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za przerwy w $wiadczeniu ustug, straty lub przerwy w dziatalnosci gospodarcze;j,
straty spodziewanego zysku, ani za przypadkowe lub wynikajace odszkodowania
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Firma ATI Technologies Inc. zastrzega sobie prawo do wprowadzania bez
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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 wytacznie dla ograniczonej grupy uzytkownikow.

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

Niniejszy produkt zawiera technologig ochrony praw autorskich, ktora jest chroniona
pewnymi patentami USA oraz innymi prawami do wlasno$ci intelektualnej bedacymi
wlasnos$cia Macrovision Corporation i innych wilascicieli. 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 przypadkéw zatwierdzonych przez
Macrovision Corporation. Inzynierskie kopiowanie konstrukcji oraz demontaz sa
zabronione.
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Wprowadzenie

Akcelerator graficzny RADEON™ 9100 stanowi
przelom wsrdd najbardziej nowoczesnych kart
graficznych 3D.

Zostaty opracowane i sa produkowane przez firme¢
ATTI Technologies Inc.

Jego sercem jest procesor RADEON Visual
Processing Unit (VPU).

Niewiarygodna szybko$¢ dziatania gier 3D.
Obstuga aplikacji OpenGL®.
Obstuga aplikacji Direct3D®.
Wysoka rozdzielczo$¢ 2D — do 2048x1536.

Najwyzsza wydajno$¢ w zastosowaniach
dzisiejszych i przysztych.

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



Krétki opis funkciji

RADEON™ 9100 zapewnia wysoka sprawnos¢
przetwarzania, wymagana przez wchodzace obecnie
na rynek wyrafinowane aplikacje grafiki
trojwymiarowej. Najwazniejsze funkcje tego
akceleratora to:

VIDEO IMMERSION™, ktora umozliwia
najwyzsza w tej dziedzinie wydajnos$¢ odtwarzania
ptyt DVD oraz dekodowania cyfrowego sygnatu
telewizyjnego.

CHARISMA ENGINE™, realizacja zlozonych
transformacji, przycinania i obliczen oswietlenia
szybciej,niz w przypadku procesora gléwnego czy
ukladu grafiki trojwymiarowe;.

PIXEL TAPESTRY™, mozliwos¢ naktadania 3
tekstur na raz na ztozone sceny trojwymiarowych
gier.

Wyjscie telewizyjne.

TRUFORM™ - tworzenie zakrzywionych
powierzchni trojwymiarowych obiektow
wygladajacych bardziej gtadko i realistycznie.
SMARTSHADER™ -tworzenie realistycznych
zhudzen dowolnych materiatow, takich jak szkto,

metal, drewno 1 tworzenie trojwymiarowej gtebi
poprzez renderowanie cieni obiektow.

SMOOTHVISION™ - umozliwia uzytkownikom
rézne poziomy usuwania poszarpanych krawedzi
obrazéw tréjwymiarowych, dzigki czemu mozna
konfigurowac jakos$¢ obrazu i wydajnos¢ gier
wedtug uznania.

Wspolpracuje z plaskimi, cyfrowymi monitorami.
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Pakiet programoéw ATI’s Catalyst™ Software
Suite

Obstuga wielu wyswietlaczy i wysoka wydajnosé 3D

Pakiet programow ATT’s Catalyst Software Suite
umozliwia ogladanie obrazoéw na wielu
wyswietlaczach oraz korzystanie z zaawansowanych
funkcji, takich jak TRUFORM, co daje najwyzsza
wydajnos¢ gier 3D. Wskazowki instalacji pakietu
Catalyst Software Suite podane sa w Zaczynamy.

Pakiet Catalyst Software Suite instaluje wyswietlane
zaktadki ATI. Dostep do tych zaktadek mozliwy jest
poprzez przycisk znajdujacy si¢ w Windows®: Start
> Panel sterowania > Ekran > Ustawienia >
Zaawansowane. Szczegotowe objasnienia zaktadek
ATI sa podane w rozdziale Pakiet Catalyst™
Software Suite na stronie 7.

Direct3D® and OpenGL®

Pakiet Catalyst Software Suite obstuguje tez
najnowsze wersje Direct3D® i OpenGL®. Wiele z
najnowszych gier 3D, a takze najnowsze wersje
starszych gier dostownie ozyja z pomoca
zaawansowanych funkcji Direct3D® lub OpenGL® .
Gracze moga dostraja¢ ustawienia, aby uzyskac
mozliwie najwyzsza jakos$¢ obrazu 3D, lub
najwigksza wydajnos¢ gry.

Zakladki Direct3D® firmy ATI oraz OpenGL® sa
dostepne poprzez przycisk znajdujacy si¢ w
Windows ™ : Start > Panel sterowania > Ekran >
Ustawienia > Zaawansowane.

Szczegdlowe objasnienia zaktadek Direct3D® i
OpenGL® sa podane w rozdziatach Panel
sterowania Direct3D® na stronie 17, i Panel
sterowania OpenGL® na stronie 22.



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
Podre¢czniku Uzytkownika HydraVision™ w
formacie PDF, znajdujacym si¢ na plycie
instalacyjnej ATI.



Monitory

Podiaczanie monitora/monitoréw

Model RADEON 9100 moze wspdlpracowac z
jednym monitorem DV-I lub dwoma monitorami
VGA przy zastosowaniu dostarczonej z karta
przejsciowki DVI-I na VGA. Dla rozszerzenia
pulpitu mozna tez uzy¢ telewizora podtaczonego do
wyjscia S-Video.

Przed przystapieniem do podlaczania monitora nalezy
wylaczyc komputer.

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

Aby podtaczy¢ monitor panelowy bezpoSrednio do karty
akceleratora, skorzystaj ze zlacza DVI-1. Aby podtaczy¢
monitor VGA zlacza DVI-I, wetknij przejscidéwke DVI-I-
na-VGA do ztacza DVI-I, a nastgpnie wetknij wtyczke
kabla monitora do przejsciowki, jak pokazano nize;j.

o
B35S [WYISCIE S-VIDEO

ZtACZE O
DVI-I |:
O
PRZEJSCIOWKA ZtACZE
CRT DVI-NA-VGA VGA
© oD
o) MONITORA
Zt ACZE STANDARDOWEGO

MONITORA VGA

Kiedy wraz z karta grafiki uzywasz wigcej niz
jednego monitora, jeden z nich begdzie zawsze



Gléwnym. Pozostaty(e) monitor(y) zostana
oznaczone jako Dodatkowe.

Konfiguracje wyswietlania

Akcelerator RADEON 9100 moze wspotpracowaé z
dwoma monitorami oraz telewizorem. Ponizsza
tabela zawiera spis rozmaitych kombinacji
podtaczania 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 ztgcze DVI-I
z przejsciowka DVI-I-na-VGA

Ztgcze DVI-I

Wyjscie S-Video

Ztacze VGA +
Wyjscie S-Video

Ztacze DVI-I +
Wyjscie S-Video

Ztacze VGA + ztgcze DVI-I

Ztacze VGA + zigcze DVI-I z
przejscidwka DVI-l-na-VGA

Ztacze VGA + zigcze DVI-| +
Wyjscie S-Video

KOMBINACJA NIE
OBStUGIWANA

Uwagi

Analogowy monitor z kineskopem

DFP — wyswietlacz ptaski,
panelowy

Wyjscie S-Video moze tez
realizowa¢ potaczenie catkowitego
sygnatu telewizyjnego poprzez
przejscidwke S-Video-na-Composite

Kombinacja nie jest obstugiwana,
kiedy tradycyjny monitor
(kineskopowy) jest podtaczony do
ztgcza DVI-I poprzez
przejsciéwke 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 nastgpnym rozdziale opisujemy poszczegdlne
zaktadki ATI, ktore sa dostgpne 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.

Zaktadka Ekran ATI

Zaktadka Ekran ATI umozliwia ustawianie funkcji
dla wielu monitorow. Mozna tu wtacza¢ i wyltaczaé
urzadzenia wyswietlajace 1 zamienia¢ przypisania
Gléwny i Dodatkowy wyswietlaczy.
OpenGL Direct3D Opcie Nakbadka

Ogolne K.arta b onitor
Fozwigzywanie problemdw | Zarzgdzanie kolarami Ekrary Earwa

Schemat

[l =l |
T —

E"!! Monitor ] E"!! Monitor ]
i | 10243768 i — | 10243768
. 70Hz . 75 Hz

=7 =2 |

'g@ gg@

-




Wiaczanie/Wytaczanie dodatkowych wyswietlaczy

1

Otworz Panel sterowania ® Windows. Kliknij
dwa razy WySwietlacz.

Kliknij w zaktadke Ustawienia, a nastgpnie w
przycisk Zaawansowane.

Kliknij w zakladke Ekrany ATI.

Kliknij w przycisk Wiacz/Wylacz, ¥ aby
wlaczy¢ lub wylaczy¢ wymagany wyswietlacz.

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Wiaczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu

1

Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy WySwietlacz.

Kliknij w zakladke Ustawienia.

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

Kliknij Tak, aby wiaczy¢ wybrany wyswietlacz.

Zaznacz pole wyboru Rozszerz méj pulpit
Windows na ten monitor (Windows® moze go
tam umiesci¢ automatycznie).

Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.

Dynamiczne ponowne przypisywanie wyswietlacza

Przypisanie wyswietlacza Gléwnego i
Dodatkowego mozna zmieni¢ szybko, bez
resetowania komputera. Jednak przed zmiang
przypisania monitora Gléwnego nalezy wiaczy¢ co
najmniej jeden monitor dodatkowy i musi by¢
wiaczony tryb Rozszerzonego Pulpitu.



Aby wlaczy¢ Dodatkowy wyswietlacz, przeczytaj
rozdzial Wiaczanie/Wytaczanie dodatkowych
wyswietlaczy.

Aby wlaczy¢ tryb Rozszerzonego Pulpitu przeczytaj
rozdzial Wiaczanie trybu Rozszerzonego Pulpitu.

1 Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy Wyswietlacz.

2 Kliknij w zaktadke Ustawienia, a nastgpnie w
przycisk Zaawansowane.

3 Kliknij w zaktadke Ekrany ATI.

Zakladka Wyswietlacze ATI pokazuje, ktore
wyswietlacze sq aktywne. Wysw1etlacz Glowny ma
IE} wcisnigty przycisk. Aby zmieni¢ przypisanie
wyswietlacza, mozna klikna¢ przycisk wyswietlacza
I Gtownego, lub przycisk [fJJ innego monitora.

W wypadku systemu Windows® 2000 klikniecie
tego przycisku @ zmieni przypisanie monitorow
Gléwnego 1 Dodatkowego. Kliknigcie przycisku
tworzy na monitorze Dodatkowym klon, albo
duplikat obrazu z monitora Gtownego. Kliknigcie
przycisku [ rozszerza pulpit na monitor
Dodatkowy, umieszczony na prawo od monitora
Gtéwnego. Kliknigcie przycisku [£ rozszerza pulpit
na monitor Dodatkowy, umieszczony ponizej
monitora Gtownego.

4 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢ zmiany.
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Wirtualne przemieszczanie monitoréw

1 Na zakladce Ustawienia kliknij i przeciagnij na
pozadane miejsce ikong wybranego monitora. Na
przyktad, monitor dodatkowy moze by¢
przeciagnigty na lewo od Gléwnego, co
spowoduje, Zze wirtualnie znajdzie si¢ on po lewe;j
stronie, jak widzimy ponize;j.

2 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zaplsac zmiany.

Wiasciwosci: Ekran

| Kompazycie | Pulpit | Wygaszacz ekranu | Wyglad| Ustawienia

Przeciagnij ikony monitordw, aby odpowiadaty fizycznemu rozmieszczeniu
moritardw.

1]2

Ekrarn:

[1. £TR 1785 na Rv250 ~|
Bozdzielczosd ekranu Jakodd kolordw
Blzicigg ]— ‘wiigoei | M ajwyzsza (32 bity) » |
1024 na 768 piksel I /N | an | m

Ly tega urzadzenia jako maonitora ghdwnego
Powigkzz pulpit spstemu Windows do rozmiardw tego monitora

ldentyfilku) ] [ Rozwigzywanie problemavs... ] [ Zaawansowane

[ oK ][ Anulu ] Zaztoslyj

Rozszerzenie ,,ratiometryczne”

Karta akceleratora graficznego realizuje funkcje
rozszerzenia ,,ratiometrycznego” (znanego tez
powszechnie jako skalowanie cyfrowe). W ten
sposob rozszerza si¢ obraz o niskiej rozdzielczosci,
aby wypetni¢ prostokat o wysokiej rozdzielczosci.
Jednak rozszerzenie ,,ratiometryczne” jest mozliwe
tylko na Gléwnym monitorze. Dlatego kiedy ptaski
monitor panelowy (FPD) jest przypisany jako
Dodatkowy, tryb Rozszerzonego Pulpltu jest
wylaczony i1 rozdzielczo$¢ jest nizsza od
standardowej rozdzielczo$ci tego monitora.
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Powoduje to, ze monitor FPD przechodzi w
domyslny tryb centralny.

Zaktadka Barwa ATI

Zaktadka Barwa ATI stuzy do zmiany ustawien barw.
Mozna zmienia¢ kolory wyswietlanych obrazow:
czerwien, zielen 1 bigkit. Mozna tez zmieniac jasnosc
pulpituio ®pCJe Gamma gry (jasnosc w przypadku

Direct3D

1 OpenGL ).

Direct3D Opcie Obrét Maktadka
Ogalne Karta tanitar Rozwigzywanie problemdis
Zarzadzanie kalorami Ekrany Banua OpenGL

Krzywa barw

LCzenwony

Jaskrawose pulpitu Zielony

taks
2 Hiebieski

000

——

Jaskrawos¢
pulpitu

Krzywa barw

Przycisk
Gamma gry

Zaktadka Barwa ATI

Zwieksza lub zmniejsza jaskrawos¢ pulpitu. m wyzsza
wartos¢ gamma, tym jasniejszy jest pulpit.

Zmiana wybranej barwy (przyciskiem do zaznaczania
czerwieni, zieleni i bfekitu) poprzez przesuwanie mysza
krzywej barw.

Umozliwia dostep do Wiasciwosci Game Gamma.



Przycisk

Pozwala na zmiane aktualnych ustawien jasnosci i

wartosci . . - .
. koloréw pulpitu na wartosci domysine.
domysine
Kliknigciem przycisku Gamma Gry przechodzimy
do Wtasciwosci Gamma Gry.
Wiasciwosci: Gamima gry.
Gamma gry
LCzenwor 100
L ,:C: |l
Zielony : ’ '100 E
b ,:C: Maks.
HMiebiesk 100
Mir. ’:O: il
Q‘ Blokada RGE
[1].8 ] [ Al
Wiasciwosci Gamma gry
Suwaki Suwaki te stuzg do zwigkszania i zmniejszania
Czerwony jaskrawosci barw obrazéw w grach of wykorzystujacych
Zielony Direct 3D® i OpenGL® i rozgrywanych na catym
niebieski ekranie.
Aby regulowac oddzielnie suwaki RGB, nalezy
Blokada RGB zlikwidowacé to zaznaczenie. Aby regulowaé wszystkie
suwaki razem, nalezy zaznaczy¢.
Przymf:k_ Pozwala na zmiane aktualnych ustawien Game Gamma
wartosci

domysine

na wartosci domysine.
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Zakladka Opciji ATI

Zaktadka Opcji ATI dostarcza szczegotowych
informacji o sterownikach i umozliwia dostep do
danych technicznych karty akceleratora. Mozna tez
wlacza¢ 1 wylacza¢ ikong¢ ATI na pasku zadan.

whasciwofci: Radeon 8100

Ogeine | Kara | Monitor | wipdainese | Zaegdzanie kolorami | Ekrany |

Obrét | Makbadka | SMARTGART[tm] 1
Barwa | OpenGL | Direct3D Opsie
Informacie o wersii
‘wersia CATALYST 0z.4
“wersia 20 513 106200
‘wersia opakowania 7.79-021023x-005856C-AT

€ Pravwnss wszystiis komunik aty ostizszer
€ Usktywni ikone aplikacii AT na pasku zadar

& viyswietl ikone AT na pasku zadar
‘Wikacz narzedzie saybkisi zmisny
rozdzielczoscl

(@) Dbric ceeslolivose DY na ekianach vysokie]
czestotliwosci

oK | Anului = | Fomee |

Informacje o wersji

Przycisk Szczegoty

Pole wyboru
Przywré¢ wszystkie
komunikaty
ostrzezen

Pole wyboru
Uaktywnij ikone
aplikacji ATl na
pasku zadan

Zaktadka Opcji ATI

Podaje numer wersji Catalyst, numer wersji 2D
oraz informacje o aktualnej kompilacji sterownika.

Daje dostep do zaktadki Szczegdty, na ktorej
podane s3g szczegoétowe informacje sprzetowe o
karcie akceleratora i o sterowniku.

Umozliwia ponowne uaktywnienie ewentualnie
wytgczonych komunikatow ostrzegawczych o
grafice.

Zlikwidowanie zaznaczenia umozliwia wytaczenie
aplikacji na pasku zadan ATl i usuwa ikone ATI z
paska zadan.
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Wyswietl ikone ATI
na pasku zadan

Wylacz narzedzie
szybkiej zmiany
rozdzielczosci

Obniz
czestotliwosc DVI
na ekranach
wysokiej
czestotliwsci

Zlikwidowanie zaznaczenia umozliwia usuniecie
ikony ATI z paska zadan bez wytgczania aplikaciji
ikony ATI.

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

Umozliwia wyeliminowanie bledéw lub problemu
zupelnego braku obrazu wysokiej rozdzielczosci
na monitorze DVI-I. Ustawienie to nie dziala w
przypadku kart z przejsciéwka DVI-I na VGA.

Zakladka Nakitadki ATI

Zakladka Nakladki ATI umozliwia konfigurowanie
wartos$ci jaskrawosci, kontrastu, nasycenia, odcienia
1 gamma naktadki wideo.

Naktadka wideo

Naktadka wideo pozwala na ogladanie na ekranie
komputera filméw z normalng szybkoscia. Istnieje jednak
tylko jedna naktadka wideo, ktéra moze by¢ realizowana
na Gléwnym monitorze. Regulacje naktadki wideo sa
uaktywniane automatycznie podczas odtwarzania pliku
wideo o dowolnym formacie, ktory umozliwia
regulowanie naktadki.
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Ogélne Karta M anitar Rozwigzywanie problemdw
Zarzgdzanie kolorarmi Ekrany B anma OpenGL
Direct30 Opecie Okbrét Naktadka
Modyfikacja parametriw nakbadki
Wwartogc
Jaskrawoss ’:C): (0] =
Eerntrast ’:C_): [io0] =
Masycenie :<_): [a00] =
Odviefi ’:C): R
Gamma c(_): (Lo

™ Theater Mads

[ ok J[ anui ]

Jaskrawos¢é

Kontrast

Nasycenie

Odcien

Gamma

Przycisk
wartosci
domysinych

Zaktadka Naktadki ATI

Suwak ten stuzy do regulowania jaskrawosci obrazu

wideo.

Suwak ten stuzy do regulowania kontrastu obrazu

wideo.

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

Ten suwak reguluje czystos¢ sktadnikéw barw obrazu —

czerwieni, zieleni i btekitu.

Suwak ten stuzy do regulowania ogdlnej intensywnosci

obrazu wideo.

Pozwala na zmiane aktualnych ustawien Nakfadki na

wartosci domysine.
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Panel sterowania Direct3D®

Korzystajac z tego panelu sterowania, gracze moga
dostrajac ustawienia gier Direct3D

Ustawienia gidwne i uzytkownika

W Ustawienia gléwne mozna zwigkszy¢ do
maksimum ogo6lna wydajno$¢ przesuwajac suwak w
lewo, lub podwyzszy¢ og6lna jakos¢ obrazu
przesuwajac go w prawo.

Whaiciwogci: Radeon 9100 HE

Ogalne | Karta I M anitar I Wiodajnosc | Zarzgdzanie kolorami I Ekrany
Obeét | Makbadka | SMARTEART(tm)
Barwa I DOpeniGL Direct3D | Opcie

: 4
<- Wipdajnoss Flo’wnowaz’one Jakodc - - Ustawienia
uzytk ownik.a

Ustawienia uzytkownika
— Filtrowanie anizotropowe

Ustawienia ghowne

Eretakii:
W Zaleznie od aplikacii (25

-
o 4 e =5

— Antyaliasing
Prefi: T widajnogt O Jakogd
W Zaleznie od aplikaci = J—
Fnzdsielcanst makss 1280024 25 i

Ustawienia tekstun: Wipsoka - 1
iakosé ' ' ' ’

<-Wydajnose | Jakofd -»

Paziam s2czegdbduw wWysoka — |
MipMapy: iakosd . . 0 i

<-Wydajhode | Jakofd -»
Czekaj na synchronizacje
pinowWa:  Zawsze wid. % Zaleznie od aplikaci

’ Ustawienia;_godnos’ci...j ’ Dampslne J

Ok I Aunlu I Zashosu] I Famae I
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Suwak
ustawienia
gléwne

Pole wyboru
Ustawien
uzytkownika

Pole wyboru
Filtrowania
anizotropo-
wego

Suwak
Filtrowania
anizotropo-
wego

Pole wyboru
Antyaliasing

Suwak
Ustawienia
tekstury

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

Kiedy zaznaczymy Ustawienia uzytkownika , 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 probek wielu roznych tekstur. Wybranie Zaleznie
od aplikacji daje tekstury o wysokiej jakosci przy
nieznacznie obnizonej szybkosci przetwarzania.

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

Funkcja Antyaliasing poprawia jakosc obrazu,usuwajac
poszarpane krawedzie obiektdw trojwymiarowych, co
nadaje im bardziej naturalny i gladki wyglad. Wybranie
opcji Zaleznie od aplikaciji daje tekstury o wysokiej
jakosci przy nieznacznie obnizonej szybkosci
przetwarzania.

Wiaczenie tej opcji okresla, czy aplikacja bedzie
korzystac z tekstur wysokiej jakosci, czy tez z tekstur
zapewniajgcych wysoka wydajnosé. Przesuniecie
suwaka w prawo zapewni hajwyzszg jakos¢ obrazu.
Przesuniecie suwaka w lewo zapewni wysoka
wydajnos¢ aplikacji, a jednoczesnie dobre efekty
wizualne.
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Suwak
poziomu
szczegoto-
wosci mipmap

Czekaj na
Synchroni-
zacje pionowq

Przycisk
Ustawien
zgodnosci

Domysine

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 najwyzszg
jakosc, a wszystkie pozostate sg mniejszymi
mipmapami tego samego obrazu. Przesuwaniem
suwaka w prawo wybieramy mipmapy 0 wyzszej
jakosci, co da nam lepsze wrazenie wizualne.
Przesuwaniem suwaka w lewo wybieramy mipmapy o
nizszej jakosci, co da nam wiekszg wydajnosc¢ gry lub
innego programu.

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
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 moga pomac w rozwigzaniu
probleméw zgodnosci, jakie mogg powstaé w
przypadku kilku konkretnych aplikacji Direct3D®.

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

Ustawienia zgodnodei Direct3D

Ustawienia

Obstuga bufara

Obskuga 32-bitowej ghebi bufara 2
O wikgozony
o wigkaczony

Metoda rozsiewania alfa
* Rozpraszanie bredamw
" Uparzgdkowane

Obshuga formatdw bekstury DT
* wWikgozony
™ “wiykaczony

Alternatywne centrum piksel
" whaczony
& wigkgrzony

ok [ e |

Obstuga
Bufora W

Obstuga 32-
bitowej
gtebokosci
Bufora Z

Ta opcja wiaczy 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.

Gtebokosc¢ bitowa Bufora Z moze wynosi¢ 16, 24 lub 32
bity. Wartosci 16 i 24 sg wybierane domysInie, poniewaz
zapewniajg optymalng wydajno$¢. Bardzo niewiele
aplikacji wymaga 32-bitowego bufora Z, wiec w
wiekszosci wypadkow opcja ta powinna byé wytgczona.



Metoda
rozsiewania
alfa

Obstuga
formatow
tekstur DTX

Alternatywne
centrum
pikseli

Przycisk
wartosci
domysinych

Kiedy aplikacje korzystajg zaréwno 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 wypadkéw rozsiewanie btedow stanowi
dobre rozwigzanie, niekiedy jednak konieczne jest
wybranie opcji Uporzadkowane.

Wigczenie tej opcji umozliwia aplikacjom uzycie tego
formatu tekstur. Istniejg aplikacje, ktére mogg
obstugiwac jedynie ograniczona liczbe formatow
tekstur. Wybranie Wytaczony powoduje, ze sterownik
nie bedzie obstugiwat tekstur formatu DTX,
zmniejszajac tym samym liczbe obstugiwanych
formatéw tekstur.

Moze to eliminowacé ktopoty z niektérymi grami 3D, w
ktorych wokot tekstur pojawiajg 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 wptyw na
inne gry.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
zgodnos$ci Direct3D® na wartosci domysine.



22

Panel sterowania OpenGL®

Korzystajac z tego panelu sterowania, gracze moga
dostrajac ustawienia gier OpenGL

Ustawienia gidwne i uzytkownika

W Ustawienia gléwne mozna zwigkszy¢ do
maksimum ogo6lna wydajno$¢ przesuwajac suwak w
lewo, lub podwyzszy¢ og6lna jakos¢ obrazu
przesuwajac go w prawo.

Wwhasciwoici: Radeon 9100 HE
Ogdlne I Karta I tamitar I windajhosd | Zarzadzanie kalorami I Ekrany
Obest | Nakbacka | SMARTGART [tm)
Banwa OpenGL I Direct3D I Opcie

Ustawienia ghiowne

: } penGL
<-Wodajnosc Fro’wnowaz’one Jakosc -» r Ustawienia
uzptkowrik.a

Usztawienia uzptkownika
— Filtrowanie anizotropowe

Eratdr
¥ Zaleznie od aplikacii =

}
T e

— Antyaliasing
Erotak  Widajinofé % Jakodd
W Zaleznie od aplikaci X j .
Hoedeiclozost makss 2BUEDRS 2% e
Ustawienia tekstun: “wiysoka . . . .J
jakogd

<-‘whudajnodc | Jakogé -»

Foziom zzczegdhdw
: . Wizoka J
AR iakasd - - - i

<-‘whudajnosc | Jakofs >

Czekajna
synchranizacie piohows: & Fawsze wt. % Zaleznie od aplikacii

’ Ustawieniag_godnos‘ci...j [ Dormyélne j

(n].8 I Ay | Zastosul | Eamoe |
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Suwak
ustawienia
gléwne

Pole wyboru
Ustawien
uzytkownika

Pole wyboru
Filtrowania
anizotropo-
wego

Suwak
Filtrowania
anizotropo-
wego

Pole wyboru
Antyaliasing

Suwak
Ustawienia
tekstury

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

Kiedy zaznaczymy Ustawienia uzytkownika , 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 probek wielu roznych tekstur. Wybranie Zaleznie
od aplikacji daje tekstury o wysokiej jakosci przy
nieznacznie obnizonej szybkosci przetwarzania.

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

Funkcja Antyaliasing poprawia jakosc obrazu,usuwajac
poszarpane krawedzie obiektdw trojwymiarowych, co
nadaje im bardziej naturalny i gladki wyglad. Wybranie
opcji Zaleznie od aplikaciji daje tekstury o wysokiej
jakosci przy nieznacznie obnizonej szybkosci
przetwarzania.

Wiaczenie tej opcji okresla, czy aplikacja bedzie
korzystac z tekstur wysokiej jakosci, czy tez z tekstur
zapewniajgcych wysoka wydajnosé. Przesuniecie
suwaka w prawo zapewni hajwyzszg jakos¢ obrazu.
Przesuniecie suwaka w lewo zapewni wysoka
wydajnos¢ aplikacji, a jednoczesnie dobre efekty
wizualne.
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Suwak
poziomu
szczegoto-
wosci mipmap

Czekaj na
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Przycisk
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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 najwyzszg
jakosc, a wszystkie pozostate sg mniejszymi
mipmapami tego samego obrazu. Przesuwaniem
suwaka w prawo wybieramy mipmapy 0 wyzszej
jakosci, co da nam lepsze wrazenie wizualne.
Przesuwaniem suwaka w lewo wybieramy mipmapy o
nizszej jakosci, co da nam wiekszg wydajnosc¢ gry lub
innego programu.

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
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 moga pomac w rozwigzaniu
probleméw zgodnosci, jakie mogg powstaé w
przypadku kilku konkretnych aplikacji OpenGL.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
OpenGL na wartosci domysine.
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Ustawienia zgodnosci 0penGL®

U stawieria zgodnogoi OpenEL

Ustawienia @G L

“Wwiurnug ghebie bufara 2

Metoda rozsiewania alfa

“Wikacz rozszerzenia regionu bufora KT

s 24-bitowy
iy 16-Ritowy
& Rifbaczony

(% Bozsiewanie bheddw
" Uporzadkowany

" wWiaczony
* ‘wiakaczony

ok [ Anai |

Wymus giebie
bufora Z

Metoda
rozsiewania
alfa

Wiacz
rozszerzenia
regionu
bufora KTX

Przycisk
domysine

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

Kiedy aplikacje korzystajg zaréwno 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 wypadkéw rozsiewanie btedow stanowi
dobre rozwigzanie, niekiedy jednak konieczne jest
wybranie opcji Uporzadkowane.

Wigczenie tej funkcji pozwala na btyskawiczng
aktualizacje zmienionych fragmentéw ekranu. Nalezy
doda¢, ze wiaczenie tej funkcji nie zmienia dziatania
wiekszosci aplikacji.

Przycisk ten pozwala na zmiane aktualnych ustawien
OpenGL na wartosci domysine.
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SMARTGART™

SMARTGART to pakiet narzgdzi testujacych i
diagnostycznych wykonujacych réznorodne testy
szyny w celu okreslenia optymalnych ustawien dla
akceleratora graficznego ATI zainstalowanego w
komputerze.

SMARTGART automatycznie konfiguruje kartg
graficzna, uzywajac optymalnych ustawien.
SMARTGART nie wylacza zadnych sprzgtowych
funkcji AGP w komputerze. Nakazuje jedynie
sterownikowi ATI CATALY ST, by nie uzywat
okreslonej funkcji AGP, jesli funkcja ta nie przeszia
pomyslnie testu diagnostycznego SMARTGART.

Zmiana ustawien AGP moze
A[ spowodowac niestabilne dziatanie
systemu.

Ustawienie predkosci AGP

Dos$wiadczeni uzytkownicy moga recznie zmieniacé
szybko$¢ dziatania szyny AGP. Aby zmiana odniosta
skutek, nalezy ponownie uruchomi¢ komputer.

Mozliwa do uzyskania szybkos¢ AGP zalezy od
chipsetu uzytego na plycie gldwnej oraz od
konstrukcji plyty. Szybkosci szyny AGP dostgpne w
danym komputerze sa wyswietlane w oknie
dialogowym SMARTGART.

Szybki zapis

Szybki zapis umozliwia procesorowi komputera
przesytanie danych bezposrednio do akceleratora
graficznego.

Domyslnie funkcja ta jest WLACZONA, o ile tylko
chipset plyty gléwnej obstuguje szybki zapis.
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W danych technicznych niektorych plyt glownych
podano, ze ptyty te obstuguja szybki zapis, jednak
plyty te nie sa zgodne z wieloma akceleratorami
graficznymi.

To ustawienie jest wylqczone na wielu komputerach,
poniewaz piyta glowna nie obstuguje tej funkcji.

Test catosci

Kliknij ten przycisk, aby ponownie przetestowaé
wszystkie mozliwosci szyny graficznej. Wszystkie
testy 1 czynnosci diagnostyczne zostana zainicjowane
natychmiast po ponownym uruchomieniu systemu.

Wszelkie ustawienia, ktore byly uprzednio ustawione
na Wyl.zostanq wiqczone, jesli tylko tekst zakonczy
sie pomyslnie.

Jesli uzytkownik wtaczy drugorzedny akcelerator
graficzny po zatadowaniu systemu operacyjnego,
moga wystapi¢ problemy. Wynika to z faktu, ze
drugorzedna karta graficzna jest wigczana po
uruchomieniu testu diagnostycznego SMARTGART.

@ Aby zapewni¢ stabilnos¢ systemu, nalezy ponownie
uruchomic¢ komputer po wigczeniu drugorzednego
akceleratora graficznego, aby mozliwe byto
przetestowanie obu akceleratoréw za pomocag
narzedzia SMARTGART.
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Uzywanie TV Out

Ogladanie obrazu tworzonego przez komputer na
telewizorze

Akcelerator RADEON 9100 oferuje funkcje TV Out,
czyli wysylania sygnalu do telewizora. Do karty
akceleratora mozna podtaczy¢ jednoczesnie
telewizor i monitor. Albo mozna podiaczy¢
magnetowid 1 nagrywac wszystko, co jest
wys$wietlane na ekranie monitora.

Ekran telewizora jest idealny do gier, prezentacji,
ogladania filmow i szperania w Internecie. Ponizsze
porady najlepiej wykorzysta¢ funkcje TV Out.

WAZNA INFORMACJA
dla klientéw w Europie.

Niektére monitory uzywane w krajach europejskich nie

moga 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. Niektére monitory nie moga
pracowac z tg czestotliwoscig i mogq 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
wlaczeniem komputera wytaczy¢ monitor.

Informacje o wytaczaniu wyswietlania na telewizorze

znajdujg sie w rozdziale Jak wiaczyc¢/wytaczy¢

wyswietlanie na telewizorze na stronie 31.

Niektore europejskie telewizory korzystajg z potaczenia

SCART. Jedli uzywasz ztagcza SCART, przeczytaj

Uzywanie zlacza SCART z europejskimi telewizorami.

na stronie 31 przed podtagczeniem komputera do

telewizora.
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Podiaczanie telewizora lub magnetowidu

Aby do karty akceleratora graficznego podlaczyc
telewizor lub magnetowid, nalezy zastosowac kabel
S-Video. Jednak wigkszos$¢ telewizorow (i
magnetowidow) wyposazona jest w gniazda wejscia
catkowitego sygnafu telew1zy]nego (composite), i w
takiej sytuacji mozna uzy¢ dostarczonej z karta
przejsciowki S-Video-na-Composite. Jesli telewizor
posiada tylko wejScie na sygnat z sieci telewizji
kablowej, mozna kartg akceleratora potaczy¢ z tym
telewizorem poprzez magnetowid lub modulator
czestotliwosci radiowej (RF), ktory jest dostgpnye na
rynku.

Podtaczanie wyjscia S-Video z karty
akceleratora do telewizora lub magnetowidu

1 Wylacz komputer i telewizor (lub magnetowid).

2 Sprawdz, czy karta akceleratora jest
zainstalowana prawidlowo, zgodnie z
podrecznikiem.

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

4 Sprawdz, gdzie na listwie mocujacej karty
akceleratora (z tylu komputera) znajduje si¢
gniazdo wysciowe S-Video. Dolacz jeden koniec
kabla S-Video, lub dostarczonego z karta kabla
przejsciowego do karty graficznej, a drugi koniec
to telewizora (lub magnetowidu). Dla wigkszej
jasnos$ci pokazane to jest na rysunku.

5 Wiacz komputer i telewizor (lub magnetowid).
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panelu

Uruchamianie Windows® z wiaczonym telewizorem.
Podczas uruchamiania systemu Windows® na
ekranie telewizora moga sig pojawiac “Smieci”. Jest
to zjawisko przej$ciowe i zaniknie po kilkunastu
sekundach.

Karta akceleratora graficznego realizuje w czasie
uruchamiania sekwencje ustawiania trybu pracy;
ekran telewizora jest wtedy czarny. Zajmuje to
niewiele czasu i pomaga w programowaniu
wys$wietlania na telewizorze.
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Uzywanie ztacza SCART z europejskimi telewizorami.

Pra /e = czerwone)
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lub agnetomdem

V
Polacz z komputerem
Calkowny sygnat wizyjny (zotte) Wyjscie S-Video

ZLACZE
SCART

Ztacze SCART mozna uzywac tylko do przesytania
catkowitego sygnatu telewizyjnego (composite), co
oznacza, ze trzeba bedzie zastosowac kabel
przejsciowy S-Video-na-Composite. Powyzszy
rysunek pokazuje, jak do komputera PC dotaczy¢
kablem SCART europejski telewizor. Jesli telewizor
taki posiada gniazdo wejsciowe S-Video, wtedy
nalezy uzy¢ kabla S-Video (tatwo dostgpny na
rynku), a nie kabla SCART.

Jak wiaczyé/wylaczy¢ wyswietlanie na telewizorze

1 Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy Wyswietlacz.

2 Kliknij w zaktadke Ustawienia, a nastgpnie w
przycisk Zaawansowane.

3 Kliknij w zaktadk¢ Ekrany ATI. Kliknij w
przycisk TV.

4 Kliknij w przycisk wlacz/wylacz. ¥

5 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 w ikone¢ paska zadan ATI,
nastepnie Pomoc, a potem Ekran ATI na
telewizorze.
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Kiedy nie mozna wyswietla¢ na telewizorze

Telewizor nie moze byc podlaczony do karty
akceleratora graficznego, kiedy podlaczone sa juz do
niej dwa analogowe monitory, nawet jesli telewizor
jest wylaczony i dezaktywowany w
oprogramowaniu.

Analogowy monitor podlaczony do zlacza DVI-I nie
moze byc podlaczony do akceleratora graficznego,
kiedy w oprogramowaniu jest wlaczone wyjscie TV.
W obydwu przypadkach karta akceleratora
graficznego moze zostac przeciazona, co spowoduje
ze obrazy na wszystkich monitorach beda za ciemne.

Wyswietla¢ na monitorze, czy na telewizorze?

Telewizor jako urzadzenie do wy$wietlania obrazoéw
z komputera jest doskonate dla gier komputerowych,
do prezentacji, ogladania filmow 1 szperania w
Internecie. Jednak obraz na ekranie monitora moze
sig zmienia¢, wyglada¢ jakby byt Scisnigty. Dzieje sig
tak z powodu dostosowywania si¢ obrazu do
wymiaréw ekranu telewizora. Aby to skorygowac,
nalezy przyciskami sterujacymi monitora
wyregulowaé rozmiary i potozenie wyswietlanego
obrazu.

Niektére monitory pracujace z jedna czestotliwoscia
moga nie pracowac z wlaczonym wyswietlaniem na
telewizorze. Kiedy przy wlaczonym wyswietlaniu na
telewizorze beda klopoty 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
calkiem w $rodku. Przyczyna tego moga by¢ zmiany
wymagane, aby obraz na ekranie telewizora byt
wys$wietlany poprawnie.
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Nalezy uzy¢ regulatoréw znajdujacych si¢ na
zakladce Regulacje na stronie Wlasciwosci
monitora (dostgpnej przez kliknigcie przycisku
Monitor na zakladkcg Ekrany ATI), aby
wyregulowac¢ tylko obraz na ekranie monitora.
Kliknij w przycisk TV, aby wyregulowac¢ tylko obraz
na ekranie monitora.

Wyswietlanie tekstu na ekranie telewizora

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

Mate litery, ktore sa stosowane w okienkach
programéw komputerowych, na ekranie telewizora
moga by¢ rozmyte i stabo czytelne. Mozna temu
zaradzi¢ uzywajac wigkszych czcionek.

Stosowanie wigkszych czcionek

1 Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy Wyswietlacz.

2 W systemie Windows® XP kliknij zakladke
Wyglad. W systemie Windows® Me lub
Windows® 2000 kliknij zakladke Ustawienia,
przycisk Zaawansowane, a nastepnie zakladke
Ogolne.

3 W okienku Rozmiar czcionki wybierz rozmiar
czcionki, w jakim maja by¢ wys$wietlane napisy.

4 Kliknij Zastosuj. Na wezwanie, kliknij Tak, aby
zrestartowa¢ komputer.

Redukowanie znieksztatcen krawedzi

Podczas ogladania obrazu z komputera na
telewizorze, na pionowych krawedziach obrazu, po
lewej 1 po prawej stronie ekranu moga wystepowac
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znieksztalcenia. Zjawisko to zalezy of typu
telewizora 1 aktualnie uruchomionego programu
komputerowego.

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

Powiékszanie rozmiaru poziomego

1 Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy Wycewietlacz.

2 Kliknij w zaktadkeg Ustawienia, a nastgpnie w
przycisk Zaawansowane.

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

o O b~ W

W sekcji Rozmiar ekranu kliknij, w znak plus
(+) obok znaku z poziomymi strzatkami Er, aby
powigkszy¢ poziom wymiar obrazu na ekranie
telewizora.

7 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisaé
wprowadzong zmiang.

Znicksztatcenia krawedzi mozna tez zredukowac
podwyzszajac kontrast.

Podwyzszanie kontrastu obrazu
telewizyjnego

1 Otworz Panel sterowania® Windows. Kliknij
dwa razy Wyswietlacz.

2 Kliknij w zakladke Ustawienia, a nast¢gpnie w
przycisk Zaawansowane.

3 Kliknij w zaktadk¢ Ekrany ATI.

4 Kliknij w przycisk TV button.

5 Pociagnij suwak Kontrast w prawo, aby
podwyzszy¢ kontrast.

6 Kliknij OK lub Zastosuj, aby zapisa¢
wprowadzong zmiang.
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Zmienianie konfiguracji wyswietlania

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

Rozdzielczo$¢ mozna ustawi¢ nawet na 1024 x 768.
Jednak wyzsze rozdzielczo$ci will result in a virtual
desktop. Jesli telewizor jest jedynym urzadzeniem
wys$wietlajacym 1 wybrana zostanie wyzsza
rozdzielczos¢, obraz zniknie z ekranu.

Korzystanie z gier i programéw komputerowych

Niektore starsze gry 1 aplikacje moga programowac
karte graficzna bezposrednio, tak aby pracowala w
okreslonym trybie wyswietlania. Moze to
powodowa¢ automatyczne wylaczanie lub powazne
znieksztalcanie 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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