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Valves PC-Offensive

Neue Hardware fiix das

Wohnzimmer

Das finale Design des Steam Control-
lers unterscheidet sich vor allem durch
die beriihrungsempfindlichen Track-
pads von dem uiblicher Gamepads.

Die Steam-Link-Box dient dazu, von einem
vorhandenen PC berechnete Spiele per Strea-
ming auf dem Fernseher spielen zu kénnen.

Das Spielen im Wohnzimmer galt lange Zeit
als eine Domane der Konsolen, vor allem
weil die entsprechende Hardware im Ver-
gleich zu einem typischen PC kompakter
und leichter handzuhaben ist. Und weil die
lUbliche PC-Bedienung per Maus und Tasta-
tur von der Couch aus nicht sehr komfor-
tabel gelingt. Bereits Ende 2013 hat es sich
Valve auf die Fahnen geschrieben, PlaySta-
tion, Xbox & Co. das Leben mit den soge-
nannten Steam Machines schwer zu ma-
chen, und dieses Vorhaben dann Anfang
Marz auf der Game Developers Converence
(GDC) in San Francisco kraftig untermauert.
Dort hat Valve nicht nur einen konkreten
Erscheinungstermin fiir die Steam Machines
und den Steam Controller genannt (Novem-
ber 2015), sondern mit Steam Link auch eine
Streaming-Box vorgestellt, die sich mit je-
dem Spiele-PC nutzen lasst, auf dem Steam
installiert ist. Die ebenfalls ab November
2015 verfiigbare Steam Link Box soll 50
US-Dollar kosten und Spiele von einem PC
oder einer Steam Machine per Netzwerk
in Full HD und 60 Hertz auf den Fernseher
streamen. Neben dem Stromanschluss sind
drei USB-Ports, eine LAN-Buchse sowie ein
HDMI-Anschluss vorhanden, auBerdem wird
der WLAN-Standard 802.11ac unterstitzt
(auch wenn Valve-Geschaftsfiihrer Gabe
Newell zum Streamen per kabelgebundener
LAN-Verbindung rat).
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Im Steam-Shop tauchen seit Anfang Marz Steam Machines

von Herstellern wie Alternate oder Asus auf, die Preise liegen
je nach verbauter Hardware zwischen 500 und 5.000 Euro.
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PC-Spiele auf dem Fernseher

Die Moglichkeit, Spiele von einem PC auf
den anderen zu streamen, bietet Valve in
Form des In-Home-Streamings zwar schon
seit einiger Zeit an, wer sie zum Spielen im
Wohnzimmer nutzen wollte, musste sich
bislang aber selbst um die Einrichtung eines
passenden Wohnzimmer-PCs kimmern. Das
wird mit Steam Link nicht mehr nétig sein,
wobei fiir die Bedienung primar der Steam
Controller gedacht ist, der laut Valve zeit-
gleich mit Steam Link im November zu kau-
fen sein wird und ebenfalls 50 Dollar kosten
soll. Seine groBte Besonderheit besteht in
zwei grofRen Trackpads, die einerseits Finger-
bewegungen wie etwa ein Touchpad bei
Notebooks erfassen konnen und sich ande-
rerseits wie eine Maustaste driicken lassen.
Dadurch sollen sie unter anderem die Funk-
tionen einer Maus libernehmen kdnnen, so-
dass sich mit dem Steam-Controller auch
Titel spielen lassen, die Sie normalerweise
per Maus und Tastatur steuern wiirden.

Erste Steam Machines gelistet

Sowohl der Controller als auch Steam Link
sind inzwischen im offiziellen Steam-Shop
unter der neu hinzugefiigten Rubrik »Hard-
ware« zu finden, Gleiches gilt fiir die Steam
Machines. Zu den Herstellern von Steam
Machines gehéren unter anderem Alternate,
Alienware, Gigabyte und Zotac, die Kosten
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schwanken je nach verwendeter Hardware
etwa zwischen 500 und 5.000 Euro. Teil-
weise sind die Preise allerdings arg liberzo-
gen, so kostet beispielsweise die »Alternate
Steam Machine« mit Intel Core i3 4130,
Nvidia Geforce GTX 750 Ti, 8,0 GByte DDR3-
RAM und einer 500 GByte Festplatte 1.099
US-Dollar, wahrend ein Selbstbau-PC mit
diesen Komponenten inklusive Gehduse,
CPU-Kiihler und Mainboard bereits etwa
fir die Halfte realisierbar ware. Wir gehen
aber davon aus, dass sich die technischen
Details und vor allem die Preise vieler Steam
Machines bis zum offiziellen Release im
November noch dndern werden.

Sehr spannend sind auBerdem Valves
Plane mit SteamVR im Virtual Reality-Be-
reich, denen wir uns in Form eines Erfah-
rungsberichts von der GDC ab Seite 110 aus-
fihrlich widmen. Sollte es Valve gelingen,
alle Vorhaben umzusetzen, dann stehen
die Chancen gut, dass sich das Steam-Uni-
versum nach anfanglichen Startschwie-
rigkeiten doch noch im Wohnzimmer durch-
setzt. Steam Link macht es schlieRlich
deutlich einfacher, Steams In-Home-Strea-
ming zu nutzen (auch wenn man sich kei-
nen Zweit-PC bauen oder eine Steam Ma-
chine kaufen will), und eine technisch
lberzeugende VR-Brille inklusive durch-
dachter Steuerungsmoglichkeiten diirfte
kaum einen Spieler kalt lassen.
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Nvidia Titan X

Flaggschiff mit

Neben der Android-Konsole Shield mit neu-
em Tegra X1-Prozessor stand bei Nvidia auf
der Game Developers Converence (GDC) vor
allem das angehende Grafikkarten-Flagg-
schiff Titan X im Mittelpunkt. Sie basiert auf
dem Maxwell-Chip GM200, der den GM204
aus der GTX 980 und der GTX 970 in Sachen
Leistung deutlich tiberfliigeln diirfte. Dazu
tragen nicht nur lippige 3.072 Shaderein-
heiten und das 384-Bit-Speicherinterface
bei, sondern auch 12,0 GByte VRAM sowie
256 Textur- und 96 ROP-Einheiten. Die GTX
980 kommt dagegen nur auf 2.048 Shader-
Einheiten, ein 256-Bit-Speicherinterface, 4,0
GByte VRAM sowie 128 Textur- und 64 ROP-
Einheiten. Die letzte Grafikarte aus Nvidias

12,0 GByte

Titan-Reihe war die fast 3.000 Euro teure
Titan Z mit zwei Grafikprozessoren (GPUs),
die genau wie die Single-GPU-Karte Titan
Black (ca. 900 Euro) noch auf der Kepler-
Architektur basiert. Die neue Titan X mit
Maxwell-Chip verwendet wiederum nur
eine GPU, wobei die Stromversorgung trotz
hoherer Leistung im Vergleich zur Titan Black
wie bei der Kepler-Karte tiber einen 6-Pin-
und einen 8-Pin-Stromanschluss erfolgt.
Die hohe Energieeffizienz der Maxwell-Ar-
chitektur macht sich also auch bei der Ti-
tan X positiv bemerkbar. Der Preis stand
bei Redaktionsschluss zwar noch nicht fest,
diirfte aber liber 1.000 Euro liegen. Ein Test
folgt im nachsten Heft.

Auf der GDC 2015 hat Nvidia-CEO Jen-Hsun
Huang die neue Titan X prasentiert, die tiber
satte 12,0 GByte VRAM verfiigt.

AMD rat Entwicklern zu DirectX 12

Grafikschnittstelle Mantle vor dem Aus?

AMD¢

MANTLE API

TECHNOLOGY

Mit Mantle hat AMD in Spielen wie Battlefield 4
oder Dragon Age: Inquisition gezeigt, dass Di-
rectX 11 nicht alles an Leistung aus einem PC
herausholt, was in ihm steckt. Die Zukunft der
Grafikschnittstelle ist allerdings ungewiss.

Die Grafikschnittstelle Mantle von AMD konnte bereits wieder in der Versenkung verschwin-
den, bevor sie sich wirklich als DirectX-Alternative durchgesetzt hat. Das legt zumindest
ein Blog-Eintrag nahe (bit.ly/1CZBCEc), in dem AMD Entwicklern, die an der Funktionalitat
von »Mantle 1.0« interessiert sind, dazu rat, sich eher auf DirectX 12 oder den OpenGL-
Nachfolger Vulkan zu konzentrieren. Beide Schnittstellen verstehen sich nach dem Vorbild
von Mantle als Low-Level-APIs, die mehr Leistung aus PC-Hardware herauskitzeln kénnen,
als es bislang mit DirectX 11 oder OpenGL moglich ist. Ein wichtiger Baustein dafiir ist die
Reduzierung des Draw-Call-Uberschusses, der bei der Kommunikation zwischen Prozessor
und Grafikkarte entstehen kann.

Der Blog-Eintrag liest sich fast wie eine Art Nachruf zu Mantle, teilweise klingt es dann
aber doch wieder so, als hatte die Grafikschnittstelle noch eine Zukunft. So wird etwa ein
450 Seiten starkes Handbuch zu Mantle veroffentlicht, auRerdem ist etwas nebul6s die
Rede davon, dass Mantle »neue Fahigkeiten Gibernehmen und sich liber das Meistern der
Draw Calls hinaus weiterentwickeln muss«. Aus Mantle 1.0 soll also Mantle 2.0 werden -
was auch immer das genau bedeuten mag. AMD gebiihrt allerdings ganz unabhdngig da-
von Respekt fiir Mantle, da DirectX 12 oder auch Vulkan ohne den durch Mantle erzeugten
Konkurrenzdruck vermutlich langst nicht so weit waren, wie sie es heute bereits sind.

Umfrage

Nutzen Sie Steams In-Home-Streaming, um
PC-Titel auf dem Fernseher zu spielen?

Obwohl es In-Home-Streaming bereits seit
etwa einem Jahr gibt, nutzen es bislang nur
8,2 Prozent der Umfrageteilnehmer, und zwar
primdr in Spielen, die fiir die Bedienung per
Gamepad ausgelegt sind. Immerhin fast zehn
Prozent unserer Lesers liberlegen sich, Steam
Link bei Erscheinen im November 2015 fiir das
Streaming zu kaufen, wahrend 4,4 Prozent die
Eingabeverzégerung generell als zu hoch emp-
finden. Die klare Mehrheit von 70,1 Prozent
spielt dagegen am liebsten direkt am PC.
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Nein, ich spiele am liebsten
direkt an meinem PC. 70,1%

Ja, ich spiele fast nur noch per In-Home-Streaming
auf meinem Fernseher. 0,9%

Nein, die Eingabeverzoge-
rung ist mir zu groB. 4,4%

= |
Ja, aber nur bei Spielen, die
sich gut mit einem Game-
pad steuern lassen. 7,3 %

Nein, dazu fehlt mir der pas-
sende Wohnzimmer-PC. 8,1%

Nein, aber ich liberlege, mir
Steam Link dafiir zu kaufen. 9,2%
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ge auf GameStar.de, 1.139 Teilnehmer
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