HARDWARE

DIRECTX 10 i

Die besten Grafikkarten fur Spieler___147

GEFORCE 8 Mit Geforce 8800 GTX und GTS testen wir in diesem Monat Testsieger PCI Express 148
die ersten DirectX-10-kompatiblen Grafikkarten —eine neue Ara der 3D-Grafik Preis-Leistungs-Sieger PCl Express___148
hat begonnen. Denn die neue, allerdings ausschlieBlich fiir Windows Vista Tabelle und Benchmarks PCl Express_ 149
Daniel Visarius verfligbare Programmierschnittstelle schafft viel Flexibilitat, beseitigt allerlei Vergleichstest AGP-Grafikkarten 152
daniel@gamestar.de Schwachstellen von DirectX 9 und bringt mit dem Geometry Shader sogar ei- Geforce 8800 GTX und GTS im Test____ 154

nen dritten Shader-Typ mit ungeahnten Moglichkeiten fir Spieleentwickler.
Bei Bildqualitat und Lifterdesign setzt die Geforce 8 ebenfalls neue Maf3stabe.
In unserem Grafikkarten-Schwerpunkt beschaftigen wir uns aber nicht nur mit der Ge-

TEST DES MONATS
Vier Prozessorkerne:

Core 2 Quadro im Spieletest____ 158
force 8, sondern wir testen auch erschwingliche DirectX-9-Karten zwischen 100 und
400 Euro—sowohl fiir PCI Express als auch fir die dltere AGP-Schnittstelle. TOOL DES MONATS

Scanner. 164

VISTAFERTIG Anfang November verkiindete Microsoft: Das neue Betriebssystem

Windows Vista ist fertig (siehe Hardware-News). In den Fachhandel kommt der XP- EINZELTESTS

Nachfolger zwar erst im Januar 2007, doch schon jetzt wirft Vista bei vielen GameStar- soundkarte:
w . o ) ) Razer Barracuda und Headset 162
Lesern Fragen auf. Zunachst einmal die wichtigste Antwort: DirectX-9-Grafikkarten und
. ) . e b e ) ) ) PC: Atelco 4maxx! Geforce 8 164
DirectX-9-Spiele sind grundsatzlich Vista-kompatibel. Ausnahmen erwarten wir ledig- o .
lich bei d . d d Spiel hrdazul Siein ei P ich Mauspad: Gainpad Progaming_____ 166
A;-kil~ erT1 elnden o“err]a: e(rjen p;c: Te r bazu esen Sie in einem umfangreichen Gehduse: Antec Ninehundred. 166
.| ? in einer der n'ac s en. ameStar-Ausgaben. ) . TFT: Belinea 190551 166
Bei DirectX 10 allerdings bleiben XP-Nutzer auBen vor. Entsprechend kénnen Karten wie
die Geforce 8, obwohl voll DirectX-9-fahig, ihren ganzen Funktionsumfang nur unter SERVICE
Vista nutzen. Und wie lange Spieleentwickler DirectX 9 und 10 parallel (und damit auch Techtelmechtel 168
3ltere Karten unterstiitzen), steht in den Sternen — mindestens aber bis Ende 2007. Einkaufsfiihrer 170

SPIELE-PCs DIE REFERENZKLASSEN 01/2007

q |
STANDARD-PC ‘ _ HIGH-END-PC
PROZESSOR Athlon XP/1800+ [ | Pentium 4/2,8 GHz b ~. = Core2DuoE6T00
ARBEITSSPEICHER 512 MByte DDR-RAM E:....-:]O 1,0 GByte DDR-RAM é; 2,0 GByte DDR2-RAM
MAINBOARD VIA KT266A-Chipsatz ke = i845PE-Chipsatz é Intel 975X-Chipsatz
GRAFIKKARTE Radeon 9600 Pro | Radeon X800 Pro EJ‘ ~—  Geforce 8800 GTX
SPIELE-DETAILS = : B s a v
Anno 1701 1024x768, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 4XAA / 8XAF
Battlefield 2142 800x600, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1280x1024, maximale Details, 4xAA / 8xAF
Neverwinter Nights 2 800x600, minimale Details, ruckelt stark 1024x768, niedrige Details 1600x1200, maximale Details, 4XAA / 8xAF
Mark of Chaos (800x600 unmdglich) 1024x768, ruckelt 1024x768, minimale Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8xAF
Medieval 2 1024x768, niedrige Details 1280x1024, mittlere Details 1600x1200, maximale Details, 4xAA / 8XAF
PROZESSOR-GRAFIKKARTEN-INDEX
Einsteiger Mittelklasse High-End
.Athlon XP_ 2000+ kA 2600+ 90€ 3200+ 150 €,
- \’> Pentium 4 2,0 GHz kA. 2,4 GHz 15€ 3,0GHz 20€ 3,8 GHz 330 €l
(<]
S | Atnlonss 200+ me 3500+ 0e  4000+une FX-5T800€
2 5
g [JPentiumD 915 w5€ 950 40€ 965 XE9S0 € |
T \E Athlon 64 X2 3800+ 160 € 4400+ 235 € 5000+ 3i5€ 5000+ 400€  FX-62720€,

i eyCOre 2 Duo E6300 180 € EB600 315€ X6800 990 €,

&,\ Radeon 9250 50€ 9600 Pro 10€ 9800 XT 280 €,

< @,Geforce 6200 50€ 6600 GT 100 € 6800 GS 200€ 6800 Ultra 300 €

I

G &~ Radeon X3000€ X600Pro 90€ X700Pro o€ X800 XL 180€ X850 XT 250 €

=

b @Geforce 7300 GS 60 € 7600CT 180€ 7900 GS 200€ 7950 GT 300 € 7900 GTX 460 € 7950 GX2 550 €,
i

O

.@ Radeon X300 10€ X1650 Pro 110 € X1800 XL 250€  X1950 Pro 200€ XI900 XT 300 € X1950 XTX 400 € =

& Geforce 8800 GTS 500€ 8800 GTX 600€,
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Inklusive groRem Geforce-8-Test!

""DIE BESTEN

GRAFIKKARTEN FURSPIELER

Der Grafikkarten-Markt ist im Umbruch: In allen Preissegmenten gibt es so viel Leistung wie noch nie,
und Nvidia startet mit Geforce 8800 GTX und GTS die DirectX-10-Generation.

S pektakulére Physikeffekte, realisti-
sche Veridnderungen der Umgebung
durch beispielsweise Granateinschlage und
einfach mehr Power: Mit Geforce 8800 GTX
und GTS startet Nvidia die DirectX-10-Gene-
ration lange vor Windows Vista und DirectX
10. Beide Karten laufen aber auch unter Win-
dows XP samt DirectX 9 und sollen laut Nvi-
dia auch hier neue Performance-Rekorde
aufstellen. Ob die generaliiberholte Geforce
letztlich all das halten kann, was der Her-
steller verspricht, priifen wir im Test.

In diesem Schwerpunkt berichten wir
aber nicht nur tiber die bis zu 600 Euro teu-
ren Geforce-8-Platinen. Wir testen auch er-
schwinglichere Karten von 100 bis 400 Euro
und geben Aufriistern einen Uberblick tiber
den fiir viele interessanten AGP-Markt.

PCl Express

Der starke Preis- und Konkurrenzkampf der
letzten Wochen hat viele neue Chips und
ein neues Preisgeflige hervorgebracht. Zwi-
schen 100 und 200 Euro beispielsweise sind
die Radeon X1650 Pro (eine beschleunigte
X1600) und die deutlich leistungsstérkere

01/2007 GameStar

Radeon X1950 Pro hinzugekommen. Thnen
gegeniiber stehen Geforce 7600 GS (130 Eu-
10), 7600 GT (150 Euro) und 7900 GS (200 Eu-
r0). Oberhalb von 200 Euro streitet sich im
Wesentlichen die Geforce 7950 GT mit Ra-
deon X1900 XT und XTX. Das Preis-Leis-
tungs-Monster Geforce 7900 GTO ist prak-
tisch nicht mehr erhéltlich, das gleiche gilt
fiir die 400 Euro teure Geforce 7900 GTX.

AGP-Nachschub

Viele GameStar-Leser haben nach wie vor
einen Rechner auf Basis eines AGP-Main-
boards, oft einen fertig konfiguriert gekauf-
ten PC mit einem 3,0 GHz schnellen Pentium
4 oder einem vergleichbaren Athlon 64. Eine
solche CPU reicht auch heutzutage noch fiir
aktuelle Spiele aus —einzig die Grafikkarte ist
zeitgeméafien Shader-Effekten und Texturor-
gien nicht mehr gewachsen. Mit Radeon
X1600 und X1650 sowie Geforce 7600 GS und
GT stehen mehrere technisch moderne und
dabei sehr schnelle Chips zur Wahl, entspre-
chende Karten kosten deutlich unter 200 Eu-
ro. Wer mehr Leistung braucht, muss mehr
investieren: Eine Geforce 7800 GS gibt’s ab

250 Euro, die schnellste AGP-Karte, die Gain-
ward Bliss 7800 GS mit 512 MByte Videospei-
cher, kostet 330 Euro.

So testen wir

Alle PCI-Express-Karten haben wir mit ei-
nem Core 2 Duo X6800 und 2,0 GByte RAM
auf dem Intel-Board D975XBX getestet. AGP-
Platinen mussten sich auf einem 865PE-Neo-
P-Board von MSI mit einen P4 3,2 GHz und
1,0 GByte Speicher beweisen. Gemessen ha-
ben wir mit Company of Heroes und Call of
Duty 2. Beide Titel liefen in vier Einstellun-
gen von 1024x768 ohne Bildverbesserungen
bis 1600x1200 mit 4x Kantenglattung und
8x anisotroper Texturfilterung.

Das DirectX-10-Zeitalter beginnt mit der Ge-

force 8800 GTX — alles iber Nvidias =
neues Flaggschiff und DirectX 10
lesen Sie im ausfiihrlichen
Test am Ende dieses
Schwerpunks.
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RADEON X1950 XTX ElEa

K leine Milchm&dchenrechnung: 400

Euro fir im Schnitt 62 Frames
macht knapp 6,50 Euro pro Frame. Zum Ver-
gleich: Bei unserem Preis-Leistungs-Sieger
kostet das Bild pro Sekunde nur 4,60 Euro.
Daftir laufen auf der High-End-Karte X1950
XTX von HIS aber auch aktuelle Spiele in
1600x1200 mit aktivierten Bildverbesserun-
gen fliissig. Sowohl Call of Duty 2 (41,6 fps)
als auch Company of Heroes (37,3 fps) spie-
len Sie bei maximalen Details in der hoch-
sten Auflésung mit vierfacher Kantenglat-

Massiv: Ein Kupferblock fiihrt die Warme ab.

Preis-Leistungs-Sieger

XPERTVISION

GEFORCE 7900 GS

M it 67 Punkten zum Preis-Leistungs-

Sieger: Die Geforce 7900 GS von
Xpertvision liefert gentigend Leistung fiir
die meisten Spiele bis zu einer Auflosung
von 1280x1024. Selbst niedrige Kantenglét-
tungsmodi verkraftet die Karte mit 256
MByte Video-RAM locker. In Call of Duty 2
sinken die durchschnittlichen Bilder pro Se-
kunde erst bei 1600x1200 mit vierfacher
Kantenglattung und achtfacher anisotroper
Filterung unter die magische 25-fps-Ruckel-
grenze. Ahnlich reagiert Company of He-

Der Kuihler von Xpertvision wirkt klobig.

tung und achtfacher anisotroper Filterung
ruckelfrei. Die nétige Power liefern nicht
nur die exorbitant hohen Taktraten von 650
MHz fiir den Chip und 1.000 MHz fiir den
Speicher, sondern auch 48 Pixel- und 24 Ver-
tex Shader. Gentigend Platz fiir Texturen al-
ler Art bieten die 512 MByte Video-RAM.

Im Gegensatz zu den IceQ-Modellen ver-
baut HIS bei der X1950 XTX den Referenz-
lifter von ATL Der rotiert im 2D-Betrieb
lautlos und dreht nur unter Volllast leicht
horbar auf. Im Gegensatz zu den Mittel-
klassekarten X1600 oder X1300 brauchen
Sie bei der X1950 XTX aber noch eine Mas-
terkarte fiir den Crossfire-Betrieb. Das 16st
Nvidias SLI immer noch eleganter. Dafiir
konnen Sie HDR und Kantenglattung nur
bei ATI-Karten gleichzeitig nutzen. Einiger-
mafBen unterirdisch ist hingegen die Aus-
stattung. Bis auf ein paar Kabel liegt im
400-Euro-Paktet nur die Karte und das an-
gestaubte Dungeon Siege von 2002. yH |
[ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ERE]

Preis-Leistungs-Sieger

GRAFIKKARTEN

roes: Zwar liegen die Frames hier noch
knapp uiber den als fliissig empfundenen 25
Bildern pro Sekunde, stellenweise gibt’s
aber storende Einbriiche.

Fiir 170 Euro liefert die Geforce 7900 GS
nicht nur ausreichend Spieleleistung, son-
dern auch stundenlangen Spielspaf mit der
tollen Vollversion Spellforce 2 (Test in Ga-
meStar 05/2006, Wertung: 91 Punkte). Ne-
ben dem Spiel liegt in der Packung noch ein
Sechspol-Stromadapter, praktisch fir alle
Besitzer alterer Netzteile. Weniger 16blich
ist der massige Liifter, der unter Volllast un-
angenehm aufdreht. Zudem wirkt die klo-
bige, schwarze Kithlerkonstruktion extrem
wuchtig. Hardware-Astheten mit einem
Fenster im Gehduse werden kaum von der
Optik beeindruckt sein. Wer 30 Euro zusétz-
lich brig hat, sollte sich sich die Asus
EAX1950 Pro fiir 200 Euro kaufen. Die bietet
knapp 15 Prozent mehr Leistung, spart je-
doch an der Ausstattung. A
[J WWW. GAMESTAR.DE QUICKLINK: ERHH

m Seitdem AMD den Grafikspezialisten ATl gekauft hat, erreichen Sie beide Firmen unter (1 WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EREE]

RADEON X1950 XTX
cA. PreIs 400 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

HERSTELLER HIS

GRAFIKCHIP Radeon X1950 XTX (R580+) RAM-ANBINDUNG 256 Bit
GPU/DDR-TAKT 650/2.000 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
VIDEO-RAM 512 MByte GDDR4 STECKPLATZ PEG
BEWERTUNG LK
SPIELE- © schnellste Karte im Test © AA/ 36/40
LEISTUNG AF / HDR fliissig auch in 1600x1200
BILDQUALITAT - @ fast perfekte Bildqualitat © 18/20

HDR / AA gleichzeitig
TECHNIK © Shader 3.0 © HDR © 256-Bit-

Interface © 512 MByte 18/20

© leise im 2D-Betrieb @ in Spie-
len leicht horbar @ zwei Slots
AUSSTATTUNG  © HDTV © HDCP

© keine Software-Beigaben

KUHLSYSTEM 7110

4/10

FAZIT Fiir 400 Euro stimmt bei unserem
Testsieger Radeon X1950 XTX von HIS die
Spieleleistung und Bildqualitét. Das alte

Spiel passt nicht zum Oberklasse-Anspruch. =~

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

GEFORCE 7900 GS
cA. PREIS 170 Euro HERSTELLER Xpertvision

TECHNISCHE ANGABEN

GRAFIKCHIP  Geforce 7900 GS (G71) RAM-ANBINDUNG 256 Bit
GPU/DDR-TAKT 450/1.320 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ PEG
BEWERTUNG AUl

SPIELE-
LEISTUNG

BILDQUALITAT

© gute Leistung bis 1280x1024

© zu langsam fiir 4x AA

© Transparenz-AA @ anisotrope
Filterung flimmert leicht

© Shader 3.0 © HDR © 256-Bit-
Interface @ nur 256 MByte

© leise im 2D-Betrieb @ in Spie-
len deutlich hérbar © zwei Slots

AUSSTATTUNG  © HDCP
© aktuelle Top-Vollversion

24/40
16/20

TECHNIK 13/20

KUHLSYSTEM 6/10

61}

oy
™

FAZIT Spieler mit begrenztem Budget ma-
chen mit der Xpertvision 7900 GS einen gu-
ten Fang. Die Leistung reicht bis 1280x1024
und ein gutes Spiel gibt es oben drauf.

PREIS/LEIST. GUT

GameStar 01/2007
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Testsieger
GRAFIKKARTEN
BIS 400 EURO

Grafikkarten f

bis 400 Euro

SCHWERPUNKT et e

HS
X1950 XTX

MSI )
NX7950 GT

ASUS
EAX1950 PRO

ALLGEMEINE ANGABEN
HERSTELLER / PREIS

HIS / 400 Euro

MSI / 300 Euro

Asus / 200 Euro

HOTLINE

keine Angaben

(01805) 215 521 12 centvin.

(02102) 959 90 stanDARDGEBUHREN

WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK
TECHNISCHE ANGABEN

QUICKLINK:

QUICKLINK:

QUICKLINK:

Chip / Mio. Transistoren / Fertigung

Radeon X1950 XTX (R580+) / 384 / 90

Geforce 7950 GT (G71) / 278 / 90

Radeon X1950 Pro (RV570) / 330 / 80

GPU / DDR-Takt

650 /2.000 MHz

550 / 1.400 MHz

580 /1.400 MHz

Speicher / Anbindung / Zugriffszeit

512 MB GDDR4 / 256 Bit / k.A.

512 MB GDDR3 / 256 Bit / 1,4 ns

256 MB GDDR3 / 256 Bit / k.A.

DirectX-Version / Treiber

9.0c / Catalyst 6.10

9.0c / Forceware 91.47

9.0c / Catalyst 6.10

BEWERTUNG
SPIELELEISTUNG 40 %

Call of Duty 2 1024x768 / 1280x1024 82,2/174,0 55,71 44,0 67,2/49,8
Call of Duty 2 1280x1024 2x/4x / 1600x1200 4x/8x 58,0 / 41,6 38,9/28,2 39,5/21,3
Company of Heroes 1024x768 / 1280x1024 82,1/61,8 71,8 /59,0 53,9/43,1
Company of Heroes 1280x1024 2x/4x / 1600x1200 4x/8x 57,4/ 37,3 56,2/ 40,5 39,1/19,4
Performance-Rating (Benchmarks im Durchschnitt) 61,8 49,3 42,4

PRO & KONTRA

BILDQUALITAT 20%
Antialiasing (Kantenglattung)

© schnellste Karte im Test
© Leistung reicht auch fiir AA/AF

fast perfekt, Transparenz-AA

© schnell bis 4xAA / 8xAF

sehr gut, Transparenz-AA

© schnell bis 1600x1200
© zu langsam fiir 4xAA/8xAF

fast perfekt, Transparenz-AA

Anisotropisches Filtering (schérfere Texturen)

fast perfekt, High-Quality-Modus

gut, winkelabh., flimmert leicht

fast perfekt, High-Quality-Modus

PRO & KONTRA

© fast perfekte Bildqualitat
© Transparenz-AA

© hohe Bildqualitat © Transpa-
renz-FSAA © AF flimmert leicht

© fast perfekte Bildqualitat
© Transparenz-AA

TECHNIK 20%
Shadermodel / HDR-Rendering / HDR + AA 3.0/jalja 3.0/ja/nein 3.0/jalja

Pixel Shader / Vertex Shader / Textureinheiten 48124116 2418124 36/8/12

Speicher / Anbindung / Zugriffszeit 512 MB GDDR4 / 256 Bit / k.A. 512 MB GDDR3 / 256 Bit / 1,4 ns 256 MB GDDR3 / 256 Bit / k.A.
Crossfire oder SLI / Stromanschlusse - / sechspolig SLI / sechspolig Crossfire / sechspolig

PRO & KONTRA

KUHLSYSTEM 10%
Lufter / Lautstarke / Bauhdhe (Slots)

© 512 MByte © 256-Bit-Interface
© Crossfire nur mit Masterkarte

1/ leise bis leicht hérbar /2 Slot

© 512 MByte © 256-Bit-Interface

O S
-/ lautlos /1 Slot

© 256-Bit-Interface © Crossfire
© nur 256 MByte Speicher

1/ leise / 1 Slot

Sonstiges

passive Heatpipe-Kiihlung

PRO & KONTRA

AUSSTATTUNG 10%

© leise im 2D-Betrieb
@ leicht hérbar unter 3D

© lautlos @ wird sehr heif3
© braucht GehduselUftung

© leiser Lufter
© braucht nur 1 Slot

Spiele Dungeon Siege Heroes of Might and Magic 5 -
Software Videoschnitt Power DVD, Videoschnitt -
VGA / DVI / Video-In / Video-Out / HDTV 0/2/1/1/1 0/2/1/111 0/2/0/L/1

Kabel / Adapter

S-Video, Cinch / HDTV, S-Video auf
Cinch, DVI-VGA

S-Video, HDTV, 2x DVI-VGA

S-Video, Cinch / HDTV, DVI-VGA

Sonstiges
PRO & KONTRA © HDCP © Videoschnittsoftware © HDCP © aktuelle Top-Vollversion @ HDCP
© uralte Vollversion © gute Softwarebeigaben © keine Spiele oder Software
FAZIT: Die HIS Radeon X1950 XTX zieht Knapp 20 Prozent langsamer als Zwar uberholt die Asus EAX1950
dem Testfeld locker davon, die der Testsieger, aber auch tiber 30 Pro in den Benchmarks die Xpert-
Bildqualitat ist sehr gut. Punktab-  Prozent billiger. Die NX7950 GT von  vision Geforce 7900 GS, bricht aber
zlige gibt es fir den unter Volllast MSI bietet viel Spielepower. Die bei aktivierter Kantenglattung ein.
hérbaren Lufter und die passive Kithlkonstruk- Die maue Ausstattung
sehr schlichte Aus- tion wird allerdings % ohne Spiel kostet %
stattung. I~ < sehr heif3. -~ < viele Punkte. <
PREIS/LEISTUNG: AUSREICHEND = 83& BEFRIEDIGEND = 78& GUT 71 '~
e “an® e
01/2007 GameStar
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Preis-Leistungs-Sieger
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GRAFIKKARTEN
BIS 400 EURO

Grafikkarten
bis 400 Euro

m‘lmli;‘;i 5 "l ;
I

XPERTVISION
GEFORCE 7900 GS

SAPPHIRE
RADEON ULTI-
MATE X1600 XT

HIS
X1300 XT ICEQ
TURBO

ALLGEMEINE ANGABEN
HERSTELLER / PREIS

Xpertvision / 170 Euro

Sapphire /130 Euro

HIS / 140 Euro

HOTLINE

(02154) 498 860 stANDARDGEBUHREN

(01805) 727 744 23 12 cenmai.

keine Angabe

WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK
TECHNISCHE ANGABEN

QUICKLINK:

QUICKLINK:

QUICKLINK:

Chip / Mio. Transistoren / Fertigung

Geforce 7900 GS (G71) / 278 / 90

Radeon X160 XT (RV530) / 157 / 90

Radeon XI300 XT (RV530) / 157 / 90

GPU / DDR-Takt

450 /1.320 MHz

600 / 1.400 MHz

590 / 1.380 MHz

Speicher / Anbindung / Zugriffszeit

256 MB GDDR3 / 256 Bit / k. A.

256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,2 ns

256 MB GDDR3 / 128 Bit / k.A.

DirectX-Version / Treiber

9.0c / Forceware 91.47

9.0c / Catalyst 6.10

9.0c / Catalyst 6.10

BEWERTUNG
SPIELELEISTUNG 40 %

Call of Duty 2 1024x768 / 1280x1024 46,6 /35,4 35,4 /24,4 33,1/23,0
Call of Duty 2 1280x1024 2x/4x / 1600x1200 4x/8x 31,2/22,1 17,6 /10,9 17,4 /10,8
Company of Heroes 1024x768 / 1280x1024 51,0/ 42,0 23,5/16,4 21,3/14,9
Company of Heroes 1280x1024 2x/4x / 1600x1200 4x/8x 39,3 /27,1 10,9/6,7 10,2/6,2
Performance-Rating (Benchmarks im Durchschnitt) 36,8 18,2 17,1

PRO & KONTRA

BILDQUALITAT 20%
Antialiasing (Kantenglattung)

© gute Leistung bis 1280x1024
© zu langsam fiir 4xAA/8XAF

sehr gut, Transparenz-AA

© flott bis 1280x1024 @ zu lang-
sam fr Bildverbesserungen

fast perfekt, Transparenz-AA

© flott bis 1280x1024 @ zu lang-
sam flr Bildverbesserungen

fast perfekt, Transparenz-AA

Anisotropisches Filtering (schérfere Texturen)

gut, winkelabh., flimmert leicht

fast perfekt, High-Quality-Modus

fast perfekt, High-Quality-Modus

PRO & KONTRA

TECHNIK 20%
Shadermodel / HDR-Rendering / HDR + AA

© hohe Bildqualitat © Transpa-
renz-FSAA @ AF flimmert leicht

3.0/ja/ nein

© fast perfekte Bildqualitét

© Transparenz-AA

3.0/jalja

© fast perfekte Bildqualitat

© Transparenz-AA

3.0/jalja

Pixel Shader / Vertex Shader / Textureinheiten

20/7/20

12/5/4

12/5/4

Speicher / Anbindung / Zugriffszeit

256 MB GDDR3 / 256 Bit / k. A.

256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,2 ns

256 MB GDDR3 / 128 Bit / k.A.

Crossfire oder SLI / Stromanschllisse

SLI / sechspolig

Crossfire / -

Crossfire / -

PRO & KONTRA

KUHLSYSTEM 10%
Lufter / Lautstérke / Bauhohe (Slots)

© 256-Bit-Interface © SLI
© nur 256 MByte Speicher

1/ leise bis deutlich horbar / 2 Slot

© Crossfire © nur 256 MByte
© nur 128-Bit-Interface

1/ flusterleise bis leise / 2 Slot

© Crossfire ® nur 256 MByte

© nur 128-Bit-Interface
1/ flusterleise /2 Slot

Sonstiges

PRO & KONTRA

AUSSTATTUNG 10%

© leise im 2D-Betreib © braucht 2
Slots © horbar unter Volllast

© fast lautlos
© braucht 2 Slots

© flusterleise auch in Spielen

© belegt zwei Slots

Spiele Spellforce 2 laus 4 (u. a. Brothers in Arms) Dungeon Siege

Software Power DVD Power DVD Videoschnitt

VGA / DVI / Video-In / Video-Out / HDTV 0/2/0/1/1 1/1/0/1171 0/2/1/1/1

Kabel / Adapter Cinch / DVI-VGA / 6-Pol- S-Video, Cinch / HDTV, Video-In, S-Video, Cinch / HDTV, S-Video auf
Stromadapter DVI-VGA Cinch, DVI-VGA

Sonstiges

PRO & KONTRA © HDCP © aktuelles Spiel © HDCP © Spiele zum Aussuchen ~ © HDCP @ Videoschnittsoftware

© DVD-Player @ alte Spiele © angegraute Vollversion

FAZIT: Dank guter Spieleleistung und der ~ Der Liifter der Radeon Ultimate Im Kern ist die Radeon X1300 XT
aktuellen Vollversion Spellforce 2 X1600 XT von Sapphire springt nur IceQ Turbo eine X1600 Pro. Den-
sichert sich die Xpertvision Geforce = an, wenn es der Karte zu heif} noch kostet sie 10 Euro mehr als
7900 GS den Preis-Leistungs-Sieg. wird. Bei uns lief der leise Lufter die dhnlich flotte X1600 XT von
Unter Volllast stort aber aber permanent. Die Sapphire. Dazu gibt’s
der nervig rauschen- Leistung genuigt Ge- % das gute aber alte
de Lufter. < legenheitsspielern. 2 »Dungeon Siege«. 2

PREIS/LEISTUNG: GUT 67 &  BEFRIEDIGEND 58 &  BEFRIEDIGEND 58 -~

Y-
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7 8 COMPANY OF HEROES
Durchschnittliche Frames pro Sekunde
““I" W 1024x768 W 1280x1024 1280x1024 2xAA / 4xAF I 1600x1200 4xAA / 8XAF
\» Vs,
g l!“ Grafikkarte | ruckelt | gut spielbar | fps

\ e 821

EVGA GAINWARD HIS X1950 XTX 6.8
57,4

E-GEFORCE BLISS 7600 73
7600 GT GS GLH 18
MSI NX7950GT-512 59.0

56,2
205

eVGA /150 Euro Gainward / 120 Euro 53,9
(089) 189 049 11 stanparoceBUHREN) (089) 898 990 sAnDARDGEBUHREN Asus EAX 1950 Pro ggvi
QUICKLINK: QUICKLINK: 194
I 0
xGeforce 7600 GT (G73) / 178 / 90 Geforce 7600 GS (G73) / 180 / 90 Xpertvision 7900 GS 332
560 / 1.400 MHz 500 / 1200 MHz !
256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,4 ns 256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,4 ns 44,1
9.0c / Forceware 91.47 9.0c / Forceware 91.47 EVGA 7600 GT v
3,8

Gainward Bliss 7600 GS o

41,1/30,6 32,2123,6 70
26,1/18,1 21,6 /14,5 ns
44,7133,2 33,8/26,4 sapphire Ultimate X600 XT 16,4
31,2/19,1 2551170 apphire Ftimate 0
30,6 24,3 2£ 3
© schnell bis 1280x1024 © flott bis 1280x1024 @ zu lang- 14,9
© zu langsam fiir 4xAA/8XAF sam fiir Bildverbesserungen HIS X1300 XT 10,2
62

0 10 2 3 4 5 6 0 8 90

sehr gut, Transparenz-AA

sehr gut, Transparenz-AA

gut, winkelabh., flimmert leicht

gut, winkelabh., flimmert leicht

© hohe Bildqualitat © Transpa-
renz-FSAA @ AF flimmert leicht

3.0/jalja

© hohe Bildqualitat © Transpa-
renz-FSAA © AF flimmert leicht

3.0/ja/ nein

12/5/12

2418124

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

W 1024x768
Grafikkarte

Il 1280x1024

1280x1024 2xAA | 4xAF
ruckelt

Il 1600x1200 4xAA / 8XAF

gut spielbar

fps

256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,4 ns

256 MB GDDR3 / 128 Bit / 1,4 ns

St/ -

SLI / sechspolig

© SLI @ nur 256 MByte
© nur 128-Bit-Interface

1/ leise bis horbar / 1 Slot

© SLI © 128-Bit-Interface
© nur 256 MByte Speicher

1/ leise bis horbar /2 Slot

© braucht nur ein Slot
© leicht hérbar in Spielen

© leise im 2D-Betrieb
© leicht horbar in Spielen

MuVee Audioproducer

0/2/0/1/1

0/2/0/1/1

S-Video / HDTV, 2x DVI-VGA

S-Video / HDTV, DVI-VGA

© HDTV @ kein HDCP
© keine Spiele © keine Software

© HDTV @ kein Spiel
© kein HDCP

~
Bis zu einer Aufldsung von
1280x1024 und 2x AA / 4x AF Uber-
zeugt die EVGA Geforce 7600 GT.
Aber in Sachen Ausstattung
schneidet die Karte im

Vergleich zur Kon-

kurrenz schlecht ab.
BEFRIEDIGEND

56
a

01/2007 GameStar

. &
Schon ab einer Auflésung von
1280x1024 ohne Kantenglattung
geht der Bliss 7600 GS GLH die
Puste aus. Greifen Sie besser zur

30 Euro teureren 7900

GS von Xpertvision,

die ist schneller.

BEFRIEDIGEND

54

HIS X1950 XTX

MSI NX7950GT-512

Asus EAX 1950 Pro

Xpertvision 7900 GS

EVGA 7600 GT

Gainward Bliss 7600 GS

Sapphire Ultimate X1600 XT

HIS X1300 XT

o

82,2
74,0
58,0
41,6

55,7

38,9
28,2

67,2
49,8
39,5
23

46,6
35,4
31,2
2,1

a1
30,6
26,1
18,1

2,2
23,6
21,6
14,5

3,4
24,4
17,6
10,9

3,1
23,0
17,4
10,8
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FUNF AGP-

GRAFIKKARTEN

IM TEST

Trotz der PCI-Express-Uber-
macht spielen leistungsfahige
AGP-Systeme noch munter mit.
Wir testen frisches AGP-Futter.

L eistungsfahige Prozessoren der 3,0-
GHz-Klasse rechnen selbst fiir ak-
tuelle Toptitel meist ausreichend schnell,
sofern ihnen gentigend 3D-Power zur Seite
steht. In unserem Testsystem mit Pentium
4/3,2 GHz und 1,0 GByte DDR1-400-RAM
miissen fiinf AGP-Kandidaten ihre Spiele-
tauglichkeit beweisen. Zum Vergleich mit
den alteren 3D-Karten-Generationen haben
wir auch die Leistung der weiterhin ver-
breiteten Radeon 9700 Pro gemessen. A4

COMPANY OF HEROES

Durchschnittliche Frames pro Sekunde (mit vollen Details)

I 1024x768 M 12801024

1280x1024 2xAA/4xAF I 1600x1200 4XAA/BXAF

Karte | ruckelt | gut spielbar | fps
Gainward Geforce P
7800GS+ 512MB o
Gecube ikl

Radeon X1950 Pro g
Xpertvision i
Radeon X850 XT )
M| 5

Geforce 7600 GS i
Sapphire gg

X1650 Pro AGP 9l
Radeon 9700 Pro ézga
54
0 10 20 30 2 50

Durchschnittliche Frames pro Sekunde (mit vollen Details)

I 1024x768 M 12801024

1280x1024 2xAA/AxAF I 1600x1200 AXAA/BXAF

Karte | ruckelt | gut spielbar | fps
Gainward Geforce B4
7800GS+ 52MB Bs
Gecube i

Radeon X1950 Pro 2
Xpertvision 33’,17
Radeon X850 XT ]
M| i

Geforce 7600 GS e
Sapphire %Z;

X1650 Pro AGP 106
Radeon 9700 Pro §3186
18
0 10 20 30 40 50

| AGP-Sprinter

GameStar

Testsieger
=™ AGP-GRAFIKKARTEN

)

Gé.rmtar

Hardware-Referenz
AGP-GR ARTEN

S
GAINWARD
BLISS 7800GS+
512MB

Viel Spal? pro Euro

GECUBE RADE-
ON X1950 PRO

O bwohl sich Gainwards 330 Euro

teure Bliss 7800GS+ 512MB dem Na-
men nach als Geforce 7800 GS ausgibt, ver-
birgt sich in ihrem Inneren ein waschechter
G71-Chip wie er auch in der 7900-Serie Ver-
wendung findet. Folglich werkeln ganze 24
Pixel- und acht Vertex-Shader unter dem
leisen Silencer-Liifter. Chip- und Speicher-
takt erreichen mit 450/1.250 MHz fast das
Niveau einer Geforce 7900 GT fur PCI Ex-
press mit 450/1.320 MHz. Neben einer HDTV-
Kabelpeitsche spendiert Gainward eine Vi-
deoschnitt-Software sowie zwei alte Spiele
zum Aussuchen iiber das Internet.

In den Benchmarks setzt sich die Bliss
7800GS+ souveran an die Spitze: Im Nvidia-
freundlichen Company of Heroes schlégt sie
das restliche Testfeld deutlich und liefert
selbst in hohen Auflésungen spielbare fps-
Werte. Im eher ATI-gewogenen Call of
Duty 2 muss sie sich nur mit AA und AF
knapp der neuen X1950 Pro geschlagen ge-
ben. Zudem verfiigt die Bliss als einzige AGP-
Karte Uber 512 MByte Speicher, was teils
héhere Texturauflésung erlaubt. Unterm
Strich ist die Bliss 7800GS+ die beste AGP-
Karte —aber mit 330 Euro relativ teuer. Al
[ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EREE]

R echtzeitig zum Test verdffentlicht
Gecube mit der Radeon X1950 Pro fri-
sches AGP-Futter fiir 235 Euro. Der auf 575
MHz getaktete X1950-Pro-Chip verflgt tiber
36 Pixel- sowie acht Vertex-Shader und setzt
auf die kostenglinstige und Strom sparende
80-Nanometer-Fertigung. Als Texturspeicher
stehen 256 MByte schnelles GDDR3-RAM mit
1.280 MHz DDR-Taktfrequenz bereit. Dank
PowerDVD 6, HDTV-Ausgang sowie allen be-
nétigten Kabeln sichert Gecube Ihr Filmver-
gniigen, Spiele gibt's aber keine dazu.

Im Spieletest offenbart sich die X1950 Pro
als echter Preis-Leistungs-Kracher fiir den
AGP-Slot: In Call of Duty 2 schlégt sie die fast
100 Euro teurere Bliss 7800GS+ von Gain-
ward sogar zwei Mal knapp mit 32,1zu 30,6
fps (1280x1024, 2x AA/8x AF) sowie 25,1 zu
23,1 (16001200, 4x AA/8x AF). Im Geforce-
lastigen Company of Heroes muss sie sich da-
gegen teils deutlich geschlagen geben, etwa
mit 29,3 Frames gegen 38,2 fps in 1280x1024
samt 2x AA/4x AF. Dabei rauscht der Ein-Slot-
Liifter horbar, aber nicht nervig. Wer relativ
preiswerte 3D-Power jenseits der Einsteiger-
klasse fiir sein AGP-System sucht, liegt bei
der X1950 Pro fiir 235 Eurorichtig. AR
[J WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ERH

BLISS 7800GS+ 512MB RADEON X1950 PRO
cA. PRES 330 Euro HERSTELLER Gainward cA. PREIS 240 Euro HErsTELLER Gecube

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
GRAFIKCHIP  Geforce 7900 GT (G71)764 RAM-ANBINDUNG 256 Bit GRAFIKCHIP  Radeon X1950 Pro (R570) RAM-ANBINDUNG 256 Bit
GPU/DDR-TAKT 450/1.250 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c GPU/DDR-TAKT 575/1.380 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
VIDEO-RAM 512 MByte GDDR3 STECKPLATZ AGP VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ AGP
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
SPIELE- © schnellste AGP-Karte SPIELE- © schnell bis 1600x1200
LEISTUNG © 4x AA/8X AF meist zu langsam 28/40 LEISTUNG © 4x AA/8x AF meist zu langsam 27/40
BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitat @ Transpa- BILDQUALITAT ~ @ sehr hohe Bildqualitét

renz-AA © AF flimmert leicht 16/20 © Transparenz-AA © gutes AF 18/20
TECHNIK © Shader 3.0 © HDR TECHNIK © Shader 3.0 © HDR © 256-Bit-

© 512 MByte © 256-Bit-Interface 16/20 Interface @ nur 256 MB 1520
KUHLSYSTEM @ stets leise KUHLSYSTEM @ nur ein Slot © nicht nervig

© belegt zwei Slots 8/10 © rauscht horbar 6/10
AUSSTATIUNG @ HDTV @ 2 Spiele zum Aussu- AUSSTATTUNG - @ HDTV © DVD-Player © Kabel

5/10

py

chen @ alte Spiele © kein HDCP

FAZIT Schnellste AGP-Karte mit 512 MByte
RAM und Flisterliifter. Wer maximale 3D-
Power aus seinem AGP-System holen
will, schlégt fiir happige 330 Euro zu.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

oS

Uy

m Der AGP-Steckplatz wurde erstmals 1997 auf Pentium-2-Mainboards verwendet.

4/10

",

© kein HDCP @ kein Spiel

FAZIT Sehr schnelle AGP-Radeon mit ak-
tuellen DirectX-9-Features und genug
Dampf fiir AA und AF in 1280x1024. Mit
235 Euro klarer Preis-Leistungs-Sieger!

PREIS/LEIST. GUT

=
<708
Uy

GameStar 01/2007
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Schnell mit Shader 2.0

PALIT RADEON
X850 XT

r Leise und giinstig

7

L Y

MS| GEFORCE
7600 GS

SCHWERPUNKT et e

| Sparsam spielen

SAPPHIRE
RADEON
X1650 PRO

F ir 170 Euro verkauft Palit die einsti-

ge High-End-Karte Radeon X850 XT
mit 540 MHz Chip- und 1.080 MHz Spei-
chertakt sowie 256 MByte RAM. 16 Pixel-
und sechs Vertex-Shader bringen virtuelle
Welten auf den Monitor, allerdings fehlt der
eineinhalb Jahre alten GPU das Shader-Mo-
del 3.0 und damit meist auch HDR. Die Aus-
stattung kann sich mit HDTV-Kabelpeit-
sche, S-Videokabel und dem so tollen wie
aktuellen DTM Race Driver 3 (Gamestar 03/
06: 87) sowie PowerDVD 5 sehen lassen.

In unseren Benchmarks zeigt die Radeon
X850 XT, dass sie in aktuellen Titeln noch
genug Leistung liefert. 33,1 Frames in Call of
Duty 2 mit 1024 mal 768 Pixeln liegen nur
knapp unter der 160 Euro teureren Bliss
7800GS+ (35,4 fps). In héheren Auflésungen
mit aktivierten Bildverbesserungen fallt die
X850 XT jedoch deutlich zuriick. In Company
of Heroes reicht die Leistung mit 31,3 Frames
in 1024x768 noch aus, allerdings kénnen Sie
die »Schatten« aufgrund der veralteten Sha-
der-2.0-Technik nur auf mittlere Qualitat
stellen. Insgesamt bietet die X850 XT solide
3D-Leistung, hat aber eine veraltete Technik
und einen heulenden Luifter. A3
[J WWW. GAMESTAR. DE QUICKLINK: EEETl

D ie 130 Euro glinstige MSI Geforce

7600 GS spricht wie die Radeon
X1650 Pro von Sapphire preisbewusste Spie-
ler an, die eine giinstige und moderne Gra-
fikkarte fiir ihren AGP-Rechner suchen. Ob-
wohl Chip- und Speichertakt des verbauten
G73-Chips mit 400/800 MHz relativ niedrig
liegen, kann sich die 7600 GS gut gegen die
ahnlich glinstige X1650 Pro behaupten: In
Company of Heroes entscheidet die Geforce
alle Benchmark-Durchlaufe fir sich, in Call
of Duty 2 liegt sie nur knapp hinter der Ra-
deon. Allerdings stofien beide Karten mit
maximalen Details schnell an ihre Grenzen,
beileicht reduzierten Einstellungen reicht
die Leistung aber fiir aktuelle Titel in Auflo-
sungen bis 1280 mal 1024 Pixeln.

Die Ausstattung der 7600 GS fallt mit
Software-DVD-Player, S-Video-Kabel sowie
einer HDTV-Kabelpeitsche fiir die Preisklas-
se ordentlich aus, Spiele gibt’s aber keine.
Empfindliche Ohren schont das Kiihlsys-
tem mit leisem Arbeitsgerausch, das kaum
aus einem PC-Gehéause dringt. Wer die War-
tezeit bis zu einem DirectX-10-System auf
PCI-Express-Basis glinstig tiberbriicken will,
liegt mit der 7600 GS genaurichtig. 44
CJ WWW.GAMESTAR. DE QUICKLINK: ESE8

S apphire verkauft die Radeon X1650

Pro fiir faire 135 Euro. Die arbeitet
mit zwolf Pixel- und finf Vertex-Shadern,
590 MHz Chiptakt sowie 256 MByte Spei-
cher mit 1.380 MHz. Obwohl die verbaute
RV535-GPU im Strom sparenden 80-Nano-
meter-Verfahren hergestellt ist und die ge-
samte Karte nur maximal 40 Watt verbrau-
chen soll, heult der leichte 1-Slot-Kiihler
stets horbar. Anschluss findet die Platine
per DVI-, VGA- oder (HD)TV-Ausgang, die
Unterstiitzung fiir den kommenden Ko-
pierschutz HDCP fehlt allerdings. Damit Sie
gleich loslegen konnen, liegt das miide The
DaVinci Code (GameStar-Wertung: 59) so-
wie PowerDVD 6 in der Packung.

Aktuelle Spiele bewaltigt die X1650 Pro
in Aufldsungen bis 1280x1024 ordentlich. In
unseren Tests lief Call of Duty 2 (1280x1024)
mit 22,3 Frames nicht fliissig spielbar, was
aber an der maximalen Detailstufe lag. Dre-
hen Sie einige Effekte herunter, schafft die
X1650 Pro locker spielbare Frameraten. Wer
giinstig auf eine technisch aktuelle AGP-
Grafikkarte aufriisten will, sollte sich Sap-
phires X1650 Pro ndher ansehen, Silent-
Freaks verschreckt allerdings der Liifter. 454
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: EEES]

RADEON X850 XT M RADEON X1650 PRO
cA. pREIs 170 Euro HersTELLER Palit ca. PRels 130 Euro HERSTELLER M cA. PREIS 135 Euro HERSTELLER Sapphire

TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN TECHNISCHE ANGABEN
GRAFIKCHIP  Radeon X850 XT (R480) RAM-ANBINDUNG 256 Bit GRAFIKCHIP  Geforce 7600 GS (G73)  RAM-ANBINDUNG 128 Bit GRAFIKCHIP  Radeon X1650 Pro (RV535) RAM-ANBINDUNG 128 Bit
GPU/DDR-TAKT 520/1.080 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c GPU/DDR-TAKT 400/800 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c GPU/DDR-TAKT 590/1.380 MHz DIRECTX-VERSION  9.0c
VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ AGP VIDEO-RAM 256 MByte DDR2 STECKPLATZ AGP VIDEO-RAM 256 MByte GDDR3 STECKPLATZ AGP
BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE BEWERTUNG PUNKTE
SPIELE- © flott © in 1280x1024 teils AA/AF SPIELE- © flott bis 1280x1024 @ zu lang- SPIELE- © flott bis 1280x1024 @ zu lang-
LEISTUNG maglich @ AA / AF meist langsam 20/40 LEISTUNG sam fiir Bildverbesserungen 17/40 LEISTUNG sam fir Bildverbesserungen 16/40
BILDQUALITAT - @ sehr hohe Bildqualitét BILDQUALITAT - @ hohe Bildqualitat @ Transpa- BILDQUALITAT - @ sehr hohe Bildqualitét

© Transparenz-AA 1720 renz-AA @ AF flimmert leicht 16/20 © Transparenz-AA © gutes AF 18/20
TECHNIK © 256-Bit-Interface © nur TECHNIK © Shader 3.0 © HDR © 128-Bit- TECHNIK © Shader 3.0 © HDR @ 128-Bit-

Shader 2.0 © nur 256 MByte 12120 Interface @ nur DDR2-RAM 10720 Interface © nur 256 MByte /20
KUHLSYSTEM @ leicht © nur 1 Slot KUHLSYSTEM @ leise @ nur ein Slot KUHLSYSTEM @ leicht © nur ein Slot

© deutlich horbar 4/10 © leicht 8/10 © rotiert horbar 5110
AUSSTATTUNG @ tolle Vollversion @ DVD-Player AUSSTATIUNG @ HDTV © DVD-Player AUSSTATTUNG - @ HDTV @ DVD-Player © 1 Spiel

7/10

B,

© HDTV © kein HDCP

FAZIT Flotte Shader-2.0-Karte mit guter
Ausstattung. Abztige gibt's bei der Tech-
nik aufgrund der fehlenden Shader 3.0.
Zudem nervt der deutlich horbare Liifter.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

6
>y

4/10

© kein HDCP © kein Spiel

FAZIT Leise und flotte Einsteiger-Geforce.
Wer auf Bildverbesserungen verzichtet,
spielt in Aufldsungen bis 1280x 1024 und
mittleren bis hohen Details fliissig.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

Y
558§
nYy

5/10

© miide Vollversion @ kein HDCP

FAZIT Horbare Radeon mit aktueller Tech-
nik und gentigend Powver fiir 1280x1024
in mittleren bis hohen Details. Fir Bild-
verbesserungen meist zu langsam.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND

4

L

%

Der Internethédndler Alternate.de bietet derzeit 73 verschiedene AGP-Karten mit ATI- oder Nvidia-Chip an. m
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FACTS

_ Offiziell nennt Nvidia die DirectX-10-kompatiblen Shader-Prozessoren des G80 »Stream-Prozessorenc.
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DirectX-10-Pioniere im Hartetest

DIA GEFORCE 8800 GTX & GTS

Bei DirectX 9 war ATl schneller, bei DirectX 10 startet Nvidia als Erster durch: Die Geforce-8-Karten sind
die derzeit schnellsten tiberhaupt, schrauben den Bildqualitatsstandard hoch und sind fliisterleise.

D as Wichtigste vorweg: Nvidias neu-
es Flaggschiff Geforce 8800 GTX ar-
beitet durchweg erheblich schneller als
ATIs Topmodell Radeon X1950 XTX - teils
um 50 Prozent! Gleichzeitig setzt die erste
DirectX-10-Grafikkarte neue Maf3stébe bei
der Bildqualitét, der Energieeffizienz und
dem Liifterdesign — eine Meisterleistung.
Wir jagen die mit 600 Euro exorbitant
teure Geforce 8800 GTX von MSI sowie die
ghnlich hochpreisige Asus Geforce 8800
GTS (500 Euro) durch unseren Benchmark-
Parcours und vergleichen sie mit Radeon
X1950 XTX und Geforce 7950 GX2.

Das bringt DirectX 10

Seit der Einfithrung von DirectX 9 gab es
keinen so vehementen Eingriff in den inter-
nen Aufbau eines Grafikprozessors und des-
sen theoretische Fahigkeiten wie nun mit
DirectX 10, dass Anfang 2007 zusammen
mit Windows Vista erscheint. DirectX 10 er-
weitert die Flexibilitat derart, dass die Sha-
der-Einheiten nahezu jede ihnen gestellte
Rechenaufgabe bewiltigen. Dazu gehéren
neben Physik (dazu spater mehr) auch wis-

senschaftliche Berechnungen. Entspre-
chend propagiert Nvidia den Nutzen von
GPUs in diesem Umfeld.

Teil des Shader Models 4.0 und die fiir
Spieler spannendste Anderung von DirectX
10 ist ein neuer, dritter Shader-Typ, der so
genannte Geometry Shader. Effizientes Dis-
placement Mapping etwa erméglicht zer-
kliftetere Oberflachenstrukturen als das
bisher bekannte Parallax Occlusion Map-
ping. Echtzeit-Morphing-Effekte oder jede
andere vorstellbare Modifikation von Geo-
metrie ibernimmt der Geometry Shader
ebenso wie die Berechnung von Schatten-
volumen. DirectX 10 erhoht ferner die An-
forderungen an den Grafikchip bei der ma-
ximalen Lange des Shader-Programms und
den Zwischenspeichergrofien. Die maxima-
le Texturauflésung steigt von 2048x2048
auf gigantische 8192x8192 Pixel.

Ein wesentliches, wenn auch nicht zwin-
gendes Merkmal der neuen Programmier-
schnittstelle sind die so genannten Unified
Shader, erstmals implementiert von ATI
beim Xenos-Grafikchip der Xbox 360. Ent-
gegen vielen Geriichten basiert auch die
Geforce 8 auf diesen
gleichgeschalteten
Shader-Einheiten, ex-
plizit getrennte Re-
chenwerke fiir Ver-
tex- und Pixel-Kalku-

lationen sind also passé. Das fithrt zu einer
deutlich erh6hten Spieleleistung: Fallt bei
herkémmlichen Shader-Architekturen
hauptsachlich Pixelarbeit an, liegen die Ver-
tex-Einheiten brach — und umgekehrt. Uni-
fied Shader teilen sich die Rechenarbeit je
nach Aufkommen und nutzen so vorhan-
dene Ressourcen besser aus.

Die Geforce 8 im Detail

Sowohl Geforce 8800 GTX als auch GTS nut-
zen den komplett neu entwickelten G80-
Grafikprozessor, der aus unglaublichen 681
Millionen Transistoren besteht —mehr als
doppelt so viele wie beim G71 einer Geforce
7900 GTX (278 Millionen). Als erster Grafik-
chip tiberhaupt erfiillt der G80 die umfan-
greichen Anforderungen von DirectX 10.
Gleich 128 Unified-Shader-Prozessoren, von
denen bei der GTS allerdings nur 96 aktiv
sind, kimmern sich um Vertex-, Geometry-
und Pixel-Berechnungen. Zwecks optimaler
Auslastung verteilt der G80 das zu berech-
nende Bild unter Beriicksichtigung der ak-
tuellen Shader-Auslastung auf die einzel-
nen Rechenwerke. Grundsatzlich ist dies
nichts anderes, als wenn ein Spiel von mehr
als einem Hauptprozessorkern profitiert - je
effizienter diese Threading genannte Tech-
nik, desto besser die Nutzung der
Ressourcen. ATI praktiziert dies librigens
seit der Radeon-X1000-Generation.

GameStar 01/2007
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Bei Smoke Sim ubernimmt die Geforce 8 die komplette physikali-
sche Berechnung sowie die Darstellung des Rauchs.

P $ 8 N

Froggy zeigt, wie Animationen (iber ein Feature namens Stream-Out direkt im Grafikprozessor berechnet werden kon-
nen. Ubrigens: Alle Geforce-8-Demos bis auf Waterworld laufen unter Windows XP mit OpenGL.

NS I i Vi ' \ ! “ﬂ s AL
Die DirectX-10-Demo Waterworld beeindruckt mit schroffen Ober-
flachen und Physikberechnungen in der GPU.

01/2007 GameStar

Eine Besonderheit der Geforce 8 sind die
unterschiedlichen Taktfrequenzen von Sha-
dern und iibrigem Chip. Wahrend die GTX-
Shader mit 1.350 MHz rennen, trotten die
ubrigen Baugruppen mit 575 MHz hinter-
her; die GTS-Werte liegen bei 1.200 bezie-
hungsweise 500 MHz, eine Radeon X1950
XTX taktet durchweg mit 650 MHz. Die fiir
die Spieleleistung wichtige Speicheranbin-
dung hat Nvidia gegeniiber der 7900 GTX
von 256 auf 384 Bit verbreitert, der Video-
speicher vergrofierte sich von 512 auf tippi-
ge 768 MByte. Da auf der glinstigeren GTS
nur zehn statt zwolf Speicherchips zum Ein-
satzkommen, ist die Verbindung zum Spei-
cher lediglich 320 Bit breit, das Speichervo-
lumen betragt 640 MByte.

Beide Geforce 8-Platinen besitzen zwei
SLI-Anschliisse, einen davon fiir klassisches
SLL. An den zweiten kann zwar auch eine

Al
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Wie Company of Heroes, Flight Simulator X, Crysis oder Age of Conan unterstltzt auch Alan Wake DirectX 10.

Geforce 8 angeschlossen werden, aber als
dedizierte Physikkarte. Die beiden Dual-
Link-DVI-Bildausgange der Geforce 8 unter-
stiitzen 30-Zoll-Displays mit Auflésungen
bis 2560 mal 1600 Bildpunkten sowie den
HDCP-Kopierschutz des kommenden HD-
DVD- und Blu-ray-Materials.

Quantenphysik

Ahnlich wie die bereits weit entwickelte 3D-
Grafik hat auch die Physik immensen Ein-
fluss auf die Glaubwiirdigkeit einer Welt, er-
laubt sie doch vollig neue Interaktionsmog-
lichkeiten oder Spielideen wie beispielsweise
echte Gravitation samt Anomalien. Quan-
tum Effects nennt Nvidia das Verfahren, mit
dem der Grafikchip Physik berechnen kann
und eigens entwickelte Erweiterungskarten
wie die PhysX von Ageia ausstechen soll. Tat-
séchlich ergibt sich dieses Feature fast auto-

\{

Einige der ersten Geforce 8800 GTX haben eventuell einen defekten Widerstand, den de

v

matisch aus der deutlich gesteigerten Hard-
ware-Flexibilitdt eines DirectX-10-Grafik-
chips. Auf der Software-Seite nutzt Quantum
Effects die HavokFX-Umgebung. Unter an-
derem Valve greift bei Half-Life 2 auf die Vor-
version Havok zuriick, die GPU-Physik aller-
dings noch nicht beherrscht. Als einer der
ersten Titel soll Hellgate: London HavokFX
unterstiitzen. Nach Aussage von Jens Neu-
schéfer, Pressesprecher von Nvidia, befinden
sich zudem noch weitere Titel in der Ent-
wicklung. Vorerst demonstriert Nvidia selbst
die Moglichkeiten (siehe Bilderblock oben
auf dieser Seite). Bewegte Bilder davon sehen
Sie in unserem Hardware-Video auf DVD.
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F.E.A.R. PERFORMANCE TEST

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

1280x960 M 1280x960 4XAA/IB6XAF
Grafikkarte |

ruckelt |

CALL OF DUTY 2

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

1280x1024 M 1280x1024 4XAA/L6XAF
Grafikkarte |

ruckelt |

Radeon X1950 XTX

Geforce 7950 GX2

Der komplexe

G80-Grafikchip entsteht

Leiser Stromfresser

Die knapp 27 cm lange Geforce 8800 GTX ist
die stromhungrigste Grafikkarte tiberhaupt
—mehr als 150 Watt zieht die Platine tiber
den PCI-Express-Steckplatz und gleich zwei
6-Pol-Stromanschliisse vom Netzteil. Die
Buchsen sind nach oben ausgerichtet, um
Platz zu sparen. Berticksichtigt man den
grofien Videospeicher sowie den massiven
Transistoraufwand fir DirectX-10-Kompa-
tibilitdt und High-End-Leistung, arbeitet die

1600x1200 4xAA/I6XAF M 1600x1200 8XAA/I6XAF

gut spielbar

1680x1050 4xAA/I6XAF Il 1920x1200 8XAA/I6XAF
gut spielbar

im 90-nm-Fertigungsprozess bei TSMC in Taiwan.
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SPLINTER CELL 3 LIGHTHOUSE

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

| fps Grafikkarte
173,0
116,0
81,0
66,0

138,0
84,0
58,0
49,0

1280x1024 HDR M 1680x1050 HDR/16XAF

| ruckelt | gut spielbar

COMPANY OF HEROES LEISTUNGSTEST

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

| fps Grafikkarte
61,5
55,3
48,8
39,8

52,3
448
38,6
30,8

64,9

421 Radeon X1950 XTX

34,4
2,6

41,5

38,3 Geforce 7950 GX2

33,2

Karte trotzdem effizient: Eine bis zu 50 Pro-
zent langsamere Radeon X1950 XTX
braucht gerade mal 20 bis 40 Watt weniger.

Das neue Liifterdesign ist gelungen: Der
70-mme-Liifter rotiert, und das ist die wahr-
scheinlich grofte Uberraschung, auch unter
andauernder Volllast fliisterleise. Obwohl
die Karte dabei extrem heifd wurde, lief sie
wahrend unserer Benchmarks stets stabil.
Die etwas kiirzere GTS kommt mit nur ei-
nem Stromanschluss, ihr Liifter entspricht
dem der grofien Schwester.

Beste Bildqualitat

Zusatzlich zum grofien Schritt von DirectX
9 zu DirectX 10 riistet Nvidia die Geforce 8
auch bei der Bildqualitat machtig auf. In der
Geforce-7-Generation konnte weder die
Kantenglattung noch der unausgereifte,
weil flimmernde und stark winkelabhangi-
ge, anisotrope Texturfilter mit der Radeon-
Konkurrenz mithalten. Zudem fehlte den
Geforce-8-Vorgangern die Fihigkeit der
X1000-Radeons, in mit High Dynamic Ran-

Alle Karten der ersten Geforce-8-Charge kommen von Asus - egal, was auf Packung und Liifter steht.

1280x1024 I 1280x1024 4XAA/I6XAF

| ruckelt | gut spielbar

ge Rendering (HDR) verschonerten Spielen
Polygonkanten zu glatten.

Das beherrscht die Geforce 8 nun spiele-
risch und dartiiber hinaus als erste Grafik-
karte auch »echtes« HDR mit 32 statt ledig-
lich 16 beziehungsweise 8 Bit pro Kanal
(Rot, Gelb, Blau, Alpha). Im Ergebnis konnte
dies feinere Lichteffekte bringen als das teil-
weise (unter anderem in Far Cry) etwas
uberzogen wirkende bekannte HDR.

Beider Qualitit der Kantenglattung hat
Nvidia ebenfalls nachgebessert. Die 4x-Ein-
stellung gleicht zwar noch dem Geforce-7-
Antialiasing, die neuen 8x- und 8xQ-Varian-
ten zeigen aber deutlich saubere Kanten.
Noch besser sehen 16x und 16xQ aus, die je
nach Szene sogar ATIs duf3erst sauberen 6x-
Algorithmus tibertreffen. Durch einen Trick
schafft es Nvidia, dass die 8x- und 16x-Be-
triebsarten brauchbare Spieleleistung lie-
fern: Teile der anfallenden Daten werden
verlustfrei komprimiert, um kostbare Spei-
cherbandbreite zu sparen und somit die Per-
formance zu verbessern (Coverage Sample

1680x1050 4xAA/I6XAF Il 1920x1200 HDR 8XAA/LGXAF

1680x1050 4xAA/I6xAF I 19201200 8XAA/I6XAF

GameStar 01/2007
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Geforce 8: Praktisch winkelunab-
hangiges und sehr sauberes AF (un-
ten), 8xAA und 16xAA sehr gut, aber
nicht immer besser als ATIS 6xAA.

Antialiasing). In allen AA-Geschmacksrich-
tungen untersttitzt die Geforce 8 das Glatten
transparenter Texturen wie zum Beispiel
von Gittern, Stromkabeln oder Pflanzen.

Der fiir die Texturscharfe wichtige an-
isotrope Filter (AF) bearbeitet im Gegensatz
zum Vorganger nun praktisch jede Poly-
gontapete, egal in welchem Blickwinkel sie
sich zum Betrachter befindet. Dagegen fillt
auch der High-Quality-Modus der Radeons
an schragen Wanden minimal ab.

Schneller, brutal schnell, Geforce 8

Die Geforce 8800 GTX absolvierte unseren
Benchmark-Parcours schneller als alle an-
deren Grafikkarten bisher. Je héher Auflo-
sung und Kantenglattung, desto grofler der
Vorsprung vor Geforce 8800 GTS, Radeon
X1950 XTX und Geforce 7950 GX2. Beispiels-

Die extrem energiehungrige
Geforce 8800 GTX braucht
gleich zwei zusatzliche
Stromanschlisse, die kiirzere
GTS nur einen (oben).

01/2007 GameStar

Radeon X1000: Anisotroper Texturfil-
ter mit High-Quality-Treiberoption
nahezu auf Geforce-8-Niveau (unten),
Gleiches gilt flr das sehr gute 6xAA.

8 BILDQUALITAT

TECHNIK

e ¥
Geforce

(unten), Kantenglattung je nach Situa-
tion etwas bis klar erkennbar schlech-
ter als Geforce 8 und Radeon X1000.

weise in Call of Duty 2 (1680x1050, 4xAA,
16xAF) gewinnt die GTX mit 48,8 fps gegen
38,6 fps (GTS), 34,4 fps (XTX) und 33,2 fps
(GX2). In 1920x1200 mit 8xAA und 16xAF
wachst der Abstand weiter; das gleiche gilt
fiir F.E.A.R., Splinter Cell 3 und Company of
Heroes. Die um ein Viertel der Shader-Ein-
heiten kastrierte Geforce 8800 GTS erreicht
immerhin die Spieleleistung der Zwei-Chip-
Karte Geforce 7950 GX2 und tibertrifft ins-
gesamt die Radeon X1950 XTX. In Auflésun-
gen unterhalb von 1280 mal 1024 Bildpunk-
ten ohne Kantenglattung und anisotropen
Texturfilter bleibt die Geforce 8 auf dem Ni-
veau der Vorgingergeneration — selbst
schnellste Prozessoren begrenzen hier die
Leistung (siehe Benchmarks).

Uber die nicht unwichtige DirectX-10-
Leistung kénnen wir mangels Benchmarks

NX8800GTX

cA. PREIS 630 Euro HERSTELLER MSI

TECHNISCHE ANGABEN
Geforce 8800 GTX GPU/DDR-TAKT 575/1.800 MHz
768 MByte GDDR3 X 9.0c
PEG

BEWERTUNG

SPIELE-
LEISTUN

© schnellste 3D-Karte tiberhaupt
© hachste Einstellungen fliissig
© sehr gute Kantengléattung

© HDR+AA © perfektes AF

© DirectX 10 © HDR © SLI ©
384-Bit-Interface © 768 MByte
© unter Windows und in 3D fliis-
terleise © 2 Slots

© Vollversionen Serious Sam 2 &
3DMark06 @ HDCP @ HDTV

berragende Spieleleistung bei
gleichzeitig nahezu perfekter Bildqualitét
und ein fllisterleiser Betrieb machen die
DirectX-10-Geforce zur neuen Referenz.

PREIS/LEIST. MANGELHAFT

SCHWERPUNKT * Hardware

DANIEL VISARIUS

Dass Geforce 8800 GTX und GTS die weltschnellsten Grafikkarten
sind, Uberrascht mich nicht. Wohl aber der riesige GTX-Vorsprung
vor Radeon X1950 XTX und Geforce 7950 GX2, der besonders ab
1600x1200 mit aktivierter Kantenglattung oder HDR richtig zum
Tragen kommt. Ebenso Uberrascht hat mich der Lifter: Ein derart
flusterleise Betrieb war aufgrund des bereits im Vorfeld bekann-
ten extrem hohen Stromhungers von rund 150 Watt einfach nicht
zu erwarten. Einer High-End-Karte wiirdig ist im

Gegensatz zur Geforce 7 nun endlich auch die fur

mich wichtige Bildqualitét. Speziell der deutlich

verbesserte anisotrope Texturfilter und die

Méglichkeit, HDR und tolle Kantenglattung

gleichzeitig zu berechnen, bringen der Geforce 8

die volle Punktzahl bei der Bildqualitét.

daniel@gamestar.de

»Eindeutig Referenz«

noch kein Urteil fallen. Da zuverlassige In-
formationen zur DirectX-10-Radeon fehlen,
fallt auch ein spekulativ-technischer Ver-
gleich an dieser Stelle aus.

Alle Tests haben wir mit einem Core 2
Duo X6800 und 2,0 GByte DDR2-800-Ar-
beitsspeicher auf dem Asus-Mainboard P5B
Deluxe durchgefiihrt. Da die Radeon X1950
XTX keine achtfache Kantenglédttung be-
herrscht, haben wir in diesen Durchldufen
den 6x-Modus aktiviert.

Fazit

Extrem hohe Spieleleistung, nahezu perfek-
te Bildqualitat, DirectX-10-Unterstiitzung
und ein fliisterleiser Betrieb — die Geforce 8
ist die mit Abstand schnellste und beste
Grafikkarte bisher. Makel sind die bei High-
End-Karten iiblichen Extreme: horrender
Preis, exorbitanter Strombedarf, riesige Kar-
tenausmafle. Wie die Geforce 8 gegen die
Anfang 2007 kommende DirectX-10-Rade-
on, Codename R600, abschneidet, ist zum
jetzigen Stand noch véllig offen. v
[J WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: Eltisl8

EN8800GTS
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cA. PREIS 500 Euro HERSTELLER ASUS
TECHNISCHE ANGABEN o \3}/3;0_
AFIKCHIP — Geforce 8800 GTS GPU/D 500/1.600 MHz Geforce-8-
640 MByte GDDR3 DIRECTX 9.0c Demos

INDUNG 320 Bit S Z  PEG

BEWERTUNG

SPI © extrem schnell © auch
hdchste Einstellungen fliissig
© sehr gute Kantengléttung
© HDR+AA © perfektes AF
© DirectX 10 @ HDR © SLI ©
320-Bit-Interface © 640 MByte
© unter Windows und in 3D fluis-
terleise © 2 Slots

NG @ Vollversion Ghost Recon 3

© HDCP © HDTV

xtrem schnelle High-End-Grafik-

rte mit DirectX-10-Unterstiitzung und

leisem Lifter. Im Vergleich zur 100 Euro
teureren GTX aber spiirbar langsamer.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND
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