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Einleitung 3

1 Einleitung

Die Grafikbeschleuniger der Grafikkartenfamilie ELSA WINNER liefern
bahnbrechende 3D-Grafikleistung.

® Entwickelt von ATl Technologies Inc.

® Grafikprozessoren (GPU) der RADEON Visual Processing Unit (VPU).
® Atemberaubende 3D-Spieleleistung.

® Unterstiitzung fiir OpenGL-Anwendungen.

® Unterstiitzung fiir Direct3D-Anwendungen.
[ J
[ J
[ J

Hohe 3D-Auflésung bis zu 2048x1536.

Spitzenleistung fir aktuelle und zukiinftige Anwendungen.
Unterstiitzt TV-Ausgang zur Verbindung des PC mit lhrem Fernseher
oder Videogerat.

1.1 Funktionen auf einen Blick

1.1.1 ELSA WINNER 7000

Die ELSA WINNER 7000 bietet hochgradige Beschleunigung fiir die

anspruchsvollen heutigen 3D-Grafikanwendungen. Ihre Hauptfunktionen

sind:

® VIDEO IMMERSION I bietet industriefiihrende DVD-Wiedergabe und
digitale TV-Decodierfahigkeit

® HYPER Z Technologie reduziert die Anforderungen an die Bandbreite
und fiihrt so zu einer verbesserten 3D-Darstellung

@ PIXEL TAPESTRY Il bietet noch bessere 3D-Wiedergabeleistung

® 32 MB Double-Data-Rate-Speicher (DDR)

® TV-Ausgang-Unterstiitzung

1.1.2 ELSA WINNER 7500

Zusétzlich zu den Funktionen der ELSA WINNER 7000 bietet die ELSA
WINNER 7500
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Einleitung

® CHARISMA ENGINE Il ist der Hauptprozessor, dessen Leistungsféhig-
keit den Anforderungen zur Beschleunigung heutiger 3D-Spiele und
Anwendungen gewachsen ist

® 64 MB Double-Data-Rate-Speicher (DDR)

Die ELSA WINNER 7500ist nur als AGP-Version erhaltlich.
1.2 CATALYST Software-Suite

1.2.1 3D-Spieleerfahrung

Die Catalyst Software-Suite bietet vielfache Anzeigefunktionen und fort-
geschrittene Grafikfunktionen, wie PIXEL TAPESTRY fir untibertroffenes
3D-Spieleerleben. Hilfe fiir die Installation der Catalyst Software-Suite
erhalten Sie im Handbuch Erste Schritte.

Die Catalyst Software-Suite installiert die Registerkarte ELSA-Anzeige.
Auf diese Registerkarten greifen Sie iber Anzeige in der Systemsteue-
rung von Windows zu, und zwar iiber die Schaltflache Erweitert... auf
der Registerkarte Einstellungen. Eine detaillierte Beschreibung jeder
ELSA-Registerkarte erhalten Sie in — Catalyst Software-Suite auf
Seite 6.

1.2.2 Direct3D und OpenGL

Die Catalyst Software-Suite unterstiitzt auch die neuesten Versionen von
Direct3D und OpenGL. Viele neue 3D-Spiele und die neuesten Versionen
alterer Spiele erwachen regelrecht zum Leben, sobald sie die hochentwi-
kkelten Direct3D- oder OpenGL -Funktionen verwenden. Die Spieler kon-
nen ihre Einstellung nach Wunsch fiir unerreichte Erlebnisse in der 3D-
Bildqualitat oder der 3D-Spieleleistung konfigurieren.

Auf die Registerkarten fiir Direct3D und OpenGL greifen Sie iiber Anzeige
in der Systemsteuerung von Windows zu, tiber die Schaltflache Erwei-
tert... auf der Registerkarte Einstellungen.

Eine detaillierte Beschreibung der Direct3D- und OpenGL-Registerkarten
erhalten Sie in — Direct3D-Systemsteuerung auf Seite 17 und —
OpenGL-Systemsteuerung auf Seite 23.
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__ AnschlieBen des Monitors

2 AnschlieBen des Monitors

Die ELSA WINNER 7000 32 MB AGP und die ELSA WINNER 7500 64 MB
AGP bieten Hardwareunterstiitzung fiir einen VGA-Monitor. Ebenfalls ent-
halten ist ein TV-Ausgang iiber einen S-Video-Ausgang- bzw. Composite-

Ausgang-Anschluss..

ELSA WINNER 7000 32 MB AGP

IBM STANDARD VGA
MONITOR-ANSCHLUSS

o e[

S-VID OUT

o
o
°
°

Al

S-VIDEO OUT

oo

ELSA WINNER 7500 64 MB AGP

O

S-VID OUT

90

S-VIDEO OUT

IBM STANDARD VGA
MONITOR-ANSCHLUSS

 o@mo

Informationen zum S-Video-Ausgang finden Sie unter — Verwendung

des TV-Ausgangs auf Seite 29.
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3 Catalyst Software-Suite

Der folgende Abschnitt erldutert die einzelnen verfiigharen Registerkar-
ten nach Installieren der Catalyst Software-Suite.

Die in den folgenden Seiten vorgestellten Funktionen werden mdglicher-
weise nicht von allen Betriebssystemen unterstiitzt und/oder werden
unterschiedlich angezeigt.

3.1 Registerkarte ELSA-Anzeigen

Die Registerkarte ELSA-Anzeigen enthalt Informationen tber die aktu-
ellen Monitor-Einstellungen.

[ELSAl Displays
Scheme
[ =] |

7 e Jo o Jo o |

10245768 N{lﬂtnnnscted Hot Ennnscled
85 Hz by by

Mit einem Klick auf die Monitor-Schaltflache erhalten Sie Zugang zu wei-
teren Informationen, Eigenschaften und Einstellungen.

ELSA WINNER™




Catalyst Software-Suite 7

3.1.1 Registerkarte Eigenschaften

Die Registerkarte Monitor-Eigenschaften (nicht verfiighar unter Microsoft
Windows 9x) bietet Informationen zum Display Data Channel (DDC) .

Monitor Properties

Attributes |Adiustmants Advanced

DDC Information

Supported : Yes
Display Name : DDC Display

Max. Reparted Resolution
1280:1024

Max. Reported Refresh Rate

85 Hz
Monitor Attributes
Use DDC information
\ =l |

DDC ist eine Technologie, bei der ein Monitor alle von ihm unterstitzten
Auflésungen und Bildschirmfrequenzen an die Grafikarte kommuniziert.
Alle Modelle der Grafikkartenfamilie ELSA WINNER sind DDC-konform.

Wenn Sie die Option DDC-Information verwenden ausschalten, kén-
nen Sie Auflosung und Bildschirmfrequenz lhres Monitors von Hand ein-
stellen. Dieses verfahren ist aber nur fiir dltere und nicht DDC-konforme
Monitore zu empfehlen.
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3.1.2 Registerkarte Einstellungen

Die Registerkarte Monitor-Einstellungen bietet die Mdglichkeit, die
GroRe und Position der Bildschirmanzeige einzustellen.

Monitor Properties

aitributes | Adustments | Advanced

Screen Position Scieen Size

®[Z ®
©FK®

o

Verwenden Sie die Pfeiltasten, um die Anzeige nach links, rechts, oben
oder unten zu verschieben.

Verwenden Sie die Plus- oder Minustaste, um die vertikale oder horizon-
tale GroRe der Anzeige zu erweitern oder zu reduzieren.

ELSA WINNER™
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3.1.3 Registerkarte Erweitert

Die Registerkarte Erweitert bietet die Mdglichkeit der horizontalen und
vertikalen Synchronisationseinstellungen.

Monitor Properties

Attributes Adiustmantsl Advanced |

Synchronization

Horizontal @ Wertical
0 LComposite

Mit einem Klick auf die Plus-Schaltflache stellen Sie die horizontale oder
vertikale Synchronisation des Monitors ein.

Mit dem Aktivieren der Composite-Option kombinieren Sie die horizonta-
len oder vertikalen Signale, die lhre ELSA WINNER an den Monitor tiber-
tragt.

Die Composite-Option sollte nur verwendet werden, wenn ihr Monitor
A diese Funktion unterstiitzt. Bitte informieren Sie sich dazu in lhrem Moni-
tor-Handbuch.

ELSA WINNER™
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3.2 Registerkarte ELSA-Farbe

Die Registerkarte ELSA-Farbe wird fiir die Farbeinstellungen eingesetzt. Sie
konnen die roten, griinen und blauen Anzeigefarben &ndern. Auch die Desk-
top-Helligkeit und Gamma fiir Spiele (Helligkeit) konnen geandert werden.

]fﬁﬂ]Falhe |
Farbkurve
° Bt
DesktopHeligksi O Griin

Registerkarte ELSA-Farbe

Desktop-Hellig- | Erhoht bzw. reduziert die Helligkeit des Desktops. Je
keit hoher der Gammawert, desto groRer die Helligkeit der
Anzeige.

ELSA WINNER™
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Farbkurve Andert die gewdhlte Farbe (Schaltflachen Rot, Griin oder ﬂ
Blau) durch Verschieben der Farbkurve mit Hilfe der
Maus.

Schaltflache Dariiber greifen Sie auf Eigenschaften von Gamma fiir

Gamma fiir Spiele zu.

Spiele

Schaltflache Damit kénnen Sie die Desktop-Helligkeit und die

Standardein- Farbeinstellungen auf Standardwerte zurlicksetzen.

stellungen

Durch Klicken auf die Schaltflache Gamma fiir Spiele greifen Sie auf
Eigenschaften von Gamma fir Spiele zu.

Eigenschaften von Gamma fiir Spiele

Gamma fiir Spiele

Rot 100

Min ’:O:' Max
win i

Wi ,:O: Max
Blay 100

@ RGE zpenen Standardeinstellungen

ELSA WINNER™
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Eigenschaften von Gamma fiir Spiele

Rot Griin Blau-
Schieber

RGB sperren

Schaltflache
Standardein-
stellungen

Mit diesen Steuerelementen konnen Sie die
Farbhelligkeit von Direct3D- oder OpenGL-Spielen im
Vollbildschirmmodus erhéhen oder reduzieren.
(HINWEIS: Gamma fiir Spiele wird unter Windows

NT4.0 NICHT unterstiitzt)

Entmarkieren Sie diese Option, um die RGB-Schieber
individuell zu verstellen. Aktivieren Sie sie, um alle drei

Schieber gleichzeitig zu verstellen.

Damit kénnen Sie die Gamma-fiir-Spiele-Einstellungen

auf Standardwerte zuriicksetzen.

ELSA WINNER™
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3.3 Registerkarte ELSA-Optionen

Die ELSA-Registerkarte Optionen enthélt detaillierte Treiberinformatio-
nen und Zugriff auf die Kartenspezifikationen. Hier kénnen Sie auch das
ELSA-Taskleistensymbol aktivieren bzw. deaktivieren.

[ETSAl Optionen

Versionshinweise

CATALYST Version 021
2D-ersion 612106109

Werpackungsversion 77402061 1a-004411C-ATI

e Alle Warmungen ermeut sklivieren
& Lwiendung ELSA Tasklsistersumbol aktvierer
() ELSA Symbol auf der Taskleiste anzsigen

@) Bltzsfissungsiunidion dealtivieren

Registerkarte ELSA-Optionen

Versionsinformation | Enthélt die Catalyst-Versionsnummer, 2D-
Versionsnummer und die
Treiberherstellerinformation.

Schaltflache Details | Ermdglicht den Zugriff auf die Registerkarte
Details mit Hardware-Details fir die Karte und
Treiberinformation.

ELSA WINNER™
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Catalyst Sof -Sui

Alle Warnungen
erneut aktivieren
Anwendung ELSA-
Taskleistensymbol
aktivieren

ELSA-Symbol auf der
Taskleiste anzeigen

Blitzaufldsungsfunk-
tion deaktivieren

Hiermit kénnen Sie alle deaktivierten Grafik-
Warnmeldungen wieder aktivieren.

Durch Entmarkieren dieser Option kénnen Sie die
ELSA-Taskleistenanwendungen deaktivieren und
das ELSA-Symbol aus lhrer Taskleiste entfernen.

Durch Entmarkieren dieser Option kénnen Sie das
ELSA-Symbol aus der Taskleiste entfernen, ohne
die ELSA-Symbolanwendungen zu deaktivieren.

Auf die Blitzauflésungsfunktion greifen Sie durch
Klicken mit der linken Maustaste auf das ELSA-
Symbol in der Taskleiste zu. Wenn Sie diese
Option markieren, wird die Funktion deaktiviert.

Durch Klicken auf die Schaltflache Details greifen Sie auf die Register-

karte Details zu.

nicht verfiighar

Details
Element [ wert
GPU-Typ RY250
ASICD 4366
BusTyp AGP 14, AGP ¢, AGP 4+
Aktuelle Bus-Einstellun... AGP 24
BIDSVersion 7.005
BIDS-Datum 2002/0410
Speichergrile B4 MB
Speichertyp SDR SGRAM 21
Treiberdatei Nicht verfiighar
Systemsteusungswers.. 6.13.10.3011

Muodule fiir Speicheraufilistung:

ELSA WINNER™
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34 ELSA-Registerkarte Uberlagerung

Auf der ELSA-Registerkarte Uberlagerung kinnen Sie Helligkeit, Kontrast,
Sattigung, Tonung und Gamma-Eigenschaften der Videotiberlagerung
konfigurieren.

3.5 Videoiiberlagerung

Mit Videotiberlagerung kann auf dem Computer ein Video mit bewegten
Bildern angezeigt werden. Es gibt jedoch nur eine Videoiberlagerung;
diese ist nur auf dem primaren Bildschirm méglich. Die Videoiiberlage-
rungssteuerungen werden bei der Wiedergabe eines beliebigen Videoda-
teityps, der Uberlagerungsanpassungen unterstiitzt, automatisch
aktiviert.

[ELGAl Oberlagerung

Uberlagerungseinstellungen
‘lert
Heligksit :Q: (o] %
Kontrast ’:Q:w [d00] =
Saligung ':Q: [aoa] =
O —
Gamma !O: ]|

[ Theater Mods

ELSA WINNER™
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ELSA-Registerkarte Uberlagerung

Helligkeit

Kontrast

Séttigung

Tonung

Gamma

Schaltflache
Standardein-
stellungen

Verwenden Sie diesen Schieber, um die Helligkeit des
Videobildes einzustellen.

Verwenden Sie diesen Schieber, um den Kontrast des
Videobildes einzustellen.

Verwenden Sie diesen Schieber, um die Farbséattigung
einzustellen. Wenn Sie den Schieber ganz nach links
stellen, werden alle Farben entfernt, und Sie erhalten
ein Schwarz-WeiR-Bild.

Verwenden Sie diesen Schieber, um die Reinheit bzw.
Tonung der Rot-, Griin- und Blaukomponenten der Farbe
anzupassen.

Verwenden Sie diesen Schieber, um die
Gesamtintensitat des Videobildes einzustellen.

Damit konnen Sie Uberlagerungseinstellungen auf
Standardwerte zuriicksetzen.

ELSA WINNER™
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4 Direct3D-Systemsteuerung

Mit Hilfe dieser Registerkarte konnen die Spieler die Einstellungen ihrer
Direct3D-Spiele andern.

41 Haupt- und benutzerdefinierte Einstellungen

Uber die Haupteinstellungen kinnen Sie die Gesamtleistung maximieren,
indem Sie den Schieber nach links bewegen, oder Sie konnen die Gesamt-
bildqualitat verbessern, indem Sie den Schieber nach rechts bewegen.

[ECSA] Direct3D
H i ctell
H i f
e J j Direccan
<- Leistung Ausgewogen  Cualitat > Benutzerdefinierte
Einstellungen
B Ar Einstell

Anizotiopische Filkerung

} : : :

[V Standardeinstellung

SMO0THWISION(tm)
" Leistung % Qualitst

v Standardeinstellung
Einstellungen fiir Textur: Hohe —————1
(ualitgt ! . ' !
<-Leistung | Qualitat -»
Iipmap Detailsbens: Hohe: J
Gualitat ' ' !

<-Leistung | Qualitat -»

Wertikale Synchronization
abwearten: Immer aus + Standardeinstellung

[ ﬁompalibihlétseimstellungem...J [ §tandardeinste\lungenj
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Schieber
Haupteinstel-
lungen

Kontrollkast-
chen Benutzer-
definierte Ein-
stellungen

Bereich Aniso-
tropische Filte-
rung

Schieber Ani-
sotropische Fil-
terung

Bereich SM0O-
THVISION

Hier kdnnen Sie den Schwerpunkt der
Anwendungserfahrung dort setzen, wo es lhnen am
liebsten ist. Wenn Sie den Schieber nach links
verschieben, maximieren Sie die Anwendungsleistung.
Ein Verschieben nach rechts dagegen liefert
ausgezeichnete 3D-Bildqualitat. Wenn Sie diesen
Schieber von einer Position zur néchsten schieben,
andern auch die einzelnen Schieber fiir
benutzerdefinierte Einstellungen darunter ihre Position.

Wenn Benutzerdefinierte Einstellungen markiert ist, ist
der Schieber fiir Haupteinstellungen deaktiviert. So
konnen Sie jeden Schieber im darunterliegenden Bereich
Benutzerdefinierte Einstellungen getrennt verschieben.
Uber die Einstellung der einzelnen Schieber erhalten Sie
vollstandige Kontrolle tiber Ihr Anwendungserlebnis. Die
Verwendung der benutzerdefinierten Einstellungen wird
nur fortgeschrittenen Benutzern empfohlen.

Die anisotropische Filterung verwendet eine Textur-
Filtertechnik, die mehrere Texturmuster miteinander
vermischt. Die Auswahl von Standardeinstellung fiihrt zu
qualitativ hochwertigen Texturen bei einer
vernachldssigbaren Einschrankung der
Anwendungsleistung.

Die Anzahl der bei der anisotropischen Filterung
gezogenen Muster kann variieren. Wenn Sie den
Schieber nach rechts bewegen, steigt die Anzahl der
gezogenen Muster, was die Qualitat des fertigen Bildes
deutlich verbessert. 16X ergibt sehr detaillierte, scharfe
Bilder als Ergebnis der hochstmdglichen Anzahl von
Texturmustern.

SmoothVision (Anti-Aliasing) verbessert die Bildqualitat
durch Entfernen der schartigen Rénder von 3D-Bildern.
Dadurch sehen die Objekte glatter und natirlicher aus.
Die Auswahl von Standardeinstellung fiihrt zu qualitativ
hochwertigen Bildern bei einer vernachlassigbaren
Einschrankung der Anwendungsleistung.

ELSA WINNER™
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SMOOTHVI-
SION Options-
schaltflache
Leistung
SMOOTHVI-
SION Options-
schaltflache
Qualitat
SMOOTHVI-
SION-Schieber

Schieber Ein-
stellungen fiir
Textur

Schieber
Mipmap Detai-
lebene

ELSA WINNER™

Wahlen Sie Leistung zum Erzielen der bestmdglichen 3D-

Spieleleistung unter leichter Beeintrachtigung der 3D-
Bildqualitat. Die maximal mégliche Bildschirmauflésung
wird automatisch angezeigt.

Wahlen Sie Qualitat zum Erzielen der bestmaglichen 3D-

Bildqualitat unter leichter Beeintrachtigung der 3D-
Spieleleistung. Die maximal mdgliche
Bildschirmauflésung wird automatisch angezeigt.

SmoothVision (Anti-aliasing) kann mit Hilfe von
unterschiedlichen Musterstrukturen und Musterpunkten
wie 2X oder 4X angewendet werden. Wenn Sie diesen
Schieber nach rechts bewegen, erhoht sich die
Musteranzahl, was die realistischsten 3D-Bilder ergibt.

Diese Auswahl entscheidet dartiber, ob lhre Anwendung
qualitativ hochwertige oder hoch leistungsfahige
Texturen verwenden soll. Wenn Sie den Schieber nach
rechts bewegen, erhalten Sie die hdchstmdgliche
Qualitat. Das Verschieben nach links bewirkt eine hohe
Leistung und erbringt gleichzeitig ein gutes Bild.

Hier kénnen Sie die Texturqualitét fir die von der
Anwendung verwendeten Mipmaps wéhlen. Mipmaps
sind eine Ansammlung von Texturen verschiedener
GroRen fiir dasselbe Bild. Sowie sich der Benutzer néher
zu einem 3D-Objekt bewegt, muss die Bildqualitat
verbessert werden, was eine hthere Texturqualitat fir
dasselbe Bild erfordert. Die Grund-Mipmap verfiigt tiber
die héchste Texturqualitat. Alle weiteren Mipmaps sind
kleinere Texturen des gleichen Bildes. Wenn Sie den
Schieber nach rechts bewegen, erhalten Sie eine
Mipmap mit héherer Qualitat, was zu einem
Anwendungserlebnis hochster Qualitat fiihrt. Wenn Sie
den Schieber nach links bewegen, erhalten Sie eine
Mipmap mit geringerer Qualitét, was zu hichster
Anwendungsleistung fiihrt.




20 Direct3D-Systemsteuerung

m Vertikale Syn- | Vertikale Synchronisation abwarten senkt die
chronisation Bildfrequenz von Vollbildschirmspielen, reduziert jedoch
abwarten auch die Bildverzerrung, die bei hdheren Bildfrequenzen

auftreten kann. Wenn Sie Standardeinstellungen
wahlen, entscheidet die Anwendung, ob die Bilder zur
Wiederholfrequenz des Monitors angezeigt werden.
Immer aus ermdglicht der Anwendung, mit der
hdchstmdglichen Bildfrequenz zu arbeiten, unabhangig
von der Bildwiederholfrequenz des Monitors, die
normalerweise unterhalb derjenigen der Anwendung

liegt.
Schaltflache Uber diese Schaltflache konnen Sie auf die erweiterten
Kompatibili- Einstellungen zugreifen, mit deren Hilfe Sie
tatseinstellun- | Kompatibilitdtsprobleme fiir einige spezifische Direct3D-
gen Anwendungen I6sen kdnnen.
Standardein- Mit dieser Schaltflache konnen Sie Direct3D-
stellungen Einstellungen auf Standardwerte zurticksetzen.

ELSA WINNER™
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4.2 Direct3D-Kompatibilitatseinstellung
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Direct3D Kompatibilitatzeinstelung

Unterstitzung "w-Puffer

s fieakhviet

Unterstiitzung 32-Bit-Tiefe des Z-Pulfers
O Aktiviert
* Deaktiviert
AlphaDithering Methods
* Fehler-Diffusion
™ Geordnet

Unterstiitzung DXT-Texturformate
+ Akliviert
™ Deaktiviart

PixelZentum wechseln
O Aktiviert
& Deaklivier

Standardeinstellungen
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Unterstiitzung
W-Puffer

Unterstiitzung
32-Bit-Tiefe des
Z-Puffers

Alpha-Dithe-
ring-Methode

Unterstiitzung
DXT-Texturfor-
mate

Pixel-Zentrum
wechseln

Schaltflache
Standardein-
stellungen

Dadurch wird die W-Puffer-Unterstiitzung fiir 3D-Spiele
aktiviert. Es wird empfohlen, diese Funktion fiir Spiele,
die sie nicht unterstiitzen, zu deaktivieren. Einige
Anwendungen benétigen die hohere Genauigkeit des
W-Puffers und zeigen fehlerhafte Bilder an, wenn der
W-Puffer nicht aktiviert ist.

Die Tiefe des Z-Puffers kann 16 Bit, 24 Bit oder 32 Bit
betragen. 16 und 24 sind standardmaRig ausgewahit,
um eine optimale Leistung zu erzielen. Nur sehr wenige
Anwendungen erfordern einen Z-Puffer mit 32 Bit, so
dass diese Funktion in den meisten Féllen deaktiviert
sein sollte.

Wenn Anwendungen sowohl Dithering als auch Alpha-
Blending verwenden, kann es zu visuellen Storbildern
kommen. Uber diese Option kénnen Sie auswahlen, wie
die Anwendung mit beiden Funktionen gleichzeitig
umgehen soll. In den meisten Féllen kann Fehler-
Diffusion gut damit umgehen. Manchmal kann jedoch
die Auswahl von Geordnet erforderlich sein.

Wenn Sie diese Option aktivieren, kdnnen die
Anwendungen dieses Texturformat verwenden. Einige
Anwendungen unterstiitzen nur eine begrenzte Anzahl
an Texturformaten. Wenn Sie Deaktiviert wahlen,
unterstitzt der Treiber keine DXT-Texturformate,
waodurch sich die Anzahl der unterstiitzten
Texturformate verringert.

Dies kann Probleme bei 3D-Spielen beseitigen, bei
denen vertikale und horizontale Linien um Texturen
gezogen werden oder Text nicht richtig angezeigt wird.
Diese Einstellung sollte jedoch nur gewahlt werden,
wenn die genannten Symptome auftreten, da sie unter
Umstanden zu Problemen bei anderen Spielen fiihrt.

Mit dieser Schaltflache kinnen Sie die Direct3D-
Kompatibilitatseinstellungen auf Standardwerte
zuriicksetzen.
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5 OpenGL-Systemsteuerung

Mit Hilfe dieser Registerkarte konnen die Spieler die Einstellungen ihrer
OpenGL-Spiele andern.

5.1 Haupt- und benutzerdefinierte Einstellungen

Uber die Haupteinstellungen kinnen Sie die Gesamtleistung maximieren,
indem Sie den Schieber nach links bewegen, oder Sie konnen die Gesamt-
bildqualitat verbessern, indem Sie den Schieber nach rechts bewegen.

[ELSA] OpenGL
Haupteinstellungen
] . ®penGL
<- Leistung Auzgewogen Qualitat - r Benutzerdefinierte

Einstellungen

B Ar Einstell
Anisotropische Filterung
T
v Standardeinstelung i ' ' '
SMOOTHYISIONtm)
« o
¥ Deaktiviert
Einstellungen fiir Testur: Hualitat 7J—
<- Leistung | Qualitat >
Mipmap Detalebene: Hohe J
Qualitst

. At <- Leist litat -
“Yeilikale Synchronisation ity | @uetfec
abwarten: @ lmmeraus 1 Standardeinstellung

[ EKompatibiltatseinstelungen. J [ ﬁtandardeinstellungenj

ELSA WINNER™




24

Schieber Haupt-
einstellungen

Kontrollkast-
chen Benutzerde-
finierte Einstel-
lungen

Bereich Aniso-
tropische Filte-
rung

Schieber Aniso-
tropische Filte-
rung

Hier kénnen Sie den Schwerpunkt der
Anwendungserfahrung dort setzen, wo es lhnen am
liebsten ist. Wenn Sie den Schieber nach links
verschieben, maximieren Sie die Anwendungsleistung.
Ein Verschieben nach rechts dagegen liefert
ausgezeichnete 3D-Bildqualitat. Wenn Sie diesen
Schieber von einer Position zur néchsten schieben,
andern auch die einzelnen Schieber fiir
benutzerdefinierte Einstellungen darunter ihre Position.

Wenn Benutzerdefinierte Einstellungen markiert ist, ist
der Schieber fiir Haupteinstellungen deaktiviert. So
konnen Sie jeden Schieber im darunterliegenden
Bereich Benutzerdefinierte Einstellungen getrennt
verschieben. Uber die Einstellung der einzelnen
Schieber erhalten Sie vollstandige Kontrolle tiber Ihr
Anwendungserlebnis. Die Verwendung der
benutzerdefinierten Einstellungen wird nur
fortgeschrittenen Benutzern empfohlen.

Die anisotropische Filterung verwendet eine Textur-
Filtertechnik, die mehrere Texturmuster miteinander
vermischt. Die Auswahl von Standardeinstellung fiihrt
zu qualitativ hochwertigen Texturen bei einer
vernachldssigbaren Einschrénkung der
Anwendungsleistung.

Die Anzahl der bei der anisotropischen Filterung
gezogenen Muster kann variieren. Wenn Sie den
Schieber nach rechts bewegen, steigt die Anzahl der
gezogenen Muster, was die Qualitét des fertigen Bildes
deutlich verbessert. 16X ergibt sehr detaillierte,
scharfe Bilder als Ergebnis der hdchstmaglichen Anzahl
von Texturmustern.
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Bereich SM0O-
THVISION

SMOOTHVISION
Optionsschalt-
flache Leistung

SMOOTHVISION
Optionsschalt-
flache Qualitat

SMOOTHVISION-
Schieber

Schieber Einstel-
lungen fiir Textur
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SmoothVision (Anti-Aliasing) verbessert die
Bildqualitat durch Entfernen der schartigen Rénder von
3D-Bildern. Dadurch sehen die Objekte glatter und
natiirlicher aus. Die Auswahl von Standardeinstellung
fiihrt zu qualitativ hochwertigen Bildern bei einer
vernachldssigbaren Einschrankung der
Anwendungsleistung.

Wahlen Sie Leistung zum Erzielen der bestmdglichen
3D-Spieleleistung unter leichter Beeintrachtigung der
3D-Bildqualitét. Die maximal mdgliche
Bildschirmauflésung wird automatisch angezeigt.

Wahlen Sie Qualitédt zum Erzielen der bestmdglichen

3D-Bildqualitat unter leichter Beeintrachtigung der 3D-

Spieleleistung. Die maximal magliche
Bildschirmauflésung wird automatisch angezeigt.

SmoothVision (Anti-aliasing) kann mit Hilfe von
unterschiedlichen Musterstrukturen und
Musterpunkten wie 2X oder 4X angewendet werden.
Wenn Sie diesen Schieber nach rechts bewegen,
erhoht sich die Musteranzahl, was die realistischsten
3D-Bilder ergibt.

Diese Auswahl entscheidet dartiber, ob Ihre
Anwendung qualitativ hochwertige oder hoch
leistungsfahige Texturen verwenden soll. Wenn Sie
den Schieber nach rechts bewegen, erhalten Sie die
héchstmdgliche Qualitét. Das Verschieben nach links
bewirkt eine hohe Leistung und erbringt gleichzeitig
ein gutes Bild.
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Schieber
Mipmap Detaile-
bene

Vertikale Syn-
chronisation
abwarten

Schaltflache
Kompatibilitats-
einstellungen

Standardeinstel-
lungen

Hier kdnnen Sie die Texturqualitét fir die von der
Anwendung verwendeten Mipmaps wahlen. Mipmaps
sind eine Ansammlung von Texturen verschiedener
GroRen fiir dasselbe Bild. Sowie sich der Benutzer
néher zu einem 3D-0bjekt bewegt, muss die
Bildqualitat verbessert werden, was eine hohere
Texturqualitat fur dasselbe Bild erfordert. Die Grund-
Mipmap verfiigt tiber die hdchste Texturqualitat. Alle
weiteren Mipmaps sind kleinere Texturen des gleichen
Bildes. Wenn Sie den Schieber nach rechts bewegen,
erhalten Sie eine Mipmap mit héherer Qualitat, was zu
einem Anwendungserlebnis hochster Qualitat fiihrt.
Wenn Sie den Schieber nach links bewegen, erhalten
Sie eine Mipmap mit geringerer Qualitat, was zu
héchster Anwendungsleistung fiihrt.

Vertikale Synchronisation abwarten senkt die
Bildfrequenz von Vollbildschirmspielen, reduziert
jedoch auch die Bildverzerrung, die bei htheren
Bildfrequenzen auftreten kann. Wenn Sie
Standardeinstellungen wahlen, entscheidet die
Anwendung, ob die Bilder zur Wiederholfrequenz des
Monitors angezeigt werden. Immer aus ermdglicht der
Anwendung, mit der hachstméglichen Bildfrequenz zu
arbeiten, unabhéngig von der Bildwiederholfrequenz
des Monitors, die normalerweise unterhalb derjenigen
der Anwendung liegt.

Uber diese Schaltflache konnen Sie auf die erweiterten
Einstellungen zugreifen, mit deren Hilfe Sie
Kompatibilitatsprobleme fir einige spezifische
OpenGL-Anwendungen losen kdnnen.

Mit dieser Schaltflache konnen Sie OpenGL-
Einstellungen auf Standardwerte zurlicksetzen.
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5.2 OpenGL-Kompatibilitdtseinstellungen

OpeniGL Kompatibilitatsesinstellungen

Einstellungen @G L

Tiete des Z-Puffer erzwingen
( 28-bit erzwingen
" 16-bit erzwingen
+ Deaktiviek
Alpha-Dithering-tethode
* Fehler-Diftusion
" Geordnet

Unterstiitzung KTx-Pufferbereichserweiterung
™ Bktiviert
* Deaktiviert

Standardeinstellungen
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Tiefe des Z-Puf-
fers erzwingen

Alpha-Dithe-
ring-Methode

Unterstiitzung
KTX-Puffer-
bereichser-wei-
terung

Schaltflache
Standardein-
stellungen

Hiermit kénnen Sie ausdriicklich die Tiefe des Z-Puffers
einstellen. Die meisten Anwendungen funktionieren am
besten, wenn Deaktiviert ausgewahlt ist.

Wenn Anwendungen sowohl Dithering als auch Alpha-
Blending verwenden, kann es zu visuellen Storbildern
kommen. Uber diese Option kéinnen Sie auswahlen, wie
die Anwendung mit beiden Funktionen gleichzeitig
umgehen soll. In den meisten Féllen kann Fehler-
Diffusion gut damit umgehen. Manchmal kann jedoch
die Auswahl von Geordnet erforderlich sein.

Wenn Sie diese Funktion aktivieren, kénnen geénderte
Bildschirmteile schnell aktualisiert werden. Beachten
Sie, dass die meisten Anwendungen vom Aktivieren
dieser Funktion nicht betroffen sind.

Mit dieser Schaltflache kdnnen Sie OpenGL-
Kompatibilitatseinstellungen auf Standardwerte
zuriicksetzen.

ELSA WINNER™




__ Verwendung des TV-Ausgangs 29

6 Verwendung des TV-Ausgangs

6.1 Schauen Sie sich die Computeranzeige auf
einem Fernsehgerit an

Die Grafikkartenfamilie ELSA WINNER verfiigt tber einen TV-Ausgang.
Sie kannen Ihre Karte gleichzeitig an ein Fernsehgerat und einen Monitor
anschlieBen. Sie kdnnen sie auch an den Videorecorder anschlieBen und
die Monitoranzeige aufzeichnen.

Die Wiedergabe auf einem Fernsehgerat eignet sich ideal fiir Spiele, Pra-
sentationen, Filme und das Surfen im Internet. Die folgenden Tipps sollen
Ihnen helfen, mit dem TV-Ausgang optimale Ergebnisse zu erzielen.

C Wichtiger Hinweis fiir Kunden in Europa

Manche PC-Monitore in Europa kénnen nicht gleichzeitig mit Fernsehge-
réten benutzt werden. Wenn Sie in Europa die TV-Anzeige aktivieren, wird
die Bildwiederholfrequenz fiir Monitor und Fernsehgerét auf 50 Hz einge-
stellt. Einige Monitortypen unterstiitzen diese Bildwiederholfrequenz
nicht und kénnen beschéadigt werden.

Bitte ziehen Sie das Handbuch fiir Ihren Monitor zu Rate, um herauszufin-
den, ob er eine Bildwiederholfrequenz von 50 Hz unterstiitzt.

Falls Ihr Monitor 50 Hz nicht unterstiitzt (bzw. Sie sich nicht sicher sind),
schalten Sie den Monitor vor dem Einschalten des Rechners aus, wenn
das Fernsehgerét als Display verwendet werden soll.

Informationen zum Deaktivieren der TV-Anzeige finden Sie unter —
Aktivieren/Deaktivieren der TV-Anzeige auf Seite 32.

Einige Fernsehgeréte in Europa sind mit einer SCART-Verbindung ausge-
ristet. falls Sie SCART verwenden, lesen Sie vor dem Anschluss des
Rechners an das Fernsehgerdt—  Einsatz von SCART-Adaptern fiir euro-
pdische Fernsehgeréte auf Seite 32
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6.2 Anschluss an ein Fernseh- bzw. Videogerit

Verwenden Sie den vorhandenen TV-Ausgang-Anschluss, um die Karte
mit einem Fernsehgeréat oder Videorecorder zu verbinden. Die Karte unter-
stiitzt entweder einen S-Video-Anschluss oder einen Composite-
Anschluss. Wenn lhr Fernsehgeréat nur tiber einen Kabeleingang verfiigt,
konnen Sie lhre Karte dennach iiber einen Videorecorder- oder einen RF-
Modulator (in den meisten Radio- und Fernsehgeschéften erhaltlich) an
das Fernsehgerat anschlieRen.

Anschluss des TV-Ausgangs an ein Fernsehgerit bzw. einen
Videorecorder

(@ Schalten Sie Ihren Computer und Ihr Fernsehgeréat (bzw. den Videore-
corder) aus.

@ Stellen Sie fest, ob Ihr Fernsehgerat (bzw. der Videorecorder) einen
Anschluss fiir S-Video-Eingang oder Composite-Video-Eingang
besitzt.

® Der TV-Ausgang die Karte ist entweder ein S-Video-Anschluss oder
ein Composite-Anschluss. Stecken Sie ein geeignetes Kabel in den
TV-Ausgang Ihrer Karte (S-Video oder Composite). Verbinden Sie das
andere Kabelende mit den Fernsehgerat bzw. Videorecorder. Einzel-
heiten kdnnen Sie der Zeichnung entnehmen.
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@ Schalten Sie Ihren Computer und Ihr Fernsehgerat (bzw. den Videore-
corder) ein.

S-Video-Ausgang

PC

TV bzw. Videorecorder

HINWEIS: Neuere Fernsehgerite Composite-Kabel bzw.
haben méglicherweise den Video-Eingang S-Video-zu-Composite-Adapter
auf der Vorderseite des Bildschirms

S-Video-Kabel oder

6.2.1 Windows mit aktivierter TV-Anzeige starten

Das Bild auf dem Fernsehgerat kann wahrend der anfanglichen Wieder-
gabe des Windows-Logos zusammenbrechen. Dies ist nur ein voriiberge-
hender Effekt, und Ihr Fernsehbildschirm wird nach wenigen Sekunden
wieder normal arbeiten.

Wéhrend der Startphase durchlduft die Karte einige Einstellungen; und
wahrend dieser Zeit empféngt das Fernsehgerat kein Bild. Dieser Prozess
dauert nur wenige Sekunden und dient der Programmierung der TV-
Anzeige.
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m 6.2.2 Einsatz von SCART-Adaptern fiir europiische Fernsehge-
rite
(Rechts = Rot)
A“dlo Emga{[?ﬂks WeiB)

Verbindung mit PC

Verbindung mit Audiokabel Audio-Ausgang
TV bzw.
V eorecorder Verbindung mit PC
Composite-Kabel oder TVAUSQanQ
-Video-zu- Composne-Adapterkabel

SCART

ANSCHLUSS Composne-Vldeo-Elngang (Gelb)
In der obigen Abbildung ist der Anschluss des PCs an ein der europaischen
Norm entsprechendes Fernsehgerat tiber einen SCART-Adapter zu sehen.
Ein SCART-Anschluss unterstiitzt nur das Composite-Videoformat; dies
bedeutet, dass ein S-Video-zu-Composite-Videoadapterkabel verwendet
werden muss, wenn die Karte nur den S-Video-Anschluss unterstiitzt.
Wenn Ihr (der europdischen Norm entsprechendes) Fernsehgerat tiber
einen S-Video-Eingang verflgt, konnen Sie ein S-Video-Kabel anstelle des
SCART-Adapters benutzen, falls die Karte nur den S-Video-Anschluss
unterstiitzt. Das Kabel ist in den meisten Radio- und Fernsehgeschéften
erhéltlich.

6.3 Aktivieren/Deaktivieren der TV-Anzeige

(® Greifen Sie auf die Systemsteuerung von Windows zu. Doppelklik-
ken Sie auf Anzeige.

@ Klicken Sie auf die Registerkarte Einstellungen und danach auf die
Schaltflache Erweitert....

@ Klicken Sie auf die Registerkarte ELSA-Anzeigen. Klicken Sie auf
die Schaltflache TV.

® Klicken Sie auf die Schaltflache Aktivieren/Deaktivieren. E®"

@ Klicken Sie auf OK, bzw. auf Ubernehmen, um die Anderungen zu
speichern.
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6.3.1 Verwenden und Einstellen des TV-Ausgangs

Fur Informationen tiber die Verwendung der TV-Anzeige klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf das ELSA-Taskleistensymbol, zeigen Sie auf
Hilfe und dann auf ELSA-TV-Anzeige.

6.3.2 Einsatz von Monitor und TV-Anzeige im Vergleich

Der Einsatz des Fernsehgeréts als Computerdisplay ist ideal fiir Spiele, fiir
Prasentationen, zum Anschauen von Filmen und zum Surfen im Internet.
Dabei kann sich das Bild auf hrem Monitor jedoch verandern oder verzerrt
aussehen. Dies passiert, weil sich das Display an die Dimensionen eines
Fernsehschirms anpasst. Korrigieren Sie die Darstellung auf dem Monitor
mit Hilfe der Steuerungstasten fiir Ausdehnung und Position des Bildes
am Monitor.

Einige Festfrequenz-Monitore funktionieren bei aktivierter TV-Anzeige
nicht. Wenn bei aktivierter TV-Anzeige Probleme auftreten, sollten Sie die
TV-Anzeige deaktivieren, um die Wiedergabe auf dem Monitor wieder-
herzustellen.

6.4 Anpassen der Monitoranzeige

Das Bild auf Ihrem Monitor kann unter Umsténden kleiner und nicht richtig
zentriert erscheinen, wahrend die TV-Anzeige aktiviert ist. Dies ist durch
die Anderungen bedingt, die zu einer guten Darstellung des Bilds auf dem
Fernsehgerat notwendig sind.

Benutzen Sie die Regler auf der Registerkarte Anpassungen im Dialogfeld
Monitor-Eigenschaften, wenn Sie nur die Darstellung auf dem Monitor
andern wollen. Klicken Sie dazu auf die Schaltflache Monitor auf der Regi-
sterkarte ELSA-Anzeigen. Klicken Sie auf die Schaltflache TV, um nur die
TV-Anzeige zu andern.

6.4.1 Wiedergabe von Text auf dem Fernsehgerit

Ein Fernsehgerét ist in erster Linie fiir die Anzeige beweglicher, nichtsta-
tischer Bilder konzipiert. Die groRe Lochmaske eines Fernsehgeréts, gut
geeignet fiir bewegliche Bilder, liefert bei statischen Objekten wie bei-
spielsweise Text schlechte Qualitét.
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Auf einem Fernsehgerat erscheinen die kleinen Buchstaben eines PC-
Desktops verschwommen und unklar. Sie kdnnen dies ausgleichen, indem
Sie eine grokere Schriftart wahlen.

So wahlen Sie groBere Bildschirmschriften
@ Greifen Sie auf die Systemsteuerung von Windows zu. Doppelklik-
ken Sie auf Anzeige.

@ Klicken Sie unter Windows XP auf die Registerkarte Darstellung.
Unter Windows 98, Windows Me und Windows 2000 klicken Sie auf
die Registerkarte Einstellungen, auf die Schaltflache Erweitert...
und dann auf die Registerkarte Allgemein. Klicken Sie unter Win-
dows NT auf die Registerkarte Einstellungen.

® Klicken Sie im Feld firr SchriftgroBe auf die GroRe, die Sie wahlen
wollen.

@ Klicken Sie auf Ubernehmen. Klicken Sie auf Ja, wenn Sie gefragt
werden, ob ein Neustart Ihres Systems durchgefiihrt werden soll.
6.4.2 Verringern der Verzerrung am Bildrand

Wenn Sie am PC ein Fernsehgerét zur Bildwiedergabe benutzen, konnen
am rechten und linken Bildrand Verzerrungen auftreten. Die Stéarke dieses
Effekts hangt von lhrem Fernsehgerét und von der Computeranwendung
ab, die Sie in diesem Moment benutzen.

Um die Verzerrung am Rand zu verringern, konnen Sie die horizontale Aus-
dehung der Darstellung auf dem Fernsehgerét vergréRern.

So vergroBern Sie die horizontale Ausdehnung

@ Greifen Sie auf die Systemsteuerung von Windows zu. Doppelklik-
ken Sie auf Anzeige.

@ Klicken Sie auf die Registerkarte Einstellungen und danach auf die
Schaltflache Erweitert....

® Klicken Sie auf die Registerkarte ELSA-Anzeigen.
@ Klicken Sie auf die Schaltflache TV.
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® Klicken Sie dann auf die Registerkarte Anpassungen. ﬂ
@® Klicken Sie im Abschnitt Bildausdehnung auf die Schaltflache Plus
(+) neben den horizontalen Pfeilen, ; um die horizontale Ausdeh-

nung der TV-Anzeige zu vergréRern.

@ Klicken Sie auf OK, bzw. auf Ubernehmen, um die Anderungen zu
speichern.

Die Verzerrung an den Bildrandern kann auRerdem durch eine VergréRe-
rung des Kontrastes der Fernsehanzeige vermindert werden.

So vergroBern Sie den TV-Kontrast
@ Greifen Sie auf die Systemsteuerung von Windows zu. Doppelklik-
ken Sie auf Anzeige.

@ Klicken Sie auf die Registerkarte Einstellungen und danach auf die
Schaltflache Erweitert....

® Klicken Sie auf die Registerkarte ELSA-Anzeigen.
@ Klicken Sie auf die Schaltflache TV.

(® Ziehen Sie den Schieberegler fiir Kontrast nach rechts, um den Kon-
trast zu erhdhen.

® Klicken Sie auf OK, bzw. auf Ubernehmen, um die Anderungen zu
speichern.

6.4.3 Andern der Anzeigekonfigurationen

Bevor Sie Ihren Computer an einem Ort einsetzen, an dem Sie ausschlieR-
lich die TV-Anzeige benutzen, sollten Sie sich vergewissern, dass die
Funktion TV-Anzeige aktiviert ist.

Die Anzeigeauflosung kénnen Sie auf bis zu 1024x768 einstellen. Hohere
Auflésungen fiihren jedoch zu einem virtuellen Desktop. Wenn das Fern-
sehgerét |hr einziges Anzeigegerat ist und wenn gleichzeitig eine héhere
Auflésung ausgewahlt wurde, verschwindet das Bild von Ihrem Fernseh-
schirm.
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6.4.4 Verwenden von Spielen und Anwendungen

Einige altere Spiele und Anwendungen stellen die Karte unter Umsténden
auf einen bestimmten Anzeigemodus ein. Dies kann dazu fiihren, dass die
TV-Anzeige automatisch abgeschaltet wird oder dass das Bild zusammen-
bricht (der PC-Monitor wird dadurch nicht beeinflusst). Die TV-Anzeige
wird wieder aktiviert, wenn Sie das Spiel beenden oder den PC neu star-
ten.
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