Steam Controller im Test

ZWISCHEN DEN STUHLEN

Im Steam Controller vereint Valve
Tastatur, Maus und Gamepad. Die
hauseigene Spieleplattform voraus-
gesetzt lasst sich so jeder Titel be-
quem von der Couch aus steuern —
theoretisch. vonjan purrucker

Wenn es nach Valve geht, soll der PC ab jetzt
wohnzimmertauglich sein wie eine Spielkon-
sole. Kleine, leistungsstarke und leise Rech-
ner gibt es dafiir schon langer, was fehlt ist
ein Eingabegerdt, mit dem sich auch die rein
auf Maus- und Tastatur-Steuerung ausgeleg-
ten PC-Spiele bequem von der Couch aus
bedienen lassen. Die Lésung: Valves Steam
Controller. Vor iiber zehn Jahren hat Valve
damit begonnen, die Steam-Plattform ein-
zufiihren. Damals vor allem durch den Re-
lease von Half-Life 2, das dringend eine On-
lineverbindung zur Aktivierung (in Form des
Steam Clients) benétigte — unter viel Protest,
auch von uns. Im Nachhinein stellte sich das
aber als geradezu visiondrer Schritt heraus,
schlieBlich lassen sich die Spiele so direkt
vertreiben, schneller updaten und neben-
bei jede Menge interessanter Informationen
iber die Kunden sammeln. Mittlerweile er-
scheint so gut wie jedes Spiel iiber diese
oder dhnliche Plattformen, teils sogar exklu-
siv. Mit Uber 125 Millionen aktiver Benutzer-
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Im Gegensatz zu den ersten Prototypen
setzt der finale Steam Controller nicht
ausschlieBlich auf Trackpads. Ein klas-
sischer Analogstick und vier separate
Buttons finden sich ebenfalls darauf.

konten hat Valve bereits eine riesige Schar
an Spielern im Riicken und die soll durch
Steam Machines und den Steam Controller
noch weiter wachsen.

Tiiftler-Paket

Also begann Valve mit der Entwicklung eines
eigenen Controllers, der die Prazision einer
Maus, die Anpassbarkeit einer Tastatur und
das einfache Handling eines Gamepads ver-

einen sollte. Anfangs experimentierten die
Ingenieure dafiir mit Bewegungserkennung,
Trackballs und Touchscreens. Allerdings konn-
te so nicht die gewiinschte Genauigkeit und
Ergonomie erreicht werden und erst die — bei
Laptops bereits lange etablierten — Trackpads
lieferten die gewiinschten Ergebnisse.

Bei der finalen Version des Steam Con-
trollers ruht der rechte Daumen auf einem
Trackpad mit angerauter Oberfldche und

Ahnlich wie Microsofts neuer Xbox-Elite-Controller besitzt der Steam Controller zwei Griff-
Tasten an der Unterseite, die sich bequem erreichen und bedienen lassen.

Bei den ersten Prototypen des Steam Controllers experimentierte Valve mit Bewegungssteuerung - dhnlich der Nintendo Wii.
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HARDWARE

Valve Steam Controller

- zwei Trackpads und ein Analogstick

» Schultertasten analog und digital

« Schaltwippen an der Unterseite

« Gyroskop und Beschleunigungssensor

« bis zu vier Steam Controller pro Empfanger
« Anschluss per USB-Kabel oder kabellos

« zwei AA-Batterien (laut Valve bis zu
80 Stunden Spielzeit)

ibernimmt so die Funktion der Maus. Dem
linken Daumen stehen ein Trackpad und ein
klassischer Analog-Stick zur Verfligung. Da-
neben gibt es die bekannten vier Buttons
(A, B, Y, X), vier Schultertasten und zwei Griff-
Schalter auf der Riickseite. Besonders Letz-
tere sind uns im Test positiv aufgefallen, er-
lauben sie es doch, Aktionen wie Springen
oder Nachladen auszufiihren, ohne die Fin-
gervon den Trackpads und Feuertasten zu
nehmen. Die unteren Schulter-Trigger verfi-
gen liber zwei Stufen, so konnen wir sie
langsam driicken, um etwa in Rennspielen
stufenlos (analog) zu beschleunigen und
die Nitroeinspritzung (digitale Auslosung
am Ende des Trigger-Weges) erst zu ziinden,
wenn wir die Trigger ganz durchdriicken.

Um den Steam Controller zu aktivieren,
stecken wir den kleinen Dongle in eine USB-

Buchse am PC. Der verbindet sich selbststan-

dig mit dem Controller und empféngt auch
aus einigen Metern Entfernung noch Steuer-
signale. AnschlieBend miissen wir Steam
starten, wenn der Client nicht zumindest im
Hintergrund lduft, ldsst sich der Controller
nicht verwenden. Sobald das Gamepad er-
kannt wird, macht uns Steam darauf auf-
merksam, dass wir den »Big Picture Modus«
nutzen sollten, um mdglichst simpel mit dem
Controller navigieren zu konnen.

Bevor wir ein Spiel starten, informiert uns
eine Einblendung dariiber, ob der Titel be-
reits Gamepads unterstiitzt oder fiir die Steu-
erung liber Maus und Tastatur ausgelegt ist.
Entsprechend miissen wir den Steam Con-
troller konfigurieren. Bei den meisten Spie-
len nutzen wir den Analogstick zum Bewegen
und steuern die Kamera mit dem rechten
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Uber einen Druck auf den Steam-Button rufen wir das Konfigurationsmenii auf. Hier kénnen
wir jede Taste einzeln und teilweise auch mehrfach belegen.

Trackpad. Das ldsst je nach Titel wahlweise
als Maus, Joystick, Steuerkreuz oder Tasten-
feld konfigurieren und jeweils noch um-
fangreich anpassen. Egal ob Empfindlich-
keit, Beschleunigungskurve, haptisches
Feedback oder Klickgeschwindigkeit, alles
kdnnen wir verdandern und je nach Spiel und
Vorliebe genau einstellen und abspeichern.
Wer nicht selbst tiifteln will, kann auch be-
reits erstellte Steuerungsprofile von ande-
ren Steam-Nutzern wahlen - eine Bewer-
tungsfunktion zum Finden der beliebtesten
Einstellungen sollte bei Erscheinen dieses
Hefts bereits verfiigbar sein.

Spdtestens hier zeigt sich die Vielseitigkeit
des Steam Controllers und dass er (zumin-
dest momentan) kein einfaches Plug-and-
Play-Gerdt ist, mit dem man direkt loslegen
kann. Wahrend die Bedienung bei einigen
Titeln pronlemlos funktioniert, gibt es der-
zeit selbst bei Valve-Vorzeigetiteln wie Por-
tal 2 teilweise Probleme, weil Profile nicht
vollstdndig iibernommen werden oder die
Buttons oder das Trackpads nicht reagieren.
Zum offiziellen Start am 10. November soll-
ten diese Bugs laut Valve behoben sein, und
auch die Unterstiitzung des Controllers wer-
de bis dahin umfangreicher ausfallen. Spie-
le-Entwicklern soll es dazu moglich sein, die
Steuerung ihrer bereits erschienenen Titel

innerhalb weniger Tage und mit wenig Auf-
wand fiir den Steam Controller zu optimieren.

Ungewohnt

Aber auch bei bereits sehr gut angepassten
Titeln wie Call of Duty: Black Ops 2 fiihlt sich
die Bedienung mit den Trackpads anfangs
ungewohnt an. Allerdings funktioniert die
Trackpad-Simulation eines Joysticks erstaun-
lich gut, und nach etwas Einarbeitungszeit
haben wir den von anderen Pads gewohn-
ten, rechten Stick kaum vermisst. Auch beim
Nachahmen einer Maus stellt sich der Steam
Controller ordentlich an. Regelbare Vibrati-
onsmotoren unter den Trackpads helfen bei
der Navigation und geben Feedback tiber die
Position des Daumens auf dem Pad. Je nach-
dem, welche Tasten wir dafilir belegen, l6sen
wir einen Klick entweder durch einen Druck
auf das Pad oder iiber einen der anderen
Schalter aus. Nehmen wir dafiir etwa eine
der Schultertasten, kénnen wir diese halten
und mit dem Trackpad Rahmen um mehrere
Einheiten in Strategiespielen ziehen.

Auch Shooter lassen sich nach etwas
Ubung gut mit dem Pad steuern, allerdings
tritt man auf dem PC gegen Spieler an, die
mit einer Maus navigieren; und hier hat
man mit dem Steam Controller klar das
Nachsehen. An die Prézision einer Gaming-

Im Vergleich zum Xbox-360-Controller fallt der Steam Controller etwas groRer und schwerer aus. Er liegt aber dhnlich gut in der Hand und lasst
sich sowohl mit kleinen als auch groRen Handen gut bedienen.
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Da diese zu ungenau war, testete das Team Trackballs. Allerdings waren die wiederum zu schwer.
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Die geteilte Bildschirmtastatur ldsst sich mit beiden Trackpads gleich-
zeitig bedienen - mit etwas Ubung klappt das relativ intuitiv und flott.

Maus reichen die Trackpads ndmlich bei wei-
tem nicht heran. Wer seinem Frust dann
iber das Chat-Fenster Luft machen will, kann
gleich die Tastaturfunktion des Controllers
testen. Das Tippen erfolgt iber die beiden
Trackpads und eine (fiir linkes und rechtes
Trackpad) geteilte Tastatur-Einblendung. In
der Praxis erfordert das einiges an Ubung,
geht dann aber erstaunlich flott von der Hand
und erinnert an das Schreiben mit beiden
Daumen auf einem Smartphone.

Vertrautes Design

Bei der Form orientierte sich Valve grob am
Xbox-Erfolgsmodell von Microsoft. Die Ent-
scheidung liegt nahe, schlie3lich erfreut sich
der Xbox-360-Controller und der nurin De-

tails verbesserte Xbox-One-Controller bei PC-

Spielern ohnehin schon grofier Beliebtheit.
Entsprechend gut liegt der Steam Controller
in der Hand und lasst sich sowohl mit kleinen
als auch groen Handen problemlos bedie-
nen. Alle Buttons sind leicht erreichbar und
bieten einen angenehm satten Klick. Auch
die Verarbeitung fallt hochwertig aus, gleich-

\

Jan Purrucker
@TheStoke

Ich mag keine Controller. Bei mir scheitert
der Versuch Spiele damit verniinftig zu
steuern, meist klaglich. Entsprechend skep-
tisch war ich dem Steam Controller gegen-
Uber eingestellt. Allerdings klappte das
Zielen, SchieBen und Drehen mit dem Valve-
Gamepad besser, als mit jedem anderen
Controller, den ich bislang in der Hand hat-
te. Kollegen die sich an die Gamepads von
Xbox oder Playstation gewdhnt hatten,
kamen hingegen nicht so gut zurecht. Fiir
das prazise Steuern mit den Trackpads
braucht jeder Ubung, schlieRlich gab es
bislang nichts vergleichbares. AuBerdem
braucht man fiir das Konfigurieren der
Trackpads ldnger als bei Analog-Sticks. Da-
fiir bieten die Pads aber auch mehr Einsatz-
moglichkeiten. Und als PC-Spieler macht
es mir nichts aus, vor dem Spielen etwas zu
tiifteln - im Gegenteil, ich genieRRe es.
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mafige Spaltmafie, nichts knarzt, und bis auf
die fiir Fingerabdriicke empfanglichen, glan-
zenden Oberflachenbereiche auf der Ober-
seite haben wir nichts zu beanstanden.

Strom erhélt der Steam Controller Giber
zwei AA-Batterien, die dem Gerdt beiliegen,
aber nicht aufladbar sind. Laut Valve habe
man sich aus Kostengriinden gegen einen
eigenen Akku entschieden. Ein Satz Batte-
rien soll fiir bis zu 8o Spielstunden ausrei-
chen. Wenn Sie mal keine AA-Batterien oder
Akkus im Haus haben, kénnen Sie den Con-
troller auch tiber ein Mikro-USB-Kabel mit
dem PCverbinden und so spielen.

Viel Potenzial

Unterm Strich wird Valve mit dem Steam Con-
troller, den Steam Machines und Steam Link
die etablierten Konsolen nicht verdrangen.
Aber die Entwickler wollten PC-Spielern eine
Moglichkeit liefern, ihrem Hobby dhnlich be-
quem wie mit einer klassischen Konsole im
Wohnzimmer nachgehen zu kénnen. Und
diesem Ziel kommt der Steam Controller na-
her als alle bislang erhdltlichen Optionen.
Titel, die urspriinglich rein fiir die Steuerung
mit Maus und Tastatur ausgelegt waren, las-
sen sich mit dem Gamepad tatsdchlich be-
quem von der Couch aus bedienen.

Bis dahin braucht es aktuell aber noch ei-
niges an Einarbeitungszeit und Tiiftelei. An
das Steuern mit den Trackpads muss man
sich erstmal gewdhnen, und vorgefertigte
Steuerungsprofile von Entwicklern oder Nut-
zern gibt es derzeit nur fiir wenige Titel. Aller-
dings optimiert Valve momentan fleiBig und
verspricht bis Weihnachten ein deutlich run-
deres Erlebnis. Dafiir setzt Valve laut eigenen
Angaben besonders auf das Feedback von
Presse und Vorbestellern, die den Controller
bereits friiher zugeschickt bekamen. Sobald
mehr Entwickler den Steam Controller offiziell
unterstiitzen und die Spieler &6ffentliche Pro-
file bereitstellen, wird die Bedienung mit
dem Steam Controller unserer Meinung nach
deutlich benutzerfreundlicher werden.

Auch wenn es aktuell also noch ein paar
Probleme mit dem Steam Controller gibt,
finden die sich durchweg in der Software,
und die ldsst sich updaten und optimieren.
Auf Seiten der Hardware kann der Steam
Controller iiberzeugen. Anders als die Steam
Machines wird der Controller ausschlieBlich

Schlussendlich fiel die Wahl auf Trackpads - der geplante Touchscreen in der Mitte des Controllers wurde jedoch gestrichen.

Um Kosten zu sparen, verzichtet Valve auf ein Akkupack. Die beigeleg-
ten AA-Batterien sollen fiir 80 Stunden Spielzeit reichen.

von Valve produziert und steht in Sachen
Handling und Verarbeitungsqualitdt den
Modellen von Sony und Microsoft nicht
nach. Der Vertrieb des rund 55 Euro teuren
Gamepads erfolgt online tiber den Steam-
Shop und im Einzelhandel exklusiv in den
GameStop-Filialen.

Insgesamt vereint der Steam Controller auf
jeden Fall erstaunlich gut zwei Welten. Wie
es Kompromisse so an sich haben, tibertrifft
er dabei jedoch keins der ingabegeréte: Die
Maus ist immer noch spirbar praziser, die
etablierten Gamepads erheblich einfacher
zu konfigurieren und zu benutzen. %

STEAM CONTROLLER

GAMEPAD

Hersteller / Preis Valve / 55 Euro
Anschluss USB-Empfénger
Kabelldnge Funkverbindung
Rumble Ja
Programmierbare Tasten 15

Tasten insgesamt 15

Extras Trackpads, Griffschalter

37/40

&5 Tasten mit prazisen Druckpunkten &= Trackpads nach entspre-
chender Konfiguration sehr prazise &3 genaue Steuerung iiber den
Analogstick & Widerstand der oberen Trigger etwas zu hoch

1920

&5 Maus-, Joystick, Trackball, Steuerkreuz-Simulation durch Trackpads
E5 zweistufige Schultertasten &3 einfache Treiberinstallation
&5 Tastenbelegung und Konfiguration umfangreich anpassbar

| AUSSTATTUNG | 17120

&5 mit und ohne Kabel verwendbar &5 zwei Batterien beigelegt
E2 abnehmbares Kabel &= kleiner Funkempfanger &3 Grifftasten
& kompletter Funktionsumfang nur unter Steam

| ERGONOMIE | 9110

5 mit kleinen und groBen Handen gut zu bedienen &= liegt sehr
gutinderHand &3 bequem erreichbare Tasten &3 ergonomische
Schultertasten & Trackpads weniger intuitiv als Analogsticks

80

E5 gute Verarbeitung &3 kein Klappern oder Knarzen
& laut und etwas hohl klickende Trigger
& teils scharfe Kanten

FAZIT

Der Steam Controller verbindet die
Konsolen- und PC-Welt. So prazise
wie eine Maus oder intuitiv wie ein
Gamepad ist er aber nicht.

P
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