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Warner Bros. Pictures oraz reżyser James Wan przedstawiają wypełniony akcją film przygodowy Aquaman z Jasonem Momoą w tytułowej roli. Film został osadzony w rozległym, zapierającym dech w piersiach podwodnym świecie Siedmiu Mórz. Produkcja opowiada historię pochodzącego z Atlantydy półczłowieka Arthura Curry’ego i zabiera go w podróż życia, która nie tylko zmusi go do uznania swojego pochodzenia, ale także do rozstrzygnięcia, czy jest godzien podjąć się przeznaczonego mu zadania... i zostać królem.
W filmie wystąpili też: Amber Heard (Liga Sprawiedliwości, Magic Mike XXL) jako Mera — waleczna wojowniczka i sojuszniczka Aquamana w jego podróży, nominowany do Oscara Willem Dafoe (Pluton, Spider-Man 2) jako Vulko — królewski doradca na Atlantydzie, Patrick Wilson (filmy z serii Obecność, Watchmen. Strażnicy) jako Orm/Ocean Master — obecny król Atlantydy, Dolph Lundgren (filmy z serii Niezniszczalni) jako Nereus — król plemienia Xebel zamieszkującego Atlantydę, Yahya Abdul-Mateen II (serial The Get Down serwisu Netflix) jako żądny zemsty Black Manta, laureatka Oscara Nicole Kidman (Godziny, Lion. Droga do domu) jako matka Arthura Atlanna, Ludi Lin (Power Rangers) jako kapitan Murk, komandos z Atlantydy, oraz Temuera Morrison (Gwiezdne wojny: Część II — Atak klonów, Zielona Latarnia) jako ojciec Arthura Tom Curry.
Wan reżyseruje produkcję na podstawie scenariusza Davida Leslie Johnsona-McGoldricka (Obecność 2) i Willa Bealla (Gangster Squad. Pogromcy mafii, serial Training Day) w oparciu o pomysł Geoffa Johnsa, Jamesa Wana i Willa Bealla, z wykorzystaniem postaci z uniwersum DC, w tym postaci Aquamana stworzonej przez Paula Norrisa i Morta Weisingera.  Producentami filmu są Peter Safran i Rob Cowan, natomiast Deborah Snyder, Zack Snyder, Jon Berg, Geoff Johns oraz Walter Hamada pełnią funkcję producentów wykonawczych.
W ekipie filmowej Wana znaleźli się jego stali współpracownicy, tacy jak nominowany do Oscara operator Don Burgess (Obecność 2, Forrest Gump), jego pięciokrotny montażysta Kirk Morri (filmy z serii Obecność, Szybcy i wściekli 7, filmy z serii Naznaczony) oraz scenograf Bill Brzeski (Szybcy i wściekli 7).  Dołączyli do nich projektantka kostiumów Kym Barrett (trylogia Matrix, Niesamowity Spider-Man) oraz kompozytor Rupert Gregson-Williams (Wonder Woman).
Warner Bros. Pictures przedstawia produkcję Safran Company Aquaman w reżyserii Jamesa Wana.  Film trafi na ekrany kin 19 grudnia 2018 r. w formatach 3D i 2D oraz w technologii IMAX. Będzie rozpowszechniany na całym świecie przez Warner Bros. Pictures, spółkę Warner Bros. Entertainment.
www.aquamanmovie.net
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INFORMACJE o PRODUKCJI
LOS DWÓCH ŚWIATÓW w RĘKACH JEDNEGO BOHATERA
W filmie Aquaman misja Arthura Curry’ego, który ma zjednoczyć dwa światy, rozpoczyna się od wyzwania, wystawiającego na próbę jego siłę i przekonania — odszukania zaginionego trójzębu Atlana.  Dzierżyć go może jedynie prawowity władca Atlantydy. Jednak aby go w  ogóle odnaleźć, Arthur jest zmuszony połączyć siły z Merą, księżniczką podmorskiego królestwa Xebel, i wyruszyć w  pełną niebezpieczeństw podróż przez lądy i morza.  
Pierwszą przeszkodą, jaką musi pokonać, jest jego własny brak zainteresowania rozwiązywaniem cudzych problemów — nieważne, czy chodzi o mieszkańców Atlantydy czy o całą ludzkość.  Do tej pory zadowalał się odgrywaniem roli potężnego samotnika. Sam decydował o tym, w  których wodnych bitwach weźmie udział, i starał się nie mieszać w  globalne konflikty zbrojne.
Reżyser-wizjoner James Wan, który jest również współautorem scenariusza do produkcji, był podekscytowany perspektywą nakręcenia pierwszego filmu poświęconego tej wielowymiarowej postaci.  „Aquaman to niezwykle silny koleś, którego prawdziwy — wręcz boski, potencjał ujawnia się w  walce.  Jednak najbardziej lubię w  nim to, że do działania motywują go czysto ludzkie pobudki” — mówi.  „Dla mnie najważniejsza jest historia, którą opowiadam, a także to, aby los bohaterów nie był widzom obojętny oraz aby widzowie chcieli przeżywać tę przygodę razem z nimi”.   
„James wiedział, w  jaki sposób chciał opowiedzieć tę historię, w  jakim stylu miała być utrzymana, i nie zmienił swojej koncepcji od początku do końca” — twierdzi producent Peter Safran, który współpracował z Wanem przy realizacji licznych projektów.
Wcielający się w  rolę tytułowego bohatera Jason Momoa dodaje swojej postaci wiarygodności, umiejętnie maskując słabsze strony Arthura i przedstawiając tego nowego superbohatera DC jako sarkastycznego twardziela o specyficznym poczuciu humoru.  „Scenariusz opowiadał przepiękną historię o losach dziecka, które odkrywa swoje moce, aby — już jako mężczyzna, wyruszyć w  podróż i zostać królem.  Jednak w  całym filmie zdecydowanie przeważa jego beztroskie usposobienie, nawet kiedy walczy o życie w  niesamowitej podwodnej, galaktycznej wojnie Jamesa”  — opowiada Momoa.
„Superbohaterowie i czarne charaktery są uosobieniem naszych najlepszych i najgorszych cech” — dodaje Amber Heard, grająca Merę.  „Taki dualizm przemawia do każdego, szczególnie do dzieci, które są o wiele wrażliwsze niż dorośli”.  Ponieważ do tej pory bohaterami na dużym ekranie byli głównie mężczyźni, aktorka cieszyła się, że w  scenariuszu Aquaman i Mera sobie dorównywali.  „Od początku są partnerami. Chociaż oboje mają buntowniczą naturę, potrafią się ze sobą dogadać i wzajemnie się szanują. Nie ma wątpliwości, że będą musieli współpracować, aby Arthur mógł w  pełni zrozumieć, co jest mu przeznaczone”.
Mimo że czytelnicy komiksów poznali postać Aquamana w  1941 r., historia opowiedziana w  filmie według scenariusza napisanego przez Wana i producenta wykonawczego Geoffa Johnsa została w  dużym stopniu oparta na komiksie „Aquaman” Johnsa pochodzącym z The New 52, komiksowej serii z 2011 roku, w  ramach której DC ponownie wydawało komiksy o superbohaterach.  „Geoff to nieprzebrane źródło wiedzy o historii Aquamana oraz o wszystkich superbohaterach DC” — zauważa Safran.  „Bardzo chętnie nawiązał współpracę z Jamesem, aby opowiedzieć swoją wersję historii Arthura”.
„Arthur dorastał na lądzie i nie wiedział o swoim dziedzictwie, dopóki — wiele lat później, nie dotarł do Atlantydy i nie poznał zamieszkującej ją niezwykłej podwodnej społeczności, tajemnic kryjących się w  oceanach oraz stworzeń reprezentujących różne rasy — istot żyjących na Ziemi, które są jednak tak różne od jej mieszkańców, jakby pochodziły z kosmosu.  James zobaczył ten potencjał i zdał sobie sprawę z tego, że Aquaman, z którym wiąże się wspaniała historia człowieka starającego się odkryć swoje pochodzenie i objąć dziedzictwo, ma także swój świat, podobnie jak każda postać z uniwersum DC.  Każda ikona DC ma do dyspozycji rozległy świat, na tle którego rozgrywają się poszczególne historie. James znalazł sposób na to, jak przenieść fantastyczny świat Aquamana na duży ekran” — zauważa Johns.
Scenarzyści David Leslie Johnson-McGoldrick i Will Beall stworzyli opowieść epickich rozmiarów.  „James chciał, aby film ten miał przede wszystkim charakter zabawnej podróży” — twierdzi Johnson-McGoldrick.  „Jednocześnie, jednym z jego najważniejszych aspektów jest rodzina.  Aquaman odziedziczył swoje moce po matce, a człowieczeństwo po ojcu — dwójce ludzi pochodzących z różnych światów, którzy się w  sobie zakochali na przekór wszystkim i wszystkiemu.  Był owocem tej miłości. To ona go ukształtowała... a także dorastanie po odejściu matki.  Do którego z tych światów właściwie przynależy?”.
Ponieważ związek rodziców Arthura był zakazany, on sam czuje się tym głęboko dotknięty, co wzmaga w  nim jeszcze bardziej poczucie wyobcowania, które towarzyszyło mu przez całe życie.  Arthur może jednak nie zdawać sobie w  pełni sprawy z tego, że chociaż jego matka, królowa Atlanna, odeszła po tym, jak brutalny atak na jej dom uzmysłowił jej ogrom niebezpieczeństwa, w  obliczu którego stawia swojego pierworodnego syna, to przekazała mu swoje moce.  Arthur odkrywa jako dziecko, że dzięki DNA, które z nią dzieli, dysponuje różnorodnymi nadludzkimi zdolnościami. Potrafi oddychać pod wodą, pływać z ogromną prędkością, przebywać na dużych głębokościach, co czyni go niemal niezniszczalnym, i, tak, „gadać z rybami” — telepatycznie komunikować się z organizmami żyjącymi w  morzach i oceanach.  Poza umiejętnościami prezentowanymi pod wodą został też obdarowany nadludzkimi cechami przydatnymi na lądzie — jest niesamowicie silny, ma wyostrzone zmysły i nieprzenikalną skórę.  w  obliczu narastającego konfliktu na powierzchni i pod wodą Arthur musi zebrać wszystkie siły, aby bronić zarówno lądów, jak i oceanów położonych na Ziemi... albo zaryzykować zniszczenie obydwu.

W związku z tym, że podwodny świat Aquamana odgrywa tak istotną rolę w  całej historii, Wan i jego zespół mieli poczucie, że Atlantydę i otaczające ją królestwa należy przedstawić w  sposób, w  jaki nie pokazano jeszcze żadnej oceanicznej scenerii.  „To nasz kosmos — zupełnie inny świat, który ogranicza jedynie nasza wyobraźnia.  Nie mamy pojęcia, jak naprawdę wyglądają materiały pod wodą, w  jaki sposób poruszają się włosy.  Dla mieszkańców Atlantydy woda jest tym, czym powietrze jest dla nas.  w  takim środowisku dorastali.  Dlatego musieliśmy spojrzeć na nie z ich perspektywy”.
Aby przenieść barwne wytwory własnej wyobraźni na ekran, Wan zaprosił do współpracy operatora Dona Burgessa, aby uchwycił zapierający dech w  piersiach świat, który Wan stworzył wraz ze scenografem Billem Brzeskim, oraz projektantkę kostiumów Kym Barrett, aby powołała do życia jego bohaterów.  Jednak chyba największe wyzwanie przypadło w  udziale specjaliście od efektów wizualnych Wana — Kelvinowi McIlwainowi, oraz jego zespołowi, którzy mieli za zadanie zrealizować każdy nierealny element, jaki można było sobie wyobrazić — od podwodnego megalopolis po walczące ze sobą morskie bestie, falujące włosy i wiele więcej.
„Odkąd znam Jamesa, zawsze chciał nakręcić wysokobudżetowy film akcji, co osiągnął produkcją Szybcy i wściekli 7.  Jednak w  przypadku Aquamana w  grę wchodziło stworzenie całego świata.  To właśnie naprawdę go zainteresowało w  tym projekcie.  a ponieważ to James, akcja łączyła w  sobie elementy horroru, romansu, historii i mitologii Atlantydy... Film wpisuje się w  kanon, ale jednocześnie udało mu się zachować oryginalność” — zauważa producent Rob Cowan.
Beall porównuje stworzoną przez nich wersję tego podwodnego świata do Rzymu — gdyby ten nigdy nie upadł. Dlatego też współistnieją tam zarówno nowoczesne technologie, jak i starożytne zwyczaje. Na dodatek nadal mają arenę, gdzie rozgrywane są walki gladiatorów.  „Wyobrażałem sobie Atlantydę właśnie jako krainę niepodbitą przez nikogo i wyizolowaną, zaawansowaną cywilizacyjnie, ale jednocześnie funkcjonującą według starożytnych praw i zwyczajów”.
Arthur musi stanąć do walki z własnym bratem przyrodnim — głodnym władzy Ormem, portretowanym przez Patricka Wilsona, a także z żądnym zemsty Black Mantą, granym przez Yahyę Abdul-Mateena II, aby pomyślnie zakończyć swoją misję i stłumić w  zarodku wojnę, która zagraża przyszłości zarówno podmorskiego świata, jak i uwielbianego przez niego świata ponad powierzchnią wód. Tak naprawdę jednak Arthur zmaga się głównie z własną przeszłością, a zwłaszcza z gniewem na mieszkańców Atlantydy za dokonanie egzekucji na Atlannie, w  którą wcieliła się Nicole Kidman, po tym, jak zmuszono ją do opuszczenia jego ojca — ludzkiego latarnika Toma Curry’ego, portretowanego przez Temuerę Morrisona.  Jedynym ogniwem łączącym go ze światem matki jest pozostawiona przez nią broń, a także sporadyczne wizyty Vulka (w tej roli Willem Dafoe), królewskiego doradcy na Atlantydzie, który przybył na powierzchnię, kiedy Arthur był dzieckiem, aby przekazać mu wiedzę na temat mocy odziedziczonych po matce.
 „Film ten pod wieloma względami odnosi się do kwestii spełniania życzeń. Dla mnie zrealizowanie tej produkcji również wiązało się z takim bonusem — spełniłem własne życzenie, tj. nakręciłem film wymagający stworzenia od podstaw nowego świata” — uśmiecha się Wan.  „Tworzyliśmy różne wizualizacje, kształtowaliśmy bohaterów, projektowaliśmy kostiumy, wymyślaliśmy stwory... robiliśmy wszystko od zera.  To spełnienie moich marzeń.  Na szczęście miałem do pomocy niezmiernie kreatywną ekipę i niesamowicie utalentowanych aktorów”.
Superbohaterowie i superbohaterki
Aquaman, półczłowiek pół-Atlantyd, to słusznych rozmiarów wojownik, który dowiaduje się o swoim prawie do tronu w  podwodnym królestwie Atlantydy. Jednocześnie sam określa się mianem outsidera — zarówno nad, jak i pod powierzchnią oceanów.  Żyje jako Arthur Curry, mężczyzna wychowany przez zamieszkującego świat na powierzchni ojca, Toma, mimo że jest pierworodnym synem królowej Atlanny.  Stanowi potencjalny element łączący te dwa światy, ale sam będzie musiał zadecydować, czy pewnego dnia je zjednoczy.  
W Aquamanie ten dzień nadszedł.
James Wan i Jason Momoa połączyli siły, aby wypracować wielkoekranową wersję kultowego superbohatera DC, która uwzględnia jego komiksowe korzenie, a jednocześnie spełnia oczekiwania widzów żyjących we współczesnym świecie. 
Reżyser zaznacza, że obaj od początku doskonale rozumieli dylemat Arthura.  „Myślę, że Jason identyfikuje się z tą postacią z taką łatwością, ponieważ sam pochodzi z dwóch światów” — mówi Wan, który także dorastał na pograniczu dwóch różnych kultur.  „Jason jest Hawajczykiem, który dorastał w  środkowej części Ameryki.  Nigdy nie czuł się do końca częścią żadnego z tych światów.  Ja też doskonale to rozumiem jako Azjata urodzony w  Malezji, który dorastał w  Australii.  Mimo że wychowałem się w  kulturze australijskiej, udało mi się również zachować chińsko-malezyjskie korzenie”.
Gdyby orzeczono, że postać Arthura Curry’ego miałaby rządzić podwodnym królestwem Atlantydy, Momoa mógłby z powodzeniem odegrać także tę rolę.  Poza pochodzeniem z różnych kultur elementy jego wyspiarskiego życia pomogły mu się zidentyfikować z postacią jeszcze dogłębniej.  „Podobnie jak Arthur byłem mieszańcem rozdartym między stanem Iowa a Hawajami, dlatego świetnie się odnajdowałem w  tej roli.  Na obszarze od Filipin po Hawaje, Tahiti i Fidżi wiele wysp czci własnych bogów wody.  To od razu do mnie przemówiło” — wspomina.
To jeszcze nie wszystko.  „Studiowałem biologię morską, mieszkając w  Iowa” — dodaje Momoa, wyliczając dalsze podobieństwa między sobą a graną przez siebie postacią.  „O dziwo kampus znajdował się w  Des Moines. Wszystko wiązało się tam z życiem pod wodą — były tam rekiny, węgorze itp.  Jako wyspiarz naprawdę uwielbiam ocean.  Całkowicie mnie przeraża, ale jednocześnie przyciąga.  Uspokaja.  Bez przerwy się zmienia.  Jest w  ciągłym ruchu.  Można mu się bez końca przyglądać, podobnie jak płomieniom.  i to się nigdy nie nudzi.  Można się w  nim zatracić”.

Momoa, który w  czasie realizacji zdjęć regularnie surfował na falach Południowego Pacyfiku przed swoim wynajętym domem nad oceanem, położonym w  Gold Coast w  Australii, dodaje: „w Polinezji rekin jest uznawany za opiekuna naszej rodziny.  Nazywają go tam mana, nadprzyrodzona moc.  Śniło mi się, że pływam na desce i widzę wielkiego rekina.  Wołam do niego: »Hej, brachu!  Jestem jednym z was!«  Chciałbym naprawdę umieć rozmawiać z rybami, z rekinami.  Oczywiście teraz, kiedy jestem Aquamanem...” — rozmyśla.
„Twórcy filmu pozwoli na to, aby wygląd i charakter Jasona stały się punktem wyjścia dla naszej wersji Aquamana, a Jason świetnie odtworzył tę postać.  Moim zdaniem to niezwykle świeże, współczesne, fajne i zupełnie inne spojrzenie na tego bohatera, które wykracza poza nasze oczekiwania związane z komiksem, ale zarazem pozostaje mu wierne” — zdradza Amber Heard, występująca u boku Momoy.

„Uwielbia się popisywać, ale potrafi też współczuć, a nawet ma swoje obawy.  To dobry człowiek, ale jego wyjątkowość polega na tym, że tylko on może zjednoczyć te dwie różne społeczności, ponieważ jest też Atlantydem i wybrańcem.  Natomiast ludzkim, a nawet pokornym pośród całej tej brawury, czyni go świadomość tego, że nie jest jeszcze na to gotowy” — kontynuuje Momoa, rozwijając wątek dualizmu osobowości Arthura.

Niestety dla Arthura, czas nie gra na jego korzyść.  Zadbał o to jego przyrodni brat, Orm. Natomiast jego plan wywołania wojny pozwolił twórcom filmu wpleść do historii istotne przesłanie o stanie naszej planety.
„Orm postanowił zjednoczyć wszystkie oceaniczne królestwa i zaatakować świat na powierzchni w  znacznej mierze ze względu na naszą działalność, która przyczynia się do zanieczyszczania oceanów” — wyjaśnia Momoa.  „Arthurowi nie zależy na zostaniu królem. Po prostu nie chce, aby Orm zniszczył świat na powierzchni.  Orm pragnie zjednoczyć siedem królestw i przejąć władzę nad światem.  Arthur wreszcie sobie uświadamia, że musi go powstrzymać, a jedynym sposobem, aby tego dokonać, jest wyruszenie na daleką wyprawę — w  podróż epickich rozmiarów.  To najfajniejsza część filmu utrzymana w  stylu produkcji Miłość, szmaragd i krokodyl, którą uwielbiam”.
Rolę przewodnika w  czasie tej misji pełni Mera, córka króla Nereusa i księżniczka podwodnego królestwa Xebel.  Poza królewskim statusem, który obejmuje zaaranżowane zaręczyny z Ormem, posiada dar hydrokinezy — niezwykle potężną umiejętność manipulowania wodą.
„W naszym filmie niezmiernie podoba mi się to, że ani James ani scenarzyści i producenci... nikt nie chciał zrobić z Mery kolejnej damy potrzebującej ratunku” — mówi Heard o swojej temperamentnej bohaterce.  „Byłam im za to bardzo wdzięczna, że podeszli do głównej bohaterki w  ten sposób.  Sama Mera jest indywidualistką, która lubi przejmować inicjatywę.  Myślę, że widzowie chcą oglądać silne kobiety, a ona dorównuje Aquamanowi pod każdym względem i wielokrotnie ratuje go z opresji, podobnie jak on ją”.
Mera rzeczywiście udowadnia, że jest wielką bohaterką i staje się partnerką Aquamana podczas próby ocalenia świata.  „W akcie desperacji w  środku nocy wyłania się z wody, aby złapać za fraki niewykazującego najmniejszych chęci Arthura, zmusić go do opuszczenia świata na powierzchni oraz jego niechlujnej, zapijaczonej, smutnej, prostackiej strefy komfortu i przekonać go, aby pomógł jej powstrzymać króla Orma przed przejęciem władzy nad światem” — kontynuuje Heard.  „Właściwie tylko ona może przekonać Arthura, aby przybył na Atlantydę i ocalił świat”.
„W komiksie Mera przewyższa Arthura pod wieloma względami” — zauważa Wan.  „Dysponuje mocami, których nie ma nawet Arthur, co mnie fascynuje.  Wiem, że właśnie to skłoniło Amber do wzięcia udziału w  projekcie.  Jednak Amber odgrywa tę postać z pewną dozą bezbronności, co moim zdaniem stanowi nieodłączny element tej roli”.  w  filmie Mera stara się także odnaleźć własne miejsce w  swoim świecie.  Oboje naszych głównych bohaterów wyrusza w  szaloną podróż, która okazuje się dla nich przełomowa. w  jej trakcie dowiadują się, kim są, i poznają swoje przeznaczenie.
„Kiedy poznałem Amber, najbardziej zaimponowała mi jej charyzma i urok osobisty.  Młode dziewczyny mogą brać przykład z Mery, która też jest taką inteligentną i silną postacią”. 
„Amber jest niesamowita” — mówi Momoa.  „Od razu przypadliśmy sobie do gustu.  Właściwie w  czasie całej podróży po prostu wszędzie razem chodzimy. Sprawiało nam to ogromną frajdę.  Obie grane przez nas postaci wymiatają.  w  zasadzie Mera mogłaby zabić Arthura, korzystając ze swojej umiejętności kontrolowania wody.  To potężna moc”.
Źródłem mocy Arthura jako Aquamana jest jego matka, Atlanna, którą stawiała sobie za wzór również młoda Mera.  Wan rozpoczyna całą historię od przedstawienia latarnika z Nowej Anglii o imieniu Tom Curry, który ratuje życie stworzenia morskiego wyglądem przypominającego kobietę.  Morze wyrzuciło ją na skalisty brzeg w  pobliżu jego latarni w  czasie silnego huraganu. Pomagając jej powrócić do zdrowia, odkrywa, że to Atlanna — królowa Atlantydy, która uciekła ze swojego podwodnego królestwa po ogłoszeniu jej zaręczyn z jego nienawistnym królem.  Zakochują się w  sobie, a ona rodzi syna, Arthura, nazwanego tak na cześć legendarnego króla Camelotu.
W rolę królowej Atlantydy, której walka o wolność daje początek całej historii powstania Aquamana, wciela się Nicole Kidman.  „Jest królową, ale także matką, która musi poświęcić swoją obecność w  życiu syna, aby go ocalić” — zdradza Kidman.  „Jej poświęcenie, ofiara, jaką musiała ponieść, i wpływ jej decyzji na rodzinę stanowi istotny wątek w  filmie.  Uwielbiam tę postać ze względu na jej siłę.  James zawsze mi powtarzał, że Atlanna jest sercem tej historii, co według mnie było urocze”.
„Rozpoczynając casting do roli Atlanny, wiedzieliśmy, że potrzebujemy kultowej aktorki, która mogłaby ją zagrać” — stwierdza Safran.  „To musiał być ktoś, kto doda tej postaci charyzmy godnej królowej.  Słyszeliśmy, że Nicole Kidman chciała pracować z Jamesem. Kiedy się z nią skontaktowaliśmy, okazało się, że to prawda, a ponadto że szuka ciekawego projektu o superbohaterach, bo jeszcze nigdy w  takim nie uczestniczyła”.
Gatunek ten zainteresował aktorkę, która mówi: „Właśnie zakończyłam pracę na planie dwóch filmów dramatycznych, więc wkroczenie do tego świata wydawało mi się fantastyczną okazją.  James pokazał mi kilka storyboardów i powiedział: »To udowodni, że od początku myślałem o tobie«, ponieważ rysował mnie.  Jak mogłam odmówić?  Uwielbiam go, jego energię, entuzjazm, twórczość, którą prezentuje światu.  To artysta, który realizuje swoje projekty z ogromną pasją i wiedzą.  Poza tym jest bardzo sympatyczny, więc nie musiałam się długo zastanawiać.  Ponadto powiedział, że zdjęcia będą realizowane w  Australii, więc tym bardziej się zgodziłam”.
„Nie potrafiliśmy sobie wyobrazić nikogo innego niż Nicole w  roli Atlanny” — wtóruje Cowan.  „Podczas castingów zdarzają się takie sytuacje, kiedy nie ma pewności co do dostępności danego aktora.  Wtedy trzeba się zastanowić nad alternatywami i zadać sobie pytanie: »A co, jeśli się nie uda?  Będziemy musieli poszukać gdzie indziej.«  Nigdy nie znaleźliśmy alternatywy do roli Atlanny. Na szczęście nie było takiej potrzeby”.
Kiedy Arthur jest jeszcze malutki, Atlanna niechętnie powraca na Atlantydę ze względu na niemożliwe do pokonania okoliczności.  Po powrocie poślubi Orvaksa tak, jak planowano, i jemu również urodzi syna...
Superprzestępcy
Mera odnajduje Arthura na lądzie i mówi mu o tym, że jego młodszy brat przyrodni, Orm, syn królowej Atlanny i króla Orvaksa czystej krwi, przejął rządy i zamierza zwerbować siedem podwodnych królestw, aby podbić świat na powierzchni w  ramach odwetu za zanieczyszczanie planety przez ludzi.
Ukrytym celem Orma jest panowanie nad wszystkimi podwodnymi królestwami i ogłoszenie się Ocean Masterem.  Nienawidzi swojego brata „mieszańca” i zrobi wszystko, aby nie dopuścić do objęcia przez niego należnego mu miejsca na tronie.  Wan zwrócił się do swojego częstego współpracownika Patricka Wilsona, aby zagrał maniakalnego monarchę.
„Patrick Wilson to naprawdę jeden z najlepszych aktorów, z którymi miałem przyjemność pracować” — chwali go Wan.  „Według mnie to znakomity aktor charakterystyczny uwięziony w  ciele aktora pierwszoplanowego. Uwielbiam w  nim to, że potrafi bez reszty wczuć się w  rolę.  Pisząc scenariusz, myślałem o tym, że Patrick świetnie zagrałby postać Orma. Zacząłem więc pisać tę rolę pod niego, mając nadzieję, że kiedy skończę, uda mi się wszystkich przekonać, że to najlepszy możliwy wybór.  Po prostu wiedziałem, że Patrick zgodzi się wziąć udział w  projekcie i doskonale sobie poradzi”.
„To piąty film, który kręcę z Jamesem. Dla mnie to prezent, który nie przestaje zaskakiwać” — mówi Wilson, odwzajemniając komplement.  „Kiedy James zastanawiał się nad realizacją tej produkcji, wspomniał mi mimochodem, że chce, abym zagrał Ocean Mastera.  Podszedłem do tej informacji z należytym szacunkiem i powagą... ale skłamałbym, gdybym powiedział, że następnego dnia kupiłem stertę komiksów, aby je sobie odświeżyć, bo nigdy nie wiadomo.  Ale taki właśnie jest James — dotrzymuje danego słowa i pozostaje wierny swojej wizji, a także naszej przyjaźni i współpracy”.
Wilsona również zaintrygowała ta historia.  „Kiedy czytałem scenariusz, spodobało mi się, że poruszał kwestię naszej odwiecznej fascynacji oceanem i pokazywał, co może się wydarzyć, gdyby jego mieszkańcy zwrócili się przeciw nam.  Podczas gdy nie jest trudno nazwać Orma superprzestępcą, ponieważ był za niego uważany w  komiksie, to jednak wraz z rozwojem komiksowej fabuły uległ on przemianie.  James chciał umotywować walkę Orma i myślę, że film to pokazuje.  Orm mówi bardzo wyraźnie: »Przez stulecia świat na powierzchni zanieczyszczał oceany i niszczył mój świat.«  Dlatego w  jego szaleństwie jest metoda.  Pragnie wojny o podłożu ekologicznym i wierzy, że jedynym sposobem na pokonanie świata na powierzchni jest zawarcie przymierza z pozostałymi oceanicznymi królestwami.  Jeśli do tego dojdzie, zostanie Ocean Masterem”.
„Uwielbiam, kiedy czarny charakter — który jest zwykle bohaterem własnej historii — nie myśli o sobie w  negatywnych kategoriach” — mówi Johnson-McGoldrick, analizując postać Orma.  „Nie ma poczucia, że robi to, aby dodać sobie splendoru. Uważa się za usprawiedliwionego.  Dla Orma motywy jego działania są zasadne, tyle że wybiera radykalne rozwiązanie.  Ma dość tego, w  jaki sposób ludzie traktują oceany, więc dlaczego by się ich nie pozbyć?”
„Orm nie jest typowym czarnym charakterem w  tym sensie, że wiele z jego powodów do zaatakowania świata na powierzchni ma racjonalne uzasadnienie. Wierzy, że tylko w  taki sposób może ocalić i ochronić swój lud.  Ponieważ, formalnie rzecz biorąc, Arthur jest najstarszym synem Atlanny, Orm zdaje sobie sprawę z tego, że jeśli Arthur pojawi się na Atlantydzie, z pewnością mógłby rościć sobie prawo do tronu.  Martwi się, że zostanie odsunięty od władzy, a jego wojna przeciwko światu na powierzchni nie dojdzie do skutku” — stwierdza Safran.
„Historia ta jest interesująca również z tego względu, że mimo obaw Orma, Arthur nie zamierza odbierać mu tronu” — wyjaśnia Wilson.  „Jednak Orm musi wykluczyć możliwość tego, że Arthur zmieni zdanie. Dlatego jest zmuszony go powstrzymać w  każdy możliwy sposób”.
„Uwielbiam go” — mówi Momoa o Wilsonie.  „Zagrałem z nim w  wielu wspaniałych scenach.  To była najlepsza część pracy nad filmem.  Sceny kaskaderskie nie stanowią problemu. Fajnie jest być dzieckiem i bić się na żarty.  Jednak kiedy masz szansę zagrać sam na sam z Patrickiem, okazuje się, że jego najmocniejsza strona to fakt, że jest fenomenalnym aktorem”.
Jako człowiek Arthur stawia sobie za cel nieść pomoc tym, którym grozi niebezpieczeństwo.  w  wypełnionej akcją początkowej sekwencji filmu udaremnia porwanie rosyjskiego okrętu podwodnego, nad którym kontrolę przejęła grupa piratów przetrzymująca jego załogę jako zakładników.  Na pokładzie jednostki wywiązuje się walka, w  czasie której Arthurowi udaje się ocalić życie jednego młodego człowieka, Davida Kane’a. Niestety nie jest w  stanie uratować jego ojca, który ginie w  komorze z torpedami.  To przełomowy moment dla Kane’a, który będzie pałał żądzą zemsty za śmierć ojca, przypieczętowując własny los jako największy wróg Arthura, kiedy stanie się siejącym postrach Black Mantą.  Arsenał Black Manty, do którego zaliczają się miecz, umieszczone na nadgarstku działko harpunnicze i potężne sensory optyczne wykonane z plazmy pochodzącej z Atlantydy, jak również jego żądza krwi mogły okazać się śmiertelne dla Aquamana.
„Zawsze chciałem nakręcić film akcji, w  którym mógłbym być dużym dzieckiem na ogromnym placu zabaw. Dzięki tej produkcji udało mi się spełnić to marzenie” — cieszy się aktor Yahya Abdul-Mateen II, który wciela się w  rolę Black Manty.  „Uwielbiam ten film, ponieważ każdy znajdzie w  nim coś dla siebie. Są w  nim elementy mitologii, naprawdę dobra historia miłosna, science fiction i sceny walki, a miłośnicy technologii mogą zobaczyć, w  jaki sposób zdecydowano się stworzyć podwodny świat.  Natomiast jego fabuła opowiada o losach faceta, który trzyma w  rękach klucze do królestwa, ale nie chce być królem.  To epicka opowieść!”.
Abdul-Mateen II stwierdził, że przedstawienie postaci Black Manty na dużym ekranie właśnie teraz ma istotne znaczenie.  „Pracowałem na planie, wcielając się w  rolę Black Manty we wrześniu 2017 r., kiedy minęło dokładnie 50 lat od czasu powstania tej postaci. Fajnie było się o tym dowiedzieć” — wspomina aktor.  „Kiedy ten komiksowy bohater obchodzi 50. rocznicę istnienia, portretuję go po raz pierwszy na dużym ekranie.  To niesamowite”.
„Black Manta to jeden z największych ulubieńców fanów komiksów. Zdawaliśmy sobie sprawę z tego, że należało obsadzić w  tej roli kogoś, kto spełni pokładane w  niej oczekiwania” — mówi Safran.  „Yahya okazał się właśnie tą osobą.  Moim zdaniem filmy o superbohaterach są tak dobre jak superprzestępcy, z którymi przyjdzie się rozprawić tym bohaterom.  Chcieliśmy mieć pewność, że wywiążemy się z tego zadania”.
„To najemnik znany ze swojego wybuchowego charakteru i bezwzględności. w  całej komiksowej serii chowa urazę do Aquamana” — opisuje Abdul-Mateen II.  „Istnieje kilka różnych wersji, ale w  historii, którą opowiadamy, powoduje nim żądza zemsty za śmierć ojca.  Odebrano mu rodzica, więc jest samotny i zły, co również czyni go ludzkim.  Jego życie rozpoczyna się na nowo w  chwili, kiedy traci ojca. Podporządkowuje je realizacji jednego celu, przez co staje się niebezpieczny i nieprzewidywalny.  Myślę, że dzięki tej postaci film będzie trzymał widzów w  napięciu do samego końca”.
Kapitan Murk, członek elitarnej jednostki militarnej na Atlantydzie, straży króla Orma, to brutalna postać znana fanom z nowszych wydawnictw komiksowych.  Murk jest lojalny wobec Orma i jego wizji Atlantydy jako królestwa panującego nad oceanem.
„Przebywałem w  Pekinie, kiedy po raz pierwszy rozmawiałem z Jamesem, który opisał mi swoją wizję filmu” — wspomina obsadzony w  tej roli Ludi Lin, pochodzący z Chin aktor, który opuszcza chińską stolicę branży rozrywkowej na czas realizacji zdjęć na Zachodzie.  „Stwierdziłem, że ma to sens, ponieważ Ziemia to w  większości woda, a ocean może okazać się bezlitosny.  Pod wodą inaczej działają prawa fizyki, obowiązują inne zasady i żyją inne stworzenia.  Środowisko to pozostawia wiele miejsca wyobraźni, a sam film różni się od innych produkcji o superbohaterach”.
Wygląd Murka robi wrażenie już na kartach komiksu, ale twórcy filmu oraz Lin jeszcze bardziej go wyostrzyli.  „Ma bardzo charakterystyczny wygląd. Zupełnie inny od tego jak zwykle wyglądam” — śmieje się Lin.  „W komiksie Murk to 40- lub 50-letni biały facet o jasnych włosach. James stwierdził, że powinien mieć więcej blizn, żył, tlenione włosy i oczy o niesamowitej barwie, co czyni go jeszcze bardziej tajemniczym”. 
Ojcowskie autorytety
Latarnik Thomas Curry jest miłością życia królowej Atlanny i ludzkim ojcem ich syna, Arthura.  Po wymuszonym powrocie Atlanny na Atlantydę Tom wychowuje ich dziecko tak, aby kierowało nim współczucie dla bliźnich, a jednocześnie kultywuje w  nim miłość do oceanu i wszystkich jego dziwów.  Twórcy filmu obsadzili w  tej roli Nowozelandczyka Temuerę Morrisona.
„Temuera Morrison to oczywisty wybór.  Podobnie jak w  przypadku Nicole nie myśleliśmy o nikim innym niż Temuera w  kontekście tej postaci” — stwierdza Cowan.
„Relacja na linii ojciec-syn układała się dobrze, bo świetnie się rozumiałem z Jasonem” — uśmiecha się Morrison, wspominając naturalną duchowość, którą zaobserwował u Momoy w  trakcie realizacji zdjęć.  „Widzieliśmy energię otaczającą Jasona podczas całej tej przygody.  Kilka grup Maorysów odwiedziło go na planie, aby życzyć mu wszystkiego najlepszego z okazji urodzin. Zorganizowali wielką uroczystość haka.  Sam uwielbiam haka, nowozelandzki taniec ognia, a Jason potrafił wykrzesać z siebie tę energię także na planie.  Wydawało się to bardzo na miejscu, że Aquaman, tak aktor, jak i film, zostanie uhonorowany tańcem ognia”.
Morrison cieszył się także ze scen zagranych z Kidman. „Nicole ma wspaniały charakter, jest bardzo otwarta i łagodna.  James chciał, abyśmy zagrali bardzo emocjonalnie, szczególnie kiedy opuszcza mnie i mojego syna na pewnym etapie historii. Cieszyłem się wówczas, że wytworzyła się między nami wyjątkowa chemia” — twierdzi.
„Współpracę z Temuerą wspominam bardzo miło” — mówi Kidman.  „On pochodzi z Nowej Zelandii, a ja z Australii, więc doskonale się rozumieliśmy i dobrze się czuliśmy w  swoim towarzystwie”.
Ojciec Mery, Nereus, król Xebel — innego z plemion zamieszkujących Atlantydę, jest zupełnym przeciwieństwem bezpretensjonalnego ojca Arthura.  Dolph Lundgren portretuje tę królewską postać, która podziela poglądy Orma i uważa, że przemoc mieszkańców świata na powierzchni doprowadzi do ich zagłady.  Nie jest jednak przekonany o tym, że to Orm ma zjednoczyć przeciwko nim podwodne królestwa, znając plotki o prawowitym następcy tronu.
„Film pokazuje rozgrywkę polityczną, walkę o władzę” — opisuje Lundgren.  „Jeden z nich, król Orm, ma ogromną władzę.  Król Nereus wolałby utrzymać pokój tak długo, jak to możliwe.  Mimo że nie pochwala działań mieszkańców świata na powierzchni, uważa prośbę Orma, aby się z nim sprzymierzył przeciwko nim, za rodzaj drogi na skróty prowadzącej do przejęcia władzy przez Orma i ogłoszenia się przez niego Ocean Masterem”.
„Nereus próbuje go przekonać, aby jeszcze się wstrzymał przed atakiem” — kontynuuje.  „Ponadto musi pamiętać o tym, że jego córka, Mera, została przyrzeczona królowi Ormowi, będąc jeszcze dzieckiem. Ich małżeństwo zostało zaaranżowane niemal jak w  średniowieczu, kiedy rodziny łączyły się poprzez mariaże, aby utrzymać pokój, ale teraz... Orm zmienia ustalone warunki”.
Chociaż problemy większej wagi, z którymi borykają się ich rodziny, wreszcie doprowadzą do ich spotkania, sposób, w  jaki wychowywał się Arthur, nie mógł już bardziej się różnić od wychowania odebranego przez Merę, młodą księżniczkę poznającą zasady funkcjonowania podwodnego świata.  To właśnie w  okresie, kiedy Arthur przebywał w  miasteczku Amnesty Bay w  Nowej Anglii, podczas szkolnej wycieczki do miejscowego oceanarium, po raz pierwszy ujawniła się jego wyjątkowa umiejętność komunikowania się z organizmami żyjącymi w  morzach i oceanach.
W miarę rozwoju akcji filmu Arthur wspomina konkretne zdarzenia ze swojego dzieciństwa, kiedy, nadal nie tracąc nadziei na ponowne spotkanie z matką — nieświadomy jej prawdziwego losu, był szkolony przez Nuidisa Vulka.  Przez całą młodość Arthura Vulko był jedynym ogniwem łączącym go z jego atlantydzkim pochodzeniem. Pokazywał chłopcu niezwykłe umiejętności, które ten odziedziczył, a także uczył go oddychać pod wodą, pływać i walczyć.
Vulko, który pełni funkcję królewskiego doradcy od czasu rządów dziadka Arthura, a obecnie służy radą królowi Ormowi, stara się doprowadzić do nawiązania stosunków dyplomatycznych między Atlantydą i pozostałymi podwodnymi królestwami.  Jednocześnie ma świadomość tego, że Orm nie posłucha głosu rozsądku i że jedyną rzeczą, która może zdetronizować tego megalomańskiego władcę, jest zaginiony trójząb króla Atlana.  Potajemnie instruuje Merę, aby znalazła Arthura, a następnie nakazuje im odszukać trójząb Atlana, zanim Orm zdoła wprowadzić swój plan w  życie.
Wan obsadził cenionego aktora Willema Dafoe w  roli człowieka, który jest jednocześnie mentorem, dyplomatą i oszustem.  „Fantastycznie się złożyło, że w  moim filmie mógł zagrać ktoś tak szanowany jak Willem” — stwierdza Wan.  „Nadał tej postaci głębię i ją uwiarygodnił.  Na dodatek to świetny facet, który naprawdę chciał dać z siebie wszystko i brać udział w  szalonych scenach akcji!  Zgodził się na udział w  projekcie właśnie dlatego, aby być kimś w  rodzaju Obiego Wana albo samuraja starej daty dla Arthura. Uwzględniłem jego życzenie, pisząc tę rolę”.
„Vulko jest nauczycielem i mężem stanu, a także ogniwem łączącym stare i nowe obyczaje kultywowane na Atlantydzie.  Jest lojalny wobec korony, co obecnie oznacza króla Orma, ale toczy też wewnętrzną walkę ze sobą, więc można się dopatrzeć dworskiej intrygi.  Podobnie jak to ma miejsce w  dziełach Szekspira, współpracuje z obiema stronami przeciwko tym, którzy znajdują się pośrodku.  w  jego życiu jest też epizod, kiedy uczył Arthura walczyć i posługiwać się trójzębem, budując w  nim dyscyplinę.  Arthur ma w  sobie zbyt wiele cech rodem z „powierzchni”, dlatego Vulko niekiedy jest wobec niego surowy, ale także bardzo życzliwy” — opisuje Dafoe.
Aktor docenił także przyjazne środowisku przesłanie filmu.  „Zagadnienie to nie jest nadmiernie eksponowane, ale w  jednej ze scen miała miejsce współczesna dyskusja o tym, że przyczyną konfliktu między światem podwodnym i tym na powierzchni jest zanieczyszczenie oceanów, do którego dopuścili ludzie” — zauważa Dafoe.
„Mieliśmy szczęście, że Willem zgodził się zagrać w  naszym filmie. Vulko to niezwykle ważna postać, a Willem dodał jej powagi w  przepiękny sposób” — dodaje Safran.
W obsadzie znaleźli się ponadto: Randall Park jako dr Stephen Shin, samotny głos pośród Ziemian, który wierzy w  istnienie metaludzi, a konkretnie Aquamana, oraz w   przyczynę powstawania przypływów; Graham McTavish jako król Atlan, strażnik enigmatycznych wskazówek służących odnalezieniu zaginionego trójzębu; Michael Beach jako ojciec Davida Kane’a, Jesse; John Rhys-Davies i Djimon Hounsou jako głosy, odpowiednio, króla Brine oraz króla Ricou (vel króla Rybaka), a także legendarna Julie Andrews jako głos Karathen.
WYGLĄD POSTACI
Dla doświadczonej projektantki kostiumów Kym Barrett zaprojektowanie kostiumów dla bohaterów Aquamana, które spełnią oczekiwania fanów, wiązało się z przeanalizowaniem wizji Jamesa Wana oraz wizerunków postaci stworzonych przez doświadczonych grafików/ilustratorów DC takich jak Paul Norris (Aquaman), Nick Cardy (Mera, Orm, Black Manta) i Ramona Fradon (Atlanna).
„James bardzo chciał zachować komiksowy charakter kostiumów” — mówi Barrett, która musiała wziąć pod uwagę fakt, że duża część akcji rozgrywa się pod wodą, ponieważ miało to wpływ na większość materiałów wykorzystanych do uszycia około 2500 zaprojektowanych przez nią strojów.  „Poszukując naszego języka opisującego film, długo dyskutowaliśmy ze [scenografem] Billem Brzeskim o zasadach funkcjonowania Atlantydy.  Wszyscy się unoszą, pływają albo walczą pod wodą. Aktorzy wiszą na linach i wysięgnikach, aby uzyskać efekt dryfowania.  Oczywiście zespół od efektów wizualnych pomógł nam w  pewnych sprawach, ale nadal musieliśmy pamiętać o wielu uwarunkowaniach, projektując kostiumy, w  szczególności o zawieszeniu i szyciu ubrań w  taki sposób, aby wyglądały zwiewnie.  Dlatego też, to gigantyczne zadanie miało nawet więcej aspektów, które należało przeanalizować, a później rozwiązać napotkane problemy”.
Barrett i jej zespół zaczęli rozważać „historię” Atlantydy.  „Atlantydzi początkowo żyli na powierzchni. Dopiero później zeszli w  głębiny tysiące lat temu.  Ewoluowali w  jakiś sposób. Czy, przykładowo, zamiast stóp wyrastały im pokryte błoną płatwy?  Jesteśmy zdania, że niektórym z nich na pewno tak”.
„W mojej głowie na fakturę, kształt, kolor ich ubrań, a przede wszystkim zbroi, wpływ miały otaczające je koralowce, ryby i wodorosty.  Używanie prawdziwych metali do tworzenia zbroi jest niepraktyczne z naszego punktu widzenia, ponieważ byłaby ona zbyt ciężka w  scenach akcji i dla aktorów, którzy przez cały wisieli na linach.  w  zamian opracowywaliśmy tkaniny o metalicznym połysku, które jednak nie były metalami” — kontynuuje.
Począwszy od tytułowego bohatera, Barrett opisuje: „Arthur przenosi się ze świata na powierzchni na Atlantydę. Zmianę tę widać w  jego kostiumach”.  „Jest bohaterem trochę wbrew sobie samemu, rozdartym między lądem i morzem. Musi sprostać przeciwnościom losu i uwierzyć w  siebie, aby zasłużyć na miano króla. Odbywa klasyczną podróż szarego człowieka, w  czasie której nie tylko wygrał bitwę, ale nauczył się również współczuć.  Lubię myśleć, że nasze kostiumy pomogły mu się przeistoczyć z mrocznego i ponurego faceta w  kogoś, kto wypełni swoje przeznaczenie jako bohater, który zjednoczy mieszkańców Atlantydy i ludzi”.
„W końcówce filmu nosi zbroję pochodzącą z królestwa Atlantydy” — kontynuuje.  „Musi się czuć jak król, a kostium miał podkreślać jego heroiczną naturę.  Nasze zadanie polegało na tym, aby zapewnić, że łączy w  sobie zarówno elementy wizji Jasona, jak i stroju komiksowego Aquamana. Widz miał uwierzyć, że Arthur nie tylko ubiera kostium, ale staje się nowym człowiekiem.  Na potrzeby tej sceny staraliśmy się pozostać wierni komiksowej palecie barw, tworząc jednocześnie nowocześniejszą i bardziej wpisującą się w  klimat wersję kostiumu”.
W przypadku Momoy strój superbohatera był w  kolorze złota.  „Kiedy założyłem go po raz pierwszy, chciałem pokazać go dzieciom, więc zrobiłem zdjęcie i je im przesłałem” — wspomina.  „Były totalnie oszołomione. Ucieszyły się.  Fajnie było być tatą przebranym w  taki kostium.  Sam też nie mogłem się nim nacieszyć.  To było super”.
Mimo że efekt końcowy był spektakularny, proces projektowania kostiumu okazał się niezwykle złożony, dlatego Barrett nawiązała współpracę z Jose Fernandezem z Ironhead Studio oraz ze studiem projektowym Fractured FX Justina Raleigha, aby przenieść kultowy wizerunek Aquamana na duży ekran.  „To był niesamowicie skomplikowany kostium” — wspomina.  „Braliśmy udział w  procesie opracowywania wstępnych projektów, ale jedynym sensownym wyjściem, aby ukończyć pracę nad tym strojem na czas, była współpraca między Kym, Jose i mną” — zauważa Raileigh.  „Ostatecznie nasz zespół we Fractured FX zajmował się wykonaniem całej złotej części kostiumu, górnej części zbroi Aquamana. w  Ironhead przygotowywali rękawice, buty i elementy pasa. Nad resztą czuwała Kym, która kierowała całym procesem wraz ze swoim  zespołem w  Australii”.
Ekipa Raleigha rozpoczęła pracę od wykonania nowego skanu ciała Momoy, który rozbudował mięśnie ramion i grzbietu, aby być szerszy w  górnej części ciała i węższy w  pasie.  „James miał bardzo dokładne wyobrażenie wyglądu tego kostiumu” — kontynuuje Raleigh, zauważając, że cała górna część ze złota została zaprojektowana komputerowo i wydrukowana w  3D, aby uzyskać doskonałą symetrię.  Strój składał się z pięciu odrębnych części, które zwizualizowano w  taki sposób, aby wyglądały jak jedna całość.  „Napierśnik opada poniżej talii i na ramiona, przykrywając szwy w  górnej części ramion i na piersi” — dodaje.  „Tylny fragment przykrywa łączenia na plecach, zamek i wszystkie zapięcia.  w  rezultacie wygląda jak piękny jednoczęściowy kostium.  Jason wydawał się zadowolony z zakresu ruchów i wytrzymałości, jakie mu oferował. w  przypadku ekstremalnych scen akcji specjaliści od efektów wizualnych dokonali pewnych korekt w  jego wyglądzie”.
Arthur „nosi” przez cały film, również w  scenie, kiedy widzimy go po raz pierwszy, także plemienne tatuaże inspirowane własnymi tatuażami Momoy.  Dział charakteryzacji musiał je namalować ponad 100 razy podczas realizacji zdjęć.
Barrett i jej zespół opracowali motyw przewodni dla mieszkańców Atlantydy.  „Na potrzeby wszystkich kostiumów, od strojów Mery i Orma po stroje mieszkańców wszystkich podwodnych królestw, zdecydowaliśmy się wykorzystać rodzaj struktury złożonej z płytek w  kształcie komórek, tworzącej różnorodne wzory” — opisuje Barrett.  „»Łuski«, jak je nazywałam, miały w  zasadzie kształt sześciokątnych płytek, które ręcznie wykonaliśmy i pomalowaliśmy, a następnie wkomponowaliśmy w  nadruk na materiale.  Był to jeden ze sposobów, w  jaki mogliśmy uzyskać ten efekt w  praktyce”.
„W przypadku kostiumu Mery, który nosiła Amber, nieznacznie skorygowaliśmy jego kolor, aby podkreślał kolor jej naturalnej cery i oczu” — Barrett opisuje lśniący strój Heard.  „Zdecydowanie kojarzył się z walką.  Można uwierzyć, że jest wojowniczką, ale nie obciąża jej zbroja.  Zbroja, którą dla niej zaprojektowaliśmy, była czymś, co mieszkańcy Atlantydy nosili jako element ubioru w  swoim świecie.  Skupiliśmy się na chłodniejszych odcieniach zieleni. Zadbałam też o to, aby wyglądała dobrze obok Aquamana.  Myślę, że scena, w  której Mera wyłania się z wody przed karczmą, wypadła naprawdę dobrze.  To była deszczowa noc. Światło było odpowiednie. Kiedy Amber się wynurzyła, sprawiała wrażenie istoty pochodzącej z innego świata”.
„Kym Barrett to błyskotliwa, pracowita i kreatywna osoba, która świetnie się spisała, tworząc kostiumy wpisujące się w  świat zamieszkiwany przez Atlantydów” — komplementuje ją Heard.  „Wykorzystała jedynie takie elementy, które można znaleźć w  morzu. Stanowiły one bazę dla wszystkich kostiumów.  Zrobiła wspaniałą robotę”.
Heard przyznaje, że kostium Mery budzi w  niej mieszane uczucia.  „Był dużo bardziej skomplikowany niż na to wygląda. Kym i jej zespół umiejętnie sprawili, że ma organiczny i niepowtarzalny wygląd.  Jednak w  rzeczywistości, ponieważ zawsze pracowałam w  uprzężach i gorsetach, w  różnych urządzeniach i mechanizmach, całe moje ciało było ściśnięte i ponaciągane. Po dniu na planie wracałam do domu obolała, z tajemniczymi siniakami na całym ciele.  Miałam dziwny stosunek do tego kostiumu!”.
Dla Orma granego przez Patricka Wilsona Berrett zaprojektowała dwa charakterystyczne stroje — złoty kostium gladiatora na potrzeby konfrontacji z przyrodnim bratem Arthurem oraz królewską srebrną zbroję i maskę, które założy po namaszczeniu się na króla siedmiu królestw.  „James chciał, aby kostium Orma stanowił wierne odzwierciedlenie komiksowego stroju tej postaci, który jest dość ekstrawagancki. Myślę, że udało nam się połączyć energię komiksu z rzeczywistością” — stwierdza Barrett.  „Projektując kostium Patricka, inspirowałam się refleksami otaczającego światła, a także oceanem i zamieszkującymi go organizmami. Dlatego postanowiliśmy stworzyć efekt opalizacji przywołujący na myśl rybie łuski.  Według mnie osoba ubrana w  ten kostium mogła uchodzić za nieprzewidywalną i nie z tego świata”.„Bywały chwile, kiedy wolałbym nosić po prostu szarą piżamę na potrzeby realizacji efektów wizualnych, bo to był konkretny kostium!  Nie sądzę jednak, aby jego waga oscylowała nawet w  pobliżu wagi kostiumu Jasona.  Nie krępował ruchów i był bardzo lekki. Można było w  nim walczyć i się poruszać praktycznie bez wysiłku” — mówi Wilson, śmiejąc się.
Częścią garderoby, która pomogła Wilsonowi lepiej wczuć się w  rolę, była maska Orma.  „Kiedy zakładałem tę szaloną maskę Ocean Mastera rodem z baroku, czułem się zupełnie inaczej niż kiedy miałem na głowie jedynie hełm Orma.  Maska miała kluczowe znaczenie dla tej postaci”.
Maska stanowiła także nieodzowny element kostiumu Black Manty. Barrett mówiła, że wielu członków jej ekipy było podekscytowanych możliwością pracy nad projektem i wykonaniem niepowtarzalnego stroju tego bohatera.  „David Kane z bezwzględnego pirata posługującego się zaawansowaną technologią przeistacza się w  Black Mantę.  Buduje sobie kostium — taki, jak ten w  komiksie.  Odtworzyliśmy go dosyć wiernie, a James był bardzo zaangażowany w  opracowywanie jego projektu.  Ponownie nawiązaliśmy współpracę z cudownym zespołem z Ironhead Studio, który pomógł nam zrealizować naszą wizję”.
Barrett mówi, że praca zespołowa była kluczem do uwzględnienia wymogów projektowych Wana i budowy kostiumu dla aktora od strony praktycznej.  „Musieliśmy mieć pewność, że Yahya będzie mógł się w  nim poruszać na tyle, aby móc grać” — zauważa.  „Podstawowy kostium został skonstruowany z materiałów, których można używać w  wodzie. Pozwalało to na grę zarówno „na sucho”, jak i w  wodzie oraz na udział w  scenach akcji.  Jose wraz z zespołem wyrzeźbili wszystkie twarde elementy, w  tym hełm, który musiał wiernie imitować ilustrację z komiksu oraz makietę wykonaną przez zespół Justina.  Rzeźby zostały następnie włożone do form, odlane, wykończone, zmontowane, pomalowane i dołączone do podstawowego kostiumu”.
„Prawdziwy hełm tej postaci był nieco zbyt ciężki i nieporęczny, aby mogli w  nim pracować nasi kaskaderzy. Dlatego stworzyliśmy jego lżejszą piankową wersję, która nadal imitowała jego wielkość, jednocześnie umożliwiając dublerowi Yahyi wykonywanie scen kaskaderskich bez ponoszenia niepotrzebnego ryzyka” — zauważa specjalista od efektów wizualnych Kelvin McIlwain.
„W hełmie Manty najbardziej fascynowała mnie możliwość wystrzeliwania podobnych do lasera wiązek energii, ciskania błyskawicami plazmy” — Abdul-Mateen mówi o noszeniu czarnej zbroi tego przestępcy.  „Strzelają z hełmu, ale ten musi zostać ponownie naładowany.  Nie stanowi niewyczerpanego źródła energii, co stwarza pewne problemy”.
Kostium zaprojektowany przez Barrett dla Vulka uwzględniał nie tylko jego komiksową wersję, ale także osobisty gust Dafoe.  „Kostium mi się podobał. Peruka też.  Miał w  sobie coś ze stroju samuraja. Wychowałem się na filmach o samurajach, dlatego ten smaczek przypadł mi do gustu.  Rozmawiałem o tym z Jamesem, dlatego wiem, że zrobili to z Kym na moją prośbę” — mówi aktor.
Kostium dla bohaterki granej przez Kidman — Atlanny, jak zauważa Barrett, „stanowi kolejną wersję stroju zaprojektowanego dla Mery i innych postaci. Chciałam jednak, aby Atlanna swoim wyglądem przywodziła na myśl obraz „Narodziny Wenus”.  Dlatego Kidman ma na sobie perłowy, opalizujący trykot, w  którym może odbijać się światło.  Wyglądała zjawiskowo”.
Światło było dosłownie elementem o kluczowym znaczeniu dla mundurów żołnierzy z Atlantydy.  Wzorując się na pomyśle twórców filmu dotyczącym wykorzystania zjawiska bioluminescencji do oświetlenia oceanicznych głębin, studio Raleigha umiejscowiło diody LED z małymi filtrami w  jasnym kolorze wokół twarzy członków oddziału, aby odbijały niebieskie światło na twarze aktorów.  w  tylnej części kostiumu znajdował się zaprogramowany dysk, który wykorzystywał jakieś 200 różnych odcieni światła zapisanych w  programie sterującym.
„Wszystko było sterowane drogą radiową, nawet ich broń” — stwierdza Raleigh.  „Kiedy wszyscy aktorzy byli na planie, należało po prostu wcisnąć jeden przycisk i każdy kombinezon się uruchamiał, niekiedy nawet do 14 kombinezonów jednocześnie.  Można było kolejno wyłączać kombinezony poszczególnych aktorów, kiedy ich postaci umierały.  Ponadto kostiumy członków czerwonych oddziałów zawierały projekt homara, elementy w  kolorze niebieskim i niewielkie żółte i brązowe wzory, aby nadać im bardziej organicznego charakteru”.
„Kym okazała się strzałem w  dziesiątkę” — mówi Safran.  „To wyjątkowo kreatywna osoba. Doskonale współpracowała z Jamesem i z zewnętrznymi wytwórniami, aby stworzyć kostiumy na potrzeby zupełnie nowego świata.  Właśnie ta kwestia budziła najwięcej zainteresowania w  przypadku tego filmu — tworzyliśmy od zera to, czego nikt wcześniej nie widział.  Trzeba było się zająć siedmioma królestwami, a ona uczestniczyła w  każdym etapie tworzenia stworzeń zamieszkujących Brine i Trench, mieszkańców Atlantydy, kostiumów na potrzeby świata na powierzchni... Kiedy widzowie zobaczą wyjątkowe kostiumy zaprojektowane na potrzeby tego filmu, nie będą mogli się im nadziwić”.
Oczywiście każda bitwa wymaga użycia broni. Twórcy filmu zwrócili się do doświadczonego rekwizytora Richiego Dehne’a oraz jego koordynatora ds. broni Richarda Mansfielda, aby dostarczyli różnego rodzaju ręczne rekwizyty, które stanowią nieodłączną część stylu życia superbohaterów.
Czerpiąc inspirację z komiksów oraz ze scenariusza, Aquaman Wana łączy takie charakterystyczne rodzaje broni science fiction jak miotacze promieni i inna ultranowoczesna broń, jednocześnie w  znacznym stopniu polegając na legendarnych trójzębach mieszkańców Atlantydy wykorzystywanych do walki wręcz.
Na wczesnych etapach procesu projektowania Dehne i Mansfield z ulgą przyjęli wiadomość, że film jest kręcony „na sucho”.  „Myślę, że w  przeciwnym wypadku stanowiłoby to zbyt duże wyzwanie, ponieważ stworzyliśmy dla naszych żołnierzy broń, którą wyposażyliśmy w  wysoko zaawansowaną elektronikę, aby mogła się rzeczywiście zapalać na planie.  Była podłączona do instalacji oświetleniowej, co jest raczej niespotykane... Sam robiłem to po raz pierwszy.  Zwykle broń ma niezależny mechanizm i sama się zapala.  Jednak oni komunikowali się z wykorzystaniem technologii bezprzewodowej z operatorem instalacji oświetleniowej, który miał nad nią pełną kontrolę.  Taki system nie zadziałałby pod wodą” — wyjaśnia Mansfield.
Poza LED-owym uzbrojeniem żołnierzy z Atlantydy do najważniejszych projektów Dehne’a i Mansfielda zrealizowanych na potrzeby filmu zaliczają się różnorodne trójzęby dla poszczególnych bohaterów historii.  „Pierwszym trójzębem, jakim dysponowaliśmy, był trójząb Atlanny, który odziedziczył po niej Arthur.  Otrzymaliśmy go w  spadku jako rekwizyt z poprzedniego filmu. Trójząb ten ustawił nam poprzeczkę dosyć wysoko, bo to wyjątkowy przedmiot.  Właściwie ma aż pięć zębów, więc ktoś puścił nieco wodze fantazji” — zauważa Dehne.  
Zespół zaprojektował trójzęby dla Orma, Nereusa i króla Ricou.  „Pozwoliliśmy sobie na kilka odstępstw, jednocześnie starając się zachować wierność wobec oryginalnych komiksów” — mówi Mansfield.
Ich najważniejszym projektem był trójząb króla Atlana.  „To nasz Excalibur, nasz Święty Graal” — zdradza Dehne. „Właśnie tego trójzębu poszukują przez cały film Arthur i Mera. Świetnie się bawiliśmy, opracowując jego projekt.  Jedną z najważniejszych rzeczy, na jaką nalegał James, były wygrawerowane na nim inskrypcje.  Jak mogłoby wyglądać pismo Atlantydów?  Odwiedziliśmy British Museum, gdzie obejrzeliśmy kolekcję starożytnych tekstów, z których zaczerpnęliśmy inspirację”. 
Jeśli chodzi o kolor trójzębu, Dehne chciał mieć pewność, że jego złoty odcień załamywał się pod wodą. „Wówczas powstałby idealny złoty kolor dla kamer.  Wypróbowaliśmy chyba ze 20 różnych odcieni złota, zanim zdecydowaliśmy się na ten, którego użyliśmy.  Może wyglądać prosto, może wyglądać jakby to była tylko warstwa farby, ale to proces, który czasem może trwać miesiącami”.
BUDOWANIE FORMY
„Po czterech i pół miesiącach szkolenia dla kaskaderów przez sześć dni w  tygodniu czujesz się trochę jak nadczłowiek” — mówi Heard o intensywnym reżimie, którego ona i pozostali aktorzy musieli przestrzegać, aby wypracować kondycję superbohaterów na potrzeby Aquamana.
Momoa, który przyjechał na plan w  świetnej formie, utrzymał swój plan treningów i spędzał dużo czasu, wspinając się na zamontowaną przez siebie ściance wspinaczkowej.
Aby wyglądać jakby był w  stanie stanąć do walki z Momoą, Wilson zaczął trenować zgodnie z napiętym harmonogramem treningów.  „W komiksie Orm to potężny facet. Zawsze jestem w  formie, ale chciałem zwiększyć masę mięśniową.  To historia i film o Arthurze i jego podróży, ale starałem się stworzyć dla niego imponującego przeciwnika w  Ormie.  Zmieniłem kształt sylwetki. Pewnie przytyłem jakieś 7 kilogramów. Inaczej rozłożyłem mięśnie.  Nie wyglądałem jak chudzina w  kombinezonie z mięśni” — wyjaśnia.
„Kiedy Patrick otrzymał rolę, wiedząc, że stanie do walki naprzeciw Jasona Momoy, natychmiast powiedział: »Od dziś zaczynam ćwiczyć«” — wspomina Safran.  „Miał wręcz religijne podejście do swojego reżimu.  Ćwiczył każdego dnia tygodnia jeszcze na wschodzie, zanim przyleciał do Australii. Kiedy pojawił się na planie, wyglądem przypominał faceta, patrząc na którego, kiedy stanął obok Jasona na planie, nie można było jednoznacznie stwierdzić, kto wygrałby tę walkę!”.
Abdul-Mateen II również cieszył się z możliwości zagrania z Momoą.  „Podczas walki po prostu naśladowałem Jasona, bo nie mam w  tej materii zbyt dużego doświadczenia” — mówi.  „Jason to profesjonalista, ekspert w  odgrywaniu scen walki wręcz.  Dlatego po prostu przyszedłem i wniosłem mnóstwo energii do tych sekwencji.  Jesteśmy do siebie podobni z Jasonem pod tym względem, że obaj zachowujemy się jak duże dzieci”.
Chociaż jego postać ma być w  większym stopniu mężem stanu niż awanturnikiem, Dafoe dobrze się bawił, uczestnicząc w  szeregu scen akcji wymaganych w  tej historii.  „To nie jest zwyczajny ruch” — mówi.  „Latasz dość wysoko, nurkujesz, robisz beczki i podobne akrobacje. Wykonanie tego wszystkiego w  elegancki sposób nie należało do zadań łatwych, ale było zabawne.  Kilka razy ujeżdżałem ogromny niebieski sześcian przezwany Muriel, który po dodaniu efektów przeistoczył się w  rybę młota!”.
Pływanie musiało sprawiać wrażenie czynności, która przychodzi im zupełnie naturalnie.  Twórcy filmu zgromadzili wiele materiałów i odkryli pewne techniki, które rozwinięto w  ostatnich latach, aby osiągnąć taki efekt.  Następnie zaczęli wykorzystywać te techniki jako podstawę do zbudowania nowego sprzętu, takiego jak wysięgniki, który spełniał swoje zadanie jeszcze skuteczniej.
Ponieważ różne środowiska wymagały różnego rodzaju ruchu, należało dostosować poszczególne wysięgniki do konkretnego jego rodzaju.  Zespół Briana Coksa opracował plan metodą prób i błędów, korzystając z pomocy koordynatorów scen kaskaderskich R.A. Rondella i Kyle’a Gardinera.
„Już na samym początku stwierdziliśmy, że jeśli aktorzy nie będą właściwie wyglądali, robiąc to, co robią »pod wodą«”, nic z tego nie wyjdzie” — mówi Cox.  „Poświęciliśmy dużo czasu i wysiłku, aby znaleźć rozwiązanie tego problemu przy użyciu huśtawek i podstaw studyjnych kamer telewizyjnych. Zadziałały całkiem nieźle.  Aktorzy wisieli na kamertonach, co pozwalało im wykonywać realistyczne, płynne ruchy”.
„Byłem członkiem ekipy Matriksa. Pomysł wykorzystania kamertonów oryginalnie powstał w  tamtym czasie” — zdradza Rondell.  „My zastosowaliśmy hybrydową wersję tego rozwiązania”.
„Kamertony z wyglądu przypominają widelec przymocowany do gigantycznej stalowej tyczki.  Dysponowaliśmy szeregiem różnych głowic, z których zwisali aktorzy przymocowani w  biodrach. Te specjalne uprzęże umożliwiały aktorom i kaskaderom ruch w  trzech lub czterech różnych osiach w  zależności od zastosowanej głowicy.  Ponadto kamertony mogły być zawieszone pod sufitem, a mniejsze wersje zwisały z systemu naziemnego, który przesuwaliśmy w  miarę potrzeb” — mówi Gardiner, opisując sprzęt.
„Nasze wysięgniki, które nazywaliśmy »mambo«, to rozwiązanie zaproponowane przez nas” — mówi Rondell.  „Każda postać w  tym filmie musiała się jakoś poruszać. Testowaliśmy najróżniejsze sposoby manipulowania ruchem ich ciał”.
 „Opierając się na zdobytych doświadczeniach, opracowaliśmy różne sposoby symulacji unoszenia się. Musieliśmy jednak wymyślić jeszcze szybką i prostą metodę, pozwalającą prowadzić dialog i poruszać się pod wodą, podczas gdy kamery robiły swoje.  Produkcja wpadła na pomysł wykorzystania podstawy kamery telewizyjnej, aby ustabilizować kamertony, a my go rozwinęliśmy, dodając wspornikowe systemy przeciwwag, aby stworzyć uczucie łagodnego dryfowania.  Siły grawitacji działają na ludzi również pod wodą, dlatego aktorzy musieli stać, chodzić, unosić się  albo pływać w  odpowiednim ułożeniu.  Aby sprostać tym wszystkim wyzwaniom, daliśmy każdemu aktorowi czas na przepracowanie fizycznego aspektu granej postaci — ustalenia sposobu poruszania się, kiedy wiszą przypięci do różnych wysięgników” — dodaje Gardiner.
Ze względu na wymagania wynikające z charakteru pracy z linami i kamertonami członkowie zespołu kaskaderów zasadniczo pełnili funkcję lalkarzy pociągających za sznurki, a w  tym przypadku za liny, i przesuwających się po planie, kiedy aktorzy poruszali się na wysięgnikach.  Rondell opisuje całą sytuację na planie jako „taniec pomiędzy aktorami i członkami zespołu kaskaderów, którzy współpracują, aby reagować i się poruszać tak, aby wszystko wyglądało na autentyczne”.
„W filmie znalazło się wiele sekwencji walki” — zauważa Wan.  „Pomyślcie o wszystkich sekwencjach ze sztukami walki, które znamy z obejrzanych filmów, a później wyobraźcie sobie, jak mogłyby wyglądać, gdyby rozgrywały się pod wodą.  Na dodatek to superistoty, które potrafią się poruszać pod powierzchnią oceanu.   Właśnie tego rodzaju aspekty musieliśmy rozważyć z naszymi kaskaderami”.
NOWY ŚWIAT

Zdjęcia do filmu Aquaman powstawały głównie w  australijskim Gold Coast w  stanie Queensland, położonym na wschodnim wybrzeżu kontynentu, na południe od Brisbane.  Produkcja wykorzystała wszystkie dziewięć planów zdjęciowych umiejscowionych w  Village Roadshow Studios, w  tym najnowszy — Stage 9.  Pośród ponad 50 planów stworzonych na potrzeby filmu znalazły się znamienite lokalizacje takie jak: Sala Tronowa i Koloseum na Atlantydzie, okręt wojenny króla Orma oraz imponujący tron Zmarłego Króla.

Nawet biorąc pod uwagę ogromne przestrzenie, największym wyzwaniem związanym z filmowaniem przede wszystkim podwodnego świata stanowi... woda.  „Kiedy tylko jest to możliwe, staram się rezygnować ze wsparcia grafiki komputerowej.  Uwielbiam kręcić ujęcia z praktycznymi efektami. Lubię mieć możliwość ich zobaczenia i dotknięcia” — mówi Wan.  „Im więcej scen mogę przenieść do rzeczywistego świata, tym lepiej, dlatego w  tym przypadku kręciliśmy wiele ujęć rozgrywających się pod wodą „na sucho”.  Część zdjęć realizowaliśmy na tle niebieskiego ekranu, ale było też wiele takich dni, kiedy mieliśmy do dyspozycji fizyczne plany zdjęciowe, które zanurzaliśmy w  zbiorniku wodnym.  Dla mnie istnieją takie rzeczy, które nadal trzeba kręcić w  realnym świecie. Tylko naprawdę skomplikowane efekty wymagają cyfrowego wsparcia.  Oczywiście w  naszym filmie jest ich całkiem sporo.  Praca nad nim nie należała do łatwych i wymagała zastosowania zarówno efektów praktycznych, jak i cyfrowych”.
„Podjęcie się realizacji produkcji o superbohaterze samo w  sobie stanowi ogromne wyzwanie.  Ponadto wszystko ma wyglądać tak, jakby było kręcone pod wodą. Do tego dochodzą prawa fizyki rządzące podwodnym światem.   Zdawaliśmy sobie sprawę z tego, że praca pod wodą była niemożliwa, a przynajmniej dwie trzecie historii rozgrywa się w  tym środowisku, więc zagadnienie było złożone” — mówi scenograf Bill Brzeski.
„Atlantyda powstała, kiedy cała kultura zeszła pod powierzchnię wody i tam pozostała. Wyewoluowała, dając początek siedmiu różnym królestwom: Atlantydzie, Brine, Fisherman, Xebel, Trench, Deserter oraz Lost.  Większość z ich mieszkańców nawet nie zdaje sobie sprawy z tego, co jest na powierzchni, bo nigdy nie opuszczają głębin.  Te dwa różne światy współistnieją na tej samej planecie, ale się ze sobą w  żaden sposób nie kontaktują.  a przynajmniej do czasu powstania tego filmu” — mówi Brzeski.
Projektując fizyczne plany zdjęciowe Atlantydy, Brzeski stworzył „neoklasyczną kulturę gdzieś z regionu basenu Morza Śródziemnego... która prawdopodobnie była prekursorem kultury greckiej okresu hellenistycznego.   Może istniała nawet wcześniej niż kultura starożytnego Egiptu.  Jednak tym, co ją wyróżnia, jest fakt, że kultura ta była bliska stworzenia technologii cyfrowej”.
Podobnie jak w  przypadku Barrett o kostiumach Wan długo dyskutował z Brzeskim „o materiałach budowlanych w  świecie na powierzchni, takich jak cegła, drewno, metal i rodzaje tkanin, jakie nosimy.  o materiałach, które niekoniecznie muszą istnieć w  głębinach” — mówi reżyser.  „Dlatego też staraliśmy się znaleźć jak najwięcej inspiracji związanych z oceanem, organizmami, które go zamieszkują, morskim światem.  Przykładowo pomysł, że może ich budynki są o wiele bardziej organiczne — wybudowane z koralowców.  Czy mieszkają wewnątrz żyjącego organizmu?  Co stanowi dla nich źródło światła w  tym świecie?  Znajdują się tak głęboko pod wodą, że światło słoneczne do nich nie dociera.  Co je zastępuje?  Cykl słoneczny reguluje nasz zegar biologiczny, nasz biorytm.  Jeśli nie ma słońca, co przejmuje tę funkcję?  Co zapewnia im źródło światła?”.
„Ta kwestia stanowiła ogromne wyzwanie. Z pomocą przyszło nam zjawisko bioluminescencji i świecących koralowców.  Stworzenia żyjące w  głębinach oceanu wytwarzają własne światło poprzez bioluminescencję, podtrzymaliśmy więc założenie, że mieszkańcy Atlantydy nie byli prymitywną kulturą, która zeszła pod wodę. Cywilizacja ta była już dość zaawansowana w  rozwoju” — zauważa Brzeski.
Aby uchwycić tę cywilizację w  kadrze, Wan nawiązał współpracę z operatorem Donem Burgessem, który dołączył do ekipy, dysponując kilkoma specjalnymi technikami oświetlania mającymi zastosowanie w  środowisku wodnym.  „To jeden z najstarszych trików w  tej branży: pojemniki z wodą umiejscowione ponad planem zdjęciowym, poniżej świateł.  Później należy odpowiednio ustawić sterowane komputerowo światła, aby tworzyły wzór, który wywołuje wrażenie przebywania pod wodą, i dodać efekt pomarszczonej tafli wodnej stworzony przy użyciu lin wywołujących drgania na wodzie w  pojemnikach” — zdradza.
„Nakręciłem wiele filmów na wodzie i pod wodą” — kontynuuje Burgess.  „W przypadku tej produkcji wyzwanie polegało na stworzeniu podwodnego świata w  suchym otoczeniu.  Dlatego opracowaliśmy techniki, z którymi eksperymentowałem już w  przeszłości, ale nigdy na tak wielką skalę.  To było prawdziwe przesuwanie granic. Lubię stawiać przed sobą wyzwania i robić rzeczy, których nigdy wcześniej nie robiłem”.
„Aby stworzyć wrażenie przebywania pod wodą, wykorzystaliśmy w  tym filmie wiele sterowanych komputerowo świateł oraz częste zmiany położenia kamery.  Światło rozchodzi się po wodzie w  określony sposób.  Dokładnie przeanalizowaliśmy to zjawisko, zanim postanowiliśmy spróbować je odwzorować na niektórych zbudowanych przez nas planach zdjęciowych.  Wykorzystaliśmy także czas naświetlania, kąty nachylenia kamery i długość ekspozycji, aby manipulować obrazem i wywołać w  widzach wrażenie, że siedzą w  morskich głębinach”  — wyjaśnia Burgess.
Chociaż większa część Atlantydy została wygenerowana komputerowo na etapie postprodukcji, dwa funkcjonalne plany zdjęciowe Brzeskiego, odzwierciedlające podwodne królestwo, obejmowały ognisty krąg dojo, który nazywa „naszą wersją koloseum”, oraz zbrojownię, gdzie, jak mówi: „gladiatorzy wkładają swoje mundury.  To pomieszczenie z kolumnami przystrojone strojami gladiatorów z olbrzymią zbroją, której wiek datuje się na tysiące lat”.
Jeden z najbardziej imponujących zanurzonych planów zdjęciowych scenografa zajął całe studio Stage 8 — zatopiony galeon całkowicie pokryty pąklami i wodorostami.  „To był zjawiskowy plan zdjęciowy” — chwali Safran.  „Właśnie tam Vulko zdradza szczegóły misji Merze i Arthurowi. Ponadto rozgrywa się tam zakrojona na dużą skalę sekwencja akcji z udziałem żołnierzy z Atlantydy, którzy atakują Arthura.  Nie mogliśmy się nadziwić wyglądowi i atmosferze tego planu. Każda pąkla, każdy fragment koralowca wygląda, jakby był tam od wieków.  „Bill przeszedł sam siebie w  tym projekcie”.
W filmie w  kadłubie galeonu powstała hermetyczna przestrzeń, więc załoga zbudowała staroświecki mechanizm wodospadu zwany „przepływem laminarnym”, ścianę wody, gdzie Arthur i Mera wpływają z głębin oceanu w  próżnię wewnątrz statku.  Mechanizm okazał się nieco podstępny, ponieważ ściana wody utrzymywała się tylko do momentu, kiedy prędkość krytyczna jej nie roztrzaskała.  Jednak nawet w  obliczu takich wyzwań ogólny efekt spełniał swoje zadanie.  Przepływ laminarny został trzykrotnie powiększony i powtórzony na potrzeby późniejszej sceny, w  której Arthur przechodzi przez wodospad w  pełnym kostiumie Aquamana — w  zielono-złotym stroju bohatera.
Brzeski przyznaje, że jednym z jego ulubionych planów zdjęciowych była „Świątynia Zmarłego Króla”, przypominająca piramidę konstrukcja wzniesiona w  rogu studia Stage 9, na której na tronie znajduje się ciało zmarłego króla Atlana, a jego zimne pozbawione życia ręce zastygły wokół świętego trójzębu.  „Świątynia ta to olbrzymia sala nakryta kopułą, ogromne, opustoszałe miejsce położone pod ziemską skorupą” — mówi Brzeski o kluczowym planie zdjęciowym umiejscowionym na tle 9-metrowego niebieskiego ekranu, który pozwoli grafikom komputerowym stworzyć ziejące pustką otoczenie.  „W filmie to magiczne miejsce. Ten ocean we wnętrzu Ziemi jest podobny do jaskiń w  Parku Narodowym Carlsbad Caverns, ale o wiele większy” — wyjaśnia scenograf.
Zdecydowanie niewiele wspólnego z Atlantydą ma plan zdjęciowy z rosyjskim okrętem podwodnym uprowadzonym przez piratów, którego część — komora z torpedami, została skonstruowana nad wewnętrznym zbiornikiem wodnym i zanurzona podczas walki Arthura z Davidem Kane’em.  Ta scena akcji mogła powstać dzięki jednemu z szeregu zmechanizowanych zawieszeń kardanowych specjalisty od efektów wizualnych Briana Coksa, zbudowanych na potrzeby licznych ruchomych planów zdjęciowych.
Inne plany zdjęciowe to: okręt podwodny Black Mamty w  kształcie promienia i jego warsztat, paszcza wieloryba, w  której ukrywają się Arthur i Mera, oraz przytulne wnętrza latarni Toma Curry’ego.
Dom Curry’ego jest położony w  fikcyjnym miasteczku Amnesty Bay w  Nowej Anglii. Do stworzenia uroczej wioski posłużyły dwukrotnie powiększone ujęcia nakręcone w  Nowej Fundlandii.  Brzeski zaprojektował ten plan zdjęciowy wraz z dyrektorem artystycznym Billem Boothem. Obejmuje on w  pełni ukończoną latarnię z czterema ścianami, która wychodzi na Południowy Pacyfik. Jest zlokalizowana we wsi Hastings Point w  stanie Nowa Południowa Walia.  „Szukaliśmy krajobrazów, które przypominałyby Maine. Okazało się, że Australia w  przeważającej części nie wygląda jak Maine.  Występują tam innego rodzaju skały.  Fauna i flora też się różnią.  Ale Hastings Point było wyjątkiem od reguły: przepiękny przyczółek, gdzie skały wynurzają się z wody pośród rozbryzgujących się fal, a w  oddali nurkują wieloryby.  To było idealne miejsce na wybudowanie naszej latarni i nadanie jej wyglądu rodem z Nowej Anglii” — stwierdza Brzeski.
Plan zdjęciowy obejmujący zewnętrzną część latarni, która została zbudowana w  magazynie położonym kilkadziesiąt kilometrów dalej, przetransportowano w  częściach i złożono na miejscu jak gigantyczną układankę.  „Lokalizacja ta jest częścią parku narodowego nad samym oceanem, a my nie chcieliśmy zakłócać spokoju ani niszczyć krajobrazu” — wyjaśnia Brzeski.
Podobnie jak każde przytulne miasteczko na wybrzeżu Amnesty Bay ma pobliską knajpę uwielbianą przez miejscowych. w  przypadku Toma i Arthura jest to Terry’s Sunken Galleon Bar wybudowany na gruncie zwanym The Spit, nieruchomej wydmie, która oddziela szeroki pas wodny między wybrzeżami od Południowego Pacyfiku w  dzielnicy Main Beach w  Gold Coast, oddalonej o pół godziny jazdy na południe od wytwórni.  Bar szybko stał się ulubionym miejscem spotkań ekipy filmowej.
Aktorzy i członkowie ekipy filmowej nie byli jedynymi gośćmi, którzy czuli się tam jak w  domu.  „Kiedy powiesiliśmy szyld, przed barem zaczęli się zatrzymywać miejscowi, mówiąc, że nawet nie wiedzieli o jego istnieniu” — mówi dekoratorka wnętrz Bev Dunn.  „Klimatu na tym praktycznym planie zdjęciowym dodawał zapach oceanu, który roztaczał się za oknem.  w  studiu nie udałoby się uzyskać takiego efektu”.

Kolejny plener, który okazał się wręcz idealny na potrzeby jednej z dramatycznych sekwencji filmu, znaleziono na staroświeckiej rajskiej wyspie North Stradbroke Island położonej u wybrzeży Brisbane, stolicy stanu Queensland.  Ustronny wąwóz na północnym brzegu wyspy, zwany Lookout Point, posłużył za zewnętrzną część „Wyspy Zmarłego Króla”.

Poza wieloma odnalezionymi plenerami i licznymi planami zdjęciowymi wybudowanymi w  studiu produkcja wykorzystała też rozległe tereny na tyłach wytwórni, gdzie Brzeski zbudował okazały włoski plac wzorowany na istniejącej wiosce Erice położonej na wzgórzu na Sycylii. Miała się na nim rozegrać intensywna sekwencja pościgu.  Kamery uchwyciły ponadto zapierające dech w  piersiach plenery we Włoszech i w  Maroku.
KROPKA NAD I
Przez cały okres produkcji zespół specjalisty od efektów wizualnych Kelvina McIlwaina pracował na najwyższych obrotach.  „Znam Jamesa od dawna. Dzięki temu mamy do siebie zaufanie” — mówi McIlwain.  „Kiedy pierwszy raz rozmawialiśmy o tym filmie, przedstawił mi całą gamę pomysłów i odniesień wizualnych, nakreślając zarys projektu.  Po prostu rzucił mnie na kolana.  Mamy siedem podwodnych królestw, które odwiedzamy w  filmie. Niektóre z nich są zamieszkane przez tysiące niemal całkowicie wygenerowanych cyfrowo stworzeń, takich jak król Brine i Trench.  Jedynym sposobem, w  jaki mogliśmy z powodzeniem umieścić naszych aktorów w  większości naszych krajobrazów, było kręcenie poszczególnych ujęć tak, jakby akcja toczyła się pod wodą, co nastręczało wielu problemów.  Tej sytuacji nie można przyrównać do przebywania w  kosmosie, gdzie nie ma grawitacji.  w  tym przypadku siły grawitacji wciąż działają, a prawa fizyki nadal obowiązują”.
„Jednym z najbardziej oczywistych wyzwań były włosy, ponieważ włosy, ubranie i inne elementy zachowują się pod wodą zupełnie inaczej” — kontynuuje.  „W związku z tym, że realizowaliśmy zdjęcia „na sucho”, włosy każdego z aktorów trzeba było odtworzyć cyfrowo.  Bez przerwy zmienialiśmy częstotliwość wyświetlania klatek, używaliśmy różnego rodzaju wysięgników, aby przesuwać aktorów i wytworzyć w  nich poczucie dryfowania pod wodą.  Nie sądzę, że kiedykolwiek widzieliśmy podwodne krajobrazy podobne do tych, które stworzyliśmy”.
Do tego trzeba dodać ilość nakręconego materiału, który należało poddać obróbce.  „Inne produkcje zawierają bardzo krótkie sekwencje i fragmenty, na potrzeby których kręcono „na sucho” sceny rozgrywające się pod wodą” — zauważa McIlwain.  „My stworzyliśmy cały podwodny świat.  Znalazły się w  nim Atlantyda, Królestwo Rybaka, Królestwo Brine...  Każde królestwo różni się od pozostałych wyglądem.  Wyzwanie stanowił ogrom tego świata.  Dosłownie wszystko trzeba było nakręcić na tle niebieskich ekranów.  To byłby koszmar, gdyby zdjęcia realizowano w  prawdziwej wodzie.  Nie mam pojęcia, jak należałoby się do tego zabrać.  To było całkowicie awykonalne”.
Ponieważ wykorzystana przez nich technologia jest tak nowoczesna, a w  rezultacie przełomowa, jak jednoznacznie twierdzi McIlwain: „myślę, że nawet dziesięć lat temu byłoby niezwykle trudno nakręcić film tego rodzaju”.  „Polegaliśmy na najnowszych technologiach, takich jak kamery MoCap i narzędzie Virtual Production, które pozwalały nam patrzeć przez kamerę i kadrować ujęcie.  Aktor jest na miejscu, może siedzieć na ruchomej platformie imitującej morskie stworzenie, które ujeżdża.  Wówczas możemy spojrzeć przez kamerę i zobaczyć ujeżdżane przez niego stworzenie, a także otoczenie, w  którym się znajduje”.
„Virtual Production to wspaniałe narzędzie, ponieważ pozwoliło nam zgrać skalę i obszar otoczenia z aktorami umieszczonymi w  tym środowisku we właściwy sposób.  Dzięki niemu aktorzy zrozumieli, w  jaki sposób mieli wchodzić w  interakcje ze stworami i osobami, które ostatecznie zostaną w  całości wygenerowane komputerowo” — zauważa Safran.
„To w  miarę nowa technologia. Powstała mniej więcej pięć lat temu” — wyjaśnia specjalista od prewizualizacji Eric Carney.  „Jamesowi najwyraźniej spodobała się praca z wykorzystaniem tej technologii.  Stosował ją bez przerwy, aby skorygować grę aktorów albo ustawienie kamery, oraz aby mieć jakiś obraz tego, czego może się spodziewać po dodaniu efektów wizualnych”.
Wan zaprosił do współpracy kompozytora Ruperta Gregsona-Williamsa, aby tchnął życie w  filmowe wątki pod względem muzycznym. „Świetnie mi się pracowało nad motywami muzycznymi poszczególnych postaci.  Arthur ma bardzo silny charakter. To prawdziwa gwiazda rocka, dlatego stwierdziłem, że zasługuje na potężną melodię z udziałem orkiestry.  w  pewnych intensywnych momentach może się wyszaleć.  Orm jest Atlantydem, a ścieżka dźwiękowa, którą napisałem z myślą o Atlantydzie, kontrastuje z muzyką skomponowaną dla świata na powierzchni. Ma epicki rozmach i potężne brzmienie.  Black Manta obudził we mnie bardziej industrialne, elektroniczne tony.  Oczywiście mamy też motyw miłosny, a właściwie dwa.  Atlantyda i cały świat stworzony przez Jamesa są naprawdę zachwycające. Stanowiły dla mnie niewyczerpane źródło inspiracji” — mówi.
„Świat stworzony przez Jamesa jest nie tylko piękny, ale jednocześnie przerażający i w  zasadzie niepoznany” — mówi Momoa o przedstawionej przez reżysera wizji nieznanego uniwersum obecnego w  Aquamanie. „W mojej filmografii nie ma zbyt wielu produkcji, które nadają się dla dzieci, dlatego już nie mogę się doczekać, kiedy usiądę ze swoimi dzieciakami, aby obejrzeć ten film.  To będzie jazda!  Wspaniale było uczestniczyć w  tym projekcie.  Wszystkie marzenia się spełniają”.
„Moim zdaniem ta historia jest bardzo aktualna, a jej elementy są odzwierciedlone we współczesnym świecie, co ma dla mnie niemałe znaczenie, ponieważ staram się opowiadać historie, które poruszają bieżące zagadnienia.  Myślę, że ostatecznie każda historia o superbohaterze powinna być zabawna i zabierać widza w  niezwykłą podróż, a jednocześnie dawać poczucie, że nauczył się czegoś od tych bohaterów i że sam też jest w  stanie czynić dobro.  i niekoniecznie potrzeba mu do tego peleryny!” — podsumowuje Wan, który sam udał się w  podróż epickich rozmiarów, aby znaleźć pomysł na nakręcenie tego filmu.
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