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Resiimee

Liihifilmi “Duell” loomeprotsess ja tiideviimine

Kéesolev loov-praktiline 16putdo késitleb liihifilmi "Duell" loomisprotsessi ja tdideviimist.
T66 keskendub eelproduktsiooni ja votteperioodi olulisematele etappidele, kirjeldades nii
loomingulisi kui tehnilisi otsuseid alates ideest kuni votete 1opuni. Filmi keskseks visuaalseks
elemendiks on valgusega loodud maleruudustik, mille teostamine seadis kogu
tootmisprotsessile korged tehnilised ndudmised. T66 analiitisib, kuidas iihendada teatraalne
valguskujundus filmiliku esteetikaga ning kuidas luua suurele vabatahtlikule meeskonnale
professionaalsed tootingimused. Eneseanaliiiisis reflekteerib autor kogemust rezissoori ja
stsenaristina, tuues vilja peamised oppetunnid seoses eelplaneerimise, meeskonnatdo ja

montaazi viljakutsetega.

Votmesonad: lihifilm, valguskujundus, rezissoor



Abstract

Creative process and execution of the short film “Duell”

This creative-practical thesis documents the creative process and execution of the short film
"Duell". The work focuses on the key stages of pre-production and the shooting period,
describing both creative and technical decisions from the initial idea through to the
completion of filming. The film's central visual element is a chessboard created entirely
through light, the realisation of which set high technical demands for the entire production
process. The thesis examines how to combine theatrical lighting design with cinematic
aesthetics, and how to provide professional working conditions for a large volunteer crew. In
the self-analysis section, the author reflects on the experience of working as director and
screenwriter, identifying the main lessons learned in relation to pre-production planning,

teamwork, and the challenges of editing.

Keywords: short film, light design, director
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Sissejuhatus

Olen olnud filmimaailma tehnilistest voimalustest alati huvitatud, see tdi mind dppima
videokujundaja erialale ning saadab mind tinaseni. Opingute jooksul olen saanud olla osa
kolme tudengifilmi tehnilisest tiimist, kus erinevaid rolle tiites vastutasin valdavalt tehniliste
lahenduste eest. Oma 16putd6 praktilist osa planeerides soovisin panna rohku enda kunstilise

visiooni elluviimisele, mis t3i kaasa senisest keerukaima tehnilise véljakutse.

Kéesoleva kirjaliku t66 eesmirk on dokumenteerida ja analiiiisida lithifilmi ,,Duell"”
loomisprotsessi alates loomingulistest lahtekohtadest kuni votteperioodini. T66 kirjeldab,
kuidas keerukas visuaalne kontseptsioon, mille keskmeks oli valgusega loodud
maleruudustik, viidi ellu piiratud ressurssidega tudengifilmi tootmistingimustes, ning

analiiiisib selle kéigus tehtud loomingulisi ja tehnilisi otsuseid.

Selle projekti puhul ei olnud minu jaoks esmane eesmérk liihifilm kui eraldiseisev narratiivne
meedium voi loo jutustamise viis selle klassikalises tdhenduses. Minu peamine huvi ja
motivatsioon peitusid hoopis loov-tehnilises osas - kas ja kuidas on véimalik minu
ettekujutuses slindinud visuaalsed elemendid, eelkdige valgusega manipuleeritud ruum ja
mastaabid viia iile fiilisilisse keskkonda. 'Duell' oli minu jaoks enesele piistitatud véljakutse,
et testida oma suutlikkust ellu viia peas tekkinud kujutluspilt ning leida sobivad tehnilised

lahendused selle jdddvustamiseks.

Minu roll lihifilmi loomisel oli ametlikult rezissdor ja stsenarist, kuid reaalsuses kdisin
kaasas iga otsusega, mis filmi puudutasid. Sealhulgas leidsin ise lokatsioonid, toitlustaja ja
panin kokku tiimi, kuid toetusin tugevalt ka oma produtsendile Liina Jogarile, kelle
iilesandeks jdi leitud teenusepakkujatega suhtlus ja tingimustes kokkuleppimine.
Sponsoritega tegeles produktsiooni assistent Betti Nora Raasman. Kogu votetele eelneva
perioodi, mille hulka kuulus ka votteplatside koristus, valguse ja kaamerate lilesseadmine,
olin tegevuses iga pisiasjaga, kuid alates esimesest klapiloogist olin keskendunud reziss6ori

rollile ja kdikide jooksvate probleemidega tegelesid produtsent ja assistent.

T66 koosneb neljast peatiikist. Esimene peatiikk tutvustab filmi ja selle meeskonda. Teine

peatiikk kisitleb eelproduktsiooni, tuues vélja olulisemad loomingulised ja tehnilised otsused,



mis kujundasid filmi loomisprotsessi. Kolmas peatiikk kirjeldab votteperioodi kulgu molema
vottepdeva kaupa. Neljas peatiikk sisaldab eneseanaliiiisi, kus arutlen protsessi iile ja toon

vélja peamised Oppetunnid.



1. Liihifilm “Duell” tutvustus

Rezissoor Jaagup Kurm Produktsiooni assistent Betti Nora
Produtsent Liina Jogar Raasman

Koreograaf Janeli Sikaste 1AC Piret Parrest

Operaator Robin Valge 2AC Robin Oige

Gaffer Joosep Kurm Best boy Sander Lepla

Heli Joonatan Kivi Kostiiiimi assistent Renate Murumets
Kostiiiim Pauline O6pik Grimmi assistent Lisandar Murumets
Grimm Elina Soosaar Assistent/runner Lee Kurm
Tantsijad Tantsutrupp Showstep BTS fotograaf Andeli Pall

Duell on tantsuline draama kahest naismaletajast, Janelist ja Mariannast, kelle kohtumine
muutub psiihholoogiliseks vastasseisuks. Keset pingelist malepartiid tardub kogenud mingija
Janeli mdttesse ning film viib vaataja tema sisemaailma, tiihja ruumi, kus male muutub
tantsuks ja malenditest saavad inimesed. Selles abstraktses olukorras peab Janeli leidma viisi,
kuidas ummikust edasi litkuda. Reaalsusesse naastes teeb ta otsustava kdigu, mis muudab

méngu kulgu ja tema enda suhtumist.

Joonis 1. Esimene stseen: Janeli mddramata toas. (Foto autori erakogust)

Avastseen leiab aset mddramata toas, tegemist on rahuliku dhtuga. Janeli istub tugitoolis ja on



siivenenud raamatu lugemisse, kuid tema olemuses on tunda kerget ootusérevust.
Kirikukellade helina peale vaatab ta kella ja lahkub hetkega, jattes maha aurava tee ja lahtise

raamatu. Enne tdnavale suundumist heidab ta veel kiire pilgu oma peegeldusele aknas.

Joonis 2. Teine stseen: Aukohtumine ja malemdngu algus. (Foto autori erakogust)

Jargmises stseenis saabub Janeli siindmuspaika, kus teda ootab elevil rahvahulk. Ta liigub
enesekindlalt 1dbi saali oma vastase, mangulise ja sdrava Marianna juurde. Nad alustavad
tempokat maleméngu, Marianna valgete malenditega, Janeli mustadega. Pingelise méngu

kulminatsioonis Janeli tardub, tema hingamine muutub pinnapealseks ja reaalsustaju kaob.



Joonis 3. Kolmas stseen: Janeli sisemaailm. (Foto autori erakogust)

Kolmandas stseenis kandub tegevus lile pimedasse "sisemaailma", kus pdrandal siittib valgus
ruudustik, moodustades 11x11m malelaua. Malendite asemel on laual siinkroonis hingavad
inimkujud. Janeli mdistab, et tegu on tema enda motetega ning mang jatkub niiiid 14bi

litkkumise ja tantsu, kus reeglid kaovad ja keha votab juhtrolli.

Joonis 4. Neljas stseen: Mdngu lopp ja lahkumine. (Foto autori erakogust)
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Montaaz 16ikab neljandas stseenis tagasi reaalsusesse, kus Marianna naeratab tunnustavalt ja
langetab oma kuninga, alistudes Janelile. Film 16peb kaadriga avatud raamatust, mida Janeli

alguses luges.

2. Eelproduktsioon

Filmi idee siindis kolmanda kursuse alguses, kui nigin juhuslikult sotsiaalmeedias lihtsat
tehnilist votet, kuidas aknale teibitud ruudustikuga tekitati viike malelaud. Selle video
nidgemisest saadik hakkas mottes arenema idee visuaalist, milline néeks vélja sama lahenduse
mastaapsem versioon. Valgusega loodud malelaud ja selle potentsiaaliga méngimine mu peas
panigi kogu aluse sellele filmile, mille teostusega hakkasin tegelema neljanda kursuse
alguses, 2025 septembris. Nii kestis visuaalse idee kiipsemine umbes aasta ja filmi voteteks
valmistumine pool aastat, mille jooksul kujundasin stsenaariumit, kavandasin

valguslahendust, leidsin vottepaigad ja meeskonna.

Tants oli maleruudustiku kontseptsioonis loomulik ja iseenesestmdistetav osa juba algusest
peale. Tegelikult ei kdinud lébi {ihtegi alternatiivi, kus liikkumist ja koreograafiat poleks olnud.
Selle toi kaasa eelnev koostdo koreograaf Janeli Sikaste ja tantsutrupp Showstepiga, kelle
videosarjas loovad nad liihikoreograafiaid Eesti Laulu muusikapalade jirgi, millest
koostatakse erinevates lokatsioonides filmitud tugeva valguskujundusega popurrii. Showstep
on Vorus tegutsev aktiivne tantsutrupp, kelle laialdane kogemus erinevatel iiritustel
esinemisel tegi neist tugeva valiku suuremahulisele vottele (Showstep, s.a.). Nende
»Showstep x Eesti Laul" vottepdevadel oleme koos Joosep Kurmiga aastate jooksul valgust
teinud ja need kogemused on mulle alati suurt rodmu pakkunud. Tantsu, valguse ning video
koostoime on mind pikalt volunud, mistottu oli igati loogiline kaasata Sikaste ka sellesse

projekti ja rakendada véljakujunenud koostdosuhet uues loomingulises kontekstis.

Votted toimusid kolmes asukohas: Lossi 33 Stuudios, Parimusmuusika Aida kohvikus ja
Lossi 41a todstushoone teisel korrusel tiihjas ruumis (vt lisa 2). Esimesed kaks, parismaailma
stseenide asukohad leidsin Viljandis jalutades ja kohvikuid kiilastades. Esmane soov oli
kohvikuna kasutada Schloss Fellinis asuvat Novelli, kuid kahjuks ei olnud nendega
kokkuleppele joudmine voimalik, sest selle stseeni votted pidid toimuma laupievasel

ohtupoolikul, kohviku kiilastamise korgajal. Seevastu Aida kohvik oligi meie soovitud ajal
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juba kiilastajatele suletud. Lossi 33 Stuudiot mérkasin 1dbi akende ja asusin uurima, mis
ruumidega on tegu. Leidsin infot, et seda haldab Jesper Parve ja meil oli voimalik tasu eest
neid ruume paariks tunniks rentida. Té0stushoone leidsin parast pikka aega
kinnisvaraportaalides erinevaid dripindu lehitsedes. Arvasin kuulutuse piltide pdhjal, et see
ruum ei sobi, aga kohapeal selgus, et lae betoonist talade vahel jooksevad tépselt diges
suuruses augud, millest sai talidega 14bi tulla, et trassid valgustite jaoks lae alla tommata.
Hoone haldajad olid hinna osas viga vastutulelikud ning tegid ka iihe tualettruumi

spetsiaalselt meie votete jaoks korda.

2.1 Loominguline eeltoo

Kogu liihifilmi tuum seisneb maleméngus, eeskatt esteetilistel pohjustel. Tundsin, et peaksin
male olemusse korralikult stivenema ja nii hakkasin ka maleméngu virtuaalselt harjutama.
See meenutas mulle midngu olemuse volu. Todesin, et filmi jaoks malepartii kirjutamiseks
puudub vilumus ja podrdusin juhendaja soovitusel kultuuriakadeemia etenduskunstide
oppekorraldaja Margit Simensoni poole, kes on juhuslikult ka maletreener. Simenson andis
moista, et partii voib muidugi vilja moelda, aga mdistlikum oleks votta ette mone suurmeistri
(korgeim tiitel males) voistlus. (Simenson, isiklik suhtlus, november 2025) Leidsin
Youtube’ist Magnus Carlseni ja Vladimir Fedoseevi vahelise malemédngu, mille kanal Chess
100 oli pealkirjastanud kui “Voitmatu: Magnus Carlseni parim maleméing 14bi aegade” (ingl
“UNBEATABLE: Magnus Carlsen's Best Chess Game Ever”) (Chess 100, 2024). Selle
mangu pdhjal hakkasin planeerima filmi maleméngu stseeni kdike. Vaatasin videot korduvalt,
et moista mingu riitmi ja kulgemist, kuidas kdigud kiirenevad ja aeglustuvad, millal tekib
pinge ja millal on rahulikumad hetked. See aitas mul visualiseerida, kuidas malepartii voiks
filmis elada ja milline peaks olema stseeni tempo. Vottel méngisid peategelased 1dbi tépselt

samad kéigud, mis videos, mis andis stseenile autentse malepartii struktuuri ja riitmi.

Stsenaarium arenes pika aja jooksul. Loo paika saamine kestis umbkaudu 3 kuud. Tegemist ei
olnud keeruka stsenaariumiga, aga loo jutustamine 1dbi tegevuse, mitte dialoogi, oli tipriski
keeruline. Kohe alguses oli selge, et lugu koosneb kolmest osast: loo algus, mis tutvustab
peategelast; sellele jirgnev malemingu duell; seejérel tantsuline duell sisemaailmas. Kdige
keerulisemaks osaks osutus filmi esimese osa viljamotlemine. Palju ideid kiis peast 1dbi,

kuid dige leidmine osutus keeruliseks. Viga suur kiisimus enesele oli, mis lugu ma radkida
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tahan, kas iihe naismaletaja psiihholoogilisest ldhenemisest voi sportlikust vastasseisust.

Loppude 16puks kannab lugu mdlemat osa edasi.

Stsenaariumi arendamine kiis koos vottepaikade otsimisega. Oigupoolest seadsid asukohad ja
kinnitus, et just neis kohtades saame me filmida, paika loo olemuse. Palju olenes asukohtade
olemusest ja suurusest. See andis inspiratsiooni filmis toimuva tegevuse ja litkkumiste kohta,

mis on voimalik ja mis mitte.

Meeskonna komplekteerimine toimus suhteliselt lihtsalt. Kuna idee oli mu peas juba pikalt,
poolaastal iilesandeks panna kokku moodboard (vt lisa 1) ning tugev esitlus filmi
konseptsiooni kohta ja hakata jérjest soovitud inimestele seda presenteerima. Olen rahul, et
99% poordumistest olid edukad. Ainult kunstnik, kes oleks vastutanud vottepaiga kujunduse
eest (ingl set design), ei saanud projektiga liituda, sest see langes ajaliselt teise projektiga
kokku. Ma oleksin vdinud poorduda kellegi teise poole, aga kuna selleks hetkeks juba
teadsin, et kasutame vottepaiku enam-viahem nii nagu on ja muudame pigem detaile, siis
jétsin esialgu selle rolli enda kanda. Praktikas kujunes see kogu vottepaika ettevalmistava

tiimi tihiseks pingutuseks.

Kuna projektil puudus kunstnik, jagunes rekvisiitide leidmine ja valmistamine meeskonna
vahel. Uks spetsiifilisem iilesanne langes 1AC Piret Parrestile. Tema korraldada jdi raamat,
mille sisekaante vahele pidi olema paigutatud voltsleht filmi 1dputekstiga, mis pidi saama
filmi viimaseks kaadriks (vt joonis 4). Parrest vottis iilesande enda peale, kuna omab
triikiettevalmistuse spetsialisti kutsetunnistust, mis andis vajaliku tehnilise ettevalmistuse
lehekiilje kujundamiseks ja triikkimiseks. Tulemus oli iillatavalt veenev. Ulejisinud
rekvisiidid ning kaadreid kujundavad elemendid oli voimalik osta v3i laenutada ja sellega

tegelesid produtsent Jogar ja 1AC Parrest vordselt.

Esimene meeskonna liige, kes kinnitust sai, oli gaffer Joosep Kurm. Teadsin, et tema
teadmised ja oskused valgustehnikas on projekti dnnestumiseks esmatéhtsad. Kohe, kui sain
tema ndusoleku, koostasime esimesed 3D valgusjoonised Capture programmis, mida
valgustajad kasutavad valguskujunduste planeerimiseks. Lébi selle saime omavahel iihisele

moistmisele ja ka hea pildi, mida tutvustada jargmistele tiimiliikmetele.
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Joonis 5. Kuvatommis malestseenist Capture programmis. (Joonis: Joosep Kurm)

Varakult tekkis arusaam, et selles filmis on valgusel kaks suunda ehk filmilik ja teatraalne
valgus. Teatraalsuse moiste filmikunstis on sageli defineeritud vastandina realismile. Kui
kinematograafiline realism piiliab jdtta muljet, et valgus parineb loomulikest allikatest, siis
teatraalne valgus tunnistab oma kunstlikkust ja kasutab seda viljendusvahendina. Bordwelli
ja Thompsoni (2001) jargi on valgusel unikaalne vdoime juhtida vaataja pilku ekraanil,
paljastades olulise ning varjates ebaolulise. Valgus ei ole ainult objektide valgustamine, vaid
strateegiline narratiivne vahend, mis suunab tdhelepanu ja defineerib ruumi. Stsenaariumi
kohaselt on esimene osa filmist nd parismaailmas, mis eeldab realistlikku valgust ilma liigse
tadhenduse loomiseta. Teine osa, sisemaailm tehasehoones, on juba teatraalne, miistiline

valgus.

Hollywoodi stuudiosiisteem arendas vélja standardiseeritud valguslahenduse, mis
kombineerisid teatraalse glamuuri ja narratiivse selguse. Patrick Keating’i (2010) jargi téitis
valgus Hollywoodis kolme funktsiooni: glamuuri suurendamine, tegevuse selgitamine ja
meeleolu voimendamine. Selle selgroog on kolmepunkti valgustus (votme-, tdite- ja
taustavalgus), mis on olemuselt siigavalt teatraalne, luues kaadris selge hierarhia ja eraldades

néitleja taustast.
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Operaator Valge vilja pakutud idee, et filmida voiks anamorphic objektiividega, meeldis
mulle viga just sellepérast, et polnud kunagi varem selliseid objektiive kasutanud. Selgitan

jargnevalt anamorphic objektiivide eripira.

Optika valik on filmikunsti visuaalse keele iiks pohilisemaid otsuseid, kus peamine eristus
seisneb sfddriliste ja anamorphic objektiivide kasutamises. Sfaérilised ehk tavalised
objektiivid projitseerivad kujutise sensorile ilma seda optiliselt moonutamata, tagades
loomutruu, terava ja perspektiivilt selge pildi, kus udustatud tausta punktid ehk bokeh on
ringikujulised. Anamorphic objektiivid aga suruvad laia vaatevélja horisontaalselt sensorile
kokku, mis jéreltootluses uuesti laiaks venitades loob filmile omase klassikalise laiekraani
formaadi. Lisaks laiemale kaadrile pakub anamorphic optika unikaalset visuaalset karakterit,
ovaalset bokeh’d ja horisontaalseid valguspeegeldusi (ingl flares), mis siivendavad pildi

siirreaalsust ja mastaapsust (Dewey, 2025).

Otsustasime, et kasutame molemat tiiiipi objektiive. Parismaailma jaoks kasutasime
anamorphic objektiive, just selle unikaalse karakteri parast mida need edasi annavad.
Sisemaailma jdddvustasime sféériliste objektiividega, selle pdhjuseks oli see, et esiteks on
sfadriliste objektiivide puhul focuse keeramine lihtsam kui anamorphic ja teiseks oli soov
sisemaailmas jadda ruudukujulisele formaadile mis rdhuks veel enam maleruudustiku
olemust. Filmisime sisemaailma 4:3 kuvasuhtes ja pédrismaailma 2.39.1 kuvasuhtes (ingl
aspect ratio). Lisaks leppisime operaatoriga kokku, et parismaailma stseenid on rahulikumad

ja rohkem staatilised ja sisemaailm on ehitatud diinaamilistele kaamera litkumistele

Filmiga seotud kommunikatsiooni oli tiimisiseselt palju, aga toon eraldi vilja suhtluse ja
tooprotsessi koreograaf Sikaste ja kostiiiimikunstniku Odpikuga. Koreograafiga kiis tod nii,
et pérast idee esitlemist ja soovi avaldamist 22 tantsija osas, jii leida minul sobiv muusika,
millele koreograafia teha ning Sikastel panna kokku trupp. Edasine suhtlus kiis enamasti
sonumite teel aga tegime ca iga 2 nddala tagant ka kohtumised. Filmi peategelaseks sai
iihtlasi Sikaste ise ning teiseks pohitegelaseks iiks trupi tantsijatest, kelle koreograaf ise valis.
Tantsu loomine kujunes Sikaste loominguks, algfaasis tulid minu poolt visuaalsed néited ja
esmased litkumise soovid. Olin protsessiga kaasas 1dbi Sikaste filmitud videote proovidest ja
kui koreograafia hakkas kuju votma, kdisin vilja omapoolseid motteid, mis voiks

kaamerapildis vilja niha efektsem ja mojusam.
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Joonis 6. Sikaste kuninga kostiitimis, taamal paremal vankri kostiitim. (Foto: Andeli Pall)

Kostiiiimide koosolekud Odpikiga toimusid veebi teel. PShifookuses oli tantsu osale
kostiitimide leidmine, minu algse idee kohaselt tulnuks leida sarnase stiiliga 22 kostiitimi, mis
liheksid filmi kontseptsiooniga kokku. Odpik oli sellele kohe vastu ja iitles, et teeb need
kostiitimid ise. Filmi hiivanguks oli see liks parimaid otsuseid {ildse, selle pdhjalt ladksime
edasi ideega, et kostiilimid voiksid imiteerida malendite olemusi (vt lisa 3). Mérkimisvédrne
on, et O6pik dmbles valmis 22 originaalset kostiiiimi puhtalt oma vabast ajast, tasuta ja
viikese materjali eelarvega. Kogu t60 teostas ta pooleteise nddalaga ja esmakordsel
selgaproovimisel olid riided kdigile parajad. Kuna tantsijad ei saanud enne votteid kostiitime
proovida ega neis tantsida, siis tuli kasuks, et Odpikil on tantsija taust, tinu millele oskas ta

ette planeerida kostiitimidele vajaminevat ruumi ja litkuvust.

2.2 Tehniline eeltoo

Konkreetse tehnilise eeltddga alustamiseks olin teada saanud, et tantsijad ja suur osa
tehnikast tulevad Vorumaalt, osa Tallinnast, ning osa Viljandist. Filmi kdige olulisem koht,
maleruudustikuga tehasehoone seadis omakorda kriteeriumid. Tallinnas oli parim valik

vottepaiku, ent ka kdige kallim ja kaugem. Vrumaal polnud lihtsalt vajalikku tehasehoonet
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leida. Laveerides erinevate tegurite vahel oli kdige otstarbekam votted 1dbi viia Viljandis, kus
paistis olevat palju erinevaid lokatsioonivariante, kuigi tehasehoone leidmine jii iisnagi

viimasele hetkele.

Kui suurem osa filmi detaile ja tehnilised vajadused paika said, tekkis ka voimalus osaleda
Kultuurkapitali raha taotlemise voorus. Panime koos Jogariga kokku detailse taotluse ja jiime
lootma, et film saab kasvdi osalise rahastuse. Lopuks saime eitava vastuse ja lootust filmile
kuskilt raha saada polnud. Kuna selleks ajaks oli juba palju kokkuleppeid sdlmitud ja
voteteks pidi erinevaid asju soetama, rahastasin filmi puhtalt oma vahenditest. Siinkohal
tinan TU Viljandi kultuuriakadeemiat, kes aitas katta transpordi kulusid. Toon vilja ka

lihtsustatud kulutabeli.

Tabel 1. Lihtsustatud kulutabel

Kulu liik Summa
Tehnika rent 992,5€
Grimmi ja kostiitimi kulutused 380€
Vottekohtade rent 463€
Transport 400€
Toitlustus 440€
Majutus 330€
Rekvisiidid 86€
Jooksvad kulud 350€
Kokku 3441,5€

Tabelist on ndha, et umbes kolmandik eelarvest kulus tehnika rendile, kuigi kasutasime ka
kultuuriakadeemia videolao ja pereettevottele JK Uritustehnika kuuluvaid vahendeid.
Lisakulutused tehnika real tulid kaamera, objektiivi ja lisalampide rendist. Teine suur
vidljaminek on toitlustus ja majutus, mille tingis suur tantsijate hulk. See oli koht, kus ei
soovinud teha jéreleandmisi, vaid pakkuda kohale tulnud tiimile elementaarseid tingimusi.
Saime majutuse osas kokkuleppele Just Rest hosteliga, toitlustuse osas Has Kebabi ja Aida

kohvikuga, mdlemad tegid sponsorluse vormis hinnaalandust. Grimmi- ja
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kostiitimiosakonnad tegid oma kulutuste osas voimalikult sééstlikke valikuid, sest teadsid, et

tegemist on tudengiprojektiga.

3. veebruari ohtul katsetasime Joosep Kurmiga esimese vottepdeva lokatsioonide
valguslahendusi, eelmainitult just kinematograafilist realismi piitidvaid. Selleks olin eelnevat
lokatsioonidest votnud tdpsed ruumi mdotmed, mis aitasid imiteerida tépset ruumi asetust ja
valgustite paigaldamist ruumi. Kahe lokatsiooni katsetused votsid aega umbkaudu 4h.
Viisime katsetusi 14bi, sest vottepdeval on platsi ettevalmistamiseks piiratud aeg, seega selline
eeltod andis kindluse, et lahendus t66tab ja valguspargi lilespanemine on vajalikus ajaraamis
voimalik. Samuti said kdik valgustid lisatud Sidus link Pro rakendusse, kust sai valguseid

1Padi vahendusel kontrollida.

Joonis 7. Valguslahenduste katsetused. (Fotod: autori erakogu)
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Joonis 8. Valguslahenduste rakendamine votteplatsil. (Fotod: Andeli Pall)

4. veebruaril, 3 pdeva enne votteid, toimus viimane proov tantsijatega. Prooviks broneerisin
Rdouge Rahvamaja saali, kus oli piisavalt ruumi, et koik tantsijad lilkuma mahuks. Seal
teipisin porandale néilise maleruudustiku, et tantsijatel tekiks parem arusaam liikumistest ja
tunnetusest, et tantsivad etteantud ruudustikuga alas. Proov oli ddrmiselt vajalik, sest tdpne
ruudustiku asetus to1 ka koreograafias moned litkumise muudatused. Samal ohtul pakkisime

kaasa kogu vajamineva tehnika, mis Vorumaalt kaasa pidi tulema.
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Joonis 9. Proov Rouge Rahvamajas. (Foto: autori erakogu)
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Tehasehoone ettevalmistamine votteks algas 5. veebruari hommikul ehk 2 pieva enne votteid.
Alustasime tehnika ja vajalike vahendite transportimist tehasehoonesse. Esimese asjana
valmistasime koos produtsendiga ette grimmile ja kostiitimile eraldiseisvat ala. Selleks
puhastasime laohoones iihe nurga, kuhu panime piisti kaks 3x3m pop-up telki, et
ettevalmistus saaks toimuda kinnisel alal. Lisaks panime sinna alale maha vaipkatte, et
riletumise ja tootamise ala oleks mugav ja puhas. Samaaegselt pani valgustaja kokku trasse
valguspargi jaoks, mis tuli talidega lae alla tommata. Kogu 1000 ruutmeetrine tehasehoone
tuli tolmuimejaga iile kdia. Hoonel olid ka suured aknad mis koik tuli katta musta moltoni

kangaga mis ei laseks véljast valgust sisse.



Joonis 10. Kostiiiimi- ja grimmiruum. (Foto: Andeli Pall)
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Joonis 11. Tehasehoone ettevalmistamine votteks. (Foto: Andeli Pall)

Viimasel dhtul enne vétteid toimus tehaseruumis malepdranda pdhjalik pesu, mille kdigus
avastasime, et pdrandale imbub lukustatud ukse tagant vett. Seal asus teine tualettruum, mis
ei olnud korda tehtud. Pdrandapesu kéigus kasutasime palju kraani ja selgus, et sooja vett
lastes purskas seda ka kdorval, lahtiiihendatud torudest kdrvalruumis. Saime telefoni teel
juhised korvalukse avamiseks, mille pdrand oli juba kaetud sentimeetri paksuse veekihiga,
gaffer Joosep Kurm iihendas torud kokku tagasi ja produtsent Jogar likvideeris tekkinud
uputuse. See oli iiks ootamatumaid probleeme, mis tekitas ajakulu, kuid nditas ka meeskonna
valmisolekut kiirelt reageerida mis iganes situatsioonis. Muuhulgas olid male pdranda alal ka
suured augud, mis Joosep Kurm omaalgatuslikult tasandas ja iile vérvis, et valgusega

tekitatav ruudustik oleks tihtlase tonaalsusega.
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3. Votteperiood

Jargnevas peatiikis kirjeldan kahepdevast votteperioodi. Votted toimusid iihel
nddalavahetusel, 7.-8. veebruar 2026 Viljandis. Selle pani paika suur meeskond, mis kogunes
iile Eesti oma vabast ajast filmi panustama. Meeskond tuli kokku Tallinnast, Vorust, Tartust
ja Viljandist. Eesmirk oli kogu tiimile tekitada professionaalsed to6tingimused ja

vOimalused.

3.1 Esimene vottepiev: Lossi 33 ja Aida kohvik

Esimene pidev algas minu jaoks hommikul kell 9:30 kui léksin assistendile rongijaama jérele.
Kohe hommikul andsin talle ka esimesed iilesanded, milleks oli maleméngu kdikude vilja
kirjutamine. Pdeva esimene pool oli rahulik, sest esimesse vottekohta kogunemine algas kell
15:00 péeval. Kuni selleni tegelesime meeskonnaga veel jargmise pdeva votte
ettevalmistusega. Kell 14.30 liikusime esimesse vottekohta, meeskond pidi platsil olema kell
15:00, hea oli tddeda, et kdik olid minuti pealt kohal. Ruumi sisse saades alustasid kdik oma
toodega kiiresti pihta, sest vottegraafik oli tihe ja aega polnud millegi peale raisata. Esimene
stseen oli sisult ja tehniliselt koige lihtsam ehk kdige vihem tehnikat ja kaamera ees toimetas
ainult filmi peategelane. Votteks valmisolek oli kell 17 vastavalt call sheeti’le, kuid olin
teinud paevavalguse osas valearvestuse. Stseeni ajal pidi olema viljas pime, seega ootasime
pool tundi, et dues pimedaks ldheks. Seda aega kasutasime veel kaadrikujunduse lihvimiseks.

Onneks jdime siiski tipselt graafikusse ja 1dpetasime filmimise digeaegselt.

Aida kohvikus toimuv vote keskendus malemingule. Platsi valmisseadmine ldks ladusalt ja
viivitusi ei tekkinud. Teise stseeni esimese kaadri filmimisega léks oodatust kauem aega.
Tegemist oli keerulise kaardiga, kus peategelane liigub 14bi ruumi malelaua juurde. See tuli
filmida tihe pika litkuva kaadrina, kus operaator liikus selg ees steadicam ’iga niitleja ees 14bi
ruumi. Sellest sai ka kdige suurema duublite arvuga kaader, kokku 11 duublit.

Esimene vottepdev 1oppes kell kolm 66sel, kuid jargmisel paeva votteks valmistumiseks oli
vaja grimmi ja kostiitimiga alustada juba kell 8 hommikul. Siin véttis produtsent Liina Jogar

vastu otsuse olla ise hommikul kohal ja vastutada, et saaksin kahe votte vahel puhata.
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Joonis 12. Votteks valmistumine Aida kohvikus. (Foto: Andeli Pall)

3.2 Teine vottepiev: tehasehoone

Filmi sisuliselt kdige tahtsam vote toimus tehashoones ja kestis terve paeva. Siin tekkis
esimest korda reaalne tunnetus projekti massiivsusest, kui kogu 37-liikkmeline meeskond
kohal oli. Esimesed meeskonna litkmed liikusid platsile juba hommikul kell 8, samal ajal
algas grimm ja kostiilimi ettevalmistus tantsijatele. Tédnu produtsent Jogarile, kes vottis
hommikuse vastutuse enda peale, joudsin vottele kell 10. Kogu hommikupoolik oli

planeeritud grimmi, kostiiiimi ja tehnilise tiimi ettevalmistuseks.

Vote pidi algama kell 14:30, kuid viibis tunni vorra. Viivitus tekkis taas valgusega seotud
planeerimise tottu. Pdeva esimese poole tegelesime gaffer Joosep Kurmiga valguse
programmeerimisega, mis voinuks juhtuda varem, kui oleks olnud voimalik valgusparki
varem iiles seada. Kogu valguslahendus ehitati timecode'i peale, mis tihendas, et valgus
muutus tdpselt muusika jirgi. Selline lahendus andis vottele sujuvuse ja kindluse eri duublite
vahel valguse iihtimise osas. Joosep Kurm pidi valguspuldis vajutama ainult p/ay-nuppu,

mitte késitsi kogu stseeni véltel valguskujundust juhtima.
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Joonis 13. Tantsijate proov enne votet. (Foto: Piret Parrest)

T | mr——
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Uldjoones kulges vdttepiev plaanipiraselt. Liksime graafikust tunnikese iile ja 1dpetasime
kell 20:00, kuid koik vajalik sai filmitud. Oleksin tahtnud veel lisaduubleid votta, kuid
meeskonnal olid jirgmisel hommikul kooli- ja toopdevad ning pikk sdit koju veel ees. Kuigi
meeskond oleks olnud valmis jatkama, ei saanud ma votta vastutust inimeste jirgmise paeva

kohustuste eest.
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4. Eneseanaliiiis

Ausalt 6eldes poleks ma seda projekti nii suurelt ette votnud ilma perekondliku toeta. Enamik
vajaminevast tehnikast tuli pereettevottest JK Uritustehnika, mis andis vdimaluse tddtada
vahendite ja mahuga, mis muidu poleks olnud kéittesaadavad. Muidugi oleks projekti saanud
14bi viia ka tagasihoidlikumate vahenditega, kuid liks eesmérke oli tehniline tdiuslikkus, mille
nimel iga detail 1abi moeldi. Perekondlik tugi avaldus nii keeruka valguslahenduse

viljatdotamises, tehnika transportimises kui ka rahaliselt.

Nii suuremahulist projekti esmakordselt 14dbi viies tundsin end iillatavalt rahulikult ja kindlalt.
Filmi ettevalmistus oli pdhjalik ja varasemates projektides omandatud kogemused said

taielikult rakendatud. Selge visioon 1dpptulemusest aitas hoida fookust kogu protsessi viltel.

Uks keskseid eesmirke oma 18putdd elluviimisel oli luua kdigile meeskonnaliikmetele
professionaalsed tootingimused, seda enam, et kogu meeskond todtas vabatahtlikkuse alusel.

Tagasiside meeskonnalt oli positiivne, mis annab alust arvata, et see eesmirk sai tdidetud.

Rezissooriks olemise kogemus oli mul iihe liihifilmi néitel juba olemas, kuid seekord sain aru
mida selleks olemine tdhendab ja milline reziss66r ma olla tahan. Selles méngis rolli just
stsenaariumi kirjutamise osa, eelnevas filmis olin ma ainult reziss60r ja kirjutamisega palju
kokku ei puutunud ehk loost arusaamine ja selle edasi andmine oli hoopis teists sugune. Filmi
“Duell” kontekstis tundsin otsast 10puni, et film on minu oma ja ma tean tipselt mida ma
sellega delda tahan. Kirjutades esimest korda filmile stsenaariumit on omaette véljakutse,
vahet ei ole kui hea lugu mida jutustada soovid enda jaoks on, siis paberile seda iimberkanda
on keeruline protsess, vihemalt minu jaoks. Pean tddema, et kuigi lugu jookseb paberil kokku
siis kdige suurem moddapanek olid stseenide lileminekud. Stsenaariumit lugedes tundub, et
koik vajaminev info on olemas, aga reaalsus jouab kohale alles vdttel. Tooksin vélja just
teisest stseenist tilemineku kolmandasse, kus malemangust hiippame Janeli sisemaailma, kodik
tundub justkui loogiline ja arusaadav, kuid filmima hakates, oli tegelikult kerge segadus

kuidas seda teha.

Kodige hirmutavam osa oli votete mahutamine kahe péeva peale, sest kahjuks polnud mul

votteperioodi pikendamiseks variante. Meeskond oli suur ja tuli lile Eesti kokku, mis ei
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andnud mingit voimalust tihte lisapdeva juurde tekitada. See oleks tihendanud ka lisakulutusi
kdige osas, ning kahjuks oli eelarve 16hki. Lisaks oleks vdinud laohoone ettevalmistamiseks
ithe lisapdeva juurde saada, kui valgustaja oleks saanud rahus valgust programmeerida, sest
tehnilisest poolest sai kdik digeks ajaks valmis. Lopuks kdik toimis ja sai tehtud, aga niitid
hiljem jarele moeldes ja materjali 14bi vaadates markan neid kohti, kus oleks voinud rohkem

aega votta. Igale stseenile jdi liks vottepidev puudu.

Filmi votted on moddas, mis tdhendab, et iiks suur ja mahukas osa filmi loomisest on edukalt
seljatatud. Kahjuks ei ole film kdesoleva t66 kirjutamise hetkeks veel 10plikult valmis.
Pohjuseid selleks on mitmeid, kuid peamised takistused ilmnesid kohe, kui materjal liikus

montaaziruumi.

Montaaz oli algusest peale planeeritud minu enda teha, kuna materjali parim tundja on see,
kes on visuaalse kontseptsiooniga algusest peale koos olnud. Pirast votteid selgus aga, et aeg
ei voimalda montaaziga kohe tegeleda ja proovisin to0 iile anda 1AC-le. Kui tema materjali
1abi to6tama hakkas, sai kiiresti selgeks, et tantsulise osa kokkuldikamine eeldab tdpset
teadmist sellest, kuidas stseen algselt ette kujutasin. Koreograafia, valguse muutused ja
muusika on omavahel nii tihedalt seotud, et ilma selle sisemise pildita ei ole voimalik teha
otsuseid, mis kaadrid ja millises jarjekorras toimivad. Montaaz ldks tagasi minu kétte, mis
liikkas filmi valmimise edasi, kuid kinnitas iihtlasi, et tantsu ja visuaalse kontseptsiooni

poimitud materjali puhul peab reziss66r olema montaaziprotsessi keskmes.

Selgus, et algselt paberil véilja mdeldud lileminekud stseenide vahel montaazilaual enam ei
tootanud. See tdhendas, et lugu tuli hakata visuaalselt imber struktureerima ja uut riitmi
otsima. Olukorda teeb veelgi keerukamaks asjaolu, et filmil puudub tekstiline osa. Kuna
dialoogi ei ole, tuleb teose atmosfair, emotsioon ja pinge luua helikujunduse ja muusika
kaudu. Tihja heliruumi tiitmine ja atmosfééri nullist iilesehitamine nduab aga montaazis
erakordset tdpsust ja aega, mis ongi saanud filmi valmimise peamiseks pikendajaks.

Kirjutamisel hetkel on filmi valmimise aeg veninud kuu aega ja peaks valmima 2026 juuni.

Sellest voib jéreldada, et kaadrite etteplaneerimist ja 1dbitootamist pole filmitootmises kunagi
liiga palju. Montaazis tekkinud stopang niitas tagantjérele, kui oluline on rezissoori ja

operaatori vaheline eelnev koostdd. Tooprotsessi analiilisides tdoden, et tthedam {ihine



ettevalmistusperiood operaatoriga ja iileminekute tdpsem visuaalne planeerimine oleks

hoidnud &ra struktuursed ummikseisud montaazis.
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Kokkuvote

Kiesolev t60 seadis eesmargiks viia ellu visuaalne kontseptsioon, mille keskmeks oli
valgusega loodud maleruudustik, ning tdestada, et keerukas tehniline visioon on teostatav
tudengiprojekti mahus. Leian, et eesmaérk sai tdidetud. Valgusega loodud maleruudustik
toimis vottel tdpselt nii nagu ette kujutatud, mis kinnitas, et pdhjaliku eeltd6 ja pithendunud
meeskonna korral on kdrge tehnilise ndudlusega visuaalne kontseptsioon tudengifilmi

tootmistingimustes teostatav.

Eelproduktsioon osutus projekti kdige méidravamaks etapiks. Valguslahenduste eeltestimine
ja tantsijatega korraldatud proovid voimaldasid vottepdevadel todtada kindlusega, et
lahendused todtavad. See kogemus niitab, et mida pohjalikum on eelplaneerimine, seda

vihem tekib ootamatusi tegeliku tootmise kdigus.

Votteperiood kulges iildjoontes plaanipéraselt, kuid montaaz tdi vilja kitsaskohad, mida
eeltod kaigus ei osatud ette ndha. Stseenide lileminekud, mis stsenaariumis loogilisena
tundusid, ei toiminud montaaZzilaual, mis tingis vajaduse lugu visuaalselt imber
struktureerida. See niitab, et reZisso0ri ja operaatori vaheline visuaalne planeerimine peaks
olema pdohjalikum, eriti dialoogita filmide puhul, kus atmosféar ja riitm sdltuvad tdielikult

pildist ja helikujundusest.

Projekti suurimaks dppetunniks osutus meeskonna téhtsus. Voimekate ja piihendunud
inimeste koondamine enda imber oli see, mis tegi nii suure projekti joukohaseks. Teine
oluline kogemus puudutas stsenaariumi kirjutamist. Kuigi see osutus keeruliseks, on

kogemus niiiid olemas ja jargmine kord oskan tipsemini keskenduda puudujédékidele.

Kuigi tulevikuplaanid ei née ette filmitegija karjédri, jattis projekt veelgi siigavama huvi
tantsu, muusika ja valguse kombinatsiooni vastu ning nende véljendusvdimaluste vastu
kaamera abil. Kédesoleva t06 kogemused on rakendatavad ka teistele sarnase tehnilise
ambitsiooniga tudengifilmide tootmisel, eelkdige seoses eelplaneerimise, meeskonna

komplekteerimise ja visuaalsete iileminekute planeerimisega.
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Lisa 1. Moodboard

Joonis 14. Moodboard. (Joonis: autori erakogust)
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Lisa 2. Lokatsioonid

Joonis 15. Lokatsioonid. (Joonis: autori erakogust)
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Lisa 3. Kostiiiimikavandid

Joonis 16. Vankrimalendi kostiiiimikavand. (Joonis: Pauliine Odpik)
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Lisa 4. Stsenaarium



Duell
Story

Jaagup Kurm



INT. TUBA

On rahulik Oohtu. JANELI istub toanurgas mugavalt vaikesel
tugitoolil ja loeb raamatut. Tema korval laual aurab tass
teed. Ta on raamatusse siligavalt siivenenud ega pane ennast
Uimbritsevat tdhele.

Hoolimata keskendumisest on Janeli hoiakus tunda ootust,
kerget arevust, justkui oleks ta valmis kohe lahkuma v0i aega
parajaks tegema.

Kiriku kellad katkestavad jadrsult vaikuse.

Janeli pilk liigub kiiruga seinal rippuvale kellale.

Kaamera liigub kiiresti kella poole ja sama kiiresti tagasi,
kuid Janeli tool on juba tihi. Ta on hetkega kadunud.

Kaamera liigub aknale, kus ndeme Janelit maja eest méddumas.

Ta peatub korraks, vaatab samasse aknasse ja kontrollib enda
peegeldust, enne kui jdlle kiirustades kaob.

Ruum jddb vaikseks. Aurav tee ja lahtine raamat annavad aimu,

et ta oli &sja siin, kuid pole selge, kuhu ta kiirustades
lahkus.

INT. AUKOHTUMINE

Janeli liigub kiiresti m66da treppi liles. Eemalt kostab
summutatud muusikat ja inimeste jutuvadinat.

Ta jouab klaasukse ette. Ukse tagant avaneb elav ruum.
Janeli astub sisse. Teenindaja ldheneb talle koheselt,
tervitab viisakalt ja votab ta mantli ning koti. Nende vahel
tekib hetkeline inimlik kontakt — soe pilk ja vaikne
moistmine.

Korraks jutuvadin ruumis katkeb. Inimeste pilgud koonduvad
Janeli peale, nende ndgudest on ndha kerget elevust. On

selge, et nad on teda oodanud.

Janeli koénnib enesekindlalt 1ldbi saali. Kiilalised jadlgivad ja
jédrgnevad talle.

Ta peatub malelaua ees.

Laua taga istub tema vastane — MARIANNA, kelle hoiak on



mdnguline ja sdrav. Janeli ilmudes tduseb Marianna pilisti ja
naeratab kelmikalt.

Janeli noogutab, ldheneb rahulikult lauale. Nad katlevad
viisakalt ja istuvad maha.

Janeli mdngib mustade- ja Marianna valgete malenditega.
Hetkeline paus. Marianna teeb esimese kdigu.

Mdng ldheb k&dima tempokalt ja &kiliselt. Liigutused
kiirenevad. Kdiakse maha 10 malendit — viis mélemalt poolt.
Pingeline tempo kasvab iga kdiguga. (Vaatame kuidas proovis
mang kujuneb)

Janeli pilk muutub pingeliseks. Ta peatub. Kadsi tardub.

Vaikus.

Ruum jadb vaiksemaks.. vaiksemaks.. kuni korvus hakkab
vilisema.

Ta hingamine muutub pinnapealseks.
Pilk tombub tiihjaks.

Ruumi seinad suruks justkui ldhemale.
MUST PILT.

INT. SISEMAAILM

Pimedus. Hetkeks pole kuulda ega ndha midagi. Kitsas
valgusvihk mis 1d6ikab ruumi nagu tera.

JANELI astub valgusse ettevaatlike sammudega. Ta on &drev ja
segaduses, iritab aru saada, kus ta on. Ta hingamine
kiireneb, pilk liigub pimedusse.

Tema ees

PORANDAL SUTTIVAD RUUDUD UKS, KAKS, NELI, KUUSTEIST.. KUNI
MOODUSTUB TAIUSLIK . 8X8 VALGUSRUUDUSTIK

Malelaual paiknevad inimkujud, valgesse ja musta riietatud,
tardunult nagu malendid. Nad hingavad siinkroonis, kuid ei
liigu.

Janeli astub l&hemale.

Ta seisatab ruudustiku serval, vaatab {lile malevdlja ja nédeb



MARIANNAT.

Marianna seisab valgete kuninga ruudul, naeratus sama kindel
kui ennegi.

MANG ALGAB SEALT KUS POOLELI JAI, KUID NUUD POLE SEE MANG
MOISTUSEGA, VAID KEHAGA.

Malendid hakkavad liikuma sammudega, mis kordavad male kdaike.
Must lipp liigub h7-d7

Valge oda liigub e2-dl

Must oda liigub f5-g4

Valge oda liigub dil-c2

Must Lipp liigub d7-£f5

Valge kuningas liigub cl-b2

Janeli jdlgib musta kuninga positsioonilt malendite liikumist
ja moistab, et need on tema enda kdigud. Ta hingamine rahuneb
ja keha votab iile 6rnalt taustal kuulda olev riitm.

Ritm paneb Janeli malelaual ringi liikuma, toimub valgete ja
mustade malendite koondumine oma kuningate, Marianna ja
Janeli taha.

Mdng on murdunud, reeglid kaovad. Tants votab mdngu iile.
Tants

INT. AUKOHTUMINE

Marianna naeratab Ornalt, see pole irooniline, vaid siiras
tunnustus. Ta kulgeb sdrmedega iile laua ja laseb oma kuninga
pikali.

CUT TO...

Ndeme avatud raamatut, mida Janeli alguses luges, kus on
kirjas jargnevad read: "Ta touseb, votab mantli, tombab selle
0lgadele. Ta liigub 1l&bi rahvahulga ning ei vaata tagasi. Uks

avaneb, kiilm ohk voolab sisse, ta astub td@navale ja kaob
pimedusse." (Raamat ja tekstis olev: (kate kattes).)

Lopp
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