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Der Autor beim Selbstversuch mit Controller (oben), Szene aus dem Spiel ,, Resident Evil “ in der Virtual-Reality-Version (rechts)

VOLLSTANDIG EINGETAUCHT

Als Virtual-Reality-Version wird ,Resident Evil 7: Biohazard“ zum
Horrortrip — Es gibt aber auch kiinstliche Spiele-Welten, die entspannen

VON STEFFEN HAUBNER

ie Taschenlampe schickt ei-
Dnen Lichtkegel durch die

Finsternis, beleuchtet knar-
rende Holzdielen und schimmlige
Tapeten. Beim Durchqueren des
tiberfluteten Kellers steht einem
das Wasser bis zum Hals. Wer
weil}, was da so alles in den triiben
Fluten schwimmt? Hat sich dort an
der Tiir nicht gerade irgendetwas
bewegt? Und was war das fiir ein
Gerdusch da hinten?

Wer einmal Geisterbahn gefah-
ren ist, der kennt das: Obwohl man
weil, dass man gleich erschreckt
wird, fahrt einem der Schock nur
umso stirker in die Glieder. Exakt
so geht es einem im Spiel ,,Resi-
dent Evil 7: Biohazard*. Fiir Zart-

besaitete war die Videospielreihe
noch nie gedacht. Doch mit dem
jungsten Teil schickt Hersteller
Capcom die Spieler auf einen Hor-
rortrip, die selbst abgebriihte Gen-
refans kreischend aus ihren Sitzen
aufspringen ldsst. Denn das Spiel
kann entweder wie gewohnt oder
aber im Virtual-Reality-Modus
(VR) gespielt werden. Statt aus der
Distanz auf ein flaches Bild zu
schauen, wird man dank der ,,Vir-
tual Reality“-Technik mitten ins
Geschehen hineinversetzt.

Der Fernseher wird iiberfliissig

Fiir dieses Erlebnis braucht man
neben dem Spiel Sonys ,,Playstati-
on VR*“-System. Eine Spezialbril-
le lasst um den Spieler herum eine
bestiirzend real wirkende Schein-

wirklichkeit entstehen. Das Gerét
besitzt einen integrierten Monitor
und wird lber eine kleine An-
schlussbox mit der Playstation 4
verbunden. Der Fernseher wird da-
mit im Grunde iiberfliissig. Eine
vor dem Spieler platzierte Kamera
erfasst die Positionslampen an der
Brille und passt das Bild der Kopf-
haltung an. Wihrend der Zuschau-
er selbst bei 3-D-Filmen durch ei-
ne Art Fenster auf das Geschehen
schaut, taucht er dank VR vollstin-
dig in den virtuellen Raum ein und
kann sich darin umsehen.

Bereits Anfang 2016 schickten
sich die Konkurrenz-Systeme
Oculus Rift und HTC Valve an, die
Zukunft der Unterhaltungsmedien
zu revolutionieren. Beide warten
mit hdherer Auflésung und im Ver-

gleich zu Playstation VR mehr
Bilddetails auf. Zudem erfasst
HTC Vive einen 25 Quadratmeter
groBBen Bereich um den Spieler
herum, was diesem deutlich mehr
Bewegungsfreiheit gibt. Wirklich
genutzt wird die Erfassung der
Korperbewegungen aber bislang
kaum. Das verhindern zum einen
die derzeit noch unverzichtbaren
Kabel von der Brille zur Hardware.
Zum anderen hat man bereits mehr
als genug damit zu tun, die auf ei-
nen einstiirzenden Eindriicke zu
verarbeiten. Dabei auch noch wild
durchs Wohnzimmer zu springen,
ware einfach zu viel des Guten.
Sony schaffte es als Erster, ein
VR-System zu einem massen-
markttauglichen Preis anzubieten.
Und wihrend bei der Konkurrenz
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tiberzeugende Inhalte noch Man-
gelware sind, startete Sony gleich
mit mehreren Dutzend Spielen
und interaktiven Filmen von Dritt-
herstellern sowie aus eigener Pro-
duktion durch.

Auch fiir Nicht-Spieler spannend
Dazu gehort beispielsweise auch
»Eagle Flight von Ubisoft. Darin
schwebt man im Adler-Gefieder
tiber die Straf3en von Paris. Aus der
Not, nicht Tausende von Autos und
Passanten darstellen zu konnen,
machten die Entwickler eine Tu-
gend. Die Simulation zeigt eine
menschenleere Metropole, die
nach und nach von der Natur zu-
riickerobert worden ist.

Spielerisch eher unspektakulér,
zeigt ,,Eagle Flight* die Mdoglich-
keit, Zielgruppen abseits der Ga-
mer-Gemeinde zu erschlieen.
Dem Alltag zu entkommen, indem
man sich in ruhige, einfach schon
anzuschauende Traumwelten fal-
len lésst, ist auch flir gestresste
Nicht-Spieler verlockend.

Dabei konnte Sony ein weiterer
entscheidender Vorteil gegeniiber

HTC Vive

Preis: 899 Euro

Auflosung: 2160 x 1200 Pixel

Das System bietet einen sehr gro-
Ren Erfassungsbereich und damit
Bewegungsfreiheit. So prazise wird
die Spielerposition bei keinem an-
deren System erfasst. Echtes
»Roomscaling”, also die 360-Grad-
Erfassung des Spielers, ist nur bei
diesem Gerat gegeben. Zusatzlich
zum teuren Anschaffungspreis wird
ein leistungsstarker PC mit ebensol-
cher Grafikkarte benétigt. Uber die
Online-Plattform Steam sind bereits
sehr viele Spiele erhdltlich. Viele da-
von kommen allerdings nicht iber
den Status einer VR-Demo hinaus.

den Konkurrenten zugutekom-
men: die simple Handhabung. Das
System ist mit wenigen Handgrif-
fen installiert, die Brille 14sst sich
einfach anlegen und sitzt bequem
auf dem Kopf. Wahrend das Ge-
wicht bei Oculus und Vive wie bei
einer Taucherbrille vor allem auf
dem Gesicht lastet, ist die Last bei
der allerdings auch etwas schwere-
ren PSVR-Brille gleichmiBig
tiber den ganzen Kopf verteilt. Das
Visier ldsst sich mit einer Hand
vor- und zuriickschieben. Das ist
praktisch, wenn man nach der
Fernbedienung sucht oder man
sich kurz vergewissern will, dass
die reale Welt noch immer vorhan-
den ist. Brillentragern ermdglicht
es aullerdem, ihre Sehhilfe einfach
aufzulassen und das VR-Display
einfach dariiberzustiilpen.

Interaktion mit dem Raum

Komplett wird die Illusion mit ei-
nem Kopthdrer. Die Anschlussbox
erzeugt eine 3-D-Soundkulisse,
die die Atmosphére im Horrorhaus
von ,,Resident Evil*“ noch bedroh-
licher macht. Die in den imaginé-

Oculus Rift

Preis: 649 Euro

Auflosung: 2160 x 1200 Pixel

Mit Oculus Touch besitzt das Gerat
den besten Handcontroller, der
aber nicht zum Lieferumfang ge-
hort. Auch Detail- und Farbdarstel-
lung sind bei Oculus am besten, ob-
wohl es zu sichtbaren Pixelrastern
kommt. Anders als bei der Konkur-
renz ist ein Audiosystem in die Brille
integriert. Im eigenen Oculus Store
sind auch Exklusivtitel erhaltlich.
Wie fiir das HTC-System wird ein
leistungsstarker PC benétigt. Ocu-
lus wurde 2014 von Facebook tiber-
nommen. Welche Pldne das Unter-
nehmen damit verfolgt, ist unklar.

ren Raum ragenden Hande werden
tiber die Steuerung des Gamepads
bewegt. Das klappt nicht immer
ganz perfekt, und manchmal schei-
nen die Unterarme frei im Raum
zu schweben. Manch verdngstigter
Spieler wird sich jedoch gern da-
ran erinnern lassen, dass das alles
nur elektronisches Blendwerk ist.
Doch alle drei Hersteller arbeiten
bereits daran, den Spieler noch di-
rekter mit dem Raum interagieren
zu lassen. Oculus brachte kiirzlich
unter dem Namen ,,Oculus Touch*

Szene aus ,, Eagle Flight
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Die Brille des Sony-
VR-Systems sitzt
bequem und hat ein
verschiebbares Visier.

Sony-Playstation VR

Preis: 399 Euro

Auflosung: 1920 x 1080 Pixel
Neben dem mit Abstand glinstigs-
ten Anschaffungspreis spricht vor
allem das breite Angebot an Spielen
fuir Sonys VR-System. Diese laufen
im Gegensatz zu den VR-Titeln der
Konkurrenz exklusiv auf der Play-
station 4. Mit mehr als 190 Titeln,
die sich derzeit in der Entwicklung
befinden, scheint die Zukunft gesi-
chert. Bei Detailtreue muss man al-
lerdings ebenso Abstriche machen
wie bei der vergleichsweise unge-
nauen Erfassung der Spielerpositi-
on. Ein Pixelraster-Effekt ist dage-
gen fast nicht vorhanden.

ein 200 Euro teures Paar Hand-
controller auf den Markt, die erst-
mals ein authentisches Handge-
fiihl erzeugen. HTC entwickelt ge-
rade ein dhnliches Gerit.

Bei Sony kommen bei einzelnen
Titeln die schon lidnger erhéltli-
chen ,Playstation-Move*“-Con-
troller zum Einsatz, fiir den dem-
ndchst erscheinenden Shooter
»Farpoint® wird es einen Waffen-
controller geben. Der machte im
ersten Test eine sehr gute Figur,
auch wenn man keine allzu hohen
Anspriiche an die Zielgenauigkeit
stellen darf.

Dem SpielspaB tut so etwas kei-
nen Abbruch. Hat man das Gefiihl,
mitten im Geschehen zu stehen,
einmal erlebt, wird man es schon
bald nicht mehr missen wollen.

Weitere Informationen zum Spiel
»Resident Evil 7: Biohazard":

Es ist bei Capcom fir Playstation 4,
Xbox One und PC erschienen und
kostet rund 60 Euro (Konsole) und
40 Euro (PC). Die PS-4-Version des
Spiels ist kompatibel mit Sonys Play-
station-VR-System.





