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Inhalt
In einem afrikanischen Dorf kommt ein Kind
ganz allein zur Welt – Kiriku. Neugierig beginnt
der Junge sofort, seine Umgebung zu erkunden
und wundert sich über manche Dinge.Als er
seine Mutter fragt, wo die Männer des Dorfes
sind und warum es so wenig Wasser gibt, er-
fährt er von dem furchtbaren Fluch der Zauberin
Karaba.

Kiriku macht sich auf, den Grund herauszufinden, wa-
rum Karaba so böse ist. Nur sein Großvater, der auf
der anderen Seite, hinter dem verbotenen Berg wohnt,
kann ihm helfen. So nimmt er eine gefährliche und
abenteuerliche Reise auf sich, um das Geheimnis zu er-
fahren.Tiere sind seine Begleiter. Schließlich kann Kiriku
Karaba vom schmerzenden Stachel in ihrem Rücken
befreien. Das Heldenmärchen nimmt ein glückliches
Ende.

Thematische und filmische Aspekte
„Mutter bring’ mich zur Welt!“ ruft Kiriku und nimmt
sein Leben in die eigene Hand. Er überwindet einen ge-
fährlichen Berg, lernt seinen weisen Großvater und die
Geheimnisse seiner Heimat kennen, besiegt trotz sei-
ner geringen Größe das Böse – mit Liebe und den un-
ablässigen „Warum-Fragen“. Die Version eines afrikani-
schen Däumlings, der aber viel aktiver, viel agiler ist, als
wir es vom deutschen Märchen kennen.

Karaba nimmt den Dorfbewohnern alles Lebenswich-
tige, die Männer, den Frühling, das Wasser. Nun will sie
auch die Kinder.Weil sie selbst unglücklich ist, große

Schmerzen sie plagen, von denen sie sich selbst nicht
befreien kann? Kiriku geht dem auf den Grund. Das
Märchen endet nicht einfach mit der Vernichtung des
Bösen, sondern mit der Logik: Ist die Ursache für das
Böse gebannt, kann mit Liebe und Verzeihen ein neues
Leben beginnen.

Afrikanische Kulte, Hexerei und Zauberei
Die Afrikaner begreifen die Welt als eine Einheit:
Mensch,Tiere, Pflanzen und auch Gegenstände sind mit
Lebenskraft ausgestattet. Eine Vielzahl ritueller Gegen-
stände wie Masken, Figuren, Musikinstrumente dienen
der Verehrung der zahlreichen Gottheiten.Tanz und
Musik sind Ausdruck von Gefühlen in allen Lebenslagen
und begleiten den Menschen in jedem Alter. Für die
Menschen Afrikas hatten Unglücksfälle niemals natür-
liche Ursachen. Dürre, Missernte, Krankheit oder frü-
her Tod waren stets Folge eines gestörten Gleichge-
wichtes zwischen der sichtbaren und unsichtbaren
Welt. In solchen Fällen befragte man einen „weisen
Mann“ (einen Seher) oder eine Maske, um herauszufin-
den, wer ein Verbot missachtet oder einen bösen Zau-
ber ausgeübt hat. Hexer und Zauberer sind in der afri-
kanischen Gedankenwelt Gegenpole. Der Hexer (oder
die Hexe) ist der Finsternis verhaftet. Er kann den ein-
zelnen oder die gesamte Gemeinschaft zerstören. Der
Zauberer hingegen ist ein Mann des Lichts, des Guten
und trachtet danach, die Gesellschaft vor bösen Kräf-
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ten zu schützen.
(Literaturquelle:Alte Völker und Kulturen,

Bertelsmann Lexikon Verlag 1993)

Der Film wird von farbenprächtigen Bildern, von Rhyth-
mus,Wärme und Vitalität getragen.
„Ein Problem des Films war es,Afrika zeichnerisch dar-
zustellen. In der bildenden Kunst pflegt dieser Konti-
nent eine große Tradition, nicht jedoch in der figurati-
ven Malerei (...) was die Figuren anbetrifft: Ich wollte
einfach, dass sie makellos sind wie ihr Wesen, so wie in
der Kunst Ägyptens. Die Fetische sind ganz offensicht-
lich angelehnt an die ‘ART NÈGRE’. Die Farben verdan-
ken sie meinen lebhaften Kindheitserinnerungen, ein
okkerfarbenes Dorf, eine gelbe Savanne, ein smaragde-
ner Wald, ein grüner Fluss, das graue Heim der
Zauberin, und am Schluss das Bild einer feiernden
Menge in den Farben des Regenbogens.“

(Michel Ocelot)

„Die Kraft dieses Films (...) liegt in der besonderen
Qualität des Textes, in einem unverfälschten Stück Ci-
nematografie und einer außergewöhnlichen Behandlung
der Figuren, die behandelt werden, als stellten sie
Schauspieler dar.Alles, was man am Kino lieben kann,
steckt in diesem Film. Die wunderbare, bewegende Mu-
sik von Youssou N`Dour vervollständigt dieses afrikani-
sche Märchen und macht es authentisch.“

(Didier Brunner in: Presseheft zum Film,
MFA Film Distribution, Unterföhring)

Filmvorbereitung
In der Einstimmung auf den Film spielt afrikanische Mu-
sik, Farben, Rhythmus und Körperbewegung eine große
Rolle. Die Sinnlichkeit der afrikanischen Welt wird da-
mit nähergebracht. Die Musik von Youssou N`Dour
klingt durch den Raum.

Der Raum ist mit bunten, stark farbigen Stoffen an den
Wänden ausgekleidet. Die Zuschauer können den Ki-
nobereich nur durch einen besonderen, mit Hindernis-
sen gespickten Weg betreten. Dieser Weg ist ebenso
farbig gestaltet. Kurz vor dem Kinobereich steht ein
großer Pappkarton, der als Maske gestaltet ist. Hinter
diesem Karton steht, unsichtbar für die Besucher (z.B.
abgedeckt mit schwarzem Tuch), ein Betreuer der Ver-
anstaltung. Dieser kann von hinten in den Karton fas-
sen. Die Maske hat als Mund ein Loch. Die Kinder wer-
den aufgefordert, dort hinein zufassen, denn die Maske
sagt die Zukunft voraus. Nun liegt es am Geschick der
Betreuer, gute Voraussagen zu treffen und auch den
kleinen Gruseleffekt, das Erfassen der Zuschauerhand
im Karton, auszuspielen.

Vorschläge für Hindernisse: balancieren auf einer Sport-
bank, durch große, mindestens 2 Meter hohe Wellpapp-
gänge gehen, durch Stoffschläuche krabbeln, über ein

Springseil springen, unter ein Schwungtuch durchlaufen,
mit einem Luftballon als Paar ein Stück zusammen lau-
fen, mit geschlossenen Augen einen Weg beschreiten,
der von oben und den Seiten unheimliche Dinge fühlen
lässt (z.B. zartes Gewebe von oben, Hände, die einen
antasten, Schaumgummigebilde, die man berührt), auf
mit aufgeblasenen Luftballons gefüllten Bettbezügen
laufen/schweben.

Ein/e Kinoerzähler/-in, gekleidet in ein buntes Gewand,
begrüßt die Zuschauer. Mit dabei eine Trommel, die Sig-
nale gibt, um Aufmerksamkeit zu wecken.
1.Signal: Die Zuschauer werden gebeten, es sich im 

Kinosessel bequem zu machen.
2. Signal: Das Saallicht geht aus, ein Spot ist auf den/die 

Erzähler/in gerichtet.
3.Signal:Ansage: „Wir zeigen euch heute die Geschichte

von einem kleinen Kerl mit großem Herzen.
Er nennt sich Kiriku und lebt mit seiner 
Mutter in einem afrikanischen Dorf. Doch in 
diesem Dorf gehen seltsame Dinge vor!“

4. Signal: „Rufen wir Kiriku herbei!“
(Alle Zuschauer im Chor rufen 3x den 
Namen).Anschließend beginnt der Film.

Filmnachbereitung
In einer „Percussion-Karawane“ zieht das Filmpublikum
wieder aus dem Kinobereich hinaus in den inzwischen
von den Hindernissen frei geräumten Spielraum. In
Spielen wird die afrikanische Gedankenwelt als Einstieg
zur Verarbeitung des Gesehenen aufgenommen.Vor-
schläge, aus denen man auswählen sollte:

Ein Baum lebt und stirbt
Jeder steht für sich allein als „Bäumchen“. Nach Ansage
verändert sich die Gestalt der Baumfigur: Erst ist er
ganz klein, bewegt sich klein, 4 bis 5 Kinder kommen
zusammen und werden zu einem Baum (die Kinder be-
rühren sich die gesamte Zeit, z.B. mit den Händen, an
der Schulter o. Ä.), der wächst, größer wird, sich wiegt
im Wind, Sonne genießt, Durst hat, Regen aufsaugt, dem
Sturm widersteht, sich wieder in der Sonne rekelt, aus-
dürrt, Feuer fängt, in Asche zerfällt und auseinander-
weht (die Kinder gehen hierfür wieder an ihre Einzel-
plätze).Afrikanische Musik begleitet diese Bewegungs-
übung.

Halb Mensch und halb Tier
Die Menschen in Afrika sind mit der Natur sehr ver-
bunden. Sie fühlen sich in das Leben der Tiere hinein.
Mit diesem Spiel kann das nachempfunden werden.An-
sage: „Ihr seid halb Mensch und halb Tier, in welchen
Teilen eures Körpers entscheidet ihr selbst!
Ihr werdet 
– ein Nilpferd, das auf- und untertaucht,
– eine Giraffe, die frisst,
– Zebras, die aufhorchen, weil sie eine Gefahr 
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spüren,
– ein Löwe, der eine Mahlzeit wittert,
– Vögel, die ihr Gefieder spreizen,
– Affen, die ...
Die mitwirkenden Kinder können aufgefordert werden,
selbst Spielvorschläge, auch angeregt durch die Tierdar-
stellungen im Film, für alle zu machen.

Fliegen
Ansage: „Ihr könnt fliegen! Habt erst schwere Beine,
rudert mit den Armen, eure Hände regulieren den Flug,
ihr fliegt im Kreis immer höher und höher, da bricht
ein Flügel, ihr setzt zur Landung an und schützt euren
kranken Flügel, ruht euch aus.“

Karabas Zauber, Kirikus Kraft
Die Kinder werden in zwei Gruppen geteilt, z.B. mit
einem Stock, der dem „weisen Mann“ gehört und ma-
gisch die Zahlen „1“ und „2“ durch antippen vergibt.
Die Gruppen 1 und 2 stehen sich mindestens 2 Meter
voneinander entfernt in Reihe gegenüber, so dass jeder
einen Partner hat. Sie demonstrieren nun ihre „Macht“.
Die Kinder der einen Gruppe dirigieren imaginär ihren
Partner durch eigene Bewegungen. Der Partner muss
darauf entsprechend reagieren, z.B.:
1. 1. Gruppe: die Händen tun so, als ob sie den 

anderen an der Schulter/ am Kopf herunter
drücken (d.h. in der Gruppe 2 geht der 
Partner in die Knie bzw. knickt sein Kopf ein)

2. 1. Gruppe: der Kopf des anderen wird 
imaginär in die Hände genommen, nach 
rechts und linke bewegt

3. 1. Gruppe tippt mit den Händen imaginär auf 
den Kopf des Partners in Gruppe 2, der Kopf 
wird geschubst, gestreichelt ...

Die Rollen werden anschließend getauscht.

Ein afrikanisches Dorf
Der/die Kinoerzähler/-in gibt ein Signal mit der Trom-
mel und fordert die Kinder auf, aus den vorhandenen
Materialien (Materialien der „Hindernisbauten“: Stoffe,
Seile, Pappkartons etc.) für sich ein Dorf zu bauen. Es
wird der „weise Mann“ erwartet. Die Kinder werden
im improvisierten Hausbau sehr fit sein, so dass nach
nicht allzu langer Zeit der „weise Mann“/die „weise
Frau“ (in buntem Umhang mit Stock) auftreten kann.
Er/sie war schon lange nicht mehr im Dorf und hörte
von einer wunderlichen Geschichte. Kennen die „Dorf-
bewohner“ diese? Die Kinder setzen sich um den „wei-
sen Mann“/„die weise Frau“ herum und werden zuerst
einmal aufgefordert, dem Stock des/der „Weisen“ zu
huldigen: mit dem Stock bei entsprechender Geste Un-
terwürfigkeit zeigen sich bettelnd geben, stolz und
ehrenhaft verbeugen und dann: von „diesem seltsamen
kleinen Jungen“ zu erzählen, seine Abenteuer vorzu-
spielen oder wer mag, kann sich auch ins Dorf zurück-
ziehen und Kirikus Geschichte zeichnen.

Der/die „Alte“ wird müde und entlässt die Kinder,
nachdem er alles erfahren hat, nicht ohne die Aufforde-
rung, ihr Dorf in Ordnung zu bringen (alle Materialien
werden an den vorherigen Platz gebracht, das „Dorf“
aufgelöst – angelehnt an die Methode von Jeux Dra-
matique; siehe unten). Das Aufräumen wird mit afrikani-
scher Musik begleitet, das Spiel beendet.

Anmerkung
Jeux Dramatique = Ausdrucksspiel aus dem Erleben
Diese Methode wurde von dem französischen Pädago-
gen Leon Chancerel entwickelt und weitergeführt von
Schweizer Pädagogen/innen.
Was ist Jeux Dramatique?
– Entdecken und Wachrufen unserer schlummernden 

und schöpferischen Fähigkeiten.
– Ein Mittel, inneres Erleben und Gefühle 

auszudrücken.
– Einfache Art des freien Theaterspiels ohne 

eingeübte Spieltechnik.
– Der Anfang ist der selbstgestaltete Spielort mit 

einfachen Materialien (Obstkisten, Pappkartons,
Stoffe etc.).

– Am Ende wird der Spielraum gemeinsam im Spiel 
aufgelöst und im Kreis über die Spielerfahrung 
reflektiert.

Arbeitsmaterialien und Literaturtipps
Abspielgerät, CD-Player oder Kassettenrekorder, Papp-
kartons, Malfarben, Pinsel, bunte Stoffe, Seile, Luftbal-
lons, alte Bettlaken, Sportbank,Wellpappe,Tesaband,
Wäscheklammern, Schnur, Schaumstoff,DIN A4 Zei-
chenblätter, bunte Filzstifte, Stock, Schwungtuch, div.
afrikanische Musik (z.B. von Youssou N´Dour).

Weitere Vorschläge zum Film finden Sie u. a. im Begleit-
material zum 9. Kinderfilmfest im Land Brandenburg
2000 (S. 14ff) 
b MPZ Land Brandenburg, Beate Völcker,Yorckstr. 2,
D-14467 Potsdam, t 0331 - 289 980, f - 289 98 32 
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Inhalt
Der kleine Kiriku ist ein unglaubliches Kind.
Während der Schwangerschaft hört seine
Mutter plötzlich eine Stimme aus ihrem Bauch:
„Mutter, bring mich zur Welt!“ – Kiriku ist die
Zeit zu lang geworden.Von Anfang an kann
Kiriku sprechen und unheimlich schnell rennen. Die
Frauen in seinem afrikanischen Dorf können es kaum
fassen, als sich der winzige Knirps vor ihnen aufbaut
und verkündet: „Ich bin Kiriku!“

Doch in Kirikus Dorf ist die Welt überhaupt nicht in
Ordnung. Die böse Zauberin Karaba hat die lebensnot-
wendige Quelle versiegen lassen und alle Männer des
Dorfes, die gegen sie kämpften, sind verschwunden.
Und jetzt hat es Karaba auf die Kinder abgesehen. Die
Dorfbewohner leben in ständiger Angst. Kein Wunder,
dass niemand glaubt, ausgerechnet der besonders klei-
ne Kiriku könne etwas gegen die mächtige Karaba aus-
richten.Aber Kiriku hat sich schon entschieden. Er will
sein Dorf vom Fluch der Zauberin befreien.

Kirikus Kampf bringt ihn in lebensgefährliche Situatio-
nen. Die böse Karaba kann Bäume verhexen, giftige
Schlangen ausschicken und sie befehligt eine ganze
Armee von Fetischen und Monstern. Nur Kirikus Mut
und Einfallsreichtum ist es zu verdanken, dass schließ-
lich doch noch alles gut ausgeht.Am Ende bewirkt
Kiriku sogar fast ein Wunder: Karaba selbst wird in die
Dorfgemeinschaft aufgenommen.

Anmerkungen zum Film
Furcht und Schrecken regieren Kirikus Dorf.Von den
Männern sind nur noch Kinder und Alte übrig geblie-
ben – die anderen, so erzählt man sich, hat die böse
Zauberin Karaba aufgefressen. Der letzte junge Mann
ist Kirikus Onkel.Als er gegen die schreckliche Karaba
auszieht, läuft Kiriku ihm nach und lässt sich nicht zu-
rückschicken.Weil er so winzig ist, kann er unter dem
Hut des Onkels Tipps für den Kampf geben, so dass
nicht nur der Onkel mit heiler Haut davonkommt, son-
dern Karaba glaubt, das Dorf besitze einen Zauberhut.
Sie verspricht das Dorf in Frieden zu lassen, wenn sie
den Hut bekommt. Doch ohne Kiriku ist der Hut so
gewöhnlich wie jeder andere – so ist das mit der Zau-
berei.Aber Karaba fühlt sich hintergangen und tyranni-
siert das Dorf noch mehr als sonst.Alles Gold müssen
die Frauen abgeben, Häuser gehen in Flammen auf und
die furchterregende Fetisch-Armee aus mechanischen
Statuen rückt ins Dorf ein.

Die Alten schieben die Schuld an Karabas Hassattacken
auf Kiriku.War er es nicht, der Karaba mit dem Hut-
Trick gereizt hat? Hatte er nicht die Frechheit, sich
direkt vor die furchterregende Zauberin zu stellen und
sie mit der Frage aufzustacheln, warum sie so böse ist?
Hätte er nicht besser genauso ängstlich gehorcht wie
die anderen?  Ein Glück, dass es Kiriku gelingt, das ver-
hexte Boot und den verhexten Baum zu stoppen, mit
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denen Karaba die Kinder des Dorfes fangen will, sonst
hätte man ihn bestimmt verjagt. Doch Kiriku ist noch
nicht zufrieden. Er kriecht trotz aller Verbote in die
Wasserröhre der vertrockneten Quelle. Im Inneren fin-
det er ein durstiges Riesenmonster, dem er mit einem
glühenden Schürhaken zu Leibe rückt. Als die Dorfbe-
wohner plötzlich die Quelle wieder sprudeln hören,
tanzen sie voller Freude um das Wasserbassin. Nur Ki-
riku fehlt. Die Quelle spuckt ihn schließlich aus, aber da
ist kein Hauch von Leben mehr in ihm.Außer seiner
Mutter denken alle nur an den Fluch Karabas: „Nie-
mand wird je das Geheimnis der verhexten Quelle
ergründen – und wenn, muss er darin ertrinken!“ Ist
Kiriku nicht selber schuld? Hätte er nicht wie alle an-
deren auf die Verbote und Warnungen hören können?
Die Dorfbewohner stimmen schon ein Totenlied an.
Nur Kirikus Mutter reibt immer noch den Rücken ihr-
es Kindes – und sie behält Recht:

Kiriku öffnet die Augen. Kirikus verständnisvolle Mutter
ist überhaupt die Einzige, die ihn ernst nimmt. Die an-
deren Erwachsenen bringt er mit seinen ständigen Fra-
gen in Verlegenheit und die anderen Kinder spielen
nicht mit ihm, weil er so ein Knirps ist.Trotz allem will
Kiriku immer noch wissen, warum die schöne Karaba
so böse ist. Seine Mutter weiß Rat: In den Bergen hin-
ter Karabas Reich wohnt Kirikus weiser alter Großva-
ter, der auf jede Frage eine Antwort hat. Doch die Rei-
se ist gefährlich. Karaba lässt niemanden durch ihr
Reich und noch dazu sitzt auf dem Dach ihres Hauses
ständig einer der Fetische und sucht mit seinen glühend
roten Kugelaugen die Gegend nach verdächtigen Bewe-
gungen ab. Doch Kiriku will sich in den Gängen von
Füchsen, Stinktieren oder Erdhörnchen einen unterirdi-
schen Weg suchen. Bis er bei seinem Großvater an-
kommt, hat er viele Abenteuer zu bestehen. Mit Witz
und Verstand muss er sich gegen die gefräßigen Stink-
tiere wehren, muss seine Orientierung wiederfinden,
weil er sich im Dunkeln total verirrt, und wird schließ-
lich von ein paar Erdhörnchen aus dem verwirrenden
Labyrinth geführt.Viele Szenen beben vor Situations-
komik. Keiner kann sich das Lachen verbeißen, wenn
Kirikus Vogelverkleidung, die den Wächter Fetisch täu-
schen soll, so überzeugend gelungen ist, dass ein liebe-
stoller Wiedehopf ihn heftig umwirbt, wobei natürlich
der größte Teil der Verkleidung auf der Strecke bleibt.
In sehr vielen Zeichnungen des Films werden mit gro-
ßem Einfallsreichtum und viel Liebe zum Detail immer
wieder neue Überraschungen geboten.

Von seinem Großvater bekommt Kiriku endlich die
überraschenden Antworten auf seine Fragen. Karaba ist
gar keine böse Zauberin und hat noch nie einen Mann
aufgefressen. Sie hat auch die Quelle nicht verhext. Das
kleine Tier, das eines Tages hineinkroch, wuchs mit 
der Zeit so sehr, dass kein Wasser mehr hinausfliegen
konnte. Karabas Macht kommt vor allem von der
Angst, die die Dorfbewohner vor ihr haben. Der Groß-
vater weiß sogar den Grund dafür, dass Karaba alle
Menschen hasst: Sie leidet jeden Tag, weil böse Männer

ihr einen Giftstachel ins Rückgrat gebohrt haben. Nur
mit den Zähnen kann dieser Stachel herausgezogen
werden. Das würde Kara ba aber niemals zulassen,
denn in diesem Moment müsste sie noch schlimmere
Schmerzen ertragen und verlöre alle Zauberkraft.

Klar, dass Kiriku den Stachel aus Karabas Rücken zie-
hen will. Nachdem er sich ein bisschen auf dem Schoß
seines Großvaters ausgeruht hat, möchte er einen Talis-
man, der ihn bei seinem gefährlichen Vorhaben schüt-
zen soll.Aber der Großvater lehnt ab. Kiriku soll an
sich selber glauben, nicht an Talismane und Zauberei.

Zurück bei Karabas Palast, lässt sich Kiriku etwas ein-
fallen. Er stiehlt ihr Gold und lockt sie damit aus dem
Haus.Als Karaba herauskommt, verwelken in einer
wunderbaren Szene an ihrem Weg alle Blumen und die
Bäume verlieren ihre Blätter. Dort, wo sie das Gold
sucht, springt Kiriku von einem Baum und zieht den
Stachel mit den Zähnen aus ihrem Rücken. Mit einem
schrecklichen Schrei wird Karaba ihre Schmerzen und
ihre Boshaftigkeit los. Zugleich erblüht die Natur wie-
der in aller Pracht. Kiriku verlangt zum Dank einen
Kuss von Karaba, der ihn sofort zum erwachsenen
Mann macht. Gemeinsam gehen sie zum Dorf.Aber
dort sind sie nicht willkommen und geraten sogar in
Gefahr. Keiner glaubt, dass Karaba keine Zauberin mehr
ist und dass aus dem winzigen Kiriku so plötzlich ein
Mann geworden sein soll. Kirikus Mutter ist die einzige,
die ihn erkennt. Und erst als der Großvater ankommt
und alle vermissten Männer mitbringt, die in Karabas
Diensten zu Soldaten der Fetisch-Armee verwandelt
waren, können die Dorfbewohner Karaba verzeihen.
Aus Kiriku und der Zauberin ist ein Paar von vielen in
der Dorffamilie geworden.

Kindgerecht wird in Kiriku und die Zauberin mit weni-
gen, stimmig gezeichneten Figuren und klarem Hand-
lungsverlauf die Filmaussage nachvollziehbar gemacht.
Der Autor und Regisseur Michel Ocelot wuchs im
westafrikanischen Staat Guinea auf. In seinem Film
adoptiert er ein Märchen dieser Region Afrikas. Bis zur
Realisierung hatte er fast so viele Hürden zu meistern
wie Kiriku. Niemand konnte sich vorstellen, dass westli-
che Zuschauer einen Trickfilm mögen würden, in dem
weder europäische Kultur noch actionbetontes, tem-
poreiches Erzählen eine Rolle spielen und der sich in
Musik und in der farblichen Gestaltung deutlich vom
Gewohnten unterscheidet.Am heftigsten wehrten sich
Ocelots Koproduzenten gegen die Darstellung barbusi-
ger Frauen. Ocelot aber setzte seine Ideen durch und
landete einen mittlerweile mehrfach preisgekrönten
Erfolg, der bei Kindern ebenso gut ankommt wie bei
Erwachsenen. Dass viele Kritiker nun gerade die barbü-
sigen Frauen als Beweis für die authentische Darstel-
lung afrikanischen Lebens hervorheben, mag gut ge-
meint sein, sollte aber nicht zu verallgemeinernden
Schlussfolgerungen führen. Denn in den meisten
Regionen Afrikas sind die Frauen bekleidet und in isla-
mischen Staaten oft von Kopf bis Fuß verhüllt. Kirikus
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Dorf stellt eine von vielen verschiedenen Lebensfor-
men Afrikas dar.

Ocelots Film ist in harmonischen Farbfeldern gestaltet,
die den Erzählorten entsprechen. Im Dorf überwiegen
erdiges Rot und Ocker, in den Wäldern die verschie-
densten Grüntöne und bunte Blütennuancen, während
Karabas Reich in blaugrauen Farben erscheint. Die
Musik des Filmes komponierte Youssou N'Dour, ein
weltbekannter Musiker aus Senegal. Er nutzte aus-
schließlich afrikanische Instrumente wie Kora und
Balafon und lädt die kleinen Zuschauer mit eingängigen
kurzen Texten und Melodien zum Mitsingen ein.

Der winzige Kiriku wird zum Lehrmeister des gesam-
ten Dorfes. Obwohl er körperlich viel schwächer ist als
andere, kapituliert er nicht vor der Macht des Bösen.
Gegen alle Tabus setzt er hartnäckig Mut,Verstand,
Selbstvertrauen und Einfallsreichtum bis er die Ant-
worten auf seine vielen Fragen gefunden hat und damit
alle von dem Fluch befreien kann. Zugleich rettet Kiri-
ku die Gemeinschaft des Dorfes, indem er alle Außen-
seiter integriert: Karaba wird Mitglied der dörflichen
Großfamilie, der Großvater kehrt mit den Männern
ebenfalls ins Dorf zurück und Kiriku, der selbst auch
ein Außenseiter war, erlebt das Schicksal vieler „Mär-
chenhelden“: Er verliebt sich in die schönste Frau der
Gegend.

Vor- und Nachbereitung von Filmver-
anstaltungen
Kiriku und die Zauberin ist ein außergewöhnliches Mär-
chen, das von dem Kampf des unschuldigen kleinen
Kiriku gegen die große, böse Karaba erzählt.Anders als
in vielen traditionellen europäischen Märchen geht es
hier jedoch nicht darum, das Böse vernichtend zu be-
siegen, sondern Kiriku fragt nach den Gründen für den
Hass der Zauberin. Er will helfen und versöhnen.

Der langsam und humorvoll erzählte Film bietet mit
ruhigen Kamerafahrten auch kleineren Kindern Gele-
genheit, sich auf die sorgfältig komponierte Bildsprache
einzulassen. Kiriku erlebt seine Abenteuer in einer
ländlichen afrikanischen Umgebung mit vielen Beson-
derheiten.Trotzdem identifizieren sich europäische
Kinder wie selbstverständlich mit dem überaus sympa-
thischen kleinen Helden. Kirikus Geschichte spiegelt
das universelle Bedürfnis nach einem harmonischen
Zusammenleben aller Menschen wider. Sie regt auf un-
terhaltsame Weise dazu an, seine eigenen Kräfte auch
gegen bestehende Vorurteile oder unsinnige Verbote
dafür einzusetzen. Nicht zuletzt können wohl alle Kin-
der Kirikus Erfahrung nachempfinden, als „der Kleine“
nicht ganz ernst genommen zu werden. Mit Kiriku erle-
ben sie, wie der kleine Außenseiter zur zentralen Inte-
grationsfigur der Dorfgemeinschaft wird. Für das vor
allem jüngere Publikum des Films sind spielerische und
gestalterische Methoden der Filmarbeit besonders
geeignet.

Vorschläge zur Einstimmung:
Im afrikanischen Dorf – Raumgestaltung, Rhythmische
Improvisation, Einführung zum Film

Im afrikanischen Dorf

Raumgestaltung
Kinosaal, Klassen- oder Gruppenraum werden zum
afrikanischen Dorf, das atmosphärisch auf den Film ein-
stimmt. Eine Schattenwand wird gespannt (ein großes
weißes Tuch, ca. 2 m hoch und 2,50 m breit, z.B. aus
Bettlaken, an eine Schnur geklammert), dahinter steht
ein Overheadprojektor, auf dem eine Folie mit einem
gemalten afrikanischen Dorf liegt. Dazu die vorliegende
Kopiervorlage „afrikanisches Dorf“ auf Overhead-Folie
kopieren und mit transparenten Farben ausgestalten,
z.B.Window Color Fenstermalfarbe – Trockenzeit 24
Stunden, Deca Glasmalfarbe transparent – Trockenzeit
ca. 1 Minute, transparente selbstklebende Fensterfolien,
Konturen lassen sich mit Folienstiften herstellen. Die
Farben des Dorfes im Film sind Erd- und Orangetöne,
z.B. Braun für die Dächer, Ocker für die Hüttenwände,
ein blasses Orange für den Himmel, Braunorange für
die Erde, der Baum in Braun mit zartem Bewuchs in
Rot, Orange und gelben und grünen Tupfern.Vor dieser
Kulisse liegen Decken,Tücher oder Kissen auf dem Bo-
den, eine afrikanische Musik unterstützt die Atmos-
phäre.Wo sind wir hier? In weichem Land? Woraus
schließen die Kinder das?

Rhythmische Improvisationen
Ein Spiel, das an die stark rhythmisch geprägte Musik
des Films anknüpft, stimmt musikalisch auf den Film ein.
Musikinstrumente (Trommeln, Schellen, Klanghölzer ... )
liegen bereit oder die Kinder machen Musik mit ihrem
Körper (klatschen, stampfen, schnalzen, schnippen etc.).
Die Spielleiterin/der Spielleiter beginnt, in einem be-
stimmten Rhythmus zu klatschen oder zu trommeln.
Der Rhythmus wird immer durchgehalten. Nun fallen
die Kinder nacheinander mit ihren jeweils eigenen
Rhythmen ein. Ein harmonisches Miteinander aus vielen
unterschiedlichen „Stimmen“ entsteht. Die Spiellei-
terin/der Spielleiter gibt das Zeichen für das gemeinsa-
me Ende.

Einführung zum Film
Einen solchen Dorfplatz, wie hier nachempfunden, gibt
es in dem afrikanischen Dorf, in dem die Geschichte
von Kiriku und der Zauberin ihren Anfang nimmt. Hier
treffen sich die Bewohner, um alle wichtigen Dinge zu
besprechen. Am wichtigsten ist seit langem die Gefahr
durch die Zauberin Karaba. Die Quelle des Dorfes hat
sie versiegen lassen. Kein Krieger konnte etwas gegen
sie ausrichten. Und nun kommt der Winzling Kiriku
und ausgerechnet er will die Zauberin besiegen? Vor
allem eine Frage beschäftigt ihn:Warum ist Karaba so
böse? Das afrikanische Dorf dient auch nach der Vor-
führung als inspirierender Ort für die Auseinandersetz-
ung mit dem Film.
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Kirikus Abenteuer

Unterirdischer Gang
Wenn Kiriku nicht so klein gewesen wäre, hätte er we-
der in den Quellengang noch in die unterirdischen
Tierhöhlen kriechen können.Aber wäre doch gelacht,
wenn die Kinder das Kiriku nicht nachmachen könnten,
um zum Beispiel nach dem Film auf ungewöhnliche Art
wieder in das afrikanische Dorf zu gelangen:

Alle Kinder knien im Vierfüßlerstand dicht nebeneinan-
der in einer – gewundenen – Reihe und bilden so mit
ihren Körpern eine tunnelartige Röhre. Das letzte Kind
in der Reihe läßt sich zu Boden gleiten und kriecht –
möglichst ohne anzustoßen durch den Tunnel. Wenn es
durchgekommen ist, reiht es sich als erstes wieder in
die Tunnelkonstruktion ein. Mindestens ein Mal sollte
jedes Kind mit Durchkriechen an die Reihe kommen.

Schattenspiel
Bei diesem Zeichentrickfilm mit sehr ausdrucksstarken
und zugleich klar gezeichneten Figuren bietet sich das
Schattenspiel als spielerische Methode der Filmverar-
beitung besonders an. So werden die Charaktere noch-
mals auf einer Leinwand lebendig. Genutzt werden die
Requisiten des afrikanischen Dorfes (Schattenwand, als
Lichtquelle dient der Overhead oder ein Diaprojektor
o. Ä.).

In Kleingruppen überlegen sich die Kinder, welche Sze-
ne sie besonders beeindruckt hat oder ihnen stark im
Gedächtnis geblieben ist. Diese ausgewählte Szene wird
hinter der Schattenwand nachgestellt und gespielt. Um
die Szene zu entwickeln, brauchen die Kinder ca. 15
Min. Zeit. Die Spielleiterin/der Spielleiter gibt dabei
Anregungen und Hilfestellungen, ohne sich inhaltlich
einzumischen. Farbige Folien können auf den Over-
head-Projektor aufgelegt werden, um den Ort der
Szene anzuzeigen (grün für den Wald, Braun-/Rottöne
für das Dorf etc.).

Durch unterschiedliche Abstände von der Lichtquelle
können Unterschiede in der Körpergröße manipuliert
werden. Die Gruppen präsentieren ihre Szenen und
tauschen sich darüber aus. Um mit dieser Methode gut
arbeiten zu können, brauchen die Kinder Gelegenheit,
die Ausdrucksmöglichkeiten des Körpers im Schatten-
spiel zu erfahren und auszuprobieren. Das sollte bereits
vor dem Film geschehen.

Die Erfahrung zeigt: Jede Bewegung muss sehr kontrol-
liert erfolgen, nahezu zeitlupenartig, um den Eindruck
von Hektik/ Nervosität zu vermeiden und damit das
Spiel seine Wirkung entfalten kann. Die Übungen erfol-
gen im Rundlauf um die Schattenwand. So gibt es einen
beständigen Wechsel von Agieren und Beobachten.
1. Übung: Freies Tanzen/Bewegen nach Musik
(z.B. afrikanische Musik)

2. Übung: Verschiedene Gangarten ausprobieren, z.B.

laufen, schreiten, schlendern, hüpfen, kriechen, huschen,
schleichen, trippeln, drängeln, tänzeln ...
Die Gangarten werden jeweils durch die Spielleiter-
in/den Spielleiter angesagt.

3. Übung: Statur-Spiel. Ein Kind geht hinter die Wand,
nimmt eine Positur ein, in der es verharrt. Ein weiteres
Kind kommt hinzu, nimmt ebenfalls eine selbst gewähl-
te Positur ein und verharrt. Das erste Kind löst nun
seine Figur auf und tritt ab, während ein drittes Kind
hinzukommt usw.

4. Übung: Kleinere Szenen werden spontan entwickelt,
z.B. Mutter und Kind; alter Mensch und junger Mensch;
Mensch und Tier; Mensch und Zauberin etc.

Szenen malen
Die Kinder malen – allein oder in Gruppen – die Sze-
ne, die sie am meisten beeindruckt hat oder die sie am
wichtigsten fanden, auf Overhead-Folie ( mit wasserfe-
sten Stiften bzw. speziellen Folienstiften). Danach wer-
den die Szenen auf die Schattenwand (Requisiten im
„afrikanischen Dorf“) projiziert. Die Kinder erzählen
dazu, was in der Szene geschieht. Die Verwendung der
Overhead-Projektionstechnik knüpft an das Genre Zei-
chentrick an. Und für die Kinder ist es eine schöne Er-
fahrung, ihre eigenen Bilder groß wie ein Filmbild auf
der Leinwand zu sehen.

Noch mehr kleine Geschichten
Die Kinder zeichnen einzelne Elemente oder Figuren
aus dem Film auf Overhead-Folie (Din A4-Folien teilen
oder vierteln), zum Beispiel eine runde Hütte, den
Fluss, ein Kind, den Wächter mit den roten Augen, den
alten Mann im Dorf, den vermeintlichen Zauberhut,
Kirikus Mutter etc. Jetzt werden zwei Motive herausge-
zogen und auf den Overheadprojektor gelegt.Wenn die
Inhalte klar sind, denken sich die Kinder ein neues klei-
nes Abenteuer mit Kiriku aus, in dem die dargestellten
Motive eine Rolle spielen.Während sich der Faden der
Geschichte entspannt, können an passender Stelle nach
und nach weitere Bilder auf den Overheadprojektor
gelegt werden. Oder es beginnt mit dem nächsten Bil-
derpaar ein neues Abenteuer.

Mögliche Fragen
Was ist das Besondere an Kiriku? Warum hatte er kei-
ne Angst vor der Zauberin Karaba? Was wollte er her-
ausfinden? Warum hatten die übrigen Dorfbewohner
Angst vor Karaba? Wieso ließen die anderen Kinder
Kiriku nicht mitspielen? Warum konnte ausgerechnet
Kiriku die Zauberin besiegen?
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