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Der Videospiel-Transformer

Spielkonsole Nintendo Switch getestet

Die Switch will mobile und
stationéare Spielkonsole zugleich
sein. Wir haben ausprobiert, ob
diese Kreuzung gut geht und wie
sich die Hybrid-Konsole drauBBen im
Park und auf dem Sofa schligt.

Von Dennis Schirrmacher

ie schon Nintendos Wii-U-Konsole

kommt die Switch als Tablet daher.
Anders als der Vorgénger beinhaltet die
Switch jedoch die komplette Technik zum
Berechnen von Videospielen. So kann
man kann nicht nur zuhause zocken, son-
dern auch mobil. Bei der Wii Uiist die sta-
tiondre Basisstation als Recheneinheit
zwingend notig und das Tablet funktio-
niert nur in einem begrenzten Radius
rund um die Station.

Dieses Konzept war durchaus span-
nend, ist mit weltweit 14 Millionen ver-
kauften Einheiten im Vergleich zur Wii
aber gefloppt: Davon hat Nintendo iiber
100 Millionen Einheiten abgesetzt. Der
Erfolg der Ur-Wii geht zu einem grofien
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Teil auf die Bewegungsteuerung zuriick,
die Nintendo mit kreativen Spielen salon-
fahig gemacht hat. Damit hatte der Her-
steller géinzlich neue Zielgruppen erschlos-
sen. Ob die Switch abermals mit einem
spannenden Konzept an diese Erfolge an-
kntipfen kann, ist ungewiss. Eins ist aber
schon jetzt klar: Erfolgreich wird die Hy-
brid-Konsole nur, wenn der mobile und
stationdre Einsatz keine Kompromisse ver-
langt und reibungslos klappt. Dabei muss
natiirlich auch das Spieleangebot stim-
men. Titel und Zubehor der Wii und Wii
U funktionieren nicht. Derzeit sind zwar
bereits mehr als 60 Titel fiir die Switch an-
gekiindigt - die potenziellen Hochkariter
kann man jedoch an zwei Hianden abzih-
len. Dabei handelt es sich meist um von
Nintendo entwickelte Titel, wie etwa das
zum Launch erhéltliche ,,The Legend of
Zelda: Breath of the Wild“ und das fiir
Ende dieses Jahres angekiindigte ,,Super
Mario Odyssey*“.

Herzstiick

Das Tablet ist mit den jeweils an der lin-
ken und rechten Seite angesteckten Con-
trollern namens Joy-Con dicker, rund 100

© copyright by Heise Medien
Personliches PDF fir alle Leser der c't aus 30625 Hannover

Gramm schwerer und etwas breiter als ein
quer gehaltenes iPad mini, ist aber weni-
ger hoch als dieses. Auch wenn die Switch
in einem Plastikkleid steckt, fiihlt sich die
Konsole wertig an und die Controller ras-
ten solide in Metallschienen ein. Die Joy-
Cons sind jedoch sehr Kklein, fiir Spieler
mit grofden Handen womoglich ein Pro-
blem. Mit den Sticks und Knopfen lassen
sich Spiele prizise steuern, wenngleich
etwa das Zielen mit dem Bogen im aktu-
ellen Zelda-Titel tiber das bewegungs-
empfindliche Tablet leichter fallt.

Beim Bildschirm handelt es sich um
ein 6,2 Zoll kleines LC-Display mit einer
Auflosung von 1280 x 720 Pixeln im 16:9-
Bildseitenverhéltnis. Dank der Pixeldichte
von 237 ppi erscheint das Bild aus einem
iblichen Betrachtungsabstand von 30
Zentimetern klar und scharf. Es geht aber
noch schérfer: Aktuelle 7,9-Zoll-Tablets
stellen Bilder mit mehr als 300 ppi dar. In
der Switch ist ein IPS-Panel verbaut. Ent-
sprechend fillt die Darstellung dufderst
blickwinkelstabil aus: Man kann das Tab-
let also ohne Verschlechterung der Bild-
qualitit in den Handen horizontal und
vertikal kippen. Das Display ist beriih-
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rungsempfindlich und erkennt dank kapa-
zitiver Bauweise Berithrungen mit meh-
reren Fingern gleichzeitig. Das Menti ldsst
sich so prézise bedienen und Systemein-
stellungen sind flink aufgerufen. Bei der
Wii U hat das mitunter eine halbe Minute
gedauert, nachdem man erst das laufende
Spiel beenden musste - bei der Switch
lauft es im Hintergrund weiter.

Den Messergebnissen zufolge ist die
Leuchtkraft des LC-Displays solide - aktu-
elle Tablets erstrahlen jedoch rund 20 Pro-
zent heller. Fiir das mobile Zocken im Park
reicht die Helligkeit der Switch nicht aus.
Noch problematischer ist der stark reflek-
tierende Bildschirm: Bei Sonnenschein hat
man mitunter das Gefiihl, in einen Spiegel
zu blicken. Auch die im Schnellmenii ver-
sprochene automatische Anpassung der
Leuchtraft konnte im Test nicht {iberzeu-
gen: Trotz auf der Front verbautem Hellig-
keitssensor passte die Switch die Leucht-
kraft bei wechselnden Lichtverhiltnissen
nicht automatisch an. Punkten kann der
Bildschirm wiederum beim Kontrastver-
héltnis; hier liegt die Switch auf Augenh6he
mit aktuellen Android- und Apple-Tablets.
Die Farbdarstellung wirkt satt, aber nicht
ibertrieben und somit angenehm nattir-
lich. Messungen konnten wir nicht anstel-
len, da wir keine eigenen Bilder fiir unsere
Messkamera auf die Switch iibertragen
konnten. Sound gibt das Tablet iiber
Stereo-Lautsprecher aus. Der Klang ist
insgesamt etwas hohl, weshalb der Kopfho-
rerausgang vorzuziehen ist.

Ausdauer

Nintendo gibt eine Akkulaufzeit zwischen
dreiund sechs Stunden an - das hingt vom
Performance-Hunger des jeweiligen Spiels
ab. Im Test erreichten wir mit dem an-
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Driicke + B auf dem Controller.
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Im Test verlor der linke Controller
haufig den Kontakt zur Switch.
Nintendo kennt das Problem und
arbeitet an einer Losung.

c't 2017, Heft 6

spruchsvollen 3D-Titel ,,The Legend of Zel-
da: Breath of the Wild“ drei Stunden nur
mit der geringsten Bildschirmhelligkeit.
Bei mittlerer Helligkeitseinstellung waren
es 2:50 Stunden - bei maximaler Leucht-
kraft waren nur zweieinhalb Stunden drin.
Geht dem Akku die Puste aus, schaltet die
Switch automatisch in den Standby-Modus
und pausiert ein laufendes Spiel. Neben
dem Original-Netzteil von Nintendo kann
man das Tablet auch mit handelsiiblichen
Ladegeraten iiber ein USB-C-Kabel laden.
Befindet sich die Konsole im Standby-Mo-
dus, ist der Akku nach rund drei Stunden
vollstindig geladen. Unterwegs kann man
auf eine Powerbank zuriickgreifen. Sind
die Joy-Cons angesteckt, ladt die Switch
deren Akkus automatisch. Das passiert
auch, wenn die Konsole gerade nicht selbst
ladt. Mittels einer Powerbank mit 20.000
mAh kann man die Switch mit Controllern
viermal vollstindig aufladen. Ein Wer-
mutstropfen bleibt: Der Akku lésst sich
nicht ohne Weiteres wechseln.

Angedockt

Zocken auf dem TV klappt wirklich so ein-
fach wie in Nintendos Werbevideos: We-
nige Sekunden nach dem Einstecken der
Switch in die per HDMI am TV angeschlos-
sene Docking-Station deaktiviert sich der
Bildschirm der Konsole und Spiele erschei-
nen automatisch in Full HD auf dem Fern-
seher. Zieht man die Konsole wieder raus,
erscheint das Bild nahezu verzogerungsfrei
wieder auf dem Tablet-Bildschirm. Damit
die Switch Grafik in Full HD berechnen
kann, taktet der von Nintendo angepasste
Nvidia-Tegra-Prozessor im Dock hdher.
Das bestitigen die Messergebnisse in Form
der Abwirme: Die Konsole wird im Dock-
Betrieb auf der Riickseite in einem kleinen
Bereich maximal 45 Grad Celsius warm.
Im mobilen Einsatz haben wir 39 Grad Cel-
sius gemessen. Den automatisch gesteuer-
ten Liifter hort man im mobilen Einsatz
nur, wenn man ein Ohr direkt an den Liif-
tungsschlitz halt. Selbst wenn die Konsole
in der Dockingstation steckt und hoher ge-
taktet ist, fallt in einem stillen Raum aus
drei Metern Entfernung nur ein dezentes
Sauseln auf.

Eines sollte man nicht vergessen: Auch
bei der Switch legt Nintendo das Hauptau-
genmerk nicht auf Grafikleistung, sondern
Effizienz. So fordert die Switch im Dock
halb so viel Strom ein wie die Wii U - 15
Watt. Zum Vergleich: Die Playstation 4 Pro
bendtigt beim Spielen 155 Watt. Dement-
sprechend darf man auf der Hybrid-Kon-
sole keine Grafikwunder erwarten. Ninten-
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do baut mit der Switch also eine vergleichs-
weise schwache Heimkonsole, aber einen
durchaus leistungsstarken Handheld.

Fazit

Fiir Besitzer der Wii U ist die Switch in al-
len Belangen das nichste Level: Der Vor-
ginger verspritht mit seinem klobigen,
schwarz-glanzenden Plastikkleid den
Charme eines fast schon billig anmuten-
den, aber robusten Kinderspielzeugs. Die
Switch gibt sich da wesentlich hochwerti-
ger. Auch im technischen Bereich tiber-
trumpft die Switch die Wii U und ist sogar
noch effizienter.

Aufgrund der Kreuzung einer statio-
ndren mit einer mobilen Konsole konkur-
riert die Switch jedoch mit gleich zwei Ge-
riteklassen: Wem Grafik wichtig ist, dem
bleibt nur der Griff zu einer PS4 oder
Xbox One. Wer sich mit einfachen App-
Spielen zufrieden gibt, fahrt wahrschein-
lich mit einem vielseitiger einsetzbaren
Android- oder Apple-Tablet besser. Ande-
rerseits kann man mit der Switch unter-
wegs mit echten Kndpfen und Sticks
»richtige” Spiele zocken. (des@ct.de) €&

Switch-Tablet und -Dockingstation

Mobile und stationére Spielkonsole

Hersteller Nintendo, www.nintendo.de
Hardware angepasster Nvidia-Tegra-Prozessor,
4 GByte RAM
Bildschirm 6,2-Zoll-Touchscreen, kapazitiv, 16:9
Helligkeit bis zu 312 cd/m?
Kontrastverhaltnis 1123:1
Speicher Tablet 32 GByte Flash, erweiterbar via MicroSD,

-SDHC, -SDXC (laut Nintendo max. 2 TB)
Speichergrofe unbekannt
525 mAH, fest eingebaut, ca. 20 h

4310 mAH, fest eingebaut,
ca.2:30 h bis 3 h

Modul-Schacht
Akku-Laufzeit Joy-Con
Akku-Laufzeit Tablet

Anschliisse Dockingstation: HDMI, 2 x USB 2.0,
1 x USB 3.0; Tablet: 1 x USB-C
Video-Ausgabe Dockingstation: HDMI bis 1080p60;
Tablet: 720p (237 ppi)
Audio-Ausgabe Dockingstation: 5.1-Kanal PCM {iber HDMI;
Tablet: Mono, Stereo
Netzwerk Tablet: Bluetooth 4.1, WLAN (IEEE 802.11
b/g/n/ac), optional: USB-Ethernet-
Adapter fiir Dockingstation,
Joy-Con: Bluetooth 3.0
Laufgerdusche Tablet  In Dockingstation: max. 0,2 Sone;
Tablet: < 0,1 Sone
Stromaufnahme Dockingstation: 15 Watt; Standby: 0,3 Watt
Kndpfe Joy-Con: 2 Analog-Sticks, 14 Kndpfe,
4 Schultertasten
Sensoren Joy-Con: Beschleunigung, Gyroskop,
Infrarot-Bewegungskamera, NFC;
Tablet: Beschleunigung, Helligkeit, Gyroskop
Anwendungen Mii Maker
Abwartskompatibilitdt -
Sonstiges Joy-Con: HD-Vibrationsfunktion
Preis 330 €
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