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DirectX 10 fur die Masse

SCHWERPUNKT THEMA

Grafikkarten 2007

CPU- und Main-
boards 2007

Notebooks 2007

Monitore 2007

HARDWARE-TRENDS 2007

2007 forciert Windows Vista die Verbreitung von DirectX-10-Grafikkarten, und AMD bringt den Core-2-
Killer an den Start. GroRe Flachbildschirme werden immer billiger, Notebooks immer schneller.

E inmal im Jahr versammelt sich die
IT-Szene aus den Ballungsgebieten
der Welt zur nach wie vor wichtigsten Com-
putermesse der Welt, der CeBit in Hanno-
ver. GameStar war in diesem Jahr mit vier
Redakeuren vor Ort, um unter anderem
dort die Hardware-Trends 2007 aufzuspi-
ren: Windows Vista forciert die Verbreitung
von DirectX 10, ATI und Nvidia helfen im
Mai mit passenden Mittelklasse-Grafikkar-
ten flir weniger als 200 Euro. Gelegenheits-
spieler werden sogar mit rund 100 Euro aus-
kommen. Bei den Prozessoren bereitet AMD
seinen Core-2-Duo-Killer mit vier Rechen-
kernen vor, und riesige TFTs werden immer
billiger. GameStar klart, was in diesem Jahr
sonst noch wichtig ist, und was Sie wann
wirklich zum Spielen brauchen.

DirectX 10 fiir alle

2007 startet DirectX 10 durch. Das dafiir
zwingend erforderliche Windows Vista
steht seit Ende Januar im Laden, im Mai sol-
len bezahlbare DirectX-10-Grafikkarten fiir
Spieler folgen. Bis dahin will ATI auch sein
neues Flaggschiff, die Radeon X2900 mit
satten 1,0 GByte Videospeicher und DirectX-
10-Unterstiitzung, fertig haben.

Ohne passende Spiele hilft aber auch die
tollste 3D-Schnittstelle nicht weiter. Gliick-
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licherweise erscheinen aber ab Mitte dieses
Jahres die ersten DirectX-10-Titel. Zu den si-
chersten Kandidaten fiir 2007 gehoren Age
of Conan, Crysis, das MMORPG Herr der Rin-
ge Online, World in Conflict sowie Hellgate:
London. Letzteres soll zudem Physikberech-
nungen auf die Grafikkarte auslagern. Di-
rectX-10-Updates planen die jeweiligen
Hersteller fiir Company of Heroes, Supreme
Commander und EVE Online.

Vier Prozessorkerne fiir Spiele

Zweikernprozessoren sind 2007 Standard,
Vierkern-Chips kommen erst langsam in
Fahrt. Zwar verkauft Intel bereits zwei
Quad-Core-Chips fiir Spieler, unter 800 Eu-
ro geht hier jedoch nichts. Bevor Vierkerner
im Preis fallen, steht bei Intel mit der néchs-
ten Chipsatz-Generation der Wechsel auf
schnelleren DDR3-Arbeitsspeicher an. Kon-
kurrent AMD arbeitet noch an seinem po-
tenziellen Core-2-Killer mit brandneuem
K10-Kern, der als erster AMD-Prozessor tiber
vier Rechenkerne verfiigt und neben DDR2-
auch DDR3-Arbeitsspeicher unterstiitzt. Gu-
te Nachricht fiir Aufrister: Die kommenden
K10-Athlons sollen in vorhandene Sockel-
AM?2-Mainboards passen.

Allgemein sehen Spieleentwickler Vier-
kernprozessoren deutlich stérker als Zwei-

kernmodelle: Dual-Core-Chips konnten
zwar eine hohere Bildwiederholrate errei-
chen. Eine verbesserte technische und spie-
lerische Qualitat, zum Beispiel iiber eine
ausgelagerte Physik-Engine, sei mit vier
Kernen aber deutlich besser zu realisieren.

Was 2007 noch passiert

Grof3e Flachbildschirme werden immer bil-
liger. Da auch immer mehr Titel Breitbild-
auflésungen unterstiitzen, lohnen sich die
preiswerten Kinoriesen mittlerweile fiir
Spieler. Empfehlenswertes Format: 22 Zoll
mit 1680 mal 1050 Bildpunkten. Eine starke
Grafikkarte bleibt aber Voraussetzung.

Als wichtigster Notebook-Trend steht
dieses Jahr ein Update von Intels Centrino-
Technologie an. Die derzeit noch Santa Rosa
genannte neue Plattform beschleunigt die
Verbindung zum Hauptprozessor ebenso
wie die DirectX-9-Onboardgrafik und den
Wireless-LAN-Chip. Auflerdem diirften
2007 die ersten Notebooks mit DirectX-10-
P oV |

DAS GAMESTAR-TRENDBAROMETER

FAZIT Top oder Flop? Am Ende jeder Trend-
meldung fasst das GameStar-Trendbarometer die
Fakten noch einmal zusammen. Ein senkrechter

Pfeil heiRt: top! Waagerecht: erstmal abwarten.

Grafik auf den Markt kommen.
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IN & OUT 2007

DIRECTX 10 ebnet den Boden fiir den néchsten Grafik-Quanten-
sprung. Erste Titel wie World in Conflict erscheinen gegen Mitte die-

ses Jahres. Ab 2008 startet die neue 3D-Schnittstelle mit zunehmen-
der Verbreitung von Windows Vista dann endgiiltig durch.

AGP viele Spieler besitzen noch einen PC mit einer AGP-Grafikkar-
te. Oft ist dieses System fiir die meisten aktuellen Spiele noch schnell
genug — aber AGP-Besitzer stecken in einer Aufriistsackgasse: Di-
rectX-10-Karten gibt's hochstwahrscheinlich nur fiir PCI Express.

PHYSIK IM GRAFIKCHIP
rafikchips sind prinzipiell nichts anderes als groRere Ta-

G schenrechner. Entsprechend kdnnen die mathematisch ex-

trem leistungsfahigen Grafikkarten auch Physikeffekte berechnen.
Los geht's dieses Jahr mit Hellgate: London. Als erster Titel soll das
Action-Rollenspiel detaillierte Physikspielereien von der CPU auf
Geforce-Karten auslagern. Nvidia arbeitet dazu mit PC-Physikspe-
zialist Havok zusammen, um deren Engine in einem der kommen-
den Treiber zu unterstiitzen. Auf Wunsch ibernimmt eine zweite
oder gar (bei entsprechenden Mainboards) dritte Karte den Physik-
Job. ATl verfolgt ein dhnliches Konzept. Was sich letztlich durch-
setzt, Physikberechnung in der CPU oder in der GPU, hdngt in erster
Linie an der Unterstiitzung der Spieleentwickler. Andere Losungen,
etwa Physikkarten wie die PhysX von Ageia, werden aber wahr-
scheinlich scheitern — zu hoch ist die brach liegende Leistung zum
Beispiel in Vierkern-CPUs, zu teuer eine solche Physikkarte.

tioniert. Das Wasser bahnt sich seinen Weg physikalisch korrekt.

Je besser die Physik, desto glaubwiirdiger die Welt. Ob sich Vierkern-CPUs
oder Grafikkarten als Physikplattform durchsetzen, ist noch nicht abzuse-
hen. Eines steht jedenfalls fest: Ab 2008 werden immer mehr Spiele le-
bensechte Physik darstellen, bis hinunter zu den kleinsten Objekten.

TREND-FLASH GRAFIKKARTEN

INTEL ENTWICKELT HIGH-END-GRAFIKKARTE
Chip-Riese Intel arbeitet innerhalb seiner neu geschaffe-

nen Visual Computing Group an High-End-Grafikkarten
fiir Spieler. Die auf einer Mehrkernarchitektur basieren-
den Chips fiir Notebooks, Desktops und Server sollen 2008

DirectX 10 fiir alle

GRAFIKKARTEN 2007

Dieses Jahr kommt DirectX 10 in Fahrt — auch wenn es frithestens 2008 zur
Pflicht wird. Die neue Spielegeneration berechnet zudem Physikeffekte in der
- Grafikkarte und stellt auch kleinste Details realistisch dar.

DIRECTX 10 FUR UNTER 200 EURO

D er Grafikkarten-Trend des Jahres: DirectX 10 fiir
jeden Geldbeutel. Mit Nvidias Geforce-8800-Se-
rie sind seit November 2006 die ersten DirectX-10-Grafik-
karten fiir betuchtere Spieler verfiighar. Zwischen April
und Juni werden sowohl von ATl als auch Nvidia Einstei-
ger- und Mittelklasse-Platinen von unter 100 bis rund
200 Euro folgen. Im gleichen Zeitraum will ATl auch sein
neues Flaggschiff mit 1,0 GByte Videospeicher, wahr-
scheinlich Radeon X2900 genannt, der Offentlichkeit
vorstellen. Und: Im zweiten Halbjahr 2007 kommen
endlich die ersten DirectX-10-Spiele auf den Markt, dar-
unter Age of Conan, Crysis und World in Conflict.
Doch was bringt DirectX 10 eigentlich? Zundchst einmal
keine neuen Effekte, weil mit den DirectX-9-Shadern
beinahe jeder nur denkbare Effekt moglich ist. DirectX 10
zeichnet sich hauptsdchlich durch mehr Komfort fiir
Spielentwickler und mehr Power aus, so dass angepasste
Spiele letztlich deutlich besser aussehen konnen oder
zumindest flissiger laufen als unter DirectX 9. Das erste
Update, DirectX 10.1, kénnte bereits zusammen mit dem
Service Pack 1 fiir Vista (Ende 2007?) erscheinen.

World in Conflict demonstriert eindrucksvoll das mit Di-
rectX 10 Machbare. Und ist dennoch nur der Anfang.

FAZIT DirectX 10 bringt Spielegrafik auf lange Sicht deutlich nd-
her an die Realitdt. Dank preiswerter Mittelklassekarten und
ersten Titeln lohnt 2007 ein Upgrade, ein Muss ist DirectX 10
aber noch nicht. Argerlich: ohne Vista kein DirectX 10.

MEHR VIDEOSPEICHER

S eit langem fordert Epic schon Grafikkarten mit

2,0 GByte Videospeicher. ATl erfiillt diesen
Wunsch mit der Radeon X2900 zumindest zur Hdlfte.
Immerhin 1,0 GByte RAM sollen optimale Performance
bei maximaler Texturauflosung und Kantenglattung in
hochsten Bildschirmauflosungen ermdglichen. Im
Mittelklassesegment riisten die Hersteller ihre DirectX-
10-Grafikkarten mit 512 MByte aus, was allmahlich klas-
seniibergreifender Spielestandard wird.

Bis ins ndchste Jahr hinein kommen Sie jedoch auch
mit 256 MByte noch gut aus, insofern Sie die Texturde-
tails je nach Spiel etwas herunterregeln. Analog sind 256
MByte das absolute Minimum im Fall eines Grafikkarten-
neukaufs. 128 MByte Videospeicher werden bei Grafik-
karten unweigerlich immer 6fter zum Flaschenhals.

oder 2009 auf den Markt kommen. Ob hier Konkurrenz zu
ATI (gehort zu AMD) und Nvidia heranwéchst?

SCHNELLERER VIDEOSPEICHER
GDDRY- lauft im Gegensatz zu GDDR3-Videospeicher mit

Extrem fein aufgeldste Texturen wie die von Unreal
Tournament 3 fressen Videospeicher zum Friihstiick.

=

FAZIT HDTV-Aufldsungen und hochwertige Kantenglattung
brauchen viel RAM. 1,0 GByte Videospeicher werden im High-
End-Segment deshalb allmdhlich Standard. Vorerst reichen 512
oder 256 MByte allerdings noch aus.

deutlich hoheren Taktfrequenzen von bis zu 1,45 GHz. Im
Laufe des Jahres diirften zunehmend mehr Grafikkarten
mit dem modernen Video-RAM ausgestattet sein, unter
anderem ATls DirectX-10-Radeon. Schnellerer Videospei-
cher bedeutet in der Regel eine hohere Speicherband-

m Tipp: Nur wenige Spieler nutzen die Leistung aktueller Grafikkarten aus - dltere Titel laufen oft mit aktivierter Kantenglittung fliissig.

GameStar 05/2007
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SPIELEN IN KINOO_UALITKT
pdtestens seit 2007 ist 3D-Grafik komplett ausge-

S reift. Top-Titel wie Crysis zeigen selbst bei Pflan-
zen oder Schatten feinste Details, glanzen mit unglaub-
licher Beleuchtung (World in Conflict) oder tauschend
echtem Wasser (Bioshock). Kombiniert mit glaubhafter
Physik und realistischen Lichteffekten wie in Strangle-
hold sowie perfekter Flammendarstellung (Defjam: Icon
auf der Xbox 360 oder PS 3) macht das die Vorzeigetitel
der neuen Spielegeneration zu interaktiven Spielfilmen.
DirectX 10 bereitet den Boden fiir noch mehr Details —
kommende Spiele werden erst in hohen Auflosungen ih-

re ganze Schonheit offenbaren. Spektakuldre Spezialef-
fekte wie im Kino werden Standard.

Der nichste logische Schritt heiBt Raytracing. Ahnlich
wie Physikeffekte kann auch diese Grafiktechnologie
neue Spielelemente hervorbringen — beispielsweise
durch perfekte Spiegelungen: Mit aktuellen 3D-Verfahren
ist es bis heute unmoglich, einen Spiegelpalast oder
dhnlich aufwdndige Effekte darzustellen.

1

ENERGIEVERSCHWENDER
nbeeindruckt von steigenden Energiekosten treiben ATl und

Nvidia den Strombedarf ihrer Spitzenmodelle iiber die 200-

Watt-Marke. Die Geforce 8800 GTX liegt bereits knapp driiber, die
DirectX-10-Radeon kénnte ihr Nvidia-Pendant um weitere 60 Watt
iibertreffen. Das Argerliche an diesem Negativtrend: Die teuren
Stromverschwender belasten nicht nur die Umwelt, sondern auch
lhren Geldbeutel. Zusatzlich zu den extremen Anschaffungskosten
verbraten die Riesenkarten zig Kilowatt-Strom auf Jahressicht. Dass
es auch anders geht, beweisen AMD und Intel bei den Hauptpro-
zessoren — hier stagniert der Energiehunger bei steigender Leistung.

FAZIT Allmdhlich nutzen Entwickler alle Moglichkeiten von
DirectX 9 (UT 3, Bioshock), einige wagen sich bereits an Di-
rectX 10 heran (Crysis, World in Conflict). Kommende Spiele
sind so schon, dass nur groBe TFTs alle Details offenbaren.

\ A .
L A
High-End-Grafikkarten wie die Geforce 8800 GTX mit zwei Strom-

anschliissen sind Energieverschwender. Das belastet die Umwelt
und kostet viel Strom und damit Geld.

\ - ' ) : l
An allen Stellen drehen die Entwickler an der Qualitdtsschraube. Spielen in Kinooptik heiRt die Marschrichtung.
SLI UND CROSSFIRE
rotz viel Tam-Tam seitens ATl und Nvidia bei

T der Einfiihrung von Crossfire und SLI
konnten sich Grafikkarten-Doppel-
packs bisher nicht etablieren. Laut

Valves letzter Hardware-Umfrage von
Anfang Mdrz 2007 haben gerade mal 1,5
Prozent aller Teilnehmer ein solches Luxussystem
(davon momentan 96 Prozent SLI). Logisch, denn durch

die raschen Leistungssteigerungen bei Grafikkarten ist ein
derartiges System Geldverschwendung. Denn wer statt einer
400-Euro-Grafikkarte alle zwei Jahre einmal im Jahr zu ei-
ner 200-Euro-Platine greift, hat unterm Strich oft mehr Po-
wer. Abgesehen von der Tatsache, dass sich SLI oder Crossfi-
re nur in hdchsten Auflésungen wie 1920 mal 1600 Bild-
punkten mit massiver Kantenglattung wirklich rentieren.
Aber wie viele Spieler haben schon ein riesiges 24-Zoll-Dis-
play? Fiir dicke Brieftaschen oder Spieleentwickler sind Ge-
force- oder Radeon-Verbiinde aber dennoch die Konfigura-
tion der Wahl - nirgends gibt es mehr Leistung.

FAZIT In Zeiten steigender Energiepreise und Klimaerwdrmung sind 200-
Watt-Grafikkarten der blanke Hohn. Es wird hdchste Zeit, dass die Gra-
fikkarten-Hersteller dem Vorbild vom AMD und Intel folgen und den
Stromverbrauch ihrer Flaggschiffe deutlich reduzieren.

MAXIMALE LEISTUNG PRO EURO
och nie gab es so viel Spieleleistung fiirs Geld wie heu-

N te. Fiir bis zu 200 Euro bekommen Sie eine Geforce 7950
GT oder eine Geforce 7900 GS 512 MByte. Bei ATl gibt's zum glei-
chen Kurs eine Radeon X1950 Pro 512 MByte oder eine X1950 XT
256 MByte — ein ehemaliges High-End-Modell. Dennoch emp-
fehlen wir lhnen, mit dem Aufriisten noch zu warten. Denn
bald bringen die Hersteller erste DirectX-10-Mittelklassekarten
auf den Markt, die nicht nur zukunftssicherer, sondern auch
schneller sind als die aktuellen 200-Euro-Preishdmmer. Damit
kénnen Sie zudem exklusive DX10-Titel wie Alan Wake spielen
— Vista vorausgesetzt. Wer nur gelegentlich spielt, greift fiir rund
100 Euro zur Radeon X1600 Pro 512 MByte oder zur Geforce 7600
GS 256 MByte. Doch auch hier steht DirectX 10 in den Startlochern
— wer geduldig ist, steht langfristig besser dar.

1]

Grafikkarten-Doppel aus zwei Geforce- oder
Radeon-Grafikkarten lohnen sich auch in den
ndchsten Jahren nur fiir absolute
Framerate-Jdger mit dicker Brieftasche.

FAZIT Noch nie war so viel Spieleleistung so giinstig wie heute —
und das wird durch den harten Konkurrenzkampf zwischen ATl und
Nvidia auch das ganze Jahr so bleiben. Die breite DirectX-10-0ffensi-
ve ldsst ferner die Preise der Vorgdngergeneration purzeln.

FAZIT Viele Spieler haben ein Mainboard fiir SLI oder Crossfire.
Die wenigsten nutzen diese Maglichkeit — zu teuer, auf lange
Sicht kein Leistungsvorteil. Fiir riesige Flachbildschirme sind
Grafikkarten-Doppel aber derzeit das Nonplusultra.

=
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breite und damit eine bessere Performance in hochsten
Aufldsungen wie 1920x1200 mit extremer Kantenglattung.

KLEINERE HERSTELLUNGSPROZESSE
Auch 2007 versuchen die groBen Grafikchiphersteller in

Zusammenarbeit mit ihren Auftragsfertigern, die Halblei-
terstrukturen zu verkleinern. Das spart Kosten, senkt in
der Regel die Stromaufnahme und ermdglicht einen ho-
heren Chiptakt. Bei Grafikkarten steht 2007 zunachst der
Wechsel auf 80 nm und dann auf 65 nm an.

PCl EXPRESS 2.0

PCl Express 2.0 verdoppelt die Transferrate pro Lane. Ein

16x-Anschluss schafft damit praktisch 32x-Geschwindig-
keit. PCl Express 2.0 ist abwartskompatibel zu PCl Express
1.0, erste 2.0-Grafikkarten erscheinen in diesem Jahr.

05/2007 GameStar

Selbst Mittelklasse-Grafikkarten wie die Radeon X1600 oder die Geforce 7600 haben oft genug Luft fiir zweifache Kantengliattung. m




Mehr Kerne giinstiger

PROZESSOREN UND
MAINBOARDS 2007

2007 steht ganz im Zeichen von Mehrkern-CPUs. Spannend wird vor allem die
zweite Halfte, wenn AMD den Erzkonkurrenten Intel mit einer brandneuen
CPU-Architektur angreift und die Performance-Krone zurtickerobern will.

IN & OUT 2007

STROM SPAREN 2007 halten sich AMD und Intel an die Wiin-
sche der Kunden und bringen sehr schnelle, dabei geniigsame und
einfach zu kiihlende Prozessoren auf den Markt - und das trotz vier
Rechenkernen und gestiegener Spieleleistung.

SINGLE-CORE-CPUS Bereits jetzt bekommen Sie giinstige Du- N
al-Core-CPUs fiir unter 100 Euro. Daher sind 2007 Prozessoren mit

nur einem Kern endgiiltig out - von einem Neukauf raten wir ab.

Denn kiinftig taugen Einkerner nur noch fiir Surf- und Schreib-PCs.

RASENDE VIERKERN-ATHLONS

achdem die Athlon-64-Prozessoren ei-
nen zunehmend schweren Stand gegen
Intels Core-2-CPUs haben, kontert AMD in der
zweiten Jahreshdlfte mit einer neuen Prozes-
sorarchitektur. Der bisher in den Athlons ver-
wendete K8-Kern wird durch den modernen
K10 ersetzt, der laut AMD bis zu 40 Prozent mehr
Leistung als die Intel-Konkurrenz bringen soll.
Dabei starten die im 65-Nanometer-Verfahren
gefertigten K10-CPUs gleich mit vier Rechenker-
nen als natives Quad-Core-Design unter dem
Namen Athlon 64 Xt. Auch X2-Dual-Core-Va-

In der zweiten Jahreshilfte

% bringt AMD den Athlon
P, 64 Xt mit vier Rechen=*

B kernen auf den Mabkt

" (Fotomontage).

64-BIT-PCs MIT 4,0 GBYTE RAM

D erzeit kampft die 64-Bit-Version von Windows Vista teil-
weise noch mit Treiberproblemen. Wenn allerdings die
ersten Titel von 4,0 GByte RAM profitieren, bricht auch die Zeit der

6L4-Bit-Betriebssysteme an — bei den 32-Bit-Versionen ist (trotz
Tricks) bei maximal 4,0 GByte RAM Schluss. Erste High-End-PCs
mit entsprechend groRem Speicherausbau kommen 2007 aber
hochstens vereinzelt auf den Markt. Zudem profitiert dieses Jahr
noch kein Spiel von dem Riesenspeicher, so dass Sie mit dem Um-

rianten sowie Einkern-Modelle mit K10-Technik sollen in
der zweiten Jahreshdlfte erhaltlich sein.

Die K10-Athlons takten voraussichtlich mit bis zu 3,0
GHz, unterstiitzen das neue Hyper-Transport-Protokoll
3.0, das mit 2,0 GHz doppelt so schnell arbeitet wie das

ristfreundlich: Besitzen Sie bereits eine aktuelle AM2-
Platine, sollte diese die kommenden K10-Athlons pro-
blemlos nach einem Bios-Update schlucken, allerdings
schaltet HT 3.0 dann auf 2.0-Geschwindigkeit zuriick -
was Spiele wahrscheinlich kaum bremst.

stieg auf das 64-Bit-Windows noch etwas warten sollten.

FAZIT 2007 zeigen sich zwar erste Monster-P(s mit dicken 4,0 GByte
RAM am Horizont, die Riesenmenge an Arbeitsspeicher verwaltet aber

aktuelle HT 2.0 mit 1,0 GHz. Um HT 3.0 zu nutzen, bend-
tigen Sie allerdings ein Mainboard mit dem kommenden
Sockel AM2+, der PCl Express 2.0 sowie wahlweise DDR2-
oder DDR3-RAM unterstiitzt. Dennoch bleibt AMD auf-

nur ein 64-Bit-Betriebssystem problemlos. Da Spiele sich dieses Jahr
noch mit 2,0 GByte zufrieden geben, besteht kein Grund zum Umstieg.

Ben, zeigt sich in der zweiten Jahreshalfte — der Konkurrenz-
kampf sorgt jedenfalls fiir viel CPU-Power zum giinstigen Preis.

FAZIT 2007 bekdmpft AMD die Core-2-CPUs mit dem neu entwi-
ckelten K10-Athlon. Ob das reicht, um Intel vom Thron zu sto-

QUAD-CORE-SPIELE

B ereits jetzt profitiert die Performance aktueller Spiele meist spiirbar von zwei Rechenker-

nen - vier Kerne bringen dagegen noch keinen Vorteil. Das soll sich 2007 mit Spielen wie
Crysis oder Alan Wake langsam dndern. Vier Rechenknechte helfen, das Spielerlebnis detaillier-
ter und die virtuelle Welt authentischer zu gestalten. So kdnnten sich zwei Kerne um Standard-
aufgaben und fliissige Performance kiimmern, wahrend einer nur die Physik moglichst realistisch
berechnet und ein weiterer ausschlieRlich die kiinstliche Intelligenz auf Trab bringt. Damit bieten
vier Kerne Entwicklern die Chance, endlich einen lang versprochenen Quantensprung beim Ga-
medesign hinzubekommen - allerdings fehlt 2007 noch die breite Unterstiitzung der Vierkerner.

FAZIT Bessere Performance, dichtere Atmosphdre
und nie gekannten Realismus versprechen Quad-
Core-(PUs in den Toptiteln dieses Jahres - ein

Massenphdnomen wird das 2007 aber nicht.

Alan Wake soll bis zu vier Rechenkerne
konsequent nutzen, um eine beeindru-
ckende Spielwelt zu erschaffen.

TREND-FLASH CPUs

GUNSTIGES DDR2-RAM

Die Hochpreisphase von DDR2-Speicher kurz nach dem
Start der AM2-Athlons und des Core 2 Duo ist vorbei, und
der Preis sinkt dieses Jahr deutlich. Gegenwartig berap-
pen Sie etwa 150 Euro fiir 2,0 GByte DDR2-RAM.

2,0 GBYTE RAM STANDARD
Spiele profitieren 2007 spiirbar von 2,0 GByte Arbeitsspei-
cher, vor allem lastige Nachladeruckler verschwinden, die

EFFIZIENT RECHNEN

(PUs mit intelligenten Stromsparmechanismen gehdren
auch 2007 zum guten Ton. So versprechen AMD und Intel,
dass sich trotz der deutlich gestiegenen Rechenpower der
neuen Prozessoren deren Stromverbrauch nicht erhdht.

Ladezeiten sinken. Wer 2007 mit Vista in hoher Qualitdt
spielen will, fiir den sind 2,0 GByte RAM sowieso Pflicht.

GameStar 05/2007

m Der erste Athlon 64 (Clawhammer-Kern) wurde Mitte 2003 ausgeliefert.




CORE-2-NACHFOLGER

I m dritten Quartal tritt Intel AMDs neue K10-Ath-

lons zundchst mit schnelleren Core-2-Prozesso-
ren entgegen. Mit Core 2 Duo E6650 (2,33 GHz), E6750
(2,66 GHz) und E6850 (3,0 GHz) steigt die Taktfrequenz
zwar nur gering, dafiir beschleunigt Intel den Fronst-
side Bus, iiber den die (PU mit den {ibrigen P(-Kom-
ponenten, wie etwa dem Arbeitsspeicher, kommu-
niziert, von FSB1066 auf FSB1333. Allerdings bend-
tigen Core-2-(PUs mit FSB1333 ein neues Main-
board, so dass Sie bestehende Sockel-775-Sys-
teme nicht aufriisten kénnen. Erste Platinen mit dem
passenden Chipsatz (Codename »Bearlake«) kommen
rechtzeitig auf den Markt und unterstiitzen PCl Express
2.0 sowie wahlweise DDR2- oder DDR3-RAM.

Ende des Jahres folgen dann die ersten Core-2-Nach-
folger mit dberarbeiteter Mikroarchitektur, die im kos-
tensparenden 45-Nanometer-Verfahren hergestellt wer-
den. Als sicher gilt zudem, dass die neuen Core-CPUs 50
zusdtzliche SSE4-Befehle verstehen. Darliber hinaus
spendiert Intel den Core-2-Nachfolgern wieder das vom
Pentium & bekannte Hyper-Threading, wobei ein Pro-
zessorkern dem Betriebssystem zwei virtuelle Kerne vor-
gaukelt. Den Anfang macht die Notebook-Variante

SCHWERPUNKT Rt e

Ende 2007 soll
bereits ein im 45-Nanome-
ter-Verfahren hergestellter Nachfolger der

beliebten Core-2-Prozessoren erscheinen.

»Penryn« (zwei Kerne/6 MByte (ache), kurz darauf folgen
die Desktop-Versionen »Wolfdale« (zwei Kerne/6 MByte
(ache) und »Yorkfield« (vier Kerne/12 MByte Cache).

FAZIT Wichtigste Intel-Trends 2007: noch schnellere Core-2-
Prozessoren. Und, gegen Ende 2007, der Core-2-Nachfolger
mit 45 Nanometer Strukturbreite sowie liberarbeiteter
Mikroarchitektur als Konter gegen AMDs K10-Athlons.

| MAINBOARDS MIT PCI EXPRESS 2.0 UND FLASH-SPEICHER

M ainboards bekommen 2007 neue Features: Die
PCl-Express-Schnittstelle verdoppelt in der
Version 2.0 die Geschwindigkeit und Gbertragt
nun statt 500 MByte pro Sekunde satte 1,0
GBytels pro Leitung. Zudem diirfen
Grafikkarten kiinftig aberwitzige
300 Watt verbraten, allerdings i
wie bisher nur 75 Watt aus

dem Steckplatz selbst ziehen. PCl-Express-1.0-
Karten funktionieren auch in PCle-2.0-Slots.
Auch Windows Vista macht sich 2007 bemerkbar -
Microsoft verlangt fiir das Vista-Premium-Logo so ge-
nannten NAND-Flash-Speicher auf dem Mainboard.
Den nutzt Vista als flotten Zwischenspeicher fiir die
Auslagerungsdatei und legt dort hdufig bendtigte Da-
ten ab, die der integrierte Flash-Speicher bei Bedarf
schneller als die Festplatte liefern kann, was die Start-
und Ladezeiten deutlich verkiirzen soll. Neben den
ganzen Neuerungen gibt's auch ein paar Verluste: Zu-

Die Vista Edition

des Asus M2N32-SLI
Premium hat bereits
per USB angebundenen
Flash-Speicher an Bord.

mindest bei Intels kommenden Bearlake-Chipsdtzen
miissen Sie wohl auf PS[2- und Parallel-Ports am
Mainboard fiir Maus und Drucker verzichten - in Zei-
ten von USB-Anschliissen ertrdglich.

FAZIT Mit PCl Express 2.0 und Flash-Speicher riisten die Her-
steller ihre Mainboards 2007 technisch auf. Welche Technik-
Features allerdings in Spielen wirklich sinnvoll und niitzlich
sind, wird erst der Praxiseinsatz im Alltag zeigen.

PS/2- UND PARALLEL-PORT VOR DEM AUS
Mit Intels kommenden Chipsdtzen beginnt das langsame
Aussterben der PS/2- und Parallel-Ports fiir Mause und

Drucker. Die Anschliisse sind durch USB obsolet und bele-
gen zu viel Platz an der Mainboard-Riickseite.

LEISE MAINBOARDS

SCHNELLER DDR3-SPEICHER
enn die ersten AM2+-Mainboards fiir die K10-Athlons er-

W scheinen und High-End-Platinen mit Intels Bearlake-Chip-
satz auf den Markt kommen, steht fiir Enthusiasten auch der Wech-
sel auf DDR3-Speicher ins Haus. Die Vorteile von DDR3-RAM beste-
hen zum einen in der héheren Geschwindigkeit — DDR3-Module ar-
beiten mit einer effektiven Datenrate von bis zu 1.600 MHz (800
MHz Realtakt), wihrend DDR2 maximal 1.066 MHz (533 MHz Realt-
akt) vertragt. Zum anderen sollen DDR3-Riegel ungefdhr 40 Prozent
weniger Strom verbrauchen als DDR2-Module.

2007 wird dennoch kein DDR3-Jahr, da entsprechende Module
zum Start sehr teuer sein werden und Spiele wahrscheinlich nur
wenig von der héheren Geschwindigkeit profitieren. Zudem arbei-
ten sowohl AMDs kommende K10-Generation als auch In-
tels Core-2-Nachfolger problemlos mit dem
giinstigeren DDR2-Speicher
zusammen.

DDR3-Speicher ist
schneller und sparsamer als DDR2,
spielt dieses Jahr aber noch keine groRe Rolle.

FAZIT Der schnelle und sparsame DDR3-Speicher steht in den Startlo-
chern, um den Datenhunger kommender Rechenmonster von AMD und
Intel zu befriedigen - spielt 2007 aber nur in absoluten High-End-Ma-
schinen eine Rolle und diirfte anfangs sehr teuer sein.

KERNE STATT GIGAHERTZ

V or einem Monat zeigte Intel den Prototypen eines Prozes-

sors mit sagenhaften 80 Kernen. Der auf den Codenamen
»Polaris« getaufte Chip erreicht die Leistung eines raumfiillenden
Supercomputers von vor zehn Jahren und verbraucht bei 3,16 GHz
Takt nur sparsame 62 Watt. Allerdings ist der Polaris keine x86-(PU
wie sie herkdmmliche Spiele bendtigen, sondern ein Spezialist fiir
Gleitkomma-Berechnungen. Trotzdem beweist der 80-Kerner, dass
sich der Trend zu mehr Rechenkernen statt mehr Gigahertz bei den
Prozessoren in den ndchsten Jahren fortsetzt - die ersten Achtkern-
(PUs erscheinen aber wohl erst gegen Ende 2008.

.

Der Polaris-Chip verbraucht trotz 80 Rechenkernen nur 62 Watt.

FAZIT Neben den Dual-Core-CPUs erobern ndchstes Jahr auch die Quad-
Core-Prozessoren immer mehr heimische Spielerechner. Der Trend zu
mehr Kernen statt mehr Gigahertz ist ungebrochen, bis Ende 2008 sind
wahrscheinlich vier Kerne pro (PU weitgehend Standard.

LUFTERSTEUERUNG

Nach den fehleranfalligen und oft lirmenden Chipsatz-
Liiftern der Vergangenheit setzen die Mainboard-Herstel-
ler 2007 vermehrt auf passive Kiihllosungen ohne beweg-
liche Rotoren, die Ohren und Nerven schonen.

Dank der intelligenten Stromsparmechanismen moderner
CPUs sollten Sie 2007 nur zu einem Mainboard mit Liifter-
steuerung fiir CPU- und Gehduseliifter greifen, um den
Gerduschpegel moglichst gering zu halten.

07/2007 GameStar

Der Pentium 4/3,06 GHz mit Northwood-Kern beherrschte Hyper Threading als erster Desktop-Prozessor. m
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MULTIFUNKTIONSWUNDER Flexibilitit ist 2007 in. Bei Bedarf
erweitern Sie lhr leichtes und ausdauerndes Notebook mit High-
End-Grafikpower, nutzen es als HD-Player oder héren unterwegs
Musik, ohne Windows iberhaupt hochzufahren.

KURZE AKKULAUFZEIT unnétiger Stromverbrauch aufgrund
verschwenderischem Prozessor, Display oder Grafikchip ist dieses
Jahr absolut out. Moderne Notebooks sollten 2007 mindestens drei
bis vier Stunden fernab der Steckdose durchhalten.

QUAD-CORE MOBIL

N

achdem es bereits seit dem vergangenen Jahr (CPUs mit vier
Kernen fiir Desktop-P(s gibt, zeigt sich bei den Notebooks

auch dieses Jahr noch kein entsprechender Mobil-Prozessor am
Horizont. Eine Mobilvariante der kommenden K10-Athlons mit vier
Kernen soll erst unbestimmte Zeit nach den Desktop-Modellen er-
scheinen, die fiir die zweite Jahreshdlfte geplant sind. Und Intels
flir Ende 2007 erwarteter Core-2-Nachfolger kommt zwar zuerst als

Mobil Spielen

NOTEBOOKS 2007

Notebooks werden dieses Jahr deutlich vielseitiger und sollen dank externer
PCl-Express-Schnittstelle und angestopselter Grafikkarte die Spieleleistung von
Desktop-PCs erreichen — nahezu ohne Mobilitatsverlust.

VOLLE SPIELELEISTUNG FUR NOTEBOOKS

er lieber mit einem Notebook statt einem

PC spielt, kampft bisher mit zwei Proble-

men: Hat das Notebook viel 3D-Leistung, ist es
wegen des hohen Stromverbrauchs und des
notigen Kiihlaufwands meist schwer und
unhandlich. Zudem ist der Grafikchip
schnell veraltet und meist nicht aufriistbar.
Bequem zu transportierende Leichtgewichte
mit hoher Akkulaufzeit haben dagegen meist nur
Onboard-Grafik mit mieser Spieleleistung.

Seit Februar steht nun der Standard fiir externe P(l-
Express-Verbindungen fest. Entsprechende Anschliisse
am Notebook konnen etwa separate P(-Grafikkarten mit
der vollen Geschwindigkeit von PCl-Express-16x versor-
gen. Da (PU-Power und RAM selbst kleiner Notebooks
meist ausreichen, stopseln Sie einfach eine schnelle Gra-

Die XG-Station von
Asus ist die erste externe Gra-
fikkarte und beherbergt eine Geforce
7900 GS, allerdings ist diese noch nicht mit

Notebook-(PU auf den Markt, allerdings hochstwahrscheinlich nur
als Dual-Core-Version. Daher bleibt der Notebook-Markt 2007 vor-
erst fest in der Hand der Zweikern-Prozessoren.

FARBBRILLANTE GLARE-DISPLAYS IM BREITBILDFORMAT
reitbild-Displays im 16:10-Format wer-

B den 2007 stetig beliebter und verdran-
gen die klassischen 4:3-Auflésungen. Die Vortei-
le: Bei Filmen schrumpfen die schwarzen Balken
deutlich, und die zusatzlichen Pixel in der Brei-
te verschaffen mehr Ubersicht beim Spielen.
Weiter gewinnen werden Glare-Displays ohne
Entspiegelung, trotz ihrer Nachteile in hellen
Raumen. Dank hoher Farbbrillanz und Scharfe
bei geddmpftem Licht sind sie ideal fir Spieler.

Pa

TREND-FLASH

voller PCl-Express-Geschwindigkeit angebunden.

1

fikkarte per Kabel an und haben im Handumdrehen ei-
ne leistungsfahige Spielemaschine. Zumindest zuhause
auf dem Schreibtisch — mobil sind Sie mit einer externen
Grafikkarte nicht, da diese ein eigenes Netzteil sowie ei-
nen separaten Monitor bendétigt.

FAZIT Per externer PCI-Express-Schnittstelle kombinieren Sie
kiinftig Ihr kompaktes Notebook mit einer aktuellen leistungs-
starken Grafikkarte sowie einem TFT zur vollwertigen High-
End-Spielemaschine - allerdings erst gegen Ende des Jahres.

FAZIT Der beginnende Eroberungszug der Quad-Core-(PUs beschrankt
sich 2007 auf Desktop-PCs und Server. Notebooks setzen dieses Jahr
noch uneingeschrankt auf zwei Rechenkerne und kommen wohl erst im
Laufe von 2008 in den Genuss erster Quad-Core-Chips.

FAZIT 16:10-Displays ohne Entspiegelung set-

zen sich durch. Wer allerdings hdufig in hel-

len Rdumen arbeitet, sollte seine Augen scho-
nen und ein entspiegeltes TFT wdhlen.

Auf einem klassischen 4:3-Display sehen Sie an der selben Stelle

Besitzen Sie ein 16:10-Display, behalten Sie dank weiterem hori-
merklich weniger vom Spielgeschehen (F.E.A.R. [ 1024x768).

zontalem Blickwinkel leichter die Ubersicht (F.E.A.R. / 1440x900).

NOTEBOOKS

SLI MOBIL

AuRer einigen Show-Produkten mit zwei mobilen Grafik-
chips im SLI-Modus spielen die Grafikgespanne auch 2007
keine groBe Rolle in Notebooks - Preis, Kiihlaufwand
und Platzbedarf sind einfach zu hoch.

ULTRALEICHTE NOTEBOOKS

Ultraportable Geréte wie Ultra-Mobile-PCs (Mini-Note-
books mit Touchscreen) oder Tablett-PCs finden auch 2007
keine groBe Anh@ngerschaft. Meist sind entsprechende
Gerate fiirs Gebotene einfach zu teuer.

2,0 GBYTE RAM
Mit Windows Vista und den gestiegenen Speicheranforde-

rungen steigt auch die standardmaRige RAM-Ausstattung
bei den Notebooks im Laufe des Jahres auf satte 2,0 GByte
- zum Spielen unter Vista in jedem Fall empfehlenswert.

m Glare-Displays sind nicht wegen einer besonderen Beschichtung brillanter, sondern weil sie nicht entspiegelt sind. GameStar 05/2007
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DIRECTX 10 IM NOTEBOOK
N

achdem Nvidia mit der Geforce 8 bereits DirectX-
10-Hardware fiir Desktop-P(s verkauft und ATI

bald mit der Radeon X2000-Serie gleichzieht, erscheinen
die ersten DirectX-10-Grafikchips fiir Notebooks in Kiirze.

ZWEITES DISPLAY

tens in ein paar Monaten erscheinen. Auf jeden Fall

kommen 2007 auch Notebooks in der DirectX-10-Ara an.
Ab Ende des Jahres diirfte in den meisten neuen Gerdten

M

it Win-
dows

ein entsprechender Grafik-Chip stecken.

So sollen nach der CeBit bereits erste Gerdte mit einer Ge-
force 8600 Go (512 MByte RAM, 256-Bit-Interface) zu ha-
ben sein. Uber ATIs mobile 3D-Chips ist dagegen nur we-
nig bekannt, allerdings diirften erste Varianten friihes-

1

FAZIT DirectX-10-Grafikchips erobern 2007 auch den Note-
book-Markt und verdrangen die DirectX-9-Vorgdnger im
Laufe des Jahres. Zumindest in der Ober- und Mittelklasse
sollten Sie beim Neukauf auf einen DirectX-10-Chip achten.

DirectX-10-Titel wie World in Conflict spielen Sie 2007 auch auf entsprechenden Notebooks in voller Grafikpracht.

Vista bekom-
men 2007 vie-
le Notebooks
ein  zweites
Display. Die
= kleine »Si-
deshow
Panel« ge-
nannte An-
zeige befindet
sich an der AuBen-
seite des Notebook-
Deckels und zeigt eingegangene E-Mails oder Termine an. Zudem
[dsst sich das Sideshow Panel dank integriertem Speicher als MP3-
Player oder zum Anschauen von Fotos nutzen. Der Clou: Das kleine
Display samt Bedientasten funktioniert auch, wenn das Notebook
ausgeschaltet ist. Allerdings kénnen Sie dann nur E-Mails lesen, die
vor dem letzten Herunterfahren eingegangen sind, da der integrier-
te Flash-Speicher des Sideshow Panel sich nur bei laufendem Win-
dows Vista aktualisiert — praktisch, um unterwegs schnell wichtige
Daten nachzulesen, ohne gleich das ganze System starten zu mis-
sen. Genauso miissen Sie Musikstiicke oder Fotos in den Sideshow-
Speicher laden, um sie unterwegs wiederzugeben.

Die Sideshow-Technik kommt dieses Jahr aber nicht nur fiir No-
tebooks, auch fiir Desktop-PCs sind per USB angeschlossene Mini-
Displays teilweise bereits zu haben - zwingende Voraussetzung ist
in jedem Fall ein installiertes Windows Vista.

Auf dem
Sideshow Panel lesen
Sie E-Mails oder betrachten
Fotos — auch bei abgeschaltetem Notebook.

FAZIT Mit dem Sideshow Panel und der Maglichkeit, darauf E-Mails, Mu-
sik-Dateien oder Fotos auch bei abgeschaltetem Notebook wiederzuge-
ben, steigt der mobile Nutz- und SpaBfaktor dieses Jahr deutlich. Aller-
dings bendtigen Sie Windows Vista, um das Zweitdisplay zu nutzen.

Vs

LANGERE AKKULAUFZEIT

D ie Notebooks des Jahres 2007 verbrauchen weniger Energie

und halten unterwegs langer durch. So verbringen etwa
Intels kommende Core-2-Duo-Modelle (mit FSB800) fiir Notebooks
bei Inaktivitdt viel Zeit in einem extrem sparsamen Ruhemodus
(»Enhanced Deeper Sleep«), aus dem sie bei Bedarf blitzschnell
aufwachen. AMDs kommende Mobilprozessoren mit K10-Kern be-
herrschen hdchstwahrscheinlich dhnlich effiziente Energiesparme-
chanismen. Auch das Display als einer der groRten Stromfresser im
mobilen Rechenpaket spart dank intelligenter Helligkeitsanpassung
und der Vermeidung unndétiger Aktualisierungen bei statischer An-
zeige eine Menge Energie. Ebenso halten die Akkus bei gleicher
GroRe mit etwa 25 Prozent mehr Leistung spiirbar ldnger durch.
Unterm Strich sollte die Laufzeit eines durchschnittlichen Notebooks
dieses Jahr um etwa eine Stunde steigen.

Vs

FAZIT Dank ausgekliigelter Stromsparmechanismen und kraftigerer Ak-
kus spielen Sie 2007 langer fernab der Steckdose. Auch wenn Sie die
ldngere Akku-laufzeit nicht bendtigen — der insgesamt geringere Ge-
samtverbrauch schont neben der Umwelt auch den Geldbeutel.

CLEVERE FESTPLATTEN
indows Vista bringt 2007 so genannte Hybrid-Festplatten in

W die Notebooks. Das sind 2,5-Zoll-Festplatten, die Daten
nicht nur auf rotierenden Magnetscheiben speichern, sondern zu-
sdtzlich noch einen Flash-Speicher bis zu mehreren Gigabyte
GroRe an Bord haben. Der Vorteil: Haufig von Windows
bendtigte Daten landen im schnellen Flash-Speicher,

wdhrend die Schreib- und Lesekdpfe der konventio-

nellen Festplattenmechanik ruhen. Das spart Strom und
senkt den Gerduschpegel der Festplatte merklich, da die beweg-
lichen Teile spiirbar seltener anspringen. AuBerdem sollen etwa
Spiele deutlich schneller starten, weil der Flash-Speicher Daten sehr
flott liefert. Nur wenn der schnelle Zwischenspeicher voll ist, wer-
den die Daten auf die eigentliche Festplatte umgeschrieben. Wah-

rend einer halben Stunde Arbeiten mit Offi-

Hybrid-Festplatten speichern Daten auf
herkdmmlichen Magnetscheiben und in
schnellen Flash-Speicher-Modulen.

FAZIT Hybrid-Festplatten kombinieren die Vorteile des schnellen und ener-

giesparenden Flash-Speichers mit der groRen und giinstigen Speicherkapa-

zitdt herkdmmlicher Modelle. Wer 2007 ein aktuelles Notebook mit Windows
Vista kauft, sollte auf eine entsprechende Festplatte achten.

ce oder Surfen im Internet sollen die Mag-
netscheiben einer Hybrid-Festplatte im
Schnitt nicht einmal eine Minute rotieren.

HD-FILME PER HDMI-AUSGANG
Aktuelle Notebooks geben hochauflosende HD-Filme pro-
blemlos wieder. Daher bekommen zunehmend mehr Ge-

rate einen HDMI-Ausgang, der entsprechende externe
Displays mit dem hochauflosenden Material fiittert.

BRENNSTOFFZELLEN

Bei gleichem Platzbedarf wie herkommliche Akkus sollten
Brennstoffzellen die Batterielaufzeit bereits vor zwei Jah-
ren deutlich verlangern. AuBer in einigen Prototypen fin-
det sich die anfallige Technik aber auch 2007 nirgends.

GROSSE SPIELENOTEBOOKS

Notebooks mit hoher Spieleleistung, aber geringer Mobi-
litdt erfreuen als Desktop-Ersatz auch dieses Jahr finanz-
kraftige Spieler, treten aber zunehmend mit Leichtge-
wichten in Konkurrenz, die bei Bedarf erweiterbar sind.

05/2007 GameStar

Neben den Hybrid-Festplatten sind auch reine Flash-Speicher-Disks erhiltlich - 8,0 GByte kosten derzeit etwa 200 Euro. m
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PREISE IM FREIEN FALL 19-Zoll-Displays gibt es bereits filr
weniger als 200 Euro, 20-Zller liegen teilweise weit unter der 300-
Euro-Marke. 2007 geht der Preisverfall weiter, und HD-Monitore mit
umfangreicher Ausstattung werden erschwinglich.

SCHLIEREN Kommende Shooter-Hits wie Crysis oder Unreal Tour-
nament 3 beeindrucken vor allem durch ihre Optik. Rasante Kame-

rafahrten und schnelle Reaktionen verzeihen keine Bewegungsun-
schdrfe. Langsam schaltende Displays sind daher véllig out.

HIGH DEFINITION IST »IN«

—

B lu-ray und
HD-DVD
geben gestochen
scharfe und hoch
aufgeloste  Filme
mit bis zu 1920 mal
1080 Pixeln wie-
der. Bislang miis-
sen Monitore mit
weniger als 23 Zoll
die Videos aber
herunterrechnen
— eine zu geringe
Aufldsung  zieht
zwangslaufig ei-
ne schlechtere
Bildqualitdt nach sich. Zudem kostet Sie der Ausflug in die Welt von
»High Definition« bislang etwa 1.000 Euro, 2007 soll sich das jedoch
dndern. Einige Hersteller kiindigen bereits 22-Zoll-Monitore mit vol-
ler HD-Unterstiitzung fiir unter 700 Euro an. Dazu gehort auch der
digitale Kopierschutz HDCP (High Digital Content Protection).
Allerdings verzichten noch viele Hersteller auf den im Heimkino-
bereich wichtigen HDMI-Anschluss, so bleibt DVI zumindest 2007
noch das MaR aller Dinge. Wenn es nach der VESA (Video Electronics
Standards Association) geht, aber nicht mehr lange. Denn der neue
»Displayport«-Standard (siehe kleines Bild) soll DVI und VGA abld-
sen und die Anbindung von PC und Peri-
pherie vereinfachen. Bereits Ende dieses
Jahres kommen erste Gerdte auf den Markt.

2007 erscheinen kostengtinstigere Displays mit
HD-Aufldsung - optimale Bildqualitat fiir HD-
Filme wie »Elephant’s Dream«.

FAZIT DVI, HDMI oder Displayport — das Format-Wirrwarr nervt. Vor al-
lem dem neuen kopiergeschiitzten Displayport fehlt bis jetzt eine breite
Unterstiitzung der Hardware-Hersteller. Dafiir sehen HD-Filme und
Spiele auf entsprechend hoch auflésenden Displays umwerfend aus.

TREND-FLASH MONITORE

DESIGN
Dicke Rahmen und hassliches Grau sind out. Moderne

TFTs begeistern den Betrachter mit edlem Klavierlack oder
gebiirstetem Aluminium. Neben Ausstattung und Bild-
qualitat zahlt 2007 vor allem das Design.

19-ZOLL WIRD STANDARD

Die neue Mittelklasse in der TFT-Welt sind 19-Zoll-Gerate.
Mit den zwei Zoll mehr Bilddiagonale arbeiten Sie ergo-
nomischer als mit den gleich hoch aufldsenden 17-Z6l-
lern. Zudem ist der Preisunterschied kaum der Rede wert.

Big is beautiful

MONITORE

2007

Nichts ist so wichtig wie ein gutes Bild. 2007 gelten die Regeln: hohere Auflo-

STRAHLEND SCHONE BILDER

sung, grol3ere Bilddiagonalen und mehr Features — flir weniger Geld.

B ei der Bildbearbeitung setzen Profis noch immer auf

Rohrenmonitore. Die sperrigen, grauen Kisten kon-
nen ndmlich etwa 15 Prozent mehr Farben anzeigen als
heutige Flachbildschirme und haben einen wesentlich brei-
teren Blickwinkel. Neue Monitore, die statt Kaltlichtkatho-
den eine LED-Hintergrundbeleuchtung verwenden, konn-
ten dies dndern. Bereits jetzt gibt es eine Handvoll Modelle
von Samsung oder NEC, die auf die neue Technik setzen —
allerdings noch zu horrenden Preisen. Gegeniiber her-
kommlichen TFTs stellen LED-Displays 30 Prozent mehr Far-
ben dar und liegen damit sogar iiber dem Wert aktueller
Rohrenmonitore — damit konnte der Dschungel in Far Cry
nochmals farbenfroher wirken. Bis LED-Monitore in er-
schwinglichere Preisregionen fallen, diirfte es allerdings
noch eine Weile dauern. Momentan kostet der Samsung
SyncMaster X120 mit knapp 1.500 Euro etwa das Drei- bis
Sechsfache herkdmmlicher 20-Zoll-TFTs.

FAZIT Brillante Farben, strahlendes WeiB und tiefes Schwarz —
mit LED-Displays kdnnte sich die Optik der Spiele ganz ohne

neue Grafikkarten oder Mehrkernprozessoren dramatisch ver-
bessern. Noch stehen allerdings hohe Preise im Weg.

SAMSUNS

Monitore mit LED-Hintergrundbeleuchtung
wie der Samsung XL20 beeindrucken durch
satte Farben und weiten Blickwinkel.

SINNVOLLE EXTRAS

S elbst die TFT-Monitore vom Discounter
schalten mittlerweile flink genug fiir
schnelle Spiele wie Unreal Tournament 2004.
2007 zeigen die Flachmdnner, dass sie mehr drauf
haben als nur schndde Bilder anzuzeigen. Per in-
tegriertem Mikrofon geben Sie dem Rechner Kom-
mandos, rufen zum Diktat oder chatten mit Freun-
den. Natiirlich mit Bild - eine eingebaute Webcam
macht es moglich. Obwohl einige Hersteller wie
Asus ihre Monitore sogar mit vollwertigen 2.1-
Sound-Systemen aufwerten - fiir satten Spiele-
Sound fehlt es den eingebauten Minilautsprechern
einfach an Souverdnitdt. Ordnungsfanatiker, die
die vielen Adaptergerate fiir USB-Gerdte oder Kar-
tenleser auf dem Schreibtisch storen, greifen zu ei-
nem TFT, das all diese Schnittstellen unterstitzt.

m TFT bedeutet »Thin Film Transistor« (Diinnschichttransistor).

Ausstattung satt: Dell packt in den Ultrasharp 2407WFP Kartenleser,
USB-Ports (unten rechts) und unzahligen Anschliisse.

Vs

FAZIT Monitore werden nicht nur schicker, groBer und giinstiger, sie
sind auch immer besser ausgestattet. So werden diverse Zusatzgerate
{iberfliissig, da TFTs zunehmend hdufiger USB-Hub, Webcam, Kartenle-
ser oder gar Soundsysteme in sich vereinen.

A

IPS-PANELS HOLEN AUF

IPS-Panels setzen sich langsam auch in giinstigen Moni-
toren durch. Der groRte Vorteil zu den bislang weit ver-
breiteten TN-Panels: der hohe Betrachtungswinkel. Selbst
in extremen Winkeln verfalschen sie Farben kaum.
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