RADEON™ 8500
RADEON™ 8500LE
RADEON™ 7500

Podr ecznik u zytkownika

Wersja 1.0
P/N 137-40380-10 Rev.A

Copyright © 2002, ATI Technologies Inc. Wszystkie prawa zasbrze.

ATI oraz wszystkie nazwy produktéw, opci i funkcji ATd snakami towarowymi

i/lub zarejestrowanymi znakami towarowymi firmy ATI Technologies Inc. Wszystkie
pozostate nazwy firm i/lub produktévg gnakami towarowymi i/lub

zarejestrowanymi znakami towarowymi ich wdiieli. Funkcje i dane techniczne
moga ulec zmianie bez powiadomienia. Produkty moig by doktadnie takie same,
jak na ilustracjach.

Reprodukowanie niniejszego pedznika lub jego fragmentéw, w dowolnej postaci,
bez wyranej pisemnej zgody ATl Technologies Inc. j&stle zabronione.



Oswiadczenie o zrzeczeniugbdpowiedzialndci

Niniejszy dokument zostat opracowany z najsa starannécia, jednake firma ATI
Technologies Inc. nie ponosi odpowiedzidlticza dziatanie lub stosowanie
opisanego tu spgiu, oprogramowania, ani innych produktow oraz dokumentaciji, ani
za przerwy wswiadczeniu ustug, straty lub przerwy w dziataciqgospodarczej,

straty spodziewanego zysku, ani za przypadkowe lub wyitéajdszkodowania
zwigzane z udogpnianiem, dziataniem lubzytkowaniem opisanego tu spta,
oprogramowania i innych produktow i dokumentacji ATI.

Firma ATI Technologies Inc. zastrzega sobie prawo do wprowadzania bez
uprzedniego powiadomienia zmian do opisanego tu produktu lub systemu w celu
podwyzszenia niezawodsoi, funkcjonalndci lub polepszenia wygtlu. W
odniesieniu do wyrobow produkcji ATI opisanych w niniejszym dokumencie, firma
ATI zrzeka st wszelkich bezpi@ednich oraz poednich gwarancji na te wyroby, w
tym, lecz nie tylko, pg&rednich gwarancji sprzedaosci, przydatnéci do okrélonych
zastosowa oraz nie naruszaldoi.

Informacje o produkcie

MACROVISION

Przepis A.Apparatus Claims of U.S. Patent Nos. 4,631,603, 4,577,216, 4,819,098,
oraz 4,907,093 dopuszczone wg#nie dla ograniczonej grupyytkownikéw.

B.W dodatkowych drukach dgizonych do niniejszego Produktu, nalev
odpowiednich miejscach poda

Niniejszy produkt zawiera technolegdchrony praw autorskich, ktéra jest chroniona
pewnymi patentami USA oraz innymi prawami do wiasnitelektualnej bdacymi
wiasndcia Macrovision Corporation i innych wéeicieli. Stosowanie technologii
ochrony praw autorskich musi byatwierdzone przez Macrovision Corporation i jest
ona przeznaczona do zastosowaywatnych (domowych) oraz innych
ograniczonych zastosowgz wyjatkiem przypadkéw zatwierdzonych przez
Macrovision Corporation. ltynierskie kopiowanie konstrukcji oraz demonga
zabronione.



Spis tre sci

Wprowadzenie . .......... ... 1
KrOtKi OPiS fUNKC]i....vvveeeiiiiiiicce e 2
L= (o [=To T 4T 0 0 S 2
Radeon™ 8500 i Radeon™ 8500LE..........cc.ceeeiiiiiiieniiiiieee e 2
Pakiet programow ATI's Catalyst Software Suite ........ccccceeeevevicccivvinnnnnn. 3
Obstuga wielu wywietlaczy i wysoka wydajiig 3D..........cc.ccccvveeeennne 3
Direct 30° 1 OPENGLL ...t 3
HYAraViSION™ ... 4
MONItOrY . .. 5
Podlaczanie monitora/MONItOrOW ..........ccvvveiiiiiiree i eeiee e 5
Konfiguracja wy swietlania ..............cccce i 6
Pakiet Catalyst™ Software Suite ................ 7
Zaktadka EKIan ATl eereeen e e e e e 7
Wiaczanie/Wyhczanie dodatkowych wwietlaczy..........cccccovieeeins 8
Wiaczanie trybu Rozszerzonego PUlpitU..........ccooviieeeiiiiiiienniieee e 8
Dynamiczne ponowne przypisywanie sjetlacza ..........cccccovvveeeenns 8
Wirtualne przemieszczanie MONItOrOW ..........uveevviiieieiiiiiiee e 10
Rozszerzanie “ratiometryCzne” .........ccoceeeiiiieee e 10
Zaktadka BarWa ATl ....ccooieeeieee ettt e e e e e e s 11
ZakKtadka OPCi AT ...t 13
Zaktadka Naktadki AT1.......ouuuiiiieeeees e e e e 14
Naktadka WIHEO0 ..........uuiiiiiiiee e et reaeeee s 14
Panel sterowania Direct3D ® .................. 16
Ustawienia gtowne i @ytKOWNIKE ...........ccvveeeiiiiiieiiiiieee e 16
Ustawienia zgodn@ci DIreCt® 3D ..........c.cceevvieeereeeeeeeeeeeeeee e 19
Panel sterowaniaOpenGL ® ................... 21
Ustawienia gtowne i @ytkownika ..........cccccceeieiiiiiiiiiiiiiiieeec e, 21
Ustawienia zgodn€Ci OPenGL® ...........ccoeveieeeeeeeeeeeee e 24
Uzywanie TVOUL . .......... . .. 25
Ogladanie obrazu tworzonego przez komputer na telewizorze............ 25
Podfaczanie telewizora lub magnewidu............ccccovcvveriiecnie e, 26
Uruchamianie Window® z wiaczonym telewizorem......................... 27
Uzywanie zhcza SCART z europejskimi telewizorami ...................... 27
Jak whczyc/wytaczye wyswietlanie na telewizorze............ccoeeevvveee. 27
Uzywanie i regulowanie wiwvietlania na telewizorze............cccccoe..... 28
Kiedy nie mana wyswietla¢ na telewizorze ...........cccooeceviiiiiinnenene, 28



Wyswietlat na monitorze, czy na telewizorze?...........ccccccvveeivivininnnnn, 28

Regulowanie obrazu na monitorze .............ooovvvviiiiiiiiiiiiiiiee e 28
Wyswietlanie tekstu na ekranie telewizora.........ccceeeeeeveiiiiiiieeeneeee, 29
Redukowanie znieksztaltd&rawedzi...........ccoeeveeeiiiiiiieeeeiiiiiie e, 29
Zmienianie konfiguracji w§wietlania ................cccoeevvvviiiiiiiiiiiien, 30

Korzystanie z gier i programéw komputerowych



Wprowadzenie

Rodzina akceleratorow graficznych RADEON® s
przetomem wrdd 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.

Wyjscie sygnatu TV-out — z komputera do
telewizora lub magnetowidu.



Krotki opis funkciji

Radeon™ 7500

RADEON™ 7500 zapewnia wyselsprawndé¢
przetwarzania, wymagarprzez wchodace obecnie na
rynek wyrafinowane aplikacje grafiki tréjwymiarowej.
Najwazniejsze funkcje tego akceleratora to:

VIDEO IMMERSION™, kt6ra umaliwia najwyzsz
w tej dziedzinie wydajni& odtwarzania ptyt DVD oraz
dekodowania cyfrowego sygnatu telewizyjnego

CHARISMA ENGINE™, ktory jest wisciwym

jadrem, procesorem GPU, ktéry zapewnia wymagan
sprawnd¢ przetwarzania najnowszych gier i aplikacji
3D

PIXEL TAPESTRY™, maliwos¢ naktadania 3 tekstur
na raz na ztoone sceny trojwymiarowych gier.

Obstuga dwoch monitoréw
Wyjscie telewizyjne
Wspotpracuje z ptaskimi, cyfrowymi monitorami

Radeon™ 8500 i Radeon™ 8500LE

Poza funkcjami karty RADEON™ 7500, modele serii
RADEON™ 8500 maj dodatkowo maliwosci:

TRUFORM™ - tworzenie zakrzywionych powierzchni
trojwymiarowych obiektéw wygaldajacych bardziej
gtadko i realistycznie.

SMARTSHADER™ -tworzenie realistycznych ztudze
dowolnych materiatow, takich jak szkio, metal, drewno
i tworzenie trojwymiarowej gbi poprzez
renderowanie cieni obiektéw

SMOOTHVISION™ - umaliwia uzytkownikom ré&ne
poziomy usuwania poszarpanych keg&i obrazéw
trojwymiarowych, dziki czemu meana konfigurowa
jakos¢ obrazu i wydajn&t gier wedtug uznania.

PIXEL TAPESTRY™ || — daje jeszcze wkisza moc
renderowania 3D

Wspotpracuje z ptaskimi, cyfrowymi monitorami (tylko
model RADEON™ 8500)



Pakiet programow ATI's Catalyst Software
Suite

Obstuga wielu wy $wietlaczy i wysoka wydajno $¢€ 3D

Pakiet programow ATI’s Catalyst™ Software Suite
umazliwia ogladanie obrazéw na wielu
wyswietlaczach oraz korzystanie z zaawansowanych
funkciji, takich jak TRUFORM™, co daje najwyz
wydajnai¢ gier 3D. Wskazowki instalacji pakietu
Catalyst™ Software Suite podarieve 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 7

Direct 3D ® and 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 16i Panel
sterowania OpenGL® na stronie 21
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HydraVision™

Poza maliwoscia obstugi dzgki pakietowi
Catalyst™ Software Suite wiej niz jednego
monitora, funkcja HydraVision™ pomaga w
zarzdzaniu monitorami. Wcej informacji o
HydraVision™ znajduje giw Podreczniku
Uzytkownika HydraVision™ w formacie PDF,
znajdupcym sk na ptycie instalacyjnej ATI.



Monitory

Podtgczanie monitora/monitorow

Modele RADEON™ 8500 i RADEON™ 7500
wspotpracuj z jednym monitorem DVI-1 lublwoma
monitorami VGA, Z uyciem dostarczonej z kart
przegciowki DVI-1-na-VGA. Dla rozszerzenia
pulpitu mazna tez uzy¢ telewizora podiczonego do
wyjscia S-Video

Wetknij wtyczk ¢ kabla monitora do gniazda karty
(jesli uzywasz wecej niz jednego monitora, pgtz ich
kable z odpowiednimi zEzami),a nasgpnie wigcz
komputer i monitor(y).

Aby podhczy¢ monitor panelowypezpdarednio do karty
akceleratora, skorzystaj zeyzta DVI-I. Aby podiczy¢
monitor VGA zhcza DVI-I, wetknij przejcidwke DVI-I-
na-VGA do z4cza DVI-1, a nasipnie wetknij wtyczlg
kabla monitora do prz&iéwki, jak pokazano uigej.

o
%0 WYJSCIE S-VIDEO
LK o J

ZtACZE O
DVI-I
ZNAJDUJE SE W MODELACH
RADEON™ 8500
RADEON™ 7500 O
TYLKO
PRZEJSCIOWKA ZLACZE
DVI-NA-VGA VGA
oD
MONITORA
Zt ACZE STANDARDOWEGO
MONITORA VGA

Kiedy wraz z kaet grafiki wwywasz wecej niz
jednego monitora, jeden z nichdzie zawsze
Gléwnym. Pozostaly(e) monitor(y) zostan
oznaczone jak®odatkowe.



Konfiguracje wy swietlania

Akcelerator RADEON™ mie wspotpracowaz
dwoma monitorami oraz telewizorem. Pzsza
tabela zawiera spis rozmaitych kombinacji

podkczania akceleratora.

Konfiguracja
wy Swietlania

Jeden wyswietlacz
z kineskopem
(tradycyjny monitor)

Jeden wyswietlacz
DFP

Jeden telewizor

Monitor tradycyjny
+ telewizor

Monitor
(wyswietlacz)
panelowy DFP +
telewizor

Monitor tradycyjny
+ monitor DFP

Monitor tradycyjny
+ monitor
tradycyjny

Monitor tradycyjny
+ monitor DFP +
telewizor

Monitor tradycyjny
+ Monitortradycyjny
+ telewizor

Zastosowane zt gcza

Ztacze VGA LUB zlgcze DVI-I
z przejéciéwkg DVI-I-na-VGA

Ztacze DVI-I (model

RADEON™ 8500LE nie jest
wyposa zony w to zt gcze)

Wyjscie S-Video

Ztacze VGA +
Wyjscie S-Video

Ztacze DVI-I +
Wyjscie S-Video

Ztacze VGA + ztgcze DVI-I

Ztgcze VGA + zlacze DVI-I z
przejsciobwka DVI-I-na-VGA

Ztgcze VGA + zlacze DVI-I +

Wyjscie S-Video

KOMBINACJA NIE
OBStLUGIWANA

Uwagi

Analogowy monitor z kineskopem

DFP — wyswietlacz ptaski,
panelowy

Wyjscie S-Video mae tez

realizowa pofczenie catkowitego
sygnatu telewizyjnego poprzez
przefciéwke S-Video-na-Composite

Kombinacja nie jest obstugiwana,
kiedy tradycyjny monitor
(kineskopowy) jest podtaczony do
ztacza DVI-I poprzez
przejéciéwke DVI-I-na-VGA

Ztacze DVI-I moze obstugiwaé
tradycyjny monitor z uzyciem
przejsciéwki DVI-I-na-VGA

Telewizor ,sklonuje” obraz z
jednego z pozostatych
wyswietlaczy.



Pakiet Catalyst™ Software Suite

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

by¢ obstugiwane we wszystkich systemach

@ Funkcje opisane na nastepnych stronach moga nie
operacyjnych i/lub moga rézni¢ sie wygladem.

Zakiadka Ekran ATI

Zaktadka Ekran ATl umdiwia ustawianie funkcji dla
wielu monitorow. Mana tu whcza® | wytacza
urzadzenia wywietlajace i zamienié przypisania
Gtéwny i Dodatkowy wyswietlaczy

OpenGL Drirect3D Opcje Maktadka

Ogdlne Karta k onitor
Rozwigzywanie problemdw | Zarzgdzanie kolorami Ekrarwy B arwa

Schemat
| =l J
Elawizz aktywaciic  |Brak

R | R

i -_I 10244768 [ 10244768
! . 70 Hz . 75 Hz

= =2 |

) Ej\)@

-
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Wigczanie/Wyt gczanie dodatkowych wy swietlaczy

1

Otwérz Panel sterowanfaWindows. Kliknij
dwa razyWyswietlacz

Kliknij w zaktadke Ustawienia, a nastpnie w
przyciskZaawansowane

Kliknij w zaktadke Ekrany ATI.

Kliknij w przycisk Wiacz/Wylacz, ¥ aby
wiaczy¢ lub wylaczy¢ wymagany wywietlacz.
Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapis&zmiany.

Wigczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu

1

Otwérz Panel sterowarffawindows. Kliknij
dwa razyWyswietlacz

Kliknij w zaktadke Ustawienia.

Kliknij w ikon¢ monitora, aby wskazana ktory
wyswietlacz chcesz rozszerzpulpit.

Kliknij Tak, aby whczy¢ wybrany wywietlacz.

Zaznacz pole wyboriRozszerz moj pulpit
Windows na ten monitor (Windo@smoZe go
tam umidci¢ automatycznie).

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapis&zmiany.

Dynamiczne ponowne przypisywanie wy swietlacza

Przypisanie w§wietlaczaGtéwnegoi
Dodatkowegomazna zmient szybko, bez
resetowania komputera. Jednak przed zmian
przypisania monitor&téwnegonalery wiaczy¢ co
najmniej jedermonitor dodatkowy i musi b§
wiaczony tryb Rozszerzonego Pulpitu.



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, klikniecie w ten przycisigl
zmieni przypisanie monitorow Gtownego i
Dodatkowego. Klikngcie przyciskugEj tworzy na
monitorze Dodatkowym klon, albo duplikat obrazu z
monitora Gtéwnego. Klikricie przyciskulgl
rozszerza pulpit na monitor Dodatkowy,
umieszczony na prawo od monitora Gtdwnego.
Klikni ¢cie przyciskufd rozszerza pulpit na monitor
Dodatkowy, umieszczony pom@ monitora
Gtéwnego.

4 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.
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Wirtualne przemieszczanie monitorow

1 Na zaktadcéJstawieniakliknij i przeciagnij na
pozadane miejsce ikapwybranego monitora. Na
przyktad, monitor dodatkowy nie by
przecigniety na lewo od Gléwnego, co
spowodujeze wirtualnie znajdzie sion po lewej
stronie, jak widzimy poriej.

2 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapis&zmiany.

Wiasciwosci: Ekran

Kompozycje | Pulpit | \Wygaszacz ekranu || \wglad | Ustawisnia |

Przeciggnij ikony manitardes, aby odpowiadaty fizycznemu rozmieszczeniu
maritardi.

12

Ekran
| 1. CTX 1765 na Av250 v ‘

FRozdzielczodéd ekranu Jakodd kolardw

Mniei J— Wigee] MNajwwzzza (32 bity] w

1024 na 768 pkseli 1 N I | m

Identyfikuj ] [ Fiozwigzpwanie problemd... ] [ Zaawansowane

Rozszerzenie ,ratiometryczne”

Twoj akcelerator RADEONT™ realizuje funkcj
rozszerzenia ,ratiometrycznego” (zwane powszechnie
skalowaniem cyfrowym). W ten sposoéb rozszerza si
obraz o niskiej rozdzielcZoi, aby wypeint prostokt

0 wysokiej rozdzielczéxi. Jednak rozszerzenie
Jratiometryczne” jest mdiwe tylko naGtéwnym
monitorze. Dlatego kiedy ptaski monitor panelowy
(FPD) jest przypisany jako Dodatkowy, tryb
Rozszerzonego Pulpitu jest wgkony i rozdzielcz&
jest nizsza od standardowej rozdzieléebtego
monitora. Powoduje tae monitor FPD przechodzi w
domysiny 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

Wiasciwo $ci Gamma gry

Suwaki te stuzg do zwiekszania i zmniejszania

ig\g:/\ll((l)ny ja_skrawoé_ci barw ob_raz()w w grach of wykorzystujap_ych
Zielon Direct 3D i OpenGL i rozgrywanych na catym ekranie.
niebieZki (UWAGA: funkcja Game Gamma NIE jest obstugiwana

w systemie Windows NT 4.0)

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

Przycisk
warto sci
domy sine

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.



16

Panel sterowania Direct 3D ®

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

Ustawienia gtdwne iu  zytkownika

W Ustawienia gléwnemozna 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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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 Direct 3D.

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



19

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.
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Korzystapc z tej zaktadki gracze maglostrajé

ustawienia gier Open

Ustawienia gtdwne iu  zytkownika

W Ustawienia gtbwnemozna zwekszy¢ do

Panel sterowania OpenGL ®

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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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 OpenGL.

Domy §lne 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

Ietoda rozziewania alfa

“Whacz rozszerzenia regionu bufora KTx

" whyrmug 24-bitawy
O whyrnug 16-bitowy
+ Kifybaczon:

* RBozsiewanie bleddw
" Upaorzadkowarny

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.



25

Uzywanie TV Out

Ogladanie obrazu tworzonego przez komputer na
telewizorze

Akcelerator RADEON™ ma mitiwos¢ TV Out,
czyli wysytania sygnatu do telewizora. Do karty
akceleratora mana podiczy¢ jednoczénie
telewizor i monitor. Albo mgna podiczyc¢
magnetowid i nagrywawszystko, co jest
wyswietlane na ekranie monitora.

Ekran telewizora jest idealny do gier, prezentacji,
ogladania filmow I szperania w Internecie. Pisze
porady najlepiej wykorzystaunkcje TV Out

WAZNA INFORMACJA

dla klientow w Europie.
Niektére monitory uzywane w krajach europejskich nie
mog g by¢ uzywane jednoczesnie z telewizorem. Kiedy w
Europie wiaczy sie wyswietlanie na ekranie telewizora,
czestotliwosé odswiezania dla monitora i dla telewizora
zostaje ustawiona na 50 Hz. Niekt6re monitory nie moga,
pracowac¢ z tg czestotliwoscig i mogg ulec uszkodzeniu.

e Prosimy o sprawdzenie w dokumentacji monitora, czy
moze on pracowac z czestotliwoscig odswiezania
obrazu 50 Hz.

Jesli monitor nie mo ze pracowa € z czestotliwo scig
od $wie zania obrazu 50 Hz (lub nie mamy co do

tego pewno $ci), to kiedy u zywamy telewizora do

wy swietlania obrazu z komputera, nale zy przed
wiaczeniem komputera wyt agczy € monitor.

Informacje o wytgczaniu wyswietlania na telewizorze

znajdujg sie w rozdziale Jak wt aczy ¢/wytaczy €

wy swietlanie na telewizorze na stronie 27

Niektore europejskie telewizory korzystajg z potaczenia

SCART. Jesli uzywasz ztgcza SCART, przeczytaj

Uzywanie zt gcza SCART z europejskimi telewizorami.

na stronie 27 przed podiaczeniem komputera do

telewizora.
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Podtaczanie telewizora lub magnetowidu

Aby do karty RADEON™ podiczy¢ telewizor lub magnetowid,
nalezy zastosowakabel S-Video. Jednak gkiszai¢ telewizoréw
(i magnetowidow) wyposa@na jest w gniazda waia
catkowitego sygnatu telewizyjnego (composite), i w takiej
sytuacji mana wy¢ dostarczonej z kaytprzegciowki S-Video-
na-Composite. 36 telewizor posiada tylko wégie na sygnat z
sieci telewizji kablowej, mina kart akceleratora patzy¢ z

tym telewizorem poprzez magnetowid lub modulator
czestotliwosci radiowej (RF), ktdry jest doginye na rynku.

Podtgczanie wyj $cia S-Video z karty akceleratora do
telewizora lub magnetowidu

1 Wytacz komputer i telewizor (lub magnetowid).

2 Sprawd, czy karta akceleratora jest zainstalowana
prawidtowo, zgodnie z pogeznikiem.

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

4 Sprawd, gdzie na listwie mocugej karty akceleratora (z
tytu komputera) znajduje sgniazdo wgciowe S-Video.
Dotacz jeden koniec kabla S-Video, lub dostarczonego z
karta kabla przejciowego do karty graficznej, a drugi
koniec to telewizora (lub magnetowidu). Dlackszej
jasndci pokazane to jest na rysunku.

5 Wiacz komputer i telewizor (lub magnetowid)

wyj $cie S-Video

E%m@]

.

wejscie S-Video

wejscie catkowitego
sygnalu wizji

=
g ol v

" /‘-’ Komputer
Telewizor lub magnetowid Kabel S-Video
UWAGA: Nowsze modele telewizoréw

moga mie¢ gniazdo wejsciowe wizji na przednim LuUB
wizji na przednim panelu Kabel przejsciowy S-Video-na-Composite
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Uruchamianie Windows © z wigczonym telewizorem.

Podczas uruchamiania systemu WindBws ekranie
telewizora mog sie pojawia “smieci”. Jest to zjawisko
przegciowe i zaniknie po kilkunastu sekundach.

Karta RADEON™ realizuje w czasie uruchamiania
sekwengi ustawiania trybu pracy i ekran telewizora jest
wtedy czarny. Zajmuje to niewiele czasu i pomaga w
programowaniu w§wietlania na telewizorze.

Uzywanie zt gcza SCART z europejskimi telewizorami.

(PreH/ve czerwone)

Wejoeme( ewe = biate)

Potacz z komputerem

Potacz z Kabel Audio Wyjsme audio
telewizorem »
lub agnemWIdem

Kabel przej $ciowy wideo

il | >
Potacz z komputerem
Zt ACZE s )
SCART Caikowny sygnat wizyjny (z6tte) Wyjécie S-Video

Ztacze SCART ména wywaé tylko do przesytania
catkowitego sygnatu telewizyjnego (composite), co
oznaczaze trzeba bdzie zastosowakabel przejciowy
S-Video-na-Composite. Powszy rysunek pokazuje, jak
do komputera PC datzy¢ kablem SCART europejski
telewizor. Jéli telewizor takiposiadagniazdo wejciowe
S-Video, wtedy natey uzy¢ kabla S-Video (fatwo
dostpny na rynku), a nie kabla SCART.

Jak wtaczy é/wytgczy € wy swietlanie na telewizorze

1 OtworzPanel sterowani& Windows. Kliknij dwa razy
Wyswietlacz

2 Kiliknij w zakfadke Ustawienia a nastpnie w przycisk
Zaawansowane.

3 Kiliknij w zakladke Ekrany ATI. Kliknij w przycisk TV.
Kliknij w przycisk wicz/wylcz. E¥
5 Kiliknij OK lub Zastosuj, aby zapisazmiany.

N
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Uzywanie i regulowanie wy $wietlania na telewizorze

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

Kiedy nie mo zna wy swietla € na telewizorze

Telewizor nie mae by¢ pofaczony z karg
akceleratora RADEON™, kiedy pagizone § do
niej dwa analogowe monitory, nawegljgelewizor
jest wyhczony 1 réwnie wytaczony w
oprogramowaniu Analogowy monitor dekzony do
ztacza DVI-I nie mae pozostawapodhczony do
akceleratora RADEON™, kiedy w oprogramowaniu
jest whczone wyjcie TV. W obydwu przypadkach
karta RADEON™ mge zosté przecyzona, co
spowodujeze obrazy na wszystkich monitorackdh
za ciemne

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 monitorazenek zmieni&,
wyglada jakby bytscisniety. Dzieje s¢ tak z powodu
dostosowywania giobrazu do wymiaréw ekranu
telewizora. Aby to skorygowanalery przyciskami
sterupcymi monitora wyregulowarozmiary i

potozenie wywietlanego obrazu.

Niektore monitory pracage z jedn czestotliwoscia
mog hie pracowéa z wiaczonym wywietlaniem na
telewizorze. Kiedy przy wczonym wywietlaniu na
telewizorze kda kltopoty z obrazem, natg wytaczy¢
funkcje wyswietlania na telewizorze, aby obraz na
monitorze poprawit gi

Regulowanie obrazu na monitorze

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

Nalezy uzy¢ regulatorow znajdagych se na zaktadce
Regulacjena stroniéNVtasciwosci monitora
(dostpnej przez klikngcie przyciskuMonitor na
zaktadke Ekrany ATI ), aby wyregulowétylko
obraz na ekranie monitora. Kliknij w przyci3k/, aby
wyregulow& tylko obraz na ekranie monitora.

Wyswietlanie 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
moga 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 nastpnie 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
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stronie ekranu megwyskpowa: znieksztatcenia.
Zjawisko to zaley of typu telewizora i aktualnie
uruchomionego programu komputerowego.

Aby zmniejsz¥ te znieksztatcenia, nalg powickszye

wymiary obrazu wywietlanego na telewizorze.

Powiékszanie rozmiaru poziomego

1 OtwérzPanel sterowani&® Windows. Kliknij dwa
razyWyocewietlacz

2 Kliknijw zakfadke Ustawienia, a nasipnie w

przyciskZaawansowane

Kliknij w zaktadke Ekrany ATI.

Kliknij w przycisk TV.

Kliknij w zakladke Regulacja

W sekcjiRozmiar ekranu Kliknij, w znak plus €)

obok znaku z poziomymi strza’rkag , aby

powigkszy poziom wymiar obrazu na ekranie
telewizora.

7 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisawprowadzon
Zmiare.

Znieksztalcenia krawdzi mazna tez zredukowa
podwyzszajc kontrast.

o o1~ W

Podwy zszanie kontrastu obrazu telewizyjnego
1 Otworz Panel sterowarffavindows. Kliknij dwa razy
Wyswietlacz

2 Kiliknijw zakladke Ustawienia a nasipnie w
przyciskZaawansowane

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

5 Pochgnij suwakKontrast w prawo, aby podwiszye
kontrast.

6 Kliknij OK lubZastosuj, aby zapisawprowadzon
Zmiare.
Zmienianie konfiguracji wy swietlania

Kiedy komputer zostanie przeniesiony w miejsce, gdzie
do wyswietlania lgdzie wywany tylko telewizor,
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nalezy sic upewngé, ze whczona jest funkcja
wyswietlania na telewizorze.

Rozdzielczé¢ mazna ustawd nawet na 1024x768.
Jednak wysze rozdzielczgi will result in a virtual
desktop. Jdi telewizor jest jedynym ugdzeniem
wyswietlajacym i wybrana zostanie vigza
rozdzielczdé¢, obraz zniknie z ekranu.

Korzystanie z gier i programow komputerowych

Niektore starsze gry i aplikacje mpgrogramowé
bezpgrednio karg RADEON™, tak aby pracowata

w okreslonym trybie wywietlania Moze to

powodowd& automatyczne wytzanie lub powzane
znieksztatcanie obrazu na telewizorze (obraz na
monitorze komputerowym nie ulegnie zmianie).
Prawidlowy obraz na telewizorze zostanie przywrdcony
po zakaczeniu gry, lub zrestartowaniu komputera.



