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Oswiadczenie o zrzeczeniu si¢
odpowiedzialnosci

Niniejszy dokument zostal opracowany z najwyzsza starannoscia,
jednakze firma ATI Technologies Inc. nie ponosi odpowiedzialno$ci
za dziatanie lub stosowanie opisanego tu sprzetu, oprogramowania,
ani innych produktow oraz dokumentacji, ani za przerwy w
$wiadczeniu ustug, straty lub przerwy w dziatalnosci gospodarczej,
straty spodziewanego zysku, ani za przypadkowe lub wynikajace
odszkodowania zwiazane z udost¢pnianiem, dziataniem lub
uzytkowaniem opisanego tu sprze¢tu, 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 niezawodnosci, funkcjonalnosci lub
polepszenia wygladu. W odniesieniu do wyrobow produkcji ATI
opisanych w niniejszym dokumencie, firma ATI zrzeka si¢ wszelkich
bezposrednich oraz posrednich gwarancji na te wyroby, w tym, lecz
nie tylko, posrednich gwarancji przydatnosci handlowej, przydatnosci
do okreslonych zastosowan oraz nienaruszalnosci.

Informacje o produkcie

MACROVISION

A. Apparatus Claims of U.S. Patent Nos. 4,631,603, 4,577,216,
4,819,098, oraz 4,907,093 dopuszczone wytacznie dla ograniczonej
grupy uzytkownikow.

B. W dodatkowych drukach dotaczonych do niniejszego Produktu,
nalezy w odpowiednich miejscach podaé:

Niniejszy produkt zawiera technologi¢ ochrony praw autorskich,
ktora jest chroniona pewnymi patentami USA oraz innymi prawami
do wtasnosci intelektualnej bedacymi wtasnoscia Macrovision
Corporation i innych wtascicieli. Stosowanie technologii ochrony
praw autorskich musi by¢ zatwierdzone przez Macrovision
Corporation i jest ona przeznaczona do zastosowan prywatnych
(domowych) oraz innych ograniczonych zastosowan, z wyjatkiem
przypadkoéw zatwierdzonych przez Macrovision Corporation.
Inzynierskie kopiowanie konstrukcji oraz demontaz sa zabronione.
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Wprowadzenie

Akceleratory graficzne z serii RADEON™ 9500 sa
przetomem wsrdd najbardziej nowoczesnych kart graficznych
3D.

Ich sercem jest procesor RADEON 9500 Series Visual
Processing Unit (VPU).

Pierwsza architektura potokowa o przepustowosci 8 pikseli.
Pierwszy procesor obstugujacy standard DirectX 9.0.
256-bitowy interfejs pamigci DDR.

Zgodno$¢ ze specyfikacja AGP 8X.

Jako pierwszy uzywa cieniowania na poziomie pikseli do
akceleracji wyswietlania.

Obstuga aplikacji Direct 3D®.

Obstuga aplikacji OpenGL®.

Wysoka rozdzielczo$¢ 2D — do 2048x1536.
Szybkie dzialanie gier trojwymiarowych.
Obstuga monitoréw panelowych.

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



Kroétki opis funkciji

Oto najwazniejsze funkcje akceleratoréw z seriit RADEON
9500:

Technologia SMARTSHADER™ [I, ktéra realistycznie
odtwarza prawidtowy wyglad dowolnego materialu — szkta,
metalu, drewna — oraz trojwymiarowa glgbig poprzez
modelowanie cieni obiektow.

Technologia SMOOTHVISION™ I, ktéra pozwala
uzytkownikowi na usuwanie (w regulowanym stopniu)
poszarpanych krawedzi z obrazéw 3D, dzigki czemu
uzytkownik moze dowolnie konfigurowac¢ jakos¢ obrazu i
szybkos¢ dziatania gry.

Mechanizm VIDEOSHADER™ zapewniajacy filtrowanie
zaktocen w czasie rzeczywistym, a tym samym pozwala
uzyskac krystalicznie czysty wyj$ciowy obraz wideo.

Technologia FULLSTREAM™, ktéra usuwa kwadratowe
(blokowe) artefakty ze strumieniowego wideo pobieranego
z Internetu i poprawia ostro$¢ obrazu.

Technologia TRUFORM™, ktéra pozwala na bardziej
wierne odwzorowanie zakrzywionych plaszczyzn obiektow
tréjwymiarowych.



Pakiet CATALYST™ Software Suite firmy
ATI

Obstuga wielu wyswietlaczy i wysoka
wydajnos¢ 3D

Pakiet programow CATALY ST Software Suite firmy ATI
umozliwia ogladanie obrazéw na wielu wyswietlaczach oraz
korzystanie z zaawansowanych funkcji, takich jak
SMARTSHADER 1I, co daje najwyzsza wydajnos¢ gier 3D.
Wskazowki dotyczace instalacji pakietu CATALIYST
Software Suite podane sa w punkcie Zaczynamy.

Pakiet CATALYST Software Suite instaluje zakladki ATI.
Dostep do tych zaktadek uzyskuje si¢ w Panelu sterowania
Windows®, w aplecie Ekran, po nacisnieciu przycisku
Zaawansowane umieszczonego na zakladce Ustawienia.
Szczegdlowe objasnienia zaktadek ATI sa podane w rozdziale
Pakiet CATALYST Software Suite na stronie 7.

Direct 3D i OpenGL

Pakiet CATALYST Software Suite obstuguje tez najnowsze
wersje Direct 3D 1 OpenGL. Wiele z najnowszych gier 3D , a
takze najnowsze wersje starszych gier dostownie ozyja z
pomoca zaawansowanych funkcji Direct 3D lub OpenGL.
Gracze moga dostraja¢ ustawienia, aby uzyskaé¢ mozliwie
najwyzsza jako$¢ obrazu 3D, lub najwigksza wydajnosc gry.
Zaktadki ATI Direct 3D i OpenGL dostepne sa w Panelu
sterowania Windows®, w aplecie Ekran, po naci$nigciu
przycisku Zaawansowane umieszczonego na zaktadce
Ustawienia.

Szczegdltowe objasnienia zaktadek Direct 3D i OpenGL sa
podane w rozdziatach Panel sterowania Direct 3D na
stronie 16 i Panel sterowania OpenGL na stronie 21.



HydraVision™

Poza mozliwoscia obstugi dzigki pakietowi CATALYST
Software Suite wigcej niz jednego monitora, funkcja
HydraVision™ pomaga w zarzadzaniu monitorami. Wigcej
informacji o HydraVision™ znajduje si¢ w Podreczniku
Uzytkownika HydraVision w formacie PDF, znajdujacym
si¢ na ptycie instalacyjnej AT



Monitory

Podiaczanie monitora/monitoréw

Akcelerator z seriit RADEON 9500 umozliwia pracg z jednym
monitorem DVI-I lub dwoma monitorami VGA podtaczonymi
za posrednictwem przejscidowki DV-I-na-VGA. Akcelerator
posiada tez wyjscie sygnatu na telewizor z gniazda S-Video.

Wetknij wtyczke kabla monitora do gniazda karty (jesli
uzywasz wigcej niz jednego monitora, potacz ich kable z
odpowiednimi zlaczami), a nastgpnie wlacz komputer i
monitor(y).

Chcac podtaczy¢ monitor panelowy bezposrednio do karty,
nalezy skorzysta¢ ze ztacza DVI-1. Aby podtaczy¢ monitor
VGA do ztacza DVI-I, nalezy wetkna¢ dotaczona
przejsciowke DVI-I-na-VGA do ztacza DVI-I, a nastepnie
podiaczy¢ kabel monitora do przej$ciowki, tak jak to
pokazano ponizej.

O

e: | ZLACZE STANDARDOWEGO
MONITORA VGA

WYJSCIE S-VIDEO

O
ZLACZE
DVI-|
[
PRzEJSCIOW ~ WTYCZKA
KA DVI-I-NA- VGA
VGA oD
MONITORA

Kiedy wraz z karta grafiki uzywasz wigcej niz jednego
monitora, jeden z nich bgdzie zawsze Gléwnym. Pozostaty(e)
monitor(y) zostang oznaczone jako Dodatkowe.



Konfiguracje wyswietlania

Akcelerator graficzny z seriit RADEON 9500 umozliwia prace
z dwoma monitorami oraz jest wyposazony w wyjscie
telewizyjne TV Out. Ponizsza tabela pokazuje rozmaite
mozliwosci podtaczania wyswietlaczy do karty akceleratora.

Konfiguracja
wyswietlania

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 ztacza

Ztacze VGA LUB ziacze DVI-
| z przejscidwkg DVI-I-na-
VGA

Ztacze DVI-I

Wyjscie S-Video

Ztacze VGA +
wyjscie S-Video

Ztacze DVI-I +
wyjscie S-Video

Ztacze VGA + zlacze DVI-I

Ztacze VGA + zlacze DVI-| z
przejsciowkag DVI-l-na-VGA

Ztacze VGA + zlacze DVI-| +
wyjscie S-Video

KOMBINACJA
NIEOBStUGIWANA

Uwagi

Analogowy monitor z kineskopem

DFP — wyswietlacz ptaski, panelowy

Karty wyposazone w gniazdo
wyjscie S-Video ( S-Video out)
moga tez wysytac catkowity sygnat
telewizyjny (Composite) za
posrednictwem przejsciowki S-
Video-na-Composite.

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

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

Telewizor ,sklonuje” obraz z
jednego z pozostatych
wyswietlaczy.



Pakiet CATALYST
Software Suite

W tym rozdziale opisujemy poszczegolne zaktadki ATI, ktore
staja sie dostepne w oknie dialogowym Wiasciwosci: Ekran
po zainstalowaniu pakietu Catalyst Software Suite.

®

Zakladka Ekrany ATI

Zaktadka Ekrany ATI umozliwia ustawianie funkcji obstugi
wielu monitoréw. Mozna tutaj wtaczaé i wytacza¢ urzadzenia
wyswietlajace 1 zamieniaé¢ przypisania wyswietlacza
Glownego i Dodatkowego.

Funkcje opisane na nastepnych stronach moga
nie by¢ obstugiwane we wszystkich systemach
operacyjnych i/lub moga rézni¢ sie wygladem.

Maktadka

td onitaor

Direct3D Opcie

Karta

OpenGL
Ogdlne
Fozwigzywanie problemdw | Zarzadzanie kolorami Ekrary Banwa

Schemat
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Wiaczanie/wylaczanie dodatkowych
wyswietlaczy

1

2

3
4
5

Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje Ekran.

Kliknij zaktadke Ustawienia, a nastgpnie przycisk
Zaawansowane.

Kliknij zaktadk¢ Ekrany ATI.

Kliknij przycisk Wiacz/Wytacz E¥ | aby wiaczy¢ lub
wylaczy¢ wymagany wyswietlacz.

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Wiaczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu

1

G A W N

6

Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje¢ Ekran.

Kliknij zaktadke Ustawienia.

Kliknij w ikon¢ monitora, aby wskaza¢ na ktory wyswietlacz
chcesz rozszerzy¢ pulpit.

Kliknij Tak, aby wlaczy¢ wybrany wyswietlacz.

Zaznacz pole wyboru Rozszerz mdj pulpit Windows na
ten monitor (Windows® moze go tam umiescic
automatycznie).

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Dynamiczne ponowne przypisywanie wyswietlacza

Przypisanie wys$wietlacza Glownego i Dodatkowego mozna
zmieni¢ szybko, bez resetowania komputera. Jednak przed
zmiang przypisania monitora Gléwnego nalezy wiaczy¢ co
najmniej jeden monitor Dodatkowy i musi by¢ wlaczony tryb
Rozszerzonego Pulpitu.



Informacje na temat wlaczania Dodatkowego wyswietlacza
mozna znalez¢ w rozdziale Wiqczanie/wylqczanie
dodatkowych wyswietlaczy on page 8.

Informacje na temat wlaczania trybu Rozszerzonego Pulpitu
mozna znalez¢ w rozdziale Wigczanie trybu Rozszerzonego
Pulpitu on page 8.

1 Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje Ekran.

2 Kliknij zaktadke Ustawienia, a nastepnie przycisk
Zaawansowane.

3 Kliknij zaktadke Ekrany ATL

Zaktadka Wyswietlacze ATI pokazuje, ktére wyswietlacze sa
aktywne. Wyswietlacz Gtowny ma wcisnigty przycisk [ .
Aby zmieni¢ przypisanie wyswietlacza, mozna klikna¢
przycisk wy$wietlacza Gtéwnego [[J, lub przycisk innego
monitora (.

W systemie Windows® 2000 klikniecie przycisku B
spowoduje ponowne przypisanie monitora Gléwnego i
Dodatkowego (Dodatkowych). Kliknigcie przycisku
tworzy na monitorze Dodatkowym klon, albo duplikat obrazu
z monitora Gtownego. Kliknigcie przycisku [EJ rozszerza
pulpit na monitor Dodatkowy, umieszczony na prawo od
monitora Glownego. Kliknigcie przycisku [£4 rozszerza pulpit
na monitor Dodatkowy, umieszczony ponizej monitora
Glownego.

4 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Wirtualne przemieszczanie monitoréw

1 Na zakladce Ustawienia kliknij i przeciagnij w
odpowiednie miejsce ikong wybranego monitora. Na
przyktad, monitor dodatkowy moze by¢ przeciagnigty na
lewo od glownego, co spowoduje, ze wirtualnie znajdzie
si¢ on po lewej stronie, jak widzimy ponizej.



10

2 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Wiasciwosci: Ekran r_
| Kompozycie || Fulpit || _*wyoaszacz ekranu |
| Wivglad | Screen Scan | U stawienia

Przeciaani] ikony rmonitoréw, aby odpowiadaty fizycznemu rozmieszczeniu
rnonitorde.

Ekran:
1. Plug and Play tonitor na R adeon 9700 » |
Bozdzielczoge ekranu Jakodd kolordw
M -_'J— \Wigee| | Majwyizza [32 bity) - |
1024 na 768 pikseli I/ N .

o motikol

urzgdzen

T I

pulpit sy wWindows d v bego maonitara
[ ldentyfikuj ] [ Fozwiazywanie problemdw. .. ] [ Zaawaniowans ]
ok | [ A Zastasyj

Rozszerzenie ,,ratiometryczne”

Karta akceleratora z serii RADEON 9500 umozliwia
rozszerzenie ,,ratiometryczne” (zwane powszechnie
skalowaniem cyfrowym). W ten sposdb rozszerza sig obraz o
niskiej rozdzielczos$ci, aby wypehi¢ prostokat o wysokiej
rozdzielczos$ci. Jednak rozszerzenie ,,ratiometryczne” jest
mozliwe tylko na Gléwnym monitorze. Dlatego kiedy ptaski
monitor panelowy (FPD) jest przypisany jako Dodatkowy,
tryb Rozszerzonego Pulpitu jest wylaczony i rozdzielczosé¢
jest nizsza od standardowej rozdzielczo$ci tego monitora.
Powoduje to, ze monitor FPD przechodzi w domy$lny tryb
centralny.
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Zaktadka Barwa ATI

Zaktadka Barwa ATI stuzy do zmiany ustawien barw. Mozna
zmienia¢ kolory wyswietlanych obrazow: czerwony, zielony i
niebieski. Mozna tez zmienia¢ jaskrawos¢ 1 Gamma gry

: rr
(jasnos$¢).
Direct3D Opcie Obrét Maktadka
Ogalne K.arta kd onitor R ozwigzywanie problemoe
Zarzgdzanie kolorami Ekrany Banua OpenGL

Krzywa barw

Czerwony

Jazkrawoic pulpitu O Zielany

Min | ﬂ:@: [ Maks

Miebieszki
—— T

Zaktadka Barwa ATI

Zwiekszanie lub zmniejszanie jaskrawosci pulpitu. Im

Jaskrawos¢ . o - : o
. wyzsza wartos¢ gamma, tym wieksza jaskrawosé
pulpitu .
pulpitu.
Zmiana wybranej barwy (polem wyboru barwy
Krzywa barw czerwonej, zielonej lub niebieskiej) poprzez
przesuwanie mysza krzywej barw.
Przycisk T ST
Gamma gry Umozliwia dostep do wtasciwosci Gamma gry.
Przyc[sk_ Pozwala na zmiane aktualnych ustawien jasnosci i
wartosci

domysinych koloréw pulpitu na wartosci domysine.
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Kliknigciem przycisku Gamma Gry przechodzimy do
Wtlasciwosci Gamma Gry.

Wiasciwosci: Gamma ary

Gamma qry

Czenwor 100

fin.

taks,

Zielany E oa

fin. b aks.

Miebigsk an

b aks.

kin. [

N
©.0.0

ok || A

Wiasciwosci Gamma gry

Suwaki Suwaki te stuzg do zwiekszania i zmniejszania
Czerwony jaskrawosci barw obrazéw w grach

Zielony wykorzystujgcych Direct 3D i OpenGL i
Niebieski rozgrywanych na catym ekranie.

Aby regulowac¢ oddzielnie suwaki RGB, nalezy

Blokada RGB  USunac zaznaczenie tego pgla wyboru. A_by
regulowac wszystkie suwaki razem, nalezy
zaznaczy¢ pole wyboru.

Przycisk
wartosci
domysinych

Pozwala na zmiane aktualnych ustawien Gamma
gry na wartosci domysine.
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Zaktadka Opcije ATI

Zaktadka Opcje ATI dostarcza szczegotowych informacji o
sterownikach i umozliwia dostgp do danych technicznych
karty akceleratora. Mozna tez wlaczac i wytaczac¢ ikong ATI
na pasku zadan.

Ogdlne K.arta b aritar Rozwiazywanie problenmdwm
Zarzgdzanie kolorami Ekrary Earwa OpenGL
Direct3D Opcie Obrét Maktadka

Informacje o wersji

Wersia CATALYST 0z.1

‘wersja 2D E.13.10.6109

wiersja opakowania 7. 74-020611 5-004411C-ATI
E CATaYST |

e Praywrdd wazzpztkie komunikaty ostrzezer
e Uakbpwanij ikong aplikaci ATl na pasku zadarn

e wiygwiet! ikong ATl na pasku zadar

wiykacz narzedzie szybkie] zmiany
rozdzielczodci

[ ar ] [ Alug ]

Zakiadka Opcje ATI

Podaje numer wersji oprogramowania
Informacje o wersji ~ Catalyst, numer wersji 2D oraz informacjk o
aktualnej kompilacji sterownika.

Daje dostep do zaktadki Szczegdty, na ktorej
podane sg szczegotowe informacije
sprzetowe o karcie akceleratora i o
sterowniku.

Przycisk Szczegoty
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Przywro¢ wszystkie
komunikaty
ostrzezen

Uaktywnij ikone
aplikacji ATl na
pasku zadan

Wyswietl ikone ATI
na pasku zadan

Wylacz narzedzie
szybkiej zmiany
rozdzielczosci

Umozliwia ponowne uaktywnienie
ewentualnie wytgczonych komunikatéw
ostrzegawczych o grafice.

Usuniecie zaznaczenia umozliwia wytgczenie
aplikacji na pasku zadan ATl i usuwa ikone
ATl z paska zadan.

Usuniecie zaznaczenia umozliwia usuniecie
ikony ATl z paska zadan bez wytgczania
aplikacji ikony ATI.

Funkcja szybkiej rozdzielczosci jest dostepna
poprzez klikniecie lewym klawiszem myszy w
ikone ATI na pasku zadan. Zaznaczenie tej
opcji wytacza te funkcje.

Kliknigcie przycisku Szczegély powoduje wyswietlenie
informacji o karcie graficznej, sterowniku graficznym i

systemie.

Zaktadka Nakladka ATI

Zaktadka Naktadka ATI umozliwia konfigurowanie wartosci
jaskrawosci, kontrastu, nasycenia, odcienia i gamma naktadki

wideo.
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Nakiadka wideo

Naktadka wideo pozwala na ogladanie na ekranie komputera
filmow z normalna szybkos$cia. Istnieje jednak tylko jedna
naktadka wideo, ktdra moze by¢ realizowana na Gléwnym
monitorze. Regulacje naktadki wideo sa uaktywniane
automatycznie podczas odtwarzania pliku wideo o dowolnym
formacie, ktory umozliwia regulowanie naktadki.

Ogdlne K.arta b critor R ozwigzpwanie problemdw
Zarzadzanie kolorami Ekrary Banwa OpeniGL
Direct3D Opcije Dbt Maktadka

Modyfikacja parametrow nakladki
wartoge
Jaskrawoss - -.II Y o] =
Eontrast " --II | [1o0] =
Mazycenie " --II ] [00] =
Odcier e ) y  [og] °
Gamma CC): T

:

ok | [ Anu
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Jaskrawos¢é

Kontrast

Nasycenie

Odcien

Gamma
Przycisk

wartosci
domysinych

Tryb teatralny

Zaktadka Naktadka ATI

Suwak ten stuzy do regulowania jaskrawosci
obrazu wideo.

Suwak ten stuzy do regulowania kontrastu obrazu
wideo.

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

Ten suwak reguluje czystos¢ sktadnikéw barw
obrazu — czerwonej, zielonej i niebieskie;.

Suwak ten stuzy do regulowania ogolne;j
intensywnosci obrazu wideo.

Pozwala na zmiane aktualnych ustawier Nakfadki
na warto$ci domysine.

Umozliwia wyswietlanie obrazu wideo na petnym
ekranie, na monitorze dodatkowym, jesli jest
dostepny i wigczony.
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Panel sterowania
Direct 3D

Korzystajac z tej zaktadki gracze moga dostrajac¢ ustawienia
gier Direct 3D.

Ustawienia giéwne i uzytkownika

W Ustawieniach gléwnych mozna zwigkszy¢ do maksimum
0go6lna wydajnos¢ przesuwajac suwak w lewo, lub
podwyzszy¢ 0golna jako$¢ obrazu, przesuwajac go w prawo.
Wybranie Ustawien uzytkownika powoduje dezaktywacje
suwaka Ustawienia gtéwne i pozwala na doktadne dostrojenie
ustawien Direct3D akceleratora z serii RADEON 9500.

Wiasciwosci: Plug and Play Monitor i Radeon 9700 5 ﬁ
Zarzgdzanie kolorami | Ekrary Barwa OpenGL
_Ogdlne | F.arta b oritar Fozwigzmwanie problemdw

Digerl | Opcie Obrst Nakkadks

Ustawienia ghowne

J j vireccan
- wipdajnodd  Erdwnowazone  Jakogs - — Ustawienia

vzytkowmnika

Ustawienia uzytkownika
SMHMOOTHWISION NI

Antpaliazing

e

v Zaleznie od aplikacii

Filtrowsanie anizotropowe (': 53
v Zaleznie od aplikacii Fd
Uztawienia teksturny: “wipzoka J
iakodc = 2 : :
<-"Whydajnoge | Jakogd -»
F'n_:\ziom zzczegokaw Whzoka J
L2 cli iakodc = : : :
<-"Whydajnoge | Jakogd -»
Czekaj na synchronizacie
pionowa: i Zawszze vk, % Zaleznie od aplikacii
[ Llztawienia ggodnos’ci..._j [ Dompzine j

[ ok ][ s |
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Suwak
Ustawienia
gtowne

Pole wyboru
Ustawienia
uzytkownika

Pole wyboru
SMOOTH-
VISION II

Suwak
SMOOTH-
VISION II

Pole wyboru
Filtrowanie
anizotropowe
SMOOTH-
VISION I

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

Kiedy zaznaczone jest pole wyboru Ustawienia
uzytkownika, suwak Ustawienia ogdlne zostanie
zablokowany, co pozwala przesuwaé
poszczegolne suwaki w obszarze Ustawienia
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.

Technologia SmoothVision Il (antyaliasing)
poprawia jakos¢ obrazu poprzez eliminacje
poszarpanych krawedzi z obrazéw 3D, co nadaje
im gtadszy, bardziej naturalny wyglad. Wybranie
opcji Zaleznie od aplikacji daje obrazy o wysokiej
jakosci przy nieznacznie obnizonej szybkosci
przetwarzania.

Antyaliasing SmoothVision || moze zostaé
zastosowany z uzyciem réznych wzorcéw probek i
punktow testowych, na przyktad 2X, 4X lub 6X.
Przesuniecie tego suwaka w prawo zwieksza
czestotliwosé probkowania w celu utworzenia
najbardziej realistycznego obrazu
tréjwymiarowego.

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

go SMOOTH-
VISION II

Przycisk
wydajnosci
filtrowania
anizotropowe
go SMOOTH-
VISION II

Przycisk
jakosci
filtrowania
anizotropowe-

go

Suwak
Ustawienia
tekstury

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

Wybierz opcje Wydajnosé¢, aby uzyska¢ mozliwie
najwyzsza wydajnosc trojwymiarowej gry kosztem
nieznacznie obnizonej jakosci tréjwymiarowego
obrazu. Najwyzsza mozliwa rozdzielczo$¢ ekranu
zostanie wskazana automatycznie.

Wybierz opcje Jakosé, aby uzyska¢ mozliwie
najwyzszg jakosc¢ tréjwymiarowego obrazu
kosztem nieznacznie obnizonej wydajnosci
tréjwymiarowej gry. Najwyzsza mozliwa
rozdzielczo$¢ ekranu zostanie wskazana
automatycznie.

Wiaczenie tej opcji okresla, czy aplikacja bedzie
korzystaé z tekstur wysokiej jakosci, czy tez z
tekstur zapewniajgcych wysokg wydajnosc.
Przesuniecie suwaka w prawo zapewni najwyzszg
jakos¢ obrazu. Przesuniecie suwaka w lewo
zapewni wysoka wydajnos¢ aplikacji, a
jednoczesnie dobre efekty wizualne.
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Suwak
poziomu
szczegotowo-
sci mipmap

Czekaj na
synchroniza-
cje pionowa

Przycisk
Ustawienia
zgodnosci

Domysine

Pozwala na wybranie jakosci tekstur mipmap, z
ktérych bedzie korzystata aplikacja. Mipmapy to
zbior tekstur o réznych rozmiarach, dla tego
samego obrazu. Kiedy uzytkownik zbliza sie do
obiektu 3D, jakos¢ obrazu powinna by¢ coraz
wyzsza, co z kolei wymaga zastosowania dla tego
samego obrazu tekstury o 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 wieksza wydajnos¢ gry lub
innego programu.

Opcja Czekaj na Synchronizacje pionowg obnizy
czestotliwosé wyswietlania klatek gier
rozgrywanych na catym ekranie, lecz zredukuje
zrywanie obrazu pojawiajace 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
opcji Zawsze wytaczone pozwala aplikacji na
prace z najwyzsza mozliwg czestotliwoscig
wyswietlania klatek, niezaleznie od czestotliwosci
odswiezania monitora, ktéra jest zwykle nizsza od
czestotliwosci aplikaciji.

Kliknij ten przycisk, aby przejs¢ do ustawien
zaawansowanych, ktére moga pomoc w
rozwigzaniu probleméw zgodnosci, jakie mogg
powsta¢ w przypadku kilku konkretnych aplikacji
Direct 3D.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych
ustawien Direct3D na warto$ci domysine.
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Ustawienia zgodnosci Direct 3D

Wiasciwosci

|Jstawienia zgodnosci Direct3D

Ustawienia

Obstuga formatdve tekstur DT

Altematywne centrum piksel

o i
" Wwkaczony

" ‘Wraczony
% wikaczony

ok [ A

Obstuga
formatow
tekstur DXT

Alternatywne
centrum
pikseli

Przycisk
wartosci
domysinych

Wiaczenie tej opcji umozliwia aplikacjom uzycie tego
formatu tekstur. Istniejg aplikacje, ktére mogg
obstugiwac jedynie ograniczong liczbe formatow
tekstur. Wybranie opcji Wytaczony powoduje, ze
sterownik nie bedzie obstugiwat tekstur w formacie DXT,
zmniejszajgc tym samym liczbe obstugiwanych
formatow tekstur.

Moze to eliminowaé ktopoty z niektérymi grami Direct
3D, w ktérych wokot tekstur pojawiajag sie pionowe i
poziome linie, lub tekst nie jest wyswietlany poprawnie.
Jednak ustawienie to powinno by¢ stosowane tylko
wtedy, gdy wystepujg wymienione zjawiska, gdyz moze
mie¢ zty wptyw na inne gry.

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

Korzystajac z tej zaktadki gracze moga dostrajac¢ ustawienia
gier OpenGL.

Ustawienia giéwne i uzytkownika

W Ustawieniach gléwnych mozna zwigkszy¢ do maksimum
0goblna wydajnos¢ przesuwajac suwak w lewo, lub poprawic
0go6lna jakos¢ obrazu, przesuwajac go w prawo. Wybranie
Ustawien uzytkownika powoduje dezaktywacjg suwaka
Ustawienia gléwne i pozwala na doktadne dostrojenie
ustawien OpenGL akceleratora z serii RADEON 9500.

Wiasciwosci: Plug and Play Monitor i Radeon 9700 ?]X)
Dgéln[e F.arta I _Monitor ) F_io_zwiazywanie ploblem@w
DirectaD || Opcie | Ead Obet | Makkadka

Zarzgdzanie kolorami | a0 Ekrany | Ead Bawa | Sperel
Ustawienia ghdwne
<-Wydajinose  Zriownowazone  Jakoc - Ustawienia

vzutkovnika

Ustawienia uzytkownika

SMOOTHWISION II
Artyaliazing

k
A
v “wigkgczony
Fillrowanie anizotropowe (': g
v Zaleznie od aplikaci ¢
Ustawienia tekstun: Jakogd }

<-Wiydainoic | Jakosc -

Poziom szczegdhdw wWizoka J

IRTIEEL jakage 2 : : !
<-"wodajnost | Jakost -»

Czekaj na sunchronizacig

pionowa: " Zawsze vk, Zalegnie od aplikaci

[Ustawienia;godnos’ci..._j ’ Diomyzlne J

l Ok ] [ Aniuj ]
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Suwak
Ustawienia
gtowne

Pole wyboru
Ustawienia
uzytkownika

Pole wyboru
SMOOTH-
VISION II

Suwak
SMOOTH-
VISION II

Pole wyboru
Filtrowanie
anizotropowe
SMOOTH-
VISION I

Suwak
Filtrowanie
anizotropowe
SMOOTH-
VISION II

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

Kiedy zaznaczone jest pole wyboru Ustawienia
uzytkownika, suwak Ustawienia ogdlne jest
zablokowany, co pozwala przesuwac poszczegolne
suwaki w obszarze Ustawienia uzytkownika ponizej.
Ustawianie poszczegdlnych suwakow daje nam petng
kontrole nad uzyskiwaniem indywidualnych wrazen z
programu czy gry. Uzywanie Ustawien uzytkownika jest
zalecane tylko zaawansowanym uzytkownikom.

Technologia SmoothVision Il (antyaliasing) poprawia
jakosé obrazu poprzez eliminacje poszarpanych
krawedzi z obrazéw 3D, co nadaje im gtadszy, bardziej
naturalny wyglad.

Antyaliasing SmoothVision || moze zosta¢ zastosowany
z uzyciem réznych wzorcéw probek i punktéw
testowych, na przyktad 2X, 4X lub 6X. Przesuniecie
tego suwaka w prawo zwigksza czestotliwosé
prébkowania w celu utworzenia najbardziej
realistycznego obrazu tréjwymiarowego.

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

Liczba prébek pobieranych podczas filtrowania
anizotropowego moze by¢ rézna. Podczas kiedy
zwieksza sie liczba pobieranych probek, przesuwanie
tego suwaka w prawo znacznie podwyzsza jakos¢
uzyskanego ostatecznie obrazu. Wartos¢ 16X daje
bardzo szczegdtowe, ostre obrazy, co jest wynikiem
zastosowania najwiekszej mozliwie liczby prébek.
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Suwak
Ustawienia
tekstury

Suwak
poziomu
szczego6towos
ci mipmap

Czekaj na
Synchronizacj
e pionowa

Przycisk
Ustawienia
zgodnosci

Domysine

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

Pozwala na wybranie jakosci tekstur mipmap, z ktérych
bedzie korzystata aplikacja. Mipmapy to zbiér tekstur o
réznych rozmiarach, dla tego samego obrazu. Kiedy
uzytkownik zbliza sie do obiektu 3D, jakos¢ obrazu
powinna by¢ coraz wyzsza, co z kolei wymaga
zastosowania dla tego samego obrazu tekstury o
wyzszej jakosci. Podstawowa mipmapa ma najwyzszg
jakosé, 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 wieksza wydajnosc¢ gry lub
innego programu.

Opcja Czekaj na Synchronizacje pionowa obnizy
czestotliwosé wyswietlania klatek gier rozgrywanych na
catym ekranie, lecz zredukuje zrywanie obrazu
pojawiajace 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 opcji
Zawsze wylaczone pozwala aplikacji na prace z
najwyzszg mozliwg czestotliwoscig wyswietlania klatek,
niezaleznie od czestotliwosci odSwiezania monitora,
ktora jest zwykle nizsza od czestotliwosci aplikacii.

Kliknij ten przycisk, aby przejs¢ do ustawien
zaawansowanych, ktére mogga pomac w rozwigzaniu
problemoéw 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 zgodnosci OpenGL

Wiasciwosci

Ustawienia zgadnodei DpenGL

Ustawienia @GL

Wumug ghebie bufora 2

“Whacz rozzzerzenia regionu bufora R T

" whumus 24-bitawy
™ wwdumug 16-bitowy
& Rahbaczong

™ \wiaczony
* wikgozony

ok [ A

Wymus gtebie
bufora Z

Wiacz
rozszerzenia
regionu
bufora KTX

Przycisk
wartosci
domysinych

Umozliwia jawne okreslenie gtebokosci bufora Z.
Wiekszos$¢ aplikacji dziata najlepiej przy
ustawieniu Wytaczony.

Wiaczenie tej funkcji pozwala na blyskawiczng
aktualizacje zmienionych fragmentow ekranu.
Nalezy dodac¢, ze wigczenie tej funkcji nie zmienia
dziatania wiekszosci aplikaciji.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych
ustawien OpenGL na wartosci domysine.
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wyjoem! ?e?ew:zyjnego

Ogladanie obrazu tworzonego przez
komputer na telewizorze

Akcelerator z serii RADEON 9500 wyposazony jest w
wyjscie telewizyjne TV Out. Do karty akceleratora
graficznego mozna podlaczy¢ jednoczesdnie telewizor i
monitor. Mozna takze podtaczy¢ magnetowid i nagrywac
wszystko, co jest wySwietlane na ekranie monitora.

Ekran telewizora jest idealny do gier, prezentacji, ogladania
filméw 1 szperania w Internecie. Ponizsze porady pomoga jak
najlepiej wykorzystaé funkcje TV Out.

WAZNA INFORMACJA
dla klientéw w Europie.

Niektére monitory komputerowe uzywane w krajach
europejskich nie moga by¢ uzywane jednoczesnie z
telewizorem. Kiedy w Europie wtaczy sie
wyswietlanie na ekranie telewizora, czestotliwo$¢
odswiezania dla monitora i dla telewizora zostaje
ustawiona na 50 Hz. Niektére monitory nie moga
pracowac z tg czestotliwoscig i moga ulec

uszkodzeniu
* Prosimy o sprawdzenie w dokumentacji monitora, czy

moze on pracowac z czestotliwoscig odswiezania
obrazu 50 Hz.
Jesli monitor nie moze pracowac z
czestotliwoscia odswiezania obrazu 50 Hz (lub
nie mamy co do tego pewnosci), to kiedy
uzywamy telewizora do wyswietlania obrazu z
komputera, nalezy przed wiaczeniem komputera
wytaczy¢ monitor.

Informacje na temat wytgczania wyswietlania obrazu

telewizyjnego mozna znalez¢ w punkcie Jak wiaczyé

i wylaczy¢ wyswietlanie na telewizorze na stronie 27.
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Podtaczanie telewizora lub magnetowidu

Chcac podtaczy¢ karte z serit RADEON 9500 do telewizora
lub magnetowidu, nalezy uzy¢ przewodu S-Video. Jednak
wiekszo$¢ telewizorow (i magnetowidow) wyposazonych jest
w wejscie Composite video — w takim przypadku mozna
skorzysta¢ z dotaczonej do karty przejsciowki S-Video-na-
Composite. Jesli telewizor posiada tylko wejscie na sygnat z
sieci telewizji kablowej, mozna karteg akceleratora graficznego
polaczy¢ z tym telewizorem poprzez magnetowid lub
modulator czestotliwosci radiowej (RF), ktory jest dostepny
na rynku.

N W N =

Podiaczanie wyjscia S-Video do telewizora lub
magnetowidu

Wylacz komputer i telewizor (lub magnetowid).

Upewnij sig, ze karta zostata zainstalowana prawidtowo,
zgodnie z przewodnikiem Zaczynamy.

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

Odszukaj wyjscie S-Video z tylu obudowy komputera.
Podtacz odpowiedni kabel do gniazda wyjscia sygnatu
telewizyjnego S-Video albo Composite z tyhu karty, a drugi
koniec kabla do telewizora lub (magnetowidu). Pokazane to
jest na rysunku ponize;j.

Wilacz komputer i telewizor (lub magnetowid).



27

Wyjcecie S-Video

UWAGA: Nowsze modele telewizorow

mog' miese gniazdo wejoeciowe LuUB

wizji na przednim panelu Przejoecidwka S-Video-na-Composite
Uruchamianie Windows® z wigczonym
telewizorem

Podczas uruchamiania systemu Windows® na ekranie
telewizora moga si¢ pojawiac ,,§mieci”. Jest to zjawisko
przejsciowe 1 zaniknie po kilkunastu sekundach.

Karta z serii RADEON 9500 realizuje w czasie uruchamiania
sekwencj¢ ustawiania trybu pracy i ekran telewizora jest
wtedy czarny. Zajmuje to niewiele czasu i pomaga w
programowaniu wys$wietlania na telewizorze.
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Jak wiaczyc¢/wylaczy¢ wyswietlanie na
telewizorze

1 Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje Ekran.

2 Kliknij zaktadke Ustawienia, a nastgpnie przycisk
Zaawansowane.

Kliknij zaktadke Ekrany ATI. Kliknij przycisk TV.
Kliknij przycisk wlacz/wylacz. E¥

G AW

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Uzywanie i regulowanie wyswietlania na
telewizorze

Informacje o uzywaniu telewizora do wyswietlania obrazu z
komputera uzyskamy, klikajac prawym klawiszem myszy
ikone¢ paska zadan ATI, nastgpnie wskazujac pozycje
Pomoc, a potem WySwietlanie na telewizorze.

Kiedy nie mozna wyswietla¢ na telewizorze

Telewizor nie moze by¢ potaczony z karta graficzna, kiedy do
karty z seriit RADEON 9500 podtaczone sg dwa analogowe
monitory, nawet jesli telewizor jest wylaczony i wyswietlanie
na nim nie jest wlaczone w oprogramowaniu.

Analogowy monitor podiaczony do gniazda DVI-I nie moze
by¢ potaczony z akceleratorem z serii RADEON 9500, kiedy
wlaczone jest (programowo) wyswietlanie na telewizorze (TV
out). W obydwu przypadkach karta akceleratora RADEON
9500 zostanie przeciazona, co spowoduje sciemnienie obrazu
na wszystkich urzadzeniach wyswietlajacych.
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Wyswietla¢ na monitorze, czy na telewizorze?

Telewizor jako urzadzenie do wyswietlania obrazow z
komputera jest doskonate dla gier komputerowych, do
prezentacji, ogladania filmow i szperania w Internecie. Jednak
obraz na ekranie monitora moze si¢ zmienia¢, wygladac jakby
byt $cisnigty. Dzieje si¢ tak z powodu dostosowywania si¢
obrazu do wymiaréw ekranu telewizora. Aby to skorygowac,
nalezy przyciskami sterujacymi monitora wyregulowac
rozmiary i polozenie wy$wietlanego obrazu.

Niektore monitory pracujace z jedna czgstotliwos$cia moga nie
pracowac z wlaczonym wys$wietlaniem na telewizorze. Kiedy
przy wlaczonym wys$wietlaniu na telewizorze beda ktopoty z
obrazem, nalezy wylaczy¢ funkcje wyswietlania na telewizorze,
aby obraz na monitorze poprawit sig.

Regulowanie obrazu na monitorze

Kiedy wlaczona jest funkcja wyswietlania na telewizorze,
rozmiar obrazu wyswietlanego na monitorze moze by¢ zbyt
maty lub potozony nie catkiem w $rodku. Przyczyna tego moga
by¢ zmiany wymagane, aby obraz na ekranie telewizora byt
wys$wietlany poprawnie.

Nalezy uzy¢ regulatoréw znajdujacych si¢ na zaktadce
Regulacje na stronie Wlasciwo$ci monitora (dostgpnej przez
kliknigcie przycisku Monitor na zaktadce Ekrany ATI), aby
wyregulowac¢ tylko obraz na ekranie monitora. Kliknij przycisk
TV, aby wyregulowa¢ tylko obraz na ekranie telewizora.

Wyswietlanie tekstu na ekranie telewizora

Telewizory sa przeznaczone przede wszystkim do ogladania
obrazéw ruchomych, a nie statycznych. Niska rozdzielczosé
ekranu telewizora (nie majaca wigkszego znaczenia dla
ogladania ruchomych obrazéw) daje niska jako$¢ obrazow
nieruchomych, takich jak tekst.

Mate litery, ktore sa stosowane w okienkach programow
komputerowych, na ekranie telewizora moga by¢ rozmyte i
stabo czytelne. Mozna temu zaradzi¢ uzywajac wigkszych
czcionek.
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Stosowanie wiekszych czcionek
1 Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje¢ Ekran.

2 W Windows® XP kliknij zakladke Wyglad. W Windows®
Me i Windows® 2000 kliknij zaktadke Ustawienia, przycisk
Zaawansowane, a nastgpnie zaktadkg Ogolne.

3 W polu Rozmiar czcionki wybierz rozmiar czcionki, w
jakim maja by¢ wyswietlane napisy.

4 Kliknij przycisk Zastosuj. Na wezwanie kliknij przycisk
Tak , aby zrestartowac komputer.
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Redukowanie znieksztatcen krawedzi

Podczas ogladania obrazu z komputera na telewizorze, na
pionowych krawedziach obrazu, po lewej i po prawej stronie
ekranu moga wystepowac znieksztalcenia. Zjawisko to zalezy
od typu telewizora i aktualnie uruchomionego programu
komputerowego.

Aby zmniejszy¢ te znieksztalcenia, nalezy powigkszy¢
wymiary obrazu wyswietlanego na telewizorze.

Powigkszanie rozmiaru poziomego

1

SO O A W N

7

Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje Ekran.

Kliknij zaktadke Ustawienia, a nastgpnie przycisk
Zaawansowane.

Kliknij zaktadke Ekrany ATIL.
Kliknij przycisk TV.
Kliknij zaktadke¢ Regulacja.

W obszarze Rozmiar ekranu kliknij przycisk plus (+) obok
znaku z poziomymi strzatkami ; , aby zwigkszy¢ poziomy
wymiar obrazu na ekranie telewizora.

Kliknij przycisk OK lub Zastosuj, aby zapisac¢
wprowadzone zmiany.

Znieksztatcenia krawedzi mozna tez zredukowac
podwyzszajac kontrast.
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Podwyzszanie kontrastu obrazu telewizyjnego

1 Otworz Panel sterowania Windows®. Kliknij dwukrotnie
pozycje¢ Ekran.

Kliknij zaktadke Ustawienia, a nastgpnie przycisk
Zaawansowane.

Kliknij zaktadk¢ Ekrany ATI.
Kliknij przycisk TV.

Pociagnij suwak Kontrast w prawo, aby podwyzszy¢
kontrast.

G AW N
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Kliknij przycisk OK lub Zastosuj, aby zapisa¢
wprowadzone zmiany.

Zmienianie konfiguracji wyswietlania

Kiedy komputer zostanie przeniesiony w miejsce, gdzie do
wys$wietlania bedzie uzywany tylko telewizor, nalezy si¢
upewnic, ze wlaczona jest funkcja wyswietlania na
telewizorze.

Rozdzielczo$¢ mozna ustawi¢ nawet na 1024x768. Jednak w
wypadku wybrania wyzszych rozdzielczosci pulpit stanie si¢
,wirtualny”. Jesli telewizor jest jedynym urzadzeniem
wyswietlajacym 1 wybrana zostanie wyzsza rozdzielczo$¢,
obraz zniknie z ekranu.

Korzystanie z gier i programoéw komputerowych

Niektore starsze gry i programy komputerowe moga
bezposrednio programowac akcelerator z seriit RADEON
9500, tak aby pracowal w okreslonym trybie wyswietlania.
Moze to powodowaé automatyczne wylaczanie lub powazne
znieksztatcanie obrazu na telewizorze (obraz na monitorze
komputerowym nie ulegnie zmianie). Prawidtowy obraz na
telewizorze zostanie przywrocony po zakonczeniu gry, lub
zrestartowaniu komputera.
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