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Geforce GTX 400 vs.
Radeon HD 5000

Mittlerweile sind die ersten Geforce-Grafikkarten mit DirectX 11 im Handel. \Vir
nehmen die GTX 470 genau unter die Lupe und vergleichen die Verkaufsversi-
onen von GTX 480 und GTX 470 mit der Radeon-HD-5000-Phalanx.

eit September letzten Jahres

konnte AMD seine DirectX-11-
Grafikkarten der Radeon-HD-
5000-Serie unbehelligt von sto-
render Konkurrenz an den Mann
bringen. Erst im letzten Monat
zog Nvidia mit der mehrfach
verschobenen Geforce GTX 400
gleich. Das 480 Euro teure Spit-
zenmodell Geforce GTX 480 ha-
ben wir bereits in der letzten Aus-
gabe getestet, nun stellt sich die
preislich attraktivere Geforce GTX
470 (350 Euro) unserem Bench-
mark-Parcours.

Diesen Schwerpunkt nutzen
wir aber auch dazu, die ersten
verkaufsfertigen Modelle der
neuen Geforce-Karten zu testen
und mit der aktuellen Radeon-
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Nicht nur bei Modern Warfare sehen

120-Hz-TFTs lohnen sich nicht nur fiir 3D, sondern auch fiir schnelle Shooter, weil das Bild in Bewegung stabiler ist als bei 60-Hz-Geraten.

Konkurrenz zu vergleichen. Man-
gels Nvidia-Grafikkarten mit Di-
rectX-11-Unterstiitzung unterhalb
von 200 Euro konzentrieren wir
uns diesmal auf die Oberklasse.

Erste Aufstellung

Das Testfeld beginnt mit der
Radeon HD 5830, die zum Preis
von 250 Euro einfach nicht genug
Mehrleistung gegeniiber der
Radeon HD 5770 (140 Euro) lie-
fert. Die wesentlich schnellere HD
5850 gibt es bereits ab 300 Euro
—und verbraucht weniger Strom.
Knapp dariiber hat Nvidia die 350
Euro teure Geforce GTX 470 ange-
siedelt. Fiir noch einmal 50 Euro
mehr gibt es die genauso schnel-
le, aber erheblich leisere Radeon
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Sie auf drei TFTs deutlich mehr vom Spiel als auf einem. Je nach Tite fallt

HD 5870 (400 Euro). Die Geforce
GTX 480 (480 Euro) ist die derzeit
schnellste Grafikkarte mit einem
Chip, aber ebenso laut wie die
GTX 470. Wenn Geld tiberhaupt
keine Rolle spielt, dann bekom-
men Sie fiir 650 Euro die Radeon
HD 5970 mit zwei Grafikprozes-
soren und insgesamt 2,0 GByte
Videospeicher. Durch das Cross-
fire-Konzept kdmpft sie aber mit
den dafiir typischen Nervfaktoren
wie Mikrorucklern oder verspa-
teten Treiberanpassungen.
Wadhrend alle von uns gete-
steten Geforce-Platinen noch
dem Referenzdesign von Nvidia
entsprechen, haben die Herstel-
ler die letzten Monate genutzt,
um ihre Radeon-Karten aufzupep-

pen. Viele Firmen setzen andere
Lufter ein oder lbertakten die
Hardware von Haus aus. Bei eini-
gen Radeons kénnen Sie sogar
die Versorgungsspannung des
Grafikchips erhéhen, um noch
mehr Takt aus dem Baustein zu
quetschen —dann aber in der Re-
gel mit Garantieverlust.

Um die Verfligbharkeit aller ge-
nannten Karten ist es aber nach
wie vor schlecht bestellt. Zwar
sind zumindest die Radeons mit
Ausnahme der HD 5970 durchaus
zu bekommen, aber meist nicht
vom gewiinschten Hersteller und
nur bei vereinzelten Handlern.
Die Geforce-Karten dagegen dirf-
ten erst im Mai in relevanten
Stiickzahlen erhdltlich sein.
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der Fischaugeneffekt von AMD Eyefinity auf den duBeren TFTs aber etwas krass aus.
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10 DirectX-11-Grafikkarten ab 200 Euro ...126

Nvidia Geforce GTX 470
im Test 130

Dritte Dimension
Den Umgang mit DirectX 11 be-
herrschen Geforce GTX 400 und
Radeon HD 5000 gleichermafen.
Welche Hardware im durch-
schnittlichen DirectX-11-Spiel der
Zukunft besser dasteht, bleibt
reine Spekulation, obwohl die
Geforce theoretisch leichte Vor-
teile haben diirfte (siehe Test der
Geforce GTX 470). So oder so
werden Sie aber bereits mit der
Radeon HD 5850 jedes Spiel der
ndchsten Zeit problemlos in
hohen Auflosungen und Details
spielen kdnnen. Performance ist
bei dieser Grafikkarten-Generati-
on also nicht mehr alles.
Deshalb haben AMD und Nvi-
dia die nackte Hardware mit zu-
sdtzlichen Funktionen ausgestat-
tet, um sich stdrker voneinander
abzugrenzen. In Zeiten von Ava-
tars Kinoerfolg konnen Sie etwa
mit einer 3D-Brille tiefer in die
Spielewelten abtauchen. Bei Nvi-
dia funktioniert das tber die fir-
meneigene Shutter-Brille 3D Visi-
on (130 Euro), aber nur in Kombi-
nation mit einem der bislang sel-
tenen und teuren 120-Hz-TFTs (ab
250 Euro). Uber den Geforce-Trei-
ber klappt die 3D-Darstellung in
Hunderten von Spielen einwand-

frei, die Bildqualitat stimmt ins-
gesamt. Weil die Shutter-Technik
die Brillengldser abwechselnd
abdunkelt, gehen dabei aller-
dings bis zu 9o Prozent der Moni-
tor-Helligkeit verloren. Da die
meisten Flachbildschirme ohne-
hin heller sind als nétig, kénnen
Sie das meistens tiber ein Nach-
regulieren am Monitor ausglei-
chen. Der Tragekomfort der Nvi-
dia-Brille ldsst jedoch zu wiin-
schen (brig, und die Datenver-
bindung zum PC-Empféanger er-
fordert eine direkte Sichtlinie.

Wer auch mit einer Radeon-
Grafikkarte in 3D spielen mochte,
braucht ebenfalls einen spezi-
ellen TFT inklusive passender
Brille, wenn auch mit anderer 3D-
Technik. AMD selbst unterstiitzt
im Radeon-Treiber nur die dazu
notwendigen technischen Grund-
lagen. Hyundai und Zalman legen
ihren 3D-Monitoren eine Soft-
ware des Herstellers TriDef bei,
der mittlerweile knapp 200 Titel
unterstiitzt. Beide TFT-Hersteller
nutzen das Polarisationsprinzip,
Passiv-Pol genannt, das auch mit
Geforce-Karten zusammenar-
beitet. Die Brille ist anders als
die Shutter-Konkurrenz nicht
schwerer als normale Sehhilfen
und schluckt weder Strom noch
Helligkeit. Allerdings fallen beide
Displays durch eine relativ hohe
Blickwinkelabhangigkeit, die ver-
gleichsweise saftigen Preise und
die im 3D-Betrieb halbierte, verti-
kale Auflésung negativ auf.

Beide Verfahren haben ihre
Vor- und Nachteile. Nur mit einem
Probespiel vor Ort beim Handler
koénnen Sie herausfinden, welche
Technik ihnen besser liegt oder
ob Sie iiberhaupt langere Zeit mit
einer 3D-Brille spielen wollen.
Wer stets die aktuellsten Top-Ti-
tel unmittelbar zum Release in 3D
spielen will, kommt um eine Ge-
force-Grafikkarte samt 3D Vision
aber nicht herum.

Zweiter Monitor
Wenn Sie tiefer als tblich ins
Spielgeschehen abtauchen, aber
nicht mit einer 3D-Brille auf der
Nase spielen wollen, dann bieten
sich kostspielige Mehrschirm-
Systeme an. Seit der Radeon HD
5000 unterstiitzt AMD mit der
Eyefinity-Technik drei Monitore
an einer Grafikkarte. Mit Spielen
der letzten Jahre, die die vom
Grafikkartentreiber gelieferte
Auflosungsliste einlesen, lauft
das in den meisten Féllen sofort.
Im Crossfire-Modus lassen sich
sogar bis zu 12 Monitore zusam-
menschalten, mit vier Exem-
plaren der neuen Radeon HD
5870 Eyefinity 6 maximal 24. Die
fiir Spieler sinnvollste Konfigura-
tion aber ist ein 3-Monitor-Sys-
tem mit einer, maximal mit zwei
Radeon-Karten. Denn mit der sich
vervielfachenden Auflésung
steigt natdirlich auch die fiir einen
flussigen Spielablauf bendtigte
Leistung. Zwar funktioniert Eye-
finity auch mit zwei Monitoren,
dann liegt der Ubergang zwi-
schen den beiden TFTs aber ge-
nau in der Bildmitte, was beson-
ders bei Ego-Shootern und Renn-
spielen die Sicht einschrankt und
ziemlich nervt. Bei Eyefinity-Kon-
figurationen mit drei TFTs und nur
einer Grafikkarte muss aber zwin-
gend einer der Bildschirme die
Bildsignale tiber einen Displaypo-
rt-Eingang entgegennehmen kon-
nen, oder Sie brauchen einen
teuren aktiven DVI- auf Display-
port-Adapter (zum Beispiel von
Sapphire fiir rund 9o Euro).
Nvidias neue Geforce-GTX-
400-Karten sprechen allein ma-
ximal zwei Flachbildschirme an.
Der 3-Monitor-Betrieb erfordert
ein SLI-System aus zwei Grafik-
karten. Im Laufe des Jahres will
Nvidia zudem einen neuen Trei-
ber bereitstellen, der das Ganze
mit der 3D-Brille 3D Vision zu 3D
Vision Surround kombiniert. £

Schwerpunkt

Grafikkarten-Anschliisse

@owvi

Der DVI-Anschluss ist der aktuelle Standard
zur Verbindung einer Grafikkarte mit einem
PC-Monitor. Flir 2560x1600 Bildpunkte oder
120-Hz-TFTs brauchen Sie ein sogenanntes
Dual-Link-fahiges Kabel. Alle aktuellen Grafik-
karten kdnnen damit umgehen.

@ HDMI

Die HDMI-Verbindung wurde hauptséachlich
fuir den Heimkino-Bereich entwickelt und ist
elektrisch kompatibel zu DVI, einfache passive
Adapter genligen also. Zusatzlich zum reinen
Bild kann HDMI auch Sound sowie ab Version
1.4 auch Daten und 3D-Bilder ibertragen.

€ Mini-HDMI

Der auch als Typ C bezeichnete Stecker ent-
spricht dem HDMI-Standard und soll vorran-
ging in mobilen Geraten zum Einsatz kommen,
bei denen jede Platzersparnis wichtig ist. Mit
HDMI 1.4 kommt eine nochmals kompaktere
Micro-HDMI-Version hinzu (Typ D).

@ pisplayport (DP)

Im Gegensatz zu HDMI soll der ebenso kom-
pakte Displayport den etablierten DVI-Stan-
dard ablsen, ist aber elektrisch zu keinem der
beiden kompatibel, die Adapter deshalb teuer.
Dafiir kostet Displayport die Hersteller keiner-
lei Lizenzgebihren und kann Sound sowie 3D-
Informationen tibermitteln.

© Mini-DP

Den Mini-Displayport hat Apple als Erster bei
seinen Notebooks eingesetzt. Er entspricht
technisch dem normalen Displayport, braucht
aber wesentlich weniger Platz.

PhysX-Effekte verdichten die Atmosphare in Batman: Arkham Asylum. Weil aber nur wenige Spiele GPU-PhysX unterstiitzen, halt sich dieser Geforce-Vorteil in Grenzen.
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AMD:s Eyefinity erweitert das Blickfeld nicht nur in Spielen, sondern auch auf dem Windows-Desktop.
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