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Monokel: White Shadows

"All animals are equal. Except birds." — So klingt Propaganda in der Spielwelt von White Shadows
(2021). In einer faschistischen und lebensfeindlichen Welt trotzt ein kleines Rabenmadchen seinen
Widersachern. Dabei nimmt das Tier die Spieler*innen mit auf eine Reise durch einen dystopischen
Industriepark voller Qualen und strahlender Leuchtreklamen. Mit seinem Puzzle-Plattformer gewann
das deutsche Studio Monokel in diesem Jahr (2022) den deutschen Computerspielpreis in der
Kategorie 'Bestes Debit'.

{youtube}H-AJV7Be5aE{/youtube}

Inhalt und Gameplay

Ein Rabenméadchen durchquert eine verwinkelte Industriewelt, stdndig auf der Hut, nicht entdeckt zu
werden. Als Vogel ist sie sozial geéchtet, denn Vdgel brachten angeblich die Dunkelheit in die Welt. So stellt
es zumindest die Staatspropaganda dar, die ihrer Schweinebevdlkerung tagliche Lichtduschen zum
vermeintlichen Schutz empfiehlt. Die zahlreichen Leuchtreklamen scheinen im Dunkel der
Industriearchitekturen hervor, sie zeigen Konsumgiiter, Heilsversprechen und Hetze. Und ber allem thront
der ominése Wolf und Griinder sowie das 'Ministry of Light'.

White Shadows ist ein 2,5D-Sidescroller und Puzzle-Platformer. Das Gameplay zeichnet sich aus durch
eine sehr direkte Steuerung sowie recht einfache Platforming-Passagen. Im Vergleich zu anderen Genre-
Vertretern verfigt das Game zudem Uber verhaltnisméafiig wenig und zudem selten komplexe Réatsel. Das
Studio beschreibt das Game als ‘Cinematic Puzzle-Platformer'. Das 'Filmische' &uf3ert sich wiederum in
Zwischensequenzen sowie einigen langeren Laufpassagen, in denen die Spieler*innen die atemberaubende
Spielwelt betrachten kénnen.

Kritik

In der post-katastrophischen Welt von White Shadows regiert die Ungerechtigkeit. Propaganda, Hetze und
Konsum als Heilsversprechen dominieren den 6ffentlichen Raum. Die Gesellschaft ist strukturiert in einem
Kastensystem anthropomorpher Tierrassen mit dem Wolf an der Spitze, gefolgt von Ratten und Schafen,
ganz unten ist die breite Bevolkerung der Schweine — und darunter sind die Végel. Jenes lineare Gewalt-
und Herrschaftsmodell wird im Spiel ganz plastisch abgebildet. Im Rahmen eines Puzzles miissen die
Spieler*innen es rekonstruieren (Abb. 1).

Als Rabe hat die Spielfigur ein gefahrliches Leben, da Vdgel 6ffentlich als schéadlich diffamiert werden.
Plakate rufen dazu auf, sie zu achten. Sie werden als 'plauge birds', als SAuchenvigel bezeichnet. So
prasentiert etwa eine Leuchttafel einen stilisierten Vogel mit Schild, auf dem steht: "I| AM A RAVEN / |
BRING THE PLAUGE". Hinzu kommen Aussagen wie "BEWARE THE RAVEN" oder "Only a dead bird is a
good bird" sowie "light is everything". Die Hetzkampagne brandmarkt Vigel als Ubeltater und stilisiert die
Fuhrungsspitze als Lichtbringende Retter, deren Batterien die Schweinebevdlkerung mit Licht versorgen und
beschitzen. Auf welche Weise jene Batterien entstehen, soll hier nicht verraten werden. Im Rahmen des
perfiden Herrschafts- und Gewaltsystems der Spielwelt erscheint jedoch auch dieses Detail als
gleichermal3en logische wie grausame Konsequenz.

Mit der 6ffentlichen Denunziation und sozialen Abwertung der Végel erinnert die Spielwelt an den
europaischen Faschismus der 1930er und 40er Jahre. Hinzu kommen Anlehnungen an die Jahre der US-
amerikanischen Rassentrennung. So werden die Tiere mit den Lichtduschen nicht nur erleuchtet, sie
werden zudem 'wei3-gemacht'. Passend hierzu lesen die Spielenden Werbeanzeigen einer Firma namens
White Wash Industries, die in einer monochromen Welt proklamiert: "COLOR IS EVERYTHNIG". Und auch
Taren mit der Aufschrift "WHITES ONLY" sorgen fir ein bitteres Aufstof3en.



Doch auch bildasthetisch sind Rassismus und Faschismus durchweg spurbar. Die vielen Leuchtreklamen in
Kombination mit dem monochromen Schwarz-Weil3 der Spielwelt erinnern an alte fotografische
Darstellungen nachtlicher Grof3stadtansichten in der ersten Halfte des 20. Jahrhunderts. Gestiitzt wird jener
Eindruck durch die Art-Déco-Schriftzige der Werbeflachen. Hinzu kommen Anlehnungen an den frihen
deutschen Stummfilm, etwa wenn die Spielfigur unfreiwillig Teil einer grausamen Unterhaltungsshow wird.
Die Ansicht wechselt hierbei zu einem klassischen 4:3 Format, dazu eine Vignette und extra Kérnung sowie
Texttafeln mit Zwischentiteln. Aber auch Rekurse auf George Orwells Animal Farm sowie dessen
Erfolgsroman 1984 sind unverkennbar. Ebenso scheint die offensichtliche Inspiration durch Playdeads
LIMBO in den leuchtend-weiRen Augen der Spielfigur eine Hommage zu finden.

Akustisch wird die Spielwelt untermalt mit pomposer Klassik aus dem knisternden Grammophon und
verstorenden Schlachthausklangen. Bekannte Stiicke wie Richard Wagners Ritt der Walkire, Edvard
Griegs Peer Gynt Suite No. 1 oder Richard Strauss’ Also sprach Zarathustra werden kombiniert mit dem
mechanischen Klirren der Industrieanlagen sowie dem Schreien und Quietschen der Schweinemassen. Die
Atmosphére ist zeitweilig mehr als bedriickend. Gleichzeitig bringt das Spiel durch die wirklich gelungene
Verbindung von Sound und Spielwelt atemberaubende Momente hervor: Beispielsweise wenn pl6étzlich
unzahlige Sortierarme einer Eierfabrik beginnen, synchron zu Johann Strauss’ Wiener Walzer Eier zu
sortieren. (Abb. 3).

In seinen besten Momenten besticht White Shadows mit bildgewaltigen Ansichten einer faszinierend-
bizarren Welt. Dabei fihrt die Unklarheit der Spielwelt auf Seite der Spielenden zu "standig neuen
Verstehensversuchen [...]. Immersion entsteht hier durch den unweigerlichen Drang, eine unklare Spielwelt
verstehen zu wollen." (Madeheim 2021, 84) Selbst eher langwierige Laufpassagen erweisen sich hierbei
zumeist als genussvolle und visuell-narrativ anspruchsvolle Downtime.

Da es sich bei allen Textelementen im Game um Grafikelemente der Spielwelt handelt (etwa in Form von
Leuchtreklamen), ist bei der deutschen Fassung lediglich die Menufiihrung Gbersetzt. Samtliche In-Game-
Textelemente sind in englischer Sprache. Da es sich hierbei jedoch um sehr kurze und zudem einfache
Textsequenzen handelt, sollten diese bereits von Schulkindern erfasst werden kénnen.

Ein (wenn auch kleiner) Kritikpunkt muss an dieser Stelle jedoch ebenfalls ausgefiihrt werden: Gegen Ende
des Spiels — und ohne an dieser Stelle zu viel vorwegnehmen zu wollen — folgt bedauerlicherweise eine
eher langatmige Erklarung, in der dargelegt wird, warum die Welt so ist, wie sie ist. Zwar handelt es sich bei
dem Spiel um einen ‘cineastischen Puzzler', der das Filmische bereits in der (eher unkonventionellen)
Genrebeschreibung tragt. Jedoch bietet die langatmige Quasi-Videosequenz keine inhaltlichen
Uberraschungen. Sie ist jedoch nicht nur redundant, sie konkretisiert die Spielwelt zudem auf eine unnétige
Weise. Hier wurde von Seiten des Entwicklungsstudios scheinbar dem erstklassigen Level-Design und
dessen erzahlerischer Qualitat nicht genigend vertraut.

Fazit

Mit White Shadows ist dem Monokel Studio ein herausragendes Debiit gelungen, das besonders ob der
kurzen Spielzeit von nur zwei Stunden eine aul3erordentlich komplexe Dystopie entwirft, die die
Spieler*innen ab der ersten Sekunde in den Bann ziehen wird. Mit den bearbeiteten Themen wie
Massentierhaltung, Faschismus, Rassismus und Fremdenfeindlichkeit erscheint das Game als
aul3erordentlicher Vertreter seines Genres. Obgleich die Darstellungen von Denunziation und Leid
verstdrend wirken kdnnen, ist es besonders auf Grund der verarbeiteten Thematik zu empfehlen. Geeignet
ist es daher ab 14 Jahren.
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