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DXVK ist eine leistungsstarke, quelloffene Translationsschicht, die Direct3D-Aufrufe (DirectX 9, 10 und 11) in
Vulkan-Befehle Ubersetzt. Sie bildet das technologische Riickgrat fir modernes Gaming unter Linux und ist
ein entscheidender Bestandteil von Projekten wie Valve's Proton. Durch die Umleitung der Grafikbefehle auf
die moderne Vulkan-APl ermdglicht DXVK eine drastische Steigerung der Performance und Kompatibilitat
von Windows-Spielen auf Linux-Systemen, indem sie den CPU-Overhead minimiert und die GPU effizienter
anspricht.

Klick fir mehr ...

1 17?7 DXVK (Der Game-Changer fur Linux-Gaming)
1.1 1.1 ? DIE PHILOSOPHIE: PERFORMANCE DURCH API-TRANSLATION

Das Kernproblem beim Ausfihren von Windows-Spielen unter Linux besteht darin, dass diese Spiele nativ
mit Microsofts DirectX-Schnittstellen kommunizieren, wéhrend Linux-Grafiktreiber priméar auf OpenGL oder
Vulkan optimiert sind.

Der Ansatz von DXVK:

Anstatt zu versuchen, DirectX komplett zu emulieren (was extrem langsam ware), agiert DXVK als
,Ubersetzer" in Echtzeit. Wenn ein Spiel einen Befehl an DirectX 11 sendet, fangt DXVK diesen ab, tbersetzt
ihn in einen &quivalenten Vulkan-Befehl und reicht ihn an den Grafiktreiber weiter. Da Vulkan eine sehr ,Low-
Level“-Schnittstelle ist — also sehr nah an der Hardware arbeitet —, kann diese Ubersetzung mit minimalem
Leistungsverlust und extrem hoher Effizienz erfolgen.

1.2 1.2 ?? DIE TECHNISCHE ARCHITEKTUR: VULKAN ALS FUNDAMENT

DXVK ist nicht einfach nur ein Konverter, sondern eine hochkomplexe Engine, die den Zustand der
Grafikkarte (State Tracking) prazise verwaltet.

1.2.1 Die technischen Saulen:

e Direct3D 9, 10 & 11 Support: DXVK deckt die wichtigsten Versionen ab, die den Grofiteil der
Windows-Spiele aus der letzten Dekade ausmachen.

¢ Vulkan-Backend: Durch die Nutzung von Vulkan kann DXVK moderne Features wie Multi-Threading
nutzen, was die CPU-Last bei der Grafikverarbeitung massiv senkt.

e Shader-Caching: Um Ruckler (,Stuttering”) beim Laden neuer Effekte zu vermeiden, speichert DXVK
die libersetzten Shader auf der Festplatte. Beim nachsten Start muss der Ubersetzungsprozess nicht
erneut durchgefiihrt werden.
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o DXVK-NVAPI: Eine Erweiterung, die es ermdglicht, Nvidia-spezifische Funktionen (wie DLSS oder
Ray Tracing) innerhalb der Translationsschicht an das Spiel zu kommunizieren.

Wichtiger Hinweis: Fur DirectX 12 (D3D12) wird nicht DXVK, sondern die verwandte Komponente VKD3D-
Proton verwendet.

1.3 1.3 ? INTEGRATION & PAKETMANAGEMENT

In der modernen Linux-Gaming-Landschaft musst du DXVK selten manuell installieren, da es tief in die
gangigen Werkzeuge integriert ist.

Automatisierte Nutzung:

e Steam (Proton): Wenn du Steam unter Linux nutzt, ist DXVK bereits in Proton enthalten. Es wird
automatisch fiir jedes Spiel aktiviert, das DirectX benétigt.

e Lutris / Bottles: Diese Management-Tools bieten in ihren Einstellungen Schalter, um verschiedene
DXVK-Versionen oder spezifische Konfigurationen pro Spiel zu wahlen.

Manuelle Installation (fur fortgeschrittene Wine-Nutzer):

Wenn du ein Spiel direkt Uber ein Standard-Wine-Prefix ausfuhrst, musst du die entsprechenden . dl | -
Dateien (d3d9. dl |, d3d10core. dl |, d3d11.dll) in das Verzeichnis des Spiels kopieren und in der
Wine-Konfiguration als ,native” (statt ,built-in“) definieren.

Systemcheck fur Vulkan:
Um sicherzustellen, dass dein System bereit fir DXVK ist, solltest du priifen, ob deine Grafikkarte Vulkan
korrekt unterstutzt.

Uberpriifung der Vulkan-Fahigkeiten:
Code
vul kaninfo | grep -i driver

(Dieser Befehl zeigt dir an, welcher Vulkan-Treiber aktuell aktiv ist.)
1.4 1.4 7? ARCHITEKTUR-VERGLEICH: DXVK VS. WINED3D

Friher war die Standardmethode unter Wine die Nutzung von WineD3D, was heute jedoch weitgehend
durch DXVK ersetzt wurde.

WineD3D:
Ubersetzt DirectX-Aufrufe in OpenGL. Da OpenGL eine &ltere, komplexere API mit mehr CPU-Overhead ist,
fuhrt dies oft zu geringeren Frameraten und schlechterem ,Frame Pacing” (unregelméRige Bildabfolgen).

DXVK:

Ubersetzt DirectX-Aufrufe in Vulkan. Da Vulkan speziell fiir hohe Parallelisierung und geringe Latenz
entwickelt wurde, bietet DXVK eine deutlich stabilere Performance und ist oft sogar schneller als die native
Ausfuhrung unter manchen Windows-Konfigurationen.

1.5 1.5? FAZIT

DXVK ist die Technologie, die das ,Gaming auf Linux“ erst massentauglich gemacht hat. Ohne diese
effiziente Translationsschicht wére das aktuelle Erlebnis in Steam mit Proton undenkbar. Es ist das
entscheidende Bindeglied, das die Kluft zwischen der Windows-Softwarewelt und der Linux-Hardwarewelt
schlief3t.
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