




5 ROOH�GHV�* HVFKLFKWHQHU] l KOHUV Sot igui Kouyaté (gesprochen von Christ ian
Brückner)

, QKDOW „Genesis“  ist  der Mythos vom  Anfang:  Das große Ganze, das Universum ,
die Zeit , Liebe, Geburt  und Tod. Ein afr ikanischer Scham ane erzählt  eindrucksvoll
in m ythischer Bildsprache die Geschichte von der Entstehung der Erde. Es ist  eine
atem beraubende und fesselnde Geschichte, die wunderbare Mom entaufnahm en
einer Vielzahl seltener und selten bet rachteter Tierarten präsent iert .

7KHP HQ�XQG�) LJ XUHQ Der Film  „Genesis“  stellt  die großen Fragen:  Wo kom m en wir her?
Wie entstand die Welt? Was sind die Geheim nisse der Evolut ion? Die Film em acher
Claude Nuridsany und Marie Pérennou, haben es sich zur Aufgabe gem acht , eine
Erzählung über die Anfänge des Lebens und des Universum  zu entwerfen.

Der Schauspieler Sot igui Kouyaté aus Mali erzählt  in der Rolle eines Scham anen
das Abenteuer des Lebens vom  Urknall bis zur Entstehung der Welt . Der weise
Mann aus Westafr ika berichtet  m it  Spannung vom  Beginn allen Lebens und
st rukturiert  dam it  eine Geschichte, die von Chaos durchwoben ist . Sein Kont inent
ist  die Wiege der Menschheit  und dam it  fruchtbarer Ort  für  Mythen und Märchen.

Die «Hauptdarsteller» des Film s sind u.a. Vitam in C-Kristalle, Sperm atozoen,
Föten, Am öben sowie Riesenschildkröten, Schlam m springer, Kröten, Krebse und
Seepferdchen. Vitam in C wird in einem  faszinierenden Farbenspiel vergrößert
dargestellt ;  eine brodelnde, kochende Erde bahnt  sich ihren Weg durch
unwirt liches Gebiet  und erstarrt  als r iesiges Urgestein. Gewalt ige Wasserm assen
stürzen vom  Him m el, füllen Flüsse und riesige Landschaften und werden
schließlich zu Ozeanen, in denen sich Milliarden Am öben und Einzeller ohne
best im m te Form  tum m eln.

Jedes Lebewesen t rägt  seinen Teil zur faszinierenden Geschichte des Lebens bei,
wom it  ein winziger Teil der Vielfalt  des Lebens in wunderschönen Bildern sichtbar
gem acht  wird. I n „Genesis“  steht  das Leben selbst  im  Mit telpunkt . Alltägliche
Naturphänom ene, selten gesehene Tiere werfen ebenso viele Fragen auf wie die
Evolut ion des Menschen. Mit  Hilfe der dokum entarischen Bilder werden zwei
parallele Geschichten erzählt :  Einerseits das Wunder der Einzigart igkeit  j edes
Menschen und andererseits die unendliche Geschichte des Universum , dessen Kind
er ist .

BildungsCent  e.V. em pfiehlt  diesen Film  ab Klasse 2.
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* HQUH�Naturdokum entarfilm
+ HUNXQI WVODQG Frankreich 2003
' DXHU�80�Min.
5 HJ LH�Claude Nuridsany und Marie Pérennou
' UHKEXFK Claude Nuridsany und Marie Pérennou
) 6 . �Freigegeben ohne Altersbeschränkung



Der Dokum entarfilm  berichtet  � ber die Welt  – die Erz� hlform en k� nnen von einer
einfachen weitgehend unkom m ent ierten Nachricht  bis zu einer krit isch
hinterfragenden Sozialstudie reichen. ¹Genesisª ist  eine poet ische
Naturdokum entat ion – die Kam era r ichtet  ihren Blick einerseits auf Kurioses und
Besonderes der Natur,  aber auch auf uns suspekt  erscheinendes Allt � gliches, wie
beispielsweise die langbeinigen Weberknechte. Der Einsatz der Musik des
franz� sischen Kom ponisten Bruno Coulais in ¹Genesisª baut  Spannungsm om ente
auf und unterst reicht  die Worte des Scham anen.

Claude Nuridsany und Marie P� rennou reihen nicht  die neuesten
wissenschaft lichen Erkenntnisse von der Entstehung des Universum s und des
Lebens auf,  sondern stellen stat t  dessen eine Vielzahl von Fragen. Sie tun dies m it
einer Neugier, gleich dem  Wissensdrang eines Kindes und bieten so stat t
didakt ischem  Zeigefinger Anregungen. Dam it  erz� hlen sie gleichzeit ig ihre Version
der Genesis – der ¹Entstehung, Sch� pfungª ( lat .)  der Welt .

Obgleich der Film  gewollt  ohne digitale Bilder auskom m t , bedienen sich die
Regisseure einer groûen Menge film ischer Mit tel und Techniken. Und dies alles,
um  – anscheinend – Gegebenes zu dokum ent ieren.

Sehr gute Natur-Film aufnahm en, in der die Haupt rollen von einer Vielzahl von
Tierarten und Pflanzen gespielt  werden, sind f� r  Film em acher besonders schwierig
zu drehen. Regieanweisungen sind quasi unm � glich – Im provisat ion f� r  die
Film em acher ein Muss. Szenen in gew� nschter N� he oder L� nge zu drehen ist
h� ufig schwierig und sich hier m it  film ischen Tricks, besonderer Technik
auszuhelfen oder sogar Nachbauten im  eigenen Garten als Naturkulisse zu
verwenden, nur legit im .

Das-sich-Öffnen einer Blum e kennt  j eder.  Anstat t  einen gesam ten Tag geduldig
vor der Blum e zu verharren und Unm engen an teurem  Film m aterial zu belichten,
bedienen sich die Regisseure eines sim plen Tricks:  Die Kam era zeichnet  nur ein
Bild pro Minute oder auch Stunde auf. Die Vielzahl der aufgenom m enen Bilder von
24 Stunden k� nnen nach dem  Film schnit t  – wenn gew� nscht  – innerhalb einiger
Sekunden proj iziert  werden. Durch den Zeit raffer  wird das m orgendliche St recken
nach den lebensspendenden Sonnenst rahlen innerhalb weniger Augenblicke
sichtbar.

Die Dreharbeiten zu ¹Genesisª dauerten sechs Jahre – gedreht  wurde u.a. auf den
Galapagos- Inseln, in I sland, in Polynesien und in Madagaskar. Auûerdem  wurden
viele Aufnahm en in einem  franz� sischen Forschungslabor gem acht  und ebenso im
Haus und Garten der Film em acher in Frankreich. Hier konnten m odellhaft  die
Gegebenheiten der Natur nachgebaut  werden, ohne m it  den schwierigen
Bedingungen inm it ten wilder Natur arbeiten zu m � ssen.
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- Zeigt  der Dokum entarfilm  im  Vergleich zum  Spielfilm  die Wirklichkeit?
- Analyse der Film m usik beim  Liebeswerben der Weberknechte.
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Film ische Bilder aufzunehm en f� llt  nicht  schwer. Bildliche Darstellungen geh� ren
zu den � ltesten Überlieferungen der Menschheit  und jedes Kind kom m t  sehr fr � h
m it  Bildern und Darstellungen jeder Art  in Kontakt . I n einer von Bildern
dom inierten Welt  geh� rt  es zu einer der wicht igsten Kulturtechniken, Bilder lesen
zu lernen. Dazu m � ssen die audiovisuellen Botschaften entschl� sselt  und die
¹Spracheª des Film s verstanden werden.

Die Wahrnehm ung von Bildern ist  davon abh� ngig, wie der Um gang m it  Bildern
erlernt  wird. Zweidim ensionale film ische Bilder m � ssen als quasi dreidim ensionale
Wirklichkeit  akzept iert  werden ± allerdings ist  ein Film  niem als Wirklichkeit ,
sondern eine Interpretat ion der Wirklichkeit  ± von Seiten des Film em achers, sowie
des Bet rachters. Im  Film  kom m en verschiedene Wirkungsverh� ltnisse zur Geltung
wie beispielsweise das Verh� ltnis Produkt ion und Rezept ion, Realit � t  und Fikt ion,
Manipulat ion und Inform at ion, Bild und Abbild. Auch die vorhandenen
Darstellungsm � glichkeiten sind entscheidend ± heute kann selbst  die Figur Gollum
aus ¹Herr der Ringeª durch die digitale Bildbearbeitung eine ‚reale‘ Gestalt
annehm en.

Die Wahrnehm ung der Elem ente im  Film  ist  abh� ngig vom  jeweiligen
Tradit ionszusam m enhang und dem  kulturellen Kontext . Eine ant ike Venusstatue
war bei den Griechen Kultgegenstand, bei m it telalterlichen Klerikern dagegen galt
sie als unheilvoller Abgot t . Auch Film e unterliegen innerhalb der Form  und des
Inhalts solch einem  Wandel. Riefen zu Beginn der Film � ra technische und
k� nst lerische Neuerungen und Tricks beispielsweise den schockhaften Eindruck
hervor, ein Zug k� m e direkt  auf die sitzenden Zuschauer zugefahren wie in einem
der ersten Film e der Br� der Lum ière in ¹Die Ankunft  eines Zuges im  Bahnhof von
La Ciotat ª ( ¹L’arr iv� e du t rain à La Ciotat  ª) �von 1895, so wirkt  dies heute nicht
m ehr erschreckend.
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- I llusion und Wirklichkeit  in film ischen Bildern.
- Wie viele Beine hat  der unten abgebildete Elefant?
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/ LQNV� �ªTr � gerische Elefantenbeineª. Die
Abbildung verwirrt , weil wir in west lichen
Perspekt iven-Codes t rainiert  sind. Unser Geist
akzept iert  das Bild nicht  als Fl� chenzeichnung,
sondern sieht  den Elefanten im  Raum .

5 HFKWV� �Die Nase der alten Frau ist
das Kinn der jungen Frau. Das
Dekollet �  der jungen Frau ist  das
Kinn der alten Frau.
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Der Film  wurde Ende des 19. Jahrhunderts t echnisch entwickelt  und nach und
nach qualitat iv verbessert .  Die Entwicklung der Film kam era und die M� glichkeit
zur Projekt ion von bewegten Bildern wurde Wirklichkeit  und Film  wurde
einfluûreichsten und popul� rsten Massenm edium .

Die Br� der Lum ière drehten bereits um  1895 in Frankreich die ersten Film e, die
sie m it  groûem  Erfolg in ersten Kinovorstellungen zeigten. Sie film ten
haupts� chlich Allt � gliches ± wie beispielsweise Arbeiter,  die abends von der Fabrik
nach Hause gingen ( ¹La sort ie des usines Lum ièreª)  ± und k� nnen als fr � heste
Pioniere des Dokum entarfilm s bezeichnet  werden.

George M� liès dagegen, ebenfalls Franzose, erkannte das neue Medium  als
Fortsetzung des I llusionstheaters und arbeitete haupts� chlich m it  phantast ischen
und skurrilen Elem enten. Er erfasste als erster die technischen und � sthet ischen
M� glichkeiten von Film t ricks und schuf 1902 m it  ¹Die Reise zum  Mondª ( ¹Le
voyage dans la luneª)  die film ische Fikt ion, die nicht  von der get reuen Abbildung
der � uûeren Um welt , sondern vom  illusorischen Bild lebt .

Der englische Gelehrte Peter M. Roget  publizierte 1924 seine Beobachtungen zur
«Tr� gheit  des Auges», worin er beschrieb, dass das m enschliche Auge ein Bild f� r
den Bruchteil einer Sekunde l� nger speichert ,  als es tats� chlich vorhanden ist .
Daraus l� ût  sich der Fluû der Bilder in einen Film  ableiten:  Erstellt  m an von einer
Bewegung, die eine Sekunde dauert , 16 Bilder und l� ût  diese nacheinander auch
innerhalb einer Sekunde ablaufen, so l� ût  die Tr� gheit  des Auges sie als flieûende
konsistente Bewegung erscheinen. Diese T� uschung erm � glicht , die Bilder in einer
flieûenden Bewegung wahrzunehm en.

32 Jahre lang war der Film  stum m . Zwar wurde Musikbegleitung von Beginn an
bei Film vorf� hrungen eingesetzt , um  ¹Grundst im m ungenª wie Spannung, Angst
oder Heiterkeit  zu erzeugen. Tonfilm e, d.h. Sprechfilm e, wurden jedoch erst  m it
der Erfindung des Magnetbandes 1927 m � glich. Die Um stellung auf den Tonfilm
f� hrte innerhalb von zwei Jahren zu einer Verdopplung der Besucherzahlen in den
Kinos:  1927 waren es noch 60 Millionen Zuschauer, 1929 schon 110 Millionen.

Film e erz� hlen Geschichten. Im  Kino ist  der fikt ionale Film  m it  seinem  vom  Genre
abh� ngigen Inhalt  und St il eine beliebte Form , aber auch Dokum entarfilm e oder
Anim at ionsfilm e m � ssen dem  Spielfilm  erz� hlerisch in nichts nachstehen. I n
Dram en steht  das Gef� hlsleben der Protagonisten im  Vordergrund und das daraus
result ierende Verhalten. Im  Horrorfilm  dagegen ist  eine pl� t zliche m assive
Bedrohung Mit telpunkt  der Handlung und die Film helden sind m eist  schutzlos
ausgeliefert . Zu den bekanntesten Genres z� hlen:

Act ion /  Abenteuer Kom � die Musical
Dram a Krim inalfilm Science Fict ion
Fantasy Kriegs-  /  Ant ikr iegsfilm Thriller /  Horror
Hist . Film e Melodram a Western
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- Im  Internet  kann m an sich schnell und einfach Daum enkinos ausdrucken.
Diese aneinanderkleben und den ¹Trickª des Kinos verstehen. ( s. Webt ipps)

- Film ist die trickreiche Kombination bewegter Bilder mit einer Tonspur. Die Spannung in
¹Genesisª wird durch die Filmmusik wesentlich verst� rkt.
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Film  ist  ein Mit tel zur Kom m unikat ion und kann in eine historische Entwicklung der
Medien eingereiht  werden ± vom  Buchdruck bis zum  Internet . Der Mensch fasst
m it  Hilfe der Sprache die Welt  in Worte, beim  Film  sind es stat t  Worte Bilder.
Diese Bilder m � ssen nun, ebenso wie die Sprache, verstanden werden.

Film ische Bilder weisen in Bezug auf ihre St ruktur einige Besonderheiten auf, denn
um  die Wirkung film ischer Bilder sicherzustellen, werden unterschiedliche Tricks
verwendet . Man benutzt  Zeit lupe, um  die Zeit  zu verlangsam en und den
Zeit raffer, um  sie zu beschleunigen. Vergangenheit  und Gegenwart  k� nnen durch
R� ckblenden um gekehrt  werden. Ein Ereignis kann von oben aus der
Vogelperspekt ive oder von unten aus der Froschperspekt ive bet rachtet  werden.
Ent ferntes kann m it  der Groûaufnahm e nah wirken und die Totale l� ût  Nahes
wegr� cken.

Bilder sprechen f� r  sich. Film  ist  zwar ebenso wie die Sprache ein System  von
Zeichen und Codes, das entschl� sselt  werden m uû, aber die Besonderheit  von
Bildern bleibt  bestehen:  Was m an sieht , ist  als einzelnes Bild m eist  zu verstehen.
Ein erz� hlter Film  m it  verschiedenen Handlungs-  und Zeitebenen ist  in m ancher
Hinsicht  j edoch wie eine Sprache und kann durch seine spezifische Syntax
verstanden werden.

Die Syntax im  Film  wird einerseits durch die system at ische Anordnung im  Raum
best im m t . Dies geschieht  durch die m ise-en-sc� ne, d.h. m it  Hilfe des In-Szene-
setzen der Schauspieler, der Lichtgestaltung und der Kam eraf� hrung. Dies ist  das
Rohm aterial der film ischen Erz� hlung. Durch die system at ische Anordnung in der
Ebene der Zeit , was m it  Hilfe der Nachbearbeitung des Film s, der Montage
(Film schnit t )  geschieht , wird erst  eine kom plexe Erz� hlung m it  m ehreren
Zeitebenen m � glich. Auch ein im  nachhinein eingef� gter Ton kann Szenen im  Film
hervorheben oder Geschehnisse verst � rken. Codes im  Film  best im m en stark die
Bedeutung. Gest ik und Mim ik der Schauspieler werden gezielt  eingesetzt , um
einerseits Gef� hle und Em ot ionen auszudr� cken und diese andererseits beim
Bet rachter auszul� sen.

Film e nicht  nur zu sehen, sondern auch zu verstehen, bef� higt , m it  m odernen
Medien um zugehen. Kino hilft , Medienkom petenz zu f� rdern und kann ein Mit tel
sein, die Krit ikf� higkeit  in Bezug auf die unterschiedlichen Medienform ate zu
sch� rfen. Das Wissen um  die Dim ensionen der Medien erleichtert  den Um gang
dam it  und kann wegweisend zu einer Mediengestaltung sein, die innovat iv und
kreat iv ist . I n der m odernen Inform at ionsgesellschaft  l� sst  sich Medienkom petenz
l� ngst  als eine Art  soziale Handlungskom petenz definieren. Medienarbeit  bedeutet
dar� ber hinaus, Film e als eine Art  ¹Spiegelª f� r  die Analyse eigener Verhaltens-
und Handlungsweisen einzusetzen. Die verschiedenen Interpretat ionen einer
Filmhandlung bieten in der Nachbereitung einen Zugang zu Mitschauenden und
nicht  zuletzt :  Die Auseinandersetzung und eine vert iefte Kenntnis sch� tzt  vor der
viel beschworenen Manipulat ion der Medien.
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- Untersuchung der narrat iven St ruktur in ¹Genesisª.
- Wie kann es geschehen, dass Film e Spannung erzeugen?
- Dienen Medien dazu, die Realit � t  zu reproduzieren oder zu ersetzen, die Welt

aufzunehm en oder eine neue zu erfinden?
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