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Der kleine Kiriku ist ein unglaubliches Kind. Wahrend der Schwangerschaft hort
seine Mutter plotzlich 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 kdnnen es kaum
fassen, als sich der winzige Knirps vor ihnen aufbaut und verkiindet: “Ich bin Kiriku!”

Doch in Kirikus Dorf ist die Welt uberhaupt nicht in Ordnung. Die bose Zauberin
Karaba hat die lebensnotwendige Quelle versiegen lassen und alle Manner des
Dorfes, die gegen sie kampften, sind verschwunden. Und jetzt hat es Karaba auf die
Kinder abgesehen. Die Dorfbewohner leben in standiger Angst. Kein Wunder, dass
niemand glaubt, ausgerechnet der besonders kleine Kiriku kdonne etwas gegen die
machtige Karaba ausrichten. Aber Kiriku hat sich schon entschieden. Er will sein
Dorf vom Fluch der Zauberin befreien.

Kirikus Kampf bringt ihn in lebensgefahrliche Situationen. Die bose Karaba kann
Baume verhexen, giftige Schlangen ausschicken, und sie befehligt eine ganze
Armee von Fetischen und Monstern. Nur Kirikus Mut und Einfallsreichtum ist es zu
verdanken, dass schliellich doch noch alles gut ausgeht. Am Ende bewirkt Kiriku
sogar fast ein Wunder: Karaba selbst wird in die Dorfgemeinschaft aufgenommen.

Filmbesprechung

Furcht und Schrecken regieren Kirikus Dorf. Von den Mannern sind nur noch Kinder
und Alte Ubrig geblieben — die anderen, so erzahlt man sich, hat die bose Zauberin
Karaba aufgefressen. Der letzte junge Mann ist Kirikus Onkel. Als er gegen die
schreckliche Karaba auszieht, lauft Kiriku ihm nach und lasst sich nicht
zuruckschicken. Weil er so winzig ist, kann er unter dem Hut des Onkels Tipps fur
den Kampf geben, so dass nicht nur der Onkel mit heiler Haut davonkommt, sondern
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 gewohnlich
wie jeder andere — so ist das mit der Zauberei. Aber Karaba fuhlt sich hintergangen
und tyrannisiert das Dorf noch mehr als sonst. Alles Gold missen die Frauen



abgeben, Hauser gehen in Flammen auf und die furchterregende Fetisch-Armee aus
mechanischen Statuen ruckt 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 bdse ist? Hatte er nicht besser genauso angstlich gehorcht wie die
anderen? Ein Gluck, dass es Kiriku gelingt, das verhexte Boot und den verhexten
Baum zu stoppen, mit denen Karaba die Kinder des Dorfes fangen will, sonst hatte
man ihn bestimmt verjagt. Doch Kiriku ist noch nicht zufrieden. Er kriecht trotz aller
Verbote in die Wasserrohre der vertrockneten Quelle. Im Inneren findet er ein
durstiges Riesenmonster, dem er mit einem glihenden Schurhaken zu Leibe rickt.
Als die Dorfbewohner plotzlich die Quelle wieder sprudeln horen, tanzen sie voller
Freude um das Wasserbassin. Nur Kiriku fehlt. Die Quelle spuckt ihn schlie3lich aus,
aber da ist kein Hauch von Leben mehr in ihm. Aul3er seiner Mutter denken alle nur
an den Fluch Karabas: “Niemand wird je das Geheimnis der verhexten Quelle
ergrunden — und wenn, muss er darin ertrinken!” Ist Kiriku nicht selber schuld? Hatte
er nicht wie alle anderen auf die Verbote und Warnungen héren konnen? Die
Dorfbewohner stimmen schon ein Totenlied an. Nur Kirikus Mutter reibt immer noch
den Rucken ihres Kindes — und sie behalt Recht: Kiriku 6ffnet die Augen. Kirikus
verstandnisvolle Mutter ist Uberhaupt die Einzige, die ihn ernst nimmt. Die anderen
Erwachsenen bringt er mit seinen standigen Fragen 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 schone Karaba so bése ist.
Seine Mutter weil} Rat: In den Bergen hinter Karabas Reich wohnt Kirikus weiser
alter GroRvater, der auf jede Frage eine Antwort hat. Doch die Reise ist gefahrlich.
Karaba lasst niemanden durch ihr Reich, Uberdies sitzt auf dem Dach ihres Hauses
standig einer der Fetische und sucht mit seinen glihend roten Kugelaugen die
Gegend nach verdachtigen Bewegungen ab. Doch Kiriku will sich in den Gangen
von Fuchsen, Stinktieren oder Erdhdrnchen einen unterirdischen Weg suchen. Bis er
bei seinem Grol3vater ankommt, hat er viele Abenteuer zu bestehen. Mit Witz und
Verstand muss er sich gegen die gefraBigen Stinktiere wehren, muss seine
Orientierung wiederfinden, weil er sich im Dunkeln total verirrt, und wird schlie3lich
von ein paar Erdhdrnchen aus dem verwirrenden Labyrinth gefuhrt. Viele Szenen
beben vor Situationskomik. Keiner kann sich das Lachen verbeilden, wenn Kirikus
Vogelverkleidung, die den Wachter-Fetisch tauschen soll, so uberzeugend gelungen
ist, dass ein liebestoller Wiedehopf ihn heftig umwirbt, wobei natirlich der grofte Teil
der Verkleidung auf der Strecke bleibt. In sehr vielen Zeichnungen des Films werden
mit groRem Einfallsreichtum und viel Liebe zum Detail immer wieder neue
Uberraschungen geboten.

Von seinem Grol3vater bekommt Kiriku endlich die Uberraschenden Antworten auf
seine Fragen. Karaba ist gar keine bose 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
hinausflielen konnte. Karabas Macht kommt vor allem von der Angst, die die
Dorfbewohner vor ihr haben. Der Grol3vater weild sogar den Grund dafir, dass
Karaba alle Menschen hasst: Sie leidet jeden Tag, weil bése Manner ihr einen
Giftstachel ins Ruckgrat gebohrt haben. Nur mit den Zahnen kann dieser Stachel
herausgezogen werden. Das wurde Karaba aber niemals zulassen, denn in diesem
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Moment musste sie noch schlimmere Schmerzen ertragen und verlore alle
Zauberkraft.

Klar, dass Kiriku den Stachel aus Karabas Rucken ziehen will. Nachdem er sich ein
bisschen auf dem Schol} seines Groldvaters ausgeruht hat, mochte er einen
Talisman, der ihn bei seinem gefahrlichen Vorhaben schutzen soll. Aber der
Grolyvater lehnt ab. Kiriku soll an sich selber glauben, nicht an Talismane und
Zauberei.

Zuruck bei Karabas Palast, 1asst sich Kiriku etwas einfallen. 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 Baume verlieren ihre Blatter.
Dort, wo sie das Gold sucht, springt Kiriku von einem Baum und zieht den Stachel
mit den Zahnen aus ihrem Rucken. Mit einem schrecklichen Schrei wird Karaba ihre
Schmerzen und ihre Boshaftigkeit los. Zugleich erbluht die Natur wieder 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 plotzlich ein Mann geworden sein soll.
Kirikus Mutter ist die einzige, die ihn erkennt. Und erst als der GroRvater ankommt
und alle vermissten Manner mitbringt, die in Karabas Diensten zu Soldaten der
Fetisch-Armee verwandelt waren, konnen 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 wenigen, stimmig gezeichneten Figuren
und klarem Handlungsverlauf die Filmaussage nachvollziehbar gemacht. Der Autor und
Regisseur Michel Ocelot wuchs im westafrikanischen Staat Guinea auf. In seinem Film
adaptiert er ein Marchen dieser Region Afrikas. Bis zur Realisierung hatte er fast so viele
Hurden zu meistern wie Kiriku. Niemand konnte sich vorstellen, dass westliche Zuschauer
einen Trickfilm mbégen wirden, in dem weder europdische Kultur noch actionbetontes,
temporeiches Erzahlen 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 barbusiger Frauen. Ocelot aber setzte seine Ideen
durch und landete einen mittlerweile mehrfach preisgekronten Erfolg, der bei Kindern
ebenso gut ankommt wie bei Erwachsenen. Dass viele Kritiker nun gerade die barbusigen
Frauen als Beweis fiir die authentische Darstellung afrikanischen Lebens hervorheben, mag
gut gemeint sein, sollte aber nicht zu verallgemeinernden Schlussfolgerungen fiihren. Denn
in den meisten Regionen Afrikas sind die Frauen bekleidet und in islamischen Staaten oft
von Kopf bis Ful® verhillt. Kirikus Dorf stellt eine von vielen verschiedenen Lebensformen
Afrikas dar.

Ocelots Film ist in harmonischen Farbfeldern gestaltet, die den Erzahlorten
entsprechen. Im Dorf Uberwiegen erdiges Rot und Ocker, in den Waldern die
verschiedensten Gruntone und bunte Blutennuancen, wahrend Karabas Reich in
blaugrauen Farben erscheint. Die Musik des Filmes komponierte Youssou N’Dour,
ein weltbekannter Musiker aus Senegal. Er nutzte ausschlieBlich afrikanische
Instrumente wie Kora und Balafon und |adt die kleinen Zuschauer mit eingangigen
kurzen Texten und Melodien zum Mitsingen ein.

Der winzige Kiriku wird zum Lehrmeister des gesamten Dorfes. Obwohl er korperlich
viel schwacher ist als andere, kapituliert er nicht vor der Macht des Bosen. Gegen
alle Tabus setzt er hartnackig Mut, Verstand, Selbstvertrauen und Einfallsreichtum,
bis er die Antworten auf seine vielen Fragen gefunden hat und damit alle von dem
Fluch befreien kann. Zugleich rettet Kiriku die Gemeinschaft des Dorfes, indem er
alle AuRenseiter integriert: Karaba wird Mitglied der dorflichen GroRfamilie, der
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Grolyvater kehrt mit den Mannern ebenfalls ins Dorf zuriick und Kiriku, der selbst
auch ein Aul3enseiter war, erlebt das Schicksal vieler “Marchenhelden”: Er verliebt
sich in die schonste Frau der Gegend.

Filmarbeit

“Kiriku und die Zauberin” ist ein auldergewohnliches Marchen, das von dem Kampf
des unschuldigen kleinen Kiriku gegen die grol3e, bose Karaba erzahlt. Anders als in
vielen traditionellen europaischen Marchen geht es hier jedoch nicht darum, das
Bose vernichtend zu besiegen, sondern Kiriku fragt nach den Grunden fur den Hass
der Zauberin. Er will helfen und verséhnen.

Der langsam und humorvoll erzahlte Film bietet mit ruhigen Kamerafahrten auch
kleineren Kindern Gelegenheit, sich auf die sorgfaltig komponierte Bildsprache
einzulassen. Kiriku erlebt seine Abenteuer in einer landlichen afrikanischen
Umgebung mit vielen Besonderheiten. Trotzdem identifizieren sich europaische
Kinder wie selbstverstandlich mit dem Uberaus sympathischen kleinen Helden.
Kirikus Geschichte spiegelt das universelle Bedurfnis nach einem harmonischen
Zusammenleben aller Menschen wider. Sie regt auf unterhaltsame Weise dazu an,
seine eigenen Krafte auch gegen bestehende Vorurteile oder unsinnige Verbote
dafur einzusetzen. Nicht zuletzt konnen wohl alle Kinder Kirikus Erfahrung
nachempfinden, als “der Kleine” nicht ganz ernst genommen zu werden. Mit Kiriku
erleben sie, wie der kleine Aullenseiter zur zentralen Integrationsfigur der
Dorfgemeinschaft wird.

FuUr das vor allem jungere Publikum des Films sind spielerische und gestalterische
Methoden der Filmarbeit besonders geeignet.

Vorschldge zur Einstimmung:
Im afrikanischen Dorf — Raumgestaltung; Rhythmische Improvisation; Einfihrung
zum Film

Themen:
Marchen, Mythos, Afrika, Tradition, Selbstbewusstsein, Mut

Vor dem Film

* Gesprache im Klassenraum vor dem Kinobesuch
Der Film gewahrt Einblicke in die Lebensweisen und Lebensraume des traditionellen
Afrikas.
Somit kdnnen vorab Gesprache mit den Schulerinnen und Schulern dazu beitragen,
sich mit dieser, fur sie fremden Kultur, auseinander zu setzen.
Unterschiede konnen herausgearbeitet werden.
Hilfreich dabei waren Dokumentationen, Diareihen oder Bildmaterial.
Was wissen die Kinder uber Afrika?
Kennen sie vielleicht afrikanische Volksmarchen?
Hilfreich in diesem Zusammenhang sind das Buch und die CD: ,Karibuni Watoto®.
Hier finden Sie viele Anregungen in Richtung Lebensweise und Traditionen in Afrika.



* Eintrittskarte
Jedes Kind erhélt am Eingang einen Zettel. Auf diesem steht geschrieben: Warum ist
Karaba, die Zauberin, so bése?
Die Erwachsenen seines Dorfes kénnen ihm darauf keine Antwort geben und sind sich nicht
einmal sicher, ob es fir die Bosheit der gefiirchteten Karaba tberhaupt eine Ursache geben
muss. Doch Kiriku stellt sich diese Frage haufig und méchte auch eine Antwort finden. Also
geht er der Sache auf den Grund.
Wissen die Kinder am Ende des Films warum die Zauberin so bose war?

Im Kino

* Rhythmische Improvisation im Kino

Ein Spiel, das an die stark rhythmisch gepragte Musik des Films anknupft, stimmt
musikalisch auf den Film ein. Musikinstrumente (Trommeln, Schellen,
Klangholzer...) liegen bereit oder die Kinder machen Musik mit ihrem Korper
(klatschen, stampfen, schnalzen, schnippen etc.). Die Spielleiterin/der Spielleiter
beginnt, in einem bestimmten 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 Spielleiterin/der Spielleiter gibt das
Zeichen fur das gemeinsame Ende.

* Einfiihrung 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 beschaftigt ihnn: Warum ist Karaba so bose?

Das afrikanische Dorf dient auch nach der Vorfuhrung als inspirierender Ort fur die
Ausein-andersetzung mit dem Film.

Nach dem Film

* Kirikus Abenteuer

* Unterirdischer Gang (Bewegungsspiel)
Wenn Kiriku nicht so klein gewesen ware, hatte er weder in den Quellengang noch in
die unterirdischen Tierhohlen kriechen konnen. Aber ware doch gelacht, wenn die
Kinder das Kiriku nicht nachmachen kénnten, um zum Beispiel nach dem Film auf
ungewohnliche Art wieder in das afrikanische Dorf zu gelangen:
Alle Kinder knien im VierfuBlerstand dicht nebeneinander in einer — gewundenen —
Reihe und bilden so mit ihren Korpern eine tunnelartige Rohre. Das letzte Kind in der
Reihe Iasst sich zu Boden gleiten und kriecht — moglichst ohne anzustof3en — 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.

¢ Szenen malen



Die Kinder malen — allein oder in Gruppen — die Szene, die sie am meisten
beeindruckt hat oder die sie am wichtigsten fanden, auf Overhead-Folie ( mit
wasserfesten Stiften bzw. speziellen Folienstiften).

Danach werden die Szenen auf eine weilRe Flache projiziert. Die Kinder erzahlen
dazu, was in der Szene geschieht.

Die Verwendung der Overhead-Projektionstechnik knupft an das Genre Zeichentrick
an. Und fur die Kinder ist es eine schone Erfahrung, ihre eigenen Bilder grof 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 Hutte, den Fluss,
ein Kind, den Wachter mit den roten Augen, den alten Mann im Dorf, den
vermeintlichen Zauberhut, Kirikus Mutter etc.

Jetzt werden zwei Motive herausgezogen und auf den Overheadprojektor gelegt.
Wenn die Inhalte klar sind, denken sich die Kinder ein neues kleines Abenteuer mit
Kiriku aus, in dem die dargestellten Motive eine Rolle spielen. Wahrend sich der
Faden der Geschichte entspinnt, kdnnen an passender Stelle nach und nach weitere
Bilder auf den Overheadprojektor gelegt werden. Oder es beginnt mit dem nachsten
Bilderpaar ein neues Abenteuer.

Mogliche Fragen

Was ist das Besondere an Kiriku?

Warum hatte er keine Angst vor der Zauberin Karaba?

Was wollte er herausfinden?

Warum hatten die dbrigen Dorfbewohner Angst vor Karaba?
Wieso lieRen die anderen Kinder Kiriku nicht mitspielen?
Warum konnte ausgerechnet Kiriku die Zauberin besiegen?
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