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Bei Videospielen scheint Farbe
nicht mehr wegzudenken — wir le-
ben doch nicht in den Siebzigern!
Genau deshalb lohnt es sich aber,
in Schwarz und Wei§ zu spielen.
Von Michael Fortsch

Eines Spatsommers saf3 ich nachts vor mei-
nem Rechner und bearbeitete Fotos, die ich
in den Wochen zuvor geschossen hatte. Es
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waren hauptsdchlich Aufnahmen des néacht-

lichen London, entstanden im Nachgang ei-

nes Presseevents. Ich setzte die Fotos ins
Lot, zog den Lokalkontrast nach und balan-
cierte die Farbsattigung. Bei den meisten
Aufnahmen tilgte ich dabei alle Farben aus

Das diistere Gotham City der Batman-Spiele profitiert in
Schwarz-Weils von noch klareren Formen und Kontrasten.
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Michael Fortsch halt Farben gerne mal fiir Gberbewertet. Das
kommt wohl von seiner Begeisterung fiir Fotografen wie Ansel
Adams, Richard Avedon, James Nachtwey sowie fiir Filme, die deut-
lich alter sind als er selbst. So stolperte er auch tiber dieses Thema
und hat es seinem Namensvetter und GameStar-Reportonkel Mi-
chael Graf aufgedriickt. Abseits von Games begeistert sich Michael
fiir Pop- und Netzkultur und Dinge, die es nie gab.

dem Bild. Da sprang mir bei einer Fotografie
plétzlich die Ahnlichkeit zu einer Szene aus
dem Film »Dark City« ins Auge. Ein Geheim-
tipp aus dem Jahre 1998, den ich jedem ans
Herz legen mochte, der etwas fiir Science-

Fiction im Allgemeinen oder »Matrix« im Be-
sonderen tbrighat. Dabei keimte in mir der

Gedanke, dass »Dark City«, obwohl als Farb-

film gedreht, mit seiner schragen Art-Déco-
Szenerie und der diisteren Science-Fiction-
Noir-Thematik ein Schwarz-Weif3-Film hatte
sein konnen, vielleicht sogar miissen.

Es war einer jener wirren Gedanken, wie
man sie nachts eben manchmal hat — aber

er lieR sich ja schnell nachpriifen. Im Media-

player wird der Regler fiir den Farbgrenzbe-
reich einfach ganz nach rechts gezogen.
Oder eben der Sattigungspegel am Monitor

und TV ganz nach links. Schon sickert all das
Bunte aus dem Bild. Und ja, »Dark City« gibt
einen hervorragenden Schwarz-Weif3-Film
ab. Das Spiel von Licht und Schatten, die
Konturen der surrealen Stadtlandschaft, die
Zeichnung der meist miiden Gesichter, die
vorher im Sumpf der Farben erstickten: wun-
derschon und herrlich unheilvoll. Daraus
entwickelte sich binnen Wochen ein veritab-
ler Spleen. Denn nicht nur der Alex-Proyas-
Streifen, auch viele weitere Filme gewinnen
durch das Nullen der Sattigung: »Snowpier-
cer«, »Watchmen, »Blade Runner«, »Fargo«,
»The Dark Knight«, die »Insidious«-, »The
Conjuring« oder »Indiana Jones«-Serien.

Die Farbe als Norm

Auch bekannte Filmemacher fasziniert
Schwarz und Weif3. Der »Magic Mike«- und
»Solaris«-Regisseur Steven Soderbergh pro-
duzierte als Experiment eine Graustufenfas-
sung von »)dger des verlorenen Schatzes«.
George Miller veroffentlichte mit der Black-
&-Chrome-Edition eine Farblosversion sei-
nes sonst tiberdreht bunten »Mad Max: Fury
Road«. Von Letzterer zeigte sich auch der
Metal-Gear-Schopfer Hideo Kojima begeis-
tert, der Filme genauso liebt wie Spiele. »Die

Bei der Metro-Saga ist es ratsam, nicht nur die Farbsattigung runter,
sondern zugleich den Kontrast hoch zu schrauben. Denn dann zeigen
sich die vielfaltigen Strukturen der ruinierten Tunnel besonders gut.
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Im Jahr 2013 erschien der Schwarz-WeiR-Film »Nebraska«. Gegen den Wunsch des Regisseurs lief 2014 im TV eine Farbfassung.

Die Macher von Resident Evil 7 spielen virtuos mit Licht und Schatten,
um eine bedrohliche Stimmung zu erzeugen. Werden alle Farben getilgt,
tritt das ungefiltert zu Tage. Auch wirkt das Horrorspiel eindringlicher.
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Warm oder kalt?

Wer sich mit Filmgeschichte und Fotografie beschaftigt, wei3, dass Schwarz-Weil% nicht gleich
Schwarz-WeiR ist. Eigentlich wére sogar der Begriff »Graustufen« besser. Schlieflich besteht ein
Schwarz-WeiR-Bild nicht nur aus den beiden Extremen des Spektrums, sondern vielen Abstufun-
gen von Grauténen. AuRerdem muss ein Schwarz-Wei-Abbild nicht ganzlich ohne Farbe aus-
kommen. Denn bei der Entwicklung von Film wird seit jeher gerne mit Chemikalien oder pas-
sendem Papier ein Farbstich gesetzt. Uber den eigentlich unbunten Abzug wird also
beispielsweise ein gelber, blaulicher oder roter Schein gelegt, der dem Motiv einen warmen
oder kiihlen Anklang verleiht. Das gehort fiir Fotografen und Filmemacher bis heute zum
Handwerkszeug — wenn auch jetzt zumeist eher in digitalen Foto- und Filmstuben wie
Lightroom oder Avid statt einer Dunkelkammer. Wer beim Zocken in Schwarz-WeiR das Bild

zu neutral findet, der kann auch am Monitor oder TV Abhilfe schaffen. Denn oftmals finden

sich unmittelbar unter den Sattigungseinstellungen auch Regler fiir die Tonung oder Farb-
temperatur, die sich in Richtung eines warmen Rot oder kiihlen Blau ziehen lassen.
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Sicherlich schaut Wolfenstein: The New Order in monochromer Darstellung zunachst vor allem
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ungewohnt aus. Aber auch beim Spielen selbst muss man sich umstellen. Denn statt farblich
auffalliger Gegner muss man nun vor allem Bewegungen beachten.

reichhaltigen Details springen hervorg, ju-
belte er. »lch fuihlte mich, als konnte ich die
fehlenden Farben riechen und schmecken.«
Und bevor der englische Regisseur und
Drehbuchautor Ben Wheatley mit dem Sci-
ence-Fiction-Drama »High-Rise« und dem
Thriller »Free Fire« erste Maintream-Erfolge
feierte, filmte er den Historien-Horror »A
Field in England« — natiirlich in Schwarz und
WeiB. Irgendwann fragte ich mich da ganz
automatisch: Was ist eigentlich mit Spielen?

Bei interaktiven Medien scheint Farbe nahe-
zu ausnahmslos die Norm. Selbst als Stil-
mittel ist die Nullkoloration lediglich in Indie-
Experimenten wie Limbo zu finden — oder
als freischaltbares Gimmick in The Last of
Us. Vielleicht liegt es daran, dass sowohl
Spieler als auch Spielemacher Farbe in die-
sem Medium als Selbstverstdndlichkeit ver-
stehen. Oder daran, dass die Ara, als Video-
spiele noch schwarz-weifs waren, so kurz
ausgefallen ist. SchlieBlich sind Spiele auch

ein technisch getriebenes

Medium — und die Zeiten der
Schwarz-Weif3-Monitore schon lange vorbei.
Schon sehr lange. Funktionieren moderne
Videospiele eventuell gar nicht mehr ohne
Farbe? Mehr aus Neugier als aus Hoffnung
auf eine Antwort startete ich den Selbstver-
such, einfach monochrom zu spielen. Und
wie bei den Filmen zeigte sich: Hier bleibt
es nicht beim einmaligen Experiment.

Neue Stimmung, neue Herausforderung

Am Anfang stand das PlayStation-exklusive
Bloodborne. Hier hat es mir das Spielen in
Schwarz-Weif3 sofort angetan. Als ware das
diistere Actionspiel der Dark-Souls-Macher
nicht schon atmosphdrisch genug, gleicht
es ohne Farben dem legenddren Horror-
Klassiker »Nosferatu«. Die gotisch-filigrane
Architektur der Stadt Yharnam gewinnt an
bedriickender Tiefe. Die medizinischen Inst-
rumente in den einsamen Hallen treten auf
bedrangende Weise hervor. Ahnliches gilt
fiir andere Horror- oder Gruselerlebnisse wie
The Evil Within, Resident Evil 7, Bioshock
und die Metro-Reihe. Groteske Kreaturen,
der zerfurchte Jack Baker und die entstellten
Splicer wirken dank der harten Kontraste
und pechschwarzen Schatten nun plastisch
und fleischig. Licht, das durch Fenster
streicht, erscheint nicht mehr als homoge-
ner Strahl, sondern als facettenreicher Fa-
cher. Die zerbrockelnden Gange der Mos-

Bloodborne ist fiir Schwarz-Weil pradestiniert. Die ohnehin melan-
cholische Atmosphare wird noch bedriickender. Dazu zeichnen sich die
feinen Muster der Riistungen und bizarren Gegner noch deutlicher ab.

86 Im ersten bunten Videospiel Color Gotcha (1973) jagten sich zwei Spieler. Die Farben entstanden durch eine bunte Glasplatte.

Saboteur farbt das von den Deutschen besetzte Paris schwarz-weil3,
nur Rot und Gelb treten hervor. Erst, wenn wir ein Stadtviertel von den
Besatzern befreien, wird es bunt - ein interessantes Farbenspiel.
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Erkennen Sie es? Das ist »Watchmen«. Der
sonst so auf farbliche Akzente fokussierte Film
von Zack Synder schaut auch in Schwarz-Weif3
fantastisch aus. Zu verdanken ist das vor allem
der Kameraarbeit von Larry Fong.

Der viel zu unbekannte Science-Fiction-Noir-Thriller »Dark City« hier
einmal in Farbe und einmal in Schwarz-WeiR. Er war der Startschuss fiir

kauer U-Bahn zeichnen sich greifbar ab,
wirken feuchter und einengender. Insgesamt
ldsst die farblose Optik das Horrorgesche-
hen auf bizarre Art glaubhafter und weniger
kiinstlich erscheinen.

Auch andere Spiele bieten ein anregen-
des Schwarz-Weif3-Erlebnis. Deus Ex: Man-
kind Divided erwirbt sich ohne Farbe einen
edlen Noir-Touch. Das spricht auch fiir seine
Designer. »Reduziere eine Szene auf ihr vi-
suelles Minimum, dann erkennt du erst, ob
sich dahinter Kunst verbirgt«, hat der Regis-
seur Steven Soderbergh einst gepredigt. Tat-
sdchlich fallen einem nun die sachten Refle-
xionen auf polierten Metallflichen und die
tiefen Kerben auf abgewetztem Stahl ins
Auge, die zuvor im Farbgebriill untergingen.
Ebenso wie die zarten Muster auf Panzerun-
gen und Méanteln. Doom und Wolfenstein:
The New Order auf niedrigster Farbsattigung
zu spielen, entfaltet dagegen ein surreales
und forderndes Erlebnis. Denn wo die Augen
sonst reflexhaft auf die Farbmuster der Geg-
ner anspringen, muss ich nun starker auf
Bewegungen achten. Unser Denkapparat
muss sich rekalibrieren und einen zusatzli-
chen Grad der Abstraktion verarbeiten.

Weniger Farbe wagen
Die Batman-Arkham-Reihe und allem voran
Arkham Knight (ja, auch die wackelige PC-
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mein Hobby, Farbfilme in Monochrom zu schauen.

Ein Bild in Grautdnen lebt von Formen, Mustern und Kontrasten. Daher
taugen nicht alle Spiele fiir Schwarz-WeiR. Ist die Grafik zu iberfrachtet,
wirkt es wirr, setzt es zu sehr auf flachige Farben, erscheint es leblos.

Version) sehen in Schwarz-Weif} dagegen
einfach nur fantastisch aus! Denn Gotham
City lebt seit jeher von den Konturen, die
Licht und Schatten zeichnen. In Schwarz und
Weif3 ldsst sich nun ausmachen, wie gezielt
bestimmte Orte an- und ausgeleuchtet wer-
den. Oder wie die Entwickler von Rocksteady
Studios mit dicken Lichtbiindeln Wegmar-
ken abstecken und mit volumindsen Licht-
kesseln virtuelle Raume in der offenen
Spielwelt definieren. Ebenso treten nun
Strukturen wie kunstvolle Ornamente und
skeletthafte Stahlgeriiste hervor. Dinge, die
ich bis dahin allenfalls am Rande wahrge-
nommen habe. Die diistere Stadt wirkt da-
mit noch wuchtiger und imposanter. »Die In-
formationen, die Farbe uns gibt, zu
verlieren, macht alles ikonenhaft«, bestatigt
der »Mad Max«-Regisseur George Miller.
Denn dann kann sich unser Sehapparat voll-
ends auf Formen und Muster konzentrieren.
Natirlich funktioniert Schwarz-Wei nicht
immer und tiberall. Fiir Borderlands oder
Overwatch sind die grellen Farben essenti-
ell, ohne sie erscheint das Geschehen flach
und leblos. Das ohnehin schon minimalisti-
sche Superhot verliert seinen Reiz, der
durch die roten Akzente gesetzt wird. Aber
sonst? Ich denke, Spielemacher sollten es
einfach wagen, ein gro3es, interaktives
Werk von vornherein komplett ohne Farben

zu erschaffen. Nicht ohne Sinn und Ver-
stand, sondern wenn es Szenerie und Ge-
schichte hergeben. Oder wie wér‘s mit ei-
nem optionalen Monochrom-Modus im
Grafikmen(i? Der wére leicht umzusetzen
und dennoch ein gro3er Gewinn. Darin
kdnnte man ja sogar Farbakzente setzen —
wie wdre es mit einem Schwarz-Wei3-Modus
fiir Wolfenstein, in dem lediglich die Flaggen
und Armbinden des Regimes rot schim-
mern? Oder ein Call of Duty: WW2, auf des-
sen Schwarz-Weif3-Schlachtfeldern nur Feuer
und Explosionen farbenfroh lodern? So et-
was hat es sogar schon gegeben: Das Welt-
kriegs-Actionspiel Saboteur fiihrte uns 2010
ins von der Wehrmacht besetzte Paris — das
fast komplett in Schwarz-Weif} gehalten war.
Nur starkes Rot (Blut, Fahnen) und Gelb (Ex-
plosionen, Fenster) traten hervor. Erst, wenn
wir den Einfluss der Deutschen zuriickdrang-
ten, farbten sich die Startviertel nach und
nach bunt — visuell duBerst spannend!
Kurzum: Schwarz-Weif} erméglicht ein an-
deres Erleben und einen frischen Blick auf
Spiele wie Filme. Es kann dazu ermutigen,
bekanntes Geschehen auf neue Weise zu er-
fahren. Bis das mehr Spiele aufgreifen
schafft der Sattigungsregler Abhilfe. Also:
Versuchen Sie’s! Spielen Sie mal in Schwarz-
Weif! Fiir mich ist das stets aufs Neue ein
Faszinosum, das ich gerne teilen méchte. %

Auch Videospiele die schon von vornherein minimalistisch angelegt
sind, profitieren nicht von einer Schwarz-Wei3-Optik. Darunter Super-
hot, das ohne die roten Gegner lediglich dumpf und drége ausschaut.

Anfang des 20. Jahrhunderts wurden Schwarz-WeiR-Filme Bild fiir Bild von Hand eingefarbt, was liber zwei Jahre dauern konnte. 87



