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HARDWARE Schwerpunkt

on Kantenglättung und 
 anisotropem Texturfilter 
hat fast jeder Spieler schon 
einmal gehört, viele setzen 
beides zur Verbesserung 
der Bildqualität ein. Nur 
wenige wissen allerdings 

um die Funktionsweise und – was viel wich-
tiger ist – welche Einstellung das beste Ver-
hältnis zwischen Bildqualität und Leistung 
bietet. Einfach alle Regler auf Anschlag zu 
drehen, ist die falsche Lösung und kann zu 
 einem ruckeligen Spielablauf führen. Insbe-
sondere hohe Kantenglättungsmodi wie 8x 
kosten oft viel zu viel Leistung und verbes-
sern das Bild gegenüber niedrigeren Modi 

nur unwesentlich. Welche Einstellung die 
beste Qualität in Relation zur Leistung bie-
tet, das untersuchen wir mit ausführlichen 
Bildervergleichen und Benchmarks.

Sowohl Kantenglättung als auch der aniso-
trope Texturfilter bügeln Schwächen aktu-
eller 3D-Darstellung aus. Kantenglättung 
(auch Anti-Aliasing oder kurz AA  genannt) 
berechnet bestimmte Teile des Bildes mit 
höherer Auflösung, um Treppcheneffekte 
zu vermeiden, die bei schrägen Kanten ent-
stehen, wenn das Bild aus dem Speicher der 
Grafikkarte in das rechtwinkelige Pixelraster 
des Monitors gezwängt wird. Vor allem geo-
metrische Strukturen wie beispielsweise 

Baukräne oder Häuserfassaden wirken 
durch Kantenglättung viel höher aufgelöst, 
als sie tatsächlich sind, die Folge ist ein rea-
listischer Gesamteindruck. Die einzelnen 
Einstellungen 2x, 4x oder 8x geben den 

 Multiplikator an, mit dem die Kantenberech-
nungen im Vergleich zur normalen Auflö-
sung durchgeführt werden. Entsprechend 
kostet beispielweise vierfache Kantenglät-

Kantenglättung will  
wohl dosiert sein.

MAXIMALE  
BILDQUALITÄT

in jedem Spiel
Moderne Grafikkarten liefern mehr Leistung, als die meisten Spiele 

 benötigen. Mit Kantenglättung und  anisotropem  Texturfilter machen Sie 
sich das zunutze. Wir vergleichen die Einstellungen im Detail.  Von Daniel Visarius



Kantenglättung
1 Bedingt durch die Auflösung des Monitors se-

hen nur absolute waagerechte und senkrechte Li-
nien natürlich aus, 2 schräge Kanten werden ab-
gehackt oder in Extremfällen sogar unterbrochen. 
3 Kantenglättung berechnet zusätzliche Pixel, die 

den Eindruck einer perfekten Schräge erzeugen.

Anisotroper  
Texturfilter
1 Normalerweise sinkt die Texturauflösung mit 

zunehmender Bildtiefe immer weiter ab. 2 Der 
anisotrope Filter sorgt für eine gleichbleibende 
Qualität und bügelt zudem die ansonsten harten 
Übergänge zwischen den einzelnen Stufen aus.
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AF können Sie durch- 
gehend einschalten.

tung ( je nach Spiel) rund 20 Prozent Leistung. 
Neben den bekanntesten Kantenglättungs-
modi, die allesamt auf dem so genannten 
Multisampling (MSAA) basieren, gibt es auch 
eine Vielzahl weiterer Einstellungen. Bei glei-
chem Rechenaufwand sollen die eine bessere 
Bildqualität erreichen oder bei weniger Re-
chenaufwand ähnlich gut aussehen wie Mul-
tisampling. Nicht 
alle funktionieren 
mit jeder Grafik-
karte, nur wenige 
lohnen sich wirk-
lich und wieder 
andere wie bei-
spielsweise das hochwertigere Supersamp-
ling laufen meist nur auf High-End-Grafikkar-
ten flüssig. Worin die Unterschiede bei 
Qualität und Leistung liegen, arbeiten wir auf 
den folgenden Seiten heraus.

Im Anschluss an die Analyse der Kantenglät-
tungsmodi widmen wir uns dem anisotropen 
Texturfilter, kurz AF. Der verschönert keine 
Polygonkanten, sondern verbessert die Dar-
stellung von Texturen, also den Grafiken, die 
die Entwickler auf das zugrunde liegende 
Drahtgittermodell von Landschaften, Charak-
teren und übrigen Objekten kleben. Für 
 gewöhnlich werden Texturen nur in unmit-
telbarer Nähe des Betrachters mit voller 
 Qualität gezeichnet, zudem sind Übergänge 
zwischen den einzelnen Detailstufen teilwei-

Die 3D-Einstellungen finden Sie im Radeon-
Treiber unter Gaming. Mit der Stecknadel 
oben rechts im Fenster fügen Sie diese den 
Favoriten hinzu (links oben).

Im Geforce-Treiber können Sie in den 3D-
Einstellungen die Optionen für jedes Spiel 
steuern. Dazu öffnen Sie den Reiter Pro-
gramm Settings, die Standardeinstellungen 
stehen jeweils in Klammern.

se ganz schön ruppig. Besonders beim Blick 
in die Tiefe über sich wiederholende Muster 
wie Backsteine oder Kieselsteine fällt die 
immer weiter abnehmende Auflösung ne-
gativ auf. Heutige Grafikkarten haben im 
Vergleich zu den Konsolen aber mehr als 
ausreichend Speicher, um Texturen in jeder 
Situation mit maximaler Qualität darzustel-
len. Die Qualitätsstufen des anisotropen 
Texturfilters sind anders als bei Kantenglät-
tung eindeutig: 2x, 4x, 8x und 16x schieben 
die Grenze, mit der die Texturen in höchster 
Detailstufe angezeigt werden, immer weiter 
in die Tiefe. 8x ist eine sinnvolle Standard-
einstellung und sollte in jedem Spiel ein-
geschaltet werden, da sie maximal drei Pro-
zent Leistung kostet und sich optisch 
allemal lohnt. Trotz AF wirken die Übergän-
ge von der ersten zur zweiten Texturebene 
 mitunter ziemlich hart, an anderer Stelle 
flimmern möglicherweise engmaschige 
Strukturen wie Gitter. Dann sollten Sie im 
Treiber die zugehörigen »Optimierungen« 
abschalten, die AMD und Nvidia je nach 
 Treiber und Grafikkarte standardmäßig 
 aktivieren, um sich in Benchmarks gering-
fügig bessere Ergebnisse zu erschleichen 
(GameStar testet Grafikkarten stets mit 
 abgeschalteten Optimierungen). Bei Ge-
force-Grafikkarten stellen Sie dazu die »An-
isotrope Optimierung« und die »Trilineare 
Optimierung« in den »3D-Einstellungen« 
des Treibers auf »Aus«, als Radeon-Besitzer 
schieben Sie unter »Catalyst A.I.« den Regler 
»Textur  Filtering Quality« ganz nach rechts.

Kantenglättung und anisotroper Texturfilter 
lassen sich nicht immer direkt im Spiel ein-
stellen, obwohl beide Verfahren seit Jahren 
bekannt sind. Meist können Sie nur entwe-
der AA oder AF steuern, und selten bieten 
die Spiele alle von der Grafikkarte unter-
stützten Modi an. Wenn möglich, sollten Sie 
die Bildverbesserungen unbedingt im Spiel 
aktivieren. Falls der jeweilige Titel nur einen 
Teil der technisch möglichen Kantenglät-
tungsmodi erkennt, Sie für höherwertige 

Einstellungen 
aber genug Leis-
tung haben, 
 können Sie die 
Anwendungs-
einstellungen im 
Treiber auch er-

weitern. Dazu müssen Sie in den 3D-Einstel-
lungen den unmittelbar neben dem eigent-
lichen AA-Regler befindlichen AA-Modus 
auf »Erweitert« stellen und dann die ge-
wünschte Stufe festlegen. Ansonsten lassen 
sich AA und AF auch über den Treiber er-
zwingen. In Einzelfällen wie Starcraft 2 kos-
tet das über Gebühr viel Leistung oder funk-
tioniert überhaupt nicht (siehe Mafia 2), in 
der  Regel klappt das aber problemlos. Weil 
die einzelnen Spiele die Grafikkarte aber 
mal mehr, mal weniger beanspruchen, müs-
sen zumindest Radeon-Besitzer von Spiel zu 
Spiel die Einstellungen im Treiber anpassen. 
Eine ausgeklügelte Profilverwaltung, mit 
der Sie die Einstellungen für jedes Spiel 
 einzeln vornehmen können wie im 
 Geforce-Treiber, gibt es nicht.  DV
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