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Focus op het 
productieproces
Wat wij in de bioscoop 
te zien krijgen is het af-
gewerkte product: de 
fi lm die op het witte 
doek wordt vertoond. 
Iedereen weet dat er 
enorm veel werk aan 
dat eindproduct voor-
af gaat. MEESTER 
VAN DE ZWARTE MO-
LEN is een geschikte 
fi lm om te ontdekken hoe veelomvattend dat werk wel is. 
Regisseur Marco Kreuzpaintner en zijn crew hielden im-
mers nauwgezet een blog bij die het publiek informeer-
de over hun vorderingen (zie http://www.krabat-blog.de/
blog/). In dit internetdagboek zie je duidelijk hoe het ma-
ken van een fi lm verloopt in drie delen, de drie fases van 
het productieproces: preproductie, productie en postpro-
ductie. De belangrijkste fases even op een rijtje gezet…

preproDUcTIe
Een fi lm maken is een gigantisch project dat heel nauwge-
zet wordt voorbereid. Nog voor het fi lmen kan beginnen, 
moeten een boel zaken worden doorgepraat en knopen 
worden doorgehakt over hoe de fi lm er zal uitzien. Maar 
alles begint natuurlijk met… 

* Het verhaal
Marco Kreuzpaintner: “Eerst heb je een idee, dan schrijf je 
een scenario en dan moet je die fi lm-in-wording zo goed 
mogelijk trachten te visualiseren. Voor elk lid van de crew 
wordt een draaiboek opgesteld. We gebruiken zogenaam-

de storyboards en moodboards. Een storyboard dient om 
het verloop van de actie duidelijk te maken en geeft aan-
wijzingen over het ritme en het tempo van de fi lm. Mood-
boards geven vooral de sfeer weer en het uitzicht van de 
sets. Die moodboards worden door onze designers gron-
dig bestudeerd en heel gedetailleerd in kleur uitgetekend. 
Het lijken wel kleine stripverhaaltjes.”

“Voorbeelden van moodboards”
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“Voorbeelden van een kostuumontwerp”

* Kostuumontwerp
Op basis van de 
moodboards gaat 
de kostuumafde-
ling aan het werk. 
Ontwerpster Anke 
Winckler: “Tijdens 
de voorbereiding 
hebben we ons 
grondig geïnfor-
meerd over de histo-
rische klederdracht 
in Sorbia, waar de 
legende van Krabat 
zich oorspronkelijk 
afspeelde. We be-
keken beeldbanden, 
snuisterden rond 
in bibliotheken en 
musea en bestu-
deerden oude schilderijen. Op basis daarvan maakten we 
tekeningen en ontwerpen en we combineren stoffen, kleu-
ren en texturen. Eerst ontwerpen we de kostuums voor de 
hoofdrollen. Dat is meestal een lang proces van overleg-
gen en aanpassen, tot we een akkoord bereiken met de 
regisseur.”
Kostuumontwerpers kunnen twee kanten uit: ze kun-
nen zich exact houden aan de historische modellen of ze 
kunnen iets nieuws bedenken. “Voor MEESTER VAN DE 
ZWARTE MOLEN wilden we absoluut de mysterieuze sfeer 
op de molen en de typische tinten van de fi lm behouden 
in de kostuums. Daarom gunden we onszelf een beetje 
vrijheid. We moesten wel oude stoffen of kledij op de kop 
tikken. Vroeger bezaten de mensen weinig kledingstukken: 
ze werden vaak overgeërfd en waren compleet ‘afgedra-
gen’. Daarom lieten we stoffen verkleuren of afbleken om 
een authentiek effect te bekomen.”

* Locaties & sets
De fi lm opnemen op de 
oorspronkelijke locatie 
in Bohemen was uitge-
sloten; de ongerepte 
natuur is er compleet 
verdwenen. Maar in de 
Roemeense Karpaten 
vond men precies wat 
men zocht: een streek 
met weiden, wouden en 
hoge bergkammen. Door 
het ontbreken van elke 
infrastructuur zorgde die 
locatie wel voor logistie-
ke problemen.

 “Filmlocatie in de Roemeense 
Karpaten”
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“De molen wordt langzaam opgebouwd”

Verder moesten er ook een dorp en molen gebouwd wor-
den. Een heksentoer! Maar iedereen was razend enthousi-
ast over het geleverde werk van de setontwerper.

Sorbia
Sorbia (ook ‘Lusatia’ genoemd) is een landstreek langs de 
rivier Elbe en strekt zich uit via Duitsland (Saksen, Bran-
denburg) en Polen tot over de Tsjechische grens. Sorbia 
was een sprookjesachtig gebied vol groene wouden. Die 
bossen vormden lang geleden een natuurlijke verdediging 
tegen indringers en veroveraars, maar maakten van Sor-
bia ook een geïsoleerd gebied. Het was voor handelaars 
en reizigers niet makkelijk om in deze streek door te drin-
gen. Een ideaal decor voor legenden en verhalen zoals 
‘Krabat’.  

Het Sorbische erfgoed wordt in stand gehouden: vele 
mensen beheersen nog de oorspronkelijke taal (het Wen-
dish), die ook op de lagere scholen wordt onderwezen. 
Vele wegwijzers zijn tweetalig, er is een Sorbische krant 
en op lokale radio- en tv-zenders zijn er uitzendingen in 
het Wendish. Veel Sorben bouwen nog hun huizen en rich-
ten ze in op de traditionele manier. In het Sorbisch Muse-
um in Bautzen kan je de oude klederdracht bewonderen. 
Maar de droom van een onafhankelijk Sorbia werd al lang 
geleden begraven.

proDUcTIe

* De opnames
De opnames begonnen in oktober 2006 in Roemenië. De 
weersomstandigheden tijdens die eerste 3 draaimaanden 
waren extreem: stortregens en sneeuwvlagen! Een hele 
uitdaging voor de crew. Productieteam en opnameleiders 
moesten zich dagelijks op nieuwe verrassingen voorbe-
reiden en vaak werd de planning op het laatste moment 
omgegooid. Op het juiste moment wou de onontbeer-
lijke sneeuw niet vallen en enorme hoeveelheden kunst-
sneeuw werden aangevoerd. Stortregens veranderden de 
set in een modderzee. Rubber laarzen waren zeer popu-
lair, tot de vrieskou z’n intrede deed. 
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poSTproDUcTIe

* Beeldbewerking & Special Effects
Na het afronden van de buitenopnames trok men de stu-
dio in. Green en blue screens werden gebruikt om digitale 
sneeuwtoppen te creëren en de scènes met de raven op 
te nemen. Gehuld in dikke mist liet men tennisballen vlie-
gen over de set, die later met behulp van computers in het 
beeld werden vervangen door raven.
“Wie dacht dat de Duitse cinema in grootschalige histo-
rische spektakels niet met Hollywood kon concurreren, 
moet na MEESTER VAN DE ZWARTE MOLEN zijn mening 
herzien. Natuurlijk kan je van een productie van € 11 mil-
joen niet verwachten dat ze qua special effects een spekta-
kel zoals HARRY POTTER of NARNIA naar de kroon steekt. 
Maar de beeldbewerking in MEESTER VAN DE ZWARTE 
MOLEN (elke 5de instelling werd door de computer bewerkt) 
is prima vakwerk. De trucages zijn geen paradepaardjes 
maar staan altijd ten dienste van het verhaal.” (Reinhard 
Kleber in ‘Kinder & Jugend Film Korrespondenz’).

“De special effects werden in deze studio gemaakt” 

* Montage
In de montage worden alle opnames in de juiste volgorde 
gezet zodat ze een samenhangend geheel vormen. De ma-
nier waarop een fi lm gemonteerd wordt, bepaalt de ma-
nier waarop het verhaal wordt verteld. De montage zorgt 
er niet enkel voor dat je het verhaal kan begrijpen, maar 
drukt ook z’n stempel op het tempo en de sfeer. Verge-
lijk het met een mop die door verschillende mensen op 
een andere manier verteld wordt. De manier waarop je de 
grap vertelt, de woorden die je kiest en het tempo van de 
verteller, bepalen hoe hard er gelachen wordt. 

* Muziek en geluid
Componiste Annette Focks 
trok met een heus orkest de 
studio in. Over de muziek werd 
op voorhand druk overlegd 
met de regisseur. “De muzikale 
ondersteuning is meestal heel 
subtiel. Als de muziek plot-
seling op de voorgrond zou 
komen, wordt de kijker uit z’n 
fantasiewereld weggerukt. Bo-
vendien werden alle klanken 
en stemmen vervormd: deuren 
knarsen bij ons harder dan in 
werkelijkheid, het krassen van 
de kraaien klinkt scheller. Elk 
geluid in de fi lm werd speciaal 
voor MEESTER VAN DE ZWAR-
TE MOLEN aangemaakt.”

* Promotie
Intussen begint ook de promotiemachine op volle toeren 
te draaien om het publiek te verlekkeren op de komst van 
de langverwachte fi lm. Er zijn veel mensen en grote bud-
getten nodig om zo’n goed geoliede machine op gang te 
krijgen.

 

“De geluidsman neemt 
o.a. de dialogen op de 
fi lmset op. Deze wor-
den in de studio dan 
gemixt met de muziek”
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Het verhaal van Krabat is een oude legende, een 
sprookje dat door auteur Otfried Preußler werd 
opgetekend in zijn bekende jeugdroman. Oude 
legenden kunnen vandaag nog heel actueel zijn. 
Dit is immers een verhaal over macht, machtsmis-
bruik, egoïsme en solidariteit. 

Otfried Preußler was elf jaar oud toen hij 
het verhaal van Krabat ontdekte in de biblio-
theek van zijn vader. Het boek liet hem niet 
meer los “vanwege die mysterieus klinkende 
naam ‘Krabat’. Het dreigende lot dat de mo-
lenaarsleerlingen elk jaar te wachten staat, 
greep me erg aan.” Bijna 25 jaar later besloot 
hij van Krabat het onderwerp van een boek 
te maken. 

De film werd opgenomen in een bergachtig gebied in Roeme-
nië. De weersomstandigheden waren extreem: stortregens en 
sneeuwvlagen! De filmset veranderde in een modderzee en ie-
dereen liep rond op rubber laarzen. 
De begrafenisscène werd zelfs gefilmd op een gletsjer op 3.000 
meter hoogte. De crew reed met rupsvoertuigen tot op de set. 
Ook de paarden van de Meester werden naar boven gebracht

Filmmakers zoeken wel vaker inspiratie in boeken: ze 
vertellen een verhaal dat eerder al in een boek werd 
neergeschreven. Soms gaat het om heel bekende boe-
ken (zoals de ‘Harry Potter’ reeks of ‘Kruistocht in Spij-
kerbroek’); veel kijkers komen naar de bioscoop om 
te zien hoe dat boek er op het witte doek zal uitzien. 
Soms zijn ze teleurgesteld: in hun verbeelding zag het 
verhaal er heel anders uit. 

Oorlog en pest zaaien dood en vernieling en maken van Krabat 
een 14-jarige wees. Vluchtend belandt de jongen bij een mole-
naar die hem onderdak en een baan aanbiedt. Dan ontdekt Krab-
at een vreselijk geheim: de molenaar is een meester in de zwarte 
magie. Ook Krabat wordt ingewijd in de duivelskunsten, maar 
daarvoor moeten hij en zijn makkers een hoge prijs betalen. Ont-
snappen aan de duistere kracht van de Meester lijkt onmogelijk. 
De jongen komt in opstand en gaat – gesterkt door de liefde – de 
strijd aan met zijn onoverwinnelijke Meester.

MEESTER VAN DE ZWARTE MOLEN (KRABAT) is een duistere film, 
en soms ook een beetje griezelig. Veel scènes spelen zich af in de 
donkere molen waar dingen gebeuren die geen daglicht verdragen.

Regisseur Marco Kreuzpaintner en zijn crew hielden tij-
dens het filmwerk een blog bij. Daarin lees je alles over 
hun avonturen tijdens de opnames (http://www.krabat-
blog.de/blog/).

op http://opendoek.sitepreview.nu/
filmfiches/?navigatieid=20 vind je de online 
fiche van MEESTER VAN DE ZWARTE MO-
LEN met heel wat foto’s en video’s over de 
film. Neem zeker eens een kijkje!

 De Meester is een oude man. Hij heeft een vals oog, 
gaat altijd in het zwart gekleed en hij lijkt alles te weten. 
Hij beheerst de kunst van de zwarte magie en kan erg 
streng zijn voor zijn leerlingen. Gehuld in een waas van 
mysterie blijft zijn doen en laten erg raadselachtig.

Om de beelden van de vliegende ra-
ven op te nemen, liet men – gehuld 
in dikke mist – tennisballen over de 
set vliegen, die later met behulp van 
computers in het beeld werden ver-
vangen door raven.

Lesbrief voor 
de leerlingen

http://www.krabat-blog.de/blog/
http://www.krabat-blog.de/blog/
http://opendoek.sitepreview.nu/filmfiches/?navigatieid=20
http://opendoek.sitepreview.nu/filmfiches/?navigatieid=20


Opdrachten 
en spelen
opDrAcHT: eeN WATerMoleN 
BoUWeN (Voor BASISoNDerWIjS)

Je kan ook zelf een watermolen bouwen. 
Daarvoor heb je nodig:
• plastic beker
• tape
• punaises
• satéprikkers
• plastic koffi elepeltjes
• een kurk
• een schuimblok

Aan de slag

1. Breek de steeltjes van de lepeltjes, zodat alleen de 
schepjes overblijven. Dat worden straks de schoepen 
van het molenrad.

2. Prik met een saté-prikker een gaatje in de onderkant 
van de beker. Daar komt straks het water uit. Plak 
met kleefband twee saté-prikkers aan de beker vast 
en steek de prikkers vast in het schuimblok.

3. Breek een saté-prikker doormidden en steek de stuk-
ken daarna in de boven- en onderkant van de kurk.

4. Prik een punaise in het schepje van de lepel. Doe dat 
ook bij de twee andere schepjes. Prik de punaises 
hierna vast in de kurk.

5. Steek twee saté-prikkers gekruist in het schuimblok. 
Doe dat ook aan de andere kant.
Leg de kurk op de twee gekruiste saté-prikkers.

Je bent klaar. Neem je watermolen mee naar buiten en 
doe water in de beker. Het water loopt aan de onderkant 
uit de beker en de lepeltjes gaan draaien door de kracht 
van het stromende water.

De ZWArTe MoleN – KrINgSpel
(gebaseerd op Die Werwölfe von Düsterwald)

Max. 16 spelers (inclusief 1 spelleider)
Tijd: +/- 50 minuten (afhankelijk van het aantal spelers)
Voor dit spel heb je de speelkaarten in bijlage nodig. Plak 
telkens de voor- en achterkant op elkaar en lamineer ze.

Doel van het spel:
In dit spel strijden de zwarte magiërs tegen de leerlingen 
van de zwarte molen. Elk jaar zal er een leerling sterven 
tot de Meester wordt tegengehouden. De Meester en de 
Dood zullen samen liegen en bedriegen om hun identiteit 
verborgen te houden. Daarom moeten de leerlingen alle 
illusies doorbreken en samenwerken om hen te ontmas-
keren. Speel het spel tactisch door te liegen, te bedriegen 
of net door de waarheid te spreken.

Voorbereiding:
Eerst moet er een spelleider worden aangeduid. Deze leidt 
en omkadert het spel. Door wat ‘show te verkopen’ en te 
acteren wordt het spel enkel leuker. De spelers gaan in een 
kring zitten en de spelleider verdeelt de kaarten zonder 
dat iemand de kaart van een andere speler kan zien. De 
spelers onthouden hun kaart en leggen die dan toegedekt 
voor zich neer waar de spelleider er gemakkelijk aan kan.

Overzicht speelkaarten:
- Goedaardige karakters zonder speciale eigenschappen:
Hanzo, Michal, Merten, Staschko, Andrusch, Petar, Kito, 
Kubo.
- Goedaardige karakters met speciale eigenschap:
Juro: mag eenmalig een kaart van een speler zien.
Tonda: hij is de meesterknecht, dus zijn stem telt eenmalig 
dubbel bij de stemronde. De speler kiest zelf wanneer hij 
die dubbele stem laat gelden.
Krabat: mag bij zijn eigen dood onmiddellijk iemand an-
ders doden.
Lyschko: mag tijdens de zwarte magiërsronde spieken. 
Maar als hij betrapt wordt, sterft hij in de plaats van een 
ander slachtoffer.
Kantorka: mag eenmalig twee geliefden aanduiden. Hun 
lot is vanaf dan verbonden. Sterft de ene, dan sterft de 
andere ook.
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- Zwarte magiërs:
De Meester: zijn stem telt eenmalig dubbel bij de stem-
ronde. De speler kiest zelf wanneer hij die dubbele stem 
laat gelden.
De Dood: mag eenmalig iemand tot leven wekken tijdens 
de magiërsronde.

HET SPEL GAAT ALS VOLGT:

1. Voorbereidingsronde
1a. De spelleider vertelt dat het jaar op de zwarte mo-

len weldra om is. Het is oudjaar en iedereen gaat 
slapen. De spelers sluiten de ogen. De spelleider 
roept nu één voor één bepaalde personages op. 
Als je geroepen wordt, mag je de ogen openen en 
een handeling uitvoeren. Daarna sluit die speler 
terug de ogen.

1b. De spelleider roept Kantorka. Deze speler mag in 
stilte twee geliefden aanwijzen. De speleider loopt 
eerst even rond de cirkel alvorens de geliefden 
op te roepen door een tikje op hun schouder. Nu 
mogen deze de ogen openen en elkaar aankijken. 
Vanaf nu is hun lot verbonden. Als de ene sterft, 
sterft automatisch ook de andere. Iedereen gaat 
weer slapen.

1c. Juro mag wakker worden en mag eenmalig ie-
mand aanwijzen. De spelleider laat de kaart van 
die persoon zien aan Juro. Tip: neem hier en daar 
wat andere kaarten zonder ze te tonen aan Juro. 
Zo kan de spelleider niet verraden wie Juro is en 
wiens kaart bekeken werd. Juro gaat terug slapen.

2. Normale spelfase
Nu kan het spel beginnen. De spelleider vertelt verder 
over oudjaar. Iedereen slaapt diep, bang voor de volgende 
ochtend. De spelleider roept de zwarte magiërs op: de 
Meester en de Dood mogen nu ontwaken. In stilte wijzen 
zij samen, na onderling stilzwijgend overleg, een slachtof-
fer aan. (Vergeet niet dat de Dood eenmalig iemand te-
rug tot leven mag brengen door deze aan te wijzen. Deze 
speler kan best de spelleider een signaal geven wanneer 
hij die eigenschap wil gebruiken). Na het kiezen van een 
slachtoffer gaan ze weer slapen. 

De spelleider vertelt dat het nieuwe jaar begonnen is en 
dat de zwarte molen ontwaakt… behalve “naam van het 
slachtoffer”. Deze toont zijn kaart (indien Krabat mag hij 
nog zijn speciale eigenschap uitvoeren). Deze speler doet 
niet meer mee en houdt zich uit respect voor de andere 
spelers tijdens het verdere spelverloop doodstil. Wanneer 
iemand weer tot leven wordt gewekt, noemt de spelleider 
deze persoon ook bij naam. Die persoon mag dan terug 
meespelen.

3. De stemmingsronde
Alle spelers discussiëren en stemmen uiteindelijk wie ge-
dood zal worden. De bedoeling is dat de goedaardige ka-
rakters alle zwarte magiërs doden. Maar de zwarte magi-
ers gedragen zich als goedaardige karakters en proberen 
de anderen te misleiden. De spelleider laat iedereen dis-
cussiëren tot wanneer het gesprek vastzit of te lang duurt. 
Hij telt dan tot drie en op drie duidt iedereen één speler 
aan. Er wordt dan door de spelleider gevraagd of Tonda of 
de Meester hun speciale gave willen gebruiken; hun stem 
weegt immers zwaarder. Willen zij dit niet, dan blijven ze 
zwijgen. De speler met de meeste stemmen sterft en toont 
zijn kaart. Hij doet niet meer mee. Bij een stemmingsronde 
met ex aequo wordt er opnieuw gestemd.

Stap 2 en 3 worden vanaf nu steeds herhaald tot:
1. Er enkele zwarte magiërs overblijven
2. Enkel goedaardige karakters overblijven
3. Enkel de geliefden overblijven

Vergeet de speciale eigenschappen tijdens het spel niet!
• Als één van de geliefden sterft, dan sterft de andere 

automatisch door liefdesverdriet.
• Lyschko mag spieken tijdens de ronde van de zwarte 

magiërs. Maar als hij betrapt wordt, sterft hij in plaats 
van het aangeduide slachtoffer.

• Wanneer Krabat sterft, mag hij onmiddellijk iemand 
aanduiden die samen met hem sterft.

• Tonda en de Meester mogen eenmalig een extra stem 
uitbrengen tijdens de stemmingsronde. Hiermee ver-
raden zij natuurlijk wel hun identiteit.

• De Dood mag tijdens de zwarte magiërsronde eenma-
lig iemand tot leven wekken als hij dit wenst.
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Tips voor de spelleider:
• Concentreer je en maak geen fouten. Zorg dat je geen 

kostbare informatie van de spelers prijsgeeft (bijvoor-
beeld: “Zij mag nu… euh, ik bedoel hij mag nu…” of 
“De zwarte magiër mag nu…”)..

• Loop altijd rond de cirkel. Zoniet kan je verraden tegen 
wie je praat tijdens een bepaalde spelronde.

• Wanneer de ‘ziener’ iemand aanduidt, neem dan ver-
schillende kaarten vast om onduidelijkheid te schep-
pen.

Bronnenlijst
Internet:

• h t t p : / / w w w . g e s c h i e d e n i s . n l / i n d e x .
php?go=content.dossier&dossierID=106

• http://www.jekino.be/distributie/films/krabat.
html (Persmap)

• http://www.krabat-blog.de/blog/
• http://www.preussler.de
• http://www.stiftunglesen.de/krabat/Default.aspx 

(Duitstalige lesmap)
• http://www.wikipedia.org
• http://www.youtube.com/krabatblog

Literatuur:

• Kleber, R., Krabat, Kinder & Jugend Film Korres-
pondenz, nr. 116, jaargang 4, p. 9-11, 2008.

• Preußler, Otfried, Meester van de zwarte molen, 
Rotterdam 2007

48 49



 


Bijlage



 





 





 





 




