Umozliwia emulacje efektu fog table.

Direct3D okresla, czy NVIDIA GPU obstugujaca sprzetowa akceleracje Direct3D powinna umozliwia¢ implementacje
efektu vertex fog lub efektu table fog.

Uwaga: Niektére gry nie okreslajg prawidtowo mozliwosci sprzetowych Direct3D i wymagajg obstugi efektu table
fog. Wiaczenie tej opcji zapewnia prawidtowe odtwarzanie gier przez procesor NVIDIA.



Wymusza automatyczne dopasowanie gtebokosci bufora Z do gtebokosci wymaganej przez aplikacje.

Uwaga: Zalecane jest pozostawienie tej opcji wtaczonej, chyba ze wykonywane zadanie wymaga bezwzglednie
okreslonej gtebokosci bufora Z. Jesli opcja ta jest wytgczona, mozna uruchomic¢ tylko te aplikacje z dziatajacymi
gtebokosciami bufora Z, ktére odpowiadajg biezacej konfiguracji sprzetowe;.



Wigcza inng technike buforowania gtebokosci.

Wiaczenie tej opcji umozliwia sprzetowi zastosowanie réznych mechanizméw buforowania gtebokosci w
aplikacjach 16 - bitowych, ktére mogag dawac w efekcie wyzszej jakosci rendering obrazéw 3D.



Powoduje wyswietlanie logo NVIDIA w programie Direct3D.

Wiaczenie tej opcji powoduje wyswietlenie logo NVIDIA w dolnym rogu ekranu podczas dziatania aplikacji
Direct3D.



Procesor graficzny NVIDIA moze automatycznie generowaé mipmapy, aby zwiekszy¢ wydajnos¢ transferu tekstur
poprzez magistrale i zapewni¢ lepsze dziatanie aplikacji.

Uwaga: Niektére aplikacje moga by¢ jednak wyswietlane nieprawidtowo, jesli witgczone jest automatyczne
generowanie mipmap. Aby usunad jakiekolwiek problemy, zmniejsz liczbe automatycznie generowanych
pozioméw mipmap, az obrazy beda wyswietlane poprawnie. Zmniejszenie liczby pozioméw mipmap, czesto
eliminuje rozjezdzanie sie tekstur lub ich "nachodzenie", ale kosztem pewnego obnizenia wydajnosci.



Dopasowuje odchylenie Poziomu szczegétéw (LOD) dla mipamp.

Mniejsze odchylenie zapewnia lepszg jako$¢ obrazu, a wieksze odchylenie zapewnia podwyzszong wydajnosé
aplikacji. Wartosci odchylenia mozna wybrac¢ z pieciu ustawien, zmieniajgcych sie od wartosci "Najlepsza jakos$¢
obrazu" do wartosci "Najlepsza wydajnos¢"



Pokazuje liste ustawien niestandardowych, ktére zapisano.

Aby aktywowac ustawienie, zaznacz pozycje na liscie i kliknij Zastosuj.



Kliknij, aby zapisac biezgce ustawienia (w tym te ustawione w oknie dialogowym Wiecej Direct3D), jako ustawienia
niestandardowe.

e  Zapisane ustawienia sg nastepnie umieszczane na sasiadujacej liscie.

e Po znalezieniu optymalnych ustawien dla wybranej gry Direct3D, zapisanie ustawien jako ustawien
niestandardowych umozliwia szybka konfiguracje Direct3D przed rozpoczeciem gry i wyeliminowanie potrzeby
ustawiania kazdej opcji z osobna.



Kliknij, aby usung¢ niestandardowe ustawienia zaznaczone na liscie.



Kliknij, aby przywréci¢ wszystkim ustawieniom ich wartosci domysine.



Kliknij, aby wyswietli¢ okno dialogowe, ktére pozwala dostosowa¢ dodatkowe ustawienia Direct3D.



Przesun suwak, aby zmieni¢ schemat sprzetowego adresowania tekstur dla tekseli (elementéw tekstury).

Zmiana tych wartos$ci powoduje zmiane miejsca, gdzie zdefiniowany jest poczatek teksela. Ustawienia
domysine s3g zgodne ze specyfikacjg Direct3D. Niektére programy moga wymagad, aby poczatek teksela byt
zdefiniowany w innym miejscu. Jako$¢ obrazu takich aplikacji polepsza sie, jesli poczatek teksela zostanie
ponownie zdefiniowany. Suwak stuzy do ustawienia poczatku teksela gdzie$ pomiedzy lewym gérnym rogiem a
srodkiem teksela.



Pozwala procesorowi NVIDIA wykorzystywac pamie¢ komputera w pewnym zakresie (oprécz pamieci zainstalowanej
na samej karcie graficznej) do przechowywania tekstur.

Uwaga: Maksymalna wielko$¢ pamieci systemowej, ktérg mozna zarezerwowac do przechowywania tekstur,
obliczana jest na podstawie wielkosci fizycznej pamieci RAM, zainstalowanej w komputerze. Im wiecej systemowej
pamieci RAM, tym wiekszg warto$¢ mozna ustawic.

Ustawienie odnosi sie tylko do kart graficznych PCI lub kart graficznych AGP, pracujacych w trybie zgodnym z PCI.



Ogranicza liczbe klatek, ktére procesor komputera moze przygotowad, zanim zostang one przetworzone przez
procesor graficzny, gdy wytaczona jest opcja Synchronizacja pionowa.

Uwaga: W niektérych przypadkach, im wieksza jest liczba dozwolonych wstepnie zrenderowanych klatek, tym
wieksze moze by¢ "opdznienie wejSciowe” w odpowiedzi na sygnaty z urzadzen typu joystiki, gamepady lub
klawiatury. Nalezy zmniejszy¢ te wartos¢, w przypadku zauwazalnego opéznienia w odpowiedzi na sygnat z
urzadzenia podtgczonego do komputera podczas gry.



Powoduje wytaczenie obstugi sterownika rozszerzonych instrukcji, wykorzystywanych przez niektére procesory.

Niektére procesory obstugujg dodatkowe instrukcje 3D, ktére uzupetniaja instrukcje procesora graficznego NVIDIA
i polepszaja wydajnos¢ w grach lub aplikacjach 3D. Opcja ta pozwala na wytgczenie obstugi dodatkowych
instrukcji 3D w sterownikach. Funkcja ta moze by¢ przydatna w przypadku poréwnywania wydajnosci lub
rozwigzywania problemoéw.



Pozwala sterownikowi eksportowad formaty pikseli stereo, aby aplikacje OpenGL mogty uzywac i wtgczad
migawkowe okulary stereo.



Pozwala sterownikowi eksportowad naktadkowe formaty pikselowe, aby aplikacje OpenGL mogty uzywad naktadek.



Pozwala sterownikowi OpenGL przydziela¢ jeden bufor tylni i jeden bufor gtebokosci przy tej samej rozdzielczosci
ekranu.

Kiedy opcja jest wigczona (zaznaczona), aplikacje OpenGL, ktére tworza wiele okien, wykorzystuja bardziej
efektywnie pamie¢ wideo i wykazujg lepsza wydajnos¢.

Kiedy opcja jest wytgczona (nie zaznaczona), sterownik OpenGL przydziela tyIni bufor i bufor gtebokosci dla
kazdego okna, utworzonego przez aplikacje OpenGL.



Wprowadza optymalne ustawienia dla wybranych aplikacji OpenGL. Kliknij strzatke w dét, aby wyswietli¢ liste
aplikacji, a nastepnie zaznacz jedng z nich.



Definiuje, czy tekstury o okreslonej gtebokosci koloru powinny by¢ uzywane domysinie w aplikacjach OpenGL.

o Opcja Uzyj gtebi koloru pulpitu zawsze wykorzystuje tekstury o gtebi koloru, przy ktérej aktualnie pracuje
pulpit systemu Windows.

¢ Opcje Zawsze uzywaj 16 bitow na piksel i Zawsze uzywaj 32 bitow na piksel wymuszajg korzystanie z
tekstur o okreslonej gtebi koloru bez wzgledu na ustawienia pulpitu.



Okresla tryb przetaczania bufora dla aplikacji petnoekranowych OpenGL. Mozna wybraé¢ metode transmisji
blokowej lub automatyczne wybieranie.

Automatyczne wybieranie umozliwia sterownikowi okreslenie najlepszej metody opartej na konfiguracji
sprzetowej..



Okresla jak obstugiwana jest Synchronizacja pionowa w OpenGL.
¢ Zawsze wylaczona. Zawsze wytgcza synchronizacje pionowg w aplikacjach OpenGL.

¢ Wytaczona domyslnie. Zachowuje synchronizacje pionowa wytaczona, jezeli aplikacja nie wymaga, aby byta
ona wtgczona.

¢  Witaczona domysinie. Zachowuje synchronizacje pionowa wigczong, jezeli aplikacja nie wymaga, aby byta
ona wytaczona.



Kliknij, aby zapisa¢ biezgce ustawienia jako ustawienia niestandardowe, ktére sg nastépnie umieszczane na
s'siaduj'cej licecie.

Po znalezieniu optymalnych ustawien dla wybranej aplikacji Direct3D, zapisanie ustawien jako ustawien
niestandardowych umozliwia szybka konfiguracje OpenGL przed rozpoczeciem programu i wyeliminowanie
potrzeby ustawiania kazdej opcji z osobna.



Przesun suwak, aby dostosowac jasnos¢, kontrast lub wartos¢ parametru gamma dla wybranego kanatu koloru.

Ustawienia korekcji koloru sg wykorzystywane do skompensowania réznic w o$wietleniu pomiedzy obrazem
zrédtowym a jego obrazem wyjsciowym na urzadzeniu zobrazowania. Podczas pracy z aplikacjami przetwarzania
obrazu, nalezy dostosowac ustawienia tak, aby zapewni¢ precyzyjniejsze odtwarzanie koloréw obrazéw (takich jak
zdjecia), ktére wyswietlane sg na ekranie.

Réwniez wiele gier z akceleracjg 3D moze wydawac sie zbyt ciemnych. Zwiekszenie jasnosci i/lub wartosci
parametru gamma o réwng wartos$¢ w kazdym z kanatéw powoduje, ze gry wydaja sie jasniejsze i lepiej sie nadaja
do odtwarzania.



Przesufi strza®ké w dé?, aby wybraze kana?® koloru, ktérego parametry mog na regulowase za pomoc' suwakéw. Poszczegdlne
parametry kanatéw czerwonego, zielonego lub niebieskiego mozna regulowac pojedynczo lub tgcznie dla
wszystkich trzech kanatéw.



Cyfrowa gtebia pozwala kontrolowaé separacje i intensywnos¢ barw, umozliwiajac uzyskanie w aplikacjach
jasniejszych i wyraZniejszych obrazéw.

Korzystajgc z suwaka, ustaw odpowiednie poziomy cyfrowej gtebi: Wytaczony, Niski, Sredni, Wysoki i
Maksymalny



Wykres krzywej koloru. Krzywa tego rodzaju zmienia sie w czasie rzeczywistym w trakcie regulowania kontrastu,
jasnosci i wspétczynnika gamma.



Kliknij, aby automatycznie przywrécic¢ ustawienia koloréw obowigzujace bezposrednio po uruchomieniu systemu
Windows.

Uwaga: Jesli komputer pracuje w sieci, kolor ustawiany jest po zalogowaniu sie do systemu Windows.



Pokazuje liste zapisanych ustawien niestandardowych koloru.

Aby aktywowac ustawienie, nalezy wybrac pozycje z listy.



Kliknij, aby zapisac biezgce ustawienia koloru jako ustawienia niestandardowe. Zapisane ustawienia sg nastepnie
umieszczane na sgsiadujgcej liscie.



Kliknij, aby usuna¢ niestandardowe ustawienia koloru zaznaczone na liscie.



Kliknij, aby wszystkim parametrom przywrdcic ich ustawienia fabryczne.



Kliknij, aby wybrac monitor lub tryb synchronizacji wyswietlania:

Automatyczne rozpoznawanie systemu Windows w celu otrzymywania prawidtowej informacji o
synchronizacji bezposrednio z samego monitora. Jest to ustawienie domysine. Zauwaz, ze niektére starsze
monitory moga nie obstugiwac tej funkcji.

General Timing Formula (GTF) jest standardem wykorzystywanym przez wiekszo$¢ nowych monitoréw.

Discrete Monitor Timings (DMT) jest starszym standardem, nadal wykorzystywanym w niektérych
monitorach. Wtacz te opcje, jesli monitor lub wyswietlacz wymaga standardu DMT.



Dodaje ikone NVIDIA Media Center do paska zadanh systemu Windows.

. Ikona umozliwia zastosowanie ,w locie” dowolnego z niestandardowych ustawien Direct3D, OpenGL lub koloru
z wygodnego menu podrecznego.

¢ Menu zawiera réwniez polecenia pozwalajace przywréci¢ ustawienia domysine i otworzy¢ okno dialogowe
Wiasciwosci ekranu.



Kliknij, aby wybrac ikone, ktérej zostanie przyporzadkowane narzedzie Media Center na pasku zadan systemu
Windows.

1. Wybierz z listy ikone, ktéra ma by¢ wyswietlana.

2. Nastepnie kliknij Zastosuj, aby zmienic ikone na pasku zadan.



Wigcza Menedzera pulpitu nWidoku dodajac opcje WHasciwosci nWidoku na pasku zadah.

Kliknij prawym przyciskiem myszy na pulpicie, nastepnie kliknij Wtasciwosci nWidoku, aby wyswietli¢ panel
wiasciwosci Menedzera pulpitu nWidoku.



Kliknij, aby otworzy¢ panel wiasciwosci Menedzera pulpitu nWidoku po wigczeniu opcji Wtacz Menedzera
pulpitu.

Panel wtasciwosci Menedzera pulpitu nWidoku umozliwia konfiguracje réznych funkcji Menedzera pulpitu dla
pojedynczego i dla wielu pulpitéw i monitoréw.



Opcje te umozliwiajg okreslenie potozenia obrazu na ptaskim panelu ciektokrystalicznym, kiedy pracuje on przy
rozdzielczosciach nizszych niz maksymalna obstugiwana rozdzielczos¢.



Uzyj przycisku ze strzatka, aby dostosowad potozenie pulpitu na ekranie.



Kliknij, aby przywréci¢ domysine potozenie pulpitu dla biezacej rozdzielczosci i czestotliwosci odSwiezania.



Wybierz urzgdzenie zobrazowania (monitor, ptaski panel cyfrowy lub odbiornik TV), w zaleznosci od tego, jakie
urzadzenie(-a) obstuguje karta graficzna z procesorem NVIDIA.



Kliknij, aby otworzy¢ okno, w ktérym mozna dostosowac¢ ustawienia dla aktywnych urzadzen zobrazowania.



Kliknij, aby zaznaczy¢ biezacy format i ustawienia regionalne dla wyjsciowego sygnatu TV.



Kliknij, aby otworzy¢ okno dialogowe, w ktérym mozna okresli¢ wybrany format dla wyjSciowego sygnatu TV.



Lista ta pozwala na wybér formatu dla wyjsciowego sygnatu TV w zaleznosci od kraju.

Uwaga: Jesli nie ma na liscie wtasciwego kraju, wybierz kraj lezgcy najblizej.



Kliknij, aby okresli¢ rodzaj sygnatu wyjsciowego wysytanego do odbiornika TV.

e Jezeli dysponujesz odpowiednim kablem sygnatowym, wyjscie S-Video zapewnia wyzszg jako$¢ sygnatu
wyjsciowego niz gniazdo sygnatu zespolonego.

¢ W przypadku watpliwosci, co do rodzaju sygnatu, wybierz ustawienie Automatyczne wybieranie.



Kliknij przycisk ze strzatka, aby dostosowac potozenie pulpitu na ekranie odbiornika TV.

Uwaga: Jedli obraz TV staje sie zamazany lub zanika z powodu przeregulowania, po prostu odczekaj 10 sekund.
Obraz automatycznie powréci do potozenia domysinego i mozna ponownie rozpocza¢ regulacje. Po umieszczeniu
pulpitu w zagdanym miejscu kliknij przycisk Zastosuj, aby zapisa¢ ustawienia przed uptywem 10 sekundowego
limitu czasu.



Kliknij, aby przywréci¢ domysine potozenie pulpitu dla biezacej rozdzielczosci i czestotliwosci odSwiezania.



Przesun suwak, aby dostosowac jasnos¢ obrazu TV.



Przesun suwak, aby dostosowa¢ kontrast obrazu TV.



Przesun suwak, aby dostosowa¢ nasycenie obrazu TV.



Przesun suwak, aby dopasowac poziom filtracji migotania, ktéry ma by¢ zastosowany dla sygnatu TV.

Uwaga: Zalecane jest catkowite wytgczenie filtru migotania podczas odtwarzania filméw DVD z dekodera
sprzetowego.



Te elementy regulacyjne stuza do ustawienia optymalnej jakosci odtwarzania filméw wideo lub DVD na monitorze.

Aby uzyskad optymalng jako$¢ obrazu, mozna niezaleznie regulowac jasnos¢, kontrast, barwe i nasycenie, podczas
odtwarzania materiatéw wideo lub filméw DVD na komputerze.



Ustawia czestotliwosci procesora i zegara ukfadu NVIDIA GPU.



Ustawia predkos$¢ taktowania zegara procesora NVIDIA.



Wskazuje predkos¢ taktowania zegara procesora w megahercach.



Ustawia predkos$¢ taktowania zegara interfejsu pamieci na karcie graficzne;.



Wskazuje predkos¢ zegara interfejsu pamieci na karcie graficznej w megahercach.



Testuje nowe ustawienia czestotliwosci zegara pod wzgledem stabilnosci przed ich zastosowaniem.

Uwaga: Przed zastosowaniem na state nowych ustawien, ktdére réznia sie od fabrycznych ustawien domysinych,
nalezy je przetestowac.



Sprawia, ze dowolne zmiany czestotliwosci zegara, beda ustawiane automatycznie po kazdym uruchomieniu
systemu Windows.

Uwaga: Mozna oming¢ automatyczne ustawienie zegara na starcie przytrzymujac klawisz Ctrl podczas
uruchamiania systemu Windows. Jesli komputer podtgczony jest do sieci, przytrzymaj klawisz Ctrl natychmiast po
zalogowaniu do systemu Windows.



Zeruje wszystkie mozliwosci ustawien zegara i wymusza powtdrne rozpoznanie sprzetu graficznego, zanim
ponownie mozna wigczy¢ elementy regulacyjne.

Uwaga: Wyzerowanie zalecane jest za kazdym razem, gdy system BIOS karty graficznej jest zastepowany przez
zaktualizowany obraz systemu BIOS.



Standardowy nWidok jest trybem jednoekranowym. Trybu tego nalezy uzywa¢, gdy do karty graficznej z
procesorem NVIDIA podtaczone jest tylko jedno urzgdzenie zobrazowania.



Tryb Klonowanie nWidoku wyswietla doktadng kopie ekranu pierwszego monitora na drugim urzadzeniu.Tryb
nWidok rozciagniety w poziomie umozliwia rozszerzenie w poziomie pulpitu systemu Windows na dwa

urzadzenia zobrazowania. W trybie tym tgczy sie dwa ekrany, aby utworzy¢ szeroka, rozciggnieta powierzchnie,
ktéra jest przydatna podczas wyswietlania obrazéw szerszych niz jeden ekran.



Tryb nWidok rozciagniety w pionie umozliwia rozszerzenie w pionie pulpitu systemu Windows na dwa
urzadzenia zobrazowania. W trybie tym taczy sie dwa ekrany, aby utworzy¢ wysoka, rozciggnietg powierzchnie,
ktéra jest przydatna podczas wyswietlania obrazéw wyzszych niz jeden ekran.



Wyswietla graficzny schemat konfiguracji monitoréw w trybie nWidok.
§  Kliknij na ikone monitora, aby go wybrac jako biezgcy ekran.

§ Klikajac prawym przyciskiem myszy na ikone monitora, pojawia sie menu podreczne, ktére pozwala na
zmiane ustawien skojarzonych urzadzen zobrazowania i dostep do karty Korekcja koloru.



Kliknij, aby zablokowa¢ biezgce potozenie przesuniecia na drugim ekranie Trybu klonowania.

Pozwala to na skuteczne zatrzymanie wirtualnego pulpitu w danym potozeniu, co jest korzystne w przypadku
prezentacji lub pracy z drobnymi szczegétami w aplikacjach.



Aby wybrac obszar ekranu wideo, ktéry ma by¢ powiekszony, kliknij na ikone centralnej czesci ekranu lub ikony
strzatek. Po wybraniu, mozna powiekszy¢ zaznaczong czes¢ ekranu przesuwajac znajdujacy sie ponizej suwak
powiekszania.



Przesun suwak, aby powiekszy¢ lub pomniejszy¢ wybrany obszar ekranu z odtwarzanym filmem wideo.



Kliknij dolng strzatke i wybierz Pierwszy ekran lub Drugi ekran, w zaleznosci od ekranu, na ktérym ma by¢
odtwarzane wideo w trybie petnoekranowym.

Aby wytaczy¢ tryb petnoekranowy, wybierz opcje Wytacz.



Wymusza stosowanie przez naktadke programowg zarzadzania magistrala.

Uwaga: Jezeli nie wystepujg problemy z odtwarzaniem obrazu wideo, typu znieksztatcenie obrazu lub jego brak,
zaleca sie pozostawienie tej opcji niezaznaczonej.



Pokazuje rodzaj urzadzenia zobrazowania, wspétpracujacego z wybrang karta graficzna.



Kliknij, aby wyswietli¢ wtasciwosci urzadzenia i sterownika dla tego monitora.



Pokazuje dostepne wartosci czestotliwosci odSwiezania dla tego monitora. Wyzsza czestotliwos¢ od$wiezania
zmniejsza migotanie obrazu na ekranie.



Okresla, czy lista Czestotliwos¢ odswiezania zawiera nieobstugiwane przez monitor tryby wyswietlania.

Uwaga: Wybdr niewtasciwego trybu, moze spowodowac powazne problemy z wys$wietlaniem obrazu i
doprowadzi¢ do uszkodzenia sprzetu.



Okresla, ze ekran odpowiadajacy wyzej wybranej ikonie, jest pierwszym ekranem.

Po uruchomieniu komputera, na pierwszym ekranie pojawia sie okno dialogowe logowania. Domyslnie wiekszo$¢
okien aplikacji pojawia sie na pierwszym ekranie, gdy sg otwierane po raz pierwszy. Pierwszy ekran zawiera gérny
lewy rég pulpitu.



Wyswietla wszystkie biezace ekrany trybu nWidok. W przypadku podtgczenia jednego urzadzenia i przejscia do
trybu innego niz Standardowy, mozna wybra¢ ekran, ktéry ma by¢ ekranem biezgcym.

Program umozliwia wybér biezgcego ekranu poprzez klikniecie ikony monitora powyze;.



Kliknij, aby ustawi¢ lub zmieni¢ ustawienia urzadzenia wyjsciowego uzywanego dla biezacego ekranu.



Kliknij, aby wykry¢ wszystkie urzadzenia zobrazowania podtgczone do karty graficznej.

Uwaga: Nalezy korzystac z tej funkcji, jesli po otwarciu panelu sterujgcego zostaty podtgczone jakiekolwiek
monitory.



Zaznacz to pole wyboru, jezeli monitor jest podlaczony do zlacza drugiego monitora, ktére nie jest rozpoznawane.
Funkcja ta jest przydatna w przypadku starszych monitoréw lub monitoréw podtaczonych za pomoca ztgczy BNC.



Kliknij, aby uzyska¢ dostep do dodatkowych funkcji procesora NVIDIA.



Kliknij, aby uzyska¢ dostep do najnowszych informacji i sterownikéw dla procesora NVIDIA na stronie sieci Web
firmy NVIDIA.



Informacja ta zawiera szczegdélowe aspekty sprzetowe aktualnie wybranego procesora NVIDIA.



Informacja zawiera wybrane aspekty systemu, ktére moga wptynaé na catkowitg wydajnos¢ grafiki.



Lista plikéw wykorzystywanych przez procesor NVIDIA z uwzglednieniem ich opisu i wersji.



Wytgcza antyaliasowanie w aplikacjach 3D.

Uwaga: Wiacz te opcje, jesli wymagana jest maksymalna wydajnos¢ aplikacji.



Witacza antyaliasowanie korzystajac z trybu 2x.

Uwaga: Tryb ten oferuje lepsza jakos¢ | wysoka wydajnos¢ aplikacji 3D.



Witacza opatentowang technike antyaliasowania dostepng w rodzinie procesoréw GeForce.

Uwaga: Antyaliasowanie quincunx oferuje jakos¢ trybu antyaliasowania 4x z wydajnoscig prawie taka jak w trybie
2X.



Wtacza antyaliasowanie wykorzystujac tryb 4x.

Uwaga: Tryb ten oferuje wyzsza jako$¢ obrazu kosztem pewnego obnizenia wydajnosci w aplikacjach 3D.



Witacza antyaliasowanie korzystajac z trybu 4x, 9-tap (gaussowskiego)

Uwaga: Tryb ten oferuje wyzszg jakos¢ obrazu, ale kosztem pewnego obnizenia wydajnosci w aplikacjach 3D.



Witacza antyaliasowanie wykorzystujac tryb 4xS. Tryb ten oferuje wyzszg jakos$¢ niz tryb 4x, ale przy nieco
mniejszej wydajnosci w aplikacjach 3D.
Uwaga: Ustawienie to dotyczy tylko aplikacji Direct3D. Uruchamiajac aplikacje OpenGL, OpenGL wykorzystywat
bedzie kolejne dostepne ustawienia antyaliasowania (np. ustawienia opcji bezposrednio poprzedzajacej
ustawienie 4xS.)



Automatycznie wigcza optymalne ustawienia antyaliasowania dla tych aplikacji 3D, ktére obstuguja
antyaliasowanie.



Umozliwia reczny wybér trybu antyaliasowania, ktéry ma by¢ zastosowany podczas uruchamiania aplikacji 3D.



Wyswietla informacje o biezacych ustawieniach AGP komputera.



Wybierz recznie predkos¢ portu AGP poduktadu graficznego.

Uwaga: W przypadku watpliwosci jakg predkos¢ portu AGP wybraé, pozostaw to pole niezaznaczone. Wtedy
system automatycznie okresli optymalng predkosc portu AGP.



Przesun suwak, aby recznie ustawi¢ predkos$¢ portu AGP poduktadu graficznego.



Wybierz metode, za pomoca ktérej sterownik zarzadza pamiecig wideo wydzielong z pamieci systemowe;.



Okresl ilos¢ pamieci systemowej uzywanej w potaczeniu z metoda okreslong przez biezacy tryb buforowania klatki.



Okresl strategie zarzadzania pamiecig bufora klatki podczas stosowania trybu dynamicznego buforowania ramki.



Funkcja PowerMizer umozliwia regulowanie zuzycia energii przez procesor graficzny.

Wybierajac opcje Maksymalna oszczednos¢ energii, mozna wydtuzy¢ okres eksploatacji baterii, a wybierajac
opcje Maksymalna wydajnos¢ - wykorzystaé petng wydajnosc procesora graficznego.



Umozliwia, aby karty graficzne z wieloma wyjsciami byty traktowane przez system Windows tak, jak gdyby byty
oddzielnymi, pojedynczymi kartami zainstalowanymi w komputerze.

Uwaga: Wigczenie tej opcji umozliwia wybdr niezaleznej rozdzielczos¢ i/lub gtebi koloru dla kazdego urzgdzenia
zobrazowania podtgczonego do karty graficznej z trybem wyswietlania wieloekranowego.



Kliknij, aby otworzy¢ okno dialogowe, gdzie mozna dostosowa¢ dodatkowe ustawienia formatu stereo OpenGL i
naktadek.

Uwaga: Przycisk jest aktywny tylko wéwczas, gdy na pierwszym polu listy tego panelu zostanie uaktywniona opcja
"Wigcz poczwdérne buforowanie stereo API ",



Wiacza naktadki w OpenGL.

Niektére aplikacje (na przyktad Softimage3D) wymagajg ptaszczyzn naktadkowych. Ptaszczyzny naktadkowe
stosowane sa jako powierzchnie paletowe dodatkowo do bufora barw podstawowych (RGB). Naktadki takie, jak
menu i kursory, sg szczegdlnie przydatne w przypadku zachodzenia na siebie obszaréw rysowania, ktére sa
niezalezne od samego obrazu 3D. Naktadki obstugiwane sg w trybach koloréw 16-bitowych i 32-bitowych.

Uwaga: Nie mozna jednoczesnie uzywac formatu stereo OpenGL i naktadek. Naktadki wymagajg dodatkowej
pamieci graficznej na kartach i moga by¢ niedostepne przy wszystkich rozdzielczosciach. W razie wystapienia
problemoéw z uzyskaniem dostepu do funkcji naktadek, moze zaistnie¢ koniecznos¢ zmniejszenia rozdzielczosci lub
gtebi koloru.



Wiacza format stereo w OpenGL.

Aby uruchomi¢ aplikacje korzystajgce z migawkowych okularéw stereo lub innego sprzetu, sterownik NVIDIA
eksportuje formaty pikseli stereo i porzadkuje pamiec tak, aby umozliwi¢ jednoczesne uzycie aplikacji
stereoskopowych i monoskopowych.

Uwaga: Wigcz te opcje tylko wtedy, gdy jest potrzebna. Niektére aplikacje automatycznie wybierajg format stereo,
podczas gdy inne aplikacje, moga nie dziata¢ poprawnie w formacie pikseli stereo.

Uwaga: Nie mozna jednoczesnie uzywac formatu stereo OpenGL i naktadek. Odtwarzanie stereo wymaga
dodatkowej pamieci graficznej na karcie i moze by¢ niedostepne przy wszystkich rozdzielczoSciach. W razie
wystapienia probleméw z odtwarzaniem stereo, moze istnie¢ potrzeba zmniejszenia rozdzielczosci lub gtebi koloru.



Sterownik NVIDIA obstuguje rézne urzadzenia stereo. W przypadku uzywania sprzetu stereo innego niz domysiny,
wybierz tryb wyswietlania z pola listy.



Uzyj migawkowych okularéw stereo: Wiacz te opcje tylko wtedy, gdy uzywany jest adapter ELSA 3D
REVELATOR™ lub inny z nim zgodny. Adaptery te przeksztatcg sygnat monitora na znormalizowany sygnat 3-pinowy-
DIN, ktéry jest wykorzystywany przez wiekszo$¢ dostepnych urzadzen sprzetu.

Uwaga: Adapter nie jest konieczny, jesli karta graficzna posiada wbudowane 3-pinowe ztgcze typu DIN!



Monitor z przeplotem pionowym: Wiacz te opcje jesli do karty graficznej podtaczony jest ptaski panel z funkcja
auto-stereo.



Uzyj trybu Klonowanie nWidoku: Wiacz te opcje dla pasywnego sprzetu stereo. Aby uzy¢ opcji, nalezy podigczy¢
projektory do karty graficznej NVIDIA GPU z opcja wyswietlania dwuekranowego i wigczy¢ funkcje Klonowanie
nWidoku na karcie Tryb wyswietlania nWidoku. Jeden ekran bedzie pokazywat obraz dla lewego oka, a drugi - dla
prawego.

Uwaga: Opcja ta dostepna jest tylko w przypadku kart graficznych z opcjg wyswietlania dwuekranowego (lub
wieloekranowego).



Uzyj zintegrowanego na karcie ztacza DIN: Uzyj tej opcji jesli karta graficzna posiada wbudowane 3-pinowe
ztacze typu DIN. W tym przypadku nie potrzeba dodatkowego adaptera, jak te dostarczane z urzadzeniem ELSA 3D
REVELATOR lub okularami StereoGraphics. Wykorzystujgc 3-pinowe ztacze typu DIN bezposrednio do karty
graficznej mozna podtgczy¢ dowolny sprzet stereo.



Uzyj kodu blue-line StereoGraphics StereoEyes: Wtacz te opcje w przypadku adaptera dostarczanego wraz z
okularami StereoEyes firmy StereoGraphics lub innego zgodnego z nim produktu. Adaptery te przeksztatcg sygnat
monitora na znormalizowany sygnat 3-pinowy-DIN, ktéry jest wykorzystywany przez wiekszo$¢ dostepnego sprzetu

stereo.
Uwaga: Adaptera nie jest konieczny, jesli karta graficzna posiada wbudowane 3-pinowe ztacze typu DIN!



W przypadku, gdy nie mozna ogladac¢ efektéw stereo, wybierz te opcje, aby wymieni¢ obrazy lewe z prawymi.

Uwaga: W zasadzie, opcje te trzeba wigczac tylko w przypadku monitoréw z przeplotem pionowym i w trybie
pasywnym.



Opcja ta rezerwuje dla map teksturowych jak najwiecej pamieci. Opcja ta moze zwiekszy¢ wydajnos¢ w przypadku
aplikacji z duzg iloscig tekstur, ale kosztem niewielkiego obnizenia wydajnosci w przypadku aplikacji, ktére nie
wykorzystujg tekstur.



Wyostrza tekstury podczas dziatania aplikacji 3D z wtgczong opcjg antyaliasowania. Opcja ta moze polepszy¢ jakos¢
obrazu.



Przesun suwak, aby ustawi¢ stopien filtrowania anizotropowego w stosunku do tekstur. Najwieksza wartos¢
ustawienia zapewnia najlepsza jako$¢ obrazu, a najmniejsza gwarantuje maksymalng wydajnos¢.



Wymusza rozpoznanie odbiornika TV podtgczonego do karty graficznej, nawet jesli panel sterowania nie pokazuje,
ze jaki$ monitor jest aktualnie podtaczony. Opcja ta jest przydatna w sytuacjach, kiedy podtgczony konkretny model
odbiornika TV nie taduje poprawnie sygnatéw umozliwiajgcych karcie graficznej jego wykrycie.

Aby witgczy¢ ustawienia odbiornika TV:
1. Kliknij pole wyboru

2. Uruchom ponownie komputer. Po ponownym zalogowaniu mozesz korzysta¢ z elementéw regulacyjnych
odbiornika TV .



Opcja Poziomy stanowi domysiny tryb pulpitu.



Tryb Pionowy uzyskuje sie przez obrét obrazu o 90 stopni.



Tryb Odwrécony w poziomie uzyskuje sie przez obrét obrazu o 180 stopni..



Tryb Odwrécony w pionie uzyskuje sie przez obrét obrazu o 270 stopni.



Aby wykonad ponizsze opcje obrotu, mozna uzy¢ przycisku strzatki w prawo (->). Mozna réwniez klikng¢ strzatke
okragta w prawym gérnym rogu i przesuna¢ jg w kierunku obrotu.



Aby wykonad ponizsze opcje obrotu, mozna uzy¢ przycisku strzatki w lewo (<-).



Okresla zaawansowane opcje renderowania w trybie wieloekranowym i/lub przy stosowaniu procesoréw NVIDIA
réznych klas.

Uwaga: Nie nalezy stosowac opcji sprzetowego przyspieszania wieloekranowego, uzywajac trybu Multiwidoku w
systemie Windows NT 4.0.

. Tryb jednoekranowy: W przypadku tylko jednego aktywnego monitora, jest to domysine ustawienie. Te
opcje mozna ustawi¢ réwniez w przypadku probleméw z trybami "Wielu urzadzen" objasnionymi ponize;j.

¢ Tryb Klonowania/Rozciagania nWidoku: Jest to ustawienie domysine, kiedy konfiguracja ekranu w trybie
nWidok ustawiona jest na Klonowanie nWidoku lub Rozciaganie nWidoku. Ustawienie to jest zastepowane
przez jeden z trybéw "Wielu urzadzen" opisanych ponizej, jezeli wieloprocesorowe karty graficzne NVIDIA
wspotpracujg z monitorami aktywnymi e Tryb zgodnosci wielu urzadzen: Tryb ten dostepny jest w
przypadku dwéch lub wiecej aktywnych urzadzen zobrazowania pracujgcych w trybie Dzielenie obrazu
nWidoku lub w przypadku uzywania kart graficznych z procesorami NVIDIA réznych klas.

Uwaga: Kiedy tryb ten jest aktywny, OpenGL renderuje w trybie "zgodnos¢" dla wszystkich urzadzen
zobrazowania. W trybie tym, kiedy uzywane sa rézne procesory graficzne réznych klas, ustawienie
najmniejszej wspdlnej cechy wszystkich aktywnych procesoréw widoczne jest w aplikacjach OpenGL.
Wydajnos¢ renderowania OpenGL jest nieco mniejsza niz w trybie jednoekranowym.

¢« Tryb wydajnosci dla wielu urzadzen: Tryb ten dostepny jest w przypadku dwdch lub wiecej aktywnych
urzadzen zobrazowania pracujacych w trybie Dzielenie obrazu nWidoku lub w przypadku stosowania kart
graficznych z procesorami NVIDIA réznych klas.

Uwaga: Kiedy tryb ten jest aktywny, OpenGL renderuje w trybie "wydajnos¢" dla wszystkich urzadzen
zobrazowania.. Tak jak w “Trybie zgodnosci", gdy uzywane sg procesory graficzne réznych klas, ustawienie
najmniejszej wspdlnej cechy wszystkich aktywnych procesoréw graficznych widoczne jest w aplikacjach
OpenGL. Jednak wydajnos¢ renderowania jest "szybsza" niz w Trybie zgodnosci, chociaz przetgczanie lub
rozcigganie urzgdzen zobrazowania, moze powodowaé mniejsze przejSciowe artefakty w renderowaniu.



Witacza dziatanie dostosowujgcych sie klamer teksturowych OpenGL.

Klamrowanie tekstury odnosi sie do tego, jak obstugiwane sg wspétrzedne tekstury, gdy wyjda one poza obszar
tekstury. Moga by¢ klamrowane do brzegu lub w obrebie obrazu.



tgczy stopien obrotu okreslony dla naktadki wideo na Pierwszym ekranie z Drugim ekranem. Oznacza to, ze
wybrany stopieh obrotu na ekranie NVRotate bedzie odzwierciedlony zaréwno na Pierwszym jak i Drugim urzadzeniu
zobrazowania.



Regulator powiekszenia umozliwia powiekszanie renderowanego obrazu wideo.

Kliknij przycisk menu, aby wybra¢ ekran do powiekszenia.

o Opcja Odbicie obrazu wideo powoduje ustawienie wybranego powiekszenie na drugim ekranie, na ktérym
jest renderowane odbicie obrazu wideo.

o Opcja Naktadka obrazu wideo powoduje ustawienie wybranego powiekszenia na drugim ekranie, na
ktérym jest renderowana naktadka obrazu wideo.

¢ Opcja Oba stosuje powiekszenie na pierwszym i drugim monitorze, na ktérych jest renderowany obraz wideo.



Witacza ostrzegawcze okno dialogowe Wskaznik temperatur.

Kiedy wartos¢ temperatury procesora graficznego NVIDIA odpowiada wartosci progowej opdznienia procesora,
pojawia sie automatycznie okno dialogowe wskaznika temperatur, opisujgce sytuacje i czynnosci, ktére zostaty
podjete, aby zapobiec ewentualnemu uszkodzeniu poszczegélnych procesoréw graficznych w komputerze.



Jest to biezgca temperatura wybranego procesora graficznego NVIDIA w komputerze.



Jest to biezgca temperatura obszaru otaczajgcego wybrany procesor graficzny NVIDIA w komputerze. Temperatura
ta silnie zalezy od ciepta generowanego przez inne Zrédta znajdujgce sie w poblizu procesora graficznego.



Kliknij jednostke temperatury (Fahrenheit lub Celsjusz), w jakiej ma by¢ wyswietlana temperatura na ekranie.



Kliknij strzatke w gére lub w dét, aby zmieni¢ wartos¢, przy ktérej procesor zwolni w celu unikniecia przegrzania.

Kiedy wartos¢ ta odpowiada wartosci temperatury rdzenia procesora graficznego i na panelu wigczona jest opcja
“Witacz okno ostrzegawcze wskaznika temperatur .” , okno dialogowe pojawi sie automatycznie, ostrzegajac o
warunkach i czynnosciach, ktére zostang podjete, aby zapobiec przegrzaniu i uszkodzeniu poszczegdinych
procesoréw graficznych w komputerze.

Uwaga: Zalecana warto$¢ ustawienia jest wartoscig domysing, wprowadzong przez sprzedawce. Jakiekolwiek
zmiany tej wartosci powinny by¢ wykonywane ze szczegdlng ostroznoscia.



Wyswietla biezacg temperature procesora NVIDIA w zasobniku systemowym.



Informacja ta opisuje mozliwosci portu AGP komputera.



Ponizej podano informacje o producencie i mozliwosciach uktadu scalonego AGP ptyty gtéwnej komputera.



W punkcie tym opisano mozliwosci AGP procesora graficznego NVIDIA.



Punkt ten podsumowuje aktualnie dostepne mozliwosci portu AGP. Pozycje na liscie to funkcje portu AGP, ktére sg
wspélne dla uktadu ptyty gtéwnej i procesora graficznego NVIDIA.



Ustawienie to umozliwia reczne dostosowanie maksymalnej predkosci portu AGP, z jaka bedzie pracowata karta
graficzna.

Uwaga: Zmiana tego ustawienia moze by¢ przyczyna niestabilnej pracy systemu, jezeli ustawiona predkos¢ jest
wieksza niz predkos$¢ okreslona jako bezpieczna dla danej konfiguracji systemu.



Zaznacz to pole wyboru, aby wtaczy¢ Szybkie zapisy (FW) AGP .



Zaznacz to pole wyboru, aby wtaczy¢ adresowanie wstegi bocznej (SBA) AGP .



Zaznacz to pole wyboru, aby wtaczy¢ buforowanie w pamieci podrecznej bufora polecen &2D.



Opcja ta umozliwia kontrole maksymalnej liczby zadan dostepu do magistrali AGP, ktére maja zezwolenie na
kolejkowanie.



Zaznaczenie tej opcji umozliwia systemowi wybér najlepszego ustawienia dla maksymalnej liczby oczekujacych w
kolejce zadan dostepu do magistrali AGP.



Wybierz te opcje, aby okresli¢ maksymalng liczbe oczekujacych w kolejce zadah dostepu do magistrali AGP.



Kliknij te opcje, aby przetestowac konfiguracje portu AGP podang w tym oknie. Test ten pozwala ustali¢, czy
wybrane ustawienia moga spowodowad wystapienie jakichkolwiek probleméw ze stabilnoscig lub wydajnoscia.



Przesun suwak, aby wybrac inne ustawienie wydajnosci (jak opisano ponizej) w celu zwiekszenia jakos$ci w
aplikacjach Direct3D i OpenGL.

¢ Aplikacja: Uzywaj tego ustawienia, gdy chcesz, aby sterownik $cisle stosowat sie do wszystkich zadan
aplikacji.

¢  Zoptymalizowany: Uzywaj tego ustawienia domysinego, aby uzyska¢ najlepszy kompromis pomiedzy
wymaganiami aplikacji a wydajnoscia.

¢ Agresywny: Uzywaj tego ustawienia, aby osiagna¢ najwyzszg wydajnos¢ aplikacji.



Przesun suwak, aby ustawi¢ stopien antyaliasowania, ktéry ma by¢ stosowany w aplikacjach Direct3D i OpenGL.
Antyaliasowanie jest technika, stosowang w celu zmniejszenia efektu "schodkéw", ktéry mozna czasami
dostrzec na krawedziach obiektéw 3D. Do wyboru sg wartosci posrednie pomiedzy catkowitym wytgczeniem
antyaliasowania a wartos$cig maksymalng dostepng dla konkretnej aplikacji.

«  Wytaczone. Wytacza antyaliasowanie aplikacji 3D. Wybierz te opcje, jesli wymagana jest maksymalna
wydajnos¢ aplikacji.
e 2x. Wiacza antyaliasowanie korzystajac z trybu 2x. Tryb ten oferuje lepszg jakos¢ obrazu i wysoka wydajnosé

aplikacji 3D.

¢ Quincunx. Wigcza opatentowang technike antyaliasowania dostepna w przypadku procesoréw z rodziny
GeForce. Antyaliasowanie quincunx oferuje jako$¢ trybu antyaliasowania 4x z wydajnoscig prawie taka, jak
tryb 2x.

¢ 4x. Wiacza antyaliasowanie wykorzystujac tryb 4x. Tryb ten oferuje wyzszg jako$¢ obrazu kosztem pewnego
obnizenia wydajnosci w aplikacjach 3D.

e 4x, 9-tap Gaussian. Wtacza antyaliasowanie korzystajac z trybu 4x, 9-tap (gaussowskiego). Tryb ten oferuje
wyzszg jako$¢ obrazu, ale kosztem pewnego obnizenia wydajnosci w aplikacjach 3D.

Uwaga: Niektdre opcje moga by¢ niedostepne z powodu ograniczeh sprzetowych. Szczegétowe informacje w
Podreczniku uzytkownika NVIDIA.



Przesun ten suwak, aby ustawic stopien filtrowania anizotropowego w celu uzyskania lepszej jakosci obrazu.
Wigczenie tej opcji polepsza jakos¢ obrazu kosztem wydajnosci

¢  Wytaczone. Wytacza filtrowanie anizotropowe.

. 1x. Zapewnia maksymalng wydajnosé.

e  2x. Zapewnia lepszg jako$¢ obrazu kosztem wydajnosci.
e 4x. Zapewnia lepszg jakos$¢ obrazu kosztem wydajnosci.

e 8x. Zapewnia najlepsza jako$¢ obrazu.

Uwaga: Niektére opcje moga by¢ niedostepne z powodu ograniczeh sprzetowych. Szczegétowe informacje w
dokumentacji NVIDIA.



Umozliwia aplikacji Direct3D wybér jej wtasnej czestotliwosci odswiezania. Gdy opcja ta jest wtgczona, pole listy
ponizej jest wytgczone.



Umozliwia sterownikowi zmiane czestotliwosci odswiezania w przypadku aplikacji Direct3D. Gdy opcja ta jest
wigczona, pole listy ponizej jest wtgczone.



Pole listy umozliwia zmiane czestotliwosci od$Swiezania dla kazdej rozdzielczosci z osobna.

Opcja Domyslna oznacza, ze stosowana bedzie czestotliwo$¢ od$wiezania aplikacji. Dowolna inna wartos¢
oznacza ustawienie czestotliwos$ci od$wiezania odpowiadajgcej petnoekranowym aplikacjom Direct3D.

Aby zastapi¢ czestotliwos¢ odswiezania

1. Znajdujac sie w wierszu zawierajgcym Rozdzielczos$¢, dla ktérej ma by¢ zmieniona czestotliwos¢ odswiezania,
kliknij stowo Domys$Ina w kolumnie Czestotliwo$¢ od$Swiezania. Pojawia sie lista wartosci.

2. Zaznacz wybrang czestotliwo$¢ odswiezania i kliknij Zastosuj.



Wyostrza obraz poprzez wzmocnienie materiatu wysokiej czestotliwosci.



Dostosowuje zuzycie energii do wydajnosci przy zasilaniu bateryjnym.



Dostosowuje zuzycie energii do wydajnosci w przypadku zasilania ze Zrédta pradu zmiennego.



Jest to obecnie uzywane zrédto zasilania.



Jest to biezgcy poziom mocy w stosunku do wydajnosci.



Jest to aktualny stan natadowania baterii.



Ustaw suwak wielkosci ekranu TV w potozeniu, ktére odpowiada rozmiarowi podtgczonego odbiornika TV.
Przyktadowo, gdy na ekranie odbiornika TV pojawia sie czarna ramka, mozna uzy¢ suwaka do zwiekszenia rozmiaru
ekranu TV i usuniecia ramki.

Uwaga: Skrajne prawe ustawienie (suwak przesuniety maksymalnie w prawga strone) jest optymalne w przypadku
odtwarzania ptyt DVD.



Gtebia cyfrowa umozliwia kontrole separacji koloréw i intensywnosci obrazéw, zapewniajac jasniejsze i wyrazniejsze
obrazy odtwarzanego nagrania wideo.



Niektére filmy (obrazy wideo) mogg by¢ ciemne podczas odtwarzania. Aby rozjasni¢ obraz mozna zwiekszy¢ wartosé
parametru gamma.






