RGOV Schwerpunkt

Raumklang

auf die Ohren

Um akustisch das Maximum aus lhren Lieblingsspielen zu
holen, ist gute Hardware nur der Anfang. Speziell im
Bezug auf Raumklang und Headset gibt es viele
Missverstandnisse - wir erklaren grundlegende Techniken
und testen zehn Headsets. von iorian kiein

mmer mehr Spieler nutzen regelmaRig ein Headset. Sei es,
um sich dabei mit den Team-Kollegen abzusprechen, mit
Freunden zu quatschen oder weil sonst Arger mit Frau,
Freundin, Mitbewohnern oder Nachbarn droht. Manch
einer ist auch nur zu bequem, standig zwischen Laut-
sprechern und Headset umzustecken. Die Griinde fiir ein
Headset sind jedenfalls vielfaltig, auch weil
diese in der Regel deutlich besser und differen-
zierter klingen als preislich dhnliche 5.1-Laut-
sprecher fiir den PC. Ein grofRer Vorteil der
Surround-Anlagen war aber lange der bei kor-
rekter Positionierung der Satelliten stimmigere
Raumklang. Die Atmosphare in vielen Spielen
und den meisten aktuellen Filmen steigt dadurch erheblich. Um
diesen (auch spielerischen) Nachteil der traditionellen Stereo-
Headsets auszugleichen, kamen vor einigen Jahren ver-
mehrt 5.1-Headsets mit mehreren Laut-

Die 60 Euro teure Soundblaster X-Fi
Titanium bietet viel Klang pro Euro
und eine tolle Raumklangsimulation.
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124 Einesder besten Spiele zum Testen von Raumklang ist Bad Company 2 - zumindest bis Battlefield 3 erscheint.

Wir haben nur

Stereo-Ohren.

sprechern (im Fach-Jargon: Treibern) auf den

Markt. Dank der unterschiedlichen Positi-

onierung der Treiber im Ohrhorer bauen

diese tatsachlich ein raumliches Klang-

bild auf, das je nach Hersteller und Mo-

dell durchaus liberzeugt. Allerdings

haben 5.1-Head-

sets auch gravie-

rende Nachteile:

Zum einen steigt

das Gewicht durch die

vielen Lautsprecher, zum

anderen sind diese notge-

drungen kleiner und dadurch in der Regel merklich schlechter als

die zwei, meist groReren Lautsprecher in (teils erheblich gilinstige-

ren) Stereo-Headsets. Daher gibt es mittlerweile nur noch wenige

5.1-Headsets auf dem Markt. Eine Ausnahme ist das brandneue CM

Storm Sirus (siehe Test im nachfolgenden Artikel), das entgegen
dem Trend Uiber vier Lautsprecher pro Ohrhéorer verfligt.

Dass die Hersteller fast nur noch Stereo-Headsets verkau-
fen, erklart sich aber nicht nur durch die klanglichen
und ergonomischen Vorteile. Denn seit dem Er-
scheinen von Creatives Soundblaster X-Fi-
Soundkarten vor einigen Jahren miissen Sie
auch auf Stereo-Headsets nicht mehr
auf iiberzeugenden Raumklang ver-
zichten, obwohl der Klang bei
Stereo nur von rechts oder
links kommen kann. Moglich
macht das die Raumklang-
simulation, die sich daran orien-
tiert, wie Menschen die Richtung ei-
nes Gerausches orten. In der Realitat
bestimmen wir die Richtung eines Gerdu-
sches zum einen durch die winzige Zeitverzo-
gerung zwischen dem Auftreffen des Schalls auf
das linke und das rechte Ohr (je nachdem, welches
naher an der Quelle liegt). Zum anderen dadurch, wie
sich die Schallwellen an unseren Ohrmuscheln und an un-
serem Kopf brechen: Ein Gerdusch von hinten klingt (verein-
facht ausgedriickt) eher geddmpft, da es vorher Ohrmuschel und
Kopf passiert. Genau diesen Effekt versuchen die verschiedenen
Raumklangsimulationen nachzuahmen. Je aufwandiger die zugrun-
deliegenden Messungen und das darauf basierende Verfahren,
umso besser die Ergebnisse. Da in Spielen und Filmen, die Sur-
round-Sound ausgeben, alle Gerdusche mit den passenden Rich-
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Raumklang schafft

tungsinformationen versehen vorliegen, muss die Soundkarte (oder
der USB-Soundchip) den jeweiligen Klang nur noch entsprechend
bearbeiten. Allerdings klingen hochwertige 5.1- oder gar 7.1-Laut-
sprecher immer noch authentischer und rdumlich praziser als die
beste Raumklangsimulation, der finanzielle Aufwand ist aber hoher
und Sie bendtigen wesentlich mehr Platz und Verkabelungsauf-
wand, von den bereits angesprochenen Problemen mit larmemp-
findlichen Mitbewohnern ganz abgesehen.

Wer heute auf seinem Headset mit (simuliertem) Raumklang spie-
len will, hat mehrere Moglichkeiten: Entweder Sie kaufen sich eine
Soundkarte mit Raumklangsimulation und schlieBen daran ein Ste-
reo-Headset mittels der gangigen 3,5-mm-Klinkenstecker an. Oder
Sie greifen zu einem Headset, das entweder einen fest verkabelten
oder absteckbaren USB-Soundchip mit Surround-Simulation bietet.
Als letzte Moglichkeit bleibt noch eines der wenigen 5.1-Headsets
auf dem Markt, die unserer Erfah-
rung nach in der Regel spiirbare
EinbuBen bei der Klangqualitat mit
sich bringen. Empfehlenswerte
Soundkarten sind ubrigens alle fuir
Spieler geeigneten Platinen aus
Creatives X-Fi-Familie (Achtung:
nicht die Modelle mit »Audio« im Namen) sowie Karten, die das zur
X-Fi konkurrierende Dolby Headphone beherrschen (etwa die Xo-
nar-Serie von Asus). Bei Headsets mit USB-Chip sollten Sie ebenfalls
zu Modellen mit Dolby Headphone greifen, denn das liefert in unse-
ren Tests nur minimal schlechtere Ergebnisse als Creatives Raum-
klangsimulation CMSS-3D. Mit THX Trustudio Pro scheint sich der-
zeit zudem eine weitere Technik zu etablieren, die ebenfalls einen
glaubwiirdigen rdumlichen Eindruck erzeugt (siehe Test des Sound-

Stimmuneg.

GameStar 10/2011

Florian spielt selbst Single-Player-Titel haufig mit Headset - notgedrungen, weil die Freundin nebenan schlaft.
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Bei einer Soundblaster X-Fi stellen Sie den Treiber auf Spielmodus,
aktivieren CMSS-3D und wahlen als Ausgabegerat Kopfhorer, um die
Raumklangsimulation zu aktiveren.
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van
Screaming Bee

Viele Headsets verwenden die zu Creatives CMSS-3D fast ebenblir-
tige Raumklangsimulation Dolby Headphone, hier rechts unten im

Treiber von Logitechs Funk-Headset G930 zu sehen.
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Das beim Soundblaster Tactic 3D Sigma Headset genutzte THX Tru-
studio Pro liefert ebenfalls liberzeugende Raumklangeindriicke und
basiert auf Creatives CMSS-3D.

blaster Tactic 3D Sigma im folgenden Vergleichstest). Wenn Sie eine
entsprechende Headset-Soundkarten-Kombination besitzen, sollten
Sie nur nicht vergessen, die entsprechende Technik im Soundkarten-
Treiber (bei USB-Chips teils per Knopfdruck) zu aktivieren und auch
im Spiel auf 5.1-Klang umzustellen, sofern die Optionen das erlauben
(siehe Screenshots). Dann brauchen Sie auch auf lhrem nachbar-
schaftsfreundlichen Headset nicht mehr auf die atmospharischen
und spielerischen Vorteile von gutem Raumklang zu verzichten. I3
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