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-Chips im Praxistes

Ein 3D-Beschleuniger sollte nicht nur schnell sein, sondern Top-Titel auch in der
hochstmaglichen Bildqualitat darstellen. Bei uns erfahren Sie, mit welchen Modellen

die aktuellsten und wichtigsten 3D-Spiele am besten laufen.

ur Zeit bricht sie wieder iiber den Spie-
ler herein, die Grafikkarten-Welle. Nvi-
dia veroffentlicht stindig neue Versionen
ihres Geforce-Chips, 3Dfx baut kontinuier-
lich die Voodoo-Familie aus, ATI und
Videologic bringen véllig neue Designs auf
den Markt, und bei Matrox steht der G800
vor der Tiir. Der Sinn und Zweck von 3D-
Beschleunigern ist seit Jahren dabei der-
selbe: Sie sollen PC-Spiele mit allerlei
Effekten anreichern, atemberaubend schén
aussehen lassen — und das moglichst
schnell und ohne Ruckeln oder Zuckeln.
Die Geschwindigkeit einer Grafikkarte
zu messen, ist kein Problem: Seit Jahren
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gehoren sogenannte Benchmarks zum tig-
lichen Brot eines Hardware-Redakteurs, mit
denen er das Leistungspotenzial eines 3D-
Beschleunigers exakt bestimmen kann.
Allerdings handelt es sich (eine geschickte
Wahl der Benchmarks vorausgesetzt) eher
um eine Art Durchschnittswert. Im tiglichen
Einsatz verhilt es sich dann wieder ein wenig
anders: Bei manchen Spielen ist das einge-
setzte Modell besonders gut, bei anderen
hingegen unerklirlich langsam. Oder die
Bildqualitit ist nicht so, wie sie sein sollte.

25 Spiele mit 5 Karten getestet

Damit Sie einen umfassenden Uberblick
bekommen, bieten wir Ihnen einen einzig-
artigen Service, wie er praxisniher kaum
sein konnte: Wir haben uns die 25 besten
und beliebtesten 3D-Spiele vorgeknopft und
uberpriift, wie sie mit den aktuellen Grafik-
chips zusammenarbeiten. Im Gegensatz zu
reinen Benchmarks interessierte uns dabei
nicht nur die Geschwindigkeit, sondern
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auch die erreichte Darstellungsqualitit.
Nicht selten liuft ein Spiel auf einer be-
stimmten Karte deutlich schneller, sieht da-
fiir aber mit einer anderen besser aus. Auf
insgesamt sechs Seiten finden Sie viele De-
tails zu den aktuellen Top-Spielen, und wie
sie auf den jeweiligen Karten laufen.

Abgerundet wird unser Schwerpunkt
mit einer Schritt-fiir-Schritt-Anleitung, wie
Sie am besten die Grafikkarte wechseln. Be-
sonderen Wert legen wir dabei auf die
Tiicken, die alte Treiber einer ausgebauten
Karte fir ein neu installiertes Modell
bereithalten konnen.

Benchmark-Sinn

Wie bereits erwihnt, sind Benchmarks ein
hervorragend geeignetes Hilfsmittel, um
der grundsitzlichen Schnelligkeit eines Mo-
dells auf die Spur zu kommen. Da Spiele zu
den anspruchsvollsten Aufgaben gehéren,
die ein Grafikkarte zu bewiltigen hat, wer-
den sie nicht nur von Spielemagazinen be-



nutzt. Auch Medien, die sich vornehmlich
an Anwender richten, ziehen tiberwiegend
Spiele-Benchmarks bei ihren 3D-Karten-
Tests heran. Noch niitzlicher werden in ein
Spiel integrierte Testprogramme, wenn das
Spiel selbst ein Titel von grofRem Interesse
ist. Nicht selten wird eine Grafikkarte nur
aufgrund ihrer Tauglichkeit bei einem ganz
bestimmten Spiel hin gekauft.

Benchmark-Unsinn

So niitzlich Benchmarks zur reinen Leis-
tungsbeurteilung sind, so viele Fragen lassen
sie andererseits auch offen. Da wire vor al-
lem die Bildqualitit: Dariiber konnen mit ei-
nem reinen Geschwindigkeits-Wert natiir-
lich keinerlei Aussagen gemacht werden. Er-
schwerend kommt hinzu, dass praktisch je-
de 3D-Karte in ihren Treibereinstellungen
andere Optionen bereithilt, die Performance
und Optik gleichzeitig beeinflussen. Es istal-
so kaum sicherzustellen, dass alle Grafikkar-
ten bei Benchmark-Tests mit den exakt glei-
chen Voraussetzungen an den Start gehen.

Ein weiteres Problem sind die fiir die
Benchmarks verwendeten Spiele selbst.
Drei Kriterien sollte ein gutes Testpro-
gramm erfiillen: Der Benchmark muss er-

stens die Hardware beanspruchen und aus-
sagekriftige Werte liefern. Zweitens sollte
ein Testdurchlauf moglichst kurz sein. Nie-
mand will eine halbe Stunde auf einen ein-
zigen Wert warten. Und drittens sollte das
Spiel selbst populir sein, um dem Bench-
mark mehr Praxistauglichkeit zu verleihen.
Beispielsweise erfiillt das Rennspiel Test
Drive 6 die erste Bedingung vorbildlich,
wihrend es als Spiel keine Bedeutung hat.

Theorie und Praxis

Leider gibt es derzeit sehr wenige Program-
me, die alle Voraussetzungen erfiillen. Bei
vielen fuir die 3D-Hardware anspruchsvol-
len Top-Titeln wie Starlancer oder Need for
Speed 5 wurde an ein Performance-Test-
programm leider nicht gedacht. Die von uns
verwendeten Benchmarks sind deswegen
fast durchwegs schon linger im Einsatz.
Mit Quake 3 durchleuchten wir die Open-
GL-Leistung, Expendable fordert die Karten
unter Direkt 3D'. Die T&L-Fahigkeiten der
Probanden lassen sich mit den oben er-
wihnten Test Drive 6 und MDK 2 messen,
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und abgerundet werden die Tests vom be-
liebten 3D Mark 2000.

Herbstkollektion

Unter den getesteten Grafikkarten befinden
sich drei Modelle des neuen Nvidia-Chips Ge-
force 2 MX. Der ist deshalb interessant, weil
er im Gegensatz zum horrend teuren Gefor-
ce 2 GTS Spitzenleistungen zum moderaten
Preis garantieren soll. Auerdem nehmen
wir die Voodoo 5 und die vielversprechende
ATI Radeon 64 unter die Lupe. Letztere be-
reitete beim ersten Test in der letzten Aus-
gabe noch Probleme mit Athlon-Systemen.
Einige hochst interessante Chips waren
aufgrund von Verspitungen seitens der Her-
steller fiir diese Ausgabe noch nicht verfiigbar.
Mit der rund 350 Mark teuren Voodoo 4
4500 etwa rundet 3Dfx seine neue Genera-
tion nach unten ab. Etwas teurer ist der ST
Kyro, Nachfolger des gliicklosen PowerVR 2.
Er zielt laut Hersteller leistungsmifig auf
Geforce-Karten mit DDR-Speicher* ab.

So geht’s weiter

Schon jetzt machen sich die Entwickler von
3D-Chips vermehrt Gedanken um die Bild-
qualitit. Zumindest ansatzweise vorbei sind
die Zeiten, in denen einfach nur die Featu-
relisten mit furchtbar kompliziert klingen-
den Fachbegriffen zugeklatscht wurden.
T&L oder Antialiasing sind praxisgerechte
Techniken, deren Nutzen bei effektivem
Einsatz auch dem Einsteiger sofort sichtbar
werden. Dieser Trend diirfte sich in Zu-
kunft verstirken. Lingst haben die Herstel-
ler erkannt, dass sie mit purer Geschwin-
digkeits-Bolzerei nicht mehr geniigend An-

reiz fiir die Kunden schaffen.

'Direct 3D: Komponente aus dem Direct-X-Paket von Microsoft. Direct 3D ist eine vereinheitlichte Schnittstelle, iiber die ein Spiel die Grafikkarte mit Daten beliefert.
*DDR-Speicher: Gegeniiber gleich getaktetem, herkommlichen SDRAM ist bei DDR(Double Data Rate)-Speicher die theoretische Datendurchsatzrate doppelt so hoch.
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Activisions
Vampire stellt an
die Darstellungs-
qualitat einer
3D-Karte hohe
Anspriiche.
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ATl Radeon 64 DDR

ereits in der letzten Ausgabe testeten
wir ATIs neues 3D-Karten-Flaggschiff
Radeon 64 DDR. Konnte die Hardware
schon damals iiberzeugen, so waren die
Treiber noch von zweifelhafter Qualitit: Vor
allem beim Betrieb mit AMD-Prozessoren
verursachten sie noch grofe Probleme.
Mittlerweile gibt es aktualisierte Treiber, mit
denen die Radeon unter jeder Testplattform
ohne Mucken lief. AuRerdem machten
die Entwickler ih-
re Ankiindigung
wahr, mit den
neuen Trei-
bern noch-

mals eini-
ges an Per-
formance
aus dem
Chip zu kitzeln:
Unser Testmuster lag

nun noch niher am Leistungsni-
veau einer Geforce 2 GTS. Wihrend die

16-Bit-Performance vergleichsweise mafiig
ausfillt, ist die Radeon 64 DDR erste Wahl
fiir Spieler, die gerne unter hohen Aufls-
sungen bei 32 Bit Farbtiefe daddeln.

Alles drin, alles dran

Dank modernster Technik ist die Bildqua-
litit ohne Tadel — auch im frither fur ATI-
Karten kritischen 16-Bit-Modus. Bei zwei
weiteren Modebegriffen der 3D-Szene
spielt die Radeon ebenfalls eine gewichtige
Rolle. So liegen die Qualititen der T&L-En-
gine, den bislang wenigen verfligbaren
Benchmarks nach zu urteilen, in etwa auf
Niveau der Geforce 2 GTS. Das Gleiche gilt
fiir das Fullscreen-Antialiasing, das wie bei
Nvidia nach dem Supersampling-Prinzip
funktioniert. Verschiedene Abstufungen
gibt es allerdings nicht; das Antialiasing
kann sowohl unter Direct 3D als auch Open
GL im Treiber lediglich ein- und ausge-
schaltet werden. Bei der von uns getesteten
Luxus-Version der Radeon wird es natiirlich

nicht bleiben. Es folgen Varianten mit
nur 32 MByte DDR-Speicher sowie eine
nach Geforce MX-Vorbild gestrickte Billig-
Version mit SDRAM und herabgesetzten
Taktraten (statt 183 jeweils nur 166 MHz).
— www.ati.de

Radeon 64 DDR

Typ: 3D-Karte mit Radeon-Chip
Hersteller: ATI
Preis: ca. 950 Mark

Hotline:  (089) 66 51 50

Pro Kontra

« sehr schnell « sehr teuer

« Bildqualitat « leichte Schwachen im
© DVD-Tauglichkeit 16-Bit-Modus
Leistung eooo NN I I I S W)

Bildqualitét sose NN TN I I Y7
Ausstattung tov I I I V)

Fazit: Die ATI Radeon 64 DDR ist ein
insgesamt gleichwertiger, aber
auch ebenso teurer Konkurrent
zum Nvidia Geforce 2 GTS.

Hercules 3
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R ein optisch gehért die 3D Prophet 2 MX
zu den auffilligsten 3D-Beschleuni-
gern: Das Kirtchen ist vergleichsweise win-
zig, Platine und Kiihler erstrahlen in inten-
sivem Blau. Doch auch in Sachen Technik
griff Hercules (seit 1999 eine Tochterfirma
von Guillemot) in die Trickkiste. Die Ent-
wickler takten den Speicher nicht, wie die
Konkurrenz, mit 166 MHz, sondern rund
10 Prozent hoher mit 183 MHz. Stabilitits-
probleme sind trotzdem nicht zu befiirch-
ten: Hercules verwendet bei den 32 MByte
SDRAM statt der iiblichen 6-ns-Bausteine
netterweise die etwas teureren, fiir 183
MHz vorgesehenen mit 5,5 ns Zugriffszeit.
Im Gegenzug verweigert der Hercules-Trei-
ber als einziger des MX-Testtrios das beque-
me Ubertakten per Schieberegler. Mitgelie-
fert wird die Version 5.32, bis auf diverse
Logos ist er identisch zur Nvidia-Referenz.

Pole Position

Was der schnellere Speicher in der Praxis
bewirken kann, stellte die Karte bei den
Benchmarks eindrucksvoll unter Beweis.

Durch den héheren ma-
ximalen Datendurchsatz
konnte die Prophet ihre
MX-Konkurrenz je mnach
Spiel zwischen § und 20 Pro-
zent hinter sich lassen. Zwar
kommt dieser Vorteil erst ab der
1024er Auflésung richtig zum
Tragen, kann im Extremfall aber
schon mal den Unterschied zwi-
schen gut und nur mifig spielbar
ausmachen. Davon abgesehen, mach-

te das Testmuster einen unauffilligen Ein-
druck. MX-typisch spirlich fillt die Ausstat-
tung aus: Eine Treiber-CD inklusive ein
paar Demos, das war’s. Kritisieren miissen
wir das gedruckte Manual. Es wurde fiir die
komplette Prophet-Reihe geschrieben und
ist dementsprechend nichts sagend. Alles in
allem ist die 3D Prophet 2 MX eine emp-
fehlenswerte (und mit rund 330 Mark zu-
dem recht preiswerte) Karte — vor allem fiir
Tempo-Freaks, die ungern selbst an der
Hardware Hand anlegen.

— www.hercules.com
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3D Prophet 2 MX

Typ: 3D-Karte mit Geforce-2-MX-Chip
Hersteller: Guillemot
Preis: ca. 330 Mark

Hotline:  (0211) 338 00 44 66

Pro Kontra

< schnellste MX-Karte « Passivkiihler

= glinstig * keine DVD-Software
 3D-Bildqualitat = méRige 32-Bit-Leistung

Leistung coo [N O Y
Bildqualitéit ovo NN I )
Ausstattung oo | IEEE I Y]

Fazit: Dank der mit 183 MHz getakte-
ten Speicherbausteine die momentan
schnellste MX-Grafikkarte, mit giin-

stigem Preis-Leistungs-Verhéltnis.




chon auf den
ersten Blick

unterscheidet sich die PA256
MX von ihren MX-Mitstreitern. Als
einzige bietet sie einen TV-Ausgang
(S-VHS und Koax) sowie einen Aktivkiihler.
Da die Platine auflerdem nicht ganz so
schmichtig ist, macht das Aopen-Modell
deutlich weniger einen Sparmodell-Eindruck
wie die Konkurrenz von Hercules und Elsa.
Bei den Software-Beigaben zeigt sich der tai-
wanesiche Hersteller weniger grofiziigig.
Auf der CD ist einzig der DVD-Player
WinDVD von Interesse. Die Treiber sind mit
Aopen-Logos versehene Referenztreiber und
tragen die Versionsnummer 5.32. Zu deren
Leistungsumfang gehoren auch zwei Schie-

beregler zum Ubertakten des Chips (175
MHz) sowie der 32 MByte SDRAM (166
MHz). Einen dicken Pluspunkt erntet die
PA256 MX fiir die unerreicht einfache Instal-
lation: Einfach die Setup.exe aufrufen, und
schon liuft alles komplett automatisch ab.

Antialiasing-Mangel

Bei den Benchmark-Testliufen vermerkten
wir keine Uberraschungen. Die Ergebnisse
entsprachen denen der gleichgetakteten Elsa
Gladiac MX. Fiir alle MX-Modelle gelten zwei
weitere Erkenntnisse: T&L funktioniert in-
zwischen zufriedenstellend und steht den
teuren GTS-Stallkollegen kaum nach, wih-
rend das Aktivieren von Antialiasing bis
maximal zur Auflésung von 800 mal 600
Bildpunkte Sinn macht — fiir mehr ist der
Pixeldurchsatz des MX-Chips zu niedrig. All-
gemein ist die Qualitit der Kantenglittung
bei Nvidia miig. Die PA256 MX fiel zudem
dadurch negativ auf, dass bei ihr im Gegen-
satz zur Konkurrenz Antialiasing unter Open

GL nicht so einfach zu aktivieren war; ein ent-
sprechender Eintrag in den Treibern fehlt.
Fazit: Fiir 360 Mark bietet Aopen ein MX-
Board an, das besonders durch seine Hard-
ware-Ausstattung positiv auffillt.

— www.aopen.de

Typ: 3D-Karte mit Geforce-2-MX-Chip
Hersteller: Aopen

Preis: ca. 360 Mark

Hotline:  (0031) 736 45 95 16

Pro Kontra

* TV-Ausgang = méRige 32-Bit-Leistung
= einfache Installation = kein Antialiasing unter
 3D-Bildqualitat Open GL

Leistung cov | I O P

Bildqualitt sovo NN Y T I 75
Ausstattung v I I I V)

Fazit: Mit Aktivkiihler und TV-Aus-
gang hardwareseitig sehr gut
ausgestattete Grafikkarte mit
Geforce-MX-Chip.

Elsa Gladiac M

E ine absolut schnérkellose MX-Variante
schickt Elsa ins Rennen. Die Hard-
ware beschrinkt sich mit 6 ns schnellem
SDRAM und Referenzdesign auf das Nétig-
ste. Beim gerade mal chipgrofien Passiv-
kithler wurde es mit der Sparsamkeit gar
uibertrieben: Der MX-Baustein nimmt zwar
deutlich weniger Energie auf als frithere Ge-
force-Varianten, gerade auf der Elsa wird er
aber dennoch extrem heif}. Inkonsequent
wirkt der Mini-Kithler zudem durch die Uber-
taktungs-Mdglichkeit in den Tools. Per (im
Gegensatz zu den Referenztreibern nicht
»blockiertem«)
Schubregler

lassen sich Chip-

und Speichertakt

bis weit in den 200-
MHz-Bereich hoch-
frisieren. Die Treiber

der Gladiac MX ma-
chen einen zwiespiltigen
Eindruck. Positiv ist die
Elsa-typische Option anzu-
merken, Bildwiederholrate (in \

1-Hz-Schritten) und Auflésung (in 32-Pixel-
Schritten) individuell einzustellen.

Keine Auffalligkeiten

Weniger schon ist, dass Elsa die Dialogbo-
xen der Nvidia-Originaltreiber umlayoutet
hat. Wer sich viel mit den Referenztreibern
beschiftigt, wird sich bei der Gladiac MX
neu orientieren miissen. Kein Nachteil ist
hingegen die verwendete, nicht mehr ganz
frische Treiber-Version 5.30: Bei unseren
Benchmark-Tests bewegten sich die
Unterschiede zur

5.32er-Version
der Aopen aus-
schlieflich im
Bereich der
Mess-Unge-
nauigkeit.
Neben der
Performance
ist auch die Ausstat-
tung durchschnittlich. Auf der
CD finden sich neben den Treibern aber
immerhin noch der sehr gute DVD-Player
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Elsa Movie sowie eine (wegen dem fehlenden
Videomodul sinnlose) Videobearbeitungs-
Software. Fiir das Gebotene ist der verlangte
Preis von rund 380 Mark letztendlich recht
happig: Die Gladiac MX prasentierte sich als
ein Geforce-MX-Modell ohne besondere Tie-
fen, aber auch ohne besondere Héhen.
— www.elsa.de

Typ: 3D-Karte mit Geforce-2-MX-Chip
Hersteller: Elsa

Preis: ca. 380 Mark

Hotline:  (0241) 606 51 22

Pro Kontra

« 3D-Bildqualitét < relativ teuer
< Bildwiederholrate und | < Passivkiihler

Auflosung frei wahlbar | e méaRige 32-Bit-Leistung

Leistung cov | I N )
Ausstattung oo | IEEEENN I N I 1
Handhabung oo I YA

Fazit: Eine insgesamt empfehlens-
werte, innerhalb der Geforce-MX-
Fraktion unaufféllige Grafikkarte oh-
ne grofe Stérken und Schwachen.
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Alle Benchmark-Ergebnisse

Leistungsbilanz

Hier finden Sie die Messwerte der vier getesteten 3D-Karten im Uberblick.

aum Uberraschungen bei den Bench-
marks: Die ATI Radeon war die schnell-
ste Karte, konnte den Modellen mit dem Ge-
force 2 MX aber erst bei hohen Auflésungen

viel Leistungsgewinn bringt der hohergetak-
tete Speicher der Hercules 3D Prophet 2 MX.

Als Testrechner verwendeten wir ein
AMD-System mit einem Duron 650, 256

und 32 Bit Farbtiefe davonziehen. Erstaunlich

MByte RAM, 20-GByte-Festplatte und der

Terratec XFire 1024 als Soundkarte. Sofern
nicht anders angegeben, waren sowohl in
den Grafikkarten-Treibern als auch den
Spielen selbst simtliche Optionen auf ma-
ximale Bildqualitit hin eingestellt.
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3D-Chips im Spiele-Praxistest

Oualitatskontroll

Benchmarks sind nicht alles: Anhand der 25 popularsten 3D-Spiele haben wir die
Alltagstauglichkeit von funf aktuellen Top-Grafikchips unter die Lupe genommen.

enau 125 mal legten wir eine CD ins

Laufwerk, 125 mal klickten wir auf
Desktop-Icons, 125 mal spielten wir die po-
pulirsten Spiele, 125 mal ziickten wir den
Stift und notierten die Ergebnisse. Weit vor-
her riefen wir 25 mal Installationsprogramme
auf, die insgesamt iiber 13 GByte Daten auf
unsere Festplatte schaufelten. Sinn des Gan-
zen: Abseits der sonst iiblichen, halbtheore-
tischen Benchmark-Messungen wollten wir
wissen, wie sich moderne Grafikkarten im
Alltag verhalten — im harten Spiele-Alltag.

Test-Ergebnisse

Anstoss 3

Drei Kriterien

Dazu fiitterten wir unsere gerdumige Fest-
platte mit den 25 derzeit besten und popu-
larsten 3D-Spielen. Anschliefend knopften
wir uns mit fiinf verschiedenen 3D-Chips —
Geforce 2, TNT 2, Voodoo 5, Voodoo 3, ATI
Radeon - die Titel nacheinander vor. Dabei
interessierten uns vor allem drei Dinge: Wie
schnell und fliissig lduft das Spiel mit der
Karte, wie gut ist die Bildqualitit, und welche
sonstigen Besonderheiten oder Mingel fallen

auf? Unter Berticksichtigung dieser drei As-
pekte ermitteln wir eine Gesamtnote (nach
dem Schulnoten-System), die angibt, wie gut
das Spiel mit der jeweiligen Karte liuft. Bei ei-
nem »Sehr gut«lduft das Spiel optimal, bei
einem »Gut« sind in der Regel kleinere Ab-
striche bei der Bildqualitit oder der Ge-
schwindigkeit hinzunehmen. Ab einem »Be-
friedigend« stéren Schwichen den Spielbe-
trieb merklich, ohne dass jeglicher Spafl
verloren geht. Als schlechtere Note mussten
wir nur zweimal »Ausreichend« vergeben.

Dark Reign 2

Nvidia Geforce 2 GTS

Sehr gut Direct 3D ohne Probleme bei guter
Bildqualitat. Open GL (Grafikfehler in Menis) bereitet
ebenso wie Antialiasing (Text und Zahlen sehr verwa-
schen, 3D-Szenen sehr langsam) Probleme.

Sehr gut Selbst groRere Schlachten laufen bis
hinauf in hohe Auflésungen jederzeit fliissig ab, die

Bildqualitat ist bei den aufwandigen Effekten (Spiege-
lungen im Wasser, leuchtende Elektrozaune) tadellos.

3Dfx Voodoo 5

Sehr gut 0pen GL rucklig und mit abgeschnit-
tener Icon-Leiste; Direct 3D aber sehr flissig und
schon. Mit Antialiasing bricht die Performance bei
den Spielszenen stark ein.

Sehr gut  Wird bei héchsten Auflsungen mini-
mal rucklig, die Bildqualitat ist aber einwandfrei. Das

Antialiasing ist ohne groRen Perfromance-Verlust ver-
niinftig einsetzbar.

ATl Radeon 64

Gut Unter Open GL teilweise grébere Grafikfehler.
Direct 3D zwar sehr flott, aber mit kleineren Grafik-
méngeln in den Menis. Antialiasing nicht empfeh-
lenswert: 3D-Szenen werden sehr langsam.

Sehr gut Bis hinauf in hochste Auflgsungen
ruckelfrei spielbar bei jederzeit optimaler Bildqualitat.
Das Aktivieren des Antialiasing bringt weniger als bei
den anderen Top-Chips.

Nvidia Riva TNT 2

Sehr gut Direct 3D ist die eindeutig bessere
Wahl: einwandfreie Bildqualitét, ausreichend fliissig.
Unter Open GL muss man dagegen Grafikmangel in
den Mens erdulden.

Sehr gut Bei hoheren Auflésungen und 32 Bit
Farbtiefe vernehmliches Ruckeln, sobald auf dem
Bildschirm groBe Schlachten toben. An der Bildqualitat
gibt es nichts auszusetzen, deshalb knappes »Sehr gut«.

3Dfx Voodoo 3

Sehr gut Wie bei der Voodoo 5 teilweise gro-
bere Grafikfehler unter Open GL, mit Direct 3D gibt
es aber weder an der Bildqualitat noch an der
Performance etwas auszusetzen.

Gut Die Voodoo 3 bekommt gerade noch ein
schwaches Gut: Der fehlende 32-Bit-Modus macht sich
etwa bei Explosionen minimal negativ bemerkbar, die
Performance lasst bei hohen Auflésungen nach.
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So haben wir gestestet

Grundlage des Checks sind die jeweils neu-
esten Versionen der Spiele und Kartentrei-
ber. Bewirkten Patches einen auffillig gro-
en Unterschied, so wird dies extra er-
wahnt. Unterstlitzt ein Spiel mehrere
Schnittstellen (Glide, Direct 3D, Open GL),
so wurden alle tiberpriift. Bei der Voodoo 5,
ATI Radeon und Geforce 2 GTS kam aufler-
dem ein Durchgang mit eingeschaltetem
Antialiasing hinzu. Jedes Programm teste-
ten wir in verschiedenen Auflésungen und
Farbtiefen in der héchsten Detailstufe. Als
Testrechner kam ein Windows 98-Rechner
mit einem Duron 650, 256 MByte RAM,
einer 20-GByte-Festplatte von Seagate und
der neuen Terratec X-Fire 1024 zum Ein-
satz. Selbstverstindlich {iberzeugten wir
uns davon, dass alle aufgetretenen und
beschriebenen Probleme auf die Grafikkar-
te und nicht auf eine der sonstigen Kom-
ponenten (etwa dem Prozessor oder zu we-
nig RAM) zuriickzufithren waren.

Deus Ex

Nvidia mit Problemen, ATl iiberrascht pos

Nachfolgend finden Sie eine Zusam-
menfassung der Ergebnisse. Die Rei-
henfolge ergibt sich aus dem Gesamt-
eindruck sowie den erzielten Einzel-
noten bei den 25 Spielen.

Platz 1: ATl Radeon 64

17x Sehr gut, 6x Gut, 1x Befr., 1x Ausr.
Der Uberraschungssieger: Die ATl Radeon 64 erwies
sich als beste Kombination aus Geschwindigkeit und
Bildqualitét. Die Probleme &lterer ATI-Karten im 16-
Bit-Modus (schlechte Bildqualitét) treten nicht mehr
auf. Positiv fiel auf, dass Karte und Treiber kaum
Kompatibilitatsprobleme bereiten. Leichte Schwa-
chen zeigt sie bei niedrigen Aufldsungen: Hier nutzt
sie oft nicht ihr vorhandenes Potenzial.

Platz 2: 3Dfx Voodoo 5 5500

18x Sehr gut, 6x Gut, 1x Befriedigend
Obwohl von den Einzelergebnissen her besser als
die ATI Radeon 64, liegt die Voodoo 5 5500 insge-
samt dennoch knapp dahinter. Sie ist einfach nicht
ganz so schnell wie die Geforce-2- und Radeon-
Konkurrenz. An der Bildqualitét samt Antialiasing
gibt es hingegen nichts zu mékeln. Absolute Spitze
ist die Voodoo 5 bei der Kompatibilitét.

Diablo 2

Platz 3: Nvidia Geforce 2 GTS

16x Sehr gut, 5x Gut, 3x Befr., 1x Ausr.
Die Enttéuschung: Die Geforce 2 GTS kann den tiber-
ragenden Eindruck der Benchmark-Messungen im
Praxistest nicht ganz bestétigen. So lange sie keine
Probleme macht, ist sie oft mit einem Tick Vor-
sprung gegeniiber der Radeon die beste Karte. Es
sind aber leider erstaunlich viele Spiele dabei, bei
denen es Schwierigkeiten gibt.

Platz 4: Nvidia Riva TNT2

9x Sehr gut, 14x Gut, 2x Befriedigend
Halt immer noch Uberraschend gut mit. Gerade bei
der Bildqualitat sind gegentiber aktuellen Highend-
Chips selten Abstriche zu machen. Deutlicher wird
der Riickstand hin und wieder bei der Geschwindig-
keit, insbesondere bei hohen Aufldsungen.

Platz 5: 3Dfx Voodoo 3

7x Sehr gut, 18x Gut

Dass die Voodoo 3 ausschlieBlich gute und sehr
gute Bewertungen einheimste, liegt an ihrer hohen
Kompatibilitét und guten Allround-Eigenschaften.
Auf der anderen Seite machen sich der fehlende
32-Bit-Modus und die nur 16 MByte RAM bei immer
mehr Spielen negativ bemerkbar.

Earth 2150

FIEY

Befriedigend Unter D3D kémpft J.C. Denton
relativ langsam, vor allem in groRen Raumen ziem-
lich ruckelig. Open GL &hnlich langsam, aber zusétz-
lich mit Grafikfehlern in den Menis.

Gut Bildqualitat und Geschwindigkeit des Action-
Rollenspiels liegen am Optimum, Antialiasing bringt
hingegen gar nichts. Im Test wollte der 3D-Modus
nicht mit allen Hardware-Treiber-Kombinationen laufen.

Gut Geforce 2 GTS lauft nicht unter Direct 3D
(Nvidia-Treiber der 5.xx-Serie funktionieren nicht).
Ansonsten keine Beanstandungen, auch Antialiasing
bringt zusatzlichen Qualitatsgewinn.

Sehr gut Dank Glide-Support flissiger als bei
der Konkurrenz, Open GL und Direct 3D auf Geforce-
Niveau. Mit eingeschaltetem Antialiasing teilweise
deutlich schéner, aber auch langsamer.

Sehr gut Macht weder im 2D- noch im 3D-Mo-
dus Probleme, aus Diablo 2 wird das grafische Opti-
mum herausgeholt. Antialiasing ist zwar maglich,
bringt aber so gut wie nichts.

Sehr gut Weder in punkto Geschwindigkeit
(auch in hohen Aufldsungen fliissig) noch optischer
Qualitat (alle Effekte kommen tadellos) gibt es was zu
beméngeln, auch das Antialiasing ist gut einsetzbar.

Gut Unter Direct 3D etwas schneller als eine Ge-
force, unter Open GL &hnlich flott. Kommt insgesamt
aber nicht an die Voodoo 5 heran. Die Bildqualitat ist
allerdings einwandfrei.

Sehr gut Sowohl der 2D- als auch der 3D-Mo-
dus machen keine Probleme und erstrahlen in der
bestméglichen Bildqualitat. Wie bei allen Chips teil-
weise 3D-Kartenunabhangige Ruckler.

Sehr gut Keine Probleme. Sowohl von der Bild-
qualitét als auch der Geschwindigkeit optimal. Erst
ab der 1600er Auflésung bei vielen Einheiten auf dem
Schirm tritt leichtes Ruckeln auf.

Befriedigend Weder unter Open GL noch
unter D3D optimale Performance. Unter Open GL
zudem leichte Grafikfehler in den Meniis, ansonsten
ist die Bildqualitat aber sehr gut.

Gut Bei manchen Karten-Treiber-Kombinationen
kann es sein, dass der D3D-Modus nicht startet.
Ansonsten keine Beanstandungen bei der Bildqualitat,
teilweise Chip-unabhangige Ruckler.

Gut Mit Nvidia-Treibern der 5.xx-Serie startet das
Spiel nicht unter D3D. Ansonsten keine Méngel: gute
Bildqualitat, bis zur 1024er Auflésung auch bei gro-
Reren Einheitenversammlungen ruckelfrei.

Sehr gut Dank Glide-Support sehr gute
Performance, wegen der fehlenden 32-Bit-Unterstiit-
zung ist die Bildqualitét jedoch einen Tick schlechter
als bei der Nvidia-Konkurrenz.

Sehr gut Startet und lauft sowohl im 2D- als
auch 3D-Modus ohne Probleme und mit bestmdg-
licher Qualitat. Die Rendervideos ruckeln hin und
wieder leicht.

Gut Fehlender Truecolor-Modus macht sich
besonders bei farbenpréchtigen Explosionen leicht
bemerkbar, bei hoheren Aufldsungen jenseits der
1024x768 etwas rucklig.

GameStar Oktober 2000

221




Nvidia Geforce 2 GTS

Ausreichend Auflésungs-Auswahlbildschirm
im 3D-Setup fehlt (somit nur in 640x480 spielbar). Mit
Antialiasing zwar schéner, aber auch deutlich langsamer.

Sehr gut Hervorragende Bildqualitit. Ab der
1024er-Auflosung und 32 Bit Farbtiefe aber selbst mit
schnellen Prozessoren nicht mehr absolut flissig.

3Dfx Voodoo 5

Befriedigend Die Karte wird nicht richtig er-
kannt, darum kann nur 640x480 gewdhlt werden. Dank
gutem Antialiasing weniger tragisch als bei der Geforce.

Gut Bildqualitit zwar ohne Fehl und Tadel, aber bei
hoheren Aufldsungen ruckelt es stérker als bei einer
Geforce. Antialiasing nur bedingt zu empfehlen.

ATl Radeon 64

Ausreichend Gleiches Problem wie bei Ge-
force und Voodoo 5: Karte wird nicht erkannt, es ste-
hen keine verschiedenen Aufldsungen zur Wahl.

Sehr gut Leichtes Ruckeln bei Auflésungen
Uber 1024 mal 768. Ansonsten sehr gute Bildqualitat
auf Geforce-Niveau — Julie sieht préchtig aus.

Nvidia Riva TNT 2

Sehr gut Leichtes Ruckeln ab der 1024er
Aufldsung bei vollen Details, ansonsten Bildqualitdt
und Geschwindigkeit beim FuBballern sehr gut.

Gut Ab 800 mal 600 Punkten muss der TNT 2 der
aufwéndigen Grafik Tribut zollen und fangt leicht das
Ruckeln an. Die Bildqualitat ist dagegen einwandfrei.

3Dfx Voodoo 3

Sehr gut Sehr schnell bis zur 1024er Auflo-
sung, optimale Bildqualitat. Der fehlende 16-Bit-
Modus spielt praktisch keine Rolle.

Gut Sowohl bei der Bildqualitat (fehlender 32-
Bit-Modus) als auch bei der Performance (ab
1024x768 ruckelt’s) sind leichte Abstriche zu machen.

Grand Prix 3
‘ -

Ground Control

Aufldsung merklich rucklig. Die Bildqualitét ist eben-
falls einen Tick schlechter als bei der Konkurrenz.

Voodoo 5, auBerdem einen Tick langsamer. Gleiches
Problem der extrem ruckelnden Rendervideos.

Nvidia Geforce 2 GTS Sehr gut Maximale Bildqualitat, bis zur 1280er Gut Leichtes Ruckeln; Bildqualitat gut, kommt aber
Aufldsung sehr schnell; mit eingeschaltetem nicht ganz an die Voodoo 5 heran. Mit Antialiasing wird
Antialiasing startet Grand Prix 3 allerdings nicht. die Grafik etwas matschig und spiirbar langsamer.

3Dfx Voodoo 5 Gut Ab 1024er Aufldsung deutlich langsamer als Gut Extrem ruckelnde Rendervideos. 3D-Grafik
Geforce, Grafikqualitdt einen Tick schlechter. Antialia- ohne Tadel, mit Antialiasing nochmals schéner und
sing bringt wenig, bleibt aber recht schnell. dabei flissig bleibend.

ATI| Radeon 64 Sehr gut Grafikqualitit einwandfrei, auch in der | Gut  Auf gleichem Level wie die Geforce 2:
hdchsten Aufldsung von 1280 mal 1024 Bildpunkten und | Besonders bei grofieren Massenschlachten leichtes
bei mehreren Autos noch absolut flissig. Ruckeln, nicht ganz optimale Bildqualitat.

Nvidia Riva TNT 2 Sehr gut Bis hinauf zu hohen Auflésungen Gut Sowohl bei der Bildqualitit als auch der Per-
sehr flott, selbst am Start kein groBerer Performance- | formance einen Tick schlechter als die Voodoo-Karten,
Einbruch. Die Bildqualitat ist ohne Tadel. dafiir keine Probleme mit den Videos.

3Dfx Voodoo 3 | Gut Wie bei der Voodoo 5 wird es ab der 1024- Gut Bildqualitat nicht ganz so gut wie bei der
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Falcon 4.0

Final Fantasy 8

Squall 838
Shiva o7

Freespace 2

Gut In der Ur-Version maximal 800er Auflésung
wéhlbar, erst mit Patch geht es hoher. Bildqualitét sehr
gut, doch bei eingeschaltetem Antialiasing Absturz.

Befriedigend Grafikfehler und gelegentliche
Abstiirze bei manchen Geforce/Treiber-Kombinationen.
Ab der Version 1.2 funktioniert auch Antialiasing.

Sehr gut Top-Grafik beim Weltraumspiel, die mit
der Geforce voll zur Geltung kommt. Mit Antialiasing
wird es ebensoviel schoner wie langsamer.

Gut In der Ur-Version nur Auflésungen bis 800 mal
600 wahlbar, mit eingeschaltetem Antialiasing Absturz.
Ansonsten gute Bildqualitat und Performance.

Gut Teilweise etwas ruckelig, ansonsten aber ohne
groRere Schwachen. Antialiasing bringt wenig, aber
Squall ruckelt verstarkt durch die Gegend.

Sehr gut Bei groReren Schiffsansammlungen
leicht rucklig, ansonsten Bildqualitét und Geschwindig-
keit ohne Beanstandungen.

Gut  Bildqualitit zwar sehr gut, doch oberhalb der
640er Auflosung deutlich vernehmliches Ruckeln. In
der Urversion maximal 800 mal 600 wahlbar.

Gut Nicht ganz optimale Bildqualitét, teilweise
minimale Grafikfehler. Die Performance ist dagegen
ohne Tadel, Treiberprobleme gibt’s keine.

Sehr gut Bildqualitit einwandfrei, in der Perfor-
mance (leichtes Ruckeln, wenn viel los ist) reiht sich
die Radeon zwischen Geforce 2 und Voodoo 5 ein.

Gut Ab 1024 mal 768 leichte Performance-Probleme,
an der Bildqualitat gibt es nichts auszusetzen. Auch hier
ist in der Ur-Version maximal 800 mal 600 anwahlbar.

Befriedigend Grafikehler, Bildqualitat insge-
samt nicht berauschend. Bei Treibern der 5.xx-Serie
kann es zu Abstiirzen kommen.

Gut Exzellente Bildqualitat, die Frameraten gehen
aber besonders bei Auflésungen tiber 800 mal 600
Punkten schon mal leicht in die Knie.

Gut Nicht ganz optimale Bildqualitat (fehlender
32-Bit-Mdus macht sich minimal bemerkbar), bis 800
mal 600 Punkte aber recht flissig.

Gut Fehlender 32-Bit-Modus macht sich leicht
bemerkbar. Spiel lauft nicht immer flissig, ansonsten
aber in der bestmdglichen Bildqualitat.

Gut Bildqualitét trotz fehlendem Truecolor-Modus
okay, aber bei héheren Aufldsungen ab 1024 mal 768
und mehreren Schiffen wird es arg rucklig.

Gunship!

Half-Life

6| 1441

Homewo

Sehr gut Dank T&L-Support auch bei hiheren
Aufldsungen absolut schnell und fliissig, die Grafikqua-
litét ist ohne Tadel. Das Antialiasing bringt wenig.

Sehr gut Optimale Bildqualitét. Die Open-GL-
Aliens sind deutlich schneller und ein wenig schoner
als die in der Direct-3D-Version.

Sehr gut Im D3D-Modus Bildgualitt und
Geschwindigkeit ohne Tadel, unter Open GL grobe
Schrift und leichte Bildfehler in den Mends.

Sehr gut Bildqualitit ohne Beanstandung, ab
1024x768 leicht rucklig. Antialiasing bringt wenig Ver-
besserung, aber deutliche GeschwindigkeitseinbufRen.

Sehr gut Unter Direct 3D etwas rucklig, unter
Open GL deutlich besser. Antialiasing bringt etwas
mehr Bildqualitat, kostet aber deutlich Performance.

Sehr gut Qualitit und Geschwindigkeit ohne
Tadel. Auch mit Antialiasing schnell, bringt aber op-
tisch wenig und verursacht zudem leichte Grafikfehler.

Sehr gut Dank dem T&L-Support keinerlei Pro-
bleme mit der Geschwindigkeit. Bildqualitét auf glei-
chem Level wie eine Geforce 2.

Sehr gut Wie bei den anderen Chips unter
Open GL schneller und einen Tick schoner als unter
Direct 3D. Insgesamt optimale Bildqualitét.

Sehr gut Sehr fliissig und mit tadelloser Bild-
qualitat unter Direct 3D. Bei Open GL leichte Grafikfeh-
ler in den Ments, 3D-Grafik gleiche Qualitat wie D3D.

Gut Ab 800 mal 600 fangt es leicht zu Ruckeln an,
das bei hoheren Aufldsungen noch deutlich starker
wird. Bildqualitat mit Geforce vergleichbar.

Sehr gut Unter Direct 3D keine optimale Per-

formance — Open GL ist schneller und etwas schoner.

Insgesamt fast gleichauf mit der Geforce.

Gut Unter Open GL Grafikfehler in den Mens,
in der 3D-Ansicht leichtes Ruckeln bei vielen Schif-
fen und hohen Auflésungen.

Gut Performance und Bildqualitét sind zwar gut,
reichen aber nicht an die Klassenbesten heran. Der
fehlende 32-Bit-Modus macht sich kaum bemerkbar.

Gut Open GL ist relativ langsam. Direct 3D bes-
ser, kommt aber nicht ganz an die Nvidia-Konkurrenz
heran. Die Bildqualitét ist ohne groRere Macken.

Gut Grafikfehler und fast unlesbare Schriften
unter Open GL, gute Bildqualitét und kaum Perfor-
mance-Probleme unter Direct 3D.
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Nvidia Geforce 2 GTS

Sehr gut Sehr fliissig bei optimaler Bildqualitat.
Mit Antialiasing noch hiibscher, aber auch deutlich
langsamer und mit Grafikfehlern in den Mens.

Sehr gut Unterstitzt T&L, selbst bei htheren
Aufldsungen noch sehr schnell und fliissig, Bildqualitat
gerade in den bunten Szenarien hervorragend.

3Dfx Voodoo 5

Sehr gut Auch bei aufwandigen Effekten opti-
male Bildqualitét. Einen Tick langsamer als die Ge-
force, dafiir mit besserer Antialiasing-Unterstiitzung.

Gut Leichtes Ruckeln ab 1024er Aufldsung, Bild-
qualitét auf dem Niveau einer Geforce. Antialiasing
nicht empfehlenswert, da starker Performance-Einbruch.

ATl Radeon 64

Sehr gut Keinerlei Beanstandungen, optimale
Bildqualitat. Auch bei hohen Aufldsungen und 32 Bit
Farbtiefe lauft das Rockspektakel noch sehr schnell.

Sehr gut Bis in hohe Auflgsungen sehr fliissig,
die T&L-Unterstiitzung macht das Spiel nicht schnel-
ler, aber die Lichteffekte nochmals schoner.

Nvidia Riva TNT 2

Sehr gut Keinerlei Abstriche bei der Bildqua-
litdt, bis zur 1024er Aufldsung auch bei viel Action
ohne nennenswerte Performance-EinbuBen.

Gut Die komplexe 3D-Engine fordert vor allem
bei hoheren Auflésungen als 800 mal 600 ihren
Tribut. Die Bildqualitat ist einwandfrei.

3Dfx Voodoo 3

Sehr gut Die scheinbar wenig anspruchsvolle
Lithtech-Engine lauft selbst in héheren Aufldsungen
und bei mehreren Gegnern noch sehr fliissig.

Gut Der fehlende 32-Bit-Modus macht sich ganz
leicht bemerkbar, auBerdem fangt es schon ab der
800er Auflosung (Explosionen) an zu ruckeln.

Starlancer

Nvidia Geforce 2 GTS

Sehr gut Keinerlei Probleme, Bildqualitét und
Geschwindigkeit sind ohne Tadel. Startet mit einge-
schaltetem Antialiasing erst gar nicht.

Sehr gut Nichts auszusetzen: Selbst bei hohen
Auflésungen recht fliissig bei Top-Bildqualitat. Anti-
aliasing bringt hier nur sehr wenig.

3Dfx Voodoo 5

Sehr gut  Annlich wie bei der Geforce: Startet
nicht mit eingeschaltetem Antialiasing, ansonsten
selbst bei Riesenschlachten alles im griinen Bereich.

Sehr gut Keinerlei Probleme: Bildqualitét topp,
Grafik jederzeit flissig. Auch mit Antialiasing kaum
Ruckeln, bringt aber nur wenig verbesserte Optik.

ATl Radeon 64

Sehr gut Sowohl Bildqualitit als auch Geschwin-
digkeit holen aus dem Spiel das maximal Mdgliche
heraus, auch hier geht mit aktiviertem AA nichts.

Sehr gut Selost bei mehreren Schiffen und
hoher Auflésung bleibt das Geschehen fliissig. Die
Bildqualitat ist am Optimum, Antialiasing bringt wenig.

Nvidia Riva TNT 2

Sehr gut Sowohl von der Bildqualitat als auch
der Geschwindigkeit kein Unterschied zur nominell
besseren Geforce feststellbar.

Gut Bei hohen Auflosungen und mehreren Schif-
fen ruckelt es hin und wieder, die Qualitat der
Weltraumgrafik ist dagegen makellos.

3Dfx Voodoo 3

Sehr gut Die Performance ist selbst bei Tau-
senden von Soldaten ohne Tadel. Beschrénkung auf 16
Bit Farbtiefe hat kaum Auswirkungen auf Bildqualitat.

Gut Bei den Explosionen macht sich der fehlende
32-Bit-Modus relativ deutlich bemerkbar. Geschwindig-
keit bei moderaten Aufldsungen ohne Tadel.
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Need for Speed 5 NHL 2000 Rayman 2

Sehr gut Ab der 1024er Auflésung minimal ru-
cklig (Schwarzwald), die Bildqualitat ist daftir ohne
Fehl und Tadel. Antialiasing macht wenig Sinn.

Sehr gut Ab 1024er Auflosung leicht rucklig,
Bildqualitat ansonsten ohne Tadel. Antialiasing bis
800x600 empfehlenswert: Spiel wird deutlich schoner.

Sehr gut Absolut ohne Makel. Bildqualitat und
Geschwindigkeit sehr gut. Mit Antialiasing nochmals
schéner und immer noch problemlos spielbar.

Sehr gut Optik ohne Antialiasing nicht ganz so
gut wie bei Geforce, aber &hnlich schnell. Mit Antialia-
sing zieht die Voodoo 5 dann aber vorbei.

Sehr gut In der 1024er Auflésung hin und wie-
der leicht rucklig. Antialiasing empfehlenswert: Spiel
wird schoner und dabei kaum langsamer.

Sehr gut Top-Bildqualitét, l4uft absolut fliissig.
Antialiasing sehr zu empfehlen, da noch schéner bei
kaum spirbarem Performance-Verlust.

Sehr gut Im Gegensatz zum Vorgénger Rage
128 Pro keine Probleme mehr mit der Bildqualitét.
Bis zur 1280er Aufldsung sehr gut spielbar.

Sehr gut Wird ab 1024 leicht rucklig; bis dahin
aber sehr flissig bei optimaler Bildqualitat. Auch hier
ist Antialiasing empfehlenswert.

Sehr gut Hervorragende Bildqualitét, absolut
flissig. Insgesamt gleichauf mit den Konkurrenten
Geforce 2 GTS und Voodoo 5.

Gut Grafikqualitat minimal schlechter als bei
einer Geforce. Ab der 1024er Aufldsung kommt es
zudem bisweilen zu kraftigen Rucklern.

Sehr gut Annlich wie bei Euro 2000: Ab 1024
lasst die Performance nach, ansonsten gibt es an
Performance und Bildqualitdt nichts zu meckern.

Sehr gut Trotz der absolut herrlichen Grafik
kennt die TNT 2 bei diesem Spiel keinerlei Perfor-
mance-Probleme.

Gut Gute Bildqualitat, bis 800 mal 600 Bildpunkte
ausreichend schnell. Bei hoheren Auflésungen wird es
aber besonders im Schwarzwald sichtbar ruckliger.

Gut Schon in der 1024er Auflosung teilweise
deutlich ruckelnd, iber die Bildqualitat kann man
hingegen nicht mosern.

Gut  Sehr schnell und fliissig, Performance wie bei
einer Voodoo 5. Der fehlende 32-Bit-Modus macht sich
in den farbenpréchtigen Levels leicht bemerkbar.

Befriedigend In der deutschen Fassung lauft
das Spiel in annehmbarem Tempo. In der US-Verkaufs-
version ist es elendig langsam oder startet gar nicht.

Gut In der Ur-Verkaufsversion (Version 4.00) Open
GL etwas fliissiger als Direct 3D. Nach diversen Patches
(aktuell Version 4.25) ist Direct 3D ohne Makel.

Sehr gut Trotz Hardware-T&L bei hohen Auflg-
sungen minimal rucklig, Bildqualitat aber top. Antialia-
sing dank nochmals schonerer Grafik empfehlenswert.

Sehr gut Eindeutig beste Karte fiir U9. Selbst
bei 1024er Auflésung und héchster Qualitatsstufe noch
recht fliissig. Selbst mit Antialiasing noch gut spielbar.

Sehr gut Dank Glide-Unterstiitzung sehr fliissig
und mit optimaler Bildqualitét. Antialiasing bringt nicht
allzu viel, geht aber deutlich auf die Performance.

Sehr gut Einwandfreie Bildqualitt, teilweise
leicht rucklig. Mit Antialiasing nochmals schéner, ohne
Ubertriebenen Geschwindigkeitseinbrauch.

Befriedigend Wit der Ur-Version von Ultima 9
unbefriedigende Performance, erst mit der Patch-Ver-
sion 1.18 halbwegs ordentlich spielbar.

Gut In der aktuellen Version 4.25 unter Direct 3D
deutlich schneller als unter dem (in der Bildqualitét
gleich guten) Open GL.

Sehr gut Dank T&L keinerlei Geschwindigkeits-
probleme und sogar schneller als die Geforce 2 GTS.
Bildqualitat auf gleichem hohen Niveau.

Befriedigend Mit der Urversion nahe an der
Unspielbarkeit, erst mit der Version 1.18 wird es ertrag-
lich. An der Bildqualitat gibt es wenig zu meckern.

Gut Bildqualitat einen Tick besser als Voodoo 3,
aber in der Ur-Version deutlich, in der aktuellen Ver-
sion leicht ruckliger als der Konkurrent.

Gut Bildqualitit zwar hnlich gut wie eine Ge-
force, allerdings (bei hohen Auflésungen und kom-
plexen Szenarios) teilweise deutlich ruckelnd.

Gut Schon in der Urversion gut spielbar, die
gepatchte Version 1.18 bringt fiir die Voodoo 3 keine
weiteren Vorteile.

Sehr gut Dank Glide-Unterstiitzung sehr gute
Performance bis zur 1024er Auflosung. Bildqualitat
nah am Optimum.

Gut  Nur bis 800 mal 600 Pixel absolut ruckelfreie
Darstellung. Bildqualitat auch wegen fehlendem 32-Bit-
Modus minimal schlechter als bei den Klassenbesten.
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[ I |
Auf Demo-CD:

aktuelle Grafik-
karten-Treiber

Einbau-Ratgeber

Do it yourself

Eine neue Grafikkarte zu installieren ist nicht schwer. Mit unserer Schritt-flir-Schritt-

Anleitung konnen Sie den Umbau in einer knappen halben Stunde selbst durchfiihren.

D er Einbau einer neuen Grafikkarte
setzt nur wenig Grundwissen voraus.
Ein paar wichtige Dinge sollten Sie aber auf
jeden Fall schon bei der Vorbereitung be-
achten. Elektronische Bauteile sind sehr
empfindlich gegeniiber statischer Elektri-
zitit. Bevor Sie also das neu erstandene
Stiick aus seiner Folie befreien, ist eine Er-
dung des eigenen Korpers empfehlenswert.
Trockene Luft und statisch aktive Boden-
belige kénnen nimlich zu einer sehr star-
ken Aufladung fithren, die sich beim Be-
rithren der Bauteile entladt. Meistens fithrt
so ein Schlag zur Beschidigung oder Zer-
storung der Karte. Also besser vorher ein-

Assistent fur Geratetreiber-Updates

Wie mochten Sie vorgehen?

¢~ Nach einem besseren als dem derzeit verwendeten
Treiber suchen (empfohlen).

¢ Eine Liste der Treiber in einem bestimmten
Werzeichnis zum Auswahlen anzeigen, .

<Zuiick [ Weiter> | Abbrechen |

Mit diesem Punkt wahlen Sie den Treiber fiir die Karte manuell aus.
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mal kurz das PC-Gehduse (oder einen an-
deren metallischen, geerdeten Gegenstand)
beriihren, solange es noch mit dem Strom-
netz verbunden und damit geerdet ist.

PC vorbereiten

Zuallererst sollten Sie Thren Rechner noch
einmal mit der alten Grafikkarte starten. De-
ren Treiber miissen fiir einen reibungslo-
sen Umbau niamlich erst deaktiviert wer-
den. Am besten gehen Sie dabei so vor:
Rechtsklick auf den Desktop-Hintergrund,
dann »Eigenschaften/Einstellungen/Weite-
re Optionen/Grafikkarte/Andern«. Im jetzt
erscheinenden Assistenten klicken Sie bitte
auf »Weiter«. Im nichsten Fenster aktivie-
ren Sie den Punkt mit der Bezeichnung »Ei-
ne Liste der Treiber in einem bestimmten
Verzeichnis zum Auswihlen anzeigen,
und driicken dann auf »Weiter«. Jetzt wird
Thnen der aktuell verwendete Treiber ange-
zeigt. Klicken Sie auf den Auswahlknopf
»Alle Treiber anzeigen«. Auf der linken Sei-
te ganz oben finden Sie den Eintrag » Stan-
dardgrafikkartentypen, rechts daneben die
Auswahl des Treibers. Wihlen Sie dort den
Modus »Standardgrafikkarte (VGA)« und
bestitigen Sie mit »Weiter«. Nach Ab-
schluss der Installation werden Sie zum
Neustart des Rechners aufgefordert. Wih-
len Sie dort »Nein«, und fahren Sie den

Assistent fur Geratetreiber-Updates

Klicken Sie auf den Hersteller und auf das Modell. Wenn sich der Treiber auf
einer Diskette befindet, klicken Sie auf "Diskette". Klicken Sie auf "Weiter",
um den aktualisierten Treiber zu installieren.

Modelle:
Standard PCI Graphics Adapter
Standard PCI Graphics Adapter [VGA)
Standard PCI Graphics Adapter [XGA)
Standardarafikkarte (V]
SuperVGA

ATI Technologies
Boca Research

" Kompatible Modelle anzeigen
& Alle Modelle anzeigen

Diskete.. |
<zuiick [ Weiter> | Abbrechen |

Mit dem Standard-VGA-Treiber I&sst sich jede moderne Grafik-
karte betreiben. Beim Wechsel gibt es so keine Probleme.

Computer stattdessen ganz normal herun-
ter und schalten ihn aus. Der Sinn des Gan-
zen: Mit dem installierten Standardgrafik-
karten-Treiber ist es dem Rechner egal, wel-
che 3D-Karte im Slot steckt. Selbst bei ei-
nem Wechsel des Modells haben Sie garan-
tiert keine Schwierigkeiten zu befiirchten.

Der Einbau

Ziehen Sie jetzt den Netzstecker des Com-
puters und 6ffnen Sie das Gehiuse. Die
Grafikkarte ist recht einfach zu lokalisieren:
Wenn Sie nicht ganz sicher sind, schauen
Sie am besten nach, an welcher Karte Thr
Monitor angesteckt ist. AGP-Karten belegen

Grafikkarten-Einbau

VORBEREITUNG:

* PC-Gehduse beriihren
(wegen Erdung)

¢ Netzstecker ziehen

¢ Verbindungskabel
Grafikkarte-Monitor
ziehen

¢ Gehause o6ffnen

Schritt 1: Ldsen Sie die Verschraubung der alten Grafikkarte.
Ergreifen Sie die Platine in der Mitte.

Schritt 2: Ziehen Sie die Grafikkarte vorsichtig aus dem
Sockel. Achten Sie darauf, nirgendwo zu verkanten. —
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Schritt 3: Driicken Sie die neue Grafikkarte in den Sockel,
wenden Sie aber auf keinen Fall Gewalt an.

immer den obersten, braunen Slot auf dem
Mainboard, ganz in der Nihe des Prozes-
sors. Ein PCI-Modell befindet sich norma-
lerweise im obersten der weiflen PCI-Slots.
SCHRITT 1: Losen Sie die Gehiuse-Ver-
schraubung der Karte am Slotblech.
SCHRITT 2: Ziehen Sie die alte Karte vor-
sichtig und gleichmiRig aus dem Sockel.
SCHRITT 3: Nehmen Sie nun die neue Gra-
fikkarte aus ihrer Verpackung und setzen
Sie diese anstelle der alten Karte ein.
SCHRITT 4: Vor allem AGP-Ausfiithrungen
neigen beim Festschrauben am Gehiuse
leicht zum Verkanten. Der hintere Teil der
Karte sitzt dann nicht mehr fest im Sockel,
und die elektrische Verbindung wird unter-
brochen. Zur Anpassung kénnen Sie das
Anschlussblech vorsichtig biegen, um einen
besseren Sitz der Grafikkarte auf dem
Mainboard zu erreichen.

SCHRITT 5: Nach dem Festschrauben der
Karte kénnen Sie das Gehiuse wieder
locker schliefen (lieber noch nicht fest-
schrauben) und den Anschluss zu Monitor
und Stromnetz wieder herstellen.

Neustart

Starten Sie nun Thren Computer neu. Wih-
rend des Bootvorgangs miifdte Windows die
neue Grafikkarte von Windows erkennen,
Sie werden dabei aufgefordert, eine Treiber-
Diskette oder -CD einzulegen. In den meis-
ten Fillen geniigt die Angabe des Lauf-
werksbuchstabens, Windows sucht dann
selbststindig nach dem Pfad. Sollte es aber
gar nicht klappen, stoppen Sie den Vorgang
einfach mit dem Button »Abbrechen«. Der
Computer startet dann mit dem vorher in-
stallierten Standard-VGA-Treiber. Den mit-
gelieferten Original-Treiber kénnen Sie jetzt
einfach manuell von der CD oder der Dis-
kette installieren. Eventuell ist eine Kombi-
nation von beidem erforderlich, wenn nim-

Schritt 4: Hier hebeln sich AGP-Karten oft aus dem Sockel.
Biegen Sie das Slotblech zurecht, bis die Karte biindig sitzt.

lich das Installationsprogramm die Treiber
nur auf die Festplatte kopiert, sie aber nicht
installiert. Nach einem weiteren Neustart ist
Thr Computer mit der neuen Grafikkarte
einsatzbereit. Sie kénnen das Gehiuse jetzt
wieder zuschrauben.

Systempflege

Das System liuft, und die neue Grafikkarte
bringt auch den erwarteten Leistungsschub.
So weit, so gut — doch was ist mit den alten
Treibereintrigen, die sich immer noch in
den Systemdateien tummeln? Die sollten
Sie 16schen; es gibt zwei Moglichkeiten.

Die eine funktioniert nur im abgesi-
cherten Modus. Starten Sie Thren Rechner
neu, und wenn nach der Speicherpriifung
der Schriftzug »Windows wird gestartet« er-
scheint, driicken Sie mehrmals schnell
hintereinander auf die Taste [F8). Es er-
scheint ein Auswahlmenii, in dem Sie den
dritten Punkt mit dem Namen »Abgesi-
chert« anwihlen. Windows startet jetzt in ei-
nem Modus ohne spezifische Treiber, der
zur Fehlersuche und zum Bereinigen des
Systems sehr gut geeignet ist. Wenn der
Desktop erscheint, gehen Sie folgender-
maflen vor: »Start/Einstellungen/System-
steuerung/System/Gerdtemanager«. Unter
dem Punkt »Grafikkarten« finden Sie alle
jemals installierten Karten aufgezihlt. Die-
jenigen, die nicht mehr im System stecken,
kénnen Sie jetzt problemlos entfernen.

Eingriff in die Registry

Die zweite Moglichkeit, Treiber zu entfer-
nen, liuft direkt iiber die Registry. Starten
Sie den Registrierungseditor mit »Start/
Ausfithren« und tippen Sie »regedit«
in der Befehlszeile. Klicken Sie dann
folgenden Pfad an: »HKEY_LOCAL_

MACHINE/System/CurrentControlSet/
Services/Class/Display«. Dort finden Sie

vierstellige Zahleneintrige, beginnend bei
0000. Je nachdem, wie viele Grafikkarten
in Threm Rechner installiert waren, werden
Sie so viele Eintrige auch vorfinden. Durch
einfaches Markieren der Zahleneintrige

fen_ Arsicht_

03 1436e37b232] [Name
3 (4dFed70e3 (o) andnc)
()

(0 (4d36edresd
0 (Gect035ea6
(3 {sBODIFLI 8
O teoddieasic [
(23 {Bbadfesa1(
{2 {Bbd1feB81(
3 (7458172074
ISREY]

{23 30 Acosleratc
1 Adapter

{21 CoOROM

Installr “5etup DIl Display_Clsslnstaller”
Link {4d35e966-63251Tce bic1 08002610318}

Divve
=10icolo)

230000
& o

{23 Modem

O Moriter
<

Atbeitspletz\HKEY_LOCAL MACHINE\Eystem' CureniContioS el Services\Class!Displey A

An dieser Stelle der Registry werden samtliche Grafikkarten
eines Systems in der Reihenfolge ihrer Installation eingetragen.

trierungseditor

Begistierung  Bearbeilen Ansicht 2

(1 {74517a0-74d311d0-b6fe-0 4] [ Name. | Wett
01334 3b] (Standard) [Weit nicht gesetzt)
(2 30 Accelerators (] DevLosder ot
(3 Adapter 28] DiiveDate *811:2000"
(] CoROM [aB) DriverDesc “NVIDIA GeForce 256"
i InPath “NVIDIA1INF"
@ 8 DikOrie (2] infSection N
& o ﬁj“""" (5] MatchingDeviceld “POIVEN_10DESDEV_0100"
3 DEFAULT [a8] ProviderName “Wioia®
£ MODES [38]ver 4.0
@] NVIDIA
@] shellex
@3 0001
0 fde
Qi6rs
03 hde
3 HiD
23 Image
22 Infrared
(1 Keyboard _‘ﬂ
[«] | o e | i
(Atbeitsplatz\HKEY_LOCAL_MACHINE\System’CurrentContrl5 el Services\Class\Display 0000 7

Nicht mehr installierte Geréte konnen Sie aus der Registry [3schen.

konnen Sie auf der rechten Seite sehen,
welche Karte mit welcher Nummer verbun-
den ist. Markieren Sie einfach den Zah-
leneintrag, der nicht mehr benétigt wird,
und entfernen Sie ihn durch Driicken der
Taste [DEL. Dieser Treiber wird dann ga-
rantiert nicht mehr vom System verwen-
det und kann deshalb auch keine Verwir-
rung mebhr stiften.

Schritt 5: Schrauben Sie die Karte am Gehause fest. Fertig! Nach
einem Probelauf kdnnen Sie das Gehduse wieder schlieRen.
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