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[LUoO LULLARBI

igentlich muss man das Universum des erfolgreichsten Online-

Rollenspiels der Welt niemandem mehr vorstellen. Denn sicher-

lich gehort auch ihr zu den Millionen Spielern, die weltweit
die World of Warcraft unsicher machen. Was ihr aber vielleicht nicht
wisst, ist, dass die offizielle Comic-Umsetzung, die ihr gerade in Handen
haltet, das Ergebnis einer vollig neuen Art der Zusammenarbeit ist.
In den USA werden die Comics von Wildstorm herausgegeben, einem Tochterunter-
nehmen der DC Comics (wo auch Batman und Superman zu Hause sind). Die Hefte entste-
hen in enger Zusammenarbeit mit den franzosischen Soleil Productions, die in Paris und Toulon beheima-
tet sind. Verantwortlich fiir die World of Warcraft-Comics sind der berithmte amerikanische Autor Walt
Simonson (Thor, X-Men) und der franzosische Zeichner Ludo Lullabi (Lanfeust Quest), der in Siidfrank-
reich lebt. Und weil der Tuschezeichner und der Colorist in den USA leben, wird aus World of Warcraft das
internationalste Comicheft-Projekt in der Geschichte der BD (oder bandes dessinées, wie Comics in Frank-
reich heien) und der klassischen amerikanischen Comics. Durch die Veréffentlichung in Deutschland, ge-

nauer bei Panini in Stuttgart, wird dieses Projekt sogar noch ein Stiickchen internationaler.

ren. Beeinflusst von Videospielen, Mangas und Ki-

nofilmen begann er als Autodidakt Comics zu
zeichnen. 1998 griindete er zusammen mit seinem Bru-
der die Edition Merkutio und veréffentlichte seine er-
sten eigenen Serien: Niutsuendo und Le Fils du Pere
Noel. 2001 kam Eternal Midnight bei Soleil Productions
heraus, das ganz von japanischen Animes und Video-
spielen beeinflusst war. Es folgten die Alben Kookaburra
Universe und Lilian Cortez. Derzeit arbeitet er an der
Manga-Adaption des franzésischen Comicerfolges Lan-
feust de Troy und an weiteren World of Warcraft-Comics

Wie bist du eigentlich zu World of Warcraft
gekommen?

Ich hatte schon vorher Interesse an einer Umset-
zung von World of Warcraft als Comic gehabt.

Ich machte einige Skizzen, die ich mit Hilfe von
Jean Wacquet und Olivier Jalabert von Soleil
Productions Blizzard prasentierte. Blizzard ge-
fielen meine Entwiirfe, und wir beschlossen
zusammenzuarbeiten.

l udo Lullabi wurde 1978 in Ales in Frankreich gebo-

Kanntest du dich im
Warcraft-Universum aus?

Ja, ich spiele World of Warcraft.

Spater habe ich auch Warcraft 3 ge-
spielt, vor allem, weil darin der Hinter-
grund detaillierter erklart wird. Ich bin mit
dem Universum sehr vertraut, und ich fihle
mich darin heimisch. Die Asthetik

von World of Warcraft kommt

meiner eigenen kiinstlerischen
Ausrichtung sehr entgegen. Das

ist wohl auch der Hauptgrund

dafiir, warum ich so begeistert

war, an diesem Projekt mitzuarbei-

ten. Ich wurde von amerikanischen
Zeichnern wie Madureira und Ramos
beeinflusst. Der Generation also, die mit
Videospielen und Animes aufgewach-
sen ist.

Wie bist du an die Sache herangegangen?

Ich versuche, mich so nah wie méglich an die grafi-
schen Vorgaben zu halten, damit der Spieler nicht ent-
tauscht wird. Das muss so sein, ich treibe auch sehr viel
Recherche innerhalb des Spiels. Eigentlich habe ich gar
keine Zeit mehr, das Spiel nur aus Spaf zu spielen.
Wenn ich online bin, dann meist nur, um zu arbeiten.

Musst du strenge Vorgaben von Blizzard
befolgen?

Eigentlich nicht. Ich glaube, Blizzard hat sehr friih er-
kannt, dass es mein Ziel war, mich sehr nah an die
Grafik des Spiels zu halten. Deshalb hatten wir dasselbe
Ziel, weshalb es gar nicht n6tig war, mir irgendwelche
Limitierungen aufzuerlegen. Aber ich arbeite nattirlich
eng mit Blizzard zusammen, damit alles passt und sich
in die bestehende Welt eingliedert.

Bringt die Comic-Variante etwas
Neues ins Spiel?
Ja, weil wir uns auf Elemente konzentrieren,
die bislang im Warcraft-Universum nicht
bekannt waren. Auf der anderen Seite

wollen wir auch Handlungsstrange auf-
nehmen, die im aktuellen Spiel nicht

beendet wurden. Der Comic gibt

dem Spieler Antworten, die er

nirgendwo anders findet.

Bist du auch an der

weiteren Entwick-

lung beteiligt?

Ich habe gerade den

Vertrag fiir den dritten
Handlungsstrang unterzeich-

net. Danach hangt es sehr von meinem
stets vollen Terminkalender ab.




alter Simon-
son hatte
schon immer

einen Faible daftir, Ge-

schichten mit Worten und
Bildern zu erzéhlen. Er be-
gann erst als Zeichner, spater
wurde er dann Autor. Zu Walters
Werken gehoren Bestseller wie der
Alien-Comic, Manhunter, Metal Men,
Superman, Batman, Thor, X-Factor, Rampa-
ging Hulk, X-Men vs. Teen Titans, Orion, Wonder
Woman, Hawkgirl und Michael Moorcocks Elric: die Er-
schaffung eines Hexers. Neben seiner Arbeit an den
World of Warcraft-Comics schreibt und illustriert Walter
derzeit The Judas Coin, einem 96-seitigen Comic, der im
DC-Universum angesiedelt ist.

Wie bist du eigentlich zu World of Warcraft ge-
kommen?

Scott Dunbier, Redakteur bei Wildstorm, rief mich an und
fragte, ob ich nicht Lust hétte, eine Serie zu schreiben, die
auf dem World of Warcraft-Onlinespiel basiert. Wir haben
uns ein wenig unterhalten, und ich hatte das Gefiihl, dass
es mir Spa machen kénnte. So einfach war das.

Kanntest du dich im Warcraft-Universum aus?

Ich kannte das Spiel, hatte es aber zu dem Zeitpunkt, als
Scott anrief, noch nie gespielt. Mein Enkel Nikolai ist ein
echter Warcraft-Spieler. Ich hatte lediglich ein paar Fanta-
syspiele auf irgendeiner Konsole gespielt. Aber mit dem
MMORPG oder dem Warcraft-Universum war ich nicht
vertraut.

Magst du das Fantasy-Genre?

Ja, sehr. In den 60er Jahren erschienen eine Menge
Fantasyromane. Einige waren bereits alt, andere neu. Ich
habe fast alles gelesen, was mir in die Finger kam. Tolkien,
Michael Moorcock, Robert E. Howard, Evangeline Wal-
ton, Lord Dunsany und jedes . andere Fantasy-
buch, das mir in die Hande fiel. &
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Wie bist du an die Sache herangegangen?

Mir war es sehr wichtig, dass ich den Auftrag nicht ver-
masselte. Und Blizzard Gberprift zum Gliick alles sehr
genau. Die Leute dort sind mir eine grofe Hilfe dabei, al-
les auf Linie zu halten, damit es keine Widerspriiche gibt.
SchlieBlich will ich eine Geschichte erzahlen, die perfekt
ins Warcraft-Universum passt.

Musst du strenge Vorgaben von Blizzard befol-
gen? Oder darfst du frei erfinden, was du willst?
Die Geschichte entsteht in einer Kombination aus meiner
Arbeit und den Vorschldgen von Blizzard. Anfangs hatte
ich eine geradlinige Geschichte. Die wiederum inspirierte
die Blizzardleute zu weiteren Ideen, die gut zu dem pass-
ten, was sie bereits fiir das Spiel entwickelt hatten. Das
habe ich aufgenommen, und dann ging die Geschichte
zwischen ihnen und mir immer hin und her, bis sie fertig
war.

Bringt die Comic-Variante etwas Neues ins Spiel?
Das hoffe ich doch. Ausgehend von den urspriinglichen
Ideen sah Blizzard die Md&glichkeit, dass in die Geschich-
te einige bislang vernachldssigte Handlungsstrdange inte-
griert werden konnten, die im Spiel bislang noch nicht
vorkamen. Also basiert der Comic zwar auf dem Spiel,
aber die Handlung geht (iber den Spielinhalt hinaus.

Was wird im ersten Handlungsabschnitt
passieren?

Sex, Tod und Verrat. Einige heftige Kimpfe. Und ihr er-
fahrt mehr Uber das Schicksal eines Charakters, der aus
dem Warcraft-Universum schon vor vielen Jahren ver-
schwunden ist. Und das, da bin ich mir sicher, wird die
Entwicklung zukinftiger Spiele beeinflussen. Also all das,
was ihr von einem Warcraft-Comic erwarten kénnt.

Bist du auch an der weiteren
Entwicklung beteiligt?
Oh ja. Louise und ich wer-
4 den auch den nachsten
Handlungsabschnitt schreiben.

Spielst du World of Warcraft
Ich habe es ein wenig gespielt,
nachdem ich den Auftrag an-

Was sind deine nachsten

Projekte?

Neben Warcraft schreibe und
zeichne ich einen 96-seiti-

genommen hatte. Aber dabei
habe ich schnell gemerkt, '_./
dass man auf diese Art
nur sehr langsam an all
die Infos kommt, die
man braucht, um eine
gute Geschichte im
Warcraft-Universum zu
erzahlen. Aus den Ro-
manen habe ich viel
mehr erfahren. Auf3er-
dem habe ich die ein-
schldgigen Onlineseiten
abgesurft und mich mit
den Leuten von Blizzard
unterhalten. Meine Frau
Louise war auch an der Re-
cherche beteiligt. Das war so
viel Arbeit, dass ich jede Hilfe an-
nahm, die ich kriegen konnte! ©

gen Comic fir DC Comics
namens The Judas Coin.
Darin werden Kurzge-
\ schichten thematisch
miteinander ver-
knupft, die zeitlich
tiber zweitausend
Jahre vom friihen r6-
mischen Imperium
bis in die nahe Zu-
kunft reichen. AuRer-
dem spielen einige
~ der weniger bekann-
ten DC-Helden mit. Es
geht um Tod und Verrat.
Und, so leid es mir tut,
weniger um Sex. Aber ich
schaue mal, was ich da ma-
chen kann.




»Blizzcon Exclusive“-Cover von Ludo Lullabi
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