
íÓÊÎÏã åÐÇ ÇáÎíÇÑ áÊÔÛíá ãÖÇåÇÉ ÌÏæá ÇáÖÈÇÈ (fog table) Ãæ ÅíÞÇÝ ÊÔÛíáå.
íÍÏÏ Direct3D ÅãßÇäíÉ ãÍæá ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ ÇáÞÇÏÑ Úáì ÊÓÑíÚ ÌåÇÒ D3D ÊØÈíÞ Ãí

ãä ÐÑæÉ ÇáÖÈÇÈ Ãæ ÖÈÇÈ ÇáÌÏæá. áÇ ÊÓÊÚáã ÈÚÖ ÇáÊÓÇáí Úä ÞÏÑÇÊ
ÃÌåÒÉ D3D ÈÔßá ÕÍíÍ æÞÈæá ÏÚã ÖÈÇÈ ÇáÌÏæá. ÓíÄÏí ÇÎÊíÇÑ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Åáì

ÊÃßíÏ ÊÔÛíá ÇáÊÓÇáí ÈÔßá ÕÍíÍ Úáì ãÚÇáÌ ÑÓæãÇÊ Nvidia.



íãßäß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ãä ÊÚØíá ãíÒÇÊ DirectX ÇáÌÏíÏÉ ÇáÎÇÕÉ ÈÈÑÇãÌ ÇáÊÔÛíá.
ÞÏ áÇ íÊã ÊÔÛíá ÈÚÖ ÇáÊÓÇáí ÇáãÕããÉ áÃÍÏË ÇáÅÕÏÇÑÇÊ ãä DirectX ÈÔßá ÕÍíÍ

ãÚ ÇáÅÕÏÇÑ 6 Ãæ 7 ãä DirectX ÇáãËÈÊ æÐáß Ýí ÍÇáÉ Êãßíä ÇáÏÚã ÈÈÑÇãÌ
ÇáÊÔÛíá. íÄÏí ÊÍÏíÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Åáì ÝÑÖ ÊÔÛíá ÈÑÇãÌ ÇáÊÔÛíá Ýí ÇáæÖÚ

ÇáãÊæÇÝÞ ãÚ DirectX 5 ÈÍíË íãßä ÊÔÛíá ÇáÊÓÇáí ÇáÞÏíãÉ ÈÔßá ÕÍíÍ.
ÇÓÊÎÏã åÐÇ ÇáÎíÇÑ Ýí ÍÇáÉ ÇáÑÛÈÉ Ýí ÊÔÛíá ÈÚÖ ÇáÊÓÇáí ÇáÞÏíãÉ ÇáÊí áÇ

ÊÚãá ßãÇ íÌÈ.



ÝÑÖ ÇáÌåÇÒ áÖÈØ ÚãÞ ÇáãÎÒä ÇáãÄÞÊ (Z) ÇáÎÇÕ Èå ÊáÞÇÆíÇð Åáì ÇáÚãÞ
ÇáãØáæÈ ãä ÞÈá ÇáÊØÈíÞ.

ÓÊÍÊÇÌ Åáì Êãßíä åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÈÔßá ØÈíÚí¡ æÅáÇ ÓíÊØáÈ ÊÍÏíÏ ÚãÞ ãÚíä
ááãÎÒä ÇáãÄÞÊ (Z) ÃËäÇÁ ÇáÚãá. æÝí ÍÇáÉ ÊÚØíá åÐÇ ÇáÎíÇÑ¡ áä íÊã ÊÔÛíá
Ãí ÊØÈíÞÇÊ áÇ íÊØÇÈÞ ÚãÞ ÇáãÎÒä ÇáãÄÞÊ (Z) ÇáÎÇÕ ÈåÇ ãÚ Êßæíä ÇáÌåÇÒ

ÇáÍÇáí.



Êãßíä ÃÓáæÈ ÈÏíá áÚãÞ ÇáÊÎÒíä ÇáãÄÞÊ.
íÊíÍ Ðáß ááÃÌåÒÉ ÇÓÊÎÏÇã ÂáíÉ ãÎÊáÝÉ áÚãÞ ÇáÊÎÒíä ÇáãÄÞÊ ÈÇáÊØÈíÞÇÊ

ÇáÊí ãä äæÚ 16 ÈÊ. íÄÏí Êãßíä åÐÇ ÇáÅÚÏÇÏ Åáì ÊÞÏíã ÕæÑ 3D ÚÇáíÉ ÇáÌæÏÉ.



Êãßíä ÔÚÇÑ Nvidia Ýí Direct3D.
ÓíÄÏí Êãßíä åÐÇ ÇáÅÚÏÇÏ Åáì ÚÑÖ ÔÚÇÑ Nvidia Ýí ÇáÒÇæíÉ ÇáÓÝáì ãä ÔÇÔÉ

ÇáÚÑÖ ÃËäÇÁ ÊÔÛíá ÊØÈíÞÇÊ Direct3D. 



íãßä ãÚÇáÌ ÑÓæãÇÊ Nvidia ÅäÔÇÁ mipmaps ÊáÞÇÆíÇð æÐáß áÒíÇÏÉ ßÝÇÁÉ äÞá
äÙÇã ÇáÃáæÇä ÚÈÑ ÇáäÇÞá æÑÝÚ ÇáßÝÇÁÉ Ýí ÃÏÇÁ ÇáÊØÈíÞÇÊ.

ÅáÇ Ãäå ÞÏ áÇ íÊã ÚÑÖ ÈÚÖ ÇáÊØÈíÞÇÊ ÈÔßá ÕÍíÍ ÚäÏ Êãßíä mipmaps ÇáÊí Êã
ÅäÔÇÄåÇ ÊáÞÇÆíÇð. æáÍá Ãí ãÔÇßá ÞÏ ÊÍÏË¡ Þã ÈÊÞáíá ÚÏÏ ãÓÊæíÇÊ mipmaps
ÇáÊí Êã ÅäÔÇÄåÇ ÊáÞÇÆíÇð ÍÊì íÊã ÚÑÖ ÇáÕæÑ ÈÔßá ÕÍíÍ. ÞÏ íÄÏí ÊÞáíá ÚÏÏ
ãÓÊæíÇÊ mipmaps Åáì ÅÒÇáÉ ÇáÃÎØÇÁ Ýí ÇáãÍÇÐÇÉ Ãæ "ÇáÝæÇÕá" Ýí äÙÇã

ÇáÃáæÇä (Úáì ÍÓÇÈ ÇáÃÏÇÁ).



íÊíÍ áß ÊÍÏíÏ ÇáÃÓáæÈ auto-mipmapping ÇáãÓÊÎÏã ãä ÞÈá ãÚÇáÌ ÇáÑÓæãÇÊ.
íãßäß ÊÍÏíÏ ÃÍÏ ÇáÃÓáæÈíä ÇáÊÇáííä bilinear Ãæ 8-tap anisotropic mipmapping¡ ÈÍíË íÄÏí

ÇÓÊÎÏÇã ÇáÃÓáæÈ bilinear Åáì ÊÍÓíä ÇáÃÏÇÁ ÈÔßá ÚÇã¡ æíÄÏí ÇÓÊÎÏÇã
ÇáÃÓáæÈ anisotropic ÈÔßá ÚÇã ÃíÖÇð Åáì ÊÞÏíã ÕæÑ ÚÇáíÉ ÇáÌæÏÉ.



íÊíÍ áß ÊÚÏíá ÇáÇäÍÑÇÝ Ýí ãÓÊæì ÇáÊÝÇÕíá (LOD) ÇáÎÇÕÉ ÈÜ mipmaps.
íÄÏí ÇáÇäÍÑÇÝ ÇáÈÓíØ Åáì ÊæÝíÑ ÕæÑ ÚÇáíÉ ÇáÌæÏÉ¡ ÈíäãÇ íÄÏí ÇáÇäÍÑÇÝ

ÇáßÈíÑ Åáì ÇáÒíÇÏÉ Ýí ßÝÇÁÉ ÃÏÇÁ ÇáÊØÈíÞÇÊ. íãßäß ÇÎÊíÇÑ ÅÍÏì Þíã
ÇáÇäÍÑÇÝ ÇáÎãÓ ÇáãÚÏÉ ãÓÈÞÇð¡ æÇáÊí ÊÊÝÇæÊ ãä "ÕæÑ ÚÇáíÉ ÇáÌæÏÉ"

Åáì "ÃÝÖá ÃÏÇÁ".



ÞÇÆãÉ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ (Ãæ "ÇáÊÚÏíáÇÊ") ÇáãÎÕÕÉ ÇáãÍÝæÙÉ. íÄÏí ÊÍÏíÏ ÃÍÏ ÚäÇÕÑ
ÇáÞÇÆãÉ Åáì ÊäÔíØ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ. áÊØÈíÞ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ¡ ÇÎÊÑ ÃÍÏ ÇáÒÑíä

ÇáÊÇáííä "ãæÇÝÞ" Ãæ "ÊØÈíÞ".



íÊíÍ áß ÍÝÙ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÊÇáíÉ (ÈãÇ Ýí Ðáß ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÊí Êã ÊÚííäåÇ Ýí
ãÑÈÚ ÇáÍæÇÑ "ÇáãÒíÏ ãä Direct3D") ßÊÚÏíá ãÎÕÕ. ÓíÊã ÅÖÇÝÉ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ

ÇáãÍÝæÙÉ Åáì ÇáÞÇÆãÉ ÇáãÌÇæÑÉ.
ÈãÌÑÏ ÇáÚËæÑ Úáì ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáãËáì áÅÍÏì ÃáÚÇÈ Direct3D¡ íÄÏí ÍÝÙ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ

ßÊÚÏíá ãÎÕÕ Åáì Êßæíä Direct3D ÈÓÑÚÉ ÞÈá ÈÏÁ ÊÔÛíá ÇááÚÈÉ æÅáì ÚÏã
ÇáÇÍÊíÇÌ Åáì ÊÚííä ßá ÎíÇÑ Úáì ÍÏÉ.



ÍÐÝ ÇáÅÚÏÇÏ ÇáãÎÕÕ ÇáãÍÏÏ ÍÇáíÇð ÈÇáÞÇÆãÉ.



ÇÓÊÚÇÏÉ ßÇÝÉ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ Åáì ÇáÞíã ÇáÇÝÊÑÇÖíÉ.



ÚÑÖ ãÑÈÚ ÇáÍæÇÑ ÇáÐí íÊíÍ áß ÊÎÕíÕ ÇáãÒíÏ ãä ÅÚÏÇÏÇÊ Direct3D.



íÄÏí ÊÍÏíÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Åáì ÊÛííÑ ÇáæÕæá Åáì äÙÇã ÇáÃáæÇä ÇáÎÇÕ ÈÇáÃÌåÒÉ
áÚäÇÕÑ äÙÇã ÇáÃáæÇä (texels).

íÄÏí ÊÛííÑ åÐå ÇáÞíã Åáì ÊÛííÑ ÃãÇßä ÊÚÑíÝ ÇáÚäÇÕÑ ÇáÃÕáíÉ áäÙÇã
ÇáÃáæÇä. ÊÊØÇÈÞ ÇáÞíã ÇáÇÝÊÑÇÖíÉ ãÚ ãæÇÕÝÇÊ Direct3D. ÊÊÚÑÝ ÈÚÖ

ÇáÈÑÇãÌ Úáì ÇáÃãÇßä ÇáÃÎÑì áÊÚÑíÝ ÇáÚäÇÕÑ ÇáÃÕáíÉ áäÙÇã ÇáÃáæÇä.
ÓÊÊÍÓä ÌæÏÉ ÕæÑ åÐå ÇáÊØÈíÞÇÊ ÅÐÇ Êã ÅÚÇÏÉ ÊÚÑíÝ ÇáÚäÇÕÑ ÇáÃÕáíÉ

áäÙÇã ÇáÃáæÇä. ÇÓÊÎÏã ÚäÕÑ ÊÍßã ÇáÊãÑíÑ áÖÈØ ãßÇä ÇáÚäÇÕÑ
ÇáÃÕáíÉ áäÙÇã ÇáÃáæÇä Èíä ÇáÒÇæíÉ ÇáÚáæíÉ ÇáíÓÑì ææÓØ ÚäÇÕÑ

áäÙÇã ÇáÃáæÇä.



íÊíÍ Ðáß áãÚÇáÌ ÇáÑÓæãÇÊ ÇÓÊÎÏÇã ÃÞÕì ãÓÇÍÉ ÐÇßÑÉ ãÍÏÏÉ áÊÎÒíä äÙÇã
ÇáÃáæÇä Úáì ÇáäÙÇã (ÈÇáÅÖÇÝÉ Åáì ãÓÇÍÉ ÇáÐÇßÑÉ ÇáãÊæÝÑÉ Úáì ãÍæá

ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ äÝÓå).
ãáÇÍÙÉ: íÊã ÍÓÇÈ ÃßÈÑ ãÓÇÍÉ ÐÇßÑÉ íãßä ÍÌÒåÇ áÊÎÒíä äÙÇã ÇáÃáæÇä
Úáì ÇáäÙÇã ÇÓÊäÇÏÇð Åáì ÇáÍÌã ÇáÝÚáí áÐÇßÑÉ ÇáæÕæá ÇáÚÔæÇÆí RAM

ÇáãËÈÊÉ Úáì ÇáßãÈíæÊÑ. ßáãÇ ÒÇÏ ÍÌã ÐÇßÑÉ ÇáæÕæá ÇáÚÔæÇÆí RAM
ÈÇáäÙÇã ßáãÇ ÇÑÊÝÚÊ ÇáÞíãÉ ÇáÊí íãßäß ÊÚííäåÇ.

íØÈÞ åÐÇ ÇáÅÚÏÇÏ Úáì ãÍæáÇÊ ÔÇÔÇÊ ÇáÚÑÖ ÇáÎÇÕÉ ÈÜ (PCI) ÝÞØ (Ãæ
ãÍæáÇÊ ÔÇÔÇÊ ÇáÚÑÖ ÇáÎÇÕÉ ÈÜ (AGP) ÇáÊí íÊã ÊÔÛíáåÇ Ýí ÇáæÖÚ

ÇáãÊæÇÝÞ ãÚ PCI). 



ÍÏÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ áÊÚØíá ÇáãÒÇãäÉ ÇáÑÃÓíÉ.
ÊÚÑÝ ÃíÖÇð ÈÜ "ÊÚØíá VSYNC"¡ íÄÏí Ðáß Åáì ÊãËíá ÇáÕæÑÉ ãÈÇÔÑÉ Úáì

ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ Ïæä ÇäÊÙÇÑ ãÒÇãäÊåÇ ãÚ ÇáÊÊÈÚ ÇáÚãæÏí áÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ.
íÓãÍ Ðáß ÈÚÑÖ ãÚÏáÇÊ ÅØÇÑÇÊ ÃÚáì ãä ãÚÏáÇÊ ÊÍÏíË ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ¡ ÅáÇ

Ãäå ÞÏ íÄÏí Åáì ÅÌåÇÏ ÇáÚíä ÍÊì Ãäå ÞÏ ÊÊÓÇÞØ ÇáÏãæÚ äÊíÌÉ áÞáÉ ÌæÏÉ
ÇáÕæÑÉ.



íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÊÍÏíÏ ÏÑÌÉ ãäÚ ÇáÊÔæíå (antialiasing) ÇáãÓÊÎÏã Ýí ÊØÈíÞ ãÚíä
ãä ÊØÈíÞÇÊ D3D.

íÚÏ ãÇäÚ ÇáÊÔæíå ÅÍÏì ÇáÂáíÇÊ ÇáãÓÊÎÏãÉ áÊÞáíá "ÇáÊÏÑÌ" ÇáÐí íÔÇåÏ
ÃÍíÇäÇð ÈÍæÇÝ ÇáÕæÑ ËáÇËíÉ ÇáÃÈÚÇÏ. íãßäß ÊÍÏíÏ ÅãÇ ÅÛáÇÞ ãÇäÚ

ÇáÊÔæíå ÊãÇãÇð Ãæ ÊÍÏíÏ ÃÞÕì ÏÑÌÉ íãßä ÇÓÊÎÏãåÇ ãä ÞÈá ÃÍÏ ÇáÊØÈíÞÇÊ.



ÇÓÊÎÏã åÐÇ ÇáÎíÇÑ áÝÑÖ ÂáíÉ ãÇäÚ ÇáÊÔæíå ÈÇáÊØÈíÞÇÊ.
íÌÈ ÇáÃÎÐ Ýí ÇáÇÚÊÈÇÑ Ãäå ÞÏ áÇ íÊã ÈÔßá ÕÍíÍ ÚÑÖ ÈÚÖ ÇáÊØÈíÞÇÊ ÇáÊí

áÇ ÊÚÊãÏ ãÇäÚ ÇáÊÔæíå ÈÔßá ÕÑíÍ Ãæ ÞÏ íÊã ÊãËíá ÇáÕæÑ ÈÔßá ÛíÑ
ãäÊÙã. íÌÈ ÇÓÊÎÏÇã åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÈÍÐÑ. Þã ÈÅÛáÇÞ åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÚäÏ ãÕÇÏÝÉ Ãí

ãÔÇßá ÚäÏ ÚÑÖ ÅÍÏì ÇáÃáÚÇÈ Ãæ ÃÍÏ ÇáÊØÈíÞÇÊ ÇáÊí áÇ ÊÚÊãÏ ãÇäÚ
ÇáÊÔæíå.



íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÊÍÏíÏ ÚÏÏ ÇáÅØÇÑÇÊ ÇáÊí íãßä áæÍÏÉ ÇáÊÍßã ÇáãÑßÒíÉ CPU
ÊÍÖíÑåÇ ÞÈá ãÚÇáÌÊåÇ ãä ÞÈá ÔÑíÍÉ ÇáÑÓæãÇÊ ÚäÏ ÊÚØíá ÇáãÒÇãäÉ

ÇáÑÃÓíÉ.
æÝí ÈÚÖ ÇáÍÇáÇÊ¡ ßáãÇ ÒÇÏ ÚÏÏ ÇáÅØÇÑÇÊ ÇáÊí áã íÊã ÊãËíáåÇ Úáì

ÇáÔÇÔÉ Úä ÇáÚÏÏ ÇáãÓãæÍ Èå¡ ßáãÇ ÒÇÏ "ÊÈÇØÃ ÇáÅÏÎÇá" ÇÓÊÌÇÈÉ áÈÚÖ
ÇáÃÌåÒÉ ßÌåÇÒ "ÚÕÇ ÇáÃáÚÇÈ" Joystick Ãæ áæÍÉ ãÝÇÊíÍ ÇááÚÈÉ Ãæ áæÍÉ

ÇáãÝÇÊíÍ.
Þã ÈÊÞáíá åÐå ÇáÞíãÉ ÅÐÇ ÊÃÎÑÊ ÇÓÊÌÇÈÉ ÃÌåÒÉ ÇáÅÏÎÇá ÇáãÊÕáÉ

ÈÇáßãÈíæÊÑ ÃËäÇÁ ÇááÚÈ.



íÊíÍ áÈÑÇãÌ ÇáÊÔÛíá ÇÓÊÎÏÇã ãáÍÞ OpenGL æåæ GL_KTX_buffer_region.
ÞÏ íÄÏí Ðáß Åáì ÒíÇÏÉ ÇáßÝÇÁÉ Ýí ÃÏÇÁ ÇáÊØÈíÞ ÈäãÇÐÌ ÇáÊØÈíÞÇÊ ËáÇËíÉ

ÇáÃÈÚÇÏ ÇáÊí ÊÚÊãÏ åÐÇ ÇáãáÍÞ.



íÓãÍ ÈÇÓÊÎÏÇã ÐÇßÑÉ ÇáÝíÏíæ ÇáãÍáíÉ ÚäÏ Êãßíä ÇáãáÍÞ GL_KTX_buffer_region.
æãÚ Ðáß¡ ÅÐÇ ÊæÝÑÊ ÐÇßÑÉ ÝíÏíæ ãÍáíÉ ÃÞá ãä 8 ãíÛÇÈÇíÊ áä íÊã Êãßíä

ÇÚÊãÇÏ ãáÍÞ ÇáÃÓØÍ ÇáãÒÏæÌÉ.
áä íßæä áåÐÇ ÇáÅÚÏÇÏ Ãí ÊÃËíÑ Ýí ÍÇáÉ ÊÚØíá ÇáÎíÇÑ "Êãßíä ãáÍÞ ãäØÞÉ

ÇáãÎÒä ÇáãÄÞÊ" ÃÚáÇå.



ÓíÄÏí Êãßíä ÚÇãá ÇáÊÕÝíÉ ÇáÓÑíÚ linear-mipmap-linear Åáì ÒíÇÏÉ ßÝÇÁÉ ÃÏÇÁ
ÇáÊØÈíÞÇÊ Úáì ÍÓÇÈ ÌæÏÉ ÇáÕæÑ.

æÝí ßËíÑ ãä ÇáÃÍíÇä áÇ íÊã ãáÇÍÙÉ ÇáäÞÕ Ýí ÌæÏÉ ÇáÕæÑ¡ æÈÐáß íãßäß
ÇáÇÓÊÝÇÏÉ ÈÒíÇÏÉ ßÝÇÁÉ ÇáÃÏÇÁ ÇáäÇÊÌÉ Úä Êãßíä åÐå ÇáãíÒÉ.



íÓãÍ åÐÇ ÇáÎíÇÑ áÜ OpenGL ÈÇÓÊÎÏÇã ÚÇãá ÇáÊÕÝíÉ "ãÇäÚ ÇáÊÔæíå" áÊÍÓíä
ÌæÏÉ ÇáÕæÑ.



ÍÏÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ áÊÚØíá ÇÚÊãÇÏ ÈÑäÇãÌ ÇáÊÔÛíá ááÅÑÔÇÏÇÊ ÇáãÍÓäÉ
ÇáãÓÊÎÏãÉ ãä ÞÈá ÈÚÖ æÍÏÇÊ ÇáãÚÇáÌÉ ÇáãÑßÒíÉ CPUs.

ÊÚÊãÏ ÈÚÖ æÍÏÇÊ ÇáãÚÇáÌÉ ÇáãÑßÒíÉ ÇáÅÑÔÇÏÇÊ ÇáÅÖÇÝíÉ ËáÇËíÉ
ÇáÃÈÚÇÏ ÇáÊí ÊÊßÇãá ãÚ ãÚÇáÌ ÑÓæãÇÊ Nvidia æÊÍÓä ãä ÃÏÇÁ ÇáÊÓÇáí

æÇáÊØÈíÞÇÊ ËáÇËíÉ ÇáÃÈÚÇÏ. íãßäß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ãä ÊÚØíá ÇÚÊãÇÏ
ÇáÅÑÔÇÏÇÊ ÇáÅÖÇÝíÉ ËáÇËíÉ ÇáÃÈÚÇÏ ÈÈÑÇãÌ ÇáÊÔÛíá. íÝíÏ Ðáß ÚäÏ

ãÞÇÑäÉ ÇáÃÏÇÁ æÇßÊÔÇÝ ÇáÃÎØÇÁ æÅÕáÇÍåÇ.



ÓíÄÏí ÊÍÏíÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Åáì Êãßíä ãÇäÚ ÇáÊÔæíå Ýí ÇáæÖÚ ãáÁ ÇáÔÇÔÉ
ÈÈÑäÇãÌ ÊÔÛíá OpenGL. íÚÏ ãÇäÚ ÇáÊÔæíå ÅÍÏì ÇáÂáíÇÊ ÇáãÓÊÎÏãÉ áãÌÇäÓÉ

ÍæÇÝ ÇáßÇÆäÇÊ ÈÅÍÏì ÇáÕæÑ áÊÞáíá ÙåæÑ ÇáÍæÇÝ ÇáãÓääÉ Ãæ "ÇáÊÏÑÌ"
ÇáÐí íÍÏË ÃÍíÇäÇð.



íÍÏÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ ãÇ ÅÐÇ ßÇä íãßä ÇÓÊÎÏã äÙÇã ÃáæÇä ÐÇÊ ÚãÞ áæäí ãÚíä
ÈÔßá ÇÝÊÑÇÖí ÈÊØÈíÞÇÊ OpenGL.

 ÓíÄÏí ÇÓÊÎÏÇã ÚãÞ áæä ÓØÍ ÇáãßÊÈ Åáì ÇÓÊÎÏÇã äÙÇã ÃáæÇä ÐÇÊ ÚãÞ
áæäí ãÓÊÎÏã ãä ÞÈá ÓØÍ ãßÊÈ Windows    ÍÇáíÇð.

ÓíÄÏí ÊÍÏíÏ ÇáÎíÇÑ ÇÓÊÎÏÇã 16 ÈÊ áßá ÈßÓá ÏæãÇð æÇáÎíÇÑ ÇÓÊÎÏÇã 32 ÈÊ
áßá ÈßÓá ÏæãÇð Åáì ÝÑÖ ÇÓÊÎÏÇã äÙÇã ÃáæÇä ÐÇÊ ÇáÚãÞ Çááæäí ÇáãÚíä¡

ÈÛÖ ÇáäÙÑ Úä ÅÚÏÇÏÇÊ ÓØÍ ÇáãßÊÈ.



íÍÏÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ æÖÚ ÇäÚßÇÓ ÇáãÎÒä ÇáãÄÞÊ áÊØÈíÞÇÊ OpenGL Ýí ÇáæÖÚ
ãáÁ ÇáÔÇÔÉ.

íãßäß ÊÍÏíÏ ÃÍÏ ÇáÃÓÇáíÈ ÇáÊÇáíÉ block transfer (ÍÙÑ ÇáäÞá) Ãæ page flip (ÇäÚßÇÓ
ÇáÕÝÍÉ) Ãæ auto-select(ÊÍÏíÏ ÊáÞÇÆí). ÓíÊíÍ ÊÍÏíÏ ÇáÃÓáæÈ auto-select  áÈÑäÇãÌ

ÇáÊÔÛíá ÊÍÏíÏ ÃÝÖá ÃÓáæÈ ÇÓÊäÇÏÇð Åáì Êßæíä ÇáÌåÇÒ.



íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÊÍÏíÏ ßíÝíÉ ãÚÇáÌÉ ÇáãÒÇãäÉ ÇáÑÃÓíÉ Ýí OpenGL.
íÄÏí ÊÍÏíÏ ÇáÎíÇÑ ÇáÅíÞÇÝ ÏæãÇð Åáì ÊÚØíá ÇáãÒÇãäÉ ÇáÑÃÓíÉ Ýí ßÇÝÉ

ÊØÈíÞÇÊ OpenGL.
íÄÏí ÊÍÏíÏ ÇáÎíÇÑ ÇáÅíÞÇÝ ÈÔßá ÇÝÊÑÇÖí Åáì ÇáÇÓÊãÑÇÑ Ýí ÊÚØíá

ÇáãÒÇãäÉ ÇáÑÃÓíÉ¡ ÅáÇ ÅÐÇ ØÇáÈ ÃÍÏ ÇáÊØÈíÞÇÊ ÈÊãßíäåÇ ÈÔßá ÎÇÕ.
íÄÏí ÊÍÏíÏ ÇáÎíÇÑ ÇáÊÔÛíá ÈÔßá ÇÝÊÑÇÖí Åáì ÇáÇÓÊãÑÇÑ Ýí Êãßíä

ÇáãÒÇãäÉ ÇáÑÃÓíÉ¡ ÅáÇ ÅÐÇ ØÇáÈ ÃÍÏ ÇáÊØÈíÞÇÊ ÈÊÚØíáåÇ ÈÔßá ÎÇÕ.



íÊíÍ áß ÍÝÙ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÍÇáíÉ ßÊÚÏíá ãÎÕÕ. ÓíÊã ÅÖÇÝÉ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ
ÇáãÍÝæÙÉ Åáì ÇáÞÇÆãÉ ÇáãÌÇæÑÉ.

ÈãÌÑÏ ÇáÚËæÑ Úáì ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáãËáì áÃÍÏ ÊØÈíÞÇÊ OpenGL¡ íÄÏí ÍÝÙ
ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ßÊÚÏíá ãÎÕÕ Åáì Êßæíä OpenGL ÈÓÑÚÉ ÞÈá ÈÏÁ ÊÔÛíá ÇáÈÑäÇãÌ

æÅáì ÚÏã ÇáÇÍÊíÇÌ Åáì ÊÚííä ßá ÎíÇÑ Úáì ÍÏÉ. 



ÊÊíÍ áß ÚäÇÕÑ ÊÍßã ÇáÊãÑíÑ ÖÈØ ÇáÅÖÇÁÉ Ãæ ÇáÊÈÇíä Ãæ Þíã ÛÇãÇ
áÞäÇÉ ÇáÃáæÇä ÇáãÍÏÏÉ.

ÊÓÇÚÏß ÚäÇÕÑ ÊÍßã ÊÕÍíÍ ÇáÃáæÇä Ýí ÊÚæíÖ ÇáÇÎÊáÇÝ ÇáÍÇÏË Ýí ÏÑÌÇÊ
ÇáÅÖÇÁÉ Èíä ÇáÕæÑ ÇáãÕÏÑ æãÎÑÌåÇ Úáì ÌåÇÒ ÇáÚÑÖ. íÝíÏ Ðáß ÃËäÇÁ

ÇÓÊÎÏÇã ÊØÈíÞÇÊ ãÚÇáÌÉ ÇáÕæÑ ááãÓÇÚÏÉ Ýí ÅÎÑÇÌ ÃáæÇä ÇáÕæÑÉ
ãÔÇÈåÉ ááÃÕá (ßÇáÕæÑ ÇáÝæÊÛÑÇÝíÉ) ÚäÏ ÚÑÖåÇ Úáì ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ.

ÞÏ íÙåÑ ÇáÚÏíÏ ãä ÇáÃáÚÇÈ ËáÇËíÉ ÇáÃÈÚÇÏ ÇáÊí Êã ÊÓÑíÚåÇ ÏÇßäÉ Çááæä
ÃËäÇÁ ÇáÊÔÛíá. ÓÊÄÏí ÒíÇÏÉ ÇáÅÖÇÁÉ æ/Ãæ ÞíãÉ ÛÇãÇ ÈÇáÊÓÇæí ÎáÇá

ßÇÝÉ ÇáÃÞäíÉ Åáì ÙåæÑ ÇáÃáÚÇÈ ÃßËÑ ÅÖÇÁÉ¡ æÊÚÑÖ ÈÔßá ÃÝÖá.



íÊíÍ áß ÇÎÊíÇÑ ÞäÇÉ ÇáÃáæÇä Úä ØÑíÞ ÚäÇÕÑ ÊÍßã ÇáÊãÑíÑ. íãßäß ÖÈØ
ÞäÇÉ Çááæä ÇáÃÍãÑ Ãæ ÇáÃÎÖÑ Ãæ ÇáÃÒÑÞ ßá Úáì ÍÏÉ Ãæ ÌãíÚåÇ ãÑÉ

æÇÍÏÉ.



ÚÑÖ ÑÓæãí áãäÍäì ÇáÃáæÇä. ÓíÊÛíÑ åÐÇ ÇáãäÍäì Ýí ÇáæÞÊ ÇáÍÞíÞí ÃËäÇÁ
ÖÈØ ÇáÊÈÇíä Ãæ ÇáÅÖÇÁÉ Ãæ ÛÇãÇ.



ÓíÄÏí ÊÍÏíÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Åáì ÇÓÊÚÇÏÉ ÅÚÏÇÏÇÊ ÖÈØ ÇáÃáæÇä ÇáÊí ÞãÊ
ÈÊÚííäåÇ Ýí åÐÇ ÇáãæÖÚ ÃËäÇÁ ÅÚÇÏÉ ÊÔÛíá Windows.

ãáÇÍÙÉ: Ýí ÍÇáÉ Úãá ÇáßãÈíæÊÑ Ýí äØÇÞ ÔÈßÉ ÇÊÕÇá¡ ÓíÊã ÖÈØ
ÇáÃáæÇä ÈÚÏ ÊÓÌíá ÇáÏÎæá Åáì Windows.



ÞÇÆãÉ ÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÃáæÇä ÇáãÎÕÕÉ ÇáãÍÝæÙÉ. ÓíÄÏí ÊÍÏíÏ ÃÍÏ ÇáÚäÇÕÑ ãä
ÇáÞÇÆãÉ Åáì ÊäÔíØ ÇáÅÚÏÇÏ.



íÊíÍ áß ÍÝÙ ÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÃáæÇä ÇáÍÇáíÉ ßÅÚÏÇÏÇÊ ãÎÕÕÉ. ÓíÊã ÈÚÏ Ðáß ÅÖÇÝÉ
ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáãÍÝæÙÉ Åáì ÇáÞÇÆãÉ ÇáãÌÇæÑÉ.



íÄÏí Åáì ÍÐÝ ÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÃáæÇä ÇáãÎÕÕÉ ÇáãÍÏÏÉ ÍÇáíÇð ÈÇáÞÇÆãÉ.



íÄÏí Åáì ÇÓÊÚÇÏÉ ßÇÝÉ Þíã ÇáÃáæÇä Åáì ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÊí Êã ÊÚííäåÇ ãä ÞÈá
ÇáÔÑßÉ ÇáãÕäÚÉ ááÌåÇÒ.



íÊíÍ áß ÊÍÏíÏ æÖÚ ÊæÞíÊ ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ:
ÊÊíÍ ãíÒÉ ÇáßÔÝ ÇáÊáÞÇÆí áÜ Windows ÊáÞí ãÚáæãÇÊ ÇáÊæÞíÊ ÇáãäÇÓÈÉ

ãä ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ ãÈÇÔÑÉ. æíÚÊÈÑ Ðáß åæ ÇáÅÚÏÇÏ ÇáÇÝÊÑÇÖí. íÌÈ ÇáÃÎÐ Ýí
ÇáÇÚÊÈÇÑ Ãä ÈÚÖ ÔÇÔÇÊ ÇáÚÑÖ ÇáÞÏíãÉ áÇ ÊÚÊãÏ åÐå ÇáãíÒÉ.

íÚÊÈÑ ÇáÎíÇÑ ÕíÛÉ ÇáÊæÞíÊ ÇáÚÇãÉ Ãæ GTF åæ ÇáÎíÇÑ ÇáÞíÇÓí ÇáãÓÊÎÏã
ÈÇáÃÌåÒÉ ÇáÃÍÏË.

íÚÊÈÑ ÇáÎíÇÑ ÊæÞíÊ ÔÇÔÉ ÚÑÖ ãäÝÕá Ãæ DTM ÎíÇÑÇð ÞÏíãÇð ãÇÒÇáÊ
ÊÓÊÎÏãå ÈÚÖ ÇáÃÌåÒÉ. Þã ÈÊãßíä åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÅÐÇ ØÇáÈ ÇáÌåÇÒ Èå.



íÄÏí Åáì ÅÖÇÝÉ ÇáÑãÒ QuickTweak (ÊÚÏíá ÓÑíÚ) áÜ Nvidia Åáì ÔÑíØ ãåÇã Windows.
íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÑãÒ ÊØÈíÞ Ãí ÅÚÏÇÏÇÊ ãÎÕÕÉ áÜ Direct3D Ãæ áÜ OpenGL Ãæ

ááÃáæÇä "ÃËäÇÁ ÇáÇäØáÇÞ" ãä ÎáÇá ÞÇÆãÉ ãäÈËÞÉ ãäÇÓÈÉ. ÊÍÊæí
ÇáÞÇÆãÉ ÃíÖÇð Úáì ÚäÇÕÑ ÊÓÊÎÏã áÇÓÊÚÇÏÉ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÇÝÊÑÇÖíÉ

æÇáæÕæá Åáì ãÑÈÚ ÇáÍæÇÑ "ÎÕÇÆÕ ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ".



íÊíÍ áß ÇÎÊíÇÑ ÇáÑãÒ ÇáÏÇá Úáì ÇáÃÏÇÉ ÇáãÓÇÚÏÉ QuickTweak ÇáãæÌæÏÉ Ýí
ÔÑíØ ãåÇã Windows.

ÍÏÏ ÇáÑãÒ ÇáãÑÇÏ ÚÑÖå ãä ÇáÞÇÆãÉ. Ëã ÇÎÊÑ "ãæÇÝÞ" Ãæ "ÊØÈíÞ" áÊÍÏíË
ÇáÑãÒ ÈÔÑíØ ÇáãåÇã.



ÇÎÊÑ ãÑÈÚ ÇáÍæÇÑ æÇÍÝÙ ÇáÊÛííÑÇÊ ÇáÊí ÃÌÑíÊåÇ áÊÕÈÍ äÇÝÐÉ ÇáãÝÚæá
ÚäÏ ÇÎÊíÇÑ ÇáÒÑ "ãæÇÝÞ" Ãæ "ÊØÈíÞ" ÈãÑÈÚ ÇáÍæÇÑ "ÎÕÇÆÕ ÅÖÇÝíÉ".



íÊíÍ áß ÊÍÏíÏ ÒÑ ÇáãÇæÓ ÇáÐí íÌÈ ÇÓÊÎÏÇãå áÅÙåÇÑ ÇáÞÇÆãÉ ÚäÏ ÇáäÞÑ ÝæÞ
ÑãÒ ÔÑíØ ÇáãåÇã.



íÄÏí Åáì ÊÔÛíá ÑÓÇÆá ÇáÊÃßíÏ Ãæ ÅíÞÇÝ ÊÔÛíáåÇ.
Þã ÈÇÎÊíÇÑ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Ýí ÍÇáÉ ÚÏã ÇáÑÛÈÉ Ýí ÚÑÖ ÑÓÇÆá ÇáÊÃßíÏ ÚäÏ ÊÍãíá

Êßæíä ËáÇËí ÇáÃÈÚÇÏ ãä ÞÇÆãÉ ÔÑíØ ÇáãåÇã.



ÍÏÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÚäÏ ÇáÑÛÈÉ Ýí ÚÑÖ ÞÇÆãÉ ÔÑíØ ÇáãåÇã ãÚ ÊÃËíÑ ËáÇËí
ÇáÃÈÚÇÏ.



íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÊÍÏíÏ ãæÖÚ ÇáÕæÑÉ Úáì ÔÇÔÉ ÚÑÖ ãÓØÍÉ Ýí ÍÇáÉ ÊÚííä
ÏÞÉ ÇáÔÇÔÉ ÈÞíãÉ ÃÞá ãä ÇáÍÏ ÇáÃÞÕì ÇáãÚÊãÏ.



ÇÓÊÎÏã ãÝÇÊíÍ ÇáÃÓåã áÖÈØ ãæÖÚ ÓØÍ ÇáãßÊÈ Úáì ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ.



íÄÏí Åáì ÅÚÇÏÉ ÊÚííä ãæÖÚ ÓØÍ ÇáãßÊÈ Åáì ÇáãæÖÚ ÇáÇÝÊÑÇÖí ÍÓÈ ÏÞÉ
ÇáÔÇÔÉ ÇáÍÇáíÉ æãÚÏá ÇáÊÍÏíË.



íÊíÍ áß åÐÇ ÇáÎíÇÑ ÊÍÏíÏ ÌåÇÒ ÚÑÖ ÇáÅÎÑÇÌ (ÔÇÔÉ ÚÑÖ Ãæ ÔÇÔÉ ÚÑÖ ÑÞãíÉ
ãÓØÍÉ Ãæ ÌåÇÒ ÊáÝÒíæä¡ æÐáß ÍÓÈ äæÚ ÇáÌåÇÒ ÇáãÚÊãÏ ãä ÞÈá ãÍæá

ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ).



íÄÏí Åáì ÝÊÍ ÃÍÏ ÇáÅØÇÑÇÊ ÇáÊí íãßäß ãä ÎáÇáå ÊÎÕíÕ ÅÚÏÇÏÇÊ ÌåÇÒ ÇáÚÑÖ
ÇáäÔØ.



íÔíÑ Åáì ÇáÊäÓíÞ æÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÈáÏ ÇáÍÇáíÉ ÇáãÓÊÎÏãÉ áÅÎÑÇÌ ÇáÊáÝÒíæä.



íÄÏí Åáì ÝÊÍ ÅØÇÑ íãßäß ãä ÎáÇáå ÊÍÏíÏ ÊäÓíÞ ÅÎÑÇÌ ÌåÇÒ ÊáíÝÒíæä ãÚíä.



ÊÊíÍ áß åÐå ÇáÞÇÆãÉ ÊÍÏíÏ ÊäÓíÞ ÅÎÑÇÌ ÌåÇÒ ÇáÊáÝÒíæä ÇÓÊäÇÏÇð Åáì ÇáÈáÏ
ÇáÐí ÊÚíÔ Ýíå.

ãáÇÍÙÉ: Ýí ÍÇáÉ ÚÏã æÌæÏ ÇáÈáÏ ÈÇáÞÇÆãÉ¡ íÌÈ ÇÎÊíÇÑ ÃÞÑÈ ÈáÏ áãæÞÚß.



íÄÏí Åáì ÌÚá ÇáÊäÓíÞ ÇáãÍÏÏ ÊäÓíÞÇð ÇÝÊÑÇÖíÇð.
Ýí ÍÇáÉ ÊÔÛíá ÇáßãÈíæÊÑ æÊæÕíá ÌåÇÒ ÇáÊáÝÒíæä ÝÞØ ÈãÍæá ÔÇÔÉ

ÇáÚÑÖ¡ ÓíÄÏí Ðáß Åáì ÊÃßíÏ ÅÎÑÇÌ ÇáÑÓÇÆá ÇáãÚÑæÖÉ Úáì ÇáÔÇÔÉ ÃËäÇÁ
ÚãáíÉ ÇáÊãåíÏ Ýí ÇáÊäÓíÞ ÇáãäÇÓÈ æÇáãÚÊãÏ ãä ÞÈá ÇáÊáÝÒíæä.



íÊíÍ áß ÊÍÏíÏ äæÚ ÅÔÇÑÉ ÇáÅÎÑÇÌ ÇáãÑÓáÉ Åáì ÇáÊáÝÒíæä.
ÅÐÇ ßÇä áÏíß ßÈá ÇáÊæÕíá ÇáãäÇÓÈ¡ ÓíæÝÑ ãÎÑÌ S-Video ÈÔßá ÚÇã ÅÎÑÇÌ

Ðæ ÌæÏÉ ÃÚáì ãä ãÎÑÌ Composite video. Ýí ÍÇáÉ ÚÏã ÇáÊÃßÏ ãä äæÚ ÇáÅÔÇÑÉ ÇáÊí
íÌÈ ÊÍÏíÏå¡ ÇÎÊÑ ÇáÅÚÏÇÏ "ÊÍÏíÏ ÊáÞÇÆí".



ÇÓÊÎÏã ãÝÇÊíÍ ÇáÃÓåã áÖÈØ ãæÖÚ ÓØÍ ÇáãßÊÈ Úáì ÔÇÔÉ ÌåÇÒ ÇáÊáÝÒíæä.
ãáÇÍÙÉ: Ýí ÍÇáÉ ÊÑÇßã ÇáÕæÑ ÇáãÚÑæÖÉ Úáì ÔÇÔÉ ÇáÊáÝÒíæä Ãæ

ÇÎÊÝÇÆåÇ äÊíÌÉ áßËÑÉ ÚãáíÇÊ ÇáÖÈØ¡ íÌÈ ÇáÇäÊÙÇÑ áãÏÉ ÚÔÑ ËæÇä.
ÓÊÚæÏ ÈÚÏ Ðáß ÇáÕæÑÉ ÊáÞÇÆíÇð Åáì ÇáãæÖÚ ÇáÇÝÊÑÇÖí. æÝí åÐå
ÇáÍÇáÉ íãßäß ÇáÈÏÁ Ýí ÚãáíÇÊ ÇáÖÈØ ãÑÉ ÃÎÑì. ÈãÌÑÏ æÖÚ ÇáÕæÑÉ Ýí

ÇáãæÖÚ ÇáãÑÇÏ Úáì ÓØÍ ÇáãßÊÈ¡ íÌÈ ÇáäÞÑ ÝæÞ ÇáÒÑ "ãæÇÝÞ" Ãæ
"ÊØÈíÞ" áÍÝÙ ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÞÈá ÇäÞÖÇÁ ÇáÚÔÑ ËæÇä. 



íÄÏí Åáì ÅÚÇÏÉ ÊÚííä ãæÖÚ ÓØÍ ÇáãßÊÈ Åáì ÇáãæÖÚ ÇáÇÝÊÑÇÖí Úáì ÔÇÔÉ
ÌåÇÒ ÇáÊáÝÒíæä ÍÓÈ ÏÞÉ ÇáÔÇÔÉ ÇáÍÇáíÉ.



ÇÓÊÎÏã ÚäÇÕÑ ÇáÊÍßã åÐå áÖÈØ ÇáÕæÑÉ ÇáãÚÑæÖÉ Úáì ÇáÊáÝÒíæä
æÏÑÌÉ ÅÔÈÇÚåÇ.



ÇÓÊÎÏã ÚäÇÕÑ ÇáÊÍßã åÐå áÖÈØ ÇáÕæÑÉ ÇáãÚÑæÖÉ Úáì ÇáÊáÝÒíæä
æÏÑÌÉ ÊÈÇíäåÇ.



ÇÓÊÎÏã ÚäÇÕÑ ÇáÊÍßã åÐå áÖÈØ ãÞÏÇÑ ÚÇãá ÊÕÝíÉ ÇáæãíÖ ÇáãÑÇÏ ÊØÈíÞå
Úáì ÅÔÇÑÉ ÇáÊáÝÒíæä.

ãä ÇáãÓÊÍÓä ÅÛáÇÞ ÚÇãá ÊÕÝíÉ ÇáæãíÖ ÊãÇãÇð áÌåÇÒ DVD ãä ÌåÇÒ Ýß
ÊÑãíÒ ÇáÃÌåÒÉ.



ÍÏÏ ÏÞÉ ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ æÚãÞ áæä ÇáÅÎÑÇÌ áÌåÇÒ ÇáÊáÝÒíæä.



ÇÓÊÎÏã ÚäÇÕÑ ÇáÊÍßã åÐå áÖÈØ ÌæÏÉ ÇáÝíÏíæ Ãæ ÊÔÛíá DVD Úáì ÔÇÔÉ
ÇáÚÑÖ.

íãßäß ÇáÊÍßã Ýí ÇáÅÖÇÁÉ æÇáÊÈÇíä æÇáÃáæÇä æÇáÊÔÈÚ ßá Úáì ÍÏÉ
ááÍÕæá Úáì ÌæÏÉ ãËáì ááÕæÑÉ ÚäÏ ÊÔÛíá ÃÌåÒÉ ÇáÝíÏíæ Ãæ ÃÝáÇã DVD Úáì

ÇáßãÈíæÊÑ.



íÊíÍ áß ÖÈØ ÇáäÙÇã ÇáÃÓÇÓí æÊÑÏÏÇÊ ÓÇÚÉ ÇáÐÇßÑÉ ÇáÎÇÕÉ ÈãÚÇáÌ
ÑÓæãÇÊ Nvidia.



íÄÏí Åáì ÊÚííä ÓÑÚÉ ÓÇÚÉ ÇáäÙÇã ÇáÃÓÇÓí ÇáÎÇÕÉ ÈãÚÇáÌ ÑÓæãÇÊ Nvidia. 



íÔíÑ Åáì ÓÑÚÉ ÓÇÚÉ ÇáäÙÇã ÇáÃÓÇÓí ÈÇáãíÛÇåÑÊÒ.



íÄÏí Åáì ÊÚííä ÓÑÚÉ ÓÇÚÉ ÇáäÙÇã ÇáÎÇÕÉ ÈæÇÌåÉ ÇáÐÇßÑÉ Úáì ãÍæá ÔÇÔÉ
ÇáÚÑÖ.



íÄÏí Åáì ÊÚííä ÓÑÚÉ ÓÇÚÉ ÇáäÙÇã ÇáÎÇÕÉ ÈæÇÌåÉ ÇáÐÇßÑÉ ÈÇáãíÛÇåÑÊÒ.



íÞæã ÈÇÎÊÈÇÑ ÅÚÏÇÏÇÊ ÊÑÏÏÇÊ ÇáÓÇÚÉ ÇáÌÏíÏÉ ÞÈá ÇáÊØÈíÞ ááÇÓÊÞÑÇÑ.
ãáÇÍÙÉ: íÌÈ ÇÎÊÈÇÑ ÃíÉ ÅÚÏÇÏÇÊ ÌÏíÏÉ ÊÎÊáÝ Úä ÇáÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÇÝÊÑÇÖíÉ

ÇáÊí Êã ÊÚííäåÇ ãä ÞÈá ÇáÔÑßÉ ÇáãÕäÚÉ ÞÈá ÊØÈíÞåÇ ÈÔßá äåÇÆí.



íÄßÏ ÊÍÏíÏ åÐÇ ÇáÎíÇÑ Úáì ÊØÈíÞ ÃíÉ ÊÛííÑÇÊ ÊÌÑì Úáì ÅÚÏÇÏÇÊ ÊÑÏÏÇÊ ÇáÓÇÚÉ
ÊáÞÇÆíÇð Ýí ßá ãÑÉ íÊã ÝíåÇ ÊÔÛíá Windows.

ãáÇÍÙÉ: íãßäß ÊÌÇæÒ ÅÚÏÇÏÇÊ ÇáÓÇÚÉ ÇáÊáÞÇÆíÉ ÚäÏ ÈÏÁ ÇáÊÔÛíá Ýí
ÍÇáÉ ÇÊÕÇá ÇáßãÈíæÊÑ ÈÔÈßÉ ÇÊÕÇá¡ Þã ÈÇáÖÛØ ãÚ ÇáÇÓÊãÑÇÑ Úáì

ÇáãÝÊÇÍ <Ctrl> ÈÚÏ ÊÓÌíá ÇáÏÎæá Åáì Windows    ãÈÇÔÑÉ.



íÄÏí Åáì ÅÚÇÏÉ ÊÚííä ßÇÝÉ ÞÏÑÇÊ ÖÈØ ÇáÓÇÚÉ æÝÑÖ ÅÚÇÏÉ ÇáßÔÝ Úä æÌæÏ
ÌåÇÒ ÇáÑÓæãÇÊ ÞÈá ÅÚÇÏÉ Êãßíä ÚäÇÕÑ ÇáÊÍßã.

ãä ÇáãÓÊÍÓä ÅÚÇÏÉ ÇáÊÔÛíá Ýí ßá ãÑÉ ÊÞæã ÝíåÇ ÈÅÑÓÇá ÕæÑÉ BIOS ãÍÏËÉ
Åáì BIOS ãÍæá ÔÇÔÉ ÇáÚÑÖ.




