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109-B34031-00

D er Dezember bringt die Win-
tersonnenwende und Weih-
nachten. Kiirzere Tage, mehr Zeit
zum Spielen—und Geschenke na-
turlich. Weil schon seit Monaten
tolle Spiele erscheinen, wachst
die Wunschliste, und die alte Gra-
fikkarte gerdt ins Schwitzen.
Passend starten AMD und Nvi-
dia eine DirectX-10-Offensive im
attraktiven Preissegment zwi-
schen 150 und 250 Euro. Am
glinstigsten ist die Radeon HD
2900 GT (150 Euro), eine leis-
tungsreduzierte 2900 XT. Gegner:
Geforce 8600 GTS. Nur etwas
mehr kosten die deutlich starke-
ren Radeon HD 3870 (220 Euro)
und HD 3850 (170 Euro). Beide
basieren auf einem generaliiber-
holten Grafikchip, der weniger
Strom verbraucht und erstmals

Mit der HD 3800 optimiert AMD seinen Crossfire-Verbund auf bis zu vier Grafikkarten und eine gemeinsame Ubertaktung per Treiber.

109-B33931-00

i ) :
DirectX-10-Preiskampf
Radeon HD 3870 und 3850, Radeon HD 2900 GT und Geforce 8800 GT: AMD und
Nvidia schlagen eine Preis-Leistungs-Schlacht zwischen 150 und 250 Euro.

DirectX 10.1 unterstiitzt. Den neu-
en Stern am Grafikkartenhimmel
holen Sie sich fiir 250 Euro nach
Hause: Nvidias Geforce 8800 GT
deklassiert nicht nur die preis-
werteren AMD-Neulinge, sondern
knackt teils sogar die doppelt so
teure Geforce 8800 GTX!

Radeon HD 3800

Mit den Radeon-Modellen HD
3870 und HD 3850 gibt AMD zu-
ndchst einmal seinen High-End-
Anspruch auf. Die Radeon HD
3870 kostet mit 512 MByte Video-
speicher preiswerte 200 Euro und
ersetzt die Radeon HD 2900 XT
mit gleich groRem Speicher (300
Euro). Ohnehin basiert der neue
RV670-Grafikprozessor in weiten
Teilen auf dem R600 der Vorgan-
gergeneration. Das betrifft die
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grundlegende Struktur des Gra-
fikchips genauso wie seine Funk-
tionen. Im Gegensatz zum R600
unterstiitzt der RV670 aber be-
reits DirectX 10.1 und das dazuge-
horige Shader Model 4.1, das im
Wesentlichen die Beleuchtung
(siehe Kasten »Allumfassende
Beleuchtung«) und die Kompati-
bilitat von Spielen zu den Grafik-
karten der diversen Hersteller
verbessern soll. Passende Spiele
sind aber noch nicht einmal am
Horizont zu erahnen. Bei der Bild-
qualitat verldsst sich AMD auf
den hohen Standard der HD-
2900-Serie. Polygonkanten glat-
ten also auch die HD 3800-Karten
etwas besser als die Geforce 8,
beim anisotropen Texturfilter wie-
derum hat die Konkurrenz mini-
male Qualitatsvorteile.

Die neuen Radeons verteilen die
Rechenlast wie die HD 2900 XT
auf 320 Shader-Prozessoren. Um
die Verkaufspreise zu driicken,
hat sich AMD an Stelle der bisher
verwendeten 512 Bit breiten Spei-
cheranbindung jedoch fiir eine
256-Bit-Variante entschieden.
Weil das bei gleichem Takt die
Speichertransferrrate halbiert,
wurde bei der HD 3870 der DDR-
Speichertakt im Gegenzug von
1.650 auf 2.250 MHz erhoht. Ge-
rade hohe Auflésungen mit Kan-
tengldttung brauchen einen flin-
ken Speicherzugriff.

Die 170 Euro giinstige Radeon
HD 3850 hat nur 256 statt 512
MByte sowie leicht reduzierte
Taktfrequenzen: Wahrend der
3870-Chip mit 775 MHz rennt,
trottet die 3850 mit 670 MHz hint
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Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:

M 1280x1024 I 1680x1050 [ 1920x1200 4x AA / 8x AF

Grafikkarten

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce v
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870

Sapphire Radeon
HD 3850

Radeon
HD 2900 XT

HIS Radeon
HD 2900 GT | 43

Geforce
8600 GTS |
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World in Conflict

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
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Gigabyte Geforce ]
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Asus Radeon
HD 3870
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HD 2900 XT |
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Geforce
8600 GTS
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erher. Der Speichertakt liegt mit
1.666 MHz DDR auf dem Niveau
der 2900 XT (1.650 MHz DDR).
Beeindruckende Optimierun-
gen sind AMD bei der Stromauf-
nahme und der Hitzeentwicklung
gelungen. Zum einen geht das zu-
riick auf die von 80 auf 55 nm
deutlich verkleinerten Fertigungs-
strukturen. Zum anderen wirt-
schaftet der RV67o0 viel cleverer
als der hitzige R600. Er schaltet
einzelne Chipteile ab oder regelt
Taktfrequenzen, Spannungen
und die Geschwindigkeit der PCI-
Express-Verbindung. Da das auf
Basis der tatsachlichen Auslas-
tung des Grafikprozessors ge-
schieht, spart der RV670 auch in
Spielen Energie, die nicht seine
maximale Performance verlan-
gen. Wird er hingegen voll gefor-
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dert, liegt sofort Hochstleistung
an. Das funktioniert erstmals
auch mit Programmen im Fens-
termodus. AMD nennt das ganze
System Powerplay, und unter die-
ser Bezeichnung taucht es auch
im Catalyst-Referenztreiber auf,
wo Sie die aktuelle Chipauslas-
tung ablesen konnen.

Geforce 8800 GT

Mit Geforce 8800 GTX (500 Euro)
und 8800 Ultra (560 Euro) hilt
Nvidia seit Giber einem Jahr die
Leistungsfiihrerschaft. Jetzt gibt’s
mit der Geforce 8800 GT &hnlich
viel Rechenkraft — zum halben
Preis! Der neue G92-Grafikpro-
zessor basiert auf dem G8o der
bisherigen 8800-Modelle, wurde
jedoch behutsam weiterentwi-
ckelt. Detailverbesserungen im

Schwerpunkt

Unreal Tournament 3

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
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Grafikkarten
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HIS Radeon
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Company of Heroes

Durchschnittliche Bilder pro Sekunde:
1 1280x1024 M1680x1050 [ 1920120

Grafikkarten ruckelt

Geforce
8880 GTX

Zotac Geforce |
8800 GT

Gigabyte Geforce V
8800 GT

Asus Radeon
HD 3870

Sapphire Radeon '
HD 3850 |

Radeon
HD 2900 XT

HIS Radeon
HD 2900 GT

0 10

Chip sollen die Leistung pro Takt
erhéhen, das von go auf 65 nm
Strukturbreite verkleinerte Her-
stellungsverfahren senkt Ferti-
gungskosten, Strombedarf und
Hitzeentwicklung. Die Bildquali-
tat entspricht dem G8o: perfekter
anisotroper Texturfilter und eine
sehr gute Kantenglattung, die
nicht ganz so fein arbeitet wie die
Radeon-Algorithmen.

Anders als AMD verzichtet Nvi-
dia zudem auf DirectX 10.1. Unter-
stiitzung dafiir erwarten wir erst
mit der Geforce 9, die wahrschein-
lich Mitte 2008 erscheint.

Im Vergleich mit der weiter er-
haltlichen Geforce 8800 GTX muss
die GT mit lediglich 112 statt 128
Shader-Prozessoren auskommen.
Umgekehrt taktet der Gg92 aber
schneller mit 600 statt 575 MHz.

0 4x AA / 8x AF

gut spielbar fps

Geforce Fm
8600 GTS | 520

20 30 40 50

Die fiir die Spieleleistung beson-
ders wichtigen Shader-Einheiten
laufen nun mit 1.512 statt 1.350
MHz. Um Kosten zu sparen, hat
Nvidia die Speicheranbindung nur
256 Bit breit ausgelegt (GTX: 384
Bit) und den Videospeicher von
768 MByte auf 512 MByte ver-
kleinert. Die Taktfrequenz bleibt
bei 1.800 MHz DDR. Durch die
Kombination aus schnellerem Gra-
fikchip und weniger Speicher-
bandbreite schldgt die Geforce
8800 GT die teurere GTX in Auflo-
sungen bis 1680x1050. Hohe Ein-
stellungen liber 1680x1050 mit
Kantenglattung profitieren dage-
gen vom groBeren und insgesamt
schnelleren GTX-Speicher.

Weil die Geforce-8800-GTS-
Varianten mit Erscheinen der
8800 GT leistungsmaRig uber-

HD 3800 und 8800 GT unterstiitzen PCl Express 2.0. Das ist abwartskompatibel und bringt keinen Vorteil in Spielen.
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fliissig geworden sind, streicht
Nvidia die 320-MByte-GTS sofort
aus dem Programm, die 640-
MByte-Version etwas spater. Uber
kurz oder lang folgt dann eine
schnellere GTS mit Gg2-Silizium,
512 MByte und vermutlich 128
Shader-Prozessoren. Wir gehen
davon aus, dass 16 deaktivierte
Shader im GT-Chip schlummern,
die durch Software-Tools auch in
der GT geweckt werden kénnten.

Weil zwischen der 8800 GT fiir
250 Euro und der 8600 GTS fiir
150 Euro ein riesiges Leistungs-
loch klafft, dass AMD mit seinen
HD 2800-Karten besetzt, kommt
Anfang Dezember eine 8800 GT
mit 256 statt 512 MByte Speicher
fiir 180 bis 200 Euro.

Radeon HD 2900 GT

Nachdem das fiir 230 Euro du-
Berst attraktive Radeon-HD-2900-
XT-Schwestermodell Radeon HD
2900 Pro nur kurze Zeit erhéltlich

war, schiebt AMD mit der Radeon
HD 2900 GT eine neue Variante
hinterher. Von den 320 Shader-
Einheiten bleiben lediglich 240
tibrig, der Speicher fasst 256 statt
512 MByte. Die Taktraten fiir Gra-
fikchip und GDDR3-RAM verhar-
ren bei 600/1.600 MHz, die Spei-
cher-Anbindung ist unverdndert
256 Bit breit (XT: 740/1.650 MHz,
512 Bit). Zum Preis von 160 Euro
stimmt trotzdem das Preis-Leis-
tungs-Verhdltnis: Die dhnlich
teure Geforce 8600 GTS verliert
den Vergleich chancenlos, arbei-
tet allerdings leiser und strom-
sparender. Die hervorragende
2900 GT-Bildqualitdt entspricht
dervon HD 2900 XT und HD 3800.
Wie die gesamte HD-2000-Serie
unterstitzt sie DirectX 10.0.

Das Testfeld

Von allen oben beschriebenen
Grafikkarten konnten uns die Gra-
fikkarten-Hersteller bereits fertige

Globale Beleuchtung mit DirectX 10.1

s Iy

Die Radeon-HD-3800-Serie unterstitzt bereits DirectX 10.1, das Verbesserungen
bei der sogenannten globalen Beleuchtung (Global lllumination) verspricht.
AMDs Technik-Demo Ping-Pong zeigt die Vorteile: Wie in der Realitat wird das
Licht aller Lichtquellen einer Szene von den Oberfldchen reflektiert. Die Kugelan-
sammlung gewinnt so eine ganz andere rdumliche Tiefe als ohne globale Be-
leuchtung (unten), auch lasst sich die exakte Position einzelner Objekte viel bes-
serausmachen. DirectX 10.1 erscheint voraussichtlich im ersten Quartal 2008.
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Modelle zum Test liefern. Giga-
byte setzt bei seiner NX88T512H-B
auf Nvidias leises und flaches
8800 GT-Referenzdesign und
garniert das 250-Euro-Paket mit
Neverwinter Nights 2 (GameStar-
Wertung: 85). Zotac libertaktet
sein 270 Euro teures AMP!-
Exemplar bereits in der Fabrik von
600/1.512/1.800 MHz auf
700/1.700/2.000 MHz und zeigt
damit das Potenzial des Gg2-
Chips. Der leicht modifizierte Luf-
ter hat einen gréf3eren Durchmes-
ser als die Standardversion und
schaufelt so mehr Luft bei glei-
cher Drehzahl, rotiert aber immer
noch fast unhorbar.

Nach der larmenden HD-2900-
Reihe ist es AMD endlich gelun-
gen, die Gerduschkulisse unter
Kontrolle zu bringen. So verwen-
det Asus bei seiner 220 Euro
teuren EAX3870 das neue leise
AMD-2-Slot-Referenzdesign fir
die Radeon HD 3870 und packt
zusétzlich Company of Heroes:
Opposing Fronts (GameStar-Wer-
tung: 87) in den Karton. Sap-
phires knapp 180 Euro giinstige
Radeon HD 3850 folgt mit dem
fliisterleisen 1-Slot-Kiihlsystem
von AMD ebenfalls dem Referenz-
design. Als Extras liefert der Her-
steller den 3DMark2006 und
PowerDVD 7 mit.

Die Radeon 2900 GT von HIS
benutzt AMDs Standardkiihler fiir
diese Serie und dreht zwar nicht
so laut wie die XT-Version, macht
aber trotz allem den mit Abstand
grofiten Radau im Test. Zum Preis
von 160 Euro sind Half-Life 2:
Lost Coast sowie Half-Life 2:
Deathmatch inklusive.

Weil die 75 Watt des PCI-Ex-
press-Steckplatzes nicht ausrei-
chen, ziehen alle Testkarten zu-
satzliche Energie (iber einen Strom-
anschluss direkt vom Netzteil.

Nvidia-Chef Jen-Hsun Huang Uber die Geforce 8800 GT: »Das ist die neue Geforce 4 Ti 4200«.

Heckspoiler: Zwei der drei getesteten AMD-Karten
blockieren mit ihrem Kiihlkdrper den Steckplatz neben
der Grafikkarte (links), aber nur die Radeon HD 2900 GT
macht Larm (links unten). Nvidias flache Geforce 8800 GT

arbeitet fliisterleise (rechts).

Benchmarks

Wie unsere Benchmarks mit Cry-
sis, Unreal Tournament 3, World
in Conflict sowie Company of
Heroes zeigen, liefert die Ge-
force 8800 GT High-End-Leis-
tung zum Mitteklassepreis. In al-
len vier Spielen liegen 8800 GT
und die doppelt so teure 8800
GTX gleich auf. Erst ab einer Auf-
l6sung von 1920 mal 1200 Bild-
punkten mit aktivierter Kanten-
glattung kann sich die GTX teils
deutlich absetzen. In solch extre-
men Einstellungen wiegen der
um 256 MByte grofiere Video-
speicher und die schnellere Spei-
cheranbindung einfach schwerer
als der geringere Chiptakt im Ver-
gleich zur 8800 GT. In Unreal
Tournament 3 lautet das Ergeb-
nis etwa 58,5 zu 45,7 fps und in
Company of Heroes 33,3 zu 25,6
fps zugunsten der GTX.

Radeon HD 3870 und HD 3850
kénnen der Geforce 8800 GT in
kaum einem Benchmark-Test et-
was entgegensetzen. Nur mit ak-
tivierter Kantenglattung schlie3t
die HD 3870 zur 8800 GT auf und
bezwingt sie in Company of He-
roes sogar, dariiber hinaus ge-
lingt ihr absolut kein Stich. Im
Preisbereich unter 200 Euro spie-
len die neuen AMD-Modelle aber
trotzdem in einer eigenen Liga.
Die HD 3870 liegt auf Augenhdhe
mit der 330 Euro teuren Radeon
HD 2900 XT, die HD 3850 auf-
grund des halbierten Speichers
etwas darunter. Je héher die Auf-
l6sung und die Kantengladttung,
desto mehr profitiert die HD 2900
XTvon ihrer flotteren Speicheran-
bindung —bei 1920 mal 1200 Bild-
punkten und vierfacher Kanten-
glattung gewinnt die XT den Cry-
sis-Vergleich mit 14,9 fps zu 13,0
fps (HD 3870) beziehungsweise
5,4 fps (HD 3850).
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Als preiswerteste Karte im Test
schlagt sich auch die Radeon HD
2900 GT dufBerst wacker. Teilwei-
se halt sie mit der Radeon HD
3850 mit und deklassiert die
gleich teure Geforce 8600 GTS.
Crysis haben wir iibrigens mit ho-
hen statt sehr hohen Einstellun-
gen getestet, um ein realistisches
Umfeld zu schaffen. Sehr hohe
Details berechnen derzeit nur SLI-
oder Crossfire-Systeme mit zwei
Grafikkarten fliissig (siehe Tech-
nik-Check in diesem Heft). Die
insgesamt niedrigen Werte in
World in Conflict hangen mit dem
im Spiel eingebauten Benchmark-
Durchlauf zusammen, der viel ho-
here Anforderungen an die Hard-
ware stellt als das Spiel selbst.
Beispielsweise zeigt er sekun-
denlang eine atomare Explosion
im Vollbild, was jeder Grafikkarte
alles abverlangt, aber in dieser
Form praktisch nie im Spiel pas-
siert. Spezialfall Unreal Tourna-
ment 3: Durch die Art und Weise,

wie die Engine das Bild erzeugt,
unterstiitzt sie erstmal keine Kan-
tengldttung. Nvidia hat dies mitt-
lerweile iber den Treiber nachge-
liefert, AMD noch nicht. Grund-
satzlich scheint der AMD-Treiber
bei Unreal Tournament 3 ins Stol-
pern zu geraten —anders kdnnen
wir uns den unverhdltnismafig
grof3en Riickstand zur 8800-Kon-
kurrenz nicht erklaren.

Preis-Leistungs-Fest

Die Geforce 8800 GT ist die beste
Grafikkarte, die uns seit langem
untergekommen ist. Uberra-
gendes Preis-Leistungs-Verhalt-
nis, reichlich Reserven fiir die Zu-
kunft, fliisterleise — kurz: perfekt
fiir Crysis. Seit dem Beta-Treiber
169.09 funktioniert hier auch der
SLI-Betrieb mit zwei Grafikkarten,
sodass gut Betuchte statt einer
Geforce 8800 GTX zwei GTs kau-
fen und dann gut 50 Prozent
schneller spielen kénnen. Selten
waren die Klassengrenzen aber

Daniel Visarius: Als gerduschempfindlicher
Mensch mit eigentlich viel zu hoher Moni-
tor-Auflésung fiir Spiele (1920x1200) bietet
mir die Geforce 8800 GT alles, was ich brau-
che:Volle Power in hohen Auflésungen, flis-
terleisen Betrieb. AuBerdem lasst sie sich
weit Ubertakten, wie es Hersteller Zotac mit
seiner AMP!-Version vormacht. Die Radeons

Schwerpunkt

daniel@gamestar.de

hat AMD deutlich verbessert; sie sind in der Preisklasse um 200
Euro fiihrend, fir mich personlich aber trotzdem zu langsam.

so eindeutig abgesteckt wie in
diesem Test. Fast lautlos schwebt
die Geforce 8800 GT auf High-
End-Niveau weit iiber Radeon HD
3870 und HD 3850. Wer aber kei-
ne 250 Euro ausgeben kann oder
will, bekommt bei AMD fiir 200
beziehungsweise 170 Euro richtig
viel Leistung fiirs Geld und spielt
dannauch fliisterleise. Spannend
wird der direkte Vergleich im De-
zember, wenn Nvidia eine 8800
GT mit 256 MByte fiir 170 Euro

nachlegt. Dann dirfte auch die
zum Kurs von 160 Euro noch at-
traktive Radeon HD 2900 GT ent-
weder gemeinsam mit der di-
rekten Konkurrenz Geforce 8600
GTS im Preis sinken oder aus dem
Angebot fallen.

Genug DirectX-10-Leistung fiir
jeden Geldbeutel gibt es also. Tolle
neue Spiele sind auch mehrals ge-
niigend da. Wetter und Jahreszeit
— perfekt. GenieBen Sie die ldngs-
ten Spielendchte des Jahres!

Hware-Referenz Hware-keferenz
PCle-Karten PCle-Karten
ab200€ = bis 200 €
I
NX88T512H-B 8800 GT Amp! EAH3870 RadeonHD 3850 Rad.HD 2900 GT
Hersteller / Preis Gigabyte / 250 Euro Iotac/ 270 Euro Asus / 220 Euro Sapphire / 170 Euro HIS /150 Euro
Technische Angaben
Grafikchip 692 692 RV670 RV670 R600
GPU/DDR-Takt 600/1.800 MHz 700/2.000 MHz 775/2.250 MHz | 670/1.666 MHz 600/1.800 MHz
Video-RAM 512 MByte 512 MByte 512 MByte | 256 MByte 256 MByte
RAM-Anbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit | 256 Bit 256 Bit
DirectX-Version 10.0 10.0 10.1 10.1 10.0
Steckplatz ~ PCle 16x PCle 16x PCle 16x PCle 16x PCle 16x
Bewertung
[ spieleleistung 40% EZ0 N7 T
Pro&¥Kontra @ extrem schnell bis 1680x1050 © schnellste Karte im Test © sehr schnell bis 1680x1050 © schnell bis 1680x1050 © qute Leistung in 1280x1024

© deutlich langsamer als 8800 GT
© wenig schneller als HD 3850

© deutlich langsamer als 8800 GT
© hohe Auflésungen

© zu langsam fiir hohere Auflosungen
oder Kantenglattung

© insgesamt fast so schnell wie die 500
Euro teure 8800 GTX

© insgesamt fast so schnell wie die 500
Euro teure 8800 GTX

Pro & Kontra © sehr gute Kantenglattung © sehr gute Kantengléttung © fast perfekte Kantenglattung © fast perfekte Kantengléttung © fast perfekte Kantengléttung
© perfektes AF @ Kantenglattung © perfektes AF @ Kantenglattung © fast perfektes AF © fast perfektes AF © fast perfektes AF
etwas schlechter als Radeon etwas schlechter als Radeon © AF flimmert teils minimal © AF flimmert teils minimal © AF flimmert teils minimal
TEni20% T G T e
Pro & Kontra © DirectX 10.0 © DirectX 10.0 © DirectX 10.1 © DirectX 10.1 © DirectX 10.0
oSt © SLI © vom Hersteller iibertaktet © Crossfire © (rossfire © (rossfire
© Stromverbrauch ok © Stromverbrauch ok © effektive Stromsparmechanismen © effektive Stromsparmechanismen © hoher Strombedarf
Pro & Kontra © stets fliisterleise © stets flisterleise © unter Windows und in Spielen leise @ unter Windows und in Spielen leise @ unter Windows leise

© Bauhdhe nur 1 Slot © 2-Slot-Bauhdhe © Bauhéhe nur 1 Slot

© Karte wird ziemlich warm

© Bauhéhe nur 1 Slot
© Karte wird ziemlich warm

© in Spielen hdrbar bis deutlich horbar
© 2-Slot-Bauhdhe

Pro & Kontra © 512 MByte © 512 MByte © 512 MByte © Adapter @ HDCP © Adapter © HDCP
© Adapter © HDCP © Adapter @ HDCP © Adapter © HDCP © DVD-Player @ 3DMark 2006 © kleines Spielepaket
© gutes Spiel © sonst nichts © qutes Spiel © nur 256 MByte © nur 256 MByte

Deklassiert die Geforce 8600 GTS. Fiir
nur 20 Euro mehr bekommen Sie aber

Ubertaktete Geforce 8800 GT mit
modifiziertem, aber dennoch fliister-

Fazit Die fliisterleise Geforce 8800 GT liefert
in Spielen fast so viel wie die doppelt

Sehr leise, geringer Strombedarf. So
schnell wie HD 2900 XT, aber 100 Euro

Schnell, flach und leise. Im Preishereich
um 170 Euro derzeit konkurrenzlos.

50 teure Geforce 8800 GTX! Neue leisem Liifter. Fiir 270 Euro billiger, gegen die 8800 Fiir extreme Details zu bereits Sapphires klar bes-
Referenz ab 200 Euro! GT ohne Chance. wenig Speicher. sere Radeon HD 3850.
Preis/Leistung  Sehr gut Befriedigend Gut Befriedigend

Y einen Blickvert.
89 Gut

GameStar 01/2008 Alle getesteten Karten nehmen dem Hauptprozessor bei der Wiedergabe von HD-DVDs oder Blu-rays einen Batzen Rechenarbeit ab. 171
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Treiber-Tuning

Ein richtig konfigurierter Grafikkartentreiber poliert lhre Lieblingsspiele optisch auf
Hochglanz. Wir erklaren lhnen die wichtigsten Einstellungen aus der Optionsflut.

Glatte Kanten per Antialiasing

Alles im Blick

Profi-Einstellungen

Wie das Beispielbild unter »Leistung« zeigt,
erschienen schrage Kanten in Spielen haufig
pixelig und somit nicht sehr realistisch. Den
hasslichen Treppeneffekten beugen Sie per
Kantenglattung oder Antialiasing (AA) vor, zu
sehen am Beispiel »Qualitat«. Kantenglattung
kostet in aktuellen Titeln viel Leistung, aber
auch Besitzer kleinerer Karten kdnnen éltere
Spiele damit verschonern.

Kantenglattung aktivieren

Um AA zu aktivieren, stehen lhnen bei »Antia-
liasing-Modus« unter »3D-Einstellungen ver-
walten« mehrere Optionen zur Auswahl: Un-
terstlitzt ein Spiel Antialiasing im eingebau-
ten Grafikmenu, wéhlen Sie im Treiber am
besten »Anwendungsgesteuert«. Untersttitzt
einTitel keine Kantenglattung, konnen Sie AA
durch »Beliebige Anwendungseinstellungen
Uiberschreiben«einschalten. Den gewtinsch-
ten Glattungsgrad finden Sie nun unter »Anti-
aliasing-Einstellung«. Niedrige AA-Stufen wie
»2x« kosten eher wenig Leistung. Hohere wie
»4x« oder »8x« gldtten schoner, kosten aber
auch deutlich mehr Performance. Welche Ein-
stellung die richtige ist, kommt auf das jewei-
lige Spiel und Ihre Grafikkarte an.

Nur mit einer Geforce-8-Karte steht die Opti-
on»Anwendungseinstellungen erweitern«
zur Verfligung. Damit kdnnen Sie eine bereits
im Spiel eingestellte AA-Stufe per Treiber
weiter erhdhen. So stellen Sie etwa im Spiel
4xAA ein und im Treiber unter dem Punkt
»Antialiasing-Einstellung« dann 8xAA. Teils
erhalten Sie damit achtfaches Antialiasing
zum Performance-Preis von vierfachem.

werden;

Glsbals Enstelngen | i ]

Einstelungsn:

Funktion Enstsllung

Anisalrope Fikerung Arwendungsgesteuztt
Antisliasing — Gamma-Korrektur Ein

ArwendungsgesteLert v

SUpersanping

Antialiasing ~Modus
Antidliasing ~ Transparenz

Schonere Kanten ab Geforce 7

Wahlen Sie hier zunachst die »Erwei-
terten Einstellungen, um alle wich-
tigen Optionen lhrer Grafikkarte wie
etwa »3D-Einstellungen verwalten«in
der Baumstruktur links freizuschalten.

Geforce-"l' rekber

B nviDia systemsteuerung

= Ideinstellungen mit Vorschau anpassen
¥ St

tandardwerte wiederherstellen

Anzeige ausi
Auflosung andern
Flachbidschirm-Skalierung andern
Desktop-Farbeinstelungen snder
Anzeige drehen
Benutzerspezfische Auflosungen verwakel
Mehrfach-Anzeige-Assistent ausfihren
Mehrere Anzeigen einrichten

= Video & Fernsehen
Video-Farbeinstelungen andern

2
o
Richtung Qualitst wird
de schtbare Glitte.
o
<1 . ] @ rbessart v]
Qsummitomaine e
Spieleprofile

Je nach Leistungshunger eines Spiels kdnnen Sie mal mehr, mal we-
niger Bildqualitét von lhrer Geforce fordern. Damit Sie aber nicht je-
des Mal alle Einstellungen neu anpassen miissen, bietet der Nvidia-

Treiber in den »Programmein-
stellungen«unter »3D-Ein-
stellungen verwalten« Profile
furr einzelne Spiele an.Inden
Profilen konnen Sie alle rele-
vanten Einstellungen spei-
chern, sodass der Treiber je-
den Ihrer Lieblingstitel mit
den passenden Bildqualitats-
einstellungen startet.

P

1. 2 tberschrebendes Program auswahin:

Programn

lelack and White 2
Delack and White 2: Battle of the Gods.
Delazing Angels: Squadrans of WL

2. e Enstelungen s Bishock estiegen:
Furktion

Anisotrope Fiterung

Enstehung
Globale Einstellng (Anwendungsgesteuer.

Antalasing ~Hodus

Globsle Enstelung (Anwendungsossteuer.

Arkilssing-Enstelung

Globale Estelung (Anwendungsgesteuer.

(3]

Die folgenden 3D-Einstellungen sollen verwendet werden:

Die Option »Gamma-Korrektur« steht erst ab einer Ge-
force 7 zur Verfligung und verbessert Farbwiedergabe
sowie Glattungsqualitdt an den Pixeltreppen ein wenig.

Z

Enstelungen:

Funktion

Enstellung

intisliasing — Gamma-Korrekir

Ein

antialissing ~Madus

antialissing - Transparenz

Da das nicht spirbar Leistung kostet, sollte die Option F—

immer aktiviert sein. Auch »AA-Transparenz« beherr-

schen nur Geforce 7 und 8. Damit bearbeitet die 3D-Karte
auch halbtransparente Strukturen wie Gitter oder Zdune.
»Supersampling« liefert das deutlich bessere Ergebnis als

»Multisamplingg, kostet aber mehr Performance.
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Arwendungsgesteusrt

Supersampling

Dreffach-Puffer
Erweiterungsheschrankung
Fehlemeldung

Mipmaps erzuingen

ki

Keine Angabe:

GPU-

Texturfikerung - Hegativer LOD-Bias

Texturfiterung = Triineare Optimierung

Texturfikerung - Optiierung von anisotr...

Pulei-Displ &
Clamp
fus

Aus

Ruhigeres Bild

In der Standardansicht erreichen Sie die detaillierten 3D-Einstellungen nicht.
Der Schieberegler zwischen »Leistung« und »Qualitat« veranschaulicht zwar
Kantenglattung und Texturfilterung anhand des rotierenden Nvidia-Logos
samt Hintergrund. Fir die hier beschriebenen Tipps sollten Sie aber »Fortge-
schrittene 3D-Bildeinstellungen«wahlen, die Sie unter »Dorthin bitte«finden.

Schérfere Texturen

Vor allem bei flachem Blickwinkel und hoher
Sichtweite vermatschen Texturen in der Fer-
ne. Dem wirkt die anisotrope Texturfilterung
entgegen, indem sie die Polygontapeten bis
zum virtuellen Horizont scharft.

Anisotrope Filterung

Falls ein Spiel Texturscharfung (AF) in den
Grafikeinstellungen anbietet, wéahlen Sie
beim Punkt »Anisotrope Filterung«am bes-
ten »Anwendungsgesteuert« und aktivieren
die Texturscharfung im Spiel. Je héher die
Einstellung, umso schérfer und klarer erschei-
nen Texturen speziell in der Ferne. Wir emp-
fehlen 8xAF flr sehr gute Filterqualitat, bei
Leistungsproblemen hilft auch das spar-
samere 4xAF Texturen bereits spurbar.

Um trotz aktiviertem AF mehr Performance aus
den Geforce-Karten zu schinden, hat Nvidia ei-
nige Schummeleien in den Treiber eingebaut.
Die verschlechtern aber die AF-Qualitat, wes-
halb Sie die »Optimierung von anisotropen
Mustern«und die »Trilineare Optimierung« ab-
schalten sollten. Am einfachsten setzen Sie da-
zu den Schalter »Texturfilterungsqualitat« auf
»Hohe Qualitat«. Nutzen Sie AF, sollte der »Ne-
gative LOD-Bias« zudem auf »Clamp« stehen.

Die folgenden 3D-Einstellungen sollen verwendet werden:

Globale Einstelungen

Emstelungen:

Funktion Einstellung ~

Anisotrope Fierung

<

Antializsing ~ Gamma-Korrektur Ein

Antializsing ~Modus Anwendungsgesteuert

Antializsing - Transparenz Supersampling

Besonders, wenn Sie dltere oder anspruchslosere Titel auf einem
leistungsfahigen PC spielen, sollten Sie die »Vertikale Synchroni-
sierung« (Vsync) anschalten. Damit limitiert Ihre Grafikkarte die
maximalen Frames pro Sekunde auf die Darstellungsfrequenz Ih-
res Monitors. Besonders bei Bewegungen im Spiel kdnnen sonst
héssliche und stérende Zeilenverschiebungen auftreten. In der Re-
gel sollten Sie aber »Einstellungen fiir 3D-Anwendung verwen-
den«wahlen und Vsyncim Spiel selbst an- oder abschalten. »Drei-
fach Pufferung« optimiert das Verfahren zusatzlich.

Um die Ubertaktungseinstellungen lhrer Geforce freizuschalten, benétigen Sie Nvidias Ntune-Tool. » www.gamestar.de Quicklink: 4315
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Kantengladttung Detailansicht

Spieleprofile

Schwerpunkt

Nach Maglichkeit sollten Sie Antialiasing im
Spiel aktivieren und ein Hakchen bei »An-
wendungseinstellungen verwenden« setzen.
Funktioniert das nicht, entfernen Sie das Hak-
chen und wéhlen die gewiinschte AA-Stufe
per Hand: Bei viel Leistungsreserven emp-
fiehlt sich 4xAA und hoher, bei wenig Luft
glattet auch 2xAA bereits sichtbar. Die Opti-
on »Temporal Antialiasing« ist bei hohen Bild-
wiederholraten lber 60 fps einen Versuch
wert - teils erhalten Sie damit etwa vierfache

Beim ersten Start des Catalyst Control Cen-
ters sollten Sie die »Erweiterte Ansicht«
wahlen. Falls Sie bereits mit der Basisan-
sicht gestartet sind, finden Sie die Option
auch in der Kopfleiste unter »Ansicht.

Radeon-Treiber

AA-Qualitat fir die Performance von 2xAA.

- SMOOTHYISIOM HO:Anti-Aliazing

I Arwendungseirstellungen verwendsn [ Temporales AntiAliasing

iﬁAnskhl - eHntkeys - 8Plolile |

Grafikeinstellungen I

e s ]

Anzeigen-Manager
Anzeigeoptionen
Monitoreigenschaften 0

AA-Modi der HD-2000-Serie

Standardeinstellungen’
— .

(Grafikadapter:

ILHadenn %1950 Series [ Flatron315FT ]

Eine Radeon der HD-2000-Serie bietet im v
Ausklappmenii »Filter« zusitzliche Kanten- Nipmep Detatcben i

N i K . - le Einstellungen
glattungsmodian, die eine bessere Qualitat

‘Weitere Einstellunge

. Farbe
als der Standardmodus »Box« bieten sollen. Fg? Aviva™ Vo
Allerdings verursachen sowohl der »Narrow ] VPU Recover
. . . . AT| Overdrive I
Tent«-als auch der »Wide Tent«-Filter eine st6- v

rende Unscharfe. Die »Edge Detect«-Einstel-
lung ist zwar scharf, glattet aber kaum besser

als der Standardmodus und kostet mehr Leis-
tung. Wir empfehlen Ihnen den »Box«-Filter.
- SMOOTHYISIOM HO:Anti-Aliazing

Zif carawysy

Benutzerdeinierte Auswahl

Besonders fiir dltere Titel bleibt haufig genug Luft, um mit maximaler Bild-
qualitat zu spielen. Um nicht bei jedem Spielstart alle 3D-Einstellungen er-
neut von Hand auf den jeweiligen Titel abstimmen zu miissen, kénnen Sie
diese im Profil-Manager speichern. Die Spieleprofile kdnnen Sie dann auf
Wunsch per Hotkey oder Desktop-Verkniipfung aktivieren.

Anisotrope Filterung

Im deutschen ATI-Treiber falschlicherweise
»Anisotropische« statt »Anisotrope Filterung«
genannt, finden sich hier die Einstellungen
zur Texturscharfung. Bietet ein Spiel eine ent-
sprechende Option, aktivieren Sie den aniso-
tropen Filter in den Grafikoptionen und wéh-
len im Treiber sAnwendungseinstellungen
verwendenc. Finden Sie keine entsprechende
Einstellung im Spiel, entfernen Sie das Hak-
chen und wahlen eine AF-Stufe selbst- je ho-
her, umso scharfer, aber auch umso leis-
tungszehrender. Meist stellt 8xAF ein gutes
Mittelmal dar. Bei dlteren Radeons vor der
HD-2000-Serie sollte zudem »AF hochster
Qualitat« aktiv sein, um Texturen an schragen
Oberflachen mit voller Qualitat zu filtern.

= 5MO0THYISION HO:Anisotropische Filterung

¥ Arwendungseinstellungsn verwenden

PFixelgenaue
Muster

Kiinstliche Intelligenz

I Arwendungseirstellungen verwendsn | Temporales AntiAliasing

Siufe —J— 5

Basis.. | oK

Obernehmen

erwerfen I

Filter Beispiele 4

Adaptives Antialiasing

Standardeinstellungen

Im Punkt »Adaptives Antialiasing« aktivieren Sie Kantenglattung fur (halb-)
transparente Objekte wie Gitter, Zdune oder Geldnder. Als »Methode« sollten
Sie »Supersampling« wahlen und den Regler je nach Spiel und Leistungsre-
serven auf »Leistung« oder
»Qualitat« stellen. »Multi-
sampling« empfehlen wir
nicht, da keinerlei Wirkung
in Spielen erkennbar ist.

- Adaplives Anti-Aliasing =
- bdaptives Anti-4liasing
aklivieren. ...
Leistung

J Qualtét

Methode |Super-Sampling ok

Der Schieberegler bietet eine
schnelle Moglichkeit, die Bildqua-
litat Ihrer Radeon einzustellen.
Um das Optimum aus lhrer Rade-
on zu holen, sollten Sie ein Hak-
chen bei »Benutzerdefinierte Ein-
stellungen verwenden« setzen
und die Bildqualitat selbst tunen.

Standardwerte L

»Catalyst A.L.« bestimmt die Optimierungen, die
derTreiber je nach Titel aktiviert. Die »Stan-
dard«-Einstellung stellt einen guten Kompro-
miss zwischen Bildqualitdt und Leistung dar. In
der wesentlich schnelleren »Erweitert«-Position
leidet die Bildqualitat dagegen splirbar. Mit der
Option »Catalyst A.l. deaktivieren« erhalten Sie
die maximale Bildqualitdt ohne jedwede
Schummelei. Allerdings fehlen auch viele
spielespezifische Treiberanpassungen, sodass
Leistung und Darstellung teils erheblich leiden.

- Catalyst® A, |
[~ Catalyst® 2. deaklivieren

= =

Standard

Bildverbesserungen wie Kantenglattung @ gepaart mit Transparenz-Antialiasing 8 und Texturscharfung B3 verschdnern die Grafik (rechts). Besonders dltere Titel mit

moderaten Anforderungen wie hier Half-Life 2 laufen meist problemlos mit maximaler Bildqualitét. Aktuelle Tophits profitieren genauso, bendtigen aber eine flotte 3D-Karte.
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Unter »Overdrive« finden Sie die Ubertaktungseinstellungen Ihrer Radeon. Allerdings unterstiitzt nicht jede ATI-Karte das Feature.
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