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Auf CD/DVD:
Video-Special

Facts

500 MHz
Chiptakt

« 500 MHz DDR2
Speichertakt

* 256 MByte RAM

« 125 Millionen
Transistoren

« DirectX 9

* 64 Bit Farbtiefe

* AGP8x
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iiren 6ffnen sich, psychedelische Bilder
flackern iiber eine Leinwand. Gebannt
dringt die Menge in den Raum, in dem Nvi-
dia die neue Geforce 5 (offiziell Geforce FX)
prisentiert. Mit harten Fakten und schénen
Demos will uns der Marktfiihrer bei 3D-

Interview: Geoff Ballew

GameStar Was
ist der Grund fiir
die Verspitung
der Geforce FX?
Geoff Ballew Un-
: ser Chipherstel-
Geoff Ballew, Product ~ 1er TSMC bend-
Line Manager Nvidia. tigte mehr Zeit als
erwartet fiir die
Strom sparende 0,13-Mikrometer-Fer-
tigung. Also mussten wir warten, denn
nur mit dieser Technologie erreichen
wir als Erster 500 MHz Taktfrequenz.
GameStar Warum legt Nvidia so viel
Wert auf AGP8x, obwohl es derzeit kei-
ne Geschwindigkeitsvorteile bringt?
Geoff Ballew Mit heutigen Benchmarks
fehlen tatsichlich Leistungszuwichse.
Allerdings programmierten Entwickler
bisher um den AGP4x-Flaschenhals
herum. Kiinftige Spiele haben aber der-
art viele Texturen, dass der Grafikkar-
ten-Speicher nicht mehr ausreicht.
GameStar Auf den Geforce-FX-Karten
nutzen Sie erstmals DDR2-Speicher.
Wieso entspricht er nicht dem Standard?
Geoff Ballew Unser Speicher-Partner
Samsung produziert ausreichend »Nvi-
dia-DDR2«-Chips. Im Vergleich zum
offiziellen Jedec-Standard fiir DDR2
gibt es einige Unterschiede, weil wir
unser Design frither festlegten, um den
Geforce FX puinktlich vorzustellen.

Chips beeindrucken, Testprodukte gibt’s
aber keine. Wir sagen Thnen trotzdem schon
jetzt, ob sich das Warten bis Februar lohnt.

Effektrausch

Nvidia verspricht mit dem Geforce-FX-
Schlachtruf »The Dawn of Cinematic Com-
puting« kinoreife Effekte in Echtzeit. Einl6-
sen sollen das die neuen Vertex- und Pixel-
Shader' 2.0+. Beide entsprechen bereits
DirectX 9.1, obwohl DirectX 9 selbst bislang
fehlt. Wenn die neue Grafikschnittstelle An-
fang 2003 kommt, soll sie die Programmie-
rung komplexer geometrischer Formen ver-
einfachen (z.B. Wasserbewegungen). Dazu
verarbeitet der auch NV30 genannte Chip
weit komplexere Shader als ATIs Radeon
9700 Pro und lasst sich auch besser an eine
Grafik-Engine anpassen. »Nebenbei« gibt’s
eine dramatisch erhéhte Performance: Die
Geforce FX schaftt den dreifachen Dreiecks-
durchsatz einer Geforce 4 Ti 4600. Die El-
fen-Demo in unserem Video-Special zeigt,
wie realistisch und ausdrucksstark sich Ge-
sichtsmimiken so modellieren lassen. Die
Pixel-Shader diirfen bei Nvidias neuem
Flaggschiff 1.024 Befehle lang sein, bei ATIs
R300-Chip (Radeon 9700) nur 32. Die Vor-
teile erldutert der Kasten »Vom Pick-up zur
Rostlaube« am Ende des Artikels.
Insgesamt ist der Geforce FX zwar der
derzeit flexibelste Grafikprozessor. Aber das
Maximum aus ihm herauszukitzeln erfor-
dert gigantischen Programmieraufwand.
Daher konnten zunichst R300-kompatible
Shader zum kleinsten gemeinsamen Nen-
ner werden, der NV30 hitte vorerst rein theo-
retische Optikvorteile. Dennoch unterstiit-
zen bereits einige Spiele den NV30 und se-
hen erst darauf richtig Klasse aus. Angeb-
lich aktiviert ein Schalter in der Konfigura-
tionsdatei von Doom 3 die Nutzung speziel-
ler NV30-Funktionen. Im Ego-Shooter Stal-

Reif fur den Oscar?

Geforce 5 FX
Die Fakten

Kino in Echtzeit - das bietet die Geforce FX
laut Nvidia. Wir prifen den Wunderchip vorab.
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Die Elfe Dawn ist verzaubernd realistisch modelliert.

ker wirken Pflanzen auf NV30-Platinen iip-
piger, die Farben leuchtender. Auflerdem
blenden gleifende Sonnenstrahlen den
Spieler (siehe Video-Special).

Ein wichtiges Feature fiir kinoreife 3D-
Spiele ist Depth-of-Field. Dieser Effekt er-
zeugt Tiefenunschirfe und macht virtuelle
Welten dadurch lebensnaher. Wenn Sie
sich zum Beispiel im Nahkampf auf Thren
Gegner fokussieren, verschwimmen ent-
fernte Objekte. Auch wenn es Nvidia ge-
heim halten will: Depth-of-Field ist eine
3Dfx-Entwicklung, ebenso wie die endlich
flotte Kantenglittung namens Intellisample.

Hohere Rechengenauigkeit

Als weltweit erste 3D-Karte beherrscht die
Geforce FX 64 Bit Farbtiefe und 128 Bit Re-
chengenauigkeit. Und das wirkt sich aus: Ei-
ne Demo in unserem Video-Special zeigt ei-
ne atemberaubend realistisch gerenderte El-
fe. Beim Zoom sind statt Pixelfehlern Poren
und Muttermale erkennbar, die Mimik ist
flexibel und ausdrucksstark. Und die Elfen-
fligel verzaubern uns mit Halbtransparenz
und sanften Farbverliufen. Auch Doom 3
diirfte von der hoheren Prizision profitie-

'Shader: Flexibel programmierbare Einheiten eines Grafikchips. Wahrend sich Vertex-Shader um die Polygonberechnung kiimmern, verschénern Pixel-Shader Oberflichen.

GameStar Januar 2003




DDR2-Speicher

Als erste 3D-Karte nutzt die Geforce FX DDR2-
Speicher von Samsung mit satten 500 MHz Takt-
frequzenz (effektiv 1 GHz). Die Speicherband-
breite betragt 16,9 GByte pro Sekunde. Durch
Echtzeit-Datenkompression steigert sie der NV30
laut Nvidia auf bis zu 48 GByte/s. Erste Geforce-
FX-Platinen (ab Februar im Handel) haben vor-
aussichtlich 256 MByte und kosten etwa 600 Euro.
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NV30-Chip

Der NV30-Grafikprozessor taktet mit 500 MHz
und entsteht im Strom sparenden 0,13-Mikrome-
ter-Prozess. Seine aufwéandige CineFX-Architek-
tur basiert auf acht flexibel programmierbaren
Rendering-Pipelines. Der NV30 unterstiitzt die
Grafikschnittstellen DirectX 9 und OpenGL 2.0.
Es lassen sich auch Karten mit zwei Chips I6ten
- die brauchen aber das doppelte RAM.
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Eigener Stromanschluss

Wegen der hohen Taktfrequenz von Chip und
Speicher schlucken Geforce-FX-Karten rund 60
Watt Strom, der AGP-Steckplatz liefert aber je
nach Mainboard nur rund 35 Watt. Deshalb zie-
hen die neuen Platinen ihre Energie tiber einen
Laufwerks-Stromanschluss direkt vom PC-Netz-
teil. Wenn Sie auf das Einstdpseln verzichten,
reduziert die Karte ihre Taktfrequenz.

ren: Die Uberginge zwischen Licht und
Schatten sollen weniger ruppig wirken als
auf einer Ti 4600. Ubrigens verschénert die
hohere Rechengenauigkeit auch Texturen
betagterer Spiele ab DirectX 7.

NV30 im Detail

Wie ATI fertigt auch Nvidia seine Grafik-
chips bei der taiwanesischen Firma TSMC.
Statt im ilteren 0,15-Mikrometer-Alumi-
nium-Prozess ensteht der NV30 aber in ei-
nem Strom und Platz sparenden 0,13-
Mikrometer-Kupferprozess. So hat der
NV30 125 Millionen Transistoren, ATIs
groRflichigerer R300 nur 107 Millionen.
Kupfertransistoren sind im Vergleich zu
solchen aus Aluminium 25 Prozent kleiner
und schneller. Laut dem Produkt-Manager
der Geforce FX, Geoff Ballew, ist das Vor-
aussetzung fiir den 500 MHz schnellen
Chiptakt. Das Gleiche gilt fiir die neue Flip-
chip-Verpackung: sie optimiert die Kiih-
lung. Nach unserer Meinung ist der Gefor-
ce FX damit fast am Limit — weitere Leis-
tungssteigerungen diirften schwer fallen.

Helfen wiirde nur eine exorbitant teure Pla-
tine mit zwei NV30-Chips und doppelter
Speichermenge. Die Schnittstelle hierfiir
gibt’s seit dem Geforce 4 Ti.
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Die Performance moderner Grafikkarten
hingt stark vom Speicher ab. Deshalb nutzt
Nvidia als erster Hersteller das erheblich
schnellere DDR2* -RAM. Es erreicht Takt-
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Stalker hat auf Geforce-FX-Karten eine realer wirkende Vegetation und schonere Lichteffekte.

*DDR2: Weiterentwicklung des DDR-Speichers. Wie sein Vorginger tibermittelt auch DDR2 zwei Datenpakete pro Takt, schafft aber hohere Taktraten.
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Achtung: Diese Werte haben wir nicht selbst ermittelt!

frequenzen von bis zu 500 MHz DDR (ef-
fektiv 1 GHz). Die Speicheranbindung ist
mit 128 Bit nur halb so breit wie bei der Ra-
deon 9700 Pro. Insgesamt schaufelt der

i

NV30 bis zu 16,9 GByte/s durch die Leiter-
bahnen, ATIs R300 liegt mit 19,8 GByte/s
weiterhin vorne. Je nach Datenkompres-
sionsrate erhéht die NV30 seine Bandbreite
aufbis zu 48 GByte/s. Zur Speichermenge
sagte Nvidia nichts. Hinter vorgehaltener

140 160 180

Der Kiihler ist so schwer, dass Nvidia die Karte im PC festbinden musste.

Hand sprach man von 256 MByte.

Neues Kiihlsystem

Das FX Flow genannte Kiihlsystem der Ge-
force FX lisst keine Abwirme der Grafik-

Animation: Vom Pick-up zur

und 128 Bit Rechenprazision wie frisch poliert.

Rostlaube

Unser neuer Schlitten blitzt dank 64 Bit Farbtiefe  Ein bis zu 1.024 Befehle langes Pixel-Shader-Pro-
gramm bringt das Schmuckstiick zum Rosten.

karte in das PC-Gehduse. Es saugt ndmlich
seine Kithlluft durch eine Slotblech-Off-
nung an und pustet sie itber Chip, Speicher
und eine zweite Offnung wieder raus. Zu-
sitzlich kommen drei Heatpipes® zum
Einsatz. Das ganze System blockiert so zwei
Slotbleche und damit den PCI-Steckplatz
neben der Grafikkarte. Im Gesprich mit
GameStar bestitigte Nvidia eine mehrstufi-
ge Liiftersteuerung. Bei voller Belastung der
acht Pipelines* durch 3D-Spiele gibt der
Ventilator Vollgas. Wenn Sie im Internet
surfen, reduziert er Drehzahl und Gerdusch
auf ein Viertel des Maximums. Wie hoch
das ist, blieb unter Verschluss. Das Prisen-
tations-Sample allerdings war sehr laut und
lirmte auf dem Krachmacher-Niveau der
Abit Geforce 4 Ti 4200 OTES. Ubrigens
wiegen Geforce FX-Boards geschitzte 600
Gramm. Im schlimmsten Fall fithren sol-
che Dickerchen beim PC-Transport zu einer
gebrochenen Platine!

Nvidia-Benchmarks

Die abgedruckten Geforce FX-Benchmarks
stammen von Nvidia und sind deshalb mit
Vorsicht zu geniefRen. Die Werte von Gefor-
ce 4 Ti 4600 und Radeon 9700 Pro er-
mittelten wir wie Nvidia auf einem Pentium
4 HT/3,06 GHz mit PC1066-Rambus-Ar-
beitsspeicher. Falls deren Resultate stim-
men, muss ATT den 3D-Thron wieder abge-
ben. In UT 2003 (1280x1024x32) mit vier-
fachem Antialiasing und achtfachem An-
isotropic Filtering betrigt der Abstand mit
108,4 zu 47,0 fps mehr als 100 Prozent!
Quake 3 lief in der realititsfernen Aufls-
sung von 2048 mal 1536 Pixeln bei 32 Bit
Farbtiefe. Hier ist ATT am nichsten dran
und folgt der Nvidia-Karte mit 153,5 zu
173,1 fps. Der Nature-Test (1280x1024x32)
des 3DMark2001 lief wie UT 2003 mit vier-
fachem Antialiasung und achtfachem Ani-
sotropic Filterung. Die Geforce FX erreicht
40,5, die Radeon folgte abgeschlagen mit
28,2 fps. Dass Nvidia auf die Veroffentli-
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Grafik hui,
sonst pfui

Die Geforce FX ist ein
wahrer Pixelkiinstler
und leistungsmagig
auf der Hohe der
Zeit. Aber auch am
Limit, sonst wirde Nvidia ein leises und
leichteres Kuhlsystem verwenden. Ich
bezahle jedenfalls keine 600 Euro fiir
eine 3D-Karte, die beim PC-Transport
leicht kaputt gehen kann. Warum sonst
bindet man die Geforce-FX-Vorserien-
modelle in den Présentations-PCs fest?

Bis zum Release Ende Februar kann ATI
die GameStar-Referenz Radeon 9700 Pro
mit DDR2-Speicher ausstaffieren oder
den R300-Chip hoher takten. Nvidia wéare
dann der Dumme und testet fir seinen
Konkurrenten die schwierige, aber not-
wendige 0,13-Mikrometer-Fertigung, wéh-
rend dieser seinen Marktanteil ausbaut.

chung des 3DMark2001-Gesamtergebnis-
ses verzichtete, weist auf noch unausgereif-
te Treiber hin. Vermutlich liuft die Karte in
manchen Tests noch instabil.

Nutzt ATI die Gunst der Stunde?

Nvidia ist spat dran. Denn bis FX-Karten von
Herstellern wie Asus, Gainward oder MSI
im Laden stehen, ist es schon Februar. Selbst
dieser Termin klappt nur, wenn Chipher-
steller TSMC die derzeit miese Ausbeute
von vermutlich 20 Prozent erh6ht. Faktisch
steckt der NV30-Chip noch in den Kinder-
schuhen. Gegeniiber GameStar bestitigte
ein Nvidia-Mitarbeiter nimlich eine frithe
Chipversion (A01, die erste ist stets AO). Bis
zum Release ist also Fehlersuche angesagt.
ATTI hat alle Triimpfe in der Hand, seine Ra-
deon 9700 Pro vorher ebenfalls mit DDR2-
Speicher zu beschleunigen.
s www.gamestar.de Quicklink:

Die Ubergénge sind flieRend und lassen sich im  Rostlaube: Der Pixel Shader 2.0+ legt bis zu 16 Tex-
Zeitablauf beschleunigen und verlangsamen.

turen auf jeden Pixel und verandert so Objekte.

’Heatpipe: Kithlsystem. In einer Metallréhre transportiert Gas die abzufithrende Hitze vom einen Ende (beispielsweise dem Chip) zum anderen Ende (Liifter).
*Pipeline: Pipelines dhneln einer Fertigungsstraf8e. Schrittweise werden Pixel texturiert, mit Licht- und Schatten-Effekten iiberzogen und am Ende zum Monitor geschickt.
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