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die neuesten Boards, die besten Tuning-Tips

Die 3D-Invasion

Die 3D-Grafikkarte feiert ihren dritten Geburtstag. Grund genug,

ein Resiimee zu ziehen, die aktuelle Generation unter die Lupe zu

nehmen und einen Blick in die Zukunft zu werfen.
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o kurz die Geschichte der spiele-

tauglichen 3D-Chips auch sein

mag, seit Erscheinen der Diamond
Edge im August 1995 hat sich selbst fiir
schnellebige PC-Verhiltnisse Erstaunli-
ches getan. Waren die ersten Versuche
noch eher in die Kategorie »3D-Brem-
ser« einzuordnen, hat sich die Leistung
seither mit Lichtgeschwindigkeit verviel-
facht. Bereits zum dritten Mal jéhrt sich
nun die von Chip-Entwicklern und Gra-
fikkarten-Herstellern gerne so prokla-
mierte »3D-Weihnacht«. Begleitet von ei-
ner Spieleflut, die quer durch alle Genres
mehr denn je auf 3D-Grafik setzt, kom-
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men selbst Adventure- und Strategiefans
nicht mehr um eine Beschleunigerkarte
herum. Die Auswahl fillt dabei nicht
leicht: Auch diese Weihnachten kommt
wieder eine ganze Reihe hochkaratiger
Chips auf den Markt (oder steht zumin-
dest kurz vor der Fertigstellung). Diese
versprechen mehr Leistung und schéne-
re Bilder zu Preisen, bei denen sich der
Kunde freut und die Hersteller leise stoh-
nen: 16-MByte-Karten mit dem 3Dfx
Banshee zum Beispiel wechseln teilwei-
se schon fur deutlich unter 300 Mark
den Besitzer. Die Verfiigbarkeit scheint
dabei keine Probleme zu bereiten. Wa-



ren der Riva 128 oder der Voodoo 2 in
den ersten Wochen und Monaten nur
sehr schwer zu ergattern, stehen von den
neuesten Modellen mit Riva TNT oder
Banshee bereits ausreichende Stiickzah-
len in den Héndlerregalen.

Wenig Alternativen

Alternativen zu diesen beiden Chips
sind momentan noch etwas diinn gesit:
Da wire hauptsichlich der G200 von
Matrox, der auf den Dauerbrennern My-
stique und Millennium zu finden ist.
Bislang nur von Hercules wird der Sava-
ge 3D des einstigen Marktfithrers S3
eingesetzt. Dabei ist der Savage alles an-
dere als uninteressant; er hat zum Bei-
spiel ein hauseigenes Verfahren zur Tex-
turkompression an Bord, durch das die
sechsfache Bitmap-Menge in den Tex-
turspeicher pafit. Als Einzelkimpfer
geht Number Nine mit seinem selbst-
entwickelten Chip Ticket to Ride 4 ins
Rennen. Traditionell sind die Number-
Nine-Chips besonders stark im 2D-
Bereich, doch die neue Revolution 4 soll
auch unter Direct3D und OpenGL ge-
horig auf Touren kommen.

Viele andere, teilweise lingst iiber-
fallige Chips befinden sich noch in der
Pipeline. So etwa der PowerVR 2 von

NEC/Videologic, von dem aber 1998
noch die ersten Exemplare zu sehen sein
sollen. Dagegen erblicken der 3DLabs
Permedia 3 sowie der Portola von Intel
wohl erst im nichsten Jahr das Licht der
Welt. Noch vor Weihnachten sollen Kar-
ten mit dem vielversprechenden Rage
128 von Ati zu kaufen sein, wenn auch
nur als Bestandteil von Komplett-PCs.

Voodoo 2 als Vorreiter

Wohin die Marschrichtung bei der drit-
ten Generation der 3D-Beschleuniger
geht, zeigte bereits im Frithjahr der Voo-
doo-2-Chipsatz von 3Dfx. Der Perfor-
mance-Sprung im Vergleich zum Vor-
gianger wurde vor allem durch die hohe
Taktrate des Chips (90 MHz gegeniiber
50 MHz) und die volle Integration des
Dreieck-Setups (die Umsetzung von Ko-
ordinaten in Polygone) in die Hardware
erreicht. Teilweise kommen moderne
3D-Bausteine gleich mit zwei Textur-
Einheiten daher, mit denen das soge-
nannte Single-Pass-Multitexturing er-
moglicht wird. Damit kénnen, falls vom
Spiel unterstiitzt, zwei Texturen parallel
berechnet und ausgegeben werden, was
rein theoretisch eine hundertprozentige
Leistungssteigerung bringt.

Renderkiinstler

Geschwindigkeit allein ist nicht alles:
Mindestens ebensoviel Wert haben die
Entwickler bei Thren jiingsten Erzeug-
nissen auf eine optimale Bildqualitit ge-
legt. Das betrifft zum einen die Perfek-
tionierung schon linger gebriuchlicher
Features. Dazu gehéren etwa das bilinea-
re Filtering, Mip-Mapping, Transparenz-
und Nebeleffekte sowie Glanzlichter. Je
nach Chip kommen nun einige fortge-
schrittene Techniken hinzu, die von der
kommenden Spiele-Software mehr und
mehr ausgenutzt werden. Darunter fal-
len unter anderem Truecolor-Rendering
oder anisotropisches Filtering (wirkt in
verschiedene Richtungen verschieden
stark ). Weitere Effekte sind Bump Map-
ping (143t Texturen mittels dynamischen
Schattenwurfs sehr plastisch wirken)
und Fullscene Antialiasing (Vollbild-
Kantenglittung; bei Auflésungen ab
1024 mal 768 weniger wichtig).

Zuriick in die Zukunft

Unser diesmaliger Schwerpunkt infor-
miert Sie umfassend iiber alle Aspekte
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moderner Grafikkarten. Das umfafdt
nicht nur ausfiihrliche Einzeltests aktu-
eller Modelle samt umfangreicher
Benchmarktests. Sie erhalten auch hilf-
reiche Tips, wie Sie selbst aus der
schnellsten Karte noch etwas Perfor-
mance quetschen. Auflerdem lassen wir
die Entwicklung der vergangenen drei
Jahre nochmal Revue passieren und er-
innern an alle wichtigen 3D-Chips. Zu
einem Riickblick gehort natiirlich auch
eine Vorschau: Welche wichtigen Ent-
wicklungen fiir das nichste halbe Jahr
noch zu erwarten sind, decken wir zum
Abschlufd unseres 3D-Checks auf.

Die besten Tips:
Vorsprung durch Tuning

Einen groflen Raum nehmen die Ein-
zeltests eines Dutzends brandneuer 3D-
Karten ein. Dafl wieder mal Voodoo-2-
Modelle dabei sind, ist kein Zufall. Stark
sinkende Preise bei immer noch kon-

kurrenzfihigen Leistungen machen sie
Weihnachten 1998 attraktiver denn je.
Sie haben sich bereits fiir ein besonders

Die Dinos aus Trespasser verlangen einer 3D-Karte alles ab.

interessantes Exemplar entschieden
oder es vielleicht sogar schon gekauft?
Dann sollten Sie einen Blick auf unseren
groflen Tuning-Artikel werfen. Auf finf
Seiten finden Sie dort alles, was bei In-
stallation und Einsatz moderner 3D-Be-
schleuniger zu beachten ist. Auflerdem
geben wir jede Menge niitzlicher Tips,
wie Sie aus Threr Grafikkarte das letzte
herausholen. Sei es durch Treiber-Opti-
mierung oder Chip-Ubertakten — bei je-
dem Modell sind noch ein paar Prozent

Leistungssteigerung drin.
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Schwerpunkt: 3D-Karten
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Das noch auf DirectX 2.0 basierende Monster Truck Madness

Die Entwicklung der 3D-Karten

D-Historie

Von den Anfingen bis zur Gegenwart — wir verfolgen die Geschichte der

wichtigsten 3D-Chips und stellen die aktuellen Modelle einander gegeniiber.

1995

Mit der Diamond Edge 3D und ihrem
NV1-Multimediachip von nVidia begann
im August 1995 das »beschleunigte« 3D-
Zeitalter fiir Spiele-PCs. Das ambitionier-
te Projekt scheiterte klaglich, denn Di-
rect3D-taugliche Treiber blieben wie spe-
ziell angepafite Software bis zuletzt Fehl-
anzeige. Kurz danach scheiterte der erste
3DBlaster von Creative Labs. Es handelte
sich um ein reines Addon-Board fiir den
veralteten Vesa-Local-Bus. Als Chip fand
ein Prozessor von 3Dlabs Verwendung,
der weder 3D-Features noch 16 Bit Farb-
tiefe unterstiitzte. Die Karte blieb zurecht
wie Blei im Regal liegen: Sie war langsam

und liefin vielen Fillen erst gar nicht.

2

war Mitte 1996 eines der ersten Direct3D-Spiele.

1996

Auflerdem fiel die Spiele-Unterstiitzung
sehr sparlich aus. Ebenfalls ab April war
der Rage von Ati erhiltlich, der sich als
dhnlich unbrauchbar fiir 3D erwies. Im
September '96 kam ein leicht verbesser-
ter, aber nicht wirklich iiberzeugender
Nachfolger auf den Markt.

Im August folgte die Matrox My-
stique, die bei ihrem Erscheinen zu den
wenigen akzeptablen 3D-Beschleuni-
gern gehorte. Zwar blieb der optische
Genuf aufgrund fehlenden Texturfilte-
rings beschriankt, doch in puncto Ge-
schwindigkeit war sie konkurrenzfihig.
Im Oktober der Paukenschlag: Der Voo-
doo-Chip, 3Dfx’ Erstlingswerk, wurde
zum Klassiker unter den 3D-Prozesso-
ren schlechthin und tiberdauerte gleich
zwei Karten-Generationen.

NEC antwortete mit dem PowerVR,
der ein ungewohnliches Konzept verfolg-
te: Anstatt Polygone durch Eck-Koordina-
ten zu erstellen, errechnete der PCX1
Dreiecke durch die Schnittpunkte von
Ebenen. Unter Direct3D schwach, bei der
eigenen PowerSGL-Schnittstelle wenig
unterstiitzt, blieb dem Chip ein dhnlicher
Erfolg wie dem Voodoo versagt.

Ende des Jahres kam mit dem Vérité
1000 von Rendition der einzig wirklich
brauchbare 2D/3D-Chip der ersten Gene-
ration auf den Markt. In der Bildqualitit
war er dem Voodoo 1 sogar leicht {iberle-
gen, hatte aber in Sachen Performance
mit diversen Problemen zu kimpfen.

1997

Im April versuchte sich S3 mit dem Vir-
ge an 3D-Beschleunigung. Der Chip hat-
te zwar alle relevanten Features, war aber
erschreckend lahm; meist lief die ent-
sprechende Software-Variante schneller.

Im Februar 1997 erschienen mit dem Ati
Rage I+ und im April mit dem S3 Virge
DX zwei Chips, die fiir 3D kaum taugli-
cher als ihre Vorganger waren. Ein deut-
lich verbesserter Nachfolger feierte dage-
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Diamond Monster 3D: Die bis dato wohl

bekannteste und beliebteste 3D-Karte iiberhaupt.

gen im Juli mit der PCX2-Version des Po-
werVR sein Debiit, wenngleich er immer
noch auf derselben Technik basierte. Im
August dann der Flop des Jahres: der
Voodoo Rush, der zusammen mit einem
Alliance-Chip 2D und 3D auf einer Karte
ermoglichte, wegen technischer Un-
zulinglichkeiten aber scheiterte. Mit dem
Rage Pro gelang Ati im gleichen Monat
endlich ein tauglicher 3D-Chip, wenn-
gleich er nicht mit seinem Hauptkonkur-
renten Riva 128 mithalten konnte. Dieser
war im September die Sensation: Er lief3
alle anderen 2D/3D-Kombil6sungen
deutlich hinter sich — ab einem Pentium
200 sogar den Voodoo 1. Im Dezember
kam schlieflich noch von Rendition der
V1000-Nachfolger V2100 auf den Markt.
Er war allerdings zu spit dran, um noch
grofles Aufsehen zu erregen.

1998

Im Februar '98 folgte mit dem V2100
die Luxusvariante des V2200, blieb aber
ebenso gliicklos. Eher Alibi-Funktionen
haben die 3D-Funktionen des im April
erschienenen Matrox-G100-Chips; er
entspricht einer alten Mystique mit der
Fihigkeit zum bilinearen Filtern. Als
preiswerter 2D-Untersatz fiir Voodoo-2-
Boards sind die Productiva-Karten mit
dem G100 aber heute noch sehr beliebt.



Voodoo 2

Der im Mirz erschienene Nachfolger
des Voodoo Graphics ist der erste Ver-
treter der dritten Karten-Generation und
kommt erneut ausschlieflich auf Add-
on-Karten zum Zuge. Voodoo-2-Chips
sind extrem abhingig vom verwendeten
Hauptprozessor und bis zu einem
166er meist sogar langsamer als der
Vorginger, auf einem schnellen Penti-
um II dagegen mehr als doppelt so
schnell. Die Nachteile: Kein 32-Bit-Ren-
dering, Auflosungen nur bis 800 mal
600 Punkte, kein AGP-Support, ver-

Das Konzept der zwei miteinander verbunde-
nen Voodoo-2-Karten ist bisher einzigartig.

braucht einen zusitzlichen PCI-Steck-
platz und verringert wegen des Loop-
through-Kabels unter Umstinden die
2D-Bildqualitit. Anfangs mit rund 600
Mark noch tiberzogen teuer, sind die
Preise inzwischen auf teilweise deutlich
unter 300 Mark gefallen. Mit seiner voll
konkurrenzfihigen Leistung, einigen
zukunftsicheren Features (zwei Textur-
einheiten) und der einwandfreien Bild-
qualitit ist der Voodoo 2 nach wie vor ei-
ner der attraktivsten Chipsitze auf dem
Markt und kann mit dem wesentlich
jingeren Riva TNT noch gut mithalten.

Intel i740

Mit dem preisgiinstigen i740 stieg Pro-
zessorgigant Intel im Mai in den 3D-
Markt ein. Der Chip ist von den Leistun-
gen und Features her ein Verbindungs-
glied zwischen den Karten der zweiten
und dritten Generation. Er lauft auf ei-
nem Pentium II in etwa so schnell wie
ein Riva 128, die Bildqualitit ist aller-

Der Stand der Technik

dings deutlich besser. Aufgrund techni-
scher Probleme ist er in Sockel-7-Boards
nur bedingt einsetzbar. Als Power-Chip
spielt er kaum noch eine Rolle, ist aber
fiir den preisbewufiten Spieler mit Pen-
tium II eine echte Alternative.

Matrox G200

Im August hat der erste rundum gute
2D/3D-Chip der dritten Generation Pre-
miere, der so fortschrittliche Features
wie 32-Bit-Rendering und Fullscene-An-
tialiasing beherrscht. Zudem war der
G200 bis zum Auftauchen von Banshee
und Riva TNT schnellster Kombichip.
Aufgrund seiner mafiigen Skalierbarkeit
stellt er vor allem fiir Spieler mit
schwicherem Rechner ein interessantes
Angebot dar.

3Dfx Banshee

Nach dem Rush-Debakel schenkte 3Dfx
beim Banshee hauptsichlich dem 2D-
Teil sehr viel Aufmerksambkeit. Der 3D-
Kern entspricht dem Voodoo 2, aller-
dings mit von 90 auf 100 MHz erhoh-

Die aktuelle Matrox Mystique kann nicht
ganz mit der Konkurrenz mithalten.

tem Prozessortakt. Das macht ihn noch
mal ein Stiickchen schneller, doch weil
ihm die zweite Textureinheit verwehrt
blieb, ldufter bei Spielen, die Multitex-
turing unterstiitzen, deutlich langsamer.
Der Chip beherrscht nur unzureichend
die AGP-Features, macht diesen Nach-
teil aber mit seinem giinstigen Preis bei
viel Speicher (ca. 270 Mark fiir 16-
MByte-Modelle) wieder wett. Zur Zeit
krankelt der Banshee noch an diversen
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Schwerpunkt: 3D-Karten
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Bunte Welt: Immer mehr Spiele wie Nice 2 nutzen die

32-Bit-Fahigkeit moderner Grafikkarten aus.

Treiberproblemen; bis Weihnachten soll
die Software aber dem sonst iiblichen
hohen 3Dfx-Standard entsprechen.

S3 Savage 3d

Nach langer Funkstille meldete sich S3
im September mit diesem Chip zurtick.
Geschwindigkeit und Bildqualitit liegen
leicht iiber dem Niveau des Matrox
G200, der Preis knapp darunter. An
wirklich wichtigen Features fehlt dem
Savage lediglich eine zweite Texturein-
heit, dafiir kann er die Unterstiitzung
von Bump Mapping, Texturkompressi-
on, 32-Bit-Rendering und anisotropi-
schem Filtering in die Waagschale wer-
fen. Er unterstiitzt maximal 8 MByte lo-
kales RAM, weist dafiir aber sehr gute
AGP-Fihigkeiten auf.

nVidia Riva TNT

Der Riva TNT (ftir »TwiNTexel«) ist seit
Anfang Oktober in grofien Stiickzahlen
auf dem Markt und momentan der beste
Vertreter der dritten 3D-Chip-Generation.
Von 32-Bit-Rendering tiber zwei Textur-
einheiten bis hin zur Unterstiitzung von
Bump Mapping, anisotropischem Filte-
ring und Antialiasing ist alles vorhan-
den. Zwar konnte nVidia seine ur-
spriinglichen Pline von 125 MHz Chip-
takt nicht verwirklichen, doch in der
Kombination Geschwindigkeit und Bild-
qualitit steht der Riva TNT zur Zeit,
wenn auch nur mit knappem Vor-
sprung, an der Spitze. Fast schon Riva-
typisch ist allerdings die starke Prozes-
sor-Abhiangigkeit: Ein Pentium II mit
mindestens 300 MHz sollte es fiir opti-

male Leistung sein.
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Schwerpunkt: 3D-Karten

Aus dem Hardware-Labor

So haben wir geteste

v

Funf Rechnersysteme
und ein knappes
Dutzend Benchmarks
kamen zum Einsatz, um
die Leistung von 12
aktuellen Grafikkarten

zu ermitteln.

7 napp 3.000 Messungen haben
= \1 wir fitr den Test der zwélf Grafik-

Auf CD:
»3D Mark 99«,
20 Treiber

294

karten durchgefithrt. Um den
Voraussetzungen moglichst vieler An-
wender gerecht zu werden, standen als
Testplattform gleich fiinf verschieden
schnelle Rechnersysteme zur Verfi-
gung. Auch bei den verwendeten Bench-
marks herrschte Vielfalt: Vom Action-
Shooter iber Rennspiele bis hin zum
Rundum-Mefpaket lieferte ein knappes
Dutzend Programme die Ergebnisse.

Die PC-Hardware

Moderne Grafikkarten sind in ihrer Per-
formance stark von der Geschwindigkeit
des Hauptprozessors abhingig. Da die
sogenannte Skalierbarkeit ein wichtiges
Kriterium von 3D-Beschleunigern ist,
haben wir fuir die Tests fiinf Rechnersy-
steme mit hochst unterschiedlicher
CPU als Basis gewahlt. Der Benjamin ist
ein Intel Pentium 200 MMX, gleichbe-
deutend mit der Minimalforderung fiir
einen zeitgemiflen Spiele-PC. Zweite
Stufe ist ein AMD K6/300, der anson-
sten dem 200-MMX-System entsprach:
48 MByte RAM, 4 GByte Festplatte,
Soundblaster AWE 64. Das Mittelfeld
bilden ein AMD K6-2/330 sowie der Ce-
leron 300; diese Rechner waren mit 64
MByte RAM, einer 6 GByte fassenden

Harddisk und ebenfalls einer Soundbla-
ster AWE 64 ausgeriistet. Als High-End-
System kam schliefRlich ein PII1/400 mit
128 MByte RAM zum Einsatz. Nach je-
dem Wechsel des Testgerites wurde die
Festplatte formatiert und Windows 98
samt DirectX 6.0 neu installiert.

Die Benchmarks

Zur Ermittlung der Meflwerte verwende-
ten wir hauptsichlich populdre Spiele-
Benchmarks. Bei Unreal und Quake2
stand die Geschwindigkeit unter OpenGL
auf dem Priifstand, gleichzeitig lieflen wir
beide Programme zur Ermittlung der 2D-
Geschwindigkeit noch im Software-Mo-
dus laufen. Turok, Forsaken, Motorhead,
X und Incoming bildeten das bewahrte
Gespann fiir die Direct3D-Messungen.
Forsaken und Incoming erlauben als
besonders interessantes Feature 32-Bit-
Truecolor-Rendering, wihrend X eines
der wenigen Spiele mit funktionierendem
Antialiasing ist. Ein ganz neues Mehr-
zweck-Mef3tool mit dem Namen »3D
Mark 99«haben wir ebenfalls in unseren
Test einbezogen. Es handelt sich hier um
den verbesserten Nachfolger des beliebten
»Final Reality«-Benchmarks. 3D Mark 99
lduft vollautomatisch ab und priift neben
der 3D-Geschwindigkeit auch die Bild-
qualitit sowie die AGP-Performance.
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»3D Mark 99« ist nur einer der diversen Benchmarks, die wir beim Testen eingesetzt haben.

Das Bewertungssystem

Maflgeblich entscheidend fiir die Be-
wertung der Grafikkarten war selbstver-
stindlich die Leistung. Sie floR mit 60
Prozent in die Gesamtwertung mit ein
und beinhaltet auch, wie sich die Perfor-
mance bei verschiedenen Rechnersyste-
men und Auflésungen verhilt. Insge-
samt 30 Prozent Anteil an der Endnote
hatten der Punkt Qualitit. Hier spielte
zum Beispiel die Installation eine Rolle,
welche Einstellmoglichkeiten die Trei-
ber bieten und welche 3D-Effekte die
Karte beherrscht. Immerhin noch 10
Prozent machte der Priifpunkt Ausstat-
tung aus, der die Dokumentation, mit-
gelieferte Software und eventuelle Son-
dermerkmale wie etwa einen TV-Aus-
gang umfaflit. Aus dem gewichteten
Durchschnitt der drei Einzelnoten ergab
sich dann die Gesamtnote. Bitte beach-
ten Sie, dafl wir alle bisher getesteten
Grafikarten um eine halbe Note abge-
wertet haben und die Probanden dieses
Tests entsprechend strenger bewerteten.

Fiir die Messungen verwendeten wir
jeweils die aktuellsten verfiigbaren Trei-
ber. Sofern diese nicht schon auf der
mitgelieferten Installations-CD vorhan-
den waren, wurde der neueste Release

vom Internet geladen.
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Elsa Erazor 2

D ie Riva-TNT-Karte von Elsa setzt
sich schon optisch deutlich von der
Konkurrenz ab: Ein auffilliger, aktiver
Kiihler ist auf dem Chip angebracht, um
diesen vor dem Hitzetod zu bewahren.
Urspriinglich wollte Elsa ndmlich den
TNT-Chip auf 100 MHz {ibertakten, was
aber zu kleineren Problemen fiihrte. Die
Karte liuft deshalb nun doch mit den
uiblichen 90 MHz, was wiederum den
teuren Lifter tiberfliissig macht, der ab
Dezember durch einen passiven Kithl-
korper ersetzt wird. Die Erazor 2 war im
Testfeld das einzige TNT-Board mit den
etwas dickeren, teureren und vor allem

Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

schnelleren SGRAM-Speicherbaustei-
nen. Allerdings war in den Benchmarks
nur wenig davon zu merken. Die Karte
lag zwar im Vorderfeld, absetzen konnte
sie sich in der Performance jedoch nicht.

Auflosung nach Wunsch

Eigene Wege geht die Aachener Firma
bei der Treiber-Software. Diese erlaubt
die freie Einstellung sowohl der Bildwie-
derholrate als auch der Desktop-Aufls-
sung. Damit sind ungewdhnliche For-
mate wie etwa 1200 mal 600 Punkte
nicht nur in Windows selbst, sondern
auch in den meisten Direct3D-Spielen
moglich, da diese die Einstellungen tiber-
nehmen. Mingel konnten wir an der Era-
zor nur wenige entdecken: So stiirzte die
Karte bei deaktiviertem V-Sync hin und
wieder ab. Einen TV-Out gibt es im Ge-
gensatz zum Vorginger nicht mehr,
und meist kosten Elsa-Produkte im
Handel ein paar Mark mehr als die Kon-
kurrenz. Daftir wurde ein ordentliches

TESTSIEGER

Spiele-Bundle (Need for Speed 3, Recoil)
beigelegt, und die Garantiezeit von 72
Monaten ist sehr grof3ziigig bemessen.

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte

Hersteller:  Elsa
Preis: ca. 400 Mark
Hotline: ~ (0241) 60651 12
Homepage: http:/fwww.elsa.de
Pro Kontra
= sehr schnell < einige Abstiirze
= 3D-Bildqualitét bei V-Sync-
= komfortable Treiber ~ Deaktivierung

= gute Ausstattung

Fazit: Unser neuer Grafik-Kdnig:
Der Riva-TNT-Chip und aus-
gefeilte Treibern machen die
Erazor zum Testsieger.

GameStar Gesamtnote:

Graphics Blaster Riva TNT
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as TNT-Modell von Creative Labs
mit dem endlos langen Namen ko-
stet immerhin 150 Mark mehr als der
Banshee-Kollege. Dafiir hat Creative bei
der Ausstattung einen draufgelegt: Zu-

sitzlich zu Incoming darf man sich tiber
die englische Version von Forsaken
freuen, auflerdem ist noch die Multime-
dia-Software Scala MM beigelegt. Auf
3Deep und Colorific mufs man dagegen
ebenso verzichten wie auf SGRAM und
einen TV-Ausgang. Lassen Sie sich vom
dicken Handbuch nicht tduschen: Die
Fiille wird durch die sieben Sprachver-

sionen erzeugt, der Informationsgehalt
istnamlich wenig berauschend. TNT-ty-
pisch stehen Thnen in der Treiber-Soft-
ware etliche Einstelloptionen zur Verfii-
gung. Das reicht bis zur immer beliebter
werdenden Mdoglichkeit, selbst die Takt-
frequenzen von Chip und auch Speicher
nach oben zu schrauben.

Gut ausgestattet

Ubertakten sollte normalerweise aber
gar nicht nétig sein, denn der Riva-TNT-
Chip bringt von Haus aus gentigend Lei-
stung mit. Egal ob OpenGL, Direct3D
oder auch normale Windows-2D-An-
wendungen, die Graphics Blaster war
immer vorne mit dabei. Andererseits
konnte sie sich auch nicht von den ande-
ren TNT-Modellen absetzen — ein siche-
res Zeichen dafiir, dafl sich zum Zeit-
punkt des Tests die Treiber aller Her-
steller in etwa auf dem gleichen Stand
befanden. So sollten auf das Creative-
Labs-Modell vor allem diejenigen einen
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Blick riskieren, die eine schnelle, ver-
gleichsweise gut ausgestattete TNT-Kar-
te zum moderaten Preis suchen.

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte
Hersteller: ~ Creative Labs
Preis: ca. 400 Mark
Hotline: ~ (089) 9579081
Homepage:  http:/Amw.soundblaster.com
Pro Kontra
« sehr schnell < kein SGRAM
 3D-Bildqualitét = méRiges Handbuch
= gut ausgestattet
= Ubertaktregler

Fazit: Empfehlenswerte
Riva-TNT-Karte mit
umfangreicher Software-
Ausstattung.

GameStar Gesamtnote:



Is einziges getestetes Riva-TNT-
Modell bietet die Velocity 4400 ei-
nen guten TV-Ausgang (mit Composite-
und SVHS-AnschlufR). Es gibt sie in
zwei Varianten: Fiir 40 Mark Aufpreis

erhalten Sie Interplays spannendes
Weltraumepos Freespace und diverse
Multimedia-Software als Dreingabe. An-
sonsten ist an der Karte wenig Besonde-
res zu entdecken; 16 MByte SDRAM
und ein grofler Passivkiihler diirfen als
Standard gelten. Bei den Benchmark-
Messungen kimpfte die Velocity, wie zu
erwarten, teilweise bis aufs letzte Zehn-
tel Frame mit der Konkurrenz.

Treiber-Treiben

Zu den TNT-Treibern ist prinzipiell zu sa-
gen, daf® zum Zeitpunkt der Tests (Mit-
te November) sehr viel Bewegung bei
den Treiber-Updates zu beobachten war.
Auch fiir die STB kamen wenige Tage
vor den Messungen noch einmal neue
bei uns an. Scheinbare Unterschiede zu
den anderen TNT-Modellen rithren so-
mit eher daher, daf} gerade wieder eine
neuere Treiber-Version verfiigbar war.
Wabhrscheinlich sind darauf auch die re-
gelmifligen Abstiirze nach einem
Benchmark-Lauf'in Forsaken zuriickzu-
fithren. Probeweise kehrten wir zu ilte-
ren Treibern zuriick, mit denen zwar die
Framerate ein wenig sank, die Velocity
aber auch mehrere Forsaken-Bench-
marks hintereinander stabil durchlief.
Auch Motorhead schien zunichst Pro-
bleme zu machen. In der Kontroll-Soft-
ware fand sich jedoch die Option »Di-
rectX-6-Optimierung abschalten«, mit

Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

der das Gremlin-Rennspiel keine Zicken
mehr machte. Andere Programme wur-
den damit um einige Frames schneller.

Leistung (60%)
Qualitt (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte
Hersteller:  STB

Preis: ca. 360 Mark
Hotline: ~ +33(140)3667 17

Homepage:  http://www.stb.com

Pro Kontra
= sehr schnell « kein SGRAM
< 3D-Bildgualitét * vereinzelte
= TV-Ausgang Abstiirze

= preisglinstig

Fazit: Das passende Riva-
TNT-Modell fiir den TV-
Freak, weist aber sonst
kaum Besonderheiten auf.

GameStar Gesamtnote:

Diamond

twas verwirrend ist sie schon, die

Produktpolitik von Diamond: Die Vi-
per V550 gibt es ohne und mit TV-
Out/Video-In, letztere Variante zudem
als XL-Version mit der Vollversion von
Motorhead, einem Demosampler und
einigen Videosoftware-Beigaben. Mit
Fernsehanschlufl steht die Wahl zwi-
schen AGP und PCI offen, ohne ist nur
die AGP-Version zu haben. Unser Test-
modell war die Basisversion ohne TV-
Ausgang, Spielebundle und leider auch
SGRAM. Mit dem billigeren SDRAM
verschenkt Diamond namlich das letzte
Quentchen Geschwindigkeit, wenn-

Viper V550

gleich der Effekt nicht so stark auftritt
wie beim 3Dfx Banshee. Etwas sparta-
nisch sind die Treiber, die nur wenig
Einstelloptionen zur Verfiigung stellen.

HeilRe Sache

Trotz des groflen Kithlkérpers wird die
Karte, wie alle TNT-Modelle im Test, bei
langerem Betrieb extrem heif}; auf eine
gute Beliiftung des PC-Gehiuses sollten
Sie also achten. Dennoch {iberstand sie
alle Benchmark-Tests ohne Probleme.
Die Diamond Viper kam in etwa gleich-
auf mit der Creative TNT ins Ziel. Im-
mer wieder beeindruckend, wie fliissig
Spiele — in quasi perfekter Bildqualitit —
selbst bei hohen Auflésungen jenseits
der 1024 mal 768 Punkte noch laufen.
Natiirlich ist dazu ein starker Rechner
notwendig, doch unsere Tests haben
auch gezeigt, dafl sich eine Riva TNT
schon auf einem Pentium 200 MMX
lohnen kann. Insgesamt ragt die Dia-
mond Viper V550 kaum aus dem Test-
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feld heraus; andererseits hatten wir auch
kaum eine andere Karte, die die ganze
Zeit tiber so unauffillig-perfekt lief.

Leistung (60%)
Qualitat (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte

Hersteller:  Diamond

Preis: ca. 390 Mark

Hotline: ~ (08151) 26 6330

Homepage: http:/Awww.diamondmm.de
Pro Kontra

= sehr schnell < kein SGRAM

= 3D-Bildgualitét
= stabile Treiber

Fazit: Schnelle, sehr stabil
laufende Riva-TNT-Karte
ohne besonderes aufwen-
dige Treiber.

GameStar Gesamtnote:
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Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

) Guillemot Maxi Gamer Phoenix

B b 2 i
o B IEE0 ' =

uillemot war mit seiner Maxi Ga-

mer Phoenix der schnellste Ban-
shee-Anbieter und ist mit der kiirzlich
vorgestellten AGP-Version auch der erste,
der den Chip fiir beide Bussysteme offe-
riert. Der Unterschied zwischen AGP
und PCI ist beim Banshee allerdings ver-
nachldssigbar: Die AGP-Implementie-
rung seitens 3Dfx fillt im Vergleich zur
Konkurrenz schwach aus (nur 1xAGP,
kein Sidebanding, kein Execution Mode).
Mit einer Spezialversion von Tonic
Trouble kostet die Karte knapp 250 Mark,
fiir 40 Mark Aufpreis legen die Franzo-

sen noch (das alte) F1 Racing Simulation
sowie die OEM-Version von Half-Life da-
zu. Wie Elsa bei der Victory 2 benutzt
Guillemot SGRAM, was einen spiirbaren
Geschwindigkeitsvorteil gegeniiber dem
billigeren SDRAM einbringt.

Schneller Vogel

Das tibersichtlich strukturierte Kontroll-
panel entspricht den Referenztreibern
von 3Dfx. Auf auflergewthnliche Optio-
nen wie das Verstellen von Taktraten
miissen Sie verzichten, jedoch ergeben
sich dadurch keine Nachteile. Nachdem
mit einem fritheren, von Guillemot so-
fort wieder zuriickgezogenen Treiber er-
hebliche Probleme aufgetreten waren,
gab es mit der im Test verwendeten, ge-
rade noch rechtzeitig fertiggewordenen
Version keine Schwierigkeiten. Ledig-
lich die Installationsprozedur war etwas
aufwendig, da gleichzeitig das Bios ge-
flasht werden mufdte. In Sachen Perfor-
mance schenkten sich die Victory 2 und

die Phoenix nichts; zudem liefen — eben-
falls ein Verdienst der neuen Treiber —
alle Benchmarks ohne Probleme.

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte

Hersteller:  Guillemot
Preis: ca. 290 Mark
Hotline:  (0211)3380033

Homepage: http://www.guillemot.de
Pro Kontra

= sehr schnell = begrenzte
= gutes Spielebundle  3D-Features
= nur eine
Textureinheit

Fazit: Die insgesamt schnell-
ste Banshee-Karte mit sehr
attraktivem Software-
Bundle.

GameStar Gesamtnote:
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ie Victory 2 ist Elsas erstes Produkt

mit einem (Banshee-) Chip von
3Dfx. Wie Guillemot bei der Maxi Ga-
mer Phoenix verwendet Elsa SGRAM,
das im Gegensatz zur SDRAM-Konkur-
renz mit 110 MHz getaktet wird. In den
Benchmarks war davon recht wenig zu
merken. Der Banshee ist schnell, bei
»normalen, nur eine Textureinheit un-
terstiitzenden 3D-Spielen, aufgrund des
hoheren Chiptaktes (100 statt 90 MHz)
sogar schneller als der Voodoo 2. Bei den
meisten Tests lieferte er sich ein Kopf-
an-Kopf-Rennen mit den Riva-TNT-Mo-
dellen und hielt auch bei hheren Aufls-

sungen gut mit. In Programmen mit
Multitexturing-Support (Unreal, typi-
sche id-Engine-Spiele), die immer zahl-
reicher werden, macht sich die fehlende
zweite Textur-Pipeline des Banshee aber
deutlich bemerkbar. Die Victory 2 fillt
dann mehr als 30 Prozent hinter Riva
TNT und Voodoo 2 zurtick.

Komfortable Bedienung

Das Kontrollpanel hat starke Ahnlichkeit
mit dem der Erazor 2. Freie Settings fiir
Bildwiederholraten (in 1-Hz-Schritten)
und Desktop-Auflésungen sind zwar
nicht unbedingt notwendig, machen die
Karte aber ungeheuer flexibel. Die Soft-
ware-Ausstattung entspricht mit Need
for Speed 3, Recoil und der Main-Actor-
Videosoftware dem Stallkollegen. Trotz
des guten Supports — 6 Jahre Garantie,
ausfiihrliches Handbuch - sticht die Vic-
tory 2 weniger aus dem Testfeld heraus
als der Erazor-Bruder. Zumal die Karte
gerade mal 50 Mark giinstiger ist als das

GameStar Januar 99

TNT-Modell, diesem gegeniiber aber,
bis auf die Glide-Unterstiitzung, wenig
Vorteile fiir sich verbuchen kann.

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte
Hersteller:  Elsa

Preis: ca. 350 Mark
Hotline: ~ (0241) 60651 12

Homepage: http://www.elsa.de
Pro Kontra

sehr schnell * relativ teuer
= gute Treiber = eingeschrénkte
= guter Service 3D-Features

* nur 1 Textureinheit

Fazit: Gute, aber auch die
mit Abstand teuerste
Banshee-Karte im Test.

GameStar Gesamtnote:
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Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

Miro Hiscore Pro

gehort Miro zu den alten Hasen

im 3Dfx-Business, ist doch die
Pro bereits das dritte Hiscore-Modell in
der Firmengeschichte. Und zugleich das
unspektakulirste: Die Karte hat keinen
TV-Ausgang mehr, und es wird keine
Software mit der Hiscore gebundelt.
Dafiir sind die Treiber in mehrfacher
Hinsicht eine Erwihnung wert. Es han-
delt sich um sogenannte »unified«Trei-
ber, die fiir alle drei Voodoo-Karten aus
dem Hause Miro gleichermaflen die
richtigen sind. Haben Sie beispielsweise
eine Hiscore Pro und eine Hiscore 2 im

Rechner stecken, konnen Sie mit nur ei-
nem installierten Treiber beide betreiben.
Mit dem Kontrollpanel, bei Miro »Pin-
board« genannt, 143t sich dann jede Karte
bequem separat konfigurieren. Etwas ver-
wirrend ist nur der Punkt »Voodoo-1-
Kompatibilitit«, mit dem der Texturspei-
cher auf 2 MByte beschrinkt wird.

Viel Taktgefiihl

Als Spezialitit ermdglicht die (leider et-
was untibersichtliche) Software auch das
Ubertakten von Chip und SDRAM-Spei-
cher; anstatt der standardmafligen 100
MHz lafdt sich die Hardware auf jeweils
bis zu 115 MHz hochjagen. Die Bench-
mark-Tests durchlief die Hiscore ohne
Beanstandungen. Auch bei OpenGL-
Spielen, bislang ein Sorgenkind der
Banshee-Karten, machte sie dank des ak-
tuellsten Mini-Client-Drivers (einem
speziell fir Spiele angepafdten OpenGL-
Treiber) keinerlei Schwierigkeiten. So
fallt die Miro Hiscore Pro letztendlich

vor allem dadurch auf, daf} sie kaum auf-
fillt. Fiir eine moderne 3D-Grafikkarte
sicher alles andere als ein Nachteil.

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte
Hersteller:  Miro
Preis: ca. 280 Mark
Hotline: ~ (01805) 22 54 50
Homepage:  http://www.miro.de
Pro Kontra

= sehr schnell = schwache
 preiswert Ausstattung

< gute Treiber * hegrenzte
3D-Features

Fazit: Spartanisch ausgestat-
tete Banshee-Karte mit
guten Treibern; fir Tiiftler
genau das Richtige.

GameStar Gesamtnote:

Creative Labs 3DBlaster Banshee

ie Preisempfehlung von nur 249

Mark macht das Creative-Modell
zum Preisbrecher unter den Banshee-
Karten. Trotzdem ist sie keineswegs
spartanisch ausgestattet: 16 MByte
SDRAM, verniinftige Treiber, Colorific-
und 3Deep-Software sowie die (engli-
sche) Vollversion von Incoming finden
sich in der flachen Banshee-Packung.
Bei unseren Benchmark-Tests gab sich
die Karte unter OpenGL etwas zickig;
erst mit einem Update auf die neueste
Treiber-Version konnten wir die ent-
sprechenden Spiele problemlos in Be-
trieb nehmen. Ansonsten ergaben die

Messungen keine Auffilligkeiten. Der
3DBlaster bewiltigte sie auf praktisch
gleichem Niveau wie die Hiscore Pro,
war aber ein Stiickchen langsamer als
die SGRAM-Konkurrenz.

Preis-Leistungs-Bolide

Unser Testmodell war neben der Guille-
mot als einzige Banshee-Karte noch mit
der PCI-Schnittstelle ausgertistet, eine
AGP-Version sollte inzwischen aber
ebenfalls erhiltlich sein. Fiir die Bench-
marks entstanden dadurch sowieso kei-
ne Nachteile. Selbst bei groflen Tex-
turmengen fiel die Creative nur wenig
hinter die AGP-Konkurrenz zuriick. An-
sonsten war der 3DBlaster fiir seinen
Preis extrem schnell, muf$ aber mit den
Banshee-typischen Nachteilen leben, die
in Zukunft verstirkt zum Tragen kom-
men werden: Nur 16-Bit-Rendering,
Texturen dirfen hochstens 256 mal
256 Pixel grof$ sein, keine zweite Textur-
einheit wie beim Voodoo 2. Das Fazit
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fillt dennoch positiv aus, besonders das
Preis-Leistungs-Verhiltnis ist beim 3D
Blaster Banshee sehr attraktiv.

Leistung (60%)

Ausstattung (10%) E ‘

Qualitat (30%)

Typ: 2D/3D-Kombikarte

Hersteller:  Creative Labs

Preis: ca. 250 Mark

Hotline: (089 9579081

Homepage:  http:/Awww.soundblaster.com
Pro Kontra

= schnell < leichte Treiber-

= Ubertaktregler Probleme

= eingeschrankte
3D-Features

< giinstiger Preis

Fazit: Ordentliche, aber wenig
auffallende Banshee-Karte
2u einem auffallend giin-
stigen Preis.

GameStar Gesamtnote:
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ercules setzt bei seinem aktuellen

3D-Beschleuniger als bislang ein-
ziger Hersteller auf den Savage-Chip
von S3, eine Riva-TNT-Karte soll noch
folgen. Als einziger Chip im Testfeld un-
terstiitzt der Savage maximal 8 MByte
Onboard-RAM und setzt statt dessen
verstirkt auf AGP sowie die S3TC-Tex-
turkompressions-Technik. Mit dieser
sollen in Zukunft Spiele mit extrem de-
taillierten, hochaufgelsten Texturen
kein Problem mehr sein. Bei unserem
Probanden handelte es sich um ein Mo-
dell mit SDRAM-Speicher. Wie kein an-

Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

derer Chip profitiert der Savage aller-
dings vom schnelleren SGRAM, wes-
halb Hercules eine entsprechende Vari-
ante nachschieben will.

GleichmaRig schnell

Die Mef3werte der Hercules fielen sehr
ordentlich aus. Unter Direct3D plazierte
sich die Termionator Beast deutlich vor
der Konkurrenz von Number 9 oder Ma-
trox und kam fast an die Werte der Ban-
shee-Konkurrenz heran. Bei OpenGL
waren die Ergebnisse allerdings weniger
berauschend, auferdem lif3t die Karte
unter allen APIs bei hohen Auflésungen
deutlicher an Leistung nach als andere
Chips. Interessant ist die Autotextur-
Kompressions-Funktion, mit der die
Hercules unter DirectX 6.0 auch bei 4l-
teren Spielen die Texturen einstampft.
Dies fithrt zu hoheren Frameraten,
dafiir leidet die Bildqualitit teilweise
sichtbar. Etwas knapp bemessen ist der
Onboard-Texturspeicher der Termina-

tor. Trotz AGP-Unterstiitzung ging die

Performance im 3D-Mark-Test schon
bei einer 8-MByte-Datei deutlich zurtick.

Typ: 2D/3D—K0mb|karte
Hersteller:  Hercules
Preis: ca. 250 Mark
Hotline: ~ (089)89890573
Homepage:  http:/Awww.hercules.com
Pro Kontra
= schnell  nur 8 MByte SDRAM
< preiswert  nur eine Texturunit
< gute Bildqualitat < langsam bei hohen
Auflésungen

Leistung (60%)
Qualitét (30%)
Ausstattung (10%)

Fazit: Ein gutes 3D-Board mit
interessanten Features zu
einem giinstigen Preis.

GameStar Gesamtnote:

Number Nine Revolution 4

D ie Revolution 4 ist quasi der Exote
im Feld: Fiir 300 Mark bekommen
Sie eine 16-MByte-Platine, die exklusiv
mit dem Number-Nine-eigenen Ticket-
2-Ride-4-Chip bestiickt ist. Fiir rund 200
Mark mehr ist zudem eine Variante mit
satten 32 MByte RAM erhiltlich, die
aber als einzigen zusitzlichen Modus
1600 mal 1200 Punkte in Truecolor bie-
tet. Ansonsten sind die 16 MByte zu-
sdtzliches RAM reiner Texturspeicher.
Aufler der Karte herrscht in der Packung
gihnende Leere. Neben der Treiber-CD
mit Unterstiitzung fiir Direct 3D sowie
einem OpenGL-ICD (installierbarer

OpenGL-Treiber fiir alle Anwendungen)
findet sich nur ein Faltblatt, das in Eng-
lisch tiber die Hard- und Software-In-
stallation informiert.

3D-Schlafmiitze

Die Treiber-Software namens Hawk Eye
bindet sich, anders als beim restlichen
Testfeld, nicht in das Windows-Panel
ein. Statt dessen 6ffnet man ein eigenes
Kontrollfenster, das mit seinen satten
zwolf Karteikarten so ziemlich jede Ein-
stelloption dieser Grafikkarten-Welt ab-
deckt. Die Stunde der Wahrheit schlug
dann im Benchmark-Test. Doch die Re-
volution blieb aus: Die Number 9 wurde
bei den Leistungmessungen mit Ab-
stand letzter und hat besonders bei
OpenGL-Spielen grofRere Performance-
Defizite. Lediglich bei anspruchslosen
Direct3D-Spielen wie Forsaken kam die
Karte bei Auflésungen bis 800 mal 600
Bildpunkten auf zufriedenstellende
Werte. Zwar sind die Bildqualitit sowie
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die 2D-Fihigkeiten sehr ordentlich, doch
als ernsthafter Spieler werden Sie bei der
Konkurrenz deutlich besser bedient.

===y

Leistung (60%)
Qualitat (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: ZDISD-Komblkarte
Hersteller:  Number Nine
Preis: ca. 300 Mark
Hotline: ~ (089) 6144913
Homepage:  http:/Awww.nine.com
Pro Kontra
= 2D-Leistung = schwache 3D-

Leistung sowohl
unter Direct3D als
auch OpenGL

= gute Bildqualitat
= umfangreiches
Kontrollpanel

Fazit: Wie schon der Vorgén-
ger ist die neue Revolution
nur eingeschrankt fir 3D-
Spiele zu gebrauchen.

GameStar Gesamtnote:
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Hercules Stingray /2

ls bislang letzter Markenhersteller

stieg Hercules mit der Stingray /2
in den umkiampften Markt der Voodoo-
2-Karten ein. Das Hardware-Layout ent-
spricht dem bekannten 3Dfx-Referenz-
design, allerdings wurde dem Pixelchip
ein kleiner Passivkiihler spendiert. Et-
was seltsam verlduft die Software-Instal-
lation: Wenn die Treiber tiber die auto-
matische Hardware-Erkennung nach
dem Windows-Start eingebunden wer-
den, installieren sich dadurch die Origi-
nal-3Dfx-Treiber mit ihren wenigen Ein-
stelloptionen. Startet man dagegen das
Setup-Programm direkt von CD, richtet

Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

Hercules modifizierte Treiber ein. Da-
mitist es dann zum Beispiel méoglich,
die Direct3D-Unterstiitzung zu deakti-
vieren, auflerdem erscheint ein » Hercu-
meter«-Button in der Karteikarte. Uber
diesen kénnen Sie das Board auf bis zu
100 MHz tibertakten.

Speicher-Puzzle

Interessant ist die Speicherbestiickung
der zwei uns zur Verfligung gestellten
Testmuster. Wihrend das eine auf be-
wihrte Silicon-Magic-Bausteine zuriick-
greift, weist das andere eine Mischbe-
stiickung mit teilweise zweitklassigem
Speicher auf. Beide liefen auch bei lin-
gerem 100-MHz-Einsatz ziemlich ab-
sturzfrei, bei 97 MHz sogar vollig stabil.
Bei 90 MHz liegt die Stingray /2 im Vor-
derfeld der mittlerweile zehn von uns ge-
testeten Voodoo-2-Modelle. Da auch das
Loopthrough-Kabel von sehr guter Qua-
litat ist, konnen wir die Hercules Stin-
gray /2 insgesamt empfehlen. Lediglich

auf ein Spiele-Bundle miissen Sie ver-
zichten, und mit rund 350 Mark gehort
sie nicht zu den billigsten V2-Karten.

Leistung (60%)
Qualitt (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 3D—Zusatzkarte
Hersteller:  Hercules

Preis: ca. 350 Mark
Hotline: ~ (089)89890573

Homepage:  http://www.hercules.com
Pro Kontra

«sehr schnell « relativ teuer

= gute Treiber « umsténdliche

< ordentliches Installation
Loop-Kabel

Fazit: Uberzeugende Voodoo-
2-Karte mit guten Treibern
und absolut tadelloser
2D-Bildqualitét.

GameStar Gesamtnote:

Joymedia Apollo 3D

Die mit 280 Mark sehr giinstige
Joymedia Apollo steht stellvertre-
tend fiir die wachsende Zahl der No-
name-Karten mit Voodoo-2-Chip. Die

Hardware entspricht, wie nicht anders
zu erwarten, dem Referenzdesign von
3Dfx, weist aber interessante Details auf.
Die Speicherbausteine stammen von der
auf V2-Karten sonst kaum vertretenen
Firma EliteMT, und erstmalig fanden
wir keinen RAMDAC-Chip von ICS vor.
Joymedia verwendet statt dessen einen
von Texas Instruments — anscheinend
keine gute Wahl: Viele 3D-Spiele waber-
ten und flimmerten grafilich, egal,

welche Wiederholfrequenz eingestellt
war. Wir wissen nicht, ob der RAMDAC
auch an der miesen 2D-Bildqualitit
schuld war, oder das Loopthrough-Kabel.

Schwacher Support

Den schwachen Eindruck verstirkten
noch andere Unannehmlichkeiten: Die
mitgelieferten Treiber sind relativ alt;
wer bei www.joymedia.com nachsieht,
landet auf einer japanischsprachigen
Viagra-Seite. Erst unter www.joytech.
com wird man fiindig, allerdings sind
die Treiber auch dort schon dlteren Da-
tums. Alternativ stehen die Files auch
beim deutschen Vertrieb SEH (www.
seh-gmbh.de) zum Download bereit.
Wieder etwas frohlicher stimmte uns die
gezeigte Leistung im Praxistest. Die 3D
Fast 2 tragt ihren Namen nicht zu Un-
recht und war sogar noch einen Tick
schneller als die Hercules Stingray. Wer
ein giinstiges, schnelles Voodoo-2-Board
sucht, wird also bei Joymedia fiindig. Al-

GameStar Januar 99

Fast 2

lerdings miissen dafiir gréfiere Abstri-
che bei Support und vor allem 2D-Bild-
qualitit in Kauf genommen werden.

o | |

Leistung (60%)
Qualitat (30%)
Ausstattung (10%)

Typ: 3D—Zusatzkarte
Hersteller:  Joymedia
Preis: ca. 280 Mark
Hotline: ~ (06184) 9550
Homepage: http://www.joytech.com

Pro Kontra
= sehr schnell = schlechter Treiber-
= glinstig Support

= miserable

Signalqualitat

Fazit: Wer ein matschiges Bild
in Kauf nimmt, bekommt eine
schnelle V2-Karte zu einem
glinstigen Preis.

GameStar Gesamtnote:
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Die Ubersichtstabelle

Hersteller: Creative Labs

it
Creative Labs

Produkt 3D Blaster Banshee PCI Graphics Blaster RivaTNT ~ Viper V550 Erazor 2 Victory 2 Maxi Gamer Phoenix

Chipsatz: 3Dfx Banshee nVidia Riva TNT nVidia Riva TNT nVidia Riva TNT 3Dfx Banshee 3Dfx Banshee

Preis ca.: 250 Mark 400 Mark 390 Mark " 400 Mark 350 Mark 290 Mark”

Speicher: 16 MByte SDRAM 16 MByte SDRAM 16 MByte SDRAM 16 MByte SGRAM 16 MByte SGRAM 16 MByte SGRAM

Maximale 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200 16 Bit/85 Hz: 1920 x 1080 16 Bit/85 Hz: 1920 x 1200 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200

Auflésungen:  32Bit/85Hz: 1600 x 1200 32Bit/85Hz: 1280x 1024 32Bit/85Hz: 1920x1200  32MBit/85 Hz: 1600 x 1200 32Bit/85Hz: 16001200 32 Bit/85 Hz: 1600 x 1200
max. 1920 x 1440 max.; 1920 x 1200 max.: 1920 x 1200 max.: 1600 x 1200 max.: 1600 x 1200 max.: 1920 x 1440

RAMDAC: 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz

AGP-Funktionen: keine 2 2 2 Ix Ax (nicht PCI)

Single-Pass- Nein Ja Ja Ja Nein Nein

Multitexturing:

32-Bit-Rendering: Nein Ja Ja Ja Nein Nein

Fullscene Nein Ja Ja Ja Nein Nein

Antialiasing:

Bump Mapping: Ja Ja Ja Ja Ja Ja

Z-Buffer (Bit): 16 2 KY) KY) 16 16

Spiele-APls: Glide, Direct 3D, OpenGL MCD ~ Direct 3D, OpenGL ICD Direct 3D, OpenGL ICD Direct 3D, OpenGL ICD Glide, Direct 3D, OpenGL MCD  Glide, Direct 3D, OpenGL MCD

Mitgelieferte Incoming (englisch) Forsaken, Incoming Motorhead, Demo CD Need for Speed 3, Need for Speed 3, Half-Life Day One, F1 Racing

Spiele: (beide englisch) (bei XL-Version) Recoil, Recoil, Sim (Vollversion), Tonic Trouble

beides Vollversionen beides Vollversionen (keine Vollversion)

Handbuch: Deutsch, befriedigend Deutsch, befriedigend Deutsch, ausreichend Deutsch, gut Deutsch, gut Deutsch, gut

Garantiezeit: 3 Jahre 3 Jahre 5 Jahre 6 Jahre 6 Jahre 3 Jahre

Hotline: (089) 957 9081 (089) 9579081 (08151) 266330 (0241) 606 61 31 (0241) 606 61 31 (0211) 3380033

Leistung 60% 18 15 15 15 17 17

Qualitiit ;0% 23 17 17 14 22 23

Ausstattg.10% 2,

3 18 26 19 19 15

Erlauterungen: * XL-Version mit Spielebundle und TV-Ausgang 420 Mark, ? Ohne FL Racing Simulation und Half-Life 260 Mark, ¥ Mit32 MByte SDRAM ca. 500 Mark
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Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

Die wichtigsten Daten aller zwéIf Grafikkarten im Uberblick.

Hier finden Sie Preise, Ausstattung, technische Spezifikationen und

die Bewertung der Testkandidaten kurz zusammengefaf3t.

b1zl

*

Rl ' L L LB 134 (]
I N 7 S O [ O
Stingray/2 Terminator Beast Apollo 3D Fast 2 Hiscore Pro Revolution 4 Velocity 4400
3Dfx Voodoo 2 S3 Savage 3Dfx Voodoo 2 3Dfx Banshee Number Nine Ticketto Ride 4 nVidia Riva TNT
350 Mark 250 Mark 280 Mark 280 Mark 300 Mark 360 Mark
12 MByte EDO-RAM (4 MByte 8 MByte SDRAM 12 MByte EDO-RAM (4 MByte 16 MByte SDRAM 16 MByte SORAM 16 MByte SDRAM

Bild-, 8 MByte Texturspeicher)

Bild-, 8 MByte Texturspeicher)

16 Bit/85 Hz: 800 x 600 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200 16 Bit/85 Hz: 800 x 600 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200 16 Bit/85 Hz: 1600 x1200 16 Bit/85 Hz: 1600 x 1200
32 Bit: nicht mdglich 32 Bit/85 Hz: 1280 x 1024 32 Bit: nicht mdglich 32Bit/B5Hz: 16001200  32Bit/85Hz: 12801024 32Bit/85 Hz: 1600 x 1200
max.: 800x 600 max.: 1600 x 1200 max.: 800x 600 max.: 1920 x 1440 max.: 1920 x 1200 max.: 1920 x 1200

135 MHz 250 MHz 135 MHz 250 MHz 250 MHz 250 MHz

keine 2 keine Ix pis 2

Ja Nein Ja Nein Nein Ja

Nein Ja Nein Nein Ja Ja

Nein Nein Nein Nein Ja Ja

Ja Ja Ja Ja Nein Ja

16 24 16 16 R KY)

Glide, Direct 3D, OpenGL MCD  Direct 3D, OpenGL ICD Glide, Direct 3D, OpenGL MCD ~ Glide, Direct 3D, OpenGL MCD  Direct 3D, OpenGL ICD Direct 3D, OpenGL ICD

keine keine keine keine keine Conflict: Freespace
Deutsch, befriedigend Deutsch, befriedigend Englisch, ausreichend Deutsch, gut Englisch, mangelhaft Deutsch, ausreichend
5 Jahre 5 Jahre 2 Jahre 2 Jahre 5 Jahre 10Jahre
(089)89890573 (089)89890573 (06184) 9550 (01805) 225450 (089)61449113 (0044) (1753) 21 26 14
17 22 17 18 33 15

22 21 36 21 23 18

24 33 26 33 30 21
T Ty T
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Schwerpunkt: 3D-Karten

-

Auf CD:
3D-Tools

308

S

]

So wird Ihre 3D-Karte noch schneller

Karten-Tuning

Selbst bei den aktuellen Highend-3D-Boards ist mit ein paar Kniffen noch

mehr Tempo drin. Wir haben die besten Tuning-Tips fiir Sie herausgefunden.

it den aktuellen Chipsitzen
ist den Entwicklern ein wei-
terer Schritt hin zur perfek-

ten 3D-Grafik gelungen. Aber egal, ob
Sie eine der brandneuen Karten, ein
Voodoo-2-Board oder sogar noch eine
Klassische Voodoo 1 im Rechner stecken
haben: Auf den folgenden fiinf Seiten
finden Sie Tuning-Tips, mit denen Sie
die Leistung Thres 3D-Beschleunigers
noch ein Stiickchen steigern kénnen.
Teilweise handelt es sich dabei um Knif-
fe, die wir nur fortgeschrittenen Anwen-
dern empfehlen konnen; der Umgang
mit der Registry beherbergt zum Bei-
spiel ebenso Gefahren wie das Ubertak-
ten der eh schon hochgeziichteten 3D-
Chips. Wir weisen ausdriicklich darauf
hin, dafd wir fiir Schiden keinerlei Haf-
tung tibernehmen kénnen.

Allgemeine Tips
1. Einbau von AGP-Karten

Endlich ist der neuerstandene Highend-
Beschleuniger mit AGP-Bus in den
Rechner eingebaut, doch beim Booten
sind dem PC nur ein paar klagliche Bios-
Piepser zu entlocken? Ein sicheres Zei-
chen dafiir, daf die Karte noch nicht
richtig im Slot steckt. Auch wenn es den
Anschein hat, als wire sie bereits fest
verankert: Driicken Sie nochmals kriftig
auf das dem Slotblech entgegengesetzte
Platinenende. Da bei AGP-Karten (im
Gegensatz zu PCI-Modellen) die Steck-
verbindung zweireihig mit Pins belegt
ist, sind sie sehr kleinlich, was den rich-
tigen Einbau betrifft.

2.16-Bit-Farbtiefe bei
OpenGL-Spielen

Spiele, die OpenGL als Grafikschnitt-
stelle benutzen (Unreal, Spec Ops, alle

& 42| 0

Programme mit der id-Engine), tiber-
nehmen die vom Desktop verwendete
Farbtiefe (Minimum 16 Bit). Wenn Sie
Thr Windows im True-Color-Modus (al-
s0 24 oder 32 Bit) betreiben, so verwen-
det auch das OpenGL-Programm diese
Einstellung. Damit sehen zwar alle mo-
mentan verfiigbaren Spiele nicht sicht-
bar besser aus, die Geschwindigkeit
sinkt jedoch im Extremfall bis auf die
Hilfte. Deshalb: Achten Sie bei
OpenGL-Spielen immer darauf, daf} Sie
Thr Windows mit 16 Bit (65.536 Far-
ben) ausfithren. Auf Direct3D und Glide
hat dieser Punkt keinen Einfluf.

3. V-Sync deaktivieren

Bei den meisten Grafikkarten erlaubt es
der Hersteller inzwischen, in den Trei-
bern den sogenannten V-Sync zu deakti-
vieren. Dann muf die Grafikkarte mit der
Ausgabe des nichsten Bildes nicht war-
ten, bis der Monitor das aktuelle komplett
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Zu Tip 2: Half-Life sieht im 32-Bit-Modus nicht besser aus, wird aber deutlich langsamer.

4.8
W 13423

am Schirm aufgebaut hat. Das hat deut-
lich hohere Frameraten zufolge, ohne
daf bei Voodoo 2, Banshee und Riva TNT
die Bildqualitit merklich leiden wiirde.

Eigenschaften von [Hercules Power Drive] Terminator Beast (... Il B3

Allgemein I Grafikkarte I Bildschirm I Leistungsmerkmale l
Farbverwaltung l bHercllesTouch Hercules Utiities

Schemes (optir

[ |

Saveds.. | Delete

I” Enable Automipmapping
™ Eye Coordinates Fog Table
ﬁeﬁ\ I Automatically use DitectX 6 texture compression (33TC).

0K | Ahbvechenl U!_semehmenl

Zu Tip 3: Auch bei der Hercules Terminator

Beast konnen Sie in den Treibern den V-Sync
abschalten, was aufgrund der dann schlech-
teren Bildqualitat aber nicht zu empfehlen ist.
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Zu Tip 6: Mit
einer solchen
Lifterkonstruk-
tion bleiben
auch iibertaktete
Grafikkarten
deutlich kiihler.
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Eine Ausnahme bildet die Hercules Ter-
minator Beast mit ihrem Savage-Chip.
Zwar lift es auch hier der Treiber zu, den
V-Sync abzustellen. Doch das resultieren-
de Tearing (durch den sprunghaften Fra-
me-Wechsel ineinander verschobene
Halbbilder) ist in den meisten Fallen so
schlimm, dafl das entsprechende Pro-
gramm faktisch unspielbar wird.

4.TV-Ausgang deaktivieren

Bei Karten mit integriertem TV-Aus-
gang (zum Beispiel STB Velocity 4400
oder Diamond Viper V550 XL) sollten
Sie darauf achten, dafl dieser in den
Treibern nur dann aktiviert ist, wenn Sie
ihn auch wirklich benutzen. Ansonsten
kann es zu leichten Performance-Ein-

buflen kommen.
Eigenschaften von STB Velocity 4400 w/ TV-Out [2]x]
Algemein | Grafikkate | Bildschim | Leistungsmerkmale |
Faibyerwaltung STETVOW | STBVelocity 4400
P—/——]—
— Y ¥
A I
www.stb.com
~General
Output Selection
| D] §
| & VGA Monitor
Maximum TV resolution
640480 L =
g '\—IV:T—_"‘
S
Flicker Filter = Image Posilionv
Contcs the amountofficker AN
reduction in your display.
i el

3 Abbrechen | (ibechien |

Zu Tip 4: Den TV-Ausgang sollten Sie erst
dann aktivieren, wenn Sie ihn benutzen.

5. Grafikkarte iibertakten

Mit dem auf unserer Cover-CD enthal-
tenen Utility Powerstrip lassen sich bei
praktisch jeder 3D-Karte sowohl der
Chip als auch der auf dem Board be-

Schwerpunkt: 3D-Karten

iber PowerStrip

Information | Darstelng  Leistung | Staiungssuche |

® —

I~ | East memory b

99 MHz2 Standard

{ibertragen

| Chipset

™ Sync MGA graphics clock with memory clock

Graphics
’7 Graphics clock - 66 MHz

[V Don't sync buffer swaps to refresh rate

Zu Tip 5: Mit Powerstrip lassen sich auch
altere Grafikkarten bequem Ubertakten.

findliche Grafikspeicher iibertakten.
Haben Sie das Tool installiert, finden
Sie ein entsprechendes Symbol rechts
in der Windows-Taskleiste; mit einem
Klick aktivieren Sie ein umfangreiches
Menii. Unter »Erweiterte Optionen/
Weiteres tiber Power-Strip« (bei Voo-
doo-Karten »Erweiterte Optionen/Gra-
fiksystem-Information/3Dfx«) kénnen
Sie nun im Ordner »Leistung« die
Taktraten sowohl von Speicher als auch
Grafikchip erhéhen. Gehen Sie vor-
sichtig in 1-MHz-Schritten vor: Wird
dann das System instabil, haben Sie es
zwar mit den Werten ibertrieben, miis-
sen aber nicht um Ihre Hardware
furchten. Da es sich bei unserer CD-
Version nur um die Shareware-Varian-
te handelt, merkt sich das Programm
nicht die von Thnen gewiinschten Ein-
stellungen; sie sind bei jedem Reboot
neu einzugeben. Uber »Powerstrip-
Konfiguration/Optionen/Automatisches
Laden« wird Powerstrip immerhin
nach jedem Windows-Start automa-
tisch aufgerufen.
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6. Zusatzkiihler montieren

An den modernen 3D-Chips kénnen Sie
sich sprichwértlich die Finger verbren-
nen. Trotz der inzwischen fast tiberall
angebrachten Kiihlkérper ist der Tem-
peraturhaushalt der meisten Karten
nach lingerem Betrieb am Limit. An
Ubertakten ist damit erst gar nicht erst
zu denken, aber selbst mit Standardein-
stellungen haben manche Modelle bei
ungiinstigen Verhaltnissen (anspruchs-
volle 3D-Grafik und ein sehr enges
Gehiuse, bei dem es zum Luftstau
kommt) mit Abstiirzen zu kimpfen. Ein
aktiver Liifter wie bei der Elsa Victory
Erazor ist deshalb eine feine Sache.
Doch es gibt durchaus Méglichkeiten,
sich diesen selbst zusammenzubauen.
Am besten eignen sich dafiir kleine Luf-
ter, wie sie vor allem auf Pentium-II-Pro-
zessoren zu finden sind. Die sind exakt
so grofd wie die Kiithlkdrper vieler aktuel-
ler Karten. Die simpelste Methode be-
steht darin, das Aktivgeblidse (am besten
vorher etwas Wirmeleitpaste auf die
Kontaktflichen schmieren) auf die Kiihl-
rippen des Passivliifters zu schrauben.
Sie miissen lediglich aufpassen, daf} die
Drehfliigel noch frei beweglich sind. Das
hilt normalerweise bombenfest, hinter-
laf3t allerdings unschéne Kratzspuren
auf dem Kiihlkorper, die vom Hindler
nicht gerne gesehen werden.

Eine andere Variante sind die etwas
grofReren Liifter aus alten 48Ger-Zeiten,
die im Fachhandel immer noch zu ha-
ben sind. Deren Schraubl6cher passen
bei manchen Grafikkarten (zum Beispiel
Diamond Viper V550, Miro Hiscore Pro)
genau auf neben den Chip angebrachte
Offnungen, die eigentlich fiir Liifter mit
Plastikstiften als Befestigung gedacht
sind. Nun konnen Sie mittels hitzebe-
stindigen Kabelbindern oder Gummi-
ummanteltem Draht den Zusatzkiihler
befestigen. Achtung: Es darf kein Metall
Threr Konstruktion mit Metall auf der
Platine in Berithrung kommen!

Bei Tests mit einer Viper V550 funk-
tionierten die Konstruktionen hervorra-
gend; selbst bei 105 MHz Chiptakt wur-
de der Chip bei weitem nicht so heif3 wie
mit 90 MHz und Passivkiihler. Durch
die ausladende Konstruktion geht zwar
meist der Nachbarsteckplatz verloren.
Diesen sollten Sie aber sowieso zwecks
besseren Luftabzugs freilassen.
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Tips fiir 3Dfx-Karten

7. Voodoo-Karten
konfigurieren

Falls Sie etwas tiefer in die Geheimnisse
einer 3Dfx-Karte eindringen méchten,
finden Sie auf unserer Cover-CD mit
Tweaklt ein exzellentes Tool zum Konfi-
gurieren aller Chipsitze (aufler Ban-
shee). Das Programm bietet neben Stan-
dards wie der Gamma-Regelung, der

¥ Tweaklt 1 E3]
About Tweaklt dvanced | Advanced (Cont.'d) | Advanced Yoodoo | Preview/Edtferint Fies | options | other |
~Standard Settings -~ Gamma Settings ~Advanced
[¥ Disable 30Fx Spinning Logo .3 I Disable Shameless Plug ~ |¥ Enable 24bpp.
[ Dicable Texturss —_— )— T~ Enable Dual Moritors
¥ Fast Memory I Disable Horizontal Sync
i8] -]
¥ FastPCIRead ™ Enable Auxiliary Buffer
¥ Disable vsync T~ Enable ¥6A Passthrough
I¥ Tonore Refresh Rate 3] I/ Enable Memory FIFO
J I Initislize Voodoo Cipset
Refresh Rates
7 Link Garnina Valies [ Disable Vertical Sync
TWEAKITBAT i
Theaklt Fle Sctkhqs Troubleshoot
TweakIt Configurations

Zu Tip 7: Mit der Tweaklt-Software kénnen Sie Voodoo-Karten
bequem bis ins kleinste Detail konfigurieren.

V3 fdgamma

Chiptakt-Einstellung und dem Abschal-
ten des V-Syncs ein wahres Eldorado an
Optionen und Features. Tweaklt ist zwar
ausschlieRlich in englischer Sprache ge-
halten, doch sind die meisten wichtigen
Funktionen selbsterkldrend. Zur Sicher-
heit kénnen Sie im Konfigurations-
menti wahlweise nur solche Einstellun-
gen zulassen, die Ihrer Karte auf keinen
Fall Schaden zufiigen.

8. Gamma-Settings
bei GLQuake

Die in den Voodoo-Treibern enthaltenen
Regler zur Gamma-Korrektur wirken
sich nicht auf das oft zu dunkle GLQuake
aus. Auf unserer CD finden Sie jedoch
ein (englischsprachiges) Programm na-
mens Idgamma, mit dem Sie bequem die

|| @) &5 Al

ds \aames\quake\ I

—Defaults:
€ Startup
€ ) Matrox
¢ > Rivai28
€ ) RivaTNT
€ ) Uoodoo

Fullbright Intensity:

Intensity:
Gammaz

Saturation Level:

Help

Point the mouse and rightclick on something and help about it will appear.
Press Go to make Changes, Exit to Quit

Go

< Exit >

< Help > < About >

Zu Tip 8: Spartanisch, aber niitzlich: Das Idgamma-Tool hilft
gegen die zu dunkle Gamma-Einstellung vieler id-Spiele.
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Schwerpunkt: 3D-Karten

Werte fiir alle Spiele, die auf der id-
Engine basieren, auf vielfiltige Weise
beeinflussen kénnen. Idgamma merkt
sich flir jedes Spiel eine individuelle Kon-
figuration. Die Bildqualitit ist selbst bei
extremen Werten hervorragend.

9.Voodoo 1
schneller machen

Voodoo-1-Karten laufen in der Regel mit
50 MHz, Ubertakten ist wie bei den mei-
sten anderen Karten aber auch hier mog-
lich. Manche Hersteller (etwa Miro) bie-
ten in ihren Treibern einen Schiebereg-
ler, mit dem sich die Taktfrequenz stu-
fenlos erhohen lifst. 55 MHz sollten
kein Problem sein, ab 58 MHz hiufen
sich Bildfehler oder Abstiirze, und mehr
als 62 MHz schaffen selbst die besten
Exemplare kaum. Falls das Kontrolpanel
tiber keinen entsprechenden Regler ver-
fiigt, miissen Sie in die Autoexec.bat fol-
gende Zeilen eintragen:

SET SST_GRXALK=57

SET SST_FASTPA RD=1

SET FX_GLI DE_SWAPI NTERVAL=0
Dabei gibt die Zahl in der ersten Zeile
die neue Taktfrequenz an.

Datei Bearbeiten Suchen lenster Uptionen Hilte

C:\AUTOEXEC .BAT
mode con codepage select=
LOADHIGH keyb gr,,C: \UINDUUS\CUMMHND\keyboard sys
rem SET Path=C:\TOOLS\GR
REM Remarked by V1rusScan95
c:\maestro.com

IF EXIST C: \TUEHKIT BHT CALL C:\THEAKIT.BAT
SET SST_SCREENREF|
HMA=1 25

SET SST_RGA .
SET SST_GGAMMA=1.25
SET SST_BGAMMA=1.25

SET SST_( GRXCLK 57
SET SST_FASTI
SET FH_ GLIDE SUHPINTERVHL 0

Zu Tip 9: So sollten die Zeilen in Autoexec. bat
aussehen; dariiber die Gamma-Einstellung.

10. Tripple Buffer
deaktivieren

Sie haben eine Voodoo-2- oder Banshee-
Karte,
flackern die 2D-Meniis und sind von

doch bei manchen Spielen

Bildfehlern tibersit? Dann ist in Threr
Treibersoftware wahrscheinlich der
Punkt »Tripple Buffer aktivieren« (je
nach Modell leicht verschieden) ange-
kreuzt. Dabei hantiert die Grafikkarte
gleich mit drei Bildern — eines wird am
Monitor ausgegeben, ein weiteres wartet
fertig gerendert im Framebuffer, und
das dritte wird gerade berechnet. Das
sorgt bei vielen Spielen, unabhingig von
der Framerate, fiir einen leicht fliissi-
geren Spielablauf, ist aber fiir andere
unvertriglich. Wenn Sie diese Option
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Glide/OpenGL Options...

These settings are meant for advanced users only.
E'ﬂ] Changing these settings could impact performance or
visual quality in Glide and OpenGL.

™ Disable the 3Dfx splash screen
™ Force mipmap dithering
[~ Limit texture memory to 2 MB

Eactory Defaults

Zu Tip 10: Manchmal ist ein aktivierter Triple-
Buffer Ursache fiir Bildfehler.

deaktivieren, sollten auch die Probleme
in 2D-Bildschirmen verschwunden sein.

1. Banshee-Videosettings
steigern 3D-Leistung

In den meisten Banshee-Treibern diir-
fen Sie bei der Videoausgabe zwischen
»hohe Qualitit« und »mehr Performan-
ce« wahlen. Damit ist jedoch nicht die
Grafikausgabe an sich gemeint, sondern
das Abspielen von Avi- und MPEG-Fil-
men. Seltsamerweise hat diese Option
dennoch leichte Auswirkungen auf die
Geschwindigkeit in 3D-Spielen — und
zwar umgekehrt, als es die Formulie-
rung vermuten ldft. Um noch ein paar
Frames herauszuholen, sollten Sie also
das Kistchen »Hohe Videoqualitit« am
besten aktivieren.

These settings are meant for advanced users only.
Hél Changing these settings could impact performance or
visual quality in Direct3D.

Direct3D Options...

™ Enable support for anti-aliasing

- ¥ Use higher quality but lower performance vided:

Eactory Defaults

NOTE: You may need to restart Windows for these settings to

take effect
Concel

Zu Tip 11: Mit der Einstellung »Hohe Video-
qualitét« steigern Sie die 3D-Geschwindig-
keit von Banshee-Karten ein wenig.

12. Ubertakten der
3D Blaster Banshee

Das Kontrollpanel der Banshee-Karte
von Creative erlaubt Thnen, sowohl den
Chip als auch den Grafikspeicher hoher
zu takten. Letztere Option bietet die
Werte 1 bis 3 (Standard) zur Auswahl
und bezieht sich auf die Wartezyklen,
die der Grafikchip nach dem »Anspre-
chen« des Speichers wieder einlegen
mufl. Der Sinn dieses Tunings ist aber
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nicht ganz nachzuvollziehen: Beim
Wert 1 stiirzte unsere Testkarte sofort
ab, und bei der Einstellung 2 waren die
Frameraten-Steigerungen scheinbar zu-
fillig verteilt, teilweise ging die Ge-
schwindigkeit sogar leicht zurtick. Weit-
aus effektiver, wenn auch gefihrlicher,
ist dagegen die Erhéhung des Chiptak-
tes. Standardmifig lauft der Banshee
mit 100 MHz, bis knapp unter der 110
MHz-Grenze hatten wir auch ohne be-
sondere Kithlmafinahmen keine Stabi-

Eigenschaften von Anzeige [2]x]
Hintergund | Bidschimschoner | Darstelng | Effekte |
Web __ BlasterControl | Einstelungen |
3 3D Blaster| _
Elia Banshee | 1.
PCl 2]

Glide / OpenGL Peiformance:

Hardware acceleration
MHz

—}—
3

Memory atency

[ Synchionize screen
I~ Disable Direct3D support update with refiesh

¥ Support for anti-aliasing 3

Video LASTC

I™ Limit texture memory to 2 MB

I™ Force tiple buffering

Direct3D / DirectDraw

of
9
A

€ Higher performance. Banshee
& Better Quality Factory Default
0K Abbrechen | (bcrcinen | Hile |

Zu Tip 12: Das Herabsetzen der Speicher-
Wartezyklen bringt bei der Creative 3D Bla-
ster Banshee wenig Vorteile.

Schwerpunkt: 3D-Karten

lititsprobleme. Hier miissen Sie selbst
ausprobieren, wie weit Sie mit dem
Chiptakt genau gehen kénnen.

13. Ubertakten der
Miro Hiscore Pro

Ahnlich der Creative-Karte ist es auch
mit der Miro-Software méglich, Spei-
cher und Grafikchip zu iibertakten. Im
Gegensatz zum Konkurrenten von Crea-
tive kénnen Sie aber per Schieberegler
auch beim Speicher direkt den Takt ein-
stellen, Standard sind 110 MHz. Das
von Miro verwendete 10ns-SDRAM ist
bis etwa 120 MHz spezifiziert, lief mit
diesem Wert aber nur bei einem Prozes-
sortakt von unter 105 MHz stabil. Die
beste Leistungsausbeute erzielten wir
mit der Kombination 108 MHz Chiptakt
und 115 MHz Speichertakt; der Zuge-
winn betrdgt dann rund 10 Prozent. Bei
hoheren Werten hiuften sich ohne akti-
ven Zusatzlifter die Abstiirze.

Tips fiir Riva-Karten

14. Option »DirectX-6-
Optimierunge«

Falls ein etwas dlteres DirectX-5-Spiel bei
Thnen nicht laufen will, kann das an ei-

Eigenschaften von miroHISCORE PRO - Windows 95 | 2] x|
ml’rg Information I m[’r’g Hintergrund ] mfrg Arbeitsplatz l

Allgemein I Grafikkane] Bildschilml Leistt kmal ] Farb ltung
wie HISCORE Pro who Spile | o Gamma |

—Resolution dependent Glide /D3D settings:

Auflosung: ™

¥ tonit

—Spezielle Hardware-Einstellungen:

v fiﬁnderungen Speichertakt zulassen:
I~ Hohe Video Qualitat

—Generelle Einstellungen:
|~ Deaktiviere Logo

r ﬂ 100 - | MHz

Grafidakt: — Moo | MHz

Andere direkt... |

0K | Abbrechen | Ubemehmen

Zu Tip 13: Ubertakten Sie die Miro Hiscore
Pro nur ganz vorsichtig, um mdgliche Schaden
an der Hardware zu vermeiden.

ner Option des Riva-Treibers liegen, die
zum Beispiel Elsa und STB bieten. Dort
1af3t sich ein Hikchen zur »DirectX-6-
Optimierung« setzen, deren Nutzen aber
ausschliefflich auf speziell fiir diese
DirectX-Version geschriebene Spiele be-
schrankt ist. Bei anderen Programmen

Was tun, wenn der Rechner nicht mehr hochfahrt?

Wenn lhrem Rechner die eine oder andere Tuningmafinah-

riickgingig machen — auf das CD-Laufwerk haben Sie aller-

me nicht gepaft hat, kann es durchaus vorkommen, daff  dings keinen Zugriff. Meistens genuigt es jedoch, den ein-

:\hu:s.kll:r hlodus ,g‘]

Windows nicht mehr richtig
ladt oder sich dem Bootvor-
gang ganz verweigert. Fir
diesen Fall hat Microsoft
den »abgesicherten Mo-
dus« vorgesehen, bei dem
das Betriebssystem mit ei-
ner Minimalkonfiguration
(es verzichtet zum Beispiel
auf die Einbindung von Trei-
bern der Hardwareherstel-
ler) hochfihrt.

In manchen Fillen startet
Windows 95/98 automa-

dus, ansonsten mussen Sie | abgesicherten Modus kdnnen Sie Ihren PC wieder zum Laufen bringen.

wahrend des Bootvorgangs

die F8-Taste gedriickt halten. Es folgt ein Auswahlmenti, bei
dem Sie mit F5 den abgesicherten Modus starten. Nun kén-
nen Sie sich an die Problemlésung machen, also etwa fehl-
geschlagene Tuningeinstellungen oder Treiberinstallationen
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Abgesicizrzr Llodus

mal »abgesichert« hochge-
fahrenen PC nochmals zu
starten; Windows sollte
dann auch im Standardmo-
dus wieder einwandfrei
funktionieren.

Gerade Einsteiger werden
von spateren Windows-Ver-
sionen Uber den abgesi-
cherten Modus im Dunklen
gelassen. Frithe Windows-
95-Versionen informierten
beim Bootvorgang noch
uber die Option, mit F8 das
Bootmenii aufzurufen. Die
B-Version beschrankte sich

bereits auf den dezenten

Hinweis »Windows 95 wird nun gestartet« und Windows 98
macht tiberhaupt nichts mehr, sondern legt einfach los. Hier
sollten Sie etwa ab der Erkennung der Festplatte die F8-Ta-
ste gedriickt halten, um in das Startmenti zu gelangen.
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Zu Tip 14: Alte
DirectX-5-Spiele
laufen ohne
DirectX-6-
Optimierung
meistens
schneller.

Zu Tip 15: Mit
einem Eingriff in
der Registry
stehen in den
TNT-Referenz-
treibern mehr
Optionen zur
Verfligung.
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l Direct 3D Settings [x]

Ditect 3D Feature Set | Direct 3D Qualiy/Performance |

Profile Name:  [Cunrent

Direct 3D Compatibilty
Enable or disable these setings to add compatibility or support to
ceitain games that require these settings.

i I™ Convert Paletlized Textures to 565 RGB
! [V FogTable S

DirectX 6 Dptimizations:

Disable DXE optimizations 2

Direct 3D Texture Memory Size (PCI Cards Only)

5 3: MB

Magimum Direct 3D Texture Memory (PCI Systems)

OK__| Abbiechen | (bemehmen |

kann sie sich dagegen als echter Stolper-
stein erweisen: Motorhead zum Beispiel
war nur bei einer Deaktivierung startklar,
andere Spiele liefen ohne diese Funktion
einen Hauch schneller.

15. V-Sync bei nVidia-
Referenztreibern
deaktivieren

Falls Sie bei Threr TNT-Karte die (emp-
fehlenswerten) Referenztreiber benut-
zen, werden Sie vielleicht die Tuning-
Option »V-Sync deaktivieren« vermis-
sen. Mit einem kleinen Trick klappt es
trotzdem: Offnen Sie den Registrie-
rungseditor (Start/Ausfithren/regedit)
und wechseln Sie dort in das Verzeich-

D D - Ad d X

Compatibility Options:

Texel Alignment

| This allows you to position the texel origin between the upper
left comer and center of the texel.

Upper Left | Center
Comer : 4 .
S N = [
<
Cose | Concel | HestoreDefauts |

- Compatibility Options ————————
VE
I~ Use DirectX 5 compatibilty mode:

Texel Alignment = = = i
[ This allows you to position the texel origin between the upper
left comer and center of the texel.

5

Center

Upper Left
Corner ' ( '

<1

IV Disable wait for VBlank
Render no more than [5 33 frames ahead.

N

Close I

Cancel | Restore Defaults |

Schwerpunkt: 3D-Karten

nis »HKEY_LOCAL_MACHINE\Soft-
ware\NVIDIA Corporation\RIVA TNT«.
Erstellen Sie, falls noch nicht vorhanden,
einen Schliissel (Rechtsklick auf das
rechte Dateifenster, zuerst »Neu«, dann
»Schliissel« wihlen) namens »NV4Twe-
ak«. Gehen Sie anschlieflend in dieses
Verzeichnis und klicken Sie erneut mit
der rechten Maustaste. Diesmal ist die
Kombination »Neu\DWORD-Wert« an
der Reihe. Den nennen Sie »Power
User« (ohne Leerzeichen) und dndern
sein Attribut anschliefend mit einem
Rechtsklick von Null auf »1« um.
Schlieffen Sie nun den Registrierungs-
editor und kehren Sie zuriick ins Kon-
trollpanel. Nun sollten sowohl in den
Karteikarten »Direct3D/Advanced« als
auch »OpenGL« ein paar neue Funktio-
nen, unter anderem zur Deaktivierung
des V-Syncs, zur Verfligung stehen.

16. Automatisches Mip-
Mapping bei Riva

Falls Sie bei Ihrer Riva-Karte seltsame
Bildmingel feststellen (beipielsweise
ein Mittelstreifen bei Rennspielen, der
nach hinten erst verschwimmt und
dann ganz verschwindet), kénnte das an
der Option »automatisches Mip-Map-
ping verwenden« liegen. Damit gene-
riert die Grafikkarte unabhingig von
der 3D-Engine eines Spiels diverse Mip-
Map-Stufen, also verschiedene Detail-
grade einer Textur. Je weiter entfernt
ein Objekt ist, um so weniger detailliert
sind die darauf benutzten Texturen. Vor
allem bei Programmen, die gar keine
Mip-Maps unterstiitzen, kann dies aber
zu hiflichen Effekten fithren. Bei etli-
chen Treibern konnen sie mit der An-
zahl der Mip-Map-Stufen experimentie-

- Direct3D F /Ct

@ ¥ Enable fog table emulation
IV Use square textures only
IV Enable 565 texture support
¥ Enable iterated vertex alpha

- Direct3D Mi i
Per pizel mipmapping:  |Enabled - Best image quality =
=4

Automatically generate |8 | | mipmap levels.

r Direql3D Texture Memory Size

ol
H\ﬁ Useupto |5 3: MB of system memory for textures.

Custom Direct3D settings:
S Savehs..

More DiicctdD... | Additonal Setings...|

Blestore Defaults |

Zu Tip 16: Das automatische Mip-Mapping der
Riva-Treiber verschlechtert bei manchen
Spielen die Bildqualitét drastisch.
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ren. Falls dies nichts hilft, schalten Sie
diese Funktion am besten ganz aus.

Tips fiir die
Revolution 4
17. Optimale Konfiguration

Unser Test brachte ja ans Licht, daf} die
neueste Number-Nine-Schépfung keine
3D-Revolution beschwéren wird. Mit

¢’ Registrierungseditor

Begistrierung  Bearbeiten  Ansicht 2

#-{_] Description

&] [[Name | Wert
70 Digital lllusions (ab] ndard fale
7-{C0 EgoSoftware
-] Epic MegaGames o e
- Epic MegaGames. In i e
70 Futuremark Corporati 8] Option 1
(3 INTEL
70 Microsoft
&0 Number Nine Visual

~{Z] Current Settings
&3 HawkEye
=3 1o
- Revolutiond
() Features

=0 Options
{20 Auto MIF
SN
{0 Clock 2
(] Clock 3
(] Device E
{7 Display L
(] FastMIP
{2 FlatPane
(] FontCac
{7 ICD DLP
{3 UV Cent:
{0 Wait For

{0 X Centew
4 »

| Arbeitsplatz\HKEY_LOCAL_MACHINE Nine Visual T ay

Options\(

Zu Tip 18: Per Registry-Manipulation 1&Rt sich bei der

Revolution 4 der Chiptakt von 93 MHz erhdhen.

den richtigen Treiber-Settings holen Sie
aber zumindest ein paar Bilder mehr
aus der Karte heraus. Bei unseren Ver-
suchen hat sich folgende Einstellung im
Options-Mentii des Hawk-Eye-Tools be-
wihrt: »Enable fast MIP Mapping« und
»Enable OpenGL Acceleration« ankreu-
zen, den Rest (auch alle Caching-Ein-
stellungen) deaktiviert lassen.

18. Ubertakten des Chips

Den Ticket-2-Ride-4-Chip der Number
Nine koénnen Sie bequem per Registry
(»Start/Ausfithren/regedit«) iibertakten:
Im Schliissel " HKEY_LOCAL_MACHI-
NE\Software\Number Nine Visual
Technology\Revolution 4\Options« be-
finden sich »Clock«-Verzeichnisse, in
denen die Option »Current Setting« vor-
handen ist. Der Wert gibt die MHz-Zahl
des Chips an; serienmifig ist der Ticket
2 Ride 4 mit 93 MHz getaktet. Da die
Revolution 4 ohne Kiihler auskommen
muf, sollten Sie es langsam angehen
lassen. Bei unseren Versuchen lief die
Karte immerhin bis knapp iiber 100
MHz stabil.
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Karten mit dem
Rage 128 kon-
nen auf einen
Kuhlkdrper ver-
zichten.
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Schwerpunkt: 3D-Grafikkarten

Die zukiinftigen 3D-Chips

Hoffnungstrager

it den im Heft getesteten
Grafikkarten haben die Chip-
Produzenten ihr Pulver noch

lingst nicht verschossen. Bereits vor
Weihnachten sollen die nichsten zwei
Modelle die Serienreife erlangen, An-
fang 1999 werden weitere interessante
Neuentwicklungen folgen. Noch weit
entfernt sind die Nachfolger von Riva
TNT und Banshee; mit ihnen ist nicht
vor Mai nichsten Jahres zu rechnen.

Ati Rage 128

Am weitesten fortgeschritten in der Ent-
wicklung ist der Rage 128 GL von Ati.
Noch im Dezember sollten Rage-128-
Karten mit 16 MByte Speicher erhiltlich
sein, vorerst allerdings nur als Bestand-
teil von Komplettsystemen. Im nichsten
Jahr soll dann die Rage Magnum mit sat-

25N i 4 i
qualitat soll der
neue Videologic-Chip im Gegensatz zu seinen Vorgdngern nicht mehr haben.

Der Neuheiten-Reigen geht
weiter: Lesen Sie, mit wel-
chen wichtigen 3D-Chips im

nachsten Jahr zu rechnen ist.

ten 32 MByte RAM folgen, die auch als
Rage Fury in einer Version mit Spiele-
bundle und TV-Ausgang zu haben sein
wird. Ausstattung und Leistungsniveau
orientieren sich am derzeitigen Mafistab
Riva TNT. Als Preis sind fiir die Rage
Fury unter 500 Mark angepeilt, Xpert-
Karten mit 16 MByte sollen schon fiir
rund 250 Mark in den Handel kommen.

NEC PowerVR 2

Nachdem der PowerVR-Chip fiir Segas
Dreamcast-Konsole endlich fertigge-
stellt ist, kommt auch wieder Bewegung
in die seit langem angekiindigten PC-
Produkte. Das urspriinglich angedachte
Line-up hat sich mittlerweile gedndert:
Das reine Addon-Board ist wohl endgiil-
tig gestorben, dafiir zieht NEC (respek-
tive Entwickler Videologic) nun die Low-
Cost-Variante namens
PMX1 vor. Die soll noch
Ende diesen Jahres zu ei-
nem sehr glinstigen Preis
mindestens Banshee-Lei-
stung bieten. Danach
folgt Anfang nichsten
Jahres die Highend-Vari-
ante PMX2.

3Dlabs Permedia 3

3Dlabs schwenkt Rich-
tung Spiele: Zwar soll der
Permedia 3 wie seine
Vorginger bei OpenGL-
Grafikanwendungen un-
2 ter Windows NT beson-
ders stark sein, doch der
Chip will seiner Konkur-
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renz auch unter Direct3D gehorig
Dampf machen. Erste Samples existie-
ren bereits; ihre Performance soll min-
destens auf dem Niveau des Riva TNT
liegen. Von zwei Textur-Engines tiber
DVD-Playback bis hin zu einem 270-
MHz-RAMDAC ist auch ausstattungs-
technisch alles Wesentliche vorhanden.
Im Januar nichsten Jahres sollen Per-
media-3-Karten erhiltlich sein. Die Prei-
se fuir die 16-MByte-Modelle diirften
bei rund 400 Mark liegen.

Intel Portola

Mit dem Portola folgt Intel weiter der
mit dem i740 eingeschlagenen Route.
Der neue Chip soll besonders preisgiin-
stig und bei vielen Mainboard-Herstel-
lern im Angebot sein. Uber die Lei-
stungsfihigkeit sind erste positive Mel-
dungen (mindestens TNT-Niveau) zu
vernehmen,; allerdings kommt der Por-
tola wohl nicht vor Midrz 1999.

nVidia Riva TNT 2

Nachdem der aktuelle Riva TNT die ge-
steckten Ziele nicht ganz erreichte, will
nVidia mit dem TNT 2 eine weitere Lei-
stungsstufe ztinden. Der Chip soll im
Mirz, zur CeBit’99, vorgestellt werden
und etwa ab Mai auf fertigen Karten zu
kaufen sein. Angepeilt sind die Ferti-
gung in 0,25-Mikron-Technologie (fithrt
zu weniger Hitzeentwicklung) und 125
MHz Chiptakt. Bis dahin bleibt der jetzi-
ge TNT unverindert.

3Dfx Banshee 2

Verwirrung um den neuesten 3Dfx-
Streich: Vor einiger Zeit schwirrte der
Name Rampage durchs Internet, doch
jetzt wird der Baustein wohl Avenger
oder schlicht Banshee 2 betitelt werden.
Der vermutlich im 2. Quartal 1999 ver-
fugbare Chip soll mit bis zu 166 MHz
getaktet sein, auflerdem bekommt er
seine zweite Textureinheit zurtick und
soll bis zu 32 MByte Speicher unterstiit-
zen. Einen Voodoo 3 wird es aller Vor-

aussicht nach nicht geben.



