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Czas na nowe porażające wydarzenie w świecie kina – „Warcraft: Początek”. Zbliża się wojna. Wojna, jakiej nie widział świat. Żaden ze światów. Starcie dwóch potężnych cywilizacji. Spokój Azeroth zostaje zaburzony miażdżącym atakiem Orków, którym udało się przedostać przez czasoprzestrzeń i dotrzeć do krainy Azeroth. Orkowie przeczuwają, że ich czas dobiega końca, dlatego za wszelką cenę spróbują skolonizować nowe przestrzenie, by ich gatunek przetrwał. Czas na wielką wojnę. Tak zaczyna się saga opowiadająca o sile, wyzwaniu i poświęceniu. 
Na krześle reżyserskim zasiadł Duncan Jones, który wspólnie z Charlesem Leavittem jest współautorem scenariusza. 
Producentami wykonawczymi filmu są: Jillian Share, Brent O’Connor, Michael Morhaime, Paul Sams. Za produkcję odpowiadają: Charles Roven, Thomas Tull, Jon Jashni, Alex Gartner, Stuart Fenegan. Całość bazuje na historii przedstawionej w serii gier „Warcraft” (Blizzard Entertainment). 

Za widowiskowe efekty specjalne odpowiadają mistrzowie Hollywood, by wymienić choćby nagrodzonych Oscarem Gavina Bocqueta i Billa Westenhofera. Za montaż odpowiada laureat Nagrody Akademii Paul Hirsh, za zdjęcia Simon Duggan („Wielki Gatsby”), za kostiumy – Mayes Rubeo („World War Z”). 

W krainie Azeroth życiodajna magia światła i mroku decyduje o losie mieszkańców, nad którymi władzę sprawuje król Llane (Cooper) i królowa Lady Taria (Negga), rezydujący w mieście Stormwind. U boku króla stoi wszechwładny wojownik Anduin Lothar (Fimmel), przywódca wojsk Azeroth. Nad pokojem i dobrobytem królestwa czuwa Rada Magów, zwana Kirin Tor, która umiejętnie utrzymuje równowagę sił i grawitacji, zarządzając nimi na wysokości chmur. 
Medvith (Foster), opiekun Azeroth i jego najsilniejszy czarodziej, wspólnie z królem i Lotharem, mają tylko jedno zadanie – ochraniać mieszkańców. Za wszelką cenę i bez względu na koszty. Ale młody mag, Khadgar (Schnetzer), chce rozbić pradawny porządek Kirin Tor, jest zdeterminowany, by odnaleźć wyższe prawdy. 

Po drugiej stronie świata Draenor służy państwu orków, światowi zamieszkanemu przez dumnych dzikich ludzi, którzy nie znają życia bez walki i wojny. Orkowie są wysocy na osiem stóp, wyposażeni w kły, przystosowani do noszenia zbroi, urodzeni i wychowani do walki o przetrwanie. Ale ich planeta umiera. Wiedzą, że jeśli chcą przetrwać, muszą opuścić swe domy i udać się do innego świata. Jeżeli muszą zostawić wszystko, by przetrwać, niech tak się stanie…
Na czele orków stoi tyraniczny szaman Gul’dan (Wu), jedyna nadzieja na przetrwanie. To właśnie on, używając swej wielkiej mocy i magii, otworzył wrota, przez które orkom udało przedostać się do nowego świata. Wspierany przez Blackhanda (Brown), najsprytniejszego, największego z wojowników, łączy zdesperowane klany orków w wielką armię, zwaną Hordą. I choć wszyscy wodzowie klanów przyłączają się do Hordy, chcąc najechać Azeroth i zgładzić jego mieszkańców, jeden ork ma inne zdanie. 
Durotan (Kebbell), ukochany przywódca klanu Frostwolf, pamięta jeszcze proste, dobre życie w czasach zanim Gul’dan doszedł do władzy. Durotan boi się o swą rodzinę, żonę Drakę (Galvin) i nowonarodzone dziecko, mimo to przystępuje do masowego exodusu i wraz z innymi orkami przechodzi przez magiczne wrota. Wie bowiem, że być może to jedyna szansa na przetrwanie jego klanu. Podobne odczucia ma Orgrim (Kazinsky). Po przybyciu do Azeroth Durotan zastanawia się nad innymi niż wojna sposobami pokojowego zamieszkania na Azeroth. Nie jest w tym osamotniony – podobnie myśli Garona (Patton), półczłowiek-półork, niezwyciężona wojowniczka, która należąc do obu światów, tak naprawdę nie należy do żadnego z nich. 
Kiedy magiczne wrota otwierają się, dwie wielkie armie stają naprzeciw siebie, zdeterminowane, by ocalić swój gatunek. Wiedzą, że stronę, która przegra, czeka zniszczenie i wymarcie. W cieniu inwazji dwóch stojących po przeciwnych strona wojowników, Lothar i Durotan, zastanawiają się, czy wojna jest jedynym rozwiązaniem…
ŚWIATY WARCRAFT – GŁÓWNI BOHATEROWIE
GARONA. Niewolnica Gul’dana, zachwycająca piękność z pogranicza dwóch światów, nienależąca do żadnego z nich. Złamane kości stają się mocniejsze, kości Garony są silniejsze, niż możemy sobie wyobrazić. Jest wyrzutkiem dwóch światów, kimś, kto walczy o przynależność, o miejsce, do którego mogłaby należeć. Swoje cierpienie przekuła w niezwykłą siłę; wie, że jeśli ma przetrwać, musi budzić lęk. Kiedy jednak odkrywa, że człowiek – Lothar – budzi jej pożądanie, opowiada się po stronie ludzi. 
ANDUIN LOTHAR. Nieustraszony wojownik, dzielnie wspierający króla w wojnie z bezlitosnym najeźdźcą, zdesperowany, by uchronić ludzkość i swego jedynego syna. Bezgranicznie oddany Azeroth. W dużej mierze to właśnie od niego zależy przyszłość ludzkości i Azeroth. 
KHADGAR. Młody, mądry, niezwykle oczytany; jego siła tkwi właśnie w wielkiej wiedzy. Choć wie, że ciąży nad nim przywódcza przyszłość w Kirin Tor, spokojnie przygotowuje się do swej roli, starając się wieść normalne życie. Ostatecznie zostaje wciągnięty w tajemnicę inwazji na Azeroth i uczy się odpowiedzialności, jaka na nim spoczywa. Próbuje odnaleźć swe miejsce wśród bohaterów walczących o Azeroth, w czym pomaga mu dostęp i wiedza na temat ciemnych mocy i czarów. 
DUROTAN. Ukochany przywódca swego klanu, walczący o miejsce do życia dla siebie i swojej rodziny. Wierzy w swój gatunek i to, czym był kiedyś, zanim Gul’dan przejął nad nim przywództwo – w silne, honorowe stworzenia, kierujące się naturalnym porządkiem rzeczy. Wie, że jeśli orkowie i jego ciężarna żona mają przetrwać, muszą poszukać miejsca w Azeroth. 
MEDIVH. Silny opiekun, wiernie służący Azeroth za pomocą swych magicznych mocy, za których posiadanie zapłacił wysoką cenę. Jest najsilniejszym ze wszystkich magów, posiadł umiejętność wpływania na losy obywateli Azeroth i ich ochronie poprzysiągł wierność. Stara się przywrócić równowagę w Azeroth. Jego jedynym celem jest obrona Ziemi. 

KRÓL LLANE WRYNN. W wielkiej wojnie król Llane musi polegać na swoich podwładnych, wielkich, mężnych obrońcach Azeroth. Ale nie tylko, musi sprzymierzyć siły z innymi możnymi Azeroth (elfami, krasnoludami i ich bliźnimi). Wie, że musi ocalić swój lud i ziemię przed zbliżającą się zagładą, że jeśli mieszkańcy nie sprzymierzą się ze sobą, zginą. Dlatego zrobi wszystko, by ocalić swoich podwładnych. 
LADY TARIA. Mądra i sprawiedliwa królowa, której wdzięk i dyplomacja rzucają światło nadziei na lud Azeroth. To właśnie jej uda się zyskać przychylność Garony. Podobnie jak król, również ona wie, że jedynie całkowite zjednoczenie mieszkańców krainy może zapewnić im zwycięstwo nad orkami. 

ORGRIM. Potężny ork, dzierżący śmiercionośny, magiczny Młot Zagłady, przekazywany z pokolenia na pokolenie. To właśnie on napędza Orgrima do działania. Wojna jest jego dziedzictwem, czymś naturalnym. Pozostaje lojalny wobec swego przyjaciela, Duranota. 
GUL’DAN. Przebiegły, bezwzględny złoczyńca, który twardą ręką rządzi orkami. Jedynym niepodważalnym argumentem jest dla niego siła. Bezwzględnie walczy o dominację nad światem Azeroth.
BLACKHAND. Jeżeli orkowie wychowywani są w kulcie wojny, Blackhand jest wojną wcieloną, niszczycielem stworzonym, by zabijać. Jest nieustraszony, silny, dziki. Żywa broń w rękach Gul’Dana. 

WARCRAFT – ŚWIATOWY FENOMEN

Od chwili pierwszego uderzenia ponad 100 milionów ludzi na całym świecie znalazło się w orbicie magicznych światów „Warcraft”. W chwilę po premierze gra stała się międzynarodowym bestsellerem, szybko tworząc zjawisko, które można by nazwać „społecznością Warcraft” – fanów skupionych wokół tej niezwykłej mitologii. Wszystko zaczęło się w 1994 roku, kiedy ukazała się gra „Warcraft: Orcs and Humans”, która zredefiniowała rynek gier. Kolejne odsłony umacniały pozycję i status gry pośród innych gier i tak przez kolejnych kilkanaście lat zyskiwała dzisiejszą pozycję – najpopularniejszej gry gatunku. Przełomem okazała się jednak odsłona z 2004 r. – „World of Warcraft”, która na zawsze zmieniła reguły – nomen omen – gry. Oto gracze mogli wcielić się w wybraną postać i kierować jej losami. 
Dziś, ponad dekadę po debiucie „World of Warcraft”, gra w nią ponad 100 milionów użytkowników. 
Od początku jednak w centrum światów „Warcraft” był konflikt. On też stał się punktem wyjścia dla filmowców. Ponieważ jednak przez lata fabuła gry zmieniała się, twórcy filmu zdecydowali zacząć opowieść od początku, skupiając się na pięknie dwóch skontrastowanych światów – Azeroth i ginącego Draenor. 

Pierwsze przymiarki do powstania filmu zaczęto w 2006 roku, kiedy to producenci uzyskali prawa do historii i przeniesienia jej na wielki ekran. Jednak o powstaniu filmu, jaki zobaczymy w kinach zadecydowało znalezienie reżysera obrazu. Wyzwanie podjął Duncan Jones, twórca arcydzielnego „Moon”, za który otrzymał nagrodę BAFTA. O tym, że to właśnie on zasiądzie na reżyserskim krześle zadecydowało kilka czynników, przede wszystkim jednak osobisty stosunek reżysera do historii. 

Producent Charles Roven: – Pracowaliśmy bardzo ciężko, by ułożyć ten tak trudny scenariusz. I prawdę mówiąc, udało nam się to dopiero, gdy dołączył do nas Jones. To on znalazł brakujące ogniwa, które pozwoliły spiąć historię w całość. Najpiękniejsze w całej historii Warcraft jest przecież to, że to gracz decyduje o tym, po której stronie się opowie, którą postać wybierze, czyimi losami pokieruje. Sam wybiera awatar, w który się wciela, czy to postaci należącej do Hordy, czy to mieszkańca Azeroth. To właśnie Duncan zrozumiał, że clou całości jest pokazanie historii konfliktu z dwóch równoległych stron. Tak, aby to widz mógł opowiedzieć się po jednej z nich. 
Alex Garnter, producent: – Ta historia prowadzona jest przez postacie. To one są tu najważniejsze. To od nich wszystko się zaczyna. Nieważne, jak niezwykłe byłyby światy wykreowane przez specjalistów od efektów specjalnych, bez tych postaci ta historia nie ma głębi, nie jest wyjątkowa. To widz zdecyduje, komu będzie kibicował. To serce tej filmowej opowieści. „Warcraft: Początek” to mariaż filmu akcji, efektów specjalnych, wielkich ujęć, nieprawdopodobnych kostiumów i fantazji. Głównymi tematami w światach Warcraft są przetrwanie, miłość, ochrona rodziny i strach przed nieznanym. Wyobraźnia i przeniesienie jej na ekran, a więc fantazja twórców, pozwalają spojrzeć na tę historię z różnych stron, zagłębiając się w subtelności i szczegóły.
Duncan Jones, reżyser: – Jeśli jesteś graczem, wiesz, że bez względu na postać, którą wybierzesz, jesteś bohaterem. Zależało mi więc na tym, aby film był odzwierciedleniem tej zasady. Wiedziałem, że to film wojenny, który ma pokazać dwie strony konfliktu z należytym im szacunkiem. 
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