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рудницима Морије преовлађују за-
страшујуће тамне, индиго нијансе.
Џексон је одлучио да ће Хобите
играти глумци нормалног стаса.
Пошто су метар високи Хобити
углавном у друштву крупнијих би-
ћа, сви Хобити су компјутерски сма-
њивани или су, зависно од сцене,
остали ликови увећавани. То је зна-
чило да су скоро све кулисе морале
да се изграде у неколико примјерка:
један „нормалне“ величине, један ве-
ћи у ком Хобити дјелују ситнији, и
ситније „хобитске“ кулисе у којима
су остали глумци крупнији.

Ликови су визуелно савршено
разрађени, инсистирало се на сва-
ком детаљу. Такође се не смије изо-
ставити и похвала за врло паметан
одабир глумаца. Бирани су не пре-
више познати глумци чиме сама
радња избија у први план, јер би је
присуство неке звијезде буквално
„прогутало“. Глумци су одрадили
одличан посао и упркос често ком-
пликованим маскама, успјели су да
створе живе, реалне јунаке.

Посебан изазов, али и задовољ-
ство за људе из „Wete“ представљао
је Голум. Од почетка није било сум-
ње да ће ово створење бити потпуно
компјутерски генерисан лик, али
Џексон је хтио да прикаже постепену
трансформацију Смеагола у Голума.
Третирање Голума као подвојене
личности, у којој се миксују Сме-
агол (оно што сам био пре улоге
„носиоца прстена“) и Голум (оно
што сам постао „ношењем пр-
стена“), показало се као врло ефе-
ктан приступ који чини да у одре-
ђеним моментима чак и заволите
овај лик. С друге стране, сенза-
ционално одрађена мимика његовог
лица, као и „говор тијела и покрета“
прецизно осликавају карактер и

расположење
несрећног ство-
рења опчиње-
ног снажним и
мрачним дјело-
вањем прстена.

До сада се у
филмској инду-
стрији нисмо
сусрели са чо-
вјечнијим про-
изводом ком-
пјутерске ани-
мације.

Колосална
битка на Пеленорским пољима
креирана је кроз комплекс живе
акције, минијатура и софтвера

„Massive“, који је направљен ис-
кључиво због те битке. Он сваком
дигиталном лику даје ум и вољу и
тако координира ве-
лик број виртуелних
војника на екрану.
Наравно, није сваки
војник дизајниран
посебно, већ су до-
даване варијације у
текстури и додатни
детаљи на основних
250 модела, који су
затим размјештани у
формацијама на бој-
но поље.

Сниматељски, те-
хнички и логисти-
чки ово је најком-
плекснија сцена у
трилогији и несу-
мњиво најмасовнија
сцена битке у било
ком филму. Најбоља
илустрација је пода-
так да је приликом
снимања коришћено
више статиста него
што је „Massive“ ство-
рио виртуелних ли-
кова за Хелмов по-

нор. Такође, морам да поменем
одличну музику, за коју су заслужни
Howard Shore и Ења.

Многи фанови Толкина замјерају
Џексону видно одступање од књиге
у одређеним дијеловима, као и
произвољну измјену карактера
ликова. Сва ова скраћивања и
упроштавања се морају опростити,
јер књигу можете читати и мје-
сецима ако желите, а биоскопска
столица вас ипак не може привезати
за себе дуже од три сата, тако да се
нешто морало жртвовати. Али,
посебно за фанове направљена је и
продужена верзија филма.

Наизглед суздржано раскошан,
а заправо до готово невидљивих

детаља промишљен, Господар пр-
стенова поставља стандарде у
категорији екранизације мито-
ва. Одлична камера, фасцинантно
реалистична фотографија –,,пр-
љава” таман толико да сачува че-
сту туробност Толкинових описа
и сумрак трећег доба Средњег
свијета, паметно коришћена му-
зика, те прича епских пропорција,
чини да савршенство Господара
прстенова буде тежња свих сле-

дећих дјела седме умјетности.




