RGO Test des Monats

>

Neue Radeons
AMDs R-Serie 1im Test

Zum Auftakt der nachsten Radeon-Generation bringt AMD zundchst drei nheue Mo-
delle - technisch bleibt zwar alles beim Alten, dafiir gibts aber deutlich mehr fps
pro Euro. Wir testen AMD Radeon R9 280X, R9 270X und R7 260X. von jan purrucker

ach der bereits seit Anfang
2011 erhaéltlichen HD-
7000-Serie startet nun die
nachste Radeon-Generation
mit den als »Volcanic Is-

lands« bezeichneten Grafik-
chips. Im Zuge der Einfiihrung bricht AMD
auch mit der gewohnten Namensgebung.

Das bekannte »HD«-Kiirzel samt der vier-

Starken

stelligen Modell-
nummer der
letzten Jahre

wahrend R9 die schnelleren Modelle kenn-
zeichnet. Entsprechend werden die Top-
Modelle der neuen Generation Radeon R9
290 und Radeon R290X heiRen. Als Spit-
zenmodell soll es die R9 290X sogar mit
Nvidias rund 880 Euro teurer
Geforce GTX Titan aufneh-
men - AMD gibt die reine
Rechenleistung der R9 290X
mit tiber 5,0 Teraflops an, die
GTX Titan bringt es auf 4,5
Teraflops. Die etwas abge-

Nichts

Neues

R9 290X erscheinen. Die Radeon R9 280X
positioniert sich daher bis zum Erscheinen
der R9 290(X) als vorerst schnellste Karte,
aufgrund ihrer Preisempfehlung von 250
Euro muss sie sich mit der etwas teureren
Geforce GTX 770 und dem ei-
genen Vorganger Radeon HD
7970 GHz messen. Die Rade-
on R9 270X tritt mit einem
Preis von circa 165 Euro ge-
gen die Geforce GTX 660 und
die Radeon HD 7870 an. Be-

T schnell fallt weg und speckte R9 290 (ohne X-Anhangsel) konnte  reits fiir 130 Euro erhaltlich, bedient die
+ gute Energieeffizienz wird durch den dementsprechend mit der Geforce GTX Radeon R7 260X schlieRlich das Einstiegs-
+ niedriger Preis Zusatz »R7« 780 (ca. 570 Euro) konkurrieren. segment der Spieler-Grafikkarten und kon-
v oder »R9« er- kurriert somit ebenfalls mit dem direkten
SChwaChen setzt, dabei soll Unverstandlicherweise bilden aber zunichst ~ Vorganger Radeon HD 7790.
R7 fiir die Ein- Radeon R7 260X, Radeon R9 270X und Ra-

- technisch nichts Neues
- kaum schneller als Vorganger
- teilweise laute Lifter

steiger- und be-
ginnende Mittel-
klasse stehen,

deon R9 280X den Auftakt der R-Reihe, be-
vor voraussichtlich Anfang November die
beiden Flaggschiff-Modelle R9 R290 und

Wer allerdings groRe Anderungen bei der
neuen Radeon-Generation erwartet, wird
enttduscht: Die R9 280X stellt sich im Test

Technik-Tabelle

Radeon R9 280X Tahiti XT2 28nm  1.000 MHz 2.048 3.072 MByte 6.000 MHz 384 Bit ja nein 250 Euro UVP
Radeon HD 7970 GHz Tahiti XT2 28nm  1.050 MHz 2.048 3.072 MByte 6.000 MHz 384 Bit ja nein 250 Euro
Radeon R9 270X Curacao XT ~ 28nm  1.050MHz 1.280 2.048 MByte 5.600 MHz 256 Bit ja nein 165 Euro UVP
Radeon HD 7870 Pitcairn XT 28 nm  1.000MHz 1.280 2.048 MByte 4.800 MHz 256 Bit ja nein 160 Euro
Radeon R7 260X Bonaire XT 28nm  1.100 MHz 896  2.048 MByte 6.500 MHz 128 Bit ja ja 130 Euro UVP
Radeon HD 7790 Bonaire XT 28nm  1.000 MHz 896 1.024 MByte  6.000 MHz 128 Bit ja perUpdate 105 Euro

120 Mitte der 90er-Jahre war »Glide« von 3dfx die verbreitetste 3D-API (aufgrund der populdren Voodoo-Karten)... GameStar 12/2013



Benchmarks
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als umbenannte HD 7970 GHz heraus - bei-
de Karten besitzen eine Tahiti-GPU mit 28
nm Strukturbreite, arbeiten mit (effektiv)
6.000 MHz Speichertakt und verfiigen tiber
3,0 GByte GDDR5-Videospeicher. Auch die
Anzahl der Shader-Einheiten fallt mit 2.048
identisch aus, genauso wie das 384 Bit gro-
Re Speicher-Interface. Beim Chip-Takt er-
wartet uns aber eine Uberraschung: Mit ei-
nem von AMD vorgegebenen Referenztakt
von 1.000 MHz arbeitet die R9 280X sogar
minimal langsamer als die HD 7970 GHz,
die dank Turbo bis zu 1.050 MHz erreicht.
Allerdings wird es von der R9 280X wohl
kein Referenz-Design zu den Handlern schaf-
fen, sondern ausschlieBlich von den Grafik-
karten-Herstellern angepasste Modelle. Wir
haben etwa eine HIS R9 280X IceQ X2 im
Test, die neben einem von HIS entwickelten
Kiihlsystem mit Doppelliifter auch mit
1.050 statt 1.000 MHz taktet — unsere Leis-
tungs-Benchmarks sowie Lautstarke- und
Stromverbrauchsmessungen beziehen sich
also auf das R9 280X-Modell von HIS.

Ahnlich wie bei der R9 280X entsprechen
auch die technischen Daten der R9 270X
und R7 260X bekannten Radeons der Vor-
gangergeneration, diesmal allerdings mit
leicht erhohten Taktraten. Im Inneren der
R9 270X werkelt ein von AMD »Curacao«
genannter Grafikchip mit 1.280 Shadern,
der sich beim Blick auf die Spezifikationen
aber als Pitcairn-XT-Chip (genauso 1.280
Shader) herausstellt. Der steckt bereits in
der Radeon HD 7870 und ist somit ebenfalls
ein alter Bekannter — und schon seit mehr
als eineinhalb Jahren auf dem Markt! Beide
Karten besitzen dazu 2,0 GByte Videospei-
cher und ein 256-Bit-Speicher-Interface.
Unterschiede finden sich nur in den Taktfre-
quenzen: Zwar arbeiten beide Karten mit
1.000 MHz Chiptakt, allerdings erreicht die
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R9 270X dank Boost-Funktion in Spielen
bis zu 1.050 MHz. AufRerdem erhoht AMD
den Speichertakt von effektiven 4.800 MHz
bei der HD 7870 auf 5.600 MHz fiir die R9
270X. Damit kommt die neue R9-Mittelklas-
se auf 179 GByte/s Speicherbandbreite,
rund 25 GByte/s mehr als bei der techni-
schen Vorlage HD 7870.

Die Radeon R7 260X entspricht einer HD
7790, besitzt 896 Shader und setzt auf den
(im Vergleich zur restlichen HD-7000-Serie
vergleichsweise neuen) Bonaire-Grafikkern.
Allerdings taktet auch die R7 260X im Ver-
gleich héher (1,1 GHz statt 1,0 GHz) und
verfiigt Uiber doppelt so viel und zudem
schneller getakteten Speicher als die HD
7790 (2,0 statt 1,0 GByte bei 6.500 statt
6.000 MHz). Sowohl R9 270X als auch R7
260X hat uns AMD im Referenz-Design zum
Test zur Verfiigung gestellt, die meisten Mo-
delle werden voraussichtlich aber von den
einzelnen Herstellern individuell angepass-
te Kiihlsysteme und Taktraten erhalten.

Als Karte mit dem modernsten Chip nutzt
bislang nur die Radeon R7 260X der neuen
Radeon-Generation die GCN-1.1-Architek-
tur. GCN steht fiir »Graphics Core Next«
und ist AMDs mit der HD-
7000-Serie eingefiihrte
Chiparchitektur. Im Unter-
schied zu GCN in der Ver-
sion 1.0 wurden bei der
Version 1.1 der R7 260X
(und spater R9 290X) die sogenannten
»Asynchronous Compute Engines, kurz
ACE-Einheiten, verdoppelt. Deren Aufgabe
lasst sich mit dem Fahrleitsystem auf der
Autobahn vergleichen. Sobald eine Spur
beziehungsweise ein Shader frei wird, re-
geln die ACE-Einheiten den Verkehr und
ordnen dem Shader neue Rechenaufgaben

... das von Microsoft entwickelte Direct3D war jedoch mit mehr Grafikkarten kompatibel und verdrangte Glide.

TrueAudio per

Bios-Update

zu. Durch die Verdopplung der ACE-Einhei-
ten kdnnen entsprechende Karten theore-
tisch mehr Aufgaben schneller abfertigen.

Zusammen mit Windows 8.1 wird es auch
eine aktualisierte Version von Microsofts
DirectX-API geben. DirectX 11.2 fiihrt eine
neue Funktion namens »Tiled Resources«
ein. Diese Technik ermdglicht in Spielen ho-
her auflésende Texturen bei weniger Spei-
cherverbrauch. Ahnlich wie bei den soge-
nannten »Megatextures« in ID-Softwares
3D-Shooter Rage von 2011 werden die Tex-
turen nicht komplett in den Videospeicher
geschaufelt, sondern abhangig von der
Blickrichtung des Spielers nur teilweise gela-
den. Bei Rage funktionierte die Technik be-
reits sehr gut und auch die auf AMD-Tech-
nik basierenden NextGen-Konsolen diirften
die technisch dhnliche »Tiled Resources«-
Funktion sehr haufig nutzen. Durch die
Standardisierung von Tiled Resources via
DirectX 11.2 stehen die Chancen somit gut,
dass sich die Funktion in Zukunft starker
durchsetzt und moglicherweise in zahlrei-
cheren Spielen zum Einsatz kommt. Ent-
gegen bisheriger Annahmen sind Radeon-
Karten mit GCN-1.0-Architektur (wie der
GroRteil der HD-7000-Serie bis auf die HD
7790 und auch die neuen
Radeon R9 280X und R9
270X) in dieser Hinsicht et-
was eingeschrankt. Zwar
kénnen auch die dlteren
Radeon-Chips mit Tiled Re-
sources und DirectX 11.2 umgehen, aller-
dings beschleunigen wohl nur die wirklich
mit einem GCN-1.1-Chip versehenen R7 260X,
R9 290 und R9 290X die sogenannten »Tier
2«-Funktionen von Tiled Ressources direkt
in der Hardware. Diese potenzielle Einschran-
kung diirfte unterm Strich aber keinen gro-
Ben Unterschied machen und hochstens zu
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Spiele-Benchmarks
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kleineren Performance-EinbuRen bei den al-
teren Radeon-Chips fiihren. Nvidia-Grafik-
karten kénnen hingegen bislang nur mit Di-
rectX 11.0 umgehen und besitzen dadurch
eventuell einen technischen Nachteil.

Gleichzeitig mit den neuen Karten kiindigte
AMD auch eine neue Programmier-Schnitt-
stelle fir Spiele-Entwickler an. »Mantle« ist
eine sogenannte »Low Level APl« (»applica-
tion programming interface«), die es Pro-
grammieren ermdglicht, die Grafikkarte
direkter anzusprechen, als es bei DirectX
moglich ist. Zur Erklarung: Bevor auf dem
Bildschirm ein Bild erscheint, teilt der Pro-
zessor dem Grafikchip mit,
was er zu berechnen hat.
Diese Befehle nennen sich
»draw calls«. Je komplexer
eine Szene, umso mehr
draw calls muss die CPU
der Grafikkarte tibergeben, entsprechend
der Framerate geschieht das mehrfach pro
Sekunde. Bislang kénnen selbst High-End-
CPUs durch den Umweg liber die DirectX-
Schnittstelle teils nicht so viele draw calls
ausgeben, wie sie moderne GPUs theore-
tisch bearbeiten kénnen. Die Grafikkarte
wartet also haufig auf den Prozessor. Mit
Mantle verspricht AMD, dass Entwickler un-

122 PerTreiber-Update verbessert AMD die Unterstiitzung von 4K-Monitoren, die werden in Zukunft automatisch erkannt und konfiguriert.

Schneller als

DirectX ?

ter Auslassung von DirectX die Anzahl der
draw calls um maximal den Faktor neun er-
hoéhen kénnen und sich so das Potenzial der
Grafikkarte besser nutzen lasst. In der Regel
ist ein Sonderweg wie Mantle auf dem PC
zum Scheitern verurteilt, da etwa Nvidias
Geforce-Platinen nichts mit der Radeon-
spezifischen Schnittstelle anfangen kénnen
und Spieleentwickler in den allermeisten
Fallen den zusatzlichen Programmierauf-
wand fiir solche Sonderlésungen scheuen.

Zwar unterstiitzen auch die dlteren HD-
7000-Modelle Mantle, allerdings erteilten
die Konsolenentwickler der Technik bereits
eine Absage. Weder die Play-
station 4 noch die Xbox One
werden Mantle nutzen. Laut
AMD dient die Schnittstelle
jedoch vorrangig dazu, Ent-
wicklern das Portieren von
Konsolenspielen auf den PC zu vereinfachen.
Technisch ahnelt Mantle wohl stark den APIs
der kommenden Konsolen. Dadurch kénnen
Entwickler leichter ihre Spiele-Engines auf
den PC Ubertragen und somit besteht die
Chance, dass Mantle auf dem PC zumindest
in einigen Titeln eine Alternative zu DirectX
wird. Ein erstes Beispiel hierfiir stellt Battle-
field 4 dar. Nach der DirectX-11-Version am

31. Oktober erscheint auch eine Mantle-
Version vorraussichtlich im Dezember.

Fiir reichlich Verwirrung sorgte bei der Vor-
stellung der neuen Karten die TrueAudio-
Funktion. Als TrueAudio bezeichnet AMD
die Moglichkeit, Klange in Zukunft von der
Grafikkarte bearbeiten zu lassen, um so
Rechenleistung auf der CPU zu sparen.
Denn ahnlich wie bei der Physikberechnung
eignen sich Grafikkarten aufgrund ihrer
hochparallelen Architektur und program-
mierbaren Shader (zumindest theoretisch)
besonders gut fiir aufwandige Sound-Bear-
beitung. Dazu markiert TrueAudio einen der
wenigen Unterschiede zwischen alter HD-
7000-Generation und der neuen R-Serie:
Radeon R7 260X, R9 290 und 290X unter-
stlitzen TrueAudio. Radeon R9 270X und R9
280X (die bis auf den Takt praktisch iden-
tisch zu HD 7870 und HD 7970 GHz sind)
gehen leer aus. Mittels eines Treiber- oder
Bios-Updates soll auch die Radeon HD 7790
(die den gleichen, neueren Bonaire-Chip wie
die R7 260X nutzt) spater TrueAudio beherr-
schen. Unserer Meinung nach besitzt True
Audio zwar grofRes Potenzial, ein breiter Er-
folg bleibt dennoch fraglich. Zwar ist Unter-
stitzung fiir TrueAudio von in der Spieleent-
wicklung gangigen Sound-Engines bereits
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MANTLE BENEFITS

Enables 9X more draw calls per
second than other APls by reducing
CPU overhead

Works with all
Graphics Core
Next GPUs

—

S

MORE WITH MORE

Da der schwedische Entwickler Dice bereits
seit Jahren eng mit AMD zusammenarbeitet,
soll Battlefield 4 besonders von der Mantle-
API profitieren. Ein entsprechendes Update
ist bereits fiir Dezember angekiindigt.

angekiindigt und kommt etwa im neuen Thief zum Einsatz. Aller-
dings diirften einige wenige Radeon-Karten kaum gentigen, um
ausreichend Entwickler davon zu liberzeugen, die Funktion auch
auszunutzen. Hier steht und fallt TrueAudio auf dem PC daher aus
unserer Sicht mit den NextGen-Konsolen — nutzen diese TrueAudio,
konnen davon auch PC-Umsetzungen profitieren.

Um die Leistung der neuen Radeons zu testen, miissen sich alle
drei in unseren Spiele-Benchmarks beweisen. Hier bestatigt sich,
was die technischen Daten bereits angekiindigt haben. Die Radeon
R9 280X ist eine umbenannte Radeon HD 7970 GHz und richtet
sich mit ihrem Preispunkt von 250 Euro an Spieler, die selbst topak-
tuelle Titel in maximalen Details samt Bildverbesserungen fliissig
spielen mochten. Bei einer Auflésung von 1680x1050 und deakti-
vierter Kantenglattung zeigt sich die
R9 280X somit oft unterfordert und
liegt mit dem Vorganger Radeon HD
7970 GHz gleichauf. Auch wenn die
R9 280X die HD 7970 GHz in manchen
Spielen knapp tibertrifft, im Schnitt
fallt der fps-Vorsprung mit drei Prozent nur sehr gering aus und
liegt im Bereich der Messungenauigkeit. Im Vergleich zur R9 280X
arbeitet die ab 165 Euro erhaltliche Radeon R7 270X rund 23 Pro-
zent langsamer. Allerdings hat auch sie mit aktuellen Titeln keine
Probleme und sorgt fiir hohe Bildwiederholraten. Solange die Auf-
|6sung 1920x1080 Pixel nicht tibersteigt, stellt sie praktisch jedes
Spiel mit maximalen Details fliissig dar. Bei vierfacher Kantenglat-
tung geht der Karte dabei zwar haufig die Luft aus, insgesamt liegt
sie aber fast auf einem Niveau mit Radeon HD 7950 Boost und Ge-
force GTX 760, die beide liber 200 Euro kosten. Vom, bis auf die
Taktraten identischen, Vorganger Radeon HD 7870 kann sich die
Radeon R9 270X um 15 Prozent absetzen und ldsst die dhnlich teu-
ren Nvidia Geforce 660 und 650 Ti Boost mit 32, respektive 44 Pro-
zent Vorsprung mehr als deutlich hinter sich.

Nvidia unter

Druck

Die 130 Euro glinstige R7 260X ist bereits ab 130 Euro erhdltlich und
als Einsteigerkarte fiirs Spielen in Auflésungen bis 1920x1080 Pixel
und mittleren bis hohen Detailgrad gedacht. Im Vergleich zur tech-
nisch identischen, aber langsamer getakteten Radeon HD 7790
rechnet die Karte in Battlefield 3 aufgrund ihrer hoheren Taktraten
sieben Prozent schneller als die HD 7790 (52,3 fps) und erreicht
56,2 Bilder pro Sekunde. Insgesamt liegt sie mit durchschnittlich
42,8 fps sechs Prozent vor der HD 7790 und somit auf einem Niveau
mit der etwa gleich teuren Geforce GTX 650 Ti.

Erwartungsgemal} hat sich auch in Sachen Lautstarke und Strom-
verbrauch nicht viel getan. Beachten Sie allerdings, dass AMD kein
Referenzmodell der R9 280X fertigt und es die Karte somit nur mit
individuellen Kiihll6sungen der diversen Hersteller gibt. Die uns
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von AMD zur Verfiigung gestellte Radeon R9 280X IceQ X2 von
H.1.S setzt auf einen Doppelliifter und mehrere Heatpipes. Au3er-
dem besitzt das HIS-Modell zwei 8-Pol-Stecker fiir die Stromversor-
gung, AMDs Standard-Design sieht nur einen 6- und einen 8-Pol-
Anschluss vor. Mit 1,9 Sone unter Last und 0,6 Sone im Leerlauf
arbeitet die HIS R9 280X IceQ X? in Spielen angenehm leise und ist

Test des Monats RglARINAS

Spiele-Benchmarks

Performance Rating insgesamt

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 3, Dirt 3, Max Payne 3,
Metro: Last Light und Skyrim
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An die neuen Radeons lassen sich per Eyefinity-Technik jetzt statt maximal vier bis zu sechs Monitore gleichzeitig anschlieen.
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HARDWA Test des Monats

Altex Wein, neue
Schlduche

Jan Purrucker
Trainee Hardware
jan@gamestar.de

Gespannt wartete ich fast zwei Jahre nach
Einfiihrung der HD-7000-Serie auf die Vor-
stellung der frischen Radeon-Generation -
umso enttauschender waren fiir mich dann
die »neuenc alten Karten. Und das wirklich
interessante Flaggschiff R9 290X kommt
erst ndchsten Monat! Wenigstens liefern
die umbenannten Modelle aufgrund der
Preissenkungen aber deutlich mehr Leis-
tung pro Euro, und mit den kommenden
Konsolen kénnte auch ein Feature wie
Mantle interessant werden. Mal schauen
was AMDs neue API bringt - eventuell fin-
det sich nach Jahren wieder einmal eine
Radeon-Karte in meinem Rechner.

unter Windows praktisch nicht aus einem
geschlossenen Gehduse heraus zu héren.
Radeon-typisch genehmigt sich das Testsys-
tem mit der R9 280X etwas mehr Energie
als vergleichbare Nvidia-Karten. Unter Last
kommen wir auf einen Wert von 354 Watt
und lesen im 2D-Betrieb knapp 92 Watt
vom Zahler. Mit diesen Werten liegt die R9

LT

Als einzige der neuen Radeons beruht die Radeon R9 290X (fiir voraussichtlich
500 Euro) auf einem neuen Chip (Codename: Hawaii-XT). Vermutlich nutzt der die
GCN-2.0-Architektur und soll es selbst mit Nvidias GTX Titan aufnehmen kdnnen.

280X Uber der Geforce GTX 770 (328 Watt),
aber etwas unter dem praktisch identischen
Vorganger Radeon HD 7970 GHz (374 Watt).
Radeon R9 270X und R7 260X haben wir im
Referenzdesign getestet,
beide Kiihlsysteme arbeiten
mit lediglich einem Liifter.
Unter Last erreicht die R9
270X 2,9 Sone und ist da-
mit bereits deutlich horbar
- wenn auch nicht nervig laut. Die Strom-
aufnahme liegt mit 252 Watt unter Last we-
nig liberraschend auf einem Niveau mit der

Mehr fps
pro Euro

Produkt

Hersteller / ca. Preis
Technische Angaben
Grafikchip

GPU- / Speicher-Takt
Videospeicher
Speicheranbindung

Stromanschliisse

Bewertung

Spieleleistung (60)

Pro & Kontra

Bildqualitit (10)

Pro & Kontra

Energieeffizienz (10)

Pro & Kontra

Kiihlsystem (10)

Pro & Kontra

Ausstattung (10)

Pro & Kontra

Fazit

Testergebnisse

Radeon R9 280X
AMD / 250 Euro

Tahiti XT
1.000/6.000 MHz
3,0 GByte GDDRS
384 Bit

1x 6-Pol, 1x 8-Pol

© sehr schnell © 4xAA in 1920x1080
jederzeit ruckelfrei

© teils in 2560x1440 mit Kantenglat-
tung iiberfordert

10/10

© sehr gute Kantenglattung © winkel-
unabhéngiger Texturfilter © sehr guter
anisotroper Texturfilter & Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

© gute Energieeffizienz © niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© hoher maximaler Verbrauch

7/10

© unter Windows unhdrbar
© unter Last leicht horbar

5/10

© Eyefinity © Crossfire © 1x DVI
© HDMI © 2x Mini-Displayport

Die Radeon R9 280X bietet als umbenann-
te Radeon HD 7970 GHzimmer noch viel
Leistung und kostet weniger als die lang-
samere Geforce GTX 770. Der Doppel-Liif-
ter der HIS Radeon R9 280X IceQX? arbei-
tet unter Windows angenehm leise und
dreht auch in Spielen
nicht merklich auf.

Preis/Leistung

Befriedigend

Radeon R9 270X
AMD /165 Euro

Pitcairn XT
1.050/5.600 MHz
2,0 GByte GDDR5
256 Bit

2x 6-Pol

54/60

© sehr hohe Spieleleistung © auch mit
vierfacher Kantengléttung oft fliissig
©in 2560x1440 teilweise iiberfordert
@ in einigen anspruchsvollen Titeln mit
4x AA iiberfordert

10/10

© sehr gute Kantenglattung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr quter
anisotroper Texturfilter & Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

8/10

© sehr gute Energieeffizienz © niedri-
ge Leistungsaufnahme im Leerlauf

© vergleichsweise moderate Energie-
aufnahme in Spielen

6/10
© unter Windows unhérbar
© unter Volllast hdrbar

5/10
© Eyefinity © Crossfire © 2x DVI

© HDMI © Displayport © keine weitere
Ausstattung, da Referenzkarte

Viel Leistung fiir deutlich unter 200 Euro:
Zwar beruht die Radeon R7 270X tech-
nisch auf der Radeon HD 7870, leistet in
den Benchmarks dank der hdheren Takt-
raten jedoch spiirbar mehr und erreicht
stellenweise das Niveau einer Radeon
HD 7950 Boost oder
Geforce GTX 760.

Gut

124 DirectX 11.2 und somit auch die Tiled-Resources-Funktion setzen Windows 8.1 als Betriebssystem voraus.

Radeon R7 260X
AMD /130 Euro

Bonaire XT
1.100/ 6.500 MHz
2,0 GByte GDDRS
128 Bit

1x 6-Pol

46/60

© bis 1920x1080 jederzeit fliissig

© viele Spiele auch mit 4xAA ruckelfrei
© mit 4xAA in anspruchsvollsten Spiele
iiberfordert @ kaum Reserven fiir
hdhere Aufldsungen

10/10

& sehr gute Kantengldttung © winkel-
unabhangiger Texturfilter © sehr guter
anisotroper Texturfilter & Supersamp-
ling auch in DirectX 10 & 11

9/10

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leer-
lauf © niedrige Leistungsaufnahme in
Spielen

10/10

© unter Windows fliisterleise
© unter Volllast fast unhdrbar

5/10

& Eyefinity © Crossfire © 2x DVI
© HDMI © Displayport © keine weitere
Ausstattung, da Referenzkarte

Gemessen am Preis von 130 Euro bietet
die Radeon R7 260X ausreichend Leis-
tung zum Spielen in 1920x1080. Fiir h-
here Aufldsungen fehlt es der Karte je-
doch an Reserven. Der Referenzkiihler
arbeitet dafiir selbst unter Volllast

extrem leise und der Strom-
verbrauch ist gering.

Gut

HD 7870. Den besten Eindruck im Strom-
und Ladrm-Check hinterldsst jedoch die Ra-
deon R7 260X. Zwar benétigt das Testsys-
tem unter Last acht Watt mehr als mit
dem Vorganger HD 7790,
allerdings setzt sich die
R7 260X bereits mit dem
Standard-Kiihler an die
Spitze des Testfelds. So-
wohl in Windows (0,1
Sone) als auch in Spielen (0,5 Sone) bleibt
die Grafikkarte praktisch unhérbar.

Unterm Strich erscheint es auf den ersten
Blick dreist, dass AMD alte Karten mit hohe-
rem Takt und verandertem Gehduse-Design
unter neuen Namen auf den Markt bringt.
Allerdings beherrschen diesen Marketing-
Trick viele Hersteller und auch Nvidia fiel
durch dhnliche Aktionen (unter anderem
bei der aktuellen Geforce-700-Serie) schon
des Ofteren auf. Bei der Vorstellung der
neuen Grafikkarten-Generation lag AMDs
Fokus deshalb wohl bewusst auf den kom-
menden Radeon R9 290 und 290X, der API-
Alternative Mantle und kleineren Neuerun-
gen wie TrueAudio. Informationen zu den
technischen Spezifikationen und Anderun-
gen bei den glinstigeren Varianten R7 260X,
R9 270X und R9 280X waren sparlich gesat.
Kein Wunder, sind die drei bislang erschie-
nenen Karten der neuen Generation doch
im Grunde nur mit anderem Namen ver-
sehene Radeons der HD-7000-Serie. Jedes
Modell beruht technisch auf einem Vertre-
ter der Vorganger-Generation und das zeigt
sich auch in den Benchmarks. Weder die
R7 260X noch die R9 280X konnen sich von
ihren Vorlagen Radeon HD 7790 beziehungs-
weise HD 7970 GHz spiirbar absetzen. Die
Ausnahme bildet die Radeon 270X; deren
Vorsprung zur HD 7870 betragt dank des
erhohten Takts unterm Strich 15 Prozent.

Aus Kundensicht positiv: AMD senkt den
Preis. Bereits die UVP der neuen Radeons
liegt auf einem Niveau mit den stark gesun-
kenen Preisen der Vorganger. Nach der fl3-
chendeckenden Markteinfiihrung der neuen
Modelle diirfte deren Preis nochmals spiir-
bar nachgeben. Kaufer kriegen also tech-
nisch nichts Neues geboten, aber erhalten
im Vergleich mehr Leistung pro Euro - laut
AMD Rechtfertigung genug fiir die Namens-
anderung bei der Radeon R-Serie. Gl
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