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NVIDIA GEFORCE 6800: TECHNISCHE DATEN

CINEFX 3.0-SHADING-ARCHITEKTUR INTELLISAMPLE 3.0-TECHNOLOGIE UMFASSENDE VIDEOFUNKTIONEN UN_D';
e Vertexshader e Ausgefeilte 16fache anisotrope Filterung ANSCHLUSSMOGLICHKEITEN

o Unterstiitzt Microsoft DirectX 9.0 Vertex * Extrem hohe Antialiasing- und * Dedizierter, chipintegrierter Videoprozessor
Shader 3.0 Komprimierungsleistung ¢ Hardwareseitige MPEG-Codierung u§n__ c S

o Displacement Mapping * Neues Antialiasing mit gedrehtem Raster — Decodierung \

° Geometry Instancing fiir noch bessere Kantengldttung e WMV9-Decodierbeschleunigung : - : g, o
(Geometrieinstanziierung) e Modernste Algorithmen zur verlustfreien ¢ Adaptives De-Interlacing e - 5 = : : i S 1 -

o Keine Langenbeschrankung fiir Komprimierung von Farb-, Textur- und z- e Hochwertige Skalierungs- und N : ' _‘. ;Iﬁ eine 'firaﬁ kWE[t, in der Realitat
Vertexprogramme* Daten - auch bei hochsten Aufldsungen und Filterungsmdglichkeiten fiir Videoinha - : , -

* Pixelshader Frame-Raten «  DVD- und HDTV-fihig MPEG-2-Decodierung - = /erschwimmen. Mit dem neuen

° Unterstiitzt DirectX 9.0 Pixel Shader 3.0 e Schnelles z-Clear bis 1920x1080i i ' R

o Volle Unterstiitzung fiir Pixelverzweigung e HCT (High-Resolution Compression e Zwei integrierte 400-MHz-RAMDACs fiir Q 0 wird PC-Grafik jetzt

o Unterstiitzt MRTs (Multiple Render Targets) Technology) sorgt fiir noch mehr Performance Bildschirmauflosungen bis einschlieBlich 8!

° Kfeine Langenbeschrankung fiir bei hohen Auflésungen 2048x1536 bei 85 Hz "' och leben diger, noch
Pixelprogramme* "~ ULTRASHADOW II TECHNOLOGIE e Zwei DVO-Ports zur Anbindung externer

¢ Neue Texturengine
° Bis zu 16 Texturen pro Renderingdurchgang

TDMS-Transmitter und TV-Encoder
e Unterstiitzt Microsoft® Video Mixing Renderer

BRRRaL 12t NVIDIA ein

LR

B

ert, dessen Performance

e Verbessert gezielt die Leistung in Spielen mit

. . ; intensiver Schattennutzung - z. B. Doom III X , -
o Unterstiitzt sowohl 16-Bit- als auch 32-Bit- volitiSaEtwie (VMR) fiir mehrere Videofenster gleichzeitig
Modus fiir Gleitkommaberechnungen %\ bei voller Qualitdt und Funktionalitdt
o Kein Zweierpotenz-GréRenzwang fiir MODERNSTE TECHNOLOGIE o Unemgeschrankte NVIDIA® nView™

\ %
Texturen * Mehrals 220 Mio. Transwhqen V8l h‘ ; a —Funktwnahtat
Interstiitzt das sRGB-Texturformat fiir * Optimiert fiir PCI Expre '

* Unterstiitzt NVIDIAs HSI?X m (Hi

Speed Interconnect) zur bi
: Prot ollumwandlung (AGP/P! Expres_;)

« Vollstindige Unterstii dfur AGP8Xmit  BE
Fast Writes und S1deb?n:i Ad‘d’ Ssing cy.vhd-'-“""'-""‘“""'

rstiitz ng fur Rendermgmod1 . Untepstutzt mit GD. Ri I
leistungsfahigsten Sp

e 256-Bit-Speicherbus

e 0,13-Mikron-Fertigungstechnik .

e Durchdachtes Warmemanagement mit
Temperaturiiberwachung

* Flip-Chip-Package (BGA)

skraft ihresgleichen

eiten zeigen wir Ihnen,

1en Features der GeForce

e Volle Unterstiitzung fiir
Gleitkommaberechnungen in der gesamten

Pipeline

e Gleitkommafilterung fiir hohere Qualitat bei der neuesten Version Microsoft DirectX 9.0
Bewegtbildern e Volle Ope 'i.itzung einschlieR

e Gleitkommatexturierung fiir noch klarere, OpenGL 1.5
detailliertere Grafiken % Bezieht sich auf Hardware,

¢ Gleitkomma-Framebuffer-Blending fiir noch Betriebssystem bzw. AP.

mehr Details bei Effekten wie
Bewegungsunscharfe oder Explosionen
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DER SPIELETURBO In Verbindung mit der bewahrt Konkret bedeutet dies durchgangige Gleitkommmaunterstiitzung in der

. . . . leistungsféhigen NVIDI&ineFX 3.0-Engine esamten Grafikpipeline ... von der Filterung Uber die Texturierung bis hin
Der GeForce 6800 ist der absolute Grafikturbo fur aktuelle 3D-Spiele ... un 9 9 . 9 9 . PIp — 9 . 9
. . ) . ) bietet der GeForce 6800 damit umfassende zum Blending. Und noch konkreter: Brillante, kristallklare _ )
bringt Frameraten auf den Bildschirm, bei denen zart besaiteten Naturgn ) . ) . . o o . Demo di NVIDIAimbury
) . . ; B ogrammiermdglichkeiten fir komplexe Grafikdarstellung mit einer Detailtiefe, die man sonst nur aus
schon einmal die Luft wegbleiben kann. Das wiederum kdnnte aber ayc . . ) . . ) )
S ) . . ) ekte. So lasst sich dank Displacement professionellen Filmproduktionen kennt. AuRerdem haben wir dem
schon bei einem kurzen Blick auf seine technischen Daten passieren. ) ) o . ;
. . ) - Mapping unter anderem das Aussehen von 3D- GeForce 6800 ein neues Antialiasing mit gedrehtem Raster spendiert, das
Schlielich warten unter der Haube eine Vielzahl technologischer . - S .
. . . . ., Objekten und Figuren auf Vertexebene steuern dank besserer Sampleabdeckung die bosen Treppeneffekte noch effektiver
Innovationen: Unterstlitzung fir superschnellen GDDR3-Grafikspeicher S . . u . . . . .
. . ) . . . .und an die Lichtverhaltnisse einer Szene anpassen. bek&mpft als bisher. (Die 16fache anisotrope Filterung, die auf
beispielsweise, oder eine superskalare Architektur mit 16 Pipes ... ein S N . . L o
L ) Und die Langenbeschrankungen fur Vertex- und jeden Pixel jetzt noch mehr Textursamples packt und damit die
echtes Branchennovum ubrigens. So erreicht der GeForce 6800 . ) ) ; o . ) -
. . . . ) Pixelprogramme haben wir gleich ganz Grafikqualitét von aus spitzem Winkel betrachteten Objekten
Leistungsdimensionen, die staunen lassen: Bei der Vertex- . L . -
Verarbeitunasleistuna ist er doppelt so schnell wie Grafikprozessoren %le)rqeschafft. Was das nun konkret bedeutet? weiter verbessert, wollen wir ja hier gar nicht erwahnen.
9 9 PP P ngeahnt realistische Effekte bei der Haut-, Sonst denken Sie noch, wir wollen nur angeben.)

el o d reine nkx)lilsckjg|rni|ﬁEzonmzzr?ehnasveerfésgrnggg? wattor g3par- und Schattensimulation zum Beispiel. Alles ZUVERLASSIG. STABIL. KOMPATIBEL

’ ' Echtzeit, all hne Abstrich i Lei . ’ ) ’
GeForce 6800 auch mit einer Reihe intelligenter Spezialtechnologien alggscfrézu?;’; eSs ic:elgeentvk\?iitlzllgr eut::zl ge;':itezltzt:ggwenn UNSCHLAGBARE VIDEOFUNKTIONEN
UltraShadow Il zum Beispiel, das gezielt die Performance in Spielen rgllt cinen der nepuen Top-SpieIétiteI alf)f dem Ge’Force

intensiver Schattennutzung (wie beispielsweise Doom Il von id Softwaég%o spielen. werden auch Sie sich freuen. Ganz sicher
verbessert und die Schattenberechnung gegentiber der P ' ’ ’

Der schonste Grafikprozessor nitzt nichts, wenn die Treiber nichts taugen.
Zum Gluck kann lhnen das beim GeForce 6800 nicht passieren. SchlieRlich
ist NVIDIAs Softwarepaket ForceWare’ in der ganzen Branche fiir seine
Stabilitét und Zuverlassigkeit bekannt. Was nicht heif3t, dass es deswegen

In virtuellen Welten gegen Monster kdmpfen ist
harte Arbeit. (Zugegeben, mit der Grafikpower
des GeForce 6800 wird die Action auch noch

Vorganpergeneration Um den Faldor 4 beschietnigt EBEN NOCH IN HOLLYWOOD, ) e e e weniger Funktionen bieten wirde. Im Gegenteil. So kbnnen Sie zum
ULTRAREALISTISCHE SPIELWELTEN JETZT SCHON AUF IHREM PC sich dann auch geme einmal beim Fernsehen Beispiel mithilfe von Anwendungsprofilen individuelle Grafik- und

Leistungseinstellungen fiir Ihre Spiele dmivendungen festlegen. Und

Moderne Spiele wi@r Cryon Ubisoft odeB.T.A.L.K.E.R.: Shadow of N _— oder bei einer DVD. Und warum sollte das - - -
Wer sagt eigentlich, dass Computerspiele nicht so gut nicht auch direkt am PC gehen? Eben. Daher wenn Sie auch noch das letzte Bisschen Leistung aus lhrem GeForce 6800

C‘hernobydon GSC Games ZaPF_’em GraflkV\{eIten auf den Bildschirm, d@ljssehen kénnen wie ein echter Hollywoodknaller? Bei NVIDIA haben wir auf den GeForce 6800 auch gleich

S'Ch, l?_al:‘m nocr;]von der. Rhe§||tat unt]?rkschemen lassen. V_Or‘r’;]USge_setz_tfénden wir das jedenfalls auRerst unfair. Daher haben wir den noch einen eigenen Videoprozessor gepackt

natirlich, man hat den richtigen Grafikprozessor. Da§s wir lhnen 'n_d'eé%Ebrce 6800 mit einem echten Profifeature ausgestattet: d | oot dor vig o CKL,

Zusammenhang den GeForce 6800 ans Herz legen, ist klar ... schlieBjighJst . ) i er einen Grolstell der Videoverarbeitung in
T ; ) -Blt-Technologie fur Texturfilterung und -blending, voll Eigenregie Gbernimmt. So bleibt der

erhd((ejr erstedulnd einzige G:raflkprozessor, der das Mitfieeft 9.0 kompatibel mit dem OpenEXR-Standard der renommierten Hauptprozessor frei fir andere Aufgaben. Falls

Shader Model 3.0 unterstiltzt. Hollywood-Effekteschmiede Industrial Light & Magic. ihm dabei dann langweilig werden sollte, kann

er immer noch staunend zugucken, wie sein
Kollege auf dem Grafikchip analoge und digitale
Videoinhalte blitzschnell codiert und decodiert, das
Videobild makellos auf jede gewilinschte GroRe skaliert
und hochwertig gefiltert auf den Bildschirm bringt. Was
fur ein Bildschirm das ist, bleibt Ihnen tberlassen: Uber
den integrierten TV-Encoder kdnnen Sie Ihren PC an den
Fernseher anschlieen, dank dem ausgetuftelten adaptiven
De-Interlacing Uberzeugt die Bildqualitat aber auch auf dem PC-Monitor
oder einem LCD-Display jederzeit. Und auch, wenn Sie selber Regie fiihren
mochten, sind Sie beim GeForce 6800 richtig ... denn er unterstitzt den
neuen Busstandard PCI Express, der mit 4 GB/s Upstream und Downstream
den doppelten Datendurchsatz von AGP 8X bringt und damit

Battlefield Vietnam’/EA Games datenintensive Anwendungen wie beispielsweise fiir den Videoschnitt
deutlich beschleunigt.

kitzeln wollen, ohne gleich einen rauchenden PC zu riskieren, ist das Auto-
Overclocking-Tool auRRerst praktisch. Fur das solide Fundament sorgt dabei
NVIDIAs bewahrte vereinheitlichte Treiberarchitektur UDA, die reibungslos
kompatiblen Betrieb mit lhren Spielen und Anwendungen garantiert. So
genielRen Sie mit dem NVIDIA GeForce 6800 jederzeit Spielvergniigen ganz
im Sinne des Erfinders: Einschalten, loslegen, freuen. The way it's meant
to be played!

Lord of the Rings The Battle for Middle-eartHEA Games

Far Cry'/Ubisoft/Crytec



