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TEST DES MONATS

Maximale Performance, hochste Bildqualitat

RADEON X1800 XT & X1600 XT

Mit dem Shader Model 3.0 und High Dynamic Range hat sich ATl iiber ein Jahr mehr Zeit gelassen als Nvidia.
Jetzt testen wir das brandneue Flaggschiff Radeon X1800 XT und die preisglinstige Verwandte X1600 XT.

S chon mal in die Sonne geschaut?
Moderne Spiele wie Serious Sam 2
oder das neue Day of Defeat blenden Sie fast
ebenso eindrucksvoll. Angelehnt an das hoch
auflosende HDTV geht der Trend bei Spielen
seit 2004 hin zu »High Definition Gamingx.

Spielszenen werden immer detailrei-
cher, durchgestylter und perfekter beleuch-
tet. Jeder unglaubwiirdige Pixel ist einer zu
viel, die neue Technik ist eine Kriegserkla-
rung an héssliche Farbiibergéange und un-
harmonischen Detailstufen.

Seit der Geforce 6800 Ultra halt Nvidia
die Technologiefithrerschaft mit High Dy-
namic Range, Shader Model 3.0 und seit ei-
niger Zeit auch Transparenz-Kantenglat-
tung. Jetzt schldgt ATI mit der Radeon X1800

DIE RADEON-X1000-REIHE

XT zurtick: Die brandneue X1000-Architek-
tur unterstiitzt alle wichtigen aktuellen
Technik-Gimmicks, geht mit einem neu ent-
wickelten Hochleistungs-Speicher-Interfa-
ce, bis zu 512 MByte RAM, einem intelligen-
ten Chipdesign und besserer Texturfilterung
aber noch iiber das 7800-Niveau hinaus.
Die X1000-Serie (X1K) startet mit sieben
Modellen. Wir priifen den potenziellen
7800-Killer Radeon X1800 XT (550 Euro) und
ATIs Angriff auf die Geforce 6600 GT, die Ra-
deon X1600 XT (250 Euro). Tests der tibrigen
Versionen folgen in den nachsten Heften.

Maximale Bildqualitat

Als erste Karte iiberhaupt kann die Radeon
X1800 XT in durch HDR verschonerten Spie-
len Kanten glat-
ten. Das ist des-
wegen so wichtig,
weil mit der glaub-
wilrdigeren Be-
leuchtung auch
die Kontraste zwi-
schen den Bild-
bereichen starker
werden. Gleien-
de Lichtquellen

machen also selbst in 1600x1200 Polygon-
kanten zu hasslichen Treppchen. Hier zeigt
sich eine Problemstellung aktueller 3D-Gra-
fik: Je feiner die Optik, desto starker stofien
kleine Unsauberkeiten auf.

Far Cry soll mit dem uns vorliegendem
Patch 1.4 beides gleichzeitig unterstiitzen,
allerdings funktionierte im Test nur Kan-
tenglattung oder HDR. Das gleiche gilt fiir
Splinter Cell 3 1.04 — es 1auft mit HDR oder
FSAA einwandfrei und schnell, aber nicht
mit beidem. Bei Serious Sam 2 produziert die
X1800 mit HDR Grafikfehler, ist zusatzlich
FSAA aktiviert, bleibt das Bild schwarz. Age
of Empires 314uft mit HDR, verliert aber viel
Leistung - eine 7800 GTX ist hier schneller.

Weg mit den Polygon-Kanten!

Bei der Kantenglattungsqualitat liegt ATI
seit jeher knapp vorn. Der 4x-Modus ist ein-
fach sauberer als der von Nvidia —auch bei
der Radeon X1800 XT. ATIs sehr schoner,
aber immer noch flotter 6x-Modus ist prak-
tisch konkurrenzlos. Dennoch iibernahm
Nvidia mit der Geforce 7800 GTX die Spit-
zenposition; Transparenz-Antialiasing heif$t
das Zauberwort. Durchsichtige Texturen
wie zum Beispiel Zaune, Alpha-Texturen
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Die erschreckend reale Toy Shop-Demo nutzt alle wichtigen Features der neuen Architektur und lauft auf eine|

sig. High Dynamic Range Rendering und sanfte Soft Shadows verleihen dem Spielwarenladen ein glaubwiirdiges Antlitz.

genannt, bleiben bei normaler Kantenglat-
tung aufien vor. Denn das verwendete
Multisampling glattet lediglich Polygon-
kanten, nicht aber die darin liegende Tex-
tur. Supersampling bigelt alle Pixel einer
Polygonflache, wiirde ein Spiel jedoch
wiederum extrem ausbremsen. Transpa-
renz-FSAA mischt beide Modi so, dass nur
Alpha-Texturen mit Supersampling tiberar-
beitet werden. In Szenen mit einigen Alpha-
Texturen sah die 7800 GTX trotz des etwas
schlechteren Algorithmus’ insgesamt im-
mer besser aus als eine Radeon X850 XT.
Mit der X1K-Serie dreht ATI den Spief3
wieder um - bei allen Karten konnen Sie
Transparenz-Kantenglattung im Treiber ak-
tivieren. Etwas verwirrend: Wenn Sie die
Transparenz-Option anschalten und dann
den FSAA-Regler auf »Let the application
decide« schieben (Einstellung wird von der
Anwendung gesteuert), wird das Hakchen
ausgegraut, die Funktion bleibt aber aktiv.
Ab dem Catalyst-Treiber 5.9 funktioniert
Transparenz-Antialiasing auch auf alteren
Radeons bis hinab zur 9500. Mehr dazu le-
sen Sie unter [ WWW.GAMESTAR.DE QUICKLINK: [ .

Gestochen scharfe Texturen

High-End-Grafikkarten liefern genug Power
fiir feinste Texturen. Trotzdem unterstiit-
zen weder ATI noch Nvidia eine korrekte
anisotropische Texturscharfung. Dem ge-
genuber steht die Entwicklung hin zu dy-
namischeren Spielwelten. Wahrend éltere
Titel relativ rechtwinklig gebaut waren, fin-
den Sie in modernen Spielen oft beliebige
Winkel. Aktuelle Grafikchips sparen sich je
nach Winkel den Rechenaufwand voéllig,
die Hersteller nennen diese vermatschten
Texturen Leistungsoptimierungen.

Die X1000-Serie bietet im Treiber einen
»AF hochster Qualitat« genannten Modus

12/2005 GameStar

an, der auch in den kritischen Bereichen mit
hoher anisotropischer Prazision Texturen
verschonert. Das kostet zwar etwas Leis-
tung, verbessert die Optik aber erkennbar.
Unterm Strich baut ATI seinen Bildquali-
tatsvorteil gegeniiber Nvidia weiter aus.
Selbst im angeblichen »High Quality«-Mo-
dus flimmert deren anisotroper Filter leicht.

Die X1000-Architektur

Alle ATI-Chips der letzten Zeit, einschlief3-
lich des Radeon X850 XT, basieren auf der
R300-GPU der Radon 9700 Pro von 2003.
Mit dem R520 baut ATI viele Funktion um
oder neu ein. Dazu zahlen HDR oder die
Shader 3.0 samt 128 Bit Rechengenauigkeit
(32 Bit pro Kanal im FP32-Format). Um
die Chipgrofie und damit die Kos-

ten im Rahmen zu halten,
entsteht der R520 als erster
Grafikchip im modernen
90-nm-Fertigungsprozess —
technische Kinderkrank-
heiten verzégerten den Pro-
duktionsstart mehrfach.

Obwohl die Radeon X1800 XT
mit 16 Pixel Shadern acht weniger hat als
eine Geforce 7800 GTX, ist der R520 mit 320
Millionen Transistoren komplexer als die
Konkurrenz (302 Millionen). Bei der Zahl der
Vertex Shader sind beide mit acht gleichauf.
Die geringere Zahl der Pixel Shader will ATI
mit hoherem Takt wettmachen: Chip- und
GDDR3-Speicher rennen mit extrem schnel-
len 625/1.500 MHz, die Geforce 7800 GTX
trottet mit 430/1.200 MHz dahin.

Erstmals seit der Radeon 9700 (R300) ent-
koppelt ATI bei der X1K-Architektur die Tex-
tureinheiten von den Pixel Shadern. Auf die-
se Weise lassen sich einfacher mehrere Ver-
sionen des Chips fertigen. So hat die Radeon
X1600 zwolf Pixel Shader, aber nur vier Tex-

r Radeon X1800 XT fluis-
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- Eine flache Textur: Erst durch Parallax Occlusion
| Mapping scheinen diese Pflastersteine greifbar.
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Physik in der GPU: Regentropfen
und Rinnsale berechnet die X1800.

tureinheiten. Im Kasten »Die Radeon-X1000-
Serie« fithren wir alle Varianten auf.

Performance-Tuning im Detail

Damit eine Grafikkarte auchin 7.
der Praxis schnell arbeitet, mus- ’.:s.":'_‘
sen ihre Recheneinheiten
gut ausgelastet sein.
Deshalb ist der
»Ultra Threading
Dispatch Proces-
sor« eine der
wichtigsten
Detailver-
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F.E.A.R. MP DEMO PERFORMANCE TEST

Minimale Frames pro Sekunde

I 1024 x 768 max. Detail

I 1280 x 960 max. Detail

W 1280 x 960 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
M 1600 x 1200 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF

SERIOUS SAM 2 DEMO GAMESTAR-TIMEDEMO

Minimale Frames pro Sekunde

I 1024 x 768 max. Detail

I 1280 x 960 max. Detail

W 1280 x 960 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
M 1600 x 1200 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF

Durchschnittliche Frames pro Sekunde
1024 x 768 max. Detail

I 1280 x 960 max. Detalil
1280 x 960 max. Detail, 4XFSAA, 8XAF
1600 x 1200 max. Detail, 4XFSAA, 8XAF

Durchschnittliche Frames pro Sekunde
1024 x 768 max. Detail

W 1280 x 960 max. Detail
1280 x 960 max. Detail, 4XFSAA, 8XAF
1600 x 1200 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF

Produkt Chip | ruckelt | fps Produkt Chip | ruckelt
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] Radeon X1000-Serie hat
Radeon x1800 xT NN Performance-Probleme
rR520 mit der aktuellen F.E.A.R.
Multiplayer-Demo.

gut spielbar | gut spielbar |

Radeon X1800 XT
rRs20 NN

Geforce 7800 GTX |

670 |
|

[
Radeon x1600 XT |
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Geforce 6600 GT |

X1K RING BUS

nva3 | LT

besserungen der neuen Radeon-Genera-
tion. Zur optimalen Nutzung der 16 Pixel
Shader teilt er das Bild in 4x4 Pixel grofie
THREADS'. Maximal laufen 512 Threads gleich-
zeitig, jedoch héchstens 128 pro QUAD'. Eine
Geforce 7800 GTX verwendet laut der Insi-
der-Seite Beyond3D.com 64x16 Pixel grofie
Threads, die maximale Thread-Zahl rickt
Nvidia nicht raus. Grofe Threads konnen zu
unnotig hohem Rechenaufwand in 3.0-Sha-
dern fithren, die Dynamic Branchning nut-
zen — Verzweigungen in Shader-Program-
men (if, else). X1600 und X1300 hantieren
mit maximal 128 4x4 grofen Threads.

Die wichtigen chipinternen Zwischen-
speicher (Caches) sind nun flexibler und gré-
Ber. Zudem hat ATI den Speichercontroller
runderneuert; seine Funktionsweise erklaren
wir im Kasten »Schneller Texturen ladenx.

X1K RING BUS

Treiber 81.84 Beta unterstiitzt 1280x960 nicht.

Geforce 7800 GTX
G70

Radeon X1600 XT
RV530

Geforce 6600 GT |
NV43 |

Crossfire vs. SLI

Die X1000-Serie forciert die Crossfire-Tech-
nik zum Verbinden zweier Grafikkarten. Ein
passendes PCI-Express-Mainboard mit dem
Radeon-Xpress-200-Crossfire-Chipsatz vor-
ausgesetzt, laufen alle neuen Platinen von
X1300 bis X1800 im Doppelpack. Nur bei den
X1800-Modellen wird ATI das Master/Slave-
Prinzip in jedem Fall weiter verwenden. Die
X1300 kommt mit zwei dhnlichen Karten
und einer PCI-Express-Verbindung aus. Wie
zwei X1600 zusammen arbeiten werden,
hat ATInoch nicht entschieden.

Die X1000-Serie sprengt Crossfires bishe-
rige Auflésungsgrenze von 1600 mal 1200
Bildunkten bei flimmernden 60 Hz. Wer
zwei 500-Euro-Grafikkarten kauft, méchte
eventuell auch in héheren Auflésungen

X1K RING BUS

spielen —das geht jetzt bis zu 2048 mal 1536
Pixeln bei 75 Hz. Fiir unseren Test konnte
uns ATI allerdings keine Crossfire-fahige
X1800-Master zur Verfligung stellen. Da
auch die qualitativhoherwertige SuperAA-
Kantengléattung bis zum Redaktionsschluss
noch mit massiven Leistungseinbriichen
einherging, werden wir nachtesten.

Zeitgleich mit dem Release der Radeon
X1800 stellte Konkurrent Nvidia einen neu-
en Forceware-Treiber zum Download be-
reit. Er soll SLI weiter beschleunigen und
den Betrieb zweier Karten von verschiede-
nen Herstellern frei schalten.

Mehr Video dank Avivo

Unter dem neu eingefithrten Markennamen
Avivo fasst ATI die Bereiche Videobeschleu-
nigung in der Grafikkarte, Aufnahme,

X1K RING BUS

Conceptual Operation Conceptual Operation | onam || Conceptual Operation

Conceptual Operation

The return data
is placed on
the Ring Bus

to reach

the Ring Stop
nearest to

the Client.

Client makes
a memory
request

Memory Controller
determines
the DRAM

Neuer Speichercontroller: Um die Rechenein-

heiten herum liegt eine zweispurige Daten-

autobahn (pro Richtung 256 Bit breit, bei Ra-
deon X1300 und X1600 zweimal 128 Bit).

Wenn ein Client (etwa ein Pixel Shader) Tex-
turen bestellt, sendet der Client diese Anfrage
an den Speicher-Controller. Uber den Treiber
lasst er sich spielespezifisch programmieren.

Der Speicher-Controller leitet die Client-Anfra-
ge dann an den Ring Stop weiter, der den
betreffenden Speicherbereich kontrolliert. Je
nach Situation wird der Zugriff vorgezogen.

Nun &dt der Ring Stop die gewtinschte Textur
aus dem Speicher und schickt sie auf dem
kiirzesten Weg zu dem Ring Stop, der dem
jeweiligem Client am nachsten liegt.

‘Threads: Anders als das CPU-Threading (Nutzen mehrerer Rechenkerne durch Teilaufgaben oder parallel laufende Programme) findet die Lastverteilung bei 3D-Karten unabhéngig von der Software im Chip statt.
*Quad: Ein Quad ist ein Verbund aus vier Pixel Shadern, friiher aus vier Pixel Pipelines. Je nach Chip arbeiten mehrere Quads zusammen. Aktuelle GPUs rendern stets 2x2 Pixel, ein Quad ist also das Minimum.
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SPLINTER CELL 3 LIGHTHOUSE

Minimale Frames pro Sekunde

M 1024 x 768 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
Il 1280 x 1024 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
M 1280 x 1024 max. Detail, HDR

Il 1600 x 1200 max. Detail, HDR

Produkt Chip | ruckelt

Durchschnittliche Frames pro Sekunde

W 1024 x 768 max. Detail, 4XFSAA, 8xAF

W 1280 x 1024 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
1280 x 1024 max. Detail, HDR

M 1600 x 1200 max. Detail, HDR

gut spielbar |

HALF-LIFE 2 CANALS

Minimale Frames pro Sekunde

W 1024 x 768 max. Detail

Il 1280 x1 024 max. Detail

I 1280 x 960 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF
Il 1600 x 1200 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF

Produkt Chip | ruckelt

Hardware

Durchschnittliche Frames pro Sekunde
I 1024 x 768 max. Detail
W 1280 x 1024 max. Detail
1280 x 960 max. Detail, 4XFSAA, 8XAF
[ 1600 x 1200 max. Detail, 4xFSAA, 8XAF

gut spielbar | fps

0 10 2
Radeon X1800 XT
R520

Geforce 7800 GTX
G70

Radeon X1600 XT
RV530

Geforce 6600 GT
Nv43

40 50 60 70 80 90

HDTV und Mehrschirmbetrieb zusammen.
Die komplette X1000-Linie beschleunigt
zum Beispiel die Wiedergabe von hoch auf-
l6sendem H.264-oder WMV9-HD-Material.

Je nach Hersteller und Karte spricht Avivo
bis zu zwei hoch auflésende Bildschirme
tiber Dual-Link-DVI an. Das reicht allerdings
nicht fir vier »normale« TFTs, hier bleibt’s

0 10 2

Radeon X1800 XT

Geforce 7800 GTX

Radeon X1600 XT
RV530

Geforce 6600 GT
NV43
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13,2
45,6
26,6
18,2
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bei zweien iiber Standard-DVI. Wer zu viel
Geld hat, schlief3t also einfach zwei riesige
30-Zoll-Cinema-Flachbildschirme von Ap-
ple an. Alternativ verbinden Sie Thren PC
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Wie ihre Vorgangerinnen glattet auch die Radeon X1800 XT (links) Kanten einen Tick edler als die Nvidia-Konkurrenz
Geforce 7800 GTX (rechts) M. Bei der anisotropischen Texturfilterung ist ATls Qualitétsvorteil offensichtlicher B,

Der optische harmlose Radeon
X1600 XT-Liifter macht

méchtig L&rm.

162

uber RGB-Scart mit konventionellen Fern-
sehern. Mehr liber Avivo erfahren Sie im
Internet unter [ WWww.GAMESTAR.DE QUICKLINK: K28l

Krachmacher

Die lange X1800 XT belegt stets zwei Slot-
bleche und klaut Ihnen somit den Steck-
platz neben der 3D-Karte. Mit dem Liifter
tut ATIThnen keinen Gefallen: Der Ventila-
tor dreht ein ganzes Stiick lauter als der von
Nvidias 7800 GTX, die kleine Radeon X1600
XT ubertrifft den Gerauschpegel ihrer gro-
Ben Schwester nochmals erheblich.

Extrem schnell mit FSAA und AF

Unterm Strich rechnet die Radeon X1800 XT
schneller als Nvidias Geforce 7800 GTX -
aber bei weitem nicht so viel schneller, wie
ATIdas behauptet. In niedrigeren Aufldsun-
gen ohne FSAA und AF bleibt die 7800 GTX
sogar vorn. Mit FSAA und AF liegt die X1800
XT in Front. Und das, obwohl wir das bei ATI
stets aktivierte Gamma-korrigierte Full-
screen Antialiasing in Nvidias Anti-X1800-
Treiber Forceware 81.84 ausschalten muss-
ten, weil die 7800 GTX damit durch einen
Bug 50 Prozent Spieleleistung verliert. Einzi-
ge Ausnahme bei der Bildqualitats-Perfor-
mance ist F.E.A.R.—hier machen Test-Treiber
und Multiplayer-Demo Probleme.

Die Radeon X1600 XT steckt die Geforce
6600 GT zu jeder Zeit in die Tasche. Dass sie

einer Radeon X800 hinterher hinkt, liegt an
den mageren vier Textureinheiten.

Wie schon die Geforce 7800 GTX haben
wir auch die neuen Radeons mit der ex-
trem schnellen Dual-Core-CPU Athlon 64
X2/4800+und 1,0 GByte DDR400-RAM auf
dem Asus-Board A8N-SLI Deluxe getestet. In
den Durchlaufen mit 8xAF und 4xFSAA ha-
ben wir zusétzlich Transparenz-Antialia-
sing angeschaltet. Alle Bildverschlimmbes-
serungen der Hersteller deaktivierten wir,
falls moglich. Schuld an den fehlenden Ge-
force-Werten in F.E.A.R. und Serious Sam 2
bei 1280x960 ist Nvidias Treiber 81.84 Beta.

Viel Licht, aber auch Schatten

Mit der Radeon X1800 legt ATI zum zweiten
Mal in zwei Monaten Produkte mit unaus-
gegorenem Treiber vor. Crossfires Luxus-
kantenglattung SuperAA funktioniert im-
mer noch nicht verniinftig, der aktuelle
Treiber vergisst gerne Einstellungen bezie-
hungsweise tibernimmt sie erst gar nicht.
ATI empfiehlt im beschreibenden PDF, den

RADEON X1800 XT
cA. PREIS 550 Euro

TECHNISCHE ANGABEN
Radeon X1800 XT (R520) RAM-ANBINDUNG 256 Bit
KT 625/1.500 MHz DIRECT)
512 MByte GDDR3 STE

BEWERTUNG

ELE- © schnellste 3D-Karte

mit FSAA oder HDR

© hachste Bildqualitat

© tolles AF © Transparenz-FSAA
© Shader 3.0 © 256 Bit Speicher-
Interface © 512 MB @ Crossfire
© deutlich horbar

© 2S8lot

durchschnittliche Wertung, da
Referenzkarte

HERSTELLER ATI

PUNKTE
40/40
20/20

TECHNIK

19/20

KUHLSYSTEM

6/10

AUSSTATTUNG

Extrem schnelle 3D-Karte mit mod-
ernsten Features und der besten Bild-
qualitét. Der ausgereifte Treiber und der
laute Liifter brauchen noch Feinschliff.

PREIS/LEIST. AUSREICHEND

DANIEL VISARIUS

Technisch hat mich die Radeon X1800 XT mehr als Giberzeugt. Die
Mischung aus extremer Spieleleistung, hdchster Bildqualitat und
niitzlichen Video-Funktionen stimmt einfach. Ganz

anders Treiber und Lufter. Wahrend die Software

weiter elend langsam und teils unzuverlassig

ist, nerven die Rotoren von X1800 XT und X1600

XT mit ihrer Gerduschkulisse. Dass es auch an- (17

ders geht, zeigt Nvidia mit seiner High-End- & -
Karte Geforce 7800 GTX, die erheblich leiser ar- :;.-'
beitet als die Mitteklasse-Platine X1600 XT. .

daniel@gamestar.de

»Bild hui, Treiber pfui«

ganzen Rechner nach jeder Anderung der
Treibereinstellungen neu zu starten.

Die Karten fiir sich glanzen mit sehr gu-
ter bis extremer Performance und vor allen
Dingen mit der besten Bildqualitat seit lan-
gem. Weder Geforce 6 und 7 noch Radeon
X800 erreichen die gleiche anisotropische
Texturqualitat, die X800 kommt mit dem
oben erwédhnten Registry-Hack immerhin
bei der Kantenglattung heran. Zudem kann
die X1000-Architektur FSAA und HDR
gleichzeitig nutzen, was im Test jedoch in
keinem Spiel klappte. Und bis alle Shader-
3.0-Spiele einwandfrei auf X1000-Karten
laufen, wird wohl noch einige Zeit vergehen.

Die lauten Lufter driicken die Wertun-
gen um einige Punkte. Finale Produkte von
den tiblichen Herstellern sollten ab Erschei-
nen dieses Heftes beim Handler liegen, eine
direkte Verfiigbarkeit zur Produktvorstel-
lung hat ATTauch dieses Mal verpatzt.

Auf AGP-Varianten der X1000 verzichtet
ATIkomplett. Auch Nvidia scheint sich ab der
Geforce 7 auf PCI Express zu beschranken, ob-
gleich AGP-Boards bei der Gesamtspieleleis-
tung immer noch mithaltenkénnten. 45U

| HOTLINE: (089) 665 150 STANDARDGEBUHREN
| E-MAIL: WEBFORMULAR, QuICKLINK: [N
| www.GAMESTAR. DE QuICKLINK: N

RADEON X1600 XT
cA. PREIS 250 Euro

TECHNISCHE ANGABEN

G Radeon X1600 XT (RV530)
590/1.380 MHz
256 MByte GDDR3

BEWERTUNG

SPIELE-
LEISTUNG

HERSTELLER ATI

BINDUNG 128 Bit

© gute Performance @ vier Tex-
tureinheiten bremsen Leistung

© gleiche Bildqualitat wie X1800
© FSAA/AF nur bis 1024x768 fliissig
© Shader 3.0 © 256 MByte

© Crossfire @ 128-Bit-Interface
© 18lot

© laut

durchschnittliche Wertung, da
Referenzkarte

TECHNIK

KUHLSYSTEM

AUSSTATTUNG

FAZIT Schnelle Karte mit allen Features der
X1800 zum giinstigen Preis. Eine Radeon
X800 GTO (jedoch nur Shader 2.0) ist der-
zeit aber attraktiver — auch preislich.

PREIS/LEIST. BEFRIEDIGEND



