
Opcja ta s³u¿y do w³¹czania i wy³¹czania emulacji tablicy mg³y. 

Wed³ug standardu Direct3D karta graficzna obs³uguj¹ca akceleracjê sprzêtow¹ grafiki Direct3D powinna stosowaæ mg³ê 

wierzcho³kow¹ lub tablicow¹. Niektóre gry niew³aœciwie rozpoznaj¹ funkcje sprzêtowe Direct3D i oczekuj¹ obs³ugi mg³y tablicowej. 

Zaznaczenie tej opcji zapewnia w³aœciwe dzia³anie takich gier na kartach z procesorem graficznym NVIDIA.



Opcja ta umo¿liwia wy³¹czenie nowszych funkcji DirectX w sterownikach.

Niektóre gry stworzone do wspó³pracy z wczeœniejszymi wersjami DirectX mog¹ nie dzia³aæ prawid³owo przy zainstalowanym 

DirectX w wersji 6 lub 7, je¿eli w sterownikach jest w³¹czona pe³na obs³uga tych wersji. Zaznaczenie tej opcji wymusza dzia³anie 

sterowników w trybie zgodnoœci z DirectX 5 w celu prawid³owej wspó³pracy ze starszymi grami.

U¿yj tej opcji, aby uruchomiæ starsze gry, które nie pozwalaj¹ siê w³aœciwie uruchomiæ lub nie dzia³aj¹ prawid³owo.



Wymusza automatyczne dostosowanie g³êbi bufora Z karty graficznej do g³êbi wymaganej przez aplikacjê.

Opcja ta powinna byæ w³¹czona, z wyj¹tkiem sytuacji, w których okreœlona g³êbia bufora Z jest niezbêdna u¿ytkownikowi do 

pracy. Je¿eli opcja jest wy³¹czona, dzia³aæ bêd¹ wy³¹cznie aplikacje, których wymagana g³êbia bufora Z jest zgodna z bie¿¹c¹ 

konfiguracj¹ sprzêtow¹. 



W³¹cza alternatywn¹ technikê buforowania Z. 

Umo¿liwia to sprzêtowi wykorzystanie innego mechanizmu buforowania Z w 16-bitowych aplikacjach. W³¹czenie tej opcji mo¿e 

spowodowaæ podwy¿szenie jakoœci renderowania grafiki trójwymiarowej. 



W³¹cza logo NVIDIA w trybie Direct3D. 

Zaznaczenie tej opcji powoduje wyœwietlanie logo NVIDIA w dolnej czêœci ekranu podczas uruchamiania aplikacji Direct3D. 



Procesor graficzny NVIDIA mo¿e automatycznie generowaæ mipmapy w celu zwiêkszenia wydajnoœci przesy³ania tekstur 

poprzez magistralê i optymalizacji dzia³ania aplikacji.

Niektóre aplikacje mog¹ jednak powodowaæ b³êdy wyœwietlania przy w³¹czonym automatycznym generowaniu mipmap. Aby 

rozwi¹zaæ ewentualne problemy, zmniejszaj stopniowo liczbê automatycznie generowanych poziomów mipmap do chwili 

uzyskania prawid³owego wyœwietlania. Zmniejszenie liczby poziomów mipmap czêsto usuwa problemy z niew³aœciwym 

dopasowaniem tekstur (kosztem pewnego ograniczenia wydajnoœci).



Umo¿liwia wybór metody automatycznego mipmapowania stosowanej przez procesor graficzny.

Mo¿na wybraæ mipmapowanie dwuliniowe lub 8-punktowe anizotropowe. Metoda dwuliniowa pozwala zazwyczaj uzyskaæ 

wy¿sz¹ wydajnoœæ, zaœ anizotropowa – lepsz¹ jakoœæ obrazu.



Umo¿liwia dostosowanie tolerancji poziomu szczegó³ów (LOD, Level of Detail) dla mipmap. 

Ni¿sza wartoœæ tolerancji pozwala uzyskaæ lepsz¹ jakoœæ obrazu, wy¿sza zaœ zwiêksza szybkoœæ dzia³ania aplikacji. Do 

wyboru jest piêæ gotowych ustawieñ, od najlepszej jakoœci obrazu do najwy¿szej wydajnoœci.



Lista zapisanych ustawieñ u¿ytkownika. Wybór pozycji z listy uaktywnia dane ustawienia. Aby zastosowaæ ustawienia, kliknij 

przycisk OK lub Zastosuj.



Umo¿liwia zapisanie bie¿¹cych ustawieñ (³¹cznie z ustawieniami w oknie Wiêcej Direct3D) jako ustawieñ u¿ytkownika. Zapisane 

ustawienia zostan¹ dodane do s¹siedniej listy.

Po skonfigurowaniu optymalnych ustawieñ dla okreœlonej gry Direct3D zapisanie ustawieñ u¿ytkownika umo¿liwia szybk¹ zmianê 

konfiguracji Direct3D przed uruchomieniem gry i eliminuje koniecznoœæ osobnego ustawiania ka¿dej opcji.



Usuwa ustawienia u¿ytkownika zaznaczone na liœcie.



Przywraca domyœlne wartoœci wszystkich ustawieñ.



Wyœwietla okno umo¿liwiaj¹ce zmianê dodatkowych ustawieñ Direct3D.



Opcja ta zmienia schemat sprzêtowego adresowania tekstur dla tekseli (elementów tekstur).

Zmiana tych wartoœci powoduje zmianê punktu pocz¹tkowego teksela. Wartoœci domyœlne s¹ zgodne ze specyfikacj¹ Direct3D. 

Niektóre programy wymagaj¹ zdefiniowania punktu pocz¹tkowego teksela w innym miejscu. Zmiana punktu pocz¹tkowego teksela 

pozwala poprawiæ jakoœæ obrazu w takich aplikacjach. Suwak s³u¿y do przesuwania punktu pocz¹tkowego teksela pomiêdzy 

lewym górnym rogiem a œrodkiem teksela.



Okreœla maksymaln¹ iloœæ pamiêci systemowej, jak¹ procesor graficzny mo¿e wykorzystaæ do przechowywania tekstur (poza 

pamiêci¹ zainstalowan¹ na karcie graficznej). 

Uwaga: Maksymaln¹ iloœæ pamiêci systemowej, jak¹ mo¿na zarezerwowaæ do przechowywania tekstur, oblicza siê na 

podstawie ca³kowitej iloœci fizycznej pamiêci RAM zainstalowanej w komputerze. Im wiêcej pamiêci RAM znajduje siê 

w komputerze, tym wy¿sz¹ wartoœæ mo¿na ustawiæ. 

Ustawienie to dotyczy jedynie kart graficznych PCI (lub kart AGP dzia³aj¹cych w trybie zgodnoœci z PCI).



Zaznacz tê opcjê, aby wy³¹czyæ synchronizacjê pionow¹.

Umo¿liwia to natychmiastowe renderowanie obrazu na ekranie, bez oczekiwania na synchronizacjê z odœwie¿aniem pionowym 

obrazu na monitorze. Pozwala to uzyskaæ liczbê wyœwietlanych klatek wy¿sz¹ ni¿ szybkoœæ odœwie¿ania monitora, jednak 

mo¿e powodowaæ wystêpowanie zak³óceñ wyœwietlania i obni¿enie jakoœci obrazu.



Opcja ta umo¿liwia okreœlenie poziomu anty-aliasingu stosowanego w danej aplikacji Direct3D.

Technikê anty-aliasingu stosuje siê do zminimalizowania efektu „schodków”, widocznego czasem na krawêdziach obiektów 

trójwymiarowych. U¿ytkownik ma do wyboru szereg opcji, od ca³kowitego wy³¹czenia anty-aliasingu do maksymalnego poziomu 

anty-aliasingu dostêpnego dla danej aplikacji.



Opcja ta s³u¿y do wymuszania anty-aliasingu w aplikacjach, które bezpoœrednio nie obs³uguj¹ tej funkcji. 

U¿ywaj¹c tej opcji, nale¿y zachowaæ ostro¿noœæ. Niektóre aplikacje nie posiadaj¹ce obs³ugi anty-aliasingu mog¹ powodowaæ 

b³êdy wyœwietlania i niew³aœciwie renderowaæ obraz. Wy³¹cz opcjê, je¿eli pojawiaj¹ siê problemy z wyœwietlaniem obrazu w 

grze lub aplikacji, która nie obs³uguje anty-aliasingu.



Opcja ta umo¿liwia ograniczenie liczby klatek obliczanych przez procesor komputera przed przetworzeniem przez uk³ad 

graficzny przy wy³¹czonej synchronizacji pionowej. 

W niektórych przypadkach zwiêkszenie liczby wstêpnie renderowanych klatek powoduje wzrost opóŸnienia reakcji na dzia³anie 

takich urz¹dzeñ, jak joystick, konsola do gier czy klawiatura.

Wartoœæ tê nale¿y obni¿yæ, je¿eli wyst¹pi zauwa¿alne opóŸnienie reakcji na urz¹dzenia steruj¹ce pod³¹czone do komputera 

podczas gry.



Umo¿liwia sterownikom korzystanie z rozszerzenia OpenGL GL_KTX_buffer_region. 

Mo¿e to zwiêkszyæ wydajnoœæ aplikacji do modelowania trójwymiarowego obs³uguj¹cych powy¿sze rozszerzenie. 



Opcja ta umo¿liwia korzystanie z lokalnej pamiêci obrazu przy w³¹czonym rozszerzeniu GL_KTX_buffer_region. 

Je¿eli dostêpne jest mniej ni¿ 8 MB lokalnej pamiêci obrazu, obs³uga rozszerzenia dwup³aszczyznowego jest wy³¹czona. 

Ustawienie to nie ma zastosowania, je¿eli opcja „W³¹cz rozszerzenie regionu bufora” jest wy³¹czona.



W³¹czenie szybkiego filtrowania liniowo-mipmapowo-liniowego zapewnia zwiêkszenie wydajnoœci aplikacji kosztem pewnego 

obni¿enia jakoœci obrazu.

W wielu przypadkach spadek jakoœci obrazu mo¿e byæ niezauwa¿alny, dlatego te¿ u¿ytkownik mo¿e skorzystaæ z 

oferowanego przez tê funkcjê dodatkowego wzrostu wydajnoœci. 



Opcja ta umo¿liwia stosowanie filtrowania anizotropowego w trybie OpenGL w celu uzyskania lepszej jakoœci obrazu. 



Zaznacz tê opcjê, aby wy³¹czyæ w sterownikach obs³ugê rozszerzonych zestawów instrukcji wykorzystywanych przez niektóre 

procesory.

Niektóre procesory obs³uguj¹ dodatkowe instrukcje przetwarzania grafiki trójwymiarowej, które uzupe³niaj¹ dzia³anie procesora 

graficznego NVIDIA i zwiêkszaj¹ wydajnoœæ gier lub aplikacji 3D. Opcja ta umo¿liwia wy³¹czenie obs³ugi dodatkowych instrukcji 

przetwarzania grafiki trójwymiarowej w sterownikach. Jest przydatna przy porównywaniu wydajnoœci i rozwi¹zywaniu 

problemów.



Opcje te steruj¹ anty-aliasingiem ca³ej sceny dla sterownika OpenGL. Technikê anty-aliasingu stosuje siê do wyg³adzania 

krawêdzi obiektów wyœwietlanych w ramach danej sceny w celu zminimalizowania widocznego czasem efektu „schodków” 

(postrzêpionych krawêdzi obiektów). Metoda 1,5 x 1,5 oferuje najlepsz¹ wydajnoœæ anty-aliasingu, zaœ metoda 2 x 2 pozwala 

uzyskaæ najwy¿sz¹ jakoœæ obrazu.



Opcja ta umo¿liwia sterownikowi eksportowanie stereoskopowych formatów pikseli. Umo¿liwia to aplikacjom OpenGL korzystanie z 

obrazu stereoskopowego i wspó³pracê ze stereoskopowymi okularami migawkowymi.



Opcja ta umo¿liwia sterownikowi eksportowanie formatów pikseli nak³adki. Dziêki temu aplikacje OpenGL mog¹ korzystaæ z 

nak³adek.



Opcja ta umo¿liwia stosowanie filtrowania anizotropowego w trybie OpenGL w celu uzyskania lepszej jakoœci obrazu. W³¹czenie tej 

funkcji powoduje podwy¿szenie jakoœci obrazu kosztem wydajnoœci.



Je¿eli opcja jest w³¹czona, sterownik OpenGL przydziela jeden tylny bufor i jeden bufor Z w rozdzielczoœci ekranu.

Umo¿liwia to lepsze wykorzystanie pamiêci obrazu przez aplikacje korzystaj¹ce z wielu okien.

Je¿eli opcja jest wy³¹czona, sterownik OpenGL przydziela jeden tylny bufor i jeden bufor Z dla ka¿dego okna tworzonego przez 
aplikacjê.

Funkcja ta mo¿e zwiêkszyæ wydajnoœæ aplikacji OpenGL korzystaj¹cych z wielu okien.



Ustawia optymalne parametry dla wybranej aplikacji OpenGL.



Opcja ta okreœla, czy aplikacje OpenGL powinny domyœlnie korzystaæ z tekstur o okreœlonej g³êbi koloru.

Je¿eli wybrano U¿yj g³êbi kolorów pulpitu, karta bêdzie zawsze korzystaæ z tekstur, których g³êbia koloru odpowiada 

bie¿¹cym ustawieniom pulpitu systemu Windows. 

Opcje Zawsze u¿ywaj koloru 16-bitowego i Zawsze u¿ywaj koloru 32-bitowego wymuszaj¹ korzystanie z tekstur o 

okreœlonej g³êbi koloru, bez wzglêdu na ustawienia pulpitu.



Opcja ta okreœla metodê prze³¹czania buforów dla aplikacji OpenGL w trybie pe³noekranowym. 

Do wyboru jest metoda transferu blokowego, metoda prze³¹czania stron lub wybór automatyczny. Opcja automatycznego wyboru 

umo¿liwia sterownikowi okreœlenie najlepszej metody w oparciu o konfiguracjê sprzêtow¹. 



Opcja ta umo¿liwia okreœlenie sposobu obs³ugi synchronizacji pionowej w trybie OpenGL.

Zawsze wy³¹czona: powoduje wy³¹czenie synchronizacji pionowej we wszystkich aplikacjach OpenGL.

Domyœlnie wy³¹czona: wy³¹cza synchronizacjê pionow¹, chyba ¿e aplikacja za¿¹da jej w³¹czenia.

Domyœlnie w³¹czona: w³¹cza synchronizacjê pionow¹, chyba ¿e aplikacja za¿¹da jej wy³¹czenia.



Umo¿liwia zapisanie bie¿¹cych ustawieñ u¿ytkownika, które s¹ nastêpnie dodawane do s¹siedniej listy.

Po skonfigurowaniu optymalnych ustawieñ dla okreœlonej aplikacji OpenGL zapisanie ustawieñ u¿ytkownika umo¿liwia szybk¹ 

zmianê konfiguracji OpenGL przed uruchomieniem programu i eliminuje koniecznoœæ osobnego ustawiania ka¿dej opcji.



Suwaki umo¿liwiaj¹ dostosowanie jasnoœci, kontrastu i wartoœci gamma dla wybranego koloru.

Ustawienia kolorów umo¿liwiaj¹ zniwelowanie ró¿nic jaskrawoœci pomiêdzy obrazem Ÿród³owym a jego odwzorowaniem na 

ekranie. Podczas pracy z aplikacjami do obróbki obrazu umo¿liwia to uzyskanie wierniejszego odwzorowania kolorów obrazów 

(np. zdjêæ) wyœwietlanych na monitorze.

Ponadto wiele gier korzystaj¹cych z akceleracji grafiki trójwymiarowej generuje zbyt ciemny obraz. Równomierne zwiêkszenie 

poziomu jasnoœci i/lub wartoœci gamma dla wszystkich kolorów pozwala uzyskaæ jaœniejszy obraz u³atwiaj¹cy grê.



Umo¿liwia wybór koloru, którego parametrami steruj¹ suwaki. Mo¿na dostroiæ kolory czerwony, zielony i niebieski – osobno lub 

jednoczeœnie.



Cyfrowa g³êbia pozwala dok³adniej ustawiæ separacjê i intensywnoœæ kolorów, a tym samym uzyskaæ bardziej wyrazisty i 

czytelny obraz w aplikacjach.



Graficzne odwzorowanie krzywej kolorów. Krzywa ta zmienia siê w czasie rzeczywistym wraz ze zmianami kontrastu, jasnoœci i 

wartoœci gamma.



Zaznaczenie tej opcji powoduje automatyczne odtworzenie dokonanych ustawieñ kolorów po ponownym uruchomieniu systemu 

Windows.

Uwaga: Je¿eli komputer dzia³a w sieci, kolory zostan¹ dostosowane po zalogowaniu do systemu Windows.



Lista zapisanych ustawieñ kolorów u¿ytkownika. Wybór pozycji z listy uaktywnia dane ustawienia.



Opcja ta umo¿liwia zapisanie bie¿¹cych ustawieñ kolorów u¿ytkownika. Zapisane ustawienia zostan¹ dodane do s¹siedniej listy.



Usuwa ustawienia kolorów u¿ytkownika zaznaczone na liœcie.



Przywraca fabryczne ustawienia wszystkich parametrów kolorów.



Opcja ta umo¿liwia wybór trybu ustalania czêstotliwoœci monitora: 

Automatycznie: umo¿liwia systemowi Windows uzyskiwanie informacji o w³aœciwym trybie ustalania czêstotliwoœci 

bezpoœrednio z monitora. Jest to ustawienie domyœlne. Niektóre starsze monitory mog¹ nie obs³ugiwaæ tej funkcji.

General Timing Formula (GTF) jest standardem obs³ugiwanym przez wiêkszoœæ nowych monitorów.

Discrete Monitor Timings (DMT) to starszy standard, nadal stosowany w niektórych monitorach. W³¹cz tê opcjê, je¿eli twój 

monitor wymaga trybu DMT.



Dodaje ikonê NVIDIA QuickTweak do paska zadañ systemu Windows.

Ikona umo¿liwia natychmiastowe zastosowanie dowolnych ustawieñ Direct3D, OpenGL i kolorów u¿ytkownika za pomoc¹ 

wygodnego menu podrêcznego. Menu to zawiera tak¿e funkcje przywracania ustawieñ domyœlnych i otwierania okna 

w³aœciwoœci ekranu.



Umo¿liwia wybór ikony programu QuickTweak widocznej na pasku zadañ systemu Windows.

Wybierz z listy ikonê, która ma byæ wyœwietlana. Nastêpnie kliknij OK lub Zastosuj, aby odœwie¿yæ ikonê na pasku zadañ.



W³¹cza Mened¿era pulpitów NVIDIA.

Mened¿er pulpitów NVIDIA oferuje zaawansowane funkcje, takie jak klawisze skrótów zarz¹dzania oknami, zmiana 

wyœrodkowania okien oraz powiêkszanie dostêpne w konfiguracjach dwumonitorowych nView. Mened¿er pulpitów zapewnia 

tak¿e obs³ugê wielu pulpitów, co pozwala lepiej zorganizowaæ obszar roboczy aplikacji.



Otwiera okno konfiguracji Mened¿era pulpitów NVIDIA.

Okno konfiguracji Mened¿era pulpitów umo¿liwia sterowanie wszystkimi funkcjami i ustawieniami Mened¿era pulpitów, takimi jak 

opcje zmiany wyœrodkowania, wybór klawiszy skrótów oraz ustawienia zarz¹dzania aplikacjami.



Zamyka okno i zachowuje dokonane zmiany, aby mog³y zostaæ zastosowane po klikniêciu przycisku OK lub Zastosuj w oknie 

Dodatkowe w³aœciwoœci.



Umo¿liwia okreœlenie przycisku myszy, który ma wywo³ywaæ menu po klikniêciu ikony na pasku zadañ. 



W³¹cza lub wy³¹cza potwierdzenia.

Zaznacz opcjê, je¿eli nie chcesz, aby po za³adowaniu konfiguracji 3D wyœwietlane by³y potwierdzenia.



Zaznacz opcjê, je¿eli chcesz, aby menu wywo³ywane z paska zadañ by³o wyœwietlane z efektem trójwymiarowym.



Opcje te umo¿liwiaj¹ okreœlenie po³o¿enia obrazu na ekranie LCD przy zastosowaniu rozdzielczoœci ni¿szych ni¿ maksymalna 

obs³ugiwana rozdzielczoœæ ekranu. 



Strza³ki s³u¿¹ do dostosowania po³o¿enia pulpitu na ekranie monitora.



Opcja ta przywraca domyœlne po³o¿enie pulpitu dla bie¿¹cej rozdzielczoœci i szybkoœci odœwie¿ania. 



Opcje te umo¿liwiaj¹ wybór typu ekranu (monitor, cyfrowy ekran LCD lub telewizor) zale¿nie od urz¹dzeñ obs³ugiwanych przez 

kartê graficzn¹. 



Otwiera okno, w którym mo¿na dostosowaæ ustawienia aktywnego ekranu. 



Wskazuje bie¿¹cy format i ustawienia regionalne dla wyjœcia telewizyjnego. 



Otwiera okno, w którym mo¿na okreœliæ ¿¹dany format wyjœciowego sygna³u telewizyjnego. 



Lista ta umo¿liwia wybór formatu sygna³u telewizyjnego w zale¿noœci od kraju. 

Uwaga: Je¿eli ¿¹danego pañstwa nie ma na liœcie, wybierz najbli¿szy z dostêpnych krajów. 



Ustawia wybrany format jako domyœlne ustawienie przy uruchamianiu komputera. 

Je¿eli podczas uruchamiania komputera do karty graficznej pod³¹czony jest tylko telewizor, opcja ta zapewnia wyœwietlanie 

wszystkich komunikatów ekranowych podczas uruchamiania systemu w formacie obs³ugiwanym przez dany telewizor. 



Pozwala okreœliæ typ sygna³u wyjœciowego wysy³anego do telewizora. 

Przy zastosowaniu odpowiedniego przewodu wyjœcie S-Video zapewnia zazwyczaj lepsz¹ jakoœæ obrazu ni¿ wyjœcie 

Composite video. Je¿eli nie masz pewnoœci, jaki typ sygna³u wybraæ, u¿yj opcji Automatycznie. 



Strza³ki s³u¿¹ do dostosowania po³o¿enia pulpitu na ekranie telewizora. 

Uwaga: Je¿eli obraz na ekranie telewizora ulega zniekszta³ceniu lub zanika w wyniku b³êdnych ustawieñ, wystarczy 

odczekaæ 10 sekund. Obraz automatycznie powróci do domyœlnego po³o¿enia i mo¿na bêdzie ponownie 

rozpocz¹æ regulacjê. Po ustaleniu ¿¹danego po³o¿enia pulpitu kliknij przycisk OK lub Zastosuj, aby zapisaæ 

ustawienia przed up³ywem 10 sekund. 



Przywraca domyœlne po³o¿enie pulpitu na ekranie telewizora dla bie¿¹cej rozdzielczoœci. 



Opcje te s³u¿¹ do sterowania jasnoœci¹ i nasyceniem obrazu telewizyjnego. 



Opcje te s³u¿¹ do sterowania jasnoœci¹ i kontrastem obrazu telewizyjnego. 



Opcje te s³u¿¹ do sterowania i dostosowywania poziomu filtru migotania stosowanego do sygna³u telewizyjnego.

Zaleca siê ca³kowite wy³¹czenie filtru migotania przy odtwarzaniu filmów DVD za pomoc¹ dekodera sprzêtowego.



Ustawia rozdzielczoœæ i g³êbiê kolorów obrazu wyœwietlanego na ekranie telewizora.



Opcje te s³u¿¹ do dostosowywania jakoœci odtwarzania materia³u wideo lub DVD na monitorze. 

Mo¿na osobno ustawiaæ jasnoœæ, kontrast, odcieñ i nasycenie, aby uzyskaæ optymaln¹ jakoœæ obrazu podczas odtwarzania 

materia³u wideo i filmów DVD na ekranie komputera.



Umo¿liwia dostosowanie czêstotliwoœci taktowania rdzenia i pamiêci procesora graficznego NVIDIA.



Ustawia czêstotliwoœæ taktowania rdzenia procesora graficznego NVIDIA.



Czêstotliwoœæ taktowania rdzenia w megahercach.



Ustawia czêstotliwoœæ taktowania pamiêci karty graficznej.



Czêstotliwoœæ taktowania pamiêci w megahercach.



Powoduje przetestowanie stabilnoœci nowych ustawieñ czêstotliwoœci przed ich zastosowaniem. 

Uwaga: Przed trwa³ym zastosowaniem nale¿y przetestowaæ wszelkie nowe ustawienia ró¿ni¹ce siê od domyœlnych ustawieñ 

producenta. 



Zaznaczenie tej opcji zapewnia automatyczne zastosowanie zmian czêstotliwoœci taktowania przy ka¿dym uruchomieniu 

systemu Windows.

Uwaga: Automatyczne ustawianie czêstotliwoœci taktowania podczas uruchamiania mo¿na pomin¹æ, naciskaj¹c i 

przytrzymuj¹c klawisz CTRL podczas uruchamiania systemu Windows. Je¿eli komputer dzia³a w sieci, klawisz 

CTRL nale¿y nacisn¹æ i przytrzymaæ zaraz po zalogowaniu do systemu Windows. 



Przywraca domyœlne ustawienia czêstotliwoœci taktowania i wymusza ponowne wykrywanie karty graficznej przed w³¹czeniem 

opcji taktowania.

Zaleca siê przywrócenie domyœlnych ustawieñ po ka¿dej aktualizacji BIOS-u karty graficznej.



Umo¿liwia wybór jednego z czterech trybów nView:

Standardowy: wybór standardowego trybu dla jednego ekranu. Korzystaj z tego trybu, je¿eli do karty graficznej NVIDIA 

pod³¹czone jest jedno urz¹dzenie wyœwietlaj¹ce obraz.

Klonowanie: w tym trybie na ekranie pomocniczym wyœwietlana jest dok³adna kopia obrazu wyœwietlanego na ekranie 

podstawowym.

Podzia³ w poziomie: ten tryb umo¿liwia rozszerzenie pulpitu Windows w poziomie na dwa ekrany. Ekrany stanowi¹ 

wspólnie poszerzon¹ p³aszczyznê wyœwietlania.

Podzia³ w pionie: ten tryb umo¿liwia rozszerzenie pulpitu Windows w pionie na dwa ekrany. Ekrany stanowi¹ wspólnie 

rozszerzon¹ w pionie p³aszczyznê wyœwietlania.



Standardowy nView: wybór standardowego trybu dla jednego ekranu. Korzystaj z tego trybu, je¿eli do karty graficznej NVIDIA 

pod³¹czone jest jedno urz¹dzenie wyœwietlaj¹ce obraz.



Klonowanie nView: w tym trybie na ekranie pomocniczym wyœwietlana jest dok³adna kopia obrazu wyœwietlanego na ekranie 

podstawowym.



Podzia³ w poziomie nView: ten tryb umo¿liwia rozszerzenie pulpitu Windows w poziomie na dwa ekrany. Ekrany stanowi¹ 

wspólnie poszerzon¹ p³aszczyznê wyœwietlania, co ma zastosowanie przy ogl¹daniu obrazów wiêkszych ni¿ pojedynczy ekran.



Podzia³ w pionie nView: ten tryb umo¿liwia rozszerzenie pulpitu Windows w pionie na dwa ekrany. Ekrany stanowi¹ wspólnie 

rozszerzon¹ w pionie p³aszczyznê wyœwietlania, co ma zastosowanie przy ogl¹daniu obrazów wiêkszych ni¿ pojedynczy ekran. 



Graficzne odwzorowanie konfiguracji ekranu nView.

Kliknij rysunek monitora, aby ustawiæ go jako bie¿¹ce urz¹dzenie wyœwietlaj¹ce obraz. Klikniêcie rysunku monitora prawym 

przyciskiem myszy powoduje udostêpnienie listy opcji umo¿liwiaj¹cych dostosowanie parametrów wybranego urz¹dzenia 

wyœwietlaj¹cego obraz.



Podczas pracy w trybie klonowania opcja ta umo¿liwia ustawienie na ekranie podstawowym rozdzielczoœci wy¿szej ni¿ na 

ekranie pomocniczym. Je¿eli fizyczna rozdzielczoœæ ekranu pomocniczego jest ni¿sza ni¿ ekranu podstawowego, pulpit na 

ekranie pomocniczym bêdzie automatycznie przesuwany, gdy kursor myszy dotknie krawêdzi ekranu.



Wy³¹cza funkcjê automatycznego przesuwania pulpitu na ekranie pomocniczym przy w³¹czonej opcji „W³¹cz wirtualny pulpit”. 

Umo¿liwia to zablokowanie wirtualnego pulpitu w okreœlonym po³o¿eniu. Funkcja ta jest przydatna w przypadku prezentacji lub 

pracy ze szczegó³ami obrazu w aplikacjach. 



W³¹czenie tej funkcji powoduje zablokowanie bie¿¹cego po³o¿enia pulpitu na ekranie pomocniczym klonowania. Umo¿liwia to 

zablokowanie wirtualnego pulpitu w okreœlonym po³o¿eniu. Funkcja ta jest przydatna w przypadku prezentacji lub pracy ze 

szczegó³ami obrazu w aplikacjach. 



Opcja ta w³¹cza funkcjê wirtualnego pulpitu w trybie podzia³u nView.

W³¹czenie tej funkcji umo¿liwia ustawienie obszaru pulpitu wiêkszego ni¿ fizyczne wymiary po³¹czonych ekranów.

W przypadku przesuniêcia kursora myszy poza widzialny obszar po³¹czony widok przesuwa siê w obrêbie wiêkszego obszaru 

pulpitu. 



Graficzne odwzorowanie konfiguracji ekranu pomocniczego nView.

Kliknij rysunek, aby skonfigurowaæ urz¹dzenie pod³¹czone do pomocniczego wyjœcia karty graficznej obs³uguj¹cej funkcjê nView 

w czasie pracy w trybie klonowania.



W³¹cza sterowanie powiêkszeniem, co umo¿liwia powiêkszenie okreœlonego obszaru ekranu.



W tym miejscu mo¿na wybraæ obszar ekranu wideo, który ma byæ powiêkszony. Po wybraniu obszaru mo¿na go powiêkszyæ, 

przesuwaj¹c znajduj¹cy siê poni¿ej suwak. 



Umo¿liwia powiêkszenie i pomniejszenie wybranego fragmentu ekranu wideo.



Wybiera ekran, na którym ma byæ odtwarzany obraz wideo w trybie pe³noekranowym.



Umo¿liwia wybór proporcji obrazu (stosunku rozmiaru poziomego do pionowego) przy odtwarzaniu w trybie pe³noekranowym.



W³¹czenie opcji umo¿liwia sterownikowi karty okreœlenie optymalnej rozdzielczoœci odtwarzania materia³u wideo w trybie 

pe³noekranowym.



W³¹czenie opcji powoduje po³¹czenie z ustawieniami powiêkszenia na karcie Ustawienia nak³adki w celu jednoczesnego 

sterowania poziomem powiêkszenia obrazu pe³noekranowego.



Klikniêcie przycisku udostêpnia zaawansowane funkcje wideo obs³ugiwane w trybie klonowania nView. Aby funkcje te by³y 

dostêpne, tryb klonowania musi byæ w³¹czony.



W³¹czenie opcji zmusza oprogramowanie nak³adki do korzystania z techniki busmasteringu. Zaleca siê wy³¹czenie tej opcji, o ile 

nie wystêpuj¹ problemy z odtwarzaniem materia³u wideo, takie jak zak³ócenia obrazu lub ca³kowity jego brak. 



Pokazuje typ aktualnie u¿ywanego monitora.



Kliknij, aby wyœwietliæ w³aœciwoœci ekranu i sterownika dla wybranego monitora.



Lista szybkoœci odœwie¿ania dostêpnych dla wybranego monitora. Zwiêkszenie szybkoœci odœwie¿ania umo¿liwia 

zmniejszenie efektu migotania obrazu.



Okreœla, czy lista wyœwietlana w punkcie Szybkoœæ odœwie¿ania ma obejmowaæ tryby nie obs³ugiwane przez monitor 

u¿ytkownika. Wybranie nieodpowiedniego trybu mo¿e spowodowaæ problemy z wyœwietlaniem lub nawet uszkodzenie 

monitora.



Opcja ta wymusza stosowanie przez sterownik OpenGL 16-bitowego bufora Z bez wzglêdu na format pikseli wybrany przez 
aplikacjê. 

 Zwiêksza to wydajnoœæ odœwie¿ania i dzia³ania bufora Z kosztem zmniejszenia dok³adnoœci danych w buforze.



W³¹czenie tej opcji umo¿liwia korzystanie z zaawansowanych funkcji obs³ugi wielu monitorów w systemie Windows 2000 podczas 
pracy w trybie OpenGL.



Opcja ta s³u¿y do wyboru ekranu, na którym ma siê znajdowaæ lewy górny róg pulpitu. Najbardziej widocznym skutkiem 

dzia³ania tej opcji jest zamiana po³o¿enia ekranów.



Wyœwietla wszystkie aktualne ekrany nView. Je¿eli do karty pod³¹czonych jest kilka urz¹dzeñ oraz je¿eli wybrano inny tryb 

ni¿ standardowy, mo¿na wybraæ spoœród nich bie¿¹cy ekran.

Bie¿¹cy ekran mo¿na tak¿e ustawiæ, klikaj¹c rysunek monitora powy¿ej.



Kliknij, aby skonfigurowaæ lub zmieniæ ustawienia sprzêtowe bie¿¹cego ekranu.



Przesuwanie ekranu umo¿liwia konfiguracjê rozmiaru widocznego ekranu w stosunku do bie¿¹cego obszaru pulpitu. Umo¿liwia 

to korzystanie z pulpitów o rozmiarach wiêkszych ni¿ fizyczny rozmiar monitora, ekranu LCD lub telewizora.



Kliknij, aby wykryæ wszystkie ekrany pod³¹czone do karty graficznej. U¿yj tej funkcji, je¿eli po otwarciu panelu sterowania do 

komputera zosta³y pod³¹czone nowe ekrany.



Zaznacz to pole, je¿eli monitor pod³¹czony do pomocniczego z³¹cza karty nie zosta³ wykryty. Funkcja ta jest przydatna w 

przypadku monitorów starszego typu lub przy zastosowaniu wtyków BNC.



Kliknij, aby wyœwietliæ informacje na temat posiadanej karty graficznej NVIDIA.



Kliknij, aby uzyskaæ dostêp do dodatkowych funkcji karty graficznej NVIDIA.



Kliknij, aby odwiedziæ witrynê internetow¹ firmy NVIDIA i uzyskaæ aktualne informacje/pobraæ najnowsze sterowniki karty 

graficznej.



W tym miejscu wyœwietlane s¹ szczegó³owe informacje na temat konfiguracji sprzêtowej karty graficznej.



W tym miejscu wyœwietlane s¹ szczegó³owe informacje na temat wybranych sk³adników systemu, które maj¹ wp³yw na 

wydajnoœæ grafiki.



Tabela ta zawiera listê plików wykorzystywanych aktualnie przez kartê graficzn¹ NVIDIA wraz z opisami i informacjami o wersji.



Karta ustawieñ zarz¹dzania aplikacjami umo¿liwia zarz¹dzanie po³o¿eniem okien ka¿dej aplikacji na wielu ekranach i pulpitach.



Lista aplikacji zarz¹dzanych za pomoc¹ Mened¿era pulpitów. Aby skonfigurowaæ ustawienia zarz¹dzania dan¹ aplikacj¹, wybierz 

jej nazwê z listy. Do edycji listy s³u¿¹ przyciski Dodaj i Usuñ z prawej strony okna.



Kliknij przycisk, aby dodaæ now¹ aplikacjê do listy aplikacji zarz¹dzanych za pomoc¹ Mened¿era pulpitów.



Kliknij przycisk, aby usun¹æ wybran¹ aplikacjê z listy aplikacji zarz¹dzanych za pomoc¹ Mened¿era pulpitów.



Kliknij przycisk, aby usun¹æ z listy aplikacji wszystkie wpisy.

Ostrze¿enie: Spowoduje to usuniêcie wszystkich indywidualnych ustawieñ u¿ytkownika dokonanych dla aplikacji.



Zaznacz, aby wymusiæ otwieranie okna aplikacji zawsze na wyznaczonym ekranie.



Okreœla ekran (monitor), na którym aktualnie wybrana aplikacja powinna byæ za ka¿dym razem uruchamiana, je¿eli opcja 

„Zawsze uruchamiaj aplikacjê na ekranie:” jest w³¹czona.



Je¿eli opcja jest w³¹czona, Mened¿er pulpitów œledzi rozmiar i po³o¿enie okna aplikacji. Przy ponownym uruchomieniu aplikacji 

Mened¿er pulpitów odtwarza ostatnio zapisany rozmiar i po³o¿enie okna.



Opcja ta powoduje, ¿e okno danej aplikacji po zmaksymalizowaniu zape³nia tylko aktualnie zajmowany ekran, nie zaœ ca³y 

pulpit podzielony pomiêdzy kilka ekranów.



Zaznacz, aby uruchamiaæ aplikacjê na osobnym pulpicie o okreœlonej nazwie.

Przyk³adowo, oprócz standardowego pulpitu systemu Windows mo¿na utworzyæ osobne, dodatkowe pulpity dla przegl¹darki 

WWW i klienta poczty elektronicznej.



Wpisz nazwê dla osobnego pulpitu aplikacji. Lista rozwijana umo¿liwia wybranie jednego z pulpitów utworzonych uprzednio dla 

innych aplikacji.

Pole to jest dostêpne, je¿eli zaznaczono opcjê „Uruchom aplikacjê na osobnym pulpicie".



Karta klawiszy skrótów umo¿liwia skonfigurowanie kombinacji klawiszy, które s³u¿¹ do zarz¹dzania po³o¿eniem okien aplikacji na 

pulpicie. 



Kombinacja ta powoduje przemieszczenie aktywnego okna w odpowiednie miejsce na drugim monitorze.



Kombinacja ta powoduje przemieszczenie wszystkich okien z ekranu, na którym znajduje siê aktywna aplikacja, na drugi ekran.



Kombinacja ta powoduje przemieszczenie wszystkich okien aplikacji na ekran, na którym znajduje siê kursor myszy.



Je¿eli aktywnych jest kilka pulpitów aplikacji, kombinacja ta umo¿liwia prze³¹czanie pomiêdzy pulpitami. Ci¹g³e u¿ywanie tej 

kombinacji umo¿liwia cykliczne prze³¹czanie siê pomiêdzy aktywnymi pulpitami aplikacji.



Na karcie Ustawienia globalne znajduj¹ siê opcje dotycz¹ce ca³oœci Mened¿era pulpitów i obs³ugi wszystkich aplikacji.



Zmaksymalizowanie aplikacji na ca³ym pulpicie oznacza, ¿e zajmuje ona ca³y obszar pulpitu, nawet je¿eli jest on podzielony na 

kilka ekranów.

Zmaksymalizowanie aplikacji na bie¿¹cym ekranie oznacza, ¿e domyœlnie zape³nia ona tylko dotychczas zajmowany ekran.



W³¹czenie funkcji powoduje dodanie podmenu Mened¿era pulpitów NVIDIA do menu systemowego ka¿dego okna g³ównego 

aplikacji. Podmenu umo¿liwia szybki i ³atwy dostêp do wszystkich funkcji zarz¹dzania aplikacjami bez koniecznoœci otwierania 

okna Mened¿era pulpitów.

Aby otworzyæ menu systemowe okna aplikacji, nale¿y klikn¹æ prawym przyciskiem myszy pasek tytu³owy okna lub klikn¹æ ma³¹ 

ikonê aplikacji z lewej strony paska tytu³owego.



Zaznaczenie opcji umo¿liwia Mened¿erowi pulpitów blokowanie podzia³u okien podrêcznych pomiêdzy wiele monitorów poprzez 

przemieszczenie ich na jeden ekran.



Zaznacz opcjê, aby systemowe okna podrêczne by³y zawsze wyœrodkowane na wybranym ekranie.



Wybierz monitor, na którym maj¹ byæ wyœrodkowane okna podrêczne. Pole to jest dostêpne, je¿eli zaznaczona jest opcja 

„Wyœrodkuj okna systemowe na ekranie:”.



Opcja ta powoduje, ¿e systemowe okna podrêczne (dzielone na wiele ekranów) s¹ gromadzone na ekranie, na którym znajduje 

siê kursor myszy, gdy¿ z tego ekranu najprawdopodobniej korzysta w danej chwili u¿ytkownik.



Opcja ta wyœwietla wszystkie okna podrêczne aplikacji na ekranie, na którym znajduje siê generuj¹ce je okno aplikacji. Je¿eli 

okno podrêczne ma siê pojawiæ na innym monitorze, Mened¿er pulpitów przemieszcza je do ekranu, na którym znajduje siê 

odpowiednie okno aplikacji.



Kliknij przycisk, aby odtworzyæ domyœlne ustawienia globalne i klawisze skrótów Mened¿era pulpitów.

Uwaga: Nie ma to wp³ywu na ustawienia dla poszczególnych aplikacji dokonane w oknie zarz¹dzania aplikacjami.



Kliknij przycisk OK, aby zatwierdziæ i zastosowaæ zmiany ustawieñ dokonane w Mened¿erze pulpitów, a nastêpnie zamknij 

okno ustawieñ.



Kliknij przycisk Anuluj, aby zamkn¹æ okno Mened¿era pulpitów bez zapisywania i zastosowania zmian.

Ostrze¿enie: ¯adne zmiany ustawieñ dokonane w tym oknie nie zostan¹ zapisane.



Kliknij przycisk Zastosuj, aby zatwierdziæ i zapisaæ wszystkie zmiany ustawieñ, a nastêpnie zamkn¹æ okno Panelu sterowania 

Mened¿era pulpitów.



Okno to umo¿liwia wybór nowych aplikacji, którymi ma zarz¹dzaæ Mened¿er pulpitów.



Lista aplikacji aktualnie uruchomionych na pulpicie u¿ytkownika. Mo¿na wybraæ aplikacjê z listy lub okreœliæ inn¹ aplikacjê, 

która nie jest w danej chwili uruchomiona, klikaj¹c przycisk Przegl¹daj.



Kliknij przycisk, aby otworzyæ okno plików pozwalaj¹ce wybraæ dowoln¹ aplikacjê systemu Windows, któr¹ ma zarz¹dzaæ 

Mened¿er pulpitów.



Kliknij przycisk, aby zatwierdziæ wybrany plik programu jako now¹ aplikacjê, któr¹ ma zarz¹dzaæ Mened¿er pulpitów.



Kliknij przycisk, je¿eli w danej chwili nie chcesz wybieraæ aplikacji. Okno Nowa aplikacja zostanie zamkniête bez uwzglêdniania 

zmian ustawieñ.



Okno to umo¿liwia wpisanie nazwy nowego pulpitu aplikacji.



Wpisz nazwê dla nowego pulpitu aplikacji. Mo¿na tak¿e wybraæ jedn¹ z nazw pulpitów okreœlonych dla innych aplikacji.

Przyk³adowo, mo¿na stworzyæ pulpit pod nazw¹ „WWW” dla przegl¹darek WWW i pulpit „Poczta” dla klientów poczty 

elektronicznej. Funkcja klawiszy skrótów Mened¿era pulpitów umo¿liwia ³atwe prze³¹czanie pomiêdzy ró¿nymi pulpitami 

aplikacji.



Kliknij przycisk OK, aby zaakceptowaæ now¹ nazwê pulpitu. Przycisk nie dzia³a, je¿eli nie zosta³a wpisana prawid³owa nazwa 

pulpitu.



Kliknij przycisk Anuluj, je¿eli nie chcesz wpisywaæ nazwy pulpitu.



Kombinacja ta powoduje wyœwietlenie ci¹gu animowanych prostok¹tów schodz¹cych siê wokó³ kursora myszy, co u³atwia jego 

odnalezienie.



W³¹cz opcjê, aby przemieszczaæ okna w ca³oœci na jeden lub drugi pulpit w przypadku przenoszenia ich za pomoc¹ myszy.



Opcje te maj¹ wp³yw na elementy interfejsu u¿ytkownika systemu Windows, takie jak pasek zadañ i okna prze³¹czania zadañ.



Zaznacz opcjê, aby w³¹czyæ alternatywne okno prze³¹czania zadañ, wyœrodkowane zgodnie z bie¿¹c¹ konfiguracj¹ nView, które 

umo¿liwia prze³¹czanie siê pomiêdzy aplikacjami wyœwietlanymi na ró¿nych pulpitach.

Okno prze³¹czania zadañ otwiera siê naciœniêciem klawiszy ALT+TAB.



Zaznaczenie tej opcji wymusza wyœwietlanie okna prze³¹czania zadañ zawsze na okreœlonym monitorze.



Wybierz monitor, na którym ma byæ wyœwietlane okno prze³¹czania zadañ. Wybraæ mo¿na jedynie monitory aktywne w danej 

chwili.



Zaznacz opcjê, aby ograniczyæ wyœwietlanie paska zadañ do jednego monitora, czyli uniemo¿liwiæ jego podzia³ na kilka 

ekranów.



Opcje te okreœlaj¹ sposób, w jaki Mened¿er pulpitów zarz¹dza po³o¿eniem okien podrêcznych, w tym okien komunikatów i okien 

dialogowych aplikacji.



Zaznacz tê opcjê, aby w³¹czyæ funkcjê powiêkszenia. Funkcja powiêkszenia powoduje wyœwietlanie na jednym monitorze 

powiêkszenia obszaru ekranu znajduj¹cego siê pod kursorem myszy. Powiêkszony widok jest wyœwietlany na monitorze, na 

którym nie znajduje siê kursor myszy. Przemieszczenie kursora pomiêdzy monitorami powoduje automatyczne przeniesienie 

powiêkszonego obrazu.

Funkcja powiêkszenia dzia³a jedynie w konfiguracji wielomonitorowej w trybie podzia³u w poziomie lub pionie.



W³¹cz, aby powiêkszaæ obraz za pomoc¹ skalowania filtrowanego (z interpolacj¹).



Nastêpuj¹ce klawisze skrótów s³u¿¹ do sterowania funkcj¹ powiêkszenia. Podobnie jak w przypadku karty Klawisze skrótów, 

konfigurowanie skrótów odbywa siê poprzez klikniêcie pola, a nastêpnie naciœniêcie wybranej kombinacji klawiszy.

Uwaga: Je¿eli otwarte s¹ strony Powiêkszenie lub Klawisze skrótów, istniej¹ce skróty s¹ tymczasowo wy³¹czane, aby nie 

zak³óca³y definiowania nowych skrótów.



Kombinacja ta w³¹cza i wy³¹cza funkcjê powiêkszenia.



Kombinacja ta przybli¿a powiêkszany obraz.



Kombinacja ta oddala powiêkszany obraz.



Parametr ten okreœla, ile razy na sekundê odœwie¿any jest powiêkszany obraz, je¿eli kursor myszy nie porusza siê. 

(Powiêkszenie jest automatycznie odœwie¿ane przy ka¿dym przemieszczeniu kursora myszy.) Zwiêkszenie czêstotliwoœci 

mo¿e mieæ negatywny wp³yw na wydajnoœæ systemu lub aplikacji.



Parametr ten okreœla opóŸnienie, z jakim powiêkszenie jest prze³¹czane pomiêdzy monitorami (w milisekundach). OpóŸnienie 

to ma na celu unikniêcie nadmiernego prze³¹czania powiêkszanego obrazu pomiêdzy monitorami w przypadku krótkotrwa³ego i 

przypadkowego przemieszczenia kursora myszy na drugi ekran. Wartoœæ zerowa oznacza ca³kowity brak opóŸnienia. 



Zaznacz tê opcjê, aby w³¹czyæ natychmiastow¹ zmianê stopnia powiêkszenia poprzez naciœniêcie kombinacji klawiszy 

CTRL/ALT/SHIFT i obrót rolki myszy.



Wybierz kombinacjê klawiszy CTRL, ALT i SHIFT, umo¿liwiaj¹c¹ zmianê stopnia powiêkszenia za pomoc¹ rolki myszy.



Karta klawiszy skrótów umo¿liwia skonfigurowanie kombinacji klawiszy, które s³u¿¹ do zarz¹dzania po³o¿eniem okien aplikacji na 

pulpicie.

Uwaga: Je¿eli otwarte s¹ strony Powiêkszenie lub Klawisze skrótów, istniej¹ce skróty s¹ tymczasowo wy³¹czane, aby nie 

zak³óca³y definiowania nowych skrótów.



Opcja ta wy³¹cza anty-aliasing w aplikacjach 3D.

Zaznacz, aby uzyskaæ maksymaln¹ wydajnoœæ aplikacji.



Opcja ta w³¹cza anty-aliasing w trybie 2x.

Ustawienie to zapewnia poprawê jakoœci obrazu przy zachowaniu wysokiej wydajnoœci aplikacji 3D.



Opcja ta w³¹cza chronion¹ patentami technikê anty-aliasingu dostêpn¹ w procesorach graficznych z rodziny GeForce.

Technika Quincunx Antialiasing zapewnia tak¹ sam¹ jakoœæ obrazu, jak w przypadku wolniejszego trybu 4x, przy zachowaniu 
wydajnoœci porównywalnej z szybszym trybem 2x.



Opcja ta w³¹cza anty-aliasing w trybie 4x.

Ustawienie to zapewnia wy¿sz¹ jakoœæ obrazu kosztem wydajnoœci aplikacji 3D. 



Opcja ta w³¹cza anty-aliasing w trybie 4x, 9-punktow¹ metod¹ Gaussa.

Ustawienie to zapewnia wy¿sz¹ jakoœæ obrazu kosztem wydajnoœci aplikacji 3D. 



Opcja ta w³¹cza anty-aliasing w trybie 6x.

Ustawienie to zapewnia wy¿sz¹ jakoœæ obrazu ni¿ w trybie 4x kosztem nieznacznego spadku wydajnoœci aplikacji 3D.

Uwaga: Ustawienie to dotyczy wy³¹cznie aplikacji Direct3D. W przypadku korzystania z aplikacji OpenGL wykorzystywane jest 

ni¿sze o jeden stopieñ ustawienie anty-aliasingu (tj. ustawienie bezpoœrednio poprzedzaj¹ce opcje 6x.)



Opcja ta automatycznie w³¹cza optymalne ustawienia anty-aliasingu dla obs³uguj¹cych go aplikacji 3D.



Opcja ta umo¿liwia rêczny wybór trybu anty-aliasingu, który ma byæ wykorzystywany w aplikacjach 3D.



Informacje na temat bie¿¹cych ustawieñ AGP w komputerze.



Opcja ta umo¿liwia rêczny wybór trybu AGP wykorzystywanego przez podsystem graficzny. Je¿eli nie masz pewnoœci, jakiego 

trybu AGP u¿yæ, nie zaznaczaj tego pola. System automatycznie okreœli optymalny tryb AGP.



Suwak umo¿liwia rêczny wybór trybu AGP wykorzystywanego przez podsystem graficzny.



Umo¿liwia wybór sposobu, w jaki sterownik zarz¹dza pamiêci¹ obrazu wydzielon¹ z pamiêci systemowej.



Umo¿liwia okreœlenie iloœci pamiêci systemowej wykorzystywanej w powi¹zaniu z metod¹ okreœlon¹ przez bie¿¹cy tryb bufora 

klatek.



Opcja ta umo¿liwia okreœlenie strategii zarz¹dzania pamiêci¹ bufora klatek przy korzystaniu z dynamicznego trybu bufora klatek.



Narzêdzie NVIDIA PowerMizer umo¿liwia sterowanie poborem mocy przez procesor graficzny. Czas pracy akumulatora mo¿na 

wyd³u¿yæ poprzez ustawienie opcji Maksymalna oszczêdnoœæ energii, zaœ wybranie opcji Maksymalna wydajnoœæ pozwala 

wykorzystaæ pe³n¹ moc procesora graficznego.



W przypadku zainstalowania w systemie Windows karty graficznej z kilkoma wyjœciami opcja ta umo¿liwia traktowanie 

poszczególnych wyjœæ jako osobnych kart graficznych. Umo¿liwia to niezale¿ny wybór rozdzielczoœci i/lub g³êbi kolorów dla 

poszczególnych urz¹dzeñ pod³¹czonych do wielowyjœciowej karty.



Obs³uga dwóch urz¹dzeñ wyœwietlaj¹cych obraz za pomoc¹ jednej konfiguracji uk³adu graficznego i pamiêci narzuca pewne 
ograniczenia w zakresie ustawieñ wyœwietlania. Tryby dostêpne w oknie W³aœciwoœci: Ekran systemu Windows s¹ obs³ugiwane 
przez kartê graficzn¹ w konfiguracji z jednym monitorem. W przypadku podzia³u zasobów karty pomiêdzy dwa urz¹dzenia niektóre 
wy¿sze rozdzielczoœci nie s¹ dostêpne na ¿adnym z nich. W takiej sytuacji zaleca siê wykonanie szeregu prób, maj¹cych na celu 
dobranie kombinacji trybów wyœwietlania w³aœciwie obs³ugiwanej przez kartê graficzn¹.



Kliknij przycisk, aby dostosowaæ dodatkowe ustawienia obrazu stereoskopowego i nak³adki w trybie OpenGL. Przycisk jest 
dostêpny wy³¹cznie po uaktywnieniu opcji „W³¹cz poczwórny bufor API dla obrazu stereoskopowego” z pierwszej listy rozwijanej 
panelu. 



W³¹cza obs³ugê nak³adek w trybie OpenGL Niektóre aplikacje (np. Softimage3D) wymagaj¹ udostêpnienia p³aszczyzn nak³adek. 
P³aszczyzny nak³adek pe³ni¹ rolê powierzchni palety jako uzupe³nienie standardowego bufora kolorów (RGB). Nak³adki s¹ 
szczególnie przydatne w przypadku zachodz¹cych na siebie obszarów rysowania, które s¹ niezale¿ne od samego obrazu 
trójwymiarowego, takich jak menu i kursory. Nak³adki s¹ obs³ugiwane w trybie 16- i 32-bitowej g³êbi kolorów. 

Uwaga: Nie mo¿na jednoczeœnie korzystaæ z obrazu stereoskopowego w trybie OpenGL i nak³adek. Nak³adki wymagaj¹ 
dodatkowej iloœci pamiêci karty graficznej i mog¹ nie byæ dostêpne we wszystkich rozdzielczoœciach. W przypadku wyst¹pienia 
problemów z dostêpem do funkcji nak³adki mo¿e byæ konieczne obni¿enie rozdzielczoœci lub g³êbi kolorów.



W³¹cza obs³ugê obrazu stereoskopowego w trybie OpenGL Aby zapewniæ dzia³anie aplikacji obs³uguj¹cych okulary migawkowe lub 
inne urz¹dzenia, sterownik NVIDIA eksportuje obraz w stereoskopowym formacie pikseli OpenGL. Ponadto sterownik organizuje 
pamiêæ tak, aby umo¿liwiæ jednoczesne stosowanie aplikacji stereoskopowych i monoskopowych (dwuwymiarowych). 

Uwaga: Opcjê tê nale¿y w³¹czaæ tylko w razie koniecznoœci. Niektóre aplikacje automatycznie wybieraj¹ format obrazu 
stereoskopowego, inne zaœ mog¹ nie dzia³aæ prawid³owo w stereoskopowym formacie pikseli. 

Uwaga: Nie mo¿na jednoczeœnie korzystaæ z obrazu stereoskopowego w trybie OpenGL i nak³adek. Wyœwietlanie obrazu 
stereoskopowego wymaga dodatkowej iloœci pamiêci karty graficznej i mo¿e nie byæ dostêpne we wszystkich rozdzielczoœciach. 
W przypadku wyst¹pienia problemów z wyœwietlaniem obrazu stereoskopowego mo¿e byæ konieczne obni¿enie rozdzielczoœci 
lub g³êbi kolorów.



Sterownik NVIDIA obs³uguje wiele ró¿nych typów urz¹dzeñ stereoskopowych. W przypadku korzystania z urz¹dzeñ innych 
ni¿ domyœlne nale¿y wybraæ w³aœciwy tryb wyœwietlania z listy. 



Zaznacz tê opcjê wy³¹cznie, jeœli korzystasz z karty ELSA 3D REVELATOR™ lub zgodnej. Karta ta powala przetwarzaæ sygna³ 
monitora dla potrzeb standardowego 3-stykowego gniazda DIN stosowanego w wiêkszoœci dostêpnych urz¹dzeñ stereoskopowych.

Uwaga: Nie ma koniecznoœci stosowania przetwornika, jeœli zainstalowana karta graficzna posiada wbudowane 3-stykowe 
gniazdo DIN!



Zaznacz tê opcjê, jeœli do karty graficznej pod³¹czony jest ekran LCD z automatycznym wyborem trybu stereoskopowego.



Zaznacz tê opcjê, jeœli korzystasz z pasywnego urz¹dzenia stereoskopowego.

Opcja ta ma zastosowanie w przypadku korzystania z projektorów pod³¹czonych do dwumonitorowej karty graficznej opartej na 
uk³adzie graficznym NVIDIA Quadro2 MXR (lub GeForce2 MX/GeForce2 Go) przy w³¹czonym trybie klonowania nView w panelu 
nView. Na jednym ekranie wyœwietlany bêdzie obraz lewego oka, na drugim zaœ – prawego. 

Opcja ta jest dostêpna wy³¹cznie w przypadku korzystania z kart wielomonitorowych.



Jeœli karta graficzna posiada 3-stykowe gniazdo DIN, opcja ta w³¹cza jego obs³ugê. W takim przypadku nie ma potrzeby 
stosowania dodatkowych przetworników, takich jak urz¹dzenia dostarczane z kart¹ ELSA 3D REVELATOR™ lub okularami 
StereoGraphics®. 3-stykowe gniazdo DIN pozwala na pod³¹czenie urz¹dzeñ stereoskopowych bezpoœrednio do karty graficznej.



Zaznacz tê opcjê, jeœli korzystasz z przetwornika dostarczonego warz z produktami StereoGraphics® StereoEyes® lub zgodnymi. 
Przetwornik ten przekszta³ca sygna³ monitorowy na format standardowego wyjœcia 3-stykowego DIN, z którego korzysta 
wiêkszoœæ urz¹dzeñ stereoskopowych.

Uwaga: Nie ma koniecznoœci stosowania przetwornika, jeœli zainstalowana karta graficzna posiada wbudowane 3-stykowe 
gniazdo DIN!



http://www.stereographics.com/html/se.htm W przypadku niemo¿noœci uzyskania efektu stereoskopowego, opcja ta pozwala 
zamieniæ miejscami obraz lewego i prawego oka. Zazwyczaj w³¹czenie tej opcji jest wymagane jedynie w przypadku korzystania z 
monitora z przeplotem pionowym oraz w trybie pasywnym.



Opcja ta pozwala zarezerwowaæ iloœæ pamiêci wymagan¹ do obs³ugi map tekstur. Mo¿e to zwiêkszyæ wydajnoœæ dzia³ania 
aplikacji wykorzystuj¹cych du¿e iloœci tekstur kosztem niewielkiego spadku wydajnoœci aplikacji nie korzystaj¹cych z 
teksturowania.



Opcja ta wymusza korzystanie z filtrowania trzyliniowego bez wzglêdu na to, czy wymaga tego dana aplikacja. Pozwala to uzyskaæ 
lepsz¹ jakoœæ obrazu w wiêkszoœci aplikacji 3D.




