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Wprowadzenie

Seria akceleratorow graficznych RADEON™ 7000
sa przetomem rod najbardziej nowoczesnych kart
graficznych 3D.

Zostaly opracowane aprodukowane przez firgn
ATI Technologies Inc.

Ich sercem jest procesor RADEON™ Graphics
Processing Unit (GPU).

Niewiarygodna szybki dziatania gier 3D.
Obstuga aplikacji OpenGt.

Obstuga aplikaciji Direct 3B

Wysoka rozdzielcz& 2D — do 2048x1536.

Najwyzsza wydajné¢ w zastosowaniach
dzisiejszych i przysztych.

Opcjonalne wyjcie sygnatu S-Video — pgdzenie
komputera z telewizorem lub magnetowidem.
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Krotki opis funkciji

Radeon™ 7000

RADEON™ 7000 zapewnia wyselsprawnagc
przetwarzania, wymagarprzez wchodzce obecnie
na rynek wyrafinowane aplikacje grafiki
trojwymiarowej. Najwaniejsze funkcje tego
akceleratora to:

VIDEO IMMERSION™, ktéra umeliwia
najwyzsz w tej dziedzinie wydajni@ odtwarzania
ptyt DVD oraz dekodowania cyfrowego sygnatu
telewizyjnego

Technologia Hyper Z™ - wiéksza wydajnocese 3D
poprzez mniejsze zapotrzebowanie na pamiéae.

PIXEL TAPESTRY™ - maliwos¢ jednoczesnego
naktadania 3 tekstur na zlne sceny
tréjwymiarowych gier.

64 megabajty pamiéci DDR. Wersje PCI i AGP.
32 megabajty pamiéci SDR. Wersje PCl i AGP.

Opcjonalne wyjcecie TV (wersja AGP 64 MB
posiada gniazdo wyjceciowe S-Video).

Radeon™ 7200

W dodatku do funkcji modelu RADEON™ 7000,
akcelerator RADEON™ 7200 posiada:

CHARISMA ENGINE™ - gtbwny procesor
graficzny, realizujcy petra Transformagj,
Obcinanie (Clipping) i Rozjaianie (Lighting) z
predkaoscia 30 milionow tréjkatow na sekung
wymagam przy akceleracji najnowszych gier i
aplikaciji

64 megabajty pareci SDR.

Akcelerator RADEON™ 7200 jest produkowany
tylko ze zhczem AGP.



Pakiet programow ATI's Catalyst Software
Suite

Wysoka wydajno $¢é 3D

Pakiet programow ATI’s Catalyst™ Software Suite
uaktywnia zaawansowanerikcje graficzne, takie
jak PIXEL TAPESTRY ™, umgliwiajace petne
wykorzystywanie maiwosci gier 3D. Wskazdwki
instalacji pakietu Cataly8t Software Suite podane
Sa W Zaczynamy.

Pakiet Catalyst™ Software Suite instaluje
wyswietlane zaktadki ATIl. Dogp do tych zakfadek
mozliwy jest poprzez przycisk znajdigy sk w
Windows®: Start > Panel sterowania> Ekran >
Ustawienia> Zaawansowane Szczegotowe
objasnienia zaktadek ATIgpodane w rozdziale
Pakiet Catalyst™ Software Suite na stronie 6

Direct 3D ® i OpenGL ®

Pakiet Catalyst™ Software Suite obstuguje te
najnowsze wersje Direct 3D OpenGL®. Wiele z
najnowszych gier 3D , a ta& najnowsze wersje
starszych gier dostowniezga z pomoa
zaawansowanych funkcji Direct $Dub OpenG(® .
Gracze mog dostrajé ustawienia, aby uzyska
mozliwie najwyzsz jakos¢ obrazu 3D, lub
najwicksz wydajnceé gry.

Zaktadki Direct 3D firmy ATP oraz OpenGP sq
dostpne poprzez przycisk znajday sk w
Windows™: Start > Panel sterowania> Ekran >
Ustawienia> Zaawansowane

Szczegotowe obgaienia zaktadek Direct 3bi
OpenGI_® s podane w rozdziatadhanel
sterowania Direct 3D® na stronie 19i Panel
sterowania OpenGL® na stronie 24
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HydraVision™

Z dodatkow karta graficzry ATI zainstalowan w
Twoim systemie, funkcja HydraVision™ pomaga w
zarzdzaniu monitorami. Wcej informacji o
HydraVision™ znajduje giw Podreczniku
Uzytkownika HydraVision™ w formacie PDF,
znajdupcym sk na ptycie instalacyjnej ATI.



Gniazda monitorow

Akcelerator The RADEON™ 7200 posiada gniazdosaigjwe
standardowego, analogowego sygnaitu IBM VGA.

Wersje RADEON™ 7000 64MB PCI, 32MB PCl i 32MB AGP
takze posiadaj gniazda wyjciowe standardowego,
analogowego sygnatu IBM VGA

Wersja RADEON™ 7000 64MB AGP jest wypagsaa w
gniazdo wyjciowe standardowego, analogowego sygnatu IBM
VGA oraz gniazdo wyciowe S-Video.

RADEON 7200 RADEON 7000 64MB AGP
RADEON 7000

O
ZLACZE STANDARDOWEGO
MONITORA IBM VGA

Zt ACZE STANDARDOWEGO O
MONITORA IBM VGA

WYJSCIE S-VIDEO

O] eGEe

Objasnienia jak korzystaz gniazda wyjciowego S-
Video znajduy sie w rozdzialeUzywanie TV Out
na stronie 28

Majac zainstalowasmdodatkow kark graficzra ATI
mozna wykorzystywa mazliwos¢ wyswietlania na
kilku monitorach, oferowanprzez system
Windows®. Kiedy sk to wykorzystuje, jeden z
monitorow jest zawsze monitore@townym.
Pozostaty(e) monitor(y) zostawznaczone jako
Dodatkowe.



Pakiet Catalyst™ Software Suite

W nastpnym rozdziale opisujemy poszczego6lne zaktadki
ATI, ktére g dostpne po zainstalowaniu pakietu
Catalyst™ Software Suite

Funkcje opisane na nastepnych stronach moga nie
@ by¢ obstugiwane we wszystkich systemach

operacyjnych i/lub moga rézni¢ sie wygladem.

Zakiadka Ekrany ATI

Zaktadka Ekrany ATI zawiera informacje o
rozdzielczaci wyswietlanego obrazu oraz
czestotliwosci odkwiezania, ustawionej dla danego
monitora.

Wiasciwosci: Plug and Play Monitor i Radeon 7200 /Ra... [2 |[X]

DirectaD Opcie Obrat M aktadka
Ogdlne K.arta konitor R ozwigzywanie problemdw
Zarzgdzanie kolorami Ekrany Barwa OpenGL

Schemat
Klawizz akbywacii:  |Brak,

L2 Monitor l_/

Brak podtaczenia Brak podtaczenia
1024=768 X : N =
75 Hz | b
o e ]

Klikni ¢cie w przycisk Monitor powoduje
wyswietlenie dodatkowych informacji o monitorze,
jego wiaciwosciach i regulacjach.



Zaktadka Monitor >Atrybuty

Zaktadka Monitor>Atrybuty zawiera informacje o
DDC (kanale wywietlania danych).

Wiasciwosci: Monitor

Atrybuty | Diostozowania | Zaawansowane

Informacia o DDC
ooC: Obstugivary
Mazwa wydwistlacza : pDC

I akzymalna zakomunik owana
rozdzielczosc

12801024

I akzymalna zakomunikowana
ceestotiwost odéwiezania

180 Hz
Parametry monitora
@ Uzy informacy DDC
| = =l
o i ]

DDC to spos6b komunikowaniaeshnonitora z kag
graficzm, dzieki ktoremu monitor powiadamia kart
0 rozdzielczéciach i czstotliwosciach odwiezania,
z jakimi maze pracowad. Wszystkie karty graficzne z
rodziny RADEON™ obstuguajDDC.

Zlikwidowanie zaznaczenia pola wyboru 2{j
informacji DDC” umaliwia reczny wyboér

najwyzszej rozdzielczeei i czestotliwosci

odswiezania ttywanego monitora. Jest to jednak
zalecane tylko w przypadku monitorow starszych lub
nie obstugujcych DDC.



Zaktadka Monitor > Dostosowania

Zaktadka “Dostosowania” unizbwia regulowanie
rozmiarow obrazu oraz jego pakmia na ekranie
monitora.

Wiasciwosci: Monitor

Pozycia ekranu Rozmiar ekranu

©

[ Ok H Arulu ] Zastazl

Klikanie w przyciski strzatek powoduje przesuwanie
sie obrazu na ekranie.

Przyciski plus i minus sha do powgkszania i
pomniejszania w§wietlanego obrazu w pionie i w
poziomie.



Zakladka Monitor > Zaawansowane

Zaktadka Monitor>Zaawansowane u#iwia
regulowanie synchronizg poziomej i pionowej
monitora.

Wiasciwosci: Monitor

Alrybuty Dostosowanial ZAaanzomane |

Synchronizacja

@O

Piozioma @ Pionowa

Zezpolona

o) (i)

Klikaniem w przyciski plus regulujemy poziamn
pionowa synchronizagj.

Wecisnigcie przycisku “Zespolona” powoduje
pofaczenie sygnatdw synchronizacji poziomej i
pionowej, wysytanej z karty RADEON™ do
monitora.

®

Przycisk “Zespolona” powinien Bywcisnigty tylko,
kiedy wywany jest monitor z catkowitym sygnate n
synchronizacjiNalezy sprawdzt dane techniczne
uzywanego monitora, zawarte w jego instrukcji.
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Monitory

Kiedy w systemie jest zainstalowana dodatkowa karta
graficzna ATI, zaktadka Ekrany pozwala naswyetlanie
obrazoéw na wicej niz jednym monitorze. Mina tu
wiaczat | wytacza® dodatkowe urzadzenia wywietlajace

i zamienid& przypisania monitoréw “Gtéwny” i

“Dodatkowy”.
OpenGL Drirect3D Opcje Maktadka
Ogdlne K.arta A onitor

Rozwigzywanie problemdw | Zarzgdzanie kolorami Ekrarwy B arwa

Schemat

I = J
Elawizz aktywaciic  |Brak
‘W Monitor J‘Ey Monitor J
i — 1024x768 i — | 1024x763

. FOH=z . 75 Hz

A A —
a =

o (o ]

Instalowanie drugiej karty graficznej ATI

1 Wylacz komputer i w wolnym gniglzie PCI lub AGP
zainstaluj drug karte graficzra. Wiecej wskazéwek i
informacji znajduje siw Zaczynamy.

2 Podhcz dodatkowy monitor do karty graficznej

3 Wtacz komputer. System Windo®svykryje now kart
graficzm i zainstaluje odpowiednie sterowniki
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Wiaczanie/Wyt aczanie dodatkowych wy swietlaczy
1 Otwérz Panel sterowanfaWindows. Kliknij
dwa razyWyswietlacz

2 Kliknij w zaktadke Ustawienia a nasgpnie w
przyciskZaawansowane.

3 Kiliknij w zaktadke Ekrany ATI.

4 Kliknij w przycisk Wiacz/Wylacz, B2 aby
wiaczy¢ lub wylaczy¢ wymagany wywietlacz.

5 Kiliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.

Wigczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu

1 Po zainstalowaniu dodatkowej karty graficzne;j
otwérz Panel sterowaniawindows®. Kliknij
dwa razyEkran.

2 Kiliknij w zaktadke Ustawienia

3 Kiliknij w ikong¢ monitora, aby wskazana ktéry
wyswietlacz chcesz rozszerzpulpit.

4 Kliknij Tak, aby whczy¢ wybrany wywietlacz.

Zaznacz pole wyboruRozszerz moj pulpit
Windows na ten monitor (WindoWsmaze go
tam umidci¢ automatycznie).

6 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.

Dynamiczne ponowne przypisywanie wy swietlacza

Przypisanie w§wietlaczaGtéwnegoi
Dodatkowegomazna zmient szybko, bez
resetowania komputera. Jednak przed zmian
przypisania monitor&téwnegonalezy wiaczy¢ co
najmniej jeden monitododatkowy i musi by
wiaczony tryb Rozszerzonego Pulpitu.
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Aby wiaczy¢ Dodatkowy wywietlacz, przeczytaj
rozdziatWitaczanie/Wy4czanie dodatkowych
wyswietlaczy.

Aby wiaczy¢ tryb Rozszerzonego Pulpitu przeczytaj
rozdziatWtaczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu

1 Otwérz Panel sterowarffawindows. Kliknij
dwa razyWyswietlacz

2 Kiliknij w zakiladke Ustawienia a nasfpnie w
przyciskZaawansowane.

3 Kiliknij w zaktadke Ekrany ATI.

Zaktadka Wywietlacze ATI pokazuje, ktére
wyswietlacze g aktywne. Wywietlacz Gtowny ma
B} wecisniety przycisk. Aby zmierd przypisanie
wyswietlacza, mana klikm¢ przycisk wywietlacza
I3 Gtéwnego, lub przycislfy innego monitora.

W przypadku systeméw Windo®<2000 i

Windows® NT4.0, klikniccie w przycisk@ zmieni
przypisanie monitoréw “Gtowny” i “Dodatkowy”.
Klikni ¢cie przyciskufE) tworzy na monitorze
Dodatkowym klon, albo duplikat obrazu z monitora
Gtéwnego.

Klikni ¢cie przyciskulgd rozszerza pulpit na monitor
Dodatkowy, umieszczony na prawo od monitora
Gtéwnego. Kliknicie przyciskufd rozszerza pulpit
na monitor Dodatkowy, umieszczony pagji
monitora Gtéwnego.

4 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.

Wirtualne przemieszczanie monitorow

1 Na zakladcdJstawieniakliknij i przeciagnij na
pozadane miejsce ikapwybranego monitora. Na
przyktad, monitor dodatkowy nie by
przeciagniety na lewo od Gtéwnego, co
spowodujeze wirtualnie znajdzie sion po lewej
stronie, jak widzimy potigj.
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2 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapis&zmiany.

Wiasciwosci: Ekran

Kompozpeie | Pulpit | Wgaszacz ekranu | Wyglad | Ustawienia |

Przeciggnij ikory monitordw, aby odpowiadaby fizpcznemu rozmieszczeniu
monitordw,

ENER

Ekran:
[1. 722 1765 na w250 ¥

Bozdzielozost ekranu Jakost kolorw

Ml [ WiRCE [ ojupasza (32 biy) v
1024 na 768 piksel I /N N ''m

Identyfikuj ] [ Rozwigzywanie problemdw... ] [ Zaawansowane ]

Rozszerzenie ,ratiometryczne”

Akcelerator RADEON™ umdiwia rozszerzenie
Lfatiometryczne” (zwane powszechnie skalowaniem
cyfrowym). W ten sposoéb rozszerza sbraz o
niskiej rozdzielczéci, aby wypeint prostokt o
wysokiej rozdzielczéci. Jednak rozszerzenie
Jratiometryczne” jest mdiwe tylko naGtéwnym
monitorze. Dlatego kiedy ptaski monitor panelowy
(FPD) jest przypisany jako Dodatkowy, tryb
Rozszerzonego Pulpitu jest wgkony i

rozdzielczgc¢ jest nzsza od standardowe]
rozdzielczéci tego monitora. Powoduje tee
monitor FPD przechodzi w dorginy tryb centralny.
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Zakladka Barwa ATI

Zaktadka Barwa ATI sty do zmiany ustawiebarw.
Mozna zmienié kolory wyswietlanych obrazéw:
czerwiea, zielen i biekit. Mozna te zmienia
jaskraw@¢ i Game Gamma (jasid.

Drirect3D Opcje Obrét Maktadka
Ogdlne Karta b onitar Fozwigzymwanie problemdw
Zarzadzanie kolarari Ekrany Barnwa OpenGL

Krzywa barw

@ LCzenwony

Jaskrawoge pulpitu O Zielory
Min. ,:O: CMaks

i - ; . Miebieski

- T

Zaktadka Barwa ATI

Jaskrawo $¢ Zwieksza lub zmniejsza jaskrawosc¢ pulpitu. m wyzsza warto$é
pulpitu gamma, tym jasniejszy jest pulpit.
Zmiana wybranej barwy (przyciskiem do zaznaczania
Krzywa barw czerwieni, zieleni i btekitu) poprzez przesuwanie mysza
krzywej barw.
HEajERs Umozliwia dostep do Witasciwosci Game Gamma.
Gamma gry
PrzyC|§k. Pozwala na zmiane aktualnych ustawien jasnosci i koloréw
warto sci

domy $lne pulpitu na wartosci domysine.
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Klikni gciem przyciskuGamma Gry przechodzimy
do Wiaciwosci Gamma Gry.

Wiasciwosci: Gamma ary

Gamma qry
Caenwor 100
Min. - O Matks.
Zielany 100 :
Mir. '__ O Maks.
Miehiesk 100
Min. - O 3 Maks.

ok || A

Suwaki
Czerwony
Zielony
niebieski

Blokada RGB

Przycisk
warto sci
domy sine

Wiasciwo $ci Gamma gry

Suwaki te stuzg do zwiekszania i zmniejszania
jaskrawosci barw obrazéw w grach of wykorzystujacych
Direct 3D i OpenGL i rozgrywanych na catym ekranie.
(UWAGA: funkcja Game Gamma NIE jest obstugiwana
w systemie Windows NT 4.0)

Aby regulowa¢ oddzielnie suwaki RGB, nalezy
zlikwidowac to zaznaczenie. Aby regulowaé wszystkie
suwaki razem, nalezy zaznaczy¢.

Pozwala na zmiane aktualnych ustawien Game Gamma
na warto$ci domysine.
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Zakiladka Opcji ATI

Zaktadka Opcji ATI dostarcza szczeg6towych informacii
o sterownikach i umdiwia dostp do danych
technicznych karty akceleratora. ki@ tez wiacz& |
wytacza ikone ATl na pasku zada

Ogdlne k.arta b oitor Fozwiazywanie problemas
Zarzadzanie kolorarmi Ekrany B arwa OpenGL
DirectaD Opcie Obrét Maktadka

Informacije o wersji

Wersjia CATALYST 021
whersja 2D E.13.10.6108
“wersja opakowsania F.74-020611 a-004411 C-ATI

e Praywrdd wszpstkie komunikaty ostrzezen
e’ Uakbywwnij ikong aplikaci AT na pasku zadarn

e’ ‘wiugwiet! ikong ATl na pasku zadar

‘“Witacz narzedzie szpbkis] zmiany
rozdzielczodci

[ ok ][ ana |

Zaktadka Opcji ATI

Podaje numer wersji Catalyst, numer wersji 2D oraz

Ll O ] informacje o aktualnej kompilacji sterownika.

Daje dostep do zaktadki Szczeg6ly, na ktérej podane sg
Przycisk Szczegoty szczegotowe informacje sprzetowe o karcie akceleratora i
o sterowniku.

Pole wyboru Przywré ¢
wszystkie komunikaty
ostrze zen

Umozliwia ponowne uaktywnienie ewentualnie
wytaczonych komunikatéw ostrzegawczych o grafice.

Pole wyboru Uaktywnij
ikon e aplikacji ATl na
pasku zada n

Zlikwidowanie zaznaczenia umozliwia wytaczenie aplikacji
na pasku zadan ATI i usuwa ikone ATI z paska zadan.
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Wyswietl ikon e ATI na Zlikwidowanie zaznaczenia umozliwia usunigcie ikony ATI

pasku zada n z paska zadan bez wytgczania aplikacji ikony ATI.
Wytacz narz edzie Funkcja szybkiej rozdzielczosci jest dostepna poprzez
szybkiej zmiany klikniecie lewym klawiszem myszy w ikone ATI na pasku
rozdzielczo s$ci zadan. Zaznaczenie tej opcji wytacza te funkcje.

Klikniecie w przyciskSzczegohdaje dosip do
zaktadki Szczegoly.

Szczegoby
Pozycia | Wartodc
Typ GPU Rw250
|dentyfikator A5IC 4966
Tup zzyny AGP 1, AGP 2x, AGP 4
Biezgce ustawienia sz... AGP Zx
‘whergja BIOS F.o0s
Data BIOS 2002/0410
Fozmiar parigci B4 MB
Tup parnigci SDR SGRAM 21
Flik. sterawnika Miedostepne

Wersja panelu sterow...  5.13.10.3011

Moduby rozzzerzania pamiect:
Mie ma zastosowania

Zakiadka Nakiadki ATI

Zaktadka Naktadki ATl umdiwia konfigurowanie
wartasci jaskrawdci, kontrastu, nasycenia, odcienia i
gamma naktadki wideo.

Naktadka wideo

Naktadka wideo pozwala na aganie na ekranie
komputera filméw z normalnszybkdacia. Istnieje jednak
tylko jedna naktadka wideo, ktéra mby¢ realizowana
na Gtéwnym monitorze Regulacje nakladki wideas
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uaktywniane automatycznie podczas odtwarzania pliku
wideo o dowolnym formacie, ktory umlovia
regulowanie naktadki.

Ogalne K.arta M onitor Fozwigzywanie problemdw
Zarzgdzanie kalorami Ekrany B arwa OpeniGL
Direct3D Opcie Obrat Makbadka

Modyfikacja parametrow nakbadki
wharkodc
Jazkrawosc ;’:C):] o] =
Fontrast ;’:C):] [1oof =
Masycenie ?:C):Z' [100] =
Odcierd :C): [oaj ©
Gamma ;’:C):j- J

:

[ ok [ s |

Zaktadka Naktadki ATI
Jaskrawo $§¢ Suwak ten stuzy do regulowania jaskrawosci obrazu wideo.
Kontrast Suwak ten stuzy do regulowania kontrastu obrazu wideo.

Tym suwakiem regulujemy zywos$¢ koloréw obrazu.
Nasycenie Przesuniecie catkiem na lewo usuwa catkowicie wszystkie
kolory i obraz staje sie czarno biaty.

Ten suwak reguluje czystos¢ sktadnikéw barw obrazu —

Suckl czerwieni, zieleni i btekitu.

Gamma Suwak tgn stuzy do regulowania ogoélnej intensywnosci
obrazu wideo.

Przycn§k_ Pozwala na zmiane aktualnych ustawien Naktadki na

warto $ci

domy $lnych wartosci domysine.
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Panel sterowania Direct 3D ®

Korzystapc z tej zaktadki gracze maglostrajé
ustawienia gier Direct 3Dgames.

Ustawienia gtdwne iu  zytkownika

W Ustawienia gtbwnemozna zwekszy¢ do
maksimum ogolawydajna¢ przesuwajc suwak w
lewo, lub podwyszy¢ ogolm jakos¢ obrazu
przesuwac go w prawo.

Ogdlne K.arta Monitor Rozwigzywanie problemaw

Zarzgdzanie kalarami Ekrany Barwa OpeniGL

Direct3D Opcie Obrét Naktadka

Ustawiena ghdwne

= j  oirecean
<-wipdajinodd  Zrdwnowazone  Jakods -» Ustavienia

uzptkownika

Ustawiema uzytkownika
Filtroveanie anizotropowe

s

v Zaleznie od aplikaci

SMOOTHWISIOM[tm]
7 wivdajnost ™ Jakodc

v Zaleznie od aplikaci }
Ustawienia tekstun: Wysaka ]
jakofe ! ' ! !
<-Wipdajnosé | Jakaodd >
Poziom szczegotow WwWsoka |
mipmapy: iakadd i

<-Wedainost | Jakode >
Czeka) na synchronizacie
piohowa; 7 Zawszze wb,  * Zaleznie od aplikaci

l L stawienia ggodnoéci...J l Domyslne J

ok ][ o |
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Suwak
ustawienia
gléwne

Pole wyboru
Ustawie n
uzytkownika

Pole wyboru
Filtrowania
anizotropo-
wego

Suwak
Filtrowania
anizotropo-
wego

Pole wyboru
SMOOTH-
VISION

Przycisk
wydajno sci
SMOOTH-
VISION

Przycisk
jako sci
SMOOTH-
VISION

Pozwala to na uwydatnienie wrazen oczekiwanych od
danego programu czy gry. Przesuwanie suwaka w lewo
zwiekszy do maksimum wydajnos¢ aplikacji, natomiast
przesuniecie w prawo zapewni doskonatg jakosé
tréjwymiarowego obrazu. Przesuniecie suwaka w nowe
potozenie zmienia potozenia suwakéw indywidualnych
Ustawien uzytkownika, ponizej.

Kiedy zaznaczymy Ustawienia u zytkownika , suwak
Ustawien ogolnych zostanie zablokowany, co pozwoli
nam przesuwac poszczegolne suwaki w sekcji Ustawien
uzytkownika ponizej. Ustawianie poszczegdlnych
suwakéw daje nam petng kontrole nad uzyskiwaniem
indywidualnych wrazen z programu czy gry. Uzywanie
Ustawien uzytkownika jest zalecane tylko
zaawansowanym uzytkownikom.

Do filtrowania anizotropowego wykorzystywana jest
technika filtracji tekstur polegajaca na mieszaniu ze
sobg prébek wielu réznych tekstur. Wybranie Zaleznie
od aplikacji daje tekstury o wysokiej jakosci przy
nieznacznie obnizonej szybkosci przetwarzania.

Liczba prébek pobieranych podczas filtrowania
anizotropowego moze by¢ r6zna. Podczas kiedy
zwieksza sie liczba pobieranych probek, przesuwanie
tego suwaka w prawo znacznie podwyzsza jako$¢
uzyskanego ostatecznie obrazu. Warto$¢ 16X daje
bardzo szczegotowe, ostre obrazy, co jest wynikiem
zastosowania najwiekszej mozliwie liczby probek.

Antialiasing SmoothVision poprawia jakos¢ obrazu
usuwajac poszarpane krawedzie obiektow
tréjwymiarowych, co nadaje im bardziej naturalny,
gtadszy wyglad. Wybranie Zaleznie od aplikacji daje
tekstury o wysokiej jakosci przy nieznacznie obnizonej
szybkosci przetwarzania (wydajnosci).

Wybierz Wydajno §¢ , aby uzyskaé mozliwie najwyzsza,
wydajnos¢ trojwymiarowej gry kosztem nieznacznie
obnizonej jakosci tréjwymiarowego obrazu. Mozliwie
najwyzsza rozdzielczosé wyswietlania zostanie
wskazana automatycznie.

Wybierz Jako $¢€ , aby uzyska¢ mozliwie najwyzszg
jakos¢ trojwymiarowego obrazu kosztem nieznacznie
zblizonej wydajnosci tréjwymiarowej gry. Mozliwie
najwyzsza rozdzielczosé wyswietlania zostanie
wskazana automatycznie.
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Antyaliasing SmoothVision moze zosta¢ zastosowany z

Suwak uzyciem réznych wzorcéw probek i punktow testowych,
SMOOTH- takich jak 2X lub 4X. Przesuniecie tego suwaka w prawo
VISION zwieksza czestotliwos¢ probkowania w celu utworzenia

najbardziej realistycznego obrazu tréjwymiarowego.

Wiaczenie tej opcji okresla, czy aplikacja bedzie
korzystaé z tekstur wysokiej jakosci, czy tez z tekstur

Suwak zapewniajacych wysokg wydajnos¢. Przesunigcie

Ustawienia suwaka w prawo zapewni najwyzszg jakos¢ obrazu.

tekstury Przesuniecie suwaka w lewo zapewni wysoka
wydajnos¢ aplikaciji, a jednoczesnie dobre efekty
wizualne.

Pozwala na wybranie jakosci tekstur mipmap, z ktérych
bedzie korzystata aplikacja. Mipmapy to zbidr tekstur o
réznych rozmiarach, dla tego samego obrazu. Kiedy
uzytkownik zbliza sie do obiektu 3D, jako$¢ obrazu
powinna by¢ coraz wyzsza, co z kolei wymaga

Suwak -
poziomu zastosowania dla tego samego obrazu tekstury o
szczegoto- wyzszej jakosci. Podstawowa mipmapa ma najwyzszg

jakos¢, a wszystkie pozostate sg mniejszymi mipmapami
tego samego obrazu. Przesuwaniem suwaka w prawo
wybieramy mipmapy o wyzszej jakosci, co da nam
lepsze wrazenie wizualne. Przesuwaniem suwaka w
lewo wybieramy mipmapy o nizszej jakosci, co da nam
wigksza wydajnos¢ gry lub innego programu.

wo $ci mipmap

Czekaj na Synchronizacje pionowg obnizy czestotliwosé
wyswietlania klatek gier rozgrywanych na calym ekranie,
lecz zredukuje zrywanie obrazu pojawiajgce sie przy
wyzszych czestotliwosciach wyswietlania klatek.
Wybranie Zaleznie od aplikacji pozwala aplikacji na
decydowanie, czy poszczegdlne klatki jej obrazu
powinny by¢, albo nie, wyswietlane z czestotliwoscig
odswiezania monitora. Wybranie Zawsze wyt aczone
pozwala aplikacji na prace z najwyzszg mozliwg,
czestotliwoscig wyswietlania klatek, niezaleznie od
czestotliwosci od$wiezania monitora, ktora jest zwykle
nizsza od czestotliwosci aplikacji.

Czekaj na
Synchroni-
zacje pionow a

Kliknij ten przycisk, aby przej$¢ do ustawien

Przycisk . . . .

Ustawie i zaawansowanych, ktére mogg poméc w rozwigzaniu

2a0dno Sci probleméw zgodnosci, jakie moga powstac¢ w przypadku
9 kilku konkretnych aplikacji Direct 3D.

Domy §lne Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien

Direct3D na wartosci domysine.
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Ustawienia zgodno $ci Direct 3D ®

Ustawienia zgodnofei Direct3D

Ustawienia

Obskuga bufora W

Obstuga 32-bitowwe) ghebi bufora 2
" wWikgczony
* “wytaczony

Metoda rozsiewania alfa
* Rozpraszanie breddm
" Uparzgdkoware

Obstuga formatdw tekstury DXT
o+ wWikgozony
" wikgczony

Alternatywne centrum pikzel
" wirgozony
o+ wigkgrzony

ok [ Anai ]

Obstuga
Bufora W

Obsluga 32-
bitowej
gteboko sci
Bufora Z

Ta opcja wigczy obstuge Bufora W dla gier
tréjwymiarowych. Zaleca sie wytaczenie tej funkcji w
wypadku gier nie obstugujacych tej funkcji. Niektore
aplikacje wymagaja zwiekszonej precyzji buforowania
W, a wowczas nie wiaczenie obstugi Bufora W
spowoduje eskalacje wystepowania artefaktow.

Gtebokos¢ bitowa Bufora Z moze wynosi¢ 16, 24 lub 32
bity. Wartosci 16 i 24 sg wybierane domyslnie, poniewaz
zapewniaja optymalng wydajnos¢. Bardzo niewiele
aplikacji wymaga 32-bitowego bufora Z, wiec w
wiekszosci wypadkéw opcja ta powinna by¢ wytaczona.
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Metoda
rozsiewania
alfa

Obstuga
formatéw
tekstur DTX

Alternatywne
centrum
pikseli

Przycisk
warto sci
domy sinych

Kiedy aplikacje korzystajg zarowno z metody
rozsiewania alfa, jak i z taczenia alfa, mogg pojawiac sie
artefakty. Ta opcja umozliwia okreslenie sposobu
jednoczesnej obstugi obu funkcji w aplikacji. W
wiekszosci wypadkow rozsiewanie bt edow stanowi
dobre rozwigzanie, niekiedy jednak konieczne jest
wybranie opcji Uporz adkowane .

Wigczenie tej opcji umozliwia aplikacjom uzycie tego
formatu tekstur. Istniejg aplikacje, ktére moga
obstugiwac jedynie ograniczong liczbe formatow
tekstur. Wybranie Wytaczony powoduije, ze sterownik
nie bedzie obstugiwat tekstur formatu DTX,
zmniejszajac tym samym liczbe obstugiwanych
formatdow tekstur.

Moze to eliminowa¢ ktopoty z niektorymi grami 3D, w
ktorych wokot tekstur pojawiaja sie pionowe i poziome
linie, lub tekst nie jest wyswietlany poprawnie. Jednak
ustawienie to mozna stosowac tylko, kiedy wystepuja
wymienione zjawiska, gdyz moze mie¢ zty wpltyw na
inne gry.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
zgodnosci Direct3D na wartosci domysine.



Panel sterowania OpenGL ®

Korzystapc z tej zaktadki gracze maglostrajé

ustawienia gier Open

Ustawienia gtdwne iu  zytkownika

W Ustawienia gtbwnemozna zwekszy¢ do

maksimum ogolawydajna¢ przesuwajc suwak w

lewo, lub podwyszy¢ ogolm jakos¢ obrazu
przesuwac go w prawo.

Ogdlhe Karta Maritar Flazwigzywmanie problemdw
DirectD Opcie Dbt Maktadka
Zarzgdzanie kolorami Ekrany Barwa OpenGL

Usztawienia ghiwne

] penGL
<-Wipdainofc  Zrownowazone  Jakosc -» Usztawienia
uzptkownika

Ustawienia uzytkownika

Filtroveanie anizotropowe

4
[v Zaleznie od aplikaci '
SMOQTHYISIOM[tm)
i {+
[v wikaczony }
Ustawienia tekstury: Jakosd }

<-Wydajnodd | Jakodd >

Poziom szczegdbaw

: . Wiyenka
ripmapy: kott . . . J
Czekaj na <-whdajnosé | Jakosé -

synchronizacig pionows: % Fawzze vk, O Zalesnie od aplikaci

l Ustawieniaggodnos’ci...J [ Domyslne J

ok ][ anu |
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Suwak
ustawienia
gléwne

Pole wyboru
Ustawie n
uzytkownika

Pole wyboru
Filtrowania
anizotropo-
wego

Suwak
Filtrowania
anizotropo-
wego

Pole wyboru
SMOOTH-
VISION

Przycisk
wydajno sci
SMOOTH-
VISION

Przycisk
jako sci
SMOOTH-
VISION

Pozwala to na uwydatnienie wrazen oczekiwanych od
danego programu czy gry. Przesuwanie suwaka w lewo
zwiekszy do maksimum wydajnos¢ aplikacji, natomiast
przesuniecie w prawo zapewni doskonatg jakosé
tréjwymiarowego obrazu. Przesuniecie suwaka w nowe
potozenie zmienia potozenia suwakéw indywidualnych
Ustawien uzytkownika, ponizej.

Kiedy zaznaczymy Ustawienia u zytkownika , suwak
Ustawien ogolnych zostanie zablokowany, co pozwoli
nam przesuwac poszczegolne suwaki w sekcji Ustawien
uzytkownika ponizej. Ustawianie poszczegdlnych
suwakéw daje nam petng kontrole nad uzyskiwaniem
indywidualnych wrazen z programu czy gry. Uzywanie
Ustawien uzytkownika jest zalecane tylko
zaawansowanym uzytkownikom.

Do filtrowania anizotropowego wykorzystywana jest
technika filtracji tekstur polegajaca na mieszaniu ze
sobg prébek wielu réznych tekstur. Wybranie Zaleznie
od aplikacji daje tekstury o wysokiej jakosci przy
nieznacznie obnizonej szybkosci przetwarzania.

Liczba prébek pobieranych podczas filtrowania
anizotropowego moze by¢ r6zna. Podczas kiedy
zwieksza sie liczba pobieranych probek, przesuwanie
tego suwaka w prawo znacznie podwyzsza jako$¢
uzyskanego ostatecznie obrazu. Warto$¢ 16X daje
bardzo szczegotowe, ostre obrazy, co jest wynikiem
zastosowania najwiekszej mozliwie liczby probek.

Antialiasing SmoothVision poprawia jakos¢ obrazu
usuwajac poszarpane krawedzie obiektow
tréjwymiarowych, co nadaje im bardziej naturalny,
gtadszy wyglad. Wybranie Zaleznie od aplikacji daje
tekstury o wysokiej jakosci przy nieznacznie obnizonej
szybkosci przetwarzania.

Wybierz Wydajno s$¢, aby uzyska¢ mozliwie najwyzszg
wydajnos¢ trojwymiarowej gry kosztem nieznacznie
obnizonej jakosci tréjwymiarowego obrazu. Mozliwie
najwyzsza rozdzielczosé wyswietlania zostanie
wskazana automatycznie.

Wybierz Jako $¢€ , aby uzyska¢ mozliwie najwyzszg
jakos¢ trojwymiarowego obrazu kosztem nieznacznie
obnizonej wydajnosci tréjwymiarowej gry. Mozliwie
najwyzsza rozdzielczosé wyswietlania zostanie
wskazana automatycznie.
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Suwak
SMOOTH-
VISION

Suwak
Ustawienia
tekstury

Suwak
poziomu
szczegoto-

wo $ci mipmap

Czekaj na
Synchroni-
zacje pionow a

Przycisk
Ustawie h
zgodno Sci

Domy slne

Antyaliasing SmoothVision moze zosta¢ zastosowany z
uzyciem réznych wzorcéw probek i punktow testowych,
takich jak 2X lub 4X. Przesuniecie tego suwaka w prawo
zwieksza czestotliwos¢ probkowania w celu utworzenia
najbardziej realistycznego obrazu tréjwymiarowego.

Wiaczenie tej opcji okresla, czy aplikacja bedzie
korzystaé z tekstur wysokiej jakosci, czy tez z tekstur
zapewniajacych wysokg wydajnos¢. Przesunigcie
suwaka w prawo zapewni najwyzszg jakos¢ obrazu.
Przesuniecie suwaka w lewo zapewni wysoka
wydajnos¢ aplikaciji, a jednoczesnie dobre efekty
wizualne.

Pozwala na wybranie jakosci tekstur mipmap, z ktérych
bedzie korzystata aplikacja. Mipmapy to zbidr tekstur o
réznych rozmiarach, dla tego samego obrazu. Kiedy
uzytkownik zbliza sie do obiektu 3D, jako$¢ obrazu
powinna by¢ coraz wyzsza, co z kolei wymaga
zastosowania dla tego samego obrazu tekstury o
wyzszej jakosci. Podstawowa mipmapa ma najwyzsza
jakos¢, a wszystkie pozostate sg mniejszymi mipmapami
tego samego obrazu. Przesuwaniem suwaka w prawo
wybieramy mipmapy o wyzszej jakosci, co da nam
lepsze wrazenie wizualne. Przesuwaniem suwaka w
lewo wybieramy mipmapy o nizszej jakosci, co da nam
wigksza wydajnos¢ gry lub innego programu.

Czekaj na Synchronizacje pionowg obnizy czestotliwosé
wyswietlania klatek gier rozgrywanych na calym ekranie,
lecz zredukuje zrywanie obrazu pojawiajgce sie przy
wyzszych czestotliwosciach wyswietlania klatek.
Wybranie Zaleznie od aplikacji pozwala aplikacji na
decydowanie, czy poszczegdlne klatki jej obrazu
powinny by¢, albo nie, wyswietlane z czestotliwoscig
odswiezania monitora. Wybranie Zawsze wyt aczone
pozwala aplikacji na prace z najwyzszg mozliwg,
czestotliwoscig wyswietlania klatek, niezaleznie od
czestotliwosci od$wiezania monitora, ktora jest zwykle
nizsza od czestotliwosci aplikacji.

Kliknij ten przycisk, aby przej$¢ do ustawien
zaawansowanych, ktére mogg pomaéc w rozwigzaniu
probleméw zgodnosci, jakie moga powstac¢ w przypadku
kilku konkretnych aplikacji OpenGL.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
OpenGL na wartosci domysine.
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Ustawienia zgodno $ci OpenGL ®

U stawienia zgodnogc OpenGEL

Ustawienia @G L

Winrnug ghebie bufora 2
" whyrmug 24-bitawy
O whyrnug 16-bitowy
+ Kifybaczon:
Ietoda rozziewania alfa
(* Rozsiewanie breddw
" Upaorzadkowarny

“Whacz rozszerzenia regionu bufora KTx

O wihgozony
* ‘widkaczony

ok | snui |

Wymu s gtebie

bufora Z

Metoda
rozsiewania
alfa

Wiacz
rozszerzenia
regionu
bufora KTX

Przycisk
domy sine

Pozwala na jednoznaczne ustawienie giebokosci bufora
Z. Wiekszos¢ aplikacji dziata najlepiej, kiedy zostanie
wybrane Wytaczone .

Kiedy aplikacje korzystajg zarowno z metody
rozsiewania alfa, jak i z taczenia alfa, moga pojawiac sie
artefakty. Ta opcja umozliwia okreslenie sposobu
jednoczesnej obstugi obu funkcji w aplikacji. W
wiekszosci wypadkow rozsiewanie bt edow stanowi
dobre rozwigzanie, niekiedy jednak konieczne jest
wybranie opcji Uporz adkowane .

Wigczenie tej funkcji pozwala na btyskawiczng
aktualizacje zmienionych fragmentéw ekranu. Nalezy
dodag¢, ze wigczenie tej funkcji nie zmienia dziatania
wiekszosci aplikaciji.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
OpenGL na wartosci domysine.
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Uzywanie TV Out

Ogladanie obrazu tworzonego przez komputer na
telewizorze

Akcelerator RADEON™ 7000 w wersji 64 MB AGP ma
maozliwosé¢ TV Out, czyli wysytania sygnatu do telewizora. Do
karty akceleratora tego rmga podiczy¢ jednoczénie

telewizor i monitor. Albo m#zna podiczy¢ magnetowid i
nagrywa wszystko, co jest wiietlane na ekranie monitara

Ekran telewizora jest idealny do gier, prezentacji,
ogladania filméw | szperania w Internecie. Ptsze
porady najlepiej wykorzystaunkcje TV Out.

WAZNA INFORMACJA
dla klientéw w Europie.

Niektére monitory uzywane w krajach europejskich nie mog a by¢

uzywane jednoczesnie z telewizorem. Kiedy w Europie wiaczy sie

wyswietlanie na ekranie telewizora, czestotliwos¢ odswiezania dla
monitora i dla telewizora zostaje ustawiona na 50 Hz. Niektore
monitory nie mogg pracowac z tg czestotliwoscig i mogg ulec
uszkodzeniu.

e Prosimy o sprawdzenie w dokumentacji monitora, czy moze
on pracowac z czestotliwoscig od$wiezania obrazu 50 Hz.
Jesli monitor nie mo ze pracowa € z czestotliwo $cig
ods$wie zania obrazu 50 Hz (lub nie mamy co do tego
pewno sci), to kiedy u zywamy telewizora do wy swietlania
obrazu z komputera, nale zy przed wt aczeniem komputera
wytaczy ¢ monitor.

Informacje o wytaczaniu wyswietlania na telewizorze znajdujg sie

w rozdziale Jak wt gczy é/wytaczy € wy swietlanie na telewizorze

na stronie 30 .

Niektore europejskie telewizory korzystajg z potaczenia SCART.

Jesli uzywasz ztgcza SCART, przeczytaj Uzywanie zt acza

SCART z europejskimi telewizorami na stronie 30  przed

poditgczeniem komputera do telewizora.

Podtgczanie telewizora lub magnetowidu

Aby podhczy¢ kare RADEON™ 7000 64 MB AGP do
telewizora lub magnetowidu, nalezastosowakabel S-Video.
Jednak wikszai¢ telewizoréw (i magnetowidéw) posiada
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wejscie dla catkowitego sygnatu wizji (Composite) i w takim
przypadku mena wy¢ przegcidwki S-Video-na-Composite.
Jesli telewizor ma jedynie wégie na sygnat z sieci telewiz,ji
kablowej, mana kart akceleratora patzy¢ z tym telewizorem
poprzez magnetowid lub modulatorstotliwosci radiowej
(RF), ktore g dostpne na rynku

Podlaczanie wygcia S-Video do telewizora lub
magnetowidu

1 Wytacz komputer i telewizor (lub magnetowid).

2 Sprawd, czy karta akceleratora jest zainstalowana
prawidtowo, zgodnie z pogcznikiem “Zaczynamy!’

3 Sprawd, czy telewizor (lub magrtowid) posiada gniazdo
S-Video lub Composite

4  Sprawd, gdzie na listwie mocugej karty akceleratora (z
tytu komputera) znajduje sgniazdo wyjciowe S-Video.
Podhcz jeden koniec kabla S-Video (pragpwki S-
Video-na-Composite) do karty akceleratora, a drugi do
telewizora lub (magnetowidu). Pokazane to jest na
rysunku.

5 Wiacz komputer i telewizor (lub magnetowid)

wyj $cie S-Video

N Komputer
Telewizor lub Mmagnetowid Kabel S-Video i

UWAGA: Nowsze modele telewizoréw

NP "e . . LuB . .
moga mie¢ gniazdo wejsciowe wizjina  Kabel przejSciowy S-Video-na-Composite
przednim wizji na przednim panelu
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Uruchamianie Windows © z witgczonym telewizorem

Podczas uruchamiania systemu WindBwis
ekranie telewizora magsic pojawia “smieci”. Jest
to zjawisko przejciowe i zaniknie po kilkunastu
sekundach.

Karta RADEON™ 7000 64 MB AGP realizuje w
czasie uruchamiania sekweggstawiania trybu
pracy i ekran telewizora jest wtedy czarny. Zajmuje
to niewiele czasu i pomaga w programowaniu
wyswietlania na telewizorze.

Uzywanie zt gcza SCART z europejskimi telewizorami

= czerwone)

Wejoec'e(ﬁewe = biate)

Podhczy¢ do gniazda wyjsciowegc

> = AUdIOAUdIO -
»
>

Kabel przej $ciowy wideo

Potacz z

telewizorem

lub agnetowndem

»
L8

Podhczy¢ do wyjscia sygnatu
Ca’fkowny sygnat wizyjny (z6tte)  S-Video w komputerze

ZLACZE
SCART

Ztacze SCART shay wytacznie do przesytania
sygnatu w formacie Composite Video, co oznagea,
trzeba zastosowdabel przejciowy S-Video-na-
Composite Video. Powagzy rysunek pokazuje, jak
taczy¢ komputer z europejskim telewizorem
posiadajcym zhcze SCART.

Jesli europejski telewizoposiadagniazdo
wejsciowe S-Video (S-VHS), naly raczej uyc¢
kabla S-Video (dogpnego na rynku), a nie
potaczenia SCART.

Jak witaczy é/wytaczy € wy swietlanie na telewizorze
1 OtwérzPanel sterowani& Windows. Kliknij dwa
razy Wyswietlacz.

2 Kiliknij w zaktadke Ustawienia a nasfpnie w
przyciskZaawansowane.
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3 Kiliknijw zaktadk Ekrany ATL Kliknij w przycisk
TV.

Kliknij w przycisk wiacz/wylacz. E*
5 Kiliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.

Uzywanie i regulowanie wy s$wietlania na telewizorze

Informacje o aywaniu telewizora do wiwietlania
obrazu z komputera uzyskamy klikajprawym
klawiszem myszy vikon¢ paska zada& AT, nasgpnie
Pomog a potentkran na telewizorze

Wyswietla ¢ na monitorze, czy na telewizorze?

Telewizor jako urzdzenie do w§wietlania obrazéw z
komputera jest doskonate dla gier komputerowych, do
prezentacji, ogldania filméw i szperania w Internecie.
Jednak obraz na ekranie monitorazaek zmieni&,
wyglada jakby bytscisniety. Dzieje s¢ tak z powodu
dostosowywania giobrazu do wymiaréw ekranu
telewizora. Aby skorygowa obraz na monitorze,
nalezy uzy¢ mazliwosci regulacji na zaktadce
Zaktadka Monitor > Dostosowania na stronie 8
Niektore monitory pracape z jedn czestotliwoscia
Mo hie pracowé z wiaczonym wywietlaniem na
telewizorze. Kiedy przy wiczonym wywietlaniu na
telewizorze hda ktopoty z obrazem, natg wytaczy¢
funkcje wyswietlania na telewizorze, aby obraz na
monitorze poprawit gi

Regulowanie obrazu na monitorze

Kiedy wiaczona jest funkcja wyvietlania na
telewizorze, rozmiar obrazu wyietlanego na
monitorze mae by zbyt maly lub potaony nie
catkiem wsrodku. Przyczyatego mog by¢ zmiany
wymagane, aby obraz na ekranie telewizora byt
wyswietlany poprawnie.

Aby skorygowa obraz na monitorze, nabe uzy¢
mozliwosci regulacji na zaktadcBaktadka
Monitor > Dostosowania na stronie 8
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WysSwietlanie tekstu na ekranie telewizora

Telewizory g przeznaczone przede wszystkim do
ogladania obrazéw ruchomych, a nie statycznych.
Niska rozdzielcz& ekranu telewizora (nie mgga
wigkszego znaczenia dla @ghnia ruchomych
obrazow) daje niskjakas¢ obrazéw nieruchomych,
takich jak tekst.

Male litery, ktore g stosowane w okienkach
programow komputerowych, na ekranie telewizora
mog by¢ rozmyte i stabo czytelne. Moa temu
zaradzt uzywajac wigkszych czcionek.

Stosowanie wi ekszych czcionek

1 OtwérzPanel sterowani& Windows. Kliknij dwa
razy Wyswietlacz.

2 Dla Window€ XP, kliknij zaktadk Wyglad. Dla
windows® 98, Window§ Me, Window$ 2000,
kliknij zaktadke Ustawieniaprzycisk
Zaawansowanea nasipnie zaktadk Ogdlne Dla
Windows® NT, kliknij zaktadk: Ustawienia

3 W okienkuRozmiar czcionki wybierz rozmiar
czcionki, w jakim maj by¢ wyswietlane napisy.

4 Kliknij Zastosuj. Na wezwanie, kliknijrak, aby
zrestartowéa komputer.

Redukowanie znieksztalce n kraw edzi

Podczas ogbania obrazu z komputera na telewizorze,
na pionowych krawdziach obrazu, po lewej i po
prawej stronie ekranu magvystpowa

znieksztatcenia. Zjawisko to zaleof typu telewizora i
aktualnie uruchomionego programu komputerowego.
Aby zmniejszy te znieksztalcenia, naig powiekszy
wymiary obrazu wywietlanego na telewizorze.

Powiékszanie rozmiaru poziomego

1 OtwérzPanel sterowani& Windows. Kliknij dwa
razy Wyaewietlacz
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2 Kiliknijw zakftadke Ustawienia, a nagbnie w
przyciskZaawansowane

Kliknij w zaktadke Ekrany ATI .
Kliknij w przycisk TV.
Kliknij w zaktadke Regulacja

W sekcjiRozmiar ekranu Kkliknij, w znak plus €)
obok znaku z poziomymi strza’fkag , aby
powigkszy poziom wymiar obrazu na ekranie
telewizora.

7 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa
wprowadzon zmiare.

o 01~ W

Znieksztalcenia krawdzi mazna tez zredukowa
podwyzszapc kontrast.

Podwy zszanie kontrastu obrazu telewizyjnego
1 Otwoérz Panel sterowarffawindows. Kliknij dwa
razy Wyswietlacz.

2 Kiliknijw zakfadke Ustawienia a nasipnie w
przyciskZaawansowane

3 Kiliknij w zaktadke Ekrany ATI.
Kliknij w przycisk TV button.

5 Pochgnij suwakKontrast w prawo, aby
podwyzszy¢ kontrast.

6 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa
wprowadzon zmiare.

Zmienianie konfiguracji wy swietlania

Kiedy komputer zostanie przeniesiony w miejsce, gdzie
do wyswietlania lgdzie wywany tylko telewizor,

nalezy sic upewngé, ze whczona jest funkcja
wyswietlania na telewizorze.

Rozdzielczé¢ mazna ustawd nawet na 1024x768.

Jednak wysze rozdzielczai will result in a virtual
desktop. Jdi telewizor jest jedynym ugddzeniem
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wyswietlajacym i wybrana zostanie vigza
rozdzielczaé¢, obraz zniknie z ekranu.

Korzystanie z gier i programow komputerowych

Niektore starsze gry i aplikacje mpgrogramowéa
bezpdrednio kart RADEON™, tak aby pracowat w
okreslonym trybie wywietlania. M@e to powodowéa
automatyczne wyktzanie lub powzne znieksztatcanie
obrazu na telewizorze (obraz na monitorze
komputerowym nie ulegnie zmianie). Prawidtowy
obraz na telewizorze zostanie przywrocony po
zakaczeniu gry, lub zrestartowaniu komputera.





