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7|787|78

Licht und Schatten
Künstlich hinzugefügte Schatten sind Ihnen in diesem Buch bereits 

mehrfach begegnet, ebenso Angleichungen der Beleuchtungsbe-

dingungen. Dieses Kapitel beschreibt den richtigen Umgang damit.

Viele unprofessionell und lieblos 
gemachte Digitalmontagen erkennt 

man auf den ersten Blick daran, dass Licht 
und Schatten nicht stimmen. Die zuvor 
genannten Regeln werden dort zwar 
ebenso wenig eingehalten, aber ihre 
Umsetzung ist nicht in jeder Szene nötig 
oder direkt erkennbar. Wird auf einem 
Titelbild der Yellow Press mal wieder einer 
Prinzessin oder Schauspielerin ein rosiges 
Neugeborenes in den Arm gelegt oder 
ein neuer Lebensabschnittsgefährte an 
die Seite gestellt, wissen die Betroffenen 
oft gar nichts von ihrem Glück.

Neben Mängeln beim Freistellen, 
die Haare aussehen lassen wie mit der 
Heckenschere beschnitten, sind es vor 
allem Fehler bei der Lichtführung und 
Farbstimmung, die dem geschulten Auge 
auffallen. Ich hatte in der Einleitung dar-
auf hingewiesen, dass ich hier keine Tipps 
für Bildfälscher geben möchte. Aber der 
Übergang von einer perfekten Montage 
ohne böse Absichten zu einer Fälschung, 
die zielstrebig beim Betrachter einen fal-
schen Eindruck über das Abgebildete 
erzeugen soll, ist natürlich fließend. 

Ohne die Berücksichtigung der Beleuch-
tung kommen Sie bei kaum einer Monta-
ge aus. Licht erzeugt Körper- und Schlag-
schatten, es gibt den Oberflächen ihre 

Farbe und Plastizität und erzeugt Glanz. 
(Unser King Kong etwa ist an diesen Glanz-
lichtern meist recht einfach als Kunststoff-
figur zu erkennen.)

In der Regel sollten Sie eine hauptsäch-
lich wirksame Lichtquelle in Ihrer Szene 
voraussetzen. Meist dürfte das diejenige 
sein, die im Hintergrundbild vorherrscht, 
da es ohne sehr viel Nacharbeit kaum 
möglich ist, diese Bedingungen in einem 
Foto zu ändern. Die Beleuchtungsbedin-
gungen der eingefügten Objekte müssen 
entweder bereits beim Fotografieren dar-
auf abgestimmt sein, oder, wenn Sie mit 
Archivmaterial arbeiten, auf Übereinstim-
mung hin ausgesucht werden.

Weicht die Lichtrichtung nicht sehr stark 
ab, fällt das an den Körperschatten kaum 
auf, sofern man eine Montage nicht fach-
männisch begutachtet. Auch die Lichtfar-
be mit ihren Auswirkungen auf die Ober-
flächen lässt sich mit Photoshops Mitteln 
gut in den Griff kriegen. Sehr viel schwieri-
ger ist allerdings der Schattenwurf; dabei 
sind Photoshop als auf zwei Dimensionen 
beschränktem Programm enge Grenzen 
gesetzt. Ich stelle Ihnen einige Verfahren 
für künstliche Schatten vor, aber nur eins 
davon führt zu wirklich perfekten Ergeb-
nissen. Außerdem geht es um Verfahren 
zur farblichen Vereinheitlichung.



7|797|79Beleuchtungsrichtung

Die Beleuchtungsrichtung einer Szene oder eines Gegenstandes ist zwar – bei güns-
tigen Voraussetzungen – recht exakt zu ermitteln, meist reicht aber in der Praxis eine 
ungefähre Annäherung aus. Leichte Abweichungen fallen kaum auf. Wäre in dieser 
Hintergrundszene nicht der Schornstein (am oberen rechten Bildrand), dessen Schat-
ten auf das Dach fällt, wäre eine genaue Festlegung der Lichtrichtung kaum möglich. 
Bei der linken Montage ist offensichtlich, dass das französische Dorf und der Gorilla 
ihr Licht von entgegengesetzten Seiten erhalten; der hinzugemalte Schatten folgt 
dem der Szene. Weichen die Beleuchtungsrichtungen in den zu montierenden Bild-
komponenten stark voneinander ab, lässt sich dieses Problem oft einfach dadurch 
lösen, dass Sie eine der beiden Komponenten horizontal spiegeln.



7|807|80 Beleuchtungsrichtung

Beachten Sie beim Spiegeln von Bildkomponenten – also Ebenen –, dass nicht alles, 
was technisch möglich ist, sich auch im Sinne der Bildlogik als empfehlenswerte Vor-
gehensweise empfiehlt. In diesem Bild fiele es vielleicht nicht weiter auf, wenn statt 
des Gorillas die Dorfstraße gekontert würde – wären da nicht die beiden Klappschil-
der mit Schrift darauf, die so zur Spiegelschrift wird. Aber das ist nur einer von vielen 
möglichen Stolpersteinen: Sie machen damit zum Beispiel Rechts- zu Linkshändern 
oder verlegen einen Scheitel auf die falsche Seite. Denken Sie daran, dass Merkmale, 
die Ihnen nebensächlich erscheinen, anderen mit Spezialkenntnissen durchaus ins 
Auge fallen. Das betrifft unter anderem Architektur, technische Geräte und selbst 
bekannte Landschaften. Vielleicht ist das unwichtig, aber es kann peinlich werden.



7|817|81Diffuser Schatten

Deutlich einfacher ist es, diffuse Schlagschatten darzustellen. Orientieren Sie sich 
dabei an den Schatten im Bild, die andere Gegenstände werfen, sowohl hinsicht-
lich ihrer Begrenzung wie ihrer Stärke, oder in Begriffen der Bildbearbeitung: der 
Weichheit ihrer Kontur und der Deckkraft. Diffuse Schatten entstehen, wenn kei-
ne lokalisierbare Lichtquelle vorhanden ist, also zum Beispiel bei diesigem Himmel. 
Legen Sie dazu – mindestens – zwei Ebenen an: Auf der einen erzeugen Sie eine der 
Perspektive angeglichene flache Ellipse mit breiter weicher Randzone, die Sie schwarz 
füllen und auf niedrige Deckkraft setzen. Die zweite mit geringerer Kantenweichheit 
und höherer Deckkraft dunkelt den Bereich im direkten Umfeld der Standfläche ab. 
Denken Sie daran, dass das Objekt selbst ebenfalls nicht scharf beleuchtet sein darf!



7|827|82 Schatten aus Ebenenduplikat

Das wohl am häufigsten verwendete Verfahren zur künstlichen Darstellung von 
Schlagschatten besteht darin, ein Duplikat der vom Objekt eingenommenen Fläche 
zu verzerren. Gehen Sie dazu folgendermaßen vor: Duplizieren Sie die Ebene, auf der 
sich der freigestellte Gegenstand befindet, der einen Schatten werfen soll (das geht 
nicht bei einer Freistellung per Ebenenmaske). Aktivieren Sie die untere dieser Ebe-
nen. Wählen Sie die dort vorhandenen Pixel als Auswahl aus, indem Sie das Ebenen-
Thumbnail mit gedrückter Strg-/Befehlstaste anklicken. Füllen Sie die Fläche schwarz. 
(Alternative: Aktivieren Sie dazu vorübergehend oben in der Ebenenpalette „Transpa-
rente Pixel fixieren“). Verzerren Sie die Schattenpixel passend zur Lichtrichtung durch 
„Neigen“ und freies „Verzerren“ mit dem Transformationsrahmen.



7|837|83Schatten aus Ebenenduplikat

Nach Abschluss der Transformation set-
zen Sie die Deckkraft der Ebene herab 
und wenden den „Gaußschen Weich-
zeichner“ an, um die Schattengrenzen 
mit derselben Weichheit auszustatten, 
die andere Schlagschatten im Bild zei-
gen. Bei schräger oder sonstwie schwie-
riger Standfläche passen Sie den Schat-
ten direkt unterhalb des Objekts 
gegebenenfalls durch „Verflüssigen“ an. 

Tipp:
So einfach dieses Verfahren auch ist, seine Anwen-
dung kann nur begrenzt empfohlen werden. Je stär-
ker der Schatten zur Seite geneigt wird, um so mehr 
zeigt sich, wie wenig er zum Objekt gehört. Solche 
Schatten könnten nur dann stimmen, wenn das Ob-
jekt eine Platte wäre, die einen Schatten auf eine zur 
Bildfläche parallele Ebene wirft, und wenn die Licht-
quelle direkt neben der Kamera stünde. Alle Abwei-
chungen davon führen notwendig zu Schatten, die 
mit denen ausgedehnter Körper wenig zu tun haben.



7|847|84 Schattenübernahme aus Original

Das bestmögliche Verfahren zur Darstellung von Schlagschatten besteht darin, 
bereits das einzumontierende Objekt so zu fotografieren, dass der Schatten 
Bestandteil der Aufnahme ist. In einem solchen Fall wählen Sie zunächst das 
Objekt aus und duplizieren es auf eine neue Ebene; alternativ sichern Sie die Aus-
wahl in einem Alphakanal. Danach wählen Sie den Schatten aus. In der direkten 
Nachbarschaft zum Objekt kann die Grenze grob verlaufen, da Sie anschließend 
einfach die zuvor erstellte Ebene beziehungsweise den Kanal als Auswahl laden 
und davon subtrahieren können (vergleiche 1|42 ff.). Gruppieren Sie die Objekt- 
und Schattenebene – bei CS2 reicht es aus, beide gemeinsam zu aktivieren –, und 
ziehen Sie sie per Drag-and-Drop in die Datei mit dem Hintergrundbild.



7|857|85Schattenübernahme aus Original

Setzen Sie die Schatten-Ebene auf den Modus „Multiplizieren“ und reduzieren Sie ihre 
Deckkraft passend zu den bereits im Bild vorhandenen Schatten. Ist der Schatten zu 
stark farbig, entsättigen Sie ihn (Strg-/Befehls-, Umschalt- und U-Taste). Zu den Schat-
tenfarben finden Sie mehr auf Seite 90 f. Bei diesem Verfahren können Sie sicher sein, 
dass der Schattenwurf optisch korrekt ist. Natürlich sollte er von der Richtung her mit 
wirklichen Bildschatten übereinstimmen. Eine weitere Voraussetzung besteht darin, 
dass sich die Bodeneigenschaften ähneln (mehr zur Angleichung ab Seite 93). Um die 
Schattenrichtung durch Verzerren leicht zu verändern, ergänzen Sie mit dem Pinsel 
Teile, die hinter dem schattenwerfenden Objekt liegen, um keine Lücken zu erhalten. 
(Der Gebäudeschatten links wurde zur Vereinheitlichung hinzugefügt.)



7|867|86 Schatten malen

Verfügt man über keinen echten Schlagschatten, den man direkt übernehmen kann, 
so eignet sich mitunter ein gemalter. Nun haben wir in diesem Buch sicherlich nicht 
genug Platz, um die Konstruktionsprinzipien der Schattenperspektive erläutern zu 
können; dazu ist später ein ausführlicher Band dieser Reihe geplant. Daher soll ein 
mögliches Verfahren hier nur kurz umrissen werden: Erzeugen Sie eine Art Zielschei-
be (DOCMA 12, 44 ff.) oder auch eine Schachbrettfläche, und passen Sie sie der Bild-
perspektive unterhalb des Objekts an. Das Zentrum sollte unter der Körpermitte 
liegen. Ziehen Sie auf einer neuen Ebene senkrechte Striche von markanten Objekt-
punkten nach unten. Es gibt allerdings keine eindeutig zu bestimmenden Stellen, wo 
diese enden; es ist Ihrer räumlichen Vorstellungskraft überlassen, wie weit etwa das 



7|877|87Schatten malen

Lot von der ausgestreckten Hand zum Boden vom Zentrum entfernt liegt. Als nächs-
tes erzeugen Sie auf einer abermals neuen Ebene Lichtstrahlen; am einfachsten ist 
es, wenn diese parallel wie bei Sonnenlicht einfallen. Den Winkel einer konstruierten 
Linie können Sie im Info-Fenster ablesen. Nun müssen Sie ungefähr abschätzen, wo 
diese Strahlen, nachdem Sie durch einen Körperpunkt gelaufen sind, auf den Boden 
auftreffen. (Genauer geht es nur, wenn Sie wie in einem 3D-Programm ein Drahtgit-
termodell konstruieren, auch aus der Aufsicht, und die Konstruktion daran vorneh-
men. So hat das zum Beispiel Dürer gemacht.) Wie Sie sehen, hat dieser – ungefähr 
richtige – Schatten mit dem auf Seite 83 sehr wenig zu tun, obwohl der fast überzeu-
gender wirkt. Den meisten Betrachtern fallen falsche Schatten ohnehin nicht auf.



7|887|88 Schatten auf Objekt malen

Ganz richtig – innerhalb dieser weiten Interpretationsgrenzen – ist der aufgemalte 
Schatten auf der vorausgehenden Seite allerdings immer noch nicht, denn er fällt 
zwar auf die Szene im Hintergrund, nicht jedoch auf den Körper des Gorillas selbst. 
Nach der vorgegebenen Schattenkonstruktion müsste er das allerdings tun, und 
zwar ungefähr an den Stellen, die bei der kleinen Darstellung rechts unten schraffiert 
wiedergegeben sind. Vergessen Sie das beim Einfügen künstlicher Schatten nicht: 
Diese überlagern nicht nur die Umgebung eines Objekts, sondern mitunter auch die-
ses selbst. Während Körperschatten dadurch zu Stande kommen, dass diese Bereiche 
von der Lichtquelle abgewendet sind, entstehen Schlagschatten auf einem Körper 
durch andere seiner Teile nach demselben Prinzip wie die auf die Standfläche. 
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Nach so viel Beast mal Beauty: Schauen wir uns zum Vergleich ein anderes Beispiel 
an, eine Montage für ein Magazin-Cover. Die drei Teilbilder dafür hatte ich in Florida 
separat fotografiert (und dabei natürlich auf übereinstimmende Beleuchtung, Per-
spektive und Kamerahöhe geachtet): den Strand von Daytona Beach, Motorrad und 
Fotomodell. Während die Schattenübernahme nach der auf Seite 84 beschriebenen 
Vorgehensweise bei Bike und Model nicht schwierig war – einziger Unterschied: die 
Schatten zweier Einzelbilder mussten hier kombiniert werden –, ließ sich der Schlag-
schatten des rechten Beins auf das Motorrad (oben noch einmal isoliert eingeblen-
det) nur malen, wobei Erhöhungen und Vertiefungen berücksichtigt werden muss-
ten. Bei den Steinen auf der Seite gegenüber gilt das ebenso, fällt aber weniger auf.



7|907|90 Farbe und Deckkraft von Schatten

Schlagschatten erzeugen Sie auf einer Ebene unter der des schattenwerfenden 
Objekts (vgl. etwa Seite 74). Unabhängig davon, welches Verfahren Sie dafür anwen-
den (Seite 82 bis 89), sollten Sie folgendermaßen vorgehen: Mit der Pipette klicken 
Sie einen im Bild vorhandenen Schatten über gleichem Untergrund an und merken 
sich die ermittelten Farbwerte. Füllen Sie mit dieser Farbe die Schattenfläche (unten 
links). Setzen Sie die Ebene auf den Modus „Multiplizieren“ und reduzieren Sie die 
Deckkraft, bis sich vorhandene und künstliche Schatten gleichen. Setzen Sie mit dem 
Farbaufnahme-Werkzeug einen Kontrollpunkt in den neuen Schatten, dessen Vorher-
Nachher-Werte Sie in der Info-Palette ablesen können. Regeln Sie die Farbwerte etwa 
über „Farbbalance>Tiefen“, bis sie mit denen echter Schatten übereinstimmen.
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Der am besten geeignete Überlagerungsmodus für Schatten-Ebenen ist zwar „Mul-
tiplizieren“. Die Abdunklung soll ja nicht wie ein schwarzer Fleck den Untergrund 
abdecken, sondern glaubwürdig überlagern, also Strukturen und Details dieser Ober-
fläche weiterhin erkennen lassen. Ein Problem dabei ist allerdings die Verstärkung 
bereits vorhandener Schlagschatten durch Überlagerung (Vergrößerung unten links) 
– ein Effekt, der so nur beim Vorhandensein mehrerer Lichtquellen entstehen könnte 
und vermieden werden sollte. Wählen Sie den künstlichen Schatten als Auswahl und 
fügen Sie auf der Untergrundebene mit dem Stempel Bereiche aus der unbeschatte-
ten Umgebung dort ein (Vergrößerung rechts). Da der Gorilla hier nach rechts rückte, 
liegen Arm und Bein zum Teil im Hausschatten, was ebenfalls berücksichtigt wurde.



7|927|92 Schattenform manuell anpassen

Auf den Seiten 88 und 89 bin ich bereits darauf eingegangen, dass die Konturen 
eines Schlagschattens, der nicht auf eine flache Ebene projiziert wird, deren 
Erhöhungen und Vertiefungen folgen müssen, um visuell glaubwürdig zu 
erscheinen. In vielen Montagen sieht man Schatten, die ohne Berücksichtigung 
dieser Gegebenheiten platt über einen räumlich strukturierten Untergrund ver-
laufen. Hier steht die Figur so dicht vor der Hausfassade, dass ihre Schattenpro-
jektion ein Stück an dieser aufragt; eine kleine Stufung tritt bereits an der Bord-
steinschwelle auf. Solche Anpassungen lassen sich fast nur durch manuelles 
Malen erzielen – eine aufwendige Alternative: Die Szene grob in einem 3D-Pro-
gramm nachbauen und den Schattenwurf daraus übernehmen.
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7|937|93Schattenform durch Versetzen anpassen

Bei Bodenstrukturen wie diesen Sandwellen am Strand würde eine solche Anglei-
chung der Schattenkontur durch manuelles Malen einen erheblichen Aufwand 
bedeuten. Während man bei Szenen wie der gegenüber an diesem Eingriff nicht vor-
beikommt, gibt es zum Glück für Strukturen wie diese, aber auch Kies, Gras und ähn-
liches, ein wirkungsvolles Hilfsmittel. Um es anwenden zu können, benötigen Sie 
zunächst ein Graustufenduplikat der Szene, auf die der Schatten fällt, und zwar in vol-
ler Bildgröße. Wählen Sie dafür auf der Hintergrundebene „Alles“ aus, kopieren Sie in 
die Zwischenablage und erzeugen Sie daraus eine neue Datei, die automatisch die 
Größe der Kopie erhält. Sie setzen diese ein, vereinigen auf die Hintergrundebene, 
wandeln in Graustufen um, soften leicht und sichern im Photoshop-Format als Matrix.



7|947|94 Schattenform durch Versetzen anpassen

Eine Matrix ist eine Datei, die einem Filter als Bezugsgröße dient, um orientiert an 
ihren Werten die Pixel des bearbeiteten Bildes zu modifizieren. Klingt schwierig – ist 
es auch. Rufen Sie, ausgehend von der Schatten-Ebene der Montage, den Verzer-
rungsfilter „Versetzen“ auf. Die unteren Einträge sind für uns hier bedeutungslos, da 
bei „Verschiebungsmatrix“ die Option „Auf Auswahlgröße skalieren“ aktiviert ist – es 
muss nicht einmal skaliert werden, da Matrix und Bild gleich groß sind. Nun kommt 
die eben erzeugte Matrix ins Spiel: Der Filter greift auf diese zurück und verlagert 
Bildpixel um die oben im Feld unter „Skalierung“ vorgegebene Strecke, und zwar ori-
entiert an mittelgrauen (Wert 128) Bereichen der Matrix gar nicht, bei weißen nach 
links oben, bei schwarzen nach rechts unten, bei Graustufen anteilig. 



7|957|95Schattenform durch Versetzen anpassen

Die vorgegebenen Skalierungswerte gelten also nicht absolut, sondern relativ zu den 
Helligkeitswerten der Matrix an der korrespondierenden Stelle des Bildes. (Das Ver-
ständnis des Filters ist nicht einfach, weswegen sich ein späterer Band dieser Rei-
he ausführlich seiner gezielten Handhabung widmen wird.) Kümmern wir uns an 
dieser Stelle nur um das Ergebnis: Vergleichen Sie die Kontur des Schattens in dieser 
Abbildung mit der von Seite 93, so ist gut zu erkennen, dass dieser nun nicht mehr 
glatt über der Sandfläche liegt, sondern sich – zumindest scheinbar – deren Wellen 
anpasst, ebenso wie das Rechteck gegenüber. Das Resultat ist durchaus nicht immer 
räumlich stimmig, aber wenn man nicht allzu genau hinschaut, fällt das nicht auf 
(falls doch, sollten Sie gegebenenfalls mit anderen Werten experimentieren).



7|967|96 Farben abstimmen

Möglicherweise ist Ihnen bei den Montagen auf den vorausgehenden Sei-
ten bereits aufgefallen, dass die Gorillafigur je nach Umfeld anders gefärbt 
war (etwa Seite 80 f.). Eigentlich sollte diese Angleichung keine Aufmerk-
samkeit erregen – im Gegenteil, das eingefügte Objekt und die ursprüng-
liche Szene müssen auch farblich eine harmonische Einheit bilden. Neh-
men wir zum Beispiel diese Szene – diesmal habe ich King Kong bei 
Sonnenuntergang ans Ufer des Halifax Rivers in Florida versetzt. Nicht nur, 
weil er die Palme umklammert, ist offensichtlich, dass sowohl Färbung wie 
Schattierung nicht zum Rest des Bildes passen. Selbst, wenn es noch eine 
weitere, künstliche Lichtquelle gäbe, müsste die Szene anders aussehen.
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Da alle Gegenstände im Vordergrund nur als schwarze Silhouetten erkennbar sind, 
ist es klar, dass auch die Figur so oder ähnlich erscheinen müsste. Nun wäre es etwas 
zu simpel, sie einfach schwarz – besser: mit der etwas abweichenden Farbe des Vor-
dergrunds – zu füllen. Damit wäre alle Plastizität verschwunden. Weisen Sie der Goril-
la-Ebene also zunächst eine gruppierte Einstellungsebene vom Typ „Tonwertkor-
rektur“ zu und verschieben Sie dort Schwarzpunkt- und Gamma-Regler weit nach 
rechts (rechts unten). Blenden Sie die Einstellebene vorübergehend aus und selektie-
ren Sie mit „Farbbereich auswählen“ helle Bereiche der Figur. Auf einer neuen, eben-
falls gruppierten Ebene im Modus „Farbe“ füllen Sie diese Auswahl mit Orange. Noch 
immer zu helle Stellen der Figur dunkeln Sie mit schwachem Nachbelichter ab.



7|987|98 Farben abstimmen

Meist ist die Änderung der Beleuchtung und damit die resultierende Farb-
anpassung nicht so extrem wie beim letzten Beispiel. Hier haben wir es mit 
einer anderen Situation zu tun: Die Figur ist im Wald platziert, was die Farbig-
keit ihrer Oberfläche auf zweifache Weise beeinflussen müsste: Zum einen 
wird das von oben einfallende Sonnenlicht durch die grünen Blätter gefiltert, 
zum anderen reflektiert die Umgebung ebenfalls grünes Licht. Die ursprüng-
liche Färbung des Gorillas entspricht zwar dem Ideal neutraler Farbgebung, 
wirkt in dieser Umgebung aber gerade deshalb ein wenig unpassend. Hier 
ist eine Korrektur nötig; einen Überblick über Photoshops Möglichkeiten der 
Farbbearbeitung bietet Band 2 unserer Reihe zum Thema „Farbkorrektur“.



7|997|99Farben abstimmen

Für die Einfärbung könnten Sie diverse in Photoshop 
angebotene Farbeinstellungsfelder einsetzen, zum Bei-
spiel den ab CS eingeführten „Fotofilter“. Ich möchte 
Ihnen ein alternatives Verfahren vorschlagen: Erzeugen 
Sie eine neue Ebene, die Sie mit der des Gorillas gruppie-
ren (Strg-/Befehlstaste, Alt- und G-Taste); damit werden 
deren Pixel durch die Gorilla-Ebene maskiert. Wählen Sie 
per Pipette eine typische Farbe des Umfeldes und füllen 
Sie die Ebene damit. Setzen Sie sie auf den Modus „Far-
be“, gegebenenfalls reduzieren Sie ihre Deckkraft.

Tipp:
Mitunter betrifft die Färbung 
durch Reflexion der Umgebung 
nicht ein komplettes Objekt. 
Stünde der Gorilla auf einer Wie-
se ohne Bäume ringsum, beein-
flusste das zum Beispiel nur Füße 
und Beine. In einem solchen Fall 
füllen Sie nicht die ganze Ebene, 
sondern malen die Farbe dort mit 
großer weicher Malspitze auf.
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Ein mit Photoshop CS eingeführtes Hilfsmittel der Farbharmoni-
sierung ist „Gleiche Farbe“, das Sie im „Bild“-Menü unter „Anpas-
sen“ finden (früher: „Einstellungen“). Sie gehen von der aktivier-
ten Ebene eines Bildes aus. Unter „Quelle“ geben Sie den Namen 
der Datei ein; das kann die gerade bearbeitete oder eine andere 
gleichzeitig geöffnete sein. Darunter wählen Sie die Ebene dieser 
Datei aus, an deren Farben sich ihr Bild orientieren soll; sie werden 
dann wie in der Abbildung helligkeitsabhängig verteilt. Die linke 
Hälfte des Gorillas zeigt die Übernahme aus den Farben von Laub 
und Gras (oben), die rechte aus den Blautönen der Landschaft.

Tipp:
Sie können mit 
„Gleiche Farbe“ 
zwei unterschied-
liche Bilder, Ebe-
nen eines Bildes 
und Ebenen mit de-
nen anderer geöff-
neter Dateien ab-
stimmen.

Anpassen durch „Gleiche Farbe“
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Nicht immer ist es wünschenswert, alle in einer Quelldatei vorkommenden Farben 
auf das zu bearbeitende Bild zu übertragen, da absehbar ist, dass dieses etwa wegen 
ausgedehnter Tiefen- oder Lichterbereiche dann zu dunkel oder zu hell würde. Sie 
können daher eine Auswahl vorgeben (oben rot markiert) und nur die Farben dieser 
Selektion berücksichtigen lassen. Damit das gewünschte Ergebnis entsteht, müssen 
Sie im Einstellungsfeld von „Gleiche Farbe“ einige Vorhaben machen: Da die Auswahl 
in der Regel nicht identisch ist mit dem anzupassenden Bereich der bearbeiteten 
Ebene, aktivieren Sie oben „Auswahl bei Korrektur ignorieren“. Im unteren Teil darf 
nur die Option „Farben anhand von Auswahl in Quelle berechnen“ angeklickt sein, 
während „Farben anhand von Auswahl im Ziel berechnen“ inaktiv ist.
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Oft ist das Ergebnis der Farbangleichung zu heftig 
und entspricht nicht dem, was man gerade benötigt. 
Zur weiteren Abstimmung schieben Sie den Regler 
„Verblassen“ nach rechts. Bei 100 Prozent werden die 
unbearbeiteten Farben sichtbar. Hier liegt der Wert 
bei 23 Prozent, das Originalbild scheint also unge-
fähr zu einem Viertel durch. Zusätzlich lassen sich 
Luminanz und Farbintensität abstimmen. Hier wäre 
noch eine Kontrastnachbearbeitung nötig, um zu Hel-
les abzudunkeln und dunkle Farben aufzuhellen.

Tipp:
Bemerkenswert ist die Funktion 
„Ausgleichen“ unterhalb des „Ver-
blassen“-Reglers, wenn auch eher 
zur Bildoptimierung als für Mon-
tagezwecke. Nach meinen Erfah-
rungen beseitigt sie Farbstiche in 
Bildern deutlich besser als die „Au-
tomatische Farbkorrektur“ oder die 
Neutralpipette unter „Tonwertkor-
rektur“ oder „Gradationskurven“.
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Die Szene kennen Sie bereits. Doch diesmal wurde die Figur nicht mit dem auf 
Seite 99 beschriebenen Verfahren gefärbt, sondern mit den Mitteln von „Gleiche 
Farbe“. Da sie zu hell geworden wäre, wenn ich die komplette Hintergrundebene 
mit der Waldszene als Quelle definiert hätte, habe ich zuvor eine Auswahl aufge-
zogen, die den hellen Himmel auf der linken Seite ausspart. Die hellsten Berei-
che des Gorillas werden damit nun nicht weiß, sondern grün, weil – mit Aus-
nahme weniger Stellen in der Auswahl mit Extremwerten – helle Grüntöne 
vorherrschen, die gewichtet übernommen werden. Da kaum Tiefen in der Szene 
vorhanden sind, wurde der Gorilla deutlich zu hell; „Verblassen“ rekonstruiert 
hier zu mehr als 50 Prozent die ursprünglichen Farb- und Helligkeitswerte.
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Schauen wir uns ein weiteres Verfahren an, das der farbli-
chen Vereinheitlichung von Hintergrundszene und einge-
fügtem Objekt dient. Bei manchen Fotos herrscht eine ein-
heitliche Farbgebung vor, die einen gewissen Reiz hat und 
eine Farbstichneutralisierung nicht erwünscht erscheinen 
lässt. Dieser Farbton – hier beim Pantheon in Paris – kann 
aber nicht ohne weiteres an einer bestimmten Bildstelle per 
Pipette aufgenommen werden. In einem solchen Fall dup-
lizieren Sie die Hintergrundebene und wenden darauf den 
Weichzeichnungsfilter „Durchschnitt“ an.

Tipp:
„Durchschnitt“ ist erst ab 
Photoshop CS2 verfügbar, 
ein altes Plug-in mit dersel-
ben Funktionalität wenig 
verbreitet. Sie erzielen ei-
nen ähnlichen, wenn auch 
nicht identischen Effekt, 
wenn Sie den Gaußschen 
Weichzeichner mit maxi-
malem Radius einsetzen.
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Setzen Sie die farblich vereinheitlichte 
Ebene auf den Verrechnungsmodus „Far-
be“ (mehr zu den Modi in Band 8). Grup-
pieren Sie die Ebene mit der des Objekts 
(Strg-/Befehls-, Alt- und G-Taste). Reduzie-
ren Sie ihre Deckkraft nach Augenschein 
so, dass sich das Objekt gut in die Hinter-
grundszene einfügt. Schatten und eine 
Spiegelung im polierten Boden wurden 
ebenfalls wie zuvor erläutert hinzugefügt.

Tipp:
Gelingt Ihnen auf diese Wei-
se nicht die gewünschte Fär-
bung, so experimentieren Sie 
neben der Deckkraft auch mit 
dem Modus der Ebene, viel-
leicht entsteht bei einem an-
deren wie „Überlagern“ (frü-
her: „Ineinanderkopieren“) 
oder „Weiches Licht“ das Ge-
wünschte. 
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Zusätzliche Möglichkeiten zur differenzierten Nachbearbeitung der Farbmischung 
bieten Ihnen die bereits mehrfach erwähnten Regler beim Ausblenden von Farbbe-
reichen. Sie finden den Eintrag „Farbbereich“ am unteren Ende des Einstellungsfens-
ters für „Ebenenstil“, das sich öffnet, wenn Sie in der Ebenenpalette die Thumbnail-
Darstellung der aktuellen Ebene doppelt anklicken. Der obere Eintrag für „Diese 
Ebene“ blendet Helligkeits- und Farbbereiche der gerade bearbeiteten Ebene aus, 
der untere für „Darunter liegende Ebene“ lässt Farben der aktuellen Ebene transpa-
rent werden, wenn an den korrespondierenden Stellen der Ebene(n) darunter ent-
sprechende Bereiche vorhanden sind. Ausblenden von „Diese Ebene“ – in unserem 
Beispiel die mit der Durchschnittsfarbe gefüllte oberste Ebene „Hintergrund Kopie“ 
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(Seite 104 links, hier aber mit 100 Prozent Deckkraft) – ergäbe in diesem Fall kein sinn-
volles Ergebnis, da hier nur eine einzige Farbe vorhanden ist, die entweder komplett 
ein- oder ausgeblendet würde. Dagegen kann diese Durchschnittsfarbe dort ausge-
blendet werden, wo auf der Gorilla-Ebene helle Pixel vorhanden sind. Schieben Sie 
den Weißpunktregler nach links, werden alle Pixel mit Helligkeitswerten rechts von 
ihm unsichtbar. Splitten Sie den Regler bei gedrückter Alt-Taste, wird der Helligkeits-
bereich zwischen ihnen weich ausgeblendet (linke Seite). Entsprechendes gilt, wenn 
Sie statt „Graustufen“ die Grundfarben beeinflussen. Für die Abbildung oben wurde 
dagegen der Schwarzpunktregler gesplittet und nach rechts geschoben, wobei die 
Überlagerungsfarbe über dunklen Bereichen des Gorillas transparent wird.
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Betrachten wir zum Abschluss die etwas schwierigere Situation, wenn unterschied-
liche Lichtquellen oder Mischlicht berücksichtigt werden müssen, hier etwa durch 
das bläulich wirkende Tageslicht in einem Saal des Großmeisterpalasts auf Rhodos. 
(Die Kamera war auf die Lichttemperatur der gelblichen Beleuchtung des Raums 
eingestellt.) Die Figur wurde zunächst mit dem auf Seite 105 vorgestellten Verfah-
ren gefärbt. Die Ebenen enthalten von unten nach oben: Hintergrundbild, Schatten 
der Hand auf der Säule, Schatten auf dem Boden, Reflexion im Boden, Gorilla-Figur, 
Abdunklung zu heller Lichter, Tönungsebene, Abdunklung des oberen Teils der Figur 
sowie, hier am wichtigsten, eine Ebene im Modus „Farbe“ – wie die darunter mit der 
des Gorillas gruppiert –, die nur zur Wiedergabe des blauen Lichts dient.
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Dieses Licht wurde mit einem 
breiten, weichen Pinsel und 
einer Werkzeug-Deckkraft von 
10 Prozent aufgetragen, und 
zwar nur an den Stellen, die 
nach der Bildlogik vom Licht der 
Fenster getroffen werden. Auf 
dieselbe Weise können Sie durch 
manuelles Aufmalen das Licht 
anderer Quellen darstellen.

Profi-Tipp:
Eine Alternative zu diesem Verfahren funktioniert durch 
Einsatz des Rendering-Filters „Beleuchtungseffekte“: Er-
zeugen Sie eine neue Ebene oberhalb des Objekts, grup-
pieren Sie sie mit der darunter liegenden und setzen Sie sie 
auf den Modus „Farbe“. Füllen Sie sie mit einem dunklen 
Grau. Wenden Sie die „Beleuchtungseffekte“ mit den ge-
wünschten Charakteristika und der gewählten Lichtfarbe 
an. Machen Sie das dunkle (und nach der Filteranwendung 
zusätzlich abgedunkelte) Grau mittels des auf Seite 106 er-
läuterten Ausblendens von Farbbereichen transparent.
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