obrovsti, hrozivi orkové museli
vytvorit digitalné. Diky pokrokiim v technologii motion capture mohli tvirci filmu
obsadit fadu uznavanych hercti, aby vdechli témto obrovitym véle¢nikiim zivot.

Pro herce Tobyho Kebbella (ktery ptedstavuje Durotana, nacelnika klanu Frostwolf)

neni CGI Zadnou novinkou. Zahral si totiz postavu Koby v Usvitu planety opic. Pro
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ostatni — Roba Kazinského (Orgrim, Durotantiv blizky pfitel a zastupce ve veleni klanu),
Clancyho Browna (Blackhand, nacelnik Hordy), Daniela Wu (viidce Gul’dan) a Annu
Galvin (Draka, Durotanova druzka) — vSak predstavoval motion capture néco, s ¢im se
teprve museli naucit pracovat. Diky Sedym oblekiim se senzory a indikatory v podobé
teCek na oblicejich se tito herci ,stali“ orky a prejali jejich velikost, silu, pohyby i
charakterové specific¢nosti jejich postav.

»,Duncan nam dal jasn€ najevo, ze nejde jen o samotny motion capture,” vzpomina
Kebbell na svou zkusenost. ,,Neni to jen o zachyceni pohybu, ale o zachyceni hereckého
vykonu. Tim, Ze to takhle nazval, pro mé cely ten proces zlidstil. ProtoZze kdyz vam par
centimetrd pred oblicejem visi dvé kamery, je piijemné pomyslet na to, zZe to délate nejen
pro sebe, ale i pro vSechny ty umélce. Pro ty, ktefi tu postavu vyobrazili a ted’ ji diky nasi
praci budou moci spatfit zivou.*

Herci také potiebovali nékoho, kdo by jim pomohl osvojit si schopnosti potiebné
k presvéd¢ivému ztélesnéni téchto hrdych, divokych vale¢nikl. Proto byl na palubu
projektu ptizvan pohybovy choreograf TERRY NOTARY. Notary, ktery mél k dispozici
zkuSenosti z gymnastiky a z ptisobeni v Cirque du Soleil, navrhl pohyby, gesta i osobité
projevy chovani pro vSechny postavy vsech ras. S herci pak trénoval a pomohl jim skrze
pohyby najit svou postavu.

»Napied jsem si scénat precetl kvili tomu, abych se zorientoval v charakteristikach
orkd,* prozradil Notary. ,,A na tom jsem potom stavél. Jsou to mohutné stvofeni — jsou
obrovsti, silni, svalnati. Zaroven se ale nijak nesnazi délat dojem, nestavi na odiv sviij
zevnéjSek. Jsou silni predevSim uvnitf. Skryva se v nich neskutecnd sila, kterd vsak
nevychazi ze svald, ale z toho, jaci jsou. Z jejich nitra.*

»~Pamatuju si, jak jsem si s Terrym povidal, zatimco jsme se snazili osvojit si orksky
zpusob chtize, ktery jde hodné doSiroka,” vzpomina Brown. ,,Terry mluvil neskute¢né
zietelné a trpélive, zatimco se snazil predstavit ndm ty obrazy. Popsal to tak, ze kdyz ork
kraci, samotna sila jeho krokli doslova hybe zemi pod nim. TakZe ork se v podstaté
nepohybuje prostorem, ale doslova kaze zemi, aby se pod nim otocila, kdyz kraci vpied.
Podle mé je to nesmirné silna predstava.*

Pro Kazinského byla ptilezitost zahrat si Durotanova zastupce Orgrima, nositele

vvvvvv
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splnénym snem. Kazinsky je hraCem World of Warcraft a v dob¢, kdy Sel film do
produkce, mél nahrano dohromady 463 dnf.

»MEl jsem pocit, ze scénar se nachazi presné mezi tim, co potiebovali pro film, a s ¢im
bych ja jakozto divak a hra¢ byl spokojeny a co bych rad vidél,” prohlasil Kazinsky.
,» Vytvaiime svét pro lidi, ktefi hraji hru, a stejné tak i pro ty, ktefi o ni nikdy ani neslySeli.
Vytvaiime svét, ktery privede dalsi zdjemce. KdyZ mi poslali scénaf, citil jsem, Ze se
trefili pfesné mezi.*

Kromé samotné moznosti zahrat si ve Warcrafiu byl Kazinsky dychtivy vyzkouset si
technologii motion capture. ,,Jakmile se k tomu upiSete, miiZete jen zamévat svému egu,
protoze od té chvile jste naprosto podfizeni své postavé. Od toho momentu zélezi jen na
tom, abyste ji zahrali spravné. Je to neskute¢né osvobozujici a Gzasny zazitek.*

Wu prozradil, Ze k tomu jit na konkurz na Warcraft ho motivovala jeho zena, ktera je
také vasnivou hrackou World of Warcraft. A¢ se uz diive objevil v mnoha akénich
filmech a hodné kaskadérskych kouskt provadél sam, role valecného viidce Gul’dana pro
néj byla jednou z fyzicky nejnaro¢néjsich roli, s nimiz se kdy musel vyporadat.

»~Pamatuju si, jak jsem si prochazel scénaf. Docetl jsem se, ze Gul’dan ma byt ze
vSech téch orkll nejstar$i. A ja pritom nejsem tak stary,” poznamenal Wu. , A tak
poviddm Duncanovi: ,Ten ork je poradny stafec. Pro¢ obsazujes nékoho mnohem
mladsiho?* A on na to fekl, ze kvtli fyzické strance. Pokud by obsadili nékoho, kdo by
Gul’danovi vékoveé odpovidal, pravdépodobné by roli po fyzické strance nezvladl.”

»Jakmile jsem se dostal do vycvikového tabora orki, pochopil jsem, o ¢em Duncan
mluvil,” dodavéd se smichem Wu. ,,Protoze moje postava v pribéhu celého filmu
v podstaté porad nékde diepi. Téch prvnich par tydna bylo hodné bolestivych. Nakonec
mi zacaly byt tésné vSechny kalhoty, které jsem si vzal s sebou do Vancouveru, protoze
jsem nabral hodné svaloviny na stehnech a na zadku. Cely ten proces byl bajecny a to, ze
jsem jim prosel s dal§imi herci hrajicimi orky, byla izasna stmelujici zkuSenost.*

Tak jako Llane chodi pro rady za svou manzelkou, i orkové se radi se svymi
partnerkami. Draka, hlavni zenské postava na orkské stran¢, je odvazna druzka Durotana.
Ztvarnuje ji herecka Anna Galvin. ,,Zboziluju jeji sebejistotu a to, jak je od rany,” fiké o

své roli Galvin. ,,Ridi se svym srdcem, ale zaroven je davtipna a velmi schopna. Jako
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zbran si zvolila dyku, pékné zlomyslnou zbran, kterou vladne jako kterykoli elitni

vale¢nik.”

Respektovani a rozsifovani:

Navrh Warcraftu

Piedstava o Azerothu

Azeroth je zemé pokojnych méstecek, monumentalnich staveb a rozlicnych krajin. A
zaroven je domovem mnoha ras. Mezi né patii napiiklad lidé, elfové, trpaslici a trollové.
Je to také misto, kde se odehrava valna ¢ast ptibéhu herni série Warcraft. Coz znamena,
ze se Jones a filmovi architekti museli pokusit o znovuvytvofeni bezpoctu ikonickych
scenérii kvili dohledu vérnych fanouski hry.

Azeroth svym zjevem nejvic pripomina Evropu s rozlehlymi dubinami, lany psenice,
fekami, jezery, horami, mosty a pobfezimi. Lidska zemé se tahne az a sever, k daleko
krut&j$im oblastem trpasli¢iho Gizemi, na jihu k Cernému mo&alu a Bazinam smutku
(Black Morass, Swamps of Sorrow — pozn. prekl.). Proto bylo pro filmafe nejveétSim
ofiskem prevést tyto lokace do filmové scénografie — udélat je tak, aby zapadaly do
prostiedi Warcraftu, ale zaroven fungovaly samostatné.

Natéaceni zacalo u interiéri a exteriéri hostince U VzneSeného lva (Lion’s Pride Inn —
pozn. prekl.), coz je jedno z ikonickych mist hry. Ackoliv se veskera akce odehrava
v prizemi, tviirci povazovali za dilezité, aby bylo vidét i schody do druhého poschodi. Ve
vsech ohledech je pak kréma vérna svému originalu. Je v ni bytelny nabytek, ktery ptisobi
masivné uz od pohledu. Jsou tam Cervené koberce se zlatym lemovanim, zelené lahve a
na zdech najdete obrazy, které hraci jist¢ budou kvitovat s uspokojenim.

Podobné velkou snahu filmafi vlozili do vytvareni Elwynnského lesa — lesa, ktery je
srdcem lidského kralovstvi znamého jako Stormwind. Piivodné se jako jeho zaklad mély
pouzit lokace v Anglii, ale to tvilirci nakonec zavrhli. Nepomohl ani fakt, ze nejstarsi
(Sestisetlety) dub ve Windsorském parku mél v kmeni primér o uctyhodnych dvou
metrech.

Bocquet ktomu podotykd: ,.Duncan chtél dvakrat vétsi rozméry. Chtél kmeny
s primérem o Ctyfech metrech. Tak aby stromy byly mnohem rozlozitéjsi, ale porad jesté

realistické. A tak ndm nezbyvalo, nez ten les doslova postavét. V prvé fad€ jsme chtéli,
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aby nase dubové listi, kira stromi, zelen kolem, prost¢ aby to vsecko vypadalo
realisticky, ale zaroven to mélo takové rozméry, ze to bude pusobit trochu neobvykle.*

Prostredi celého Elwynnu tak vytvorili zdeviti obrovskych umélych stromi
promisenych s zivou vegetaci — a z modrého platna na pozadi. To umoznilo rezisérovi
meénit pozadi tak, aby se maly lesik dal pouzit v riznych scéndch. Z jednoho kousku lesa
se tak stalo Sest lokaci v mnohem vétSim hvozdu — lokaci s mytinami, vesnicemi a fekami
na pozadi. A diky rozmériim té€chto stromi se z umélého lesiku opravdu stala fiktivni
lokace, ve které se dokonce dalo utocit za jizdy z konského hibetu.

Trinni sal pfimo v hlavnim mést¢ Stormwindu byl dal§i z narocnych a zaroven
stézejnich mist, které se ve filmu jednozna¢né musely objevit. Podobné jako v dalSich
ptipadech, i tady byla naprosto zasadni otazka ohledné rozméri. Bocquet k tomu fekl:
»Na hernim prostiedi je zajimavé, ze je v ném spousta véci opravdu velka. Postavy jsou
oproti svétu kolem nich vlastné docela malé. Je to skoro, jako kdyby se tam prochazeli
minilidi. I zidle jsou pfilis velké. Jenze tak prosté hra byla vytvorena a byl v tom urcity
zamér. A tak se stalo jednim znaSich ukoll udrzet tyhle rozméry, ale pfitom zabranit
tomu, abychom se ocitli ,,v zemi obri“. V prostfedi, kde jsou mriavi lidé v obrovskych
prostorach. A presné¢ tohle platilo i pro trinni sal. Je to misto, které patii mezi
monumentalni skvosty stormwindské architektury, ma velké dvefe a az smésné velké
sloupy a zakladny téchto sloupti.”

Aby se stimto rozporem vyporadal, vytvoril vytvarny tym spoustu 3D konceptd a
modell v zivotni velikosti.

»Podaftilo se nam dosahnout velkoleposti hry bez toho, abychom z naSich hercti udélali
trpasliky,* prohlasil Bocquet. ,,Obcas si timhle nemuzete byt jisti az do chvile, kdy herec
vstoupi v kostymu na osvicenou scénu. Strucné feceno, triinni sél byl z architektonického
hlediska obrovskou vyzvou.*

Scény z té€chto tif mist — hostince U VzneSeného Iva, Elwynnského lesa a triinniho salu
— se natacely po nékolik tydnd. A pravé v této dobé Blizzard poprvé navstivil nataceni
Warcrafiu.

»Myslim, ze se ndm je podafilo ohromit,” podélil se s ndmi Bocquet. ,,Po celé roky
pracovali na digitalnim hernim svété. A najednou se v ném mohli doopravdy projit,

sédhnout si na né¢j. To musel byt ohromny pocit.*
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V¢z Karazhan je zanedband, zchatrala stavba, ve které Zije mocny mag Medivh se
svym sluhou Moroesem (CALLUM KEITH RENNIE). I u ni se Jones a Bocquet museli
zabyvat fyzickymi rozméry budovy, nebot’ se toc¢i hned v nékolika jejich ¢astech — vcetné
Komnaty moci (Energy Chamber — pozn. prekl.), rozlehlé knihovny a vstupu do véze. A
stejné jako predtim se i u Karazhanu tvlirciim podatilo vytvofit tchvatny dojem.

Jones si knihovnu predstavoval jako kulatou mistnost plnou polic s knihami, které
stoupaji stale vy$ a vys, az nakonec v soustfedénych kruzich vedou ke Komnaté moci.
Samostatné byly postaveny pouze prvni poschodi a spirdlovité schodisté. Zbytek archivu
starobylych textl je dilo vizualnich efekti Billa Westenhofera a jeho tymu. I pfesto se
vedouci vypravy, ELIZABETH WILCOXOVA, se svym péti¢lennym tymem dekoratért
po celych Sest tydnii vénovala vyrobé a opravdm vice nez 3000 svitkl a knih, které se
mély ve zdanlivé nekone¢né knihovné nachazet.

Dalsim kli¢ovym prostiedim je Cerny mocal — krajina, do niZ se dostane invaze orkd,
kdyz poprvé vstoupi na Azeroth skrz Temny portal (Dark Portal — pozn. prekl.). Jde o
husty prales, ktery je v pfimém kontrastu ke svétu, jejz orkové prave opustili. Aby tenhle
dojem vytvofili, vytvarnici vyrobili 36 metri baZinnych stromf.

Jakmile tuto dzungli Jones schvalil, na scénu k této umélé vegetaci pribyla jest¢ mensi
ziva flora. Ackoliv se jednalo o zcela neobvyklé prostiedi, vSechny textury, barvy a listy
vytvarnici vytvorili tak, aby v divacich vyvolavaly dojem bornejskych dzungli.

Jediné, co vzniklo vné studia (vzhledem k rozloze a rozmérim), byly hlavni ulice a
nadvoii hlavniho mésta Stormwindu. V hernim prostiedi je to spiSe mala vesnicka, aby se
skrz ni hracské postavy zvladly pohybovat svizné a rychle. Jenze pro ucely scénaie bylo
potteba Stormwind rozsifit, aby se znéj stalo opravdové mésto s hradbami, hradem,
katedralou, trzisti, vstupem a tak dale.

Bocquet s rozSifovanim zacal tak, Ze si nejprve digitalné navrhl nékolik riiznych
moznosti, které by odpovidaly duchu hry. To znamena, ze se mésto rozkladalo na pobiezi
ve skrytu hor a architektonicky by se skladalo predevs§im z kamene a dieva. Kdyz byl
tento nastin hotovy, zacaly porady o konceptu, tvorba storyboardii a 3D modela. Teprve
potom se celd prace dostala k rezisérovi, aby navrh mésta odsouhlasil.

KdyZ byla hotova fyzickd podoba mésta (slozend asi ze dvou tietin celku), tvirci

kolem ni vystavéli obrovské modré platno, aby s jeho pomoci mohl Westenhofertiv tym
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vizualné¢ dokreslit to, co zbyvalo. Od vysokych budov az po pusobivé okoli mésta na
pozadi.

Nasledné Wilcoxova a jeji spolupracovnici doplnili trzist€¢ o kousky zbozi a dopliky,
které mu dodaly ten spravny punc do posledniho detailu. Pfed obchody postavili stoly,
povozy, dvoukolaky a trakafe. A to vSechno pak zaplnili vSemoznymi tovary od medu,
syrti a vcelich uld, pres parfémy v prekrasnych lahvickach, lektvary a kouzelné svitky az
po ru¢né vyrobené kose na zbozi.

»Chtéli jsme, aby vyrobky na trhu zobrazovaly dobu, v jaké se ocitame. Takze
hlavkova zelenina nevypadala ani zdaleka tak dokonale jako v dneSnich supermarketech.
A nebyla ocisténa od vnéjsich listd. Cibule a ¢esnek na sobé musely mit jak nat, tak
kotfeny,” popisuje své skoro az obsedantni snazeni Wilcoxova. ,,A tohle vSechno k ndm
do Vancouveru putovalo az z Kalifornie, protoze tou dobou se nic takového v Kanad¢
péstovat nedalo. Brambory, které jsme nakoupili, musely byt jesté uspinéné od hliny.
Dokonce i ovoce muselo vypadat trochu strakatéjsi, aby nepiisobilo tak perfektné.*

Zkratka stejn¢ jako v predchozich ptipadech filmati délali vSe pro to, aby se drzeli
predlohy, kdykoliv to jen Slo. Fanousci World of Warcraft se ve mésté setkaji se spoustou
mensich ¢i vétSich povédomych objektd, jako naptiklad velmi dilezitych postovnich
schranek a informacnich tabuli. Pozorny divék vlastné po celou dobu sledovani filmu
bude moci odhalovat jeden easter egg (nardazky a odkazy jsou pro WoW typické — pozn.
prekl.) za druhym.

Jedno z prostiedi, které jsou vytvoreny jen a pouze pro ucely filmu, je zbrojirna. Tu ve
hte nenaleznete. KdyZ do ni poprvé vstoupime, zjistime, Ze je plna zbrani vSech moZnych
druht a tvarl. Azerothsti obyvatelé si po mnoho let Zili v relativnim miru. Zbrojnice tedy
na zacatku zbranémi témér pretéka. A jak invaze orkd pokracuje, arsenal se postupné
ztencuje.

Pro ucely zbrojnice bylo vyrobeno vic nez 1000 kust vojenské vybavy. A to vcetné
120 stitd rozvéSenych po zdech a stovky dalSich §tith i zbroji rozlozenych po okoli. Dale
designéti vytvorili asi 750 mecid, 300 halaparten a dalSich zbrani. To vSechno bylo

rozmisténo do stojant, regall a ptihradek zbrojnice.
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Budovani Draenoru

PraSny a zpustoSeny Draenor je domovskou planetou orki, ktefi si nepteji nic jiného
nez odtud uniknout. Vedouci vypravy Wilcoxova s Duncanem Jonesem velmi zivé
diskutovala o tom, v jakém prostiedi orkové ziji, jak se stravuji a jak cestuji, ¢im bojuji a
jaké cti tradice.
prvek téchto obydli orkové pouzivaji obrovité kly (jde o jeden z diilezitych aspektt hry).
Ty pak s sebou prevazeji, vztyCuji je a svazuji, aby vytvorily klenbu. Vyslednou
konstrukci orkové prekryvaji zvifecimi klizemi a vytvori tak vnitini prostor. KozeSinami
svych ulovki se také zahtivaji v noci i ve dne. S lebkami ulovené zvére Casto obchoduji.

,» Tohle bylo pro Duncana opravdu dilezité,” prozradila Wilcoxova. ,,Na dekoracich z
lebek chtél poukazat na historii a hrdost orkt, obzvlasté klanu Frostwolf.*

S ohledem na tuto podivuhodnou civilizaci byl vystavén velky stanovy tabor. Tvlrci si
s nim vyhrali do posledniho detailu, jen aby divakiim ukazali hrdou kulturu a naturu ork
v celé krase. Pfimo ve stfedu tdbora samoziejmé stal Gul’dantv velitelsky stan, kde se
setkdvali nacelnici vSech kland.

Gul’danovo obydli filmafi zalozili na rekonstrukci patnactimetrové turecké jurty
z pravé kozi kize. Wilcoxova k tomu podotkla: ,,Dokonce jsme poslali jednoho z naSich
lidi do tureckych hor, aby se setkal stamnimi staviteli a tkalci. Poslali jsme jim nase
plany a oni podle toho vytvorili, co jsme potiebovali. Vysledek ndm pak poslali sem do
Vancouveru.*

Jelikoz je Gul’dan vSemocny vidce Stinové rady (Shadow Council — pozn. prekl.),
muzeme ve stfedu jeho stanu nalézt devét stop Siroky a jedenéct stop vysoky koS s
ohném, ve kterém plane jedovaté zeleny fel (energie temné magie — pozn. prekl.). Pii
bliz§im prozkoumani bychom pak zjistili, ze koS je ozdoben naznaky tvari. Podobné i
stan zdobi mnohé talismany ze vzacnych lebek, srsti a pruhtli rudé latky. To vSechno je
strasliva ptipominka Gul’danovy nezmérné moci.

,Hodné¢ jsme sDuncanem feSili, ¢im bychom mohli stény stanu vylepsit,”
poznamenava Bocquet. ,,Pohravali jsme si s mysSlenkou vytvorit kolaz z historickych
jeskynnich maleb. Ale Sitou na miru orkiim, tak aby vypravéla ptibé¢h jejich prichodu

tam, kde ted’ jsou. Vytvorili jsme tedy jedenact valecnych standart zobrazujici Gul’dantv
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postup a plan na ovladnuti Azerothu. Hodné nam v tomto ohledu pomohl Nick Carpenter
z Blizzardu. Pravé diky nému jsme vytvofili ruéni malby, které daly vzniknout
nadhernému pozadi interiéru stanu. Nejsme si jisti, kolika takovych véci si vSimnete ve

filmu. Ale vézte, Ze tam jsou a davaji filmu néco navic.”



