
Åíåñãïðïéåß ôçí ðñïóïìïßùóç ïìß÷ëçò ìå ðßíáêá.

Ôï Direct3D êáèïñßæåé üôé Ýíá NVIDIA GPU ìå åðéôÜ÷õíóç õëéêïý Direct3D , èá ðñÝðåé íá Ý÷åé ôç äõíáôüôçôá íá ÷ñçóéìïðïéåß ðñïóïìïßùóç 
ïìß÷ëçò, åßôå ìå ÷ñÞóç êïñõöþí åßôå ìå ÷ñÞóç ðßíáêá.

Óçìåßùóç: ÌåñéêÜ ðáé÷íßäéá äåí ÷ñçóéìïðïéïýí óùóôÜ ôéò äõíáôüôçôåò ôïõ õëéêïý Direct3D êáé ðåñéìÝíïõí õðïóôÞñéîç ðßíáêá ãéá ôçí 
ðñïóïìïßùóç ïìß÷ëçò. Ç åíåñãïðïßçóç ôçò åðéëïãÞò áõôÞò äéáóöáëßæåé üôé ôá ðáé÷íßäéá áõôÜ èá åêôåëïýíôáé óùóôÜ ìå ôï NVIDIA GPU.



ÁíáãêÜæåé ôï õëéêü íá ðñïóáñìüóåé áõôüìáôá ôï âÜèïò ôïõ Æ-buffer óôçí ôéìÞ ðïõ áðáéôåß ç åöáñìïãÞ.

Óçìåßùóç: Åêôüò êáé áí ç åñãáóßá óáò áðáéôåß ïðùóäÞðïôå Ýíá óõãêåêñéìÝíï âÜèïò Z-buffer, åßíáé ðñïôéìüôåñï íá äéáôçñÞóåôå áõôÞ ôçí 
åðéëïãÞ åíåñãïðïéçìÝíç. ÅÜí ç åðéëïãÞ áõôÞ åßíáé áðåíåñãïðïéçìÝíç, ìüíï ïé åöáñìïãÝò ìå âÜèïò ëåéôïõñãßáò Z-buffer ðïõ áíôéóôïé÷ïýí óôï âÜèïò
ôçò ôñÝ÷ïõóáò äéáìüñöùóçò ôïõ ëïãéóìéêïý, ìðïñïýí íá åêôåëåóôïýí.



Åíåñãïðïéåß ìéá åíáëëáêôéêÞ ôå÷íéêÞ ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò âÜèïõò. 

Ç åíåñãïðïßçóç ôçò åðéëïãÞò áõôÞò åðéôñÝðåé óôï õëéêü íá ÷ñçóéìïðïéÞóåé Ýíáí äéáöïñåôéêü ìç÷áíéóìü ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò âÜèïõò óå 
åöáñìïãÝò 16-bit, ðïõ ìðïñåß íá ðáñÜãåé õøçëüôåñç ðïéüôçôá öùôïáðüäïóçò ôùí åéêüíùí 3D.



Åíåñãïðïéåß ôï ëïãüôõðï NVIDIA óôï Direct3D.

Ìå ôçí åíåñãïðïßçóç ôçò åðéëïãÞò áõôÞò åìöáíßæåôáé ôï ëïãüôõðï ôçò NVIDIA óôçí êÜôù ãùíßá ôçò ïèüíçò åíþ åêôåëïýíôáé ïé åöáñìïãÝò 
Direct3D. 



Ôï NVIDIA NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå, ìðïñåß íá äçìéïõñãåß áõôüìáôá áðåéêïíßóåéò ÌÉÑ ãéá ôçí áýîçóç ôçò áðüäïóçò ìåôáöïñÜò õöþí óôïí 
äßáõëï êáé ðáñÝ÷åé õøçëüôåñç áðüäïóç ôçò åöáñìïãÞò.

Óçìåßùóç: Ùóôüóï, ìåñéêÝò åöáñìïãÝò åíäÝ÷åôáé íá ìçí åìöáíßæïíôáé óùóôÜ üôáí åßíáé åíåñãïðïéçìÝíç ç áõôüìáôç äçìéïõñãßá áðåéêïíßóåùí 
ÌÉÑ. Ãéá íá äéïñèþóåôå ôá ôõ÷üí ðñïâëÞìáôá, åëáôôþóôå ôïí áñéèìü ôùí åðéðÝäùí áðåéêïíßóåùí ÌÉÑ ðïõ äçìéïõñãïýíôáé áõôüìáôá, ùóüôïõ ïé 
åéêüíåò íá åìöáíßæïíôáé óùóôÜ. Ç åëÜôôùóç ôïõ áñéèìïý ôùí åðéðÝäùí áðåéêïíßóåùí ÌÉÑ óõ÷íÜ ìðïñåß íá åîáëåßøåé ôçí åóöáëìÝíç åõèõãñÜììéóç
ôçò õöÞò Þ “ñáöÞ”, áëëÜ óå âÜñïò êÜðïéïõ ìÝñïõò ôçò áðüäïóçò. 



Ñõèìßæåé ôç äéáìüñöùóç ôïõ ÅðéðÝäïõ ËåðôïìÝñåéáò (Level of Detail - LOD) ôùí áðåéêïíßóåùí MIP. 

Ìéá ÷áìçëüôåñç äéáìüñöùóç äßíåé êáëýôåñç ðïéüôçôá åéêüíáò, åíþ ìéá õøçëüôåñç äéáìüñöùóçò ðáñÝ÷åé áõîçìÝíç áðüäïóç ôçò åöáñìïãÞò. 
Ìðïñåßôå íá åðéëÝîåôå ìåôáîý ðÝíôå ðñïêáèïñéóìÝíùí ôéìþí ðñïôßìçóçò, ðïõ êõìáßíïíôáé áðü “ÂÝëôéóôç ðïéüôçôá åéêüíáò” (Best Image Quality) 
Ýùò “ÂÝëôéóôç áðüäïóç” (Best Performance).Åìöáíßæåé Ýíáí êáôÜëïãï ìå ôéò ðñïóáñìïóìÝíåò ñõèìßóåéò (Þ «öéíéñßóìáôá») ðïõ Ý÷åôå 
áðïèçêåýóåé. 

Ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ôç ñýèìéóç, åðéëÝîôå Ýíá óôïé÷åßï áðü ôïí êáôÜëïãï êáé êÜíôå êëéê óôï ÅöáñìïãÞ.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áðïèçêåýóåôå ôéò ôñÝ÷ïõóåò ñõèìßóåéò (óõìðåñéëáìâáíïìÝíùí åêåßíùí ðïõ ïñßóôçêáí óôï ðëáßóéï äéáëüãïõ “More Direct3D” 
(Ðåñéóóüôåñåò ñõèìßóåéò Direct3D) ùò ðñïóáñìïóìÝíï “öéíßñéóìá”.

· Ïé áðïèçêåõìÝíåò ñõèìßóåéò êáôüðéí èá ðñïóôåèïýí óôïí äéðëáíü êáôÜëïãï.

· ¼ôáí åíôïðßóåôå ôéò âÝëôéóôåò ñõèìßóåéò ãéá ôï óõãêåêñéìÝíï ðáé÷íßäé Direct3D, ç áðïèÞêåõóç ôùí ñõèìßóåùí ùò ðñïóáñìïóìÝíï 
öéíßñéóìá, åðéôñÝðåé ôç ãñÞãïñç äéáìüñöùóç ôïõ Direct3D ðñéí îåêéíÞóåôå ôï ðáé÷íßäé êáé åîáëåßöåé ôçí áíÜãêç ìåíïìùìÝíïõ ïñéóìïý ôçò 
êÜèå ðáñáìÝôñïõ.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá äéáãñÜøåôå ôçí ôñÝ÷ïõóá ðñïóáñìïóìÝíç ñýèìéóç ðïõ Ý÷åé åðéëåãåß óôïí êáôÜëïãï.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðáíáöÝñåôå üëåò ôéò ñõèìßóåéò óôéò ðñïåðéëåãìÝíåò ôéìÝò ôïõò.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åìöáíßóåôå Ýíá ðëáßóéï äéáëüãïõ ôï ïðïßï óáò åðéôñÝðåé íá ðñïóáñìüóåôå ðñüóèåôåò ñõèìßóåéò Direct3D.



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá áëëÜîåôå ôï ó÷Þìá äéåõèõíóéïäüôçóçò õöþí ôïõ õëéêïý ãéá ôá texel (texture elements – óôïé÷åßá 
õöÞò).

Ç áëëáãÞ ôùí ôéìþí áõôþí áëëÜæåé ôï ðïõ ïñßæåôáé ç áñ÷Þ ôùí áîüíùí ãéá ôá texel. Ïé ðñïåðéëåãìÝíåò ôéìÝò ðëçñïýí ôéò ðñïäéáãñáöÝò ôïõ 
Direct3D. ÊÜðïéåò åöáñìïãÝò ëïãéóìéêïý åíäÝ÷åôáé íá áíáìÝíïõí ôïí ïñéóìü ôçò áñ÷Þò ôùí áîüíùí ãéá ôá texel êÜðïõ áëëïý. Ç ðïéüôçôá åéêüíáò 
ôÝôïéùí åöáñìïãþí èá âåëôéùèåß åÜí åðáíáðñïóäéïñéóôåß ï áñ÷Þ ôùí áîüíùí ôùí texel. ×ñçóéìïðïéÞóôå ôï óõñüìåíï ÷åéñéóôÞñéï ãéá íá ñõèìßóåôå 
ôçí áñ÷Þ ôùí áîüíùí ôùí texel ïðïõäÞðïôå ìåôáîý ôçò åðÜíù áñéóôåñÞò ãùíßáò êáé ôïõ êÝíôñïõ ôïõ texel.



Áõôü åðéôñÝðåé óôï NVIDIA GPU íá ÷ñçóéìïðïéÞóåé ìÝ÷ñé ôï ðñïóäéïñéóìÝíï ðïóü ìíÞìçò óõóôÞìáôïò ãéá áðïèÞêåõóç õöþí (ðÝñá áðü ôç ìíÞìç 
ðïõ åßíáé åãêáôåóôçìÝíç óôçí ßäéá ôçí êÜñôá ãñáöéêþí). 

Óçìåßùóç: Ôï ìÝãéóôï ðïóü ìíÞìçò óõóôÞìáôïò ðïõ ìðïñåß íá äåóìåõôåß ãéá áðïèÞêåõóç õöþí õðïëïãßæåôáé âÜóç ôïõ ðïóïý ôçò öõóéêÞò ìíÞìçò 
RAM ðïõ åßíáé åãêáôåóôçìÝíç óôïí õðïëïãéóôÞ óáò. ¼óï ðéï ðïëëÞ åßíáé ç ìíÞìç RAM ôïõ óõóôÞìáôïò, ôüóï ìåãáëýôåñç èá åßíáé ç ôéìÞ ðïõ èá 
ìðïñÝóåôå íá ïñßóåôå. 

Ç ñýèìéóç áõôÞ åöáñìüæåôáé ìüíï óôéò êÜñôåò ãñáöéêþí PCI, Þ êÜñôåò ãñáöéêþí AGP, ðïõ ëåéôïõñãïýí óå êáôÜóôáóç óõìâáôüôçôáò ìå PCI.



Ðåñéïñßæåé ôïí áñéèìü ôùí ðëáéóßùí ðïõ ìðïñåß íá ðñïåôïéìÜóåé ç êåíôñéêÞ ìïíÜäá åðåîåñãáóßáò ðñéí ôçí åðåîåñãáóßá ôïõò áðü ôï ïëïêëçñùìÝíï 
êýêëùìá ãñáöéêþí, üôáí åßíáé áðåíåñãïðïéçìÝíïò ï êáôáêüñõöïò óõã÷ñïíéóìüò. 

Óçìåßùóç: Óå ìåñéêÝò ðåñéðôþóåéò, üóï ìåãáëýôåñïò åßíáé ï åðéôñåðôüò áñéèìüò ôùí ðëáéóßùí ðïõ Ý÷ïõí Þäç öùôïáðïäïèåß, ôüóï ìåãáëýôåñç 
åíäÝ÷åôáé íá åßíáé ç “êáèõóôÝñçóç åéóüäïõ” óôçí áðüêñéóç óõóêåõþí üðùò åßíáé ôá ÷åéñéóôÞñéá (joysticks), ôá gamepad Þ ôá ðëçêôñïëüãéá. 
Åëáôôþóôå ôçí ôéìÞ áõôÞ åÜí ðáñáôçñåßôáé áîéïóçìåßùôç êáèõóôÝñçóç óôçí áðüêñéóç ôùí óõóêåõþí åéóüäïõ ðïõ åßíáé óõíäåäåìÝíåò óôïí 
õðïëïãéóôÞ óáò åíüóù ðáßæåôå ðáé÷íßäéá.



Áðåíåñãïðïéåß ôçí õðïóôÞñéîç áðü ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò ôùí âåëôéùìÝíùí åíôïëþí ðïõ ÷ñçóéìïðïéïýíôáé áðü ïñéóìÝíåò êåíôñéêÝò ìïíÜäåò 
åðåîåñãáóßáò.

ÌåñéêÝò êåíôñéêÝò ìïíÜäåò åðåîåñãáóßáò õðïóôçñßæïõí ðñüóèåôåò åíôïëÝò 3D ïé ïðïßåò óõìðëçñþíïõí ôï NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå êáé 
âåëôéþíïõí ôçí áðüäïóç óôá ðáé÷íßäéá 3D Þ åöáñìïãÝò. Ìå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìðïñåßôå íá áðåíåñãïðïéÞóåôå ôçí õðïóôÞñéîç ôùí ðñïãñáììÜôùí 
ïäÞãçóçò ãéá áõôÝò ôéò ðñüóèåôåò åíôïëÝò 3D. Áõôü ìðïñåß íá åßíáé ÷ñÞóéìï ãéá ëüãïõò óýãêñéóçò áðüäïóçò Þ ãéá ôçí áíôéìåôþðéóç 
ðñïâëçìÜôùí.



ÅðéôñÝðåé óôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò ôçí åîáãùãÞ ôñéóäéÜóôáôùí ìïñöþí åéêïíïóôïé÷åßùí Ýôóé þóôå ïé åöáñìïãÝò OpenGL íá ìðïñïýí íá åßíáé 
ôñéóäéÜóôáôåò êáé íá åðéôñÝðïõí ôç ÷ñÞóç ãõáëéþí ìå êëåßóôñá.



ÅðéôñÝðåé óôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò ôçí åîáãùãÞ ìïñöþí åéêïíïóôïé÷åßùí õðÝñèåóçò Ýôóé þóôå ïé åöáñìïãÝò OpenGL íá åðéôñÝðïõí ôç ÷ñÞóç 
õðåñèÝóåùí.



ÅðéôñÝðåé óôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò OpenGL íá åê÷ùñåß ìéá ðåñéï÷Þ ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò ðáñáóêçíßïõ êáé ìéá ðåñéï÷Þ ðñïóùñéíÞò 
áðïèÞêåõóçò âÜèïõò óôçí ßäéá áíÜëõóç ôçò ïèüíçò.

· ¼ôáí ç åðéëïãÞ åßíáé åíåñãïðïéçìÝíç (ìáñêáñéóìÝíç), ïé åöáñìïãÝò OpenGL ðïõ äçìéïõñãïýí ðïëëáðëÜ ðáñÜèõñá ÷ñçóéìïðïéïýí ôç ìíÞìç 
âßíôåï ðéï áðïôåëåóìáôéêÜ êáé åìöáíßæïõí âåëôéùìÝíç áðüäïóç.

· ¼ôáí ç åðéëïãÞ åßíáé áðåíåñãïðïéçìÝíç, ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò OpenGL åê÷ùñåß ìéá ðåñéï÷Þ ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò ðáñáóêçíßïõ êáé 
ìéá ðåñéï÷Þ ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò âÜèïõò ãéá êÜèå ðáñÜèõñï ðïõ äçìéïõñãåßôáé áðü ôçí åöáñìïãÞ.



Ïñßæåé ôéò âÝëôéóôåò ðáñáìÝôñïõò ãéá ôçí åðéëåãìÝíç åöáñìïãÞ OpenGL. ÊÜíôå êëéê óôï âåëÜêé ìå êáôåýèõíóç ðñïò ôá êÜôù ãéá íá åìöáíßóåôå 
Ýíáí êáôÜëïãï åöáñìïãþí êáé óôç óõíÝ÷åéá åðéëÝîôå ìßá áðü áõôÝò.



Ç åðéëïãÞ áõôÞ êáèïñßæåé åÜí õöÝò åíüò óõãêåêñéìÝíïõ âÜèïõò ÷ñþìáôïò èá ðñÝðåé íá ÷ñçóéìïðïéçèïýí ùò ðñïåðéëïãÞ óå åöáñìïãÝò OpenGL.

· Ç åðéëïãÞ Use desktop color depth (×ñÞóç ôïõ âÜèïõò ÷ñþìáôïò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò) ÷ñçóéìïðïéåß ðÜíôá õöÝò ôïõ âÜñèïõò 
÷ñþìáôïò óôï ïðïßï åêôåëåßôáé åðß ôïõ ðáñüíôïò ç åðéöÜíåéá åñãáóßáò ôùí Windows ðïõ äéáèÝôåôå. 

· Ïé åðéëïãÝò Always use 16 bpp êáé Always use 32 bpp êÜíïõí õðï÷ñåùôéêÞ ÷ñÞóç õöþí ôïõ êáèïñéóìÝíïõ âÜèïõò ÷ñþìáôïò, áíåîÜñôçôá 
áðü ôéò ñõèìßóåéò ôçò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò óáò.



Ç åðéëïãÞ áõôÞ êáèïñßæåé ôç ëåéôïõñãßá áíáóôñïöÞò ôçò ðåñéï÷Þò ðñïóùñéíÞò áðïèÞêåõóçò ãéá åöáñìïãÝò OpenGL ðëÞñïõò ïèüíçò. Ìðïñåßôå 
íá åðéëÝîåôå áðü ôç ìÝèïäï ìåôáöïñÜ êáôÜ ôìÞìáôá Þ ôç ìÝèïäï áõôüìáôç åðéëïãÞ.

Ç áõôüìáôç åðéëïãÞ åðéôñÝðåé óôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò íá êáèïñßóåé ôçí êáëýôåñç ìÝèïäï ìå âÜóç ôç äéáìüñöùóç ôïõ õëéêïý óáò. 



Êáèïñßæåôáé ï ôñüðïò ìå ôïí ïðïßï ëåéôïõñãåß ï êáôáêüñõöïò óõã÷ñïíéóìüò óôï OpenGL.

· Always off (ÐÜíôá áðåíåñãïðïéçìÝíï). Áðåíåñãïðïéåß ðÜíôá ôïí êáôáêüñõöï óõã÷ñïíéóìü óôéò åöáñìïãÝò OpenGL.

· Off by default (Áðåíåñãïðïßçóç ùò ðñïåðéëïãÞ). Äéáôçñåß ôïí êáôáêüñõöï óõã÷ñïíéóìü áðåíåñãïðïéçìÝíï åêôüò êáé áí ìéá óõãêåêñéìÝíç 
åðéëïãÞ áðáéôåß íá åßíáé åíåñãïðïéçìÝíïò.

· On by default (Åíåñãïðïßçóç ùò ðñïåðéëïãÞ). Äéáôçñåß ôïí êáôáêüñõöï óõã÷ñïíéóìü åíåñãïðïéçìÝíï åêôüò êáé áí ìéá óõãêåêñéìÝíç 
åðéëïãÞ áðáéôåß íá åßíáé áðåíåñãïðïéçìÝíïò.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áðïèçêåýóåôå ôéò ôñÝ÷ïõóåò ñõèìßóåéò ùò ðñïóáñìïóìÝíï «öéíßñéóìá», ôï ïðïßï ðñïóôßèåôáé åí óõíå÷åßá óôïí äéðëáíü 
êáôÜëïãï.

¼ôáí âñåßôå ôéò âÝëôéóôåò ñõèìßóåéò ãéá ôç óõãêåêñéìÝíç åöáñìïãÞ OpenGL, ç áðïèÞêåõóç ôùí ñõèìßóåùí ùò ðñïóáñìïóìÝíï öéíßñéóìá, 
åðéôñÝðåé ôç ãñÞãïñç äéáìüñöùóç ôïõ OpenGL ðñéí îåêéíÞóåôå ôï ðñüãñáììá êáé åîáëåßöåé ôçí áíÜãêç îå÷ùñéóôïý ïñéóìïý ôçò êÜèå 
ðáñáìÝôñïõ.



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ñõèìßóåôå ôéò ôéìÝò ôçò öùôåéíüôçôáò, ôçò áíôßèåóçò Þ ôïõ ãÜììá ãéá ôï åðéëåãìÝíï êáíÜëé 
÷ñþìáôïò.

Ïé ñõèìßóåéò åëÝã÷ïõ ôïõ ÷ñþìáôïò óáò âïçèïýí íá åîéóïññïðåßôå ôéò ìåôáâïëÝò óôç öùôåéíüôçôá ìåôáîý ìéáò åéêüíáò åéóüäïõ êáé ôçò ðñïâïëÞò 
ôçò óå ìéá óõóêåõÞ ïèüíçò. ¼ôáí åñãÜæåóôå ìå åöáñìïãÝò åðåîåñãáóßáò åéêüíáò, ðñïóáñìüóôå ôéò ñõèìßóåéò ãéá íá ëÜâåôå ðéï áêñéâÞ 
áíáðáñáãùãÞ ôïõ ÷ñþìáôïò óå åéêüíåò (üðùò åßíáé ïé öùôïãñáößåò) üôáí åìöáíßæïíôáé óôçí ïèüíç óáò.

Åðßóçò, ðïëëÜ ðáé÷íßäéá ìå åðéôÜ÷õíóç 3D, åíäÝ÷åôáé íá åìöáíßæïíôáé ðïëý óêïôåéíÜ ãéá íá ìðïñåßôå íá ôá ðáßîåôå. Ç áýîçóç ôçò ôéìÞò ôçò 
öùôåéíüôçôáò êáé/Þ ôïõ ãÜììá åî ßóïõ óå üëá ôá êáíÜëéá, èá êÜíåé áõôÜ ôá ðáé÷íßäéá íá åìöáíßæïíôáé öùôåéíüôåñá, Ýôóé þóôå íá åßíáé 
åõêïëüôåñï íá ôá ðáßîåôå.



ÊÜíôå êëéê óôï âåëÜêé ìå êáôåýèõíóç ðñïò ôá êÜôù ãéá íá åðéëÝîåôå ôï êáíÜëé ÷ñþìáôïò ðïõ åëÝã÷åôáé áðü ôá óõñüìåíá ÷åéñéóôÞñéá. 
Ìðïñåßôå íá ñõèìßóåôå ôï êüêêéíï, ôï ðñÜóéíï Þ ôï ìðëå êáíÜëé îå÷ùñéóôÜ Þ üëá ôáõôü÷ñïíá.



Ôï Digital Vibrance (ØçöéáêÞ æùíôÜíéá) óáò äßíåé ìåãáëýôåñï Ýëåã÷ï ôïõ äéá÷ùñéóìïý êáé ôçí Ýíôáóçò ôïõ ÷ñþìáôïò, ìå áðïôÝëåóìá ðéï 
öùôåéíÝò êáé êáèáñÝò åéêüíåò óå üëåò ôéò åöáñìïãÝò óáò.

×ñçóéìïðïéÞóôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ïñßóåôå áõôÜ ôá åðßðåäá ôçò ØçöéáêÞò ÆùíôÜíéáò: Off, Low, Medium, High, êáé Max



ÃñáöéêÞ áíáðáñÜóôáóç ôçò êáìðýëçò ÷ñþìáôïò. Ç êáìðýëç áõôÞ èá ìåôáâÜëëåôáé óå ðñáãìáôéêü ÷ñüíï, êáèþò ñõèìßæåôå ôçí áíôßèåóç, ôç 
öùôåéíüôçôá Þ ôï ãÜììá.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áðïèçêåýóåôå áõôüìáôá ôéò ðñïóáñìïãÝò ÷ñþìáôïò ðïõ Ý÷åôå êÜíåé áöïý ìåôÜ ôçí åðáíåêêßíçóç ôùí Windows.

Óçìåßùóç: ÅÜí ï õðïëïãéóôÞò óáò ëåéôïõñãåß óå äßêôõï, ôï ÷ñþìá èá ñõèìéóôåß áöïý óõíäåèåßôå óôá Windows



Åìöáíßæåé Ýíáí êáôÜëïãï ôùí ðñïóáñìïóìÝíùí ñõèìßóåùí ãéá ôï ÷ñþìá ðïõ áðïèçêåýóáôå. 

Ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ìéá ñýèìéóç, åðéëÝîôå Ýíá óôïé÷åßï áðü ôïí êáôÜëïãï.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áðïèçêåýóåôå ôéò ôñÝ÷ïõóåò ñõèìßóåéò ãéá ôï ÷ñþìá ùò ðñïóáñìïóìÝíç ñýèìéóç. Ïé áðïèçêåõìÝíåò ñõèìßóåéò êáôüðéí èá 
ðñïóôåèïýí óôïí äéðëáíü êáôÜëïãï.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá äéáãñÜøåôå ôçí ôñÝ÷ïõóá ðñïóáñìïóìÝíç ñýèìéóç ðïõ Ý÷åé åðéëåãåß óôïí êáôÜëïãï.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðáíáöÝñåôå üëåò ôéò ôéìÝò ãéá ôï ÷ñþìá óôéò åñãïóôáóéáêÝò ðñïåðéëïãÝò ôïõ õëéêïý.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðéëÝîåôå ôç ëåéôïõñãßá óõã÷ñïíéóìïý ôçò ïèüíçò óáò Þ ôçò ðñïâïëÞò óáò: 

· Ç åðéëïãÞ Auto-Detect (Áõôüìáôç Áíß÷íåõóç) åðéôñÝðåé óôá Windows íá ëáìâÜíïõí ôéò óùóôÝò ðëçñïöïñßåò óõã÷ñïíéóìïý áðåõèåßáò 
áðü ôçí ßäéá ôçí ïèüíç. ÁõôÞ åßíáé ç ðñïåðéëåãìÝíç ñýèìéóç. ÐáñáôçñÞóôå üôé åíäÝ÷åôáé ïñéóìÝíåò ðáëáéüôåñåò ïèüíåò íá ìçí 
õðïóôçñßæïõí ôï ÷áñáêôçñéóôéêü áõôü.

· Ç åðéëïãÞ General Timing Formula(GTF – ÃåíéêÞ Öüñìïõëá Óõã÷ñïíéóìïý) ÷ñçóéìïðïéåßôáé êáôÜ êáíüíá áðü ôçí ðëåéïíüôçôá ôùí íÝùí 
ïèïíþí Þ ðñïâïëþí.

· Ôï Discrete Monitor Timings (DMT – Îå÷ùñéóôïß Óõã÷ñïíéóìïß Ïèüíçò) åßíáé ìéá ðáëáéüôåñç ôõðéêÞ ëåéôïõñãßá ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé 
áêüìá óå ïñéóìÝíåò ïèüíåò. ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åöüóïí ç ïèüíç óáò Þ ç ðñïâïëÞ óáò áðáéôåß DMT.



ÐñïóèÝôåé ôï åéêïíßäéï NVIDIA Media Center óôç ãñáììÞ åñãáóéþí ôùí Windows.

· To åéêïíßäéï óÜò åðéôñÝðåé íá åöáñìüæåôå ïðïéáäÞðïôå áðü ôéò ðñïóáñìïóìÝíåò ñõèìßóåéò Direct3D, OpenGL Þ ÷ñþìáôïò Üìåóá áðü Ýíá 
åý÷ñçóôï áíáäõüìåíï ìåíïý. 

· Ôï ìåíïý ðåñéÝ÷åé åðßóçò óôïé÷åßá ãéá ôçí åðáíáöïñÜ ôùí ðñïåðéëåãìÝíùí ñõèìßóåùí êáé ãéá ôçí ðñüóâáóç óôï ðëáßóéï äéáëüãïõ Display 
Properties (Éäéüôçôåò ïèüíçò).



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðéëÝîåôå ôï åéêïíßäéï ðïõ åðéèõìåßôå íá ÷ñçóéìïðïéÞóåôå ãéá íá    äçëþóåôå ôï âïçèçôéêü ðñüãñáììá Media Center óôç ãñáììÞ 
åñãáóéþí ôùí Windows.

1. ÅðéëÝîôå ôï åéêïíßäéï ðïõ èÝëåôå áðü áõôÜ ðïõ åìöáíßæïíôáé óôïí êáôÜëïãï. 

2. Óôç óõíÝ÷åéá êÜíôå êëéê óôï «Apply» (ÅöáñìïãÞ) ãéá íá åíçìåñþóåôå ôï åéêïíßäéï óôç ãñáììÞ åñãáóéþí.



Åíåñãïðïéåß ôçí nÐñïâïëÞ Desktop Manager ðñïóèÝôïíôáò ôçí åðéëïãÞò nÐñïâïëÞ Ñõèìßóåùí óôï ìåíïý ôçò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò.

ÊÜíôå äåîß êëéê óôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò óáò, êáôüðéí êÜíôå êëéê óôï nÐñïâïëÞ Ñõèìßóåùí ãéá íá åìöáíßóåôå ôïí ðßíáêá éäéïôÞôùí nÐñïâïëÞ 
Desktop Manager.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áíïßîåôå ôïí ðßíáêá éäéïôÞôùí nÐñïâïëÞ Desktop Manager áöïý ðñþôá åíåñãïðïéÞóåôå ôçí åðéëïãÞ Enable Desktop Manager.

Ï ðßíáêáò éäéïôÞôùí nÐñïâïëÞ Desktop Manager óáò åðéôñÝðåé íá äçìéïõñãÞóåôå ìéá ðïéêéëßá ÷áñáêôçñéóôéêþí ôïõ Desktop Manager, ãéá 
ìïíÝò êáé ðïëëáðëÝò åðéöÜíåéåò åñãáóßáò êáé ðñïâïëÝò (ïèüíåò). 



Ïé åðéëïãÝò áõôÝò óáò åðéôñÝðïõí íá êáèïñßæåôå ôç èÝóç ôçò åéêüíáò óôçí åðßðåäç ïèüíç ðïõ äéáèÝôåôå üôáí ÷ñçóéìïðïéåßôáé óå áíáëýóåéò 
÷áìçëüôåñåò áðü ôç ìÝãéóôç õðïóôçñéæüìåíç áíÜëõóç. 



×ñçóéìïðïéÞóôå ôá êïõìðéÜ ìå ôá âÝëç ãéá íá ñõèìßóåôå ôç èÝóç ôçò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò óôçí ïèüíç óáò.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðáíáöÝñåôå ôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò óôçí ðñïåðéëåãìÝíç èÝóç ôçò ãéá ôçí ôñÝ÷ïõóá áíÜëõóç êáé ñõèìü áíáíÝùóçò. 



ÅðéëÝîôå ôç óõóêåõÞ ïèüíçò (ïèüíç, øçöéáêÞ åðßðåäç ïèüíç Þ ôçëåüñáóç), áíÜëïãá ìå ôï ðïéåò óõóêåõÝò õðïóôçñßæåé ç êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ 
âáóßæåôáé óôï NVIDIA GPU. 



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áíïßîåôå Ýíá ðáñÜèõñï üðïõ ìðïñåßôå íá ðñïóáñìüóåôå ôéò ñõèìßóåéò ôçò åíåñãÞò óõóêåõÞò ïèüíçò. 



ÊÜíôå êëéê ãéá íá äçëþóåôå ôéò ñõèìßóåéò ãéá ôçí ôñÝ÷ïõóá ìïñöÞ êáé ôçí ÷þñá ðïõ ÷ñçóéìïðïéïýíôáé ãéá ôçí Ýîïäï óå ôçëåüñáóç. 



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áíïßîåôå Ýíá ðáñÜèõñï üðïõ ìðïñåßôå íá ðñïóäéïñßóåôå ìéá óõãêåêñéìÝíç ìïñöÞ åîüäïõ ãéá ôçëåüñáóç. 



Ï êáôÜëïãïò áõôüò óáò åðéôñÝðåé íá åðéëÝîåôå ôç ìïñöÞ åîüäïõ ãéá ôçëåüñáóç ìå âÜóç ôç ÷þñá óôçí ïðïßá âñßóêåóôå. 

Óçìåßùóç: ÅÜí ç ÷þñá óáò äåí âñßóêåôáé óôïí êáôÜëïãï, åðéëÝîôå ôç ÷þñá ðïõ âñßóêåôáé ðëçóéÝóôåñá óôçí ðåñéï÷Þ óáò. 



ÊÜíôå êëéê ãéá íá ðñïóäéïñßóåôå ôïí ôýðï ôïõ óÞìáôïò åîüäïõ ðïõ óôÝëíåôáé óôçí ôçëåüñáóç. 

· ÅÜí Ý÷åôå ôï êáôÜëëçëï êáëþäéï óýíäåóçò, Þ Ýîïäïò S-Video ãåíéêÜ èá ðáñÝ÷åé Ýîïäï õøçëüôåñçò ðïéüôçôáò áðü ôçí Ýîïäï óÞìáôïò 
âßíôåï Composite.

· ÅÜí äåí åßóôå âÝâáéïé ãéá ôïí ôýðï ôïõ óÞìáôïò ðïõ ðñÝðåé íá ïñßóåôå, åðéëÝîôå ôç ñýèìéóç Auto-select (Áõôüìáôç åðéëïãÞ).



ÊÜíôå êëéê óôá êïõìðéÜ ìå ôá âÝëç ãéá íá ñõèìßóåôå ôç èÝóç ôçò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò óôçí ôçëåüñáóç. 

Óçìåßùóç: ÅÜí ç åéêüíá ôçò ôçëåüñáóçò åìöáíßæåôáé êùäéêïðïéçìÝíç Þ åßíáé êåíÞ ëüãù åðéëïãÞò õðåñâïëéêÞò ôéìÞò ñýèìéóçò, áðëÜ 
ðåñéìÝíåôå 10 äåõôåñüëåðôá. Ç åéêüíá åðéóôñÝøåé áõôüìáôá óôçí ðñïåðéëåãìÝíç ôçò èÝóç, êáé ìðïñåßôå íá îåêéíÞóåôå êáé ðÜëé ôéò 
ñõèìßóåéò óáò. ¼ôáí ôïðïèåôÞóåôå ôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò óôï óçìåßï ðïõ åðéèõìåßôå, êÜíôå êëéê óôï êïõìðß Apply (ÅöáñìïãÞ) ãéá íá 
áðïèçêåýóåôå ôéò ñõèìßóåéò ðåñÜóåé ôï ÷ñïíéêü äéÜóôçìá ôùí 10 äåõôåñïëÝðôùí. 



ÊÜíôå êëéê ãéá íá åðáíáöÝñåôå ôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò óôçí ðñïåðéëåãìÝíç èÝóç ôçò óôçí ôçëåüñáóç ãéá ôçí ôñÝ÷ïõóá áíÜëõóç. 



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ñõèìßóåôå ôéò ôéìÝò ôçò öùôåéíüôçôáò ôçò åéêüíáò ôçò ôçëåüñáóçò. 



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ñõèìßóåôå ôçí áíôßèåóç ôçò åéêüíáò ôçò ôçëåüñáóçò. 



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ñõèìßóåôå ôïí êïñåóìü ÷ñùìÜôùí ôçò åéêüíáò ôçò ôçëåüñáóçò. 



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ôçò ïëßóèçóçò ãéá íá ñõèìßóåôå ôï ðïóü ôïõ ößëôñïõ ôñåìïðáßãìáôïò ðïõ èÝëåôå íá åöáñìïóôåß óôï óÞìá ôçò 
ôçëåüñáóçò.

Óçìåßùóç: ÓõíéóôÜôáé íá áðåíåñãïðïéÞóåôå ðëÞñùò ôï ößëôñï ãéá ôï ôñåìüðáéãìá êáôÜ ôçí áíáðáñáãùãÞ ôáéíéþí DVD ìå áðïêùäéêïðïéçôÞ 
õëéêïý.



×ñçóéìïðïéÞóôå ôá ÷åéñéóôÞñéá áõôÜ ãéá íá ñõèìßóåôå ôçí ðïéüôçôá ôçò áíáðáñáãùãÞò DVD óôçí ïèüíç óáò. 

Ìðïñåßôå íá ñõèìßóåôå áíåîÜñôçôá ôç öùôåéíüôçôá, ôçí áíôßèåóç, ôçí áðü÷ñùóç êáé ôïí êïñåóìü ãéá íá ðåôý÷åôå ôç âÝëôéóôç ðïéüôçôá åéêüíáò 
êáôÜ ôçí áíáðáñáãùãÞ âßíôåï Þ ôáéíéþí DVD óôïí õðïëïãéóôÞ óáò.Ñõèìßæåé ôç óõ÷íüôçôá ôïõ ðõñÞíá êáé ôçò ìíÞìçò ôïõ NVIDIA GPU ðïõ 
äéáèÝôåôå.



Ïñßæåé ôçí ôá÷ýôçôá ñïëïãéïý ôïõ ðõñÞíá ôïõ NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



Êáôáäåéêíýåé ôçí ôá÷ýôçôá ñïëïãéïý ôïõ ðõñÞíá óå Megahertz.



Ïñßæåé ôçí ôá÷ýôçôá ñïëïãéïý ôçò äéáóýíäåóçò ìíÞìçò ôçò êÜñôáò ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå.



Êáôáäåéêíýåé ôçí ôá÷ýôçôá ñïëïãéïý ôçò äéáóýíäåóçò ìíÞìçò óå Megahertz.



ÅëÝã÷åé ôéò ñõèìßóåéò ôçò íÝáò óõ÷íüôçôáò ñïëïãéïý ãéá óôáèåñüôçôá, ðñéí áõôÝò åöáñìïóôïýí. 

Óçìåßùóç: Èá ðñÝðåé íá åëÝãîåôå ôéò üðïéåò íÝåò ñõèìßóåéò ðïõ äéáöÝñïõí áðü ôéò ðñïåðéëïãÝò ôïõ êáôáóêåõáóôÞ, ðñéí áõôÝò ìðïñÝóïõí íá
åöáñìïóôïýí ìüíéìá. 



Ç ÷ñÞóç áõôÞò ôçò åðéëïãÞò èá äéáóöáëßóåé üôé ïé üðïéåò íÝåò ñõèìßóåéò ðïõ êÜíáôå óôéò óõ÷íüôçôåò ñïëïãéïý èá åöáñìüæïíôáé áõôüìáôá 
êÜèå öïñÜ ðïõ îåêéíïýí ôá Windows.

Óçìåßùóç: Ìðïñåßôå íá ðáñáêÜìøåôå ôçí áõôüìáôç ñýèìéóç ôïõ ñïëïãéïý êáôÜ ôçí åêêßíçóç, Ý÷ïíôáò ðáôçìÝíï ôï ðëÞêôñï Ctrl åíüóù îåêéíïýí ôá 
Windows. ÅÜí ï õðïëïãéóôÞò óáò åßíáé óõíäåäåìÝíïò óå äßêôõï, êñáôÞóôå ðáôçìÝíï ôï ðëÞêôñï Ctrl áìÝóùò ìåôÜ ôç óýíäåóÞ óáò óôá Windows.



Ìçäåíßæåé üëåò ôéò äõíáôüôçôåò ñýèìéóçò ôïõ ñïëïãéïý êáé áíáãêÜæåé ôçí åðáíáíß÷íåõóç ôïõ õëéêïý ôùí ãñáöéêþí ðñéí ôá ÷åéñéóôÞñéá 
ìðïñÝóïõí íá åíåñãïðïéçèïýí êáé ðÜëé.

Óçìåßùóç: ÓõíéóôÜôáé íá åêôåëåßôå ìçäåíéóìü êÜèå öïñÜ ðïõ åíçìåñþíåôå ôï BIOS ôïõ ðñïóáñìïãÝá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå ìå ìéá åíçìåñùìÝíç 
Ýêäïóç ôïõ BIOS.



Ç åðéëïãÞ nView Standard åßíáé Ýíáò ôñüðïò ëåéôïõñãßáò ìïíÞò ðñïâïëÞò. ×ñçóéìïðïéÞóôå ôç ëåéôïõñãßá áõôÞ åÜí Ý÷åôå ðñïóáñìïóìÝíç ìüíï 
ìßá óõóêåõÞ ïèüíçò óôçí êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ âáóßæåôáé óôï NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



Ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò nView Clone (ÐñïâïëÞ ÁíôéãñáöÞò) åìöáíßæåé Ýíá áêñéâÝò áíôßãñáöï ôçò êýñéáò óõóêåõÞò ïèüíçò óôç äåõôåñåýïõóá 
óõóêåõÞ. 



Ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò nView Horizontal Span (ÅðÝêôáóç Ïñéæüíôéá) óáò åðéôñÝðåé íá åêôåßíåôáé ôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò ôùí Windows óå 
äýï óõóêåõÝò ïèüíçò, ïñéæüíôéá. Óôç ëåéôïõñãßá áõôÞ, ïé äýï ïèüíåò óõíäõÜæïíôáé ãéá íá ó÷çìáôßóïõí ìéá ìåãÜëç åêôåôáìÝíç åðéöÜíåéá ïèüíçò, 
ç ïðïßá åßíáé ÷ñÞóéìç üôáí âëÝðåôå áíôéêåßìåíá ôá ïðïßá åßíáé åõñýôåñá áðü ôç ìïíÞ ïèüíç.



nView Vertical Span (ÅðÝêôáóç êáôáêüñõöá View) – Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ óáò åðéôñÝðåé íá åêôåßíåôå ôçí åðéöÜíåéá åñãáóßáò ôùí Windows 
se äýï óõóêåõÝò ïèüíçò, êáôáêüñõöá. Óôç ëåéôïõñãßá áõôÞ, ïé äýï ïèüíåò óõíäõÜæïíôáé ãéá íá ó÷çìáôßóïõí ìéá ìåãÜëç øçëÞ åðéöÜíåéá ïèüíçò, ç 
ïðïßá åßíáé ÷ñÞóéìç üôáí âëÝðåôå áíôéêåßìåíá ôá ïðïßá åßíáé øçëüôåñá áðü ôç ìïíÞ ïèüíç.



ÃñáöéêÞ áíáðáñÜóôáóç ôçò äéáìüñöùóçò ôçò ïèüíçò nView ðïõ äéáèÝôåôå. 

§ ÊÜíôå êëéê óå Ýíá åéêïíßäéï ïèüíçò ãéá íá ôï åðéëÝîåôå ùò ôçí ôñÝ÷ïõóá ïèüíç.

§ ¼ôáí êÜíåôå äéðëü êëéê óôï åéêïíßäéï ôçò ïèüíçò, åìöáíßæåôáé Ýíá áíáäõüìåíï ìåíïý áðü ôï ïðïßï ìðïñåßôå íá êÜíåôå ñõèìßóåéò óôéò 
ó÷åôéêÝò óõóêåõÝò ïèüíçò êáé íá ðñïóðåëÜóåôå ôçí êáñôÝëá Color Correction (¸ëåã÷ïò ×ñþìáôïò).



ÊÜíôå êëéê ãéá íá êëåéäþóåôå ôçí ôñÝ÷ïõóá èÝóç ðáñÜëëçëçò ìåôáôüðéóçò óôçí äåõôåñåýïõóá ïèüíç Clone mode (Ëåéôïõñãßá ÁíôéãñáöÞò). 

Áõôü ôï ÷áñáêôçñéóôéêü óáò åðéôñÝðåé íá «ðáãþóåôå» ôçí åéêïíéêÞ åðéöÜíåéá åñãáóßáò óå ìéá óõãêåêñéìÝíç èÝóç, êÜôé ðïõ åßíáé ÷ñÞóéìï 
ãéá ðáñïõóéÜóåéò Þ åñãáóßåò õøçëÞò ëåðôïìÝñåéáò óå åöáñìïãÝò. 



Ãéá íá åðéëÝîåôå ôçí ðåñéï÷Þ ôçò ïèüíçò âßíôåï ðïõ åðéèõìåßôå íá êÜíôå æïõì, êÜíôå êëéê óôï êÝíôñï Þ óôá åéêïíßäéá ìå ôá âÝëç. ¼ôáí 
åðéëåãåß, ìðïñåßôå íá êÜíåôå æïõì óå åêåßíï ôï ôìÞìá ôçò ïèüíçò, ìåôáêéíþíôáò ôï ðáñáêÜôù óõñüìåíï ÷åéñéóôÞñéï ãéá ôïõ æïõì. 



Óýñåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ïëßóèçóçò ãéá íá ìåãåèýíåôå Þ íá óìéêñýíåôå ôï åðéëåãìÝíï ôìÞìá ôçò ïèüíçò áíáðáñáãùãÞò âßíôåï.



ÊÜíôå êëéê óôï âÝëïò ìå öïñÜ ðñïò ôá êÜôù êáé åí óõíå÷åßá åðéëÝîôå Primary display (Êýñéá Ïèüíç) Þ Secondary display (Äåõôåñåýïõóá 
Ïèüíç), áíÜëïãá ìå ôçí ïèüíç üðïõ åðéèõìåßôå íá åðéëÝîåôå ôï âßíôåï ìå ôñüðï ëåéôïõñãßáò ðëÞñïõò ïèüíçò. 

Ãéá íá áðåíåñãïðïéÞóåôå ôïí ôñüðï ëåéôïõñãßáò ðëÞñïõò ïèüíçò, åðéëÝîôå Disable (Áðåíåñãïðïßçóç).



ÁíáãêÜæåé ôï ëïãéóìéêü õðÝñèåóçò íá ÷ñçóéìïðïéÞóåé mastering äéáýëïõ.

Óçìåßùóç: ÓõíéóôÜôáé íá áöÞóåôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ áðïåðéëåãìÝíç, åêôüò êáé áí áíôéìåôùðßæåôå ðñïâëÞìáôá ìå ôçí áíáðáñáãùãÞ âßíôåï, üðùò 
åßíáé ç áëëïßùóç ôçò åéêüíáò, Þ ç ðëÞñçò áðþëåéá åéêüíáò âßíôåï.



Äåß÷íåé ôïí ôýðï óõóêåõÞò ïèüíçò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôå ìå ôçí åðéëåãìÝíç êÜñôá ãñáöéêþí.



ÊÜíôå êëéê ãéá ôçí åìöÜíéóç ôùí éäéïôÞôùí ôçò ïèüíçò êáé ôïõ ðñïãñÜììáôïò ïäÞãçóçò ãéá áõôÞ ôçí ïèüíç.



ÁíáöÝñåé ôïõò äéáèÝóéìïõò ñõèìïýò áíáíÝùóçò ãéá áõôÞ ôçí ïèüíç. ¸íáò ìåãáëýôåñïò ñõèìüò áíáíÝùóçò åëáôôþíåé ôï ôñåìüðáéãìá óôçí ïèüíç óáò.



Ðñïóäéïñßæåé åÜí óôïí êáôÜëïãï óõ÷íïôÞôùí áíáíÝùóçò èá ðåñéëáìâÜíïíôáé êáôáóôÜóåéò ðïõ äåí õðïóôçñßæïíôáé áðü ôçí ïèüíç ðïõ äéáèÝôåôå. 

Ðñïóï÷Þ: Ç åðéëïãÞ ìéáò áêáôÜëëçëçò êáôÜóôáóçò ãéá ôçí ïèüíç óáò, åíäÝ÷åôáé íá ðñïêáëÝóåé óïâáñÜ ðñïâëÞìáôá óôçí ïèüíç êáé èá ìðïñïýóå íá
ðñïêáëÝóåé âëÜâç óôï õëéêü óáò.



Êáèïñßæåé üôé ç ïèüíç ðïõ áíôéóôïé÷åß óôï åéêïíßäéï ðïõ åðéëÝîáôå ðéï ðÜíù åßíáé ç êýñéá ïèüíç. 

¼ôáí åêêéíåßôå ôïí õðïëïãéóôÞ óáò, ôï ðëáßóéï äéáëüãïõ óýíäåóçò åìöáíßæåôáé óôçí êýñéá ïèüíç. Ôá ðåñéóóüôåñá ðáñÜèõñá ôùí åöáñìïãþí, åî 
ïñéóìïý, åìöáíßæïíôáé óôçí êýñéá ïèüíç üôáí ôá áíïßãåôå áñ÷éêÜ. Ç êýñéá ïèüíç ðåñéÝ÷åé ôçí åðÜíù áñéóôåñÞ ãùíßá ôçò åðéöÜíåéáò åñãáóßáò. 



Åìöáíßæåé üëåò ôéò ôñÝ÷ïõóåò ïèüíåò nView . ÅÜí åßíáé óõíäåäåìÝíåò ðåñéóóüôåñåò áðü ìßá óõóêåõÝò êáé êÜíáôå åíáëëáãÞ óå ìéá 
êáôÜóôáóç äéáöïñåôéêÞ áðü ôçí ÔõðéêÞ, ìðïñåßôå íá åðéëÝîåôå ôçí ïèüíç ðïõ åðéèõìåßôå íá ïñßóåôå ùò ôçí ôñÝ÷ïõóá ïèüíç.

ÊÜíïíôáò êëéê óôï ãñÜöçìá ôçò ïèüíçò, ìðïñåßôå íá ôçí åðéëÝîåôå ùò ôçí ôñÝ÷ïõóá ïèüíç.



ÊÜíôå êëéê óôï êïõìðß áõôü ãéá íá ñõèìßóåôå Þ íá áëëÜîåôå ôéò ñõèìßóåéò ðïõ ó÷åôßæïíôáé ìå ôç óõóêåõÞ åîüäïõ ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé ãéá ôçí 
ôñÝ÷ïõóá ïèüíç.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá ãßíåé áíß÷íåõóç üëùí ôùí ïèïíþí ðïõ åßíáé óõíäåäåìÝíåò ìå ôçí êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå.

Óçìåßùóç: ×ñçóéìïðïéÞóôå ôç ëåéôïõñãßáò áõôÞ åÜí Ý÷åôå ôïðïèåôÞóåé êÜðïéåò ïèüíåò ìåôÜ ôï Üíïéãìá ôïõ Ðßíáêá åëÝã÷ïõ.



ÅðéëÝîôå ôï ðëáßóéï áõôü åÜí Ý÷åôå ìßá ïèüíç óõíäåäåìÝíç óôç óýíäåóç äåõôåñåýïõóáò ïèüíçò ðïõ äåí ìðïñåß íá áíé÷íåõèåß. Áõôü åßíáé ÷ñÞóéìï
óôéò ðáëáéüôåñåò ïèüíåò Þ óôéò ïèüíåò ðïõ åßíáé óõíäåäåìÝíåò ìå óõíäÝóåéò BNC.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá ðñïóðåëÜóåôå ôéò ðñüóèåôåò ëåéôïõñãßåò ôïõ NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá ðñïóðåëÜóåôå ôçí çëåêôñïíéêÞ ôïðïèåóßá ôçò NVIDIA ãéá ôéò ôåëåõôáßåò ðëçñïöïñßåò êáé ðñïãñÜììáôá ïäÞãçóçò ôïõ 
NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



Ïé ðëçñïöïñßåò áõôÝò ðåñéãñÜöïõí ëåðôïìåñþò ôá èÝìáôá õëéêïý ðïõ ó÷åôßæïíôáé ìå ôïNVIDIA GPU ðïõ Ý÷åôå åðéëÝîåé.



Ïé ðëçñïöïñßåò áõôÝò ðåñéãñÜöïõí ëåðôïìåñþò åðéëåãìÝíá èÝìáôá ãéá ôï óýóôçìÜ óáò ôá ïðïßá èá ìðïñïýóáí íá Ý÷ïõí åðßäñáóç óôç óõíïëéêÞ 
áðüäïóç ôùí ãñáöéêþí.



ÊáôÜëïãïò ôùí áñ÷åßùí, óõìðåñéëáìâáíïìÝíùí ôùí ðåñéãñáöþí êáé ôïõò êáé ôùí åêäüóåùí, ðïõ ÷ñçóéìïðïéïýíôáé áðü ôï NVIDIA GPU ðïõ 
äéáèÝôåôå.



Áðåíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí óå åöáñìïãÝò 3D.

Óçìåßùóç: ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åÜí áðáéôåßôå ôç ìÝãéóôç áðüäïóç óôéò åöáñìïãÝò óáò.



Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 2x.

Óçìåßùóç: Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò êáé õøçëÞ áðüäïóç óå åöáñìïãÝò 3D.



Åíåñãïðïéåß ìéá ôå÷íéêÞ åîïìÜëõíóçò ïñßùí ðïõ êáëýðôåôáé áðü åõñåóéôå÷íßá êáé åßíáé äéáèÝóéìç óôçí ïéêïãÝíåéá ðñïúüíôùí GeForce GPU.

Óçìåßùóç: Ç åîïìÜëõíóç ïñßùí Quincunx ðñïóöÝñåé ôçí ðïéüôçôá ôçò ðéï áñãÞò ëåéôïõñãßáò 4x ìå áðüäïóç ðïëý êïíôÜ óôçí áðüäïóç ôçò 
ôá÷ýôåñçò ëåéôïõñãßáò 2x.



Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 4x.

Óçìåßùóç: Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé ôçí êáëýôåñç äõíáôÞ ðïéüôçôá åéêüíáò óå âÜñïò ôçò áðüäïóçò, óå åöáñìïãÝò 3D.



Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 4x, 9-tap (êáôÜ Gauss).

Óçìåßùóç:    Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé ôçí êáëýôåñç äõíáôÞ ðïéüôçôá åéêüíáò, áëëÜ óå âÜñïò ôçò áðüäïóçò, óå åöáñìïãÝò 3D.



Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 4xS . Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé ôçí êáëýôåñç äõíáôÞ ðïéüôçôá åéêüíáò óå 
ó÷Ýóç ìå ôç ëåéôïõñãßá 4x áëëÜ ìå åëáöñþò ÷áìçëüôåñç áðüäïóç óå åöáñìïãÝò 3D.

Óçìåßùóç: Ç ñýèìéóç áõôÞ åðçñåÜæåé ìüíï ôéò åöáñìïãÝò Direct3D. ÊáôÜ ôçí åêôÝëåóç åöáñìïãþí ôïõ OpenGL, ôï OpenGL èá ÷ñçóéìïðïéåß 
ôçí åðüìåíç éêáíÞ ñýèìéóç åîïìÜëõíóçò ïñßùí (ð.÷., ç ñýèìéóç åðéëïãÞò ðïõ âñßóêåôáé áêñéâþò ðñéí áðü ôç ñýèìéóç 4xS.)



ÁõôïìÜôùò åíåñãïðïéåß ôéò âÝëôéóôåò óõíèÞêåò åîïìÜëõíóçò ïñßùí ãéá åêåßíåò ôéò åöáñìïãÝò 3D ðïõ õðïóôçñßæïõí åîïìÜëõíóç ïñßùí..



Ç åðéëïãÞ áõôÞ óáò åðéôñÝðåé íá åðéëÝîåôå ìç áõôüìáôá ôç ëåéôïõñãßá åîïìÜëõíóçò ïñßùí ðïõ èá ÷ñçóéìïðïéçèåß üôáí åêôåëåßôå åöáñìïãÝò 3D.



Åìöáíßæåé ðëçñïöïñßåò ó÷åôéêÜ ìå ôéò ôñÝ÷ïõóåò ñõèìßóåéò AGP ôïõ õðïëïãéóôÞ óáò.



ÅðéëÝîôå ìç áõôüìáôá ôïí ñõèìü AGP ðïõ èá ÷ñçóéìïðïéçèåß áðü ôï õðïóýóôçìá ãñáöéêþí.

Óçìåßùóç: ÅÜí äåí åßóôå óßãïõñïé ðïéïí ñõèìü AGP íá ÷ñçóéìïðïéÞóåôå, áöÞóôå áõôü ôï ðëáßóéï åðéëïãÞò áðïåðéëåãìÝíï. Ôï óýóôçìá ôüôå èá 
êáèïñßóåé áõôüìáôá ôïí âÝëôéóôï ñõèìü AGP.ÌåôáêéíÞóôå ôï óõñüìåíï ÷åéñéóôÞñéï ãéá íá åðéëÝîåôå ìç áõôüìáôá ôïí ñõèìü AGP ðïõ èá 
÷ñçóéìïðïéçèåß áðü ôï õðïóýóôçìá ãñáöéêþí.



ÅðéëÝîôå ôç ìÝèïäï ìå ôçí ïðïßá ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò èá äéá÷åéñßæåôáé ôç ìíÞìç âßíôåï ðïõ Ý÷åé åê÷ùñçèåß áðü ôç ìíÞìç óõóôÞìáôïò.



Êáèïñßóôå ôï ðïóü ôçò ìíÞìçò óõóôÞìáôïò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé óå óõíäõáóìü ìå ôç ìÝèïäï ðïõ êáèïñßóôçêå áðü ôçí ôñÝ÷ïõóá ëåéôïõñãßá ôïõ 
÷þñïõ áðïèÞêåõóçò êáñÝ.



Êáèïñßóôå ôç óôñáôçãéêÞ äéá÷åßñéóçò ôçò ìíÞìçò ôïõ ÷þñïõ áðïèÞêåõóçò êáñÝ üôáí ÷ñçóéìïðïéåßôå ôç äõíáìéêÞ ëåéôïõñãßá ÷þñïõ 
áðïèÞêåõóçò êáñÝ



Ôï ÷áñáêôçñéóôéêü NVIDIA PowerMizer óáò åðéôñÝðåé ôç ñýèìéóç ôçò êáôáíÜëùóçò ñåýìáôïò áðü ôç GPU (ÃåíéêÞ ÌïíÜäá Åðåîåñãáóßáò) 
óáò.

 Ìðïñåßôå íá áõîÞóåôå ôç äéÜñêåéá æùÞò ôçò ìðáôáñßáò óáò åðéëÝãïíôáò ÌÝãéóôç Åîïéêïíüìçóç ÅíÝñãåéáò Þ íá åêìåôáëëåõôåßôå ðëÞñùò ôçí 
áðüäïóç ãñáöéêþí ôçò GPU óáò, åðéëÝãïíôáò ôç ÌÝãéóôç Áðüäïóç.



ÅðéôñÝðåé ôç äéá÷åßñéóç ôùí êáñôþí ãñáöéêþí ìå ðïëëáðëÝò åîüäïõò áðü ôá Windows óáí íá Þôáí îå÷ùñéóôÝò, áíåîÜñôçôåò êÜñôåò 
åãêáôåóôçìÝíåò óôï óýóôçìÜ óáò. 

Óçìåßùóç: Åíåñãïðïéþíôáò ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìðïñåßôå íá åðéëÝîåôå ìéá áíåîÜñôçôç áíÜëõóç êáé/Þ âÜèïò ÷ñþìáôïò ãéá êÜèå óõóêåõÞ ïèüíçò ðïõ
åßíáé óõíäåäåìÝíç ìå ôçí êÜñôá ãñáöéêþí ðïëëáðëþí ïèïíþí.



ÊÜíôå êëéê ãéá íá áíïßîåôå Ýíá ðëáßóéï äéáëüãïõ üðïõ ìðïñåßôå íá ðñïóáñìüóåôå óõìðëçñùìáôéêÝò ñõèìßóåéò ôñéþí äéáóôÜóåùí êáé õðÝñèåóçò 
ãéá ôéò åöáñìïãÝò OpenGL. 

Óçìåßùóç: Ôï êïõìðß áõôü åíåñãïðïéåßôáé ìüíï üôáí åíåñãïðïéåßôå ôçí åðéëïãÞ «Enable quadbuffered stereo API» ðïõ âñßóêåôáé óôï ðñþôï ðëáßóéï
êáôáëüãïõ áõôïý ôïõ ðßíáêá. 



Åíåñãïðïéåß õðåñèÝóåéò óôï OpenGL. 

ÏñéóìÝíåò åöáñìïãÝò (ãéá ðáñÜäåéãìá, Softimage3D) áðáéôïýí åðßðåäá õðÝñèåóçò. Ôá åðßðåäá õðÝñèåóçò ÷ñçóéìïðïéïýíôáé ùò åðéöÜíåéá 
ðáëÝôáò óõìðëçñùìáôéêÜ ìå ÷þñï áðïèÞêåõóçò êáíïíéêïý ÷ñþìáôïò (RGB). Ïé õðåñèÝóåéò åßíáé êõñßùò ÷ñÞóéìåò ãéá õðÝñèåôåò ðåñéï÷Ýò 
ó÷åäßáóçò ðïõ åßíáé áíåîÜñôçôåò áðü ôçí ßäéá ôçí åéêüíá 3D, üðùò åßíáé ôá ìåíïý êáé ïé êÝñóïñåò. Ïé õðåñèÝóåéò õðïóôçñßæïíôáé óå ôñüðïõò 
ëåéôïõñãßáò 16-bit êáé 32-bit. 

Óçìåßùóç: Ïé ñõèìßóåéò ôñéþí äéáóôÜóåùí êáé õðåñèÝóåùí ãéá ôéò åöáñìïãÝò OpenGL äåí ìðïñïýí íá ÷ñçóéìïðïéçèïýí ôáõôï÷ñüíùò. Ïé 
õðåñèÝóåéò áðáôïýí óõìðëçñùìáôéêÞ åíóùìáôùìÝíç ìíÞìç ãñáöéêþí êáé ìðïñåß íá ìçí åßíáé äéáèÝóéìåò óå üëåò ôéò áíáëýóåéò. ºóùò åðéèõìåßôå íá 
ìåéþóåôå ôçí áíÜëõóç Þ ôï âÜèïò ôïõ ÷ñþìáôïò åÜí áíôéìåôùðßæåôå ðñüâëçìá ìå ôçí ðñïóðÝëáóç ôçò ëåéôïõñãßáò ôçò õðÝñèåóçò.



Åíåñãïðïéåß ôç óôåñåïóêïðßá óôï OpenGL. 

Ãéá íá åêôåëÝóåôå óôåñåïóêïðéêÝò åöáñìïãÝò ÷ñçóéìïðïéþíôáò ãõáëéÜ ìå êëåßóôñá Þ Üëëï õëéêü åîïðëéóìü, ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò NVIDIA 
åîÜãåé ôéò ôñéóäéÜóôáôåò ìïñöÝò åéêïíïóôïé÷åßùí ôïõ OpenGL êáé ïñãáíþíåé ôç ìíÞìç ãéá íá åðéôñÝøåé ôçí ôáõôü÷ñïíç ÷ñÞóç ôùí 
óôåñåïóêïðéêþí êáé ìïíïóêïðéêþí åöáñìïãþí. 

Óçìåßùóç: ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìüíï åÜí õðÜñ÷åé áíÜãêç. ÏñéóìÝíåò åöáñìïãÝò åðéëÝãïõí áõôüìáôá ìéá óôåñåïóêïðéêÞ ìïñöÞ åíþ 
Üëëåò åöáñìïãÝò ìðïñåß íá ìçí ëåéôïõñãïýí ïìáëÜ óå ôñéóäéÜóôáôç ìïñöÞ åéêïíïóôïé÷åßùí. 

Óçìåßùóç:    Ïé ñõèìßóåéò ôñéþí äéáóôÜóåùí êáé õðåñèÝóåùí ãéá ôéò åöáñìïãÝò OpenGL äåí ìðïñïýí íá ÷ñçóéìïðïéçèïýí ôáõôï÷ñüíùò. Ç 
óôåñåïóêïðéêÞ ðñïâïëÞ áðáéôåß óõìðëçñùìáôéêÞ åíóùìáôùìÝíç ìíÞìç ãñáöéêþí êáé ìðïñåß íá ìçí åßíáé äéáèÝóéìåò óå üëåò ôéò áíáëýóåéò. ºóùò 
åðéèõìåßôå íá ìåéþóåôå ôçí áíÜëõóç Þ ôï âÜèïò ôïõ ÷ñþìáôïò åÜí áíôéìåôùðßæåôå ðñüâëçìá ìå ôçí óôåñåïóêïðéêÞ ðñïâïëÞ.



Ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò NVIDIA õðïóôçñßæåé ìéá ðïéêéëßá ôïõ óôåñåïóêïðéêïý õëéêïý. ÅÜí ÷ñçóéìïðïéåßôå óôåñåïóêïðéêü õëéêü åîïðëéóìü 
äéáöïñåôéêü áðü ôïí ðñïåðéëåãìÝíï, åðéëÝîôå Ýíáí ôñüðï ëåéôïõñãßáò ïèüíçò áðü ôï ðëáßóéï êáôáëüãïõ. 



Use shutter glasses (×ñÞóç ãõáëéþí ìå êëåßóôñá): ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìüíï åÜí ÷ñçóéìïðïéåßôå Ýíáí ðñïóáñìïãÝá ELSA 3D 
REVELATOR™ Þ Ýíáí óõìâáôü ðñïóáñìïãÝá. Ïé ðñïóáñìïãåßò áõôïß èá ìåôáöñÜæïõí ôï óÞìá ôçò ïèüíçò óôï ôõðïðïéçìÝíï 3-pin-DIN ðïõ 
÷ñçóéìïðïéåßôáé êáôÜ êýñéï ëüãï áðü ôï äéáèÝóéìï óôåñåïóêïðéêü õëéêü åîïðëéóìü.

Óçìåßùóç: Äåí ÷ñåéÜæåôáé íá ÷ñçóéìïðïéåßôå ôïí ðñïóáñìïãÝá åÜí ç êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå Ý÷åé åíóùìáôùìÝíç óýíäåóç 3-pin-DIN.



User vertical interlace monitor (×ñÞóç ïèüíçò êÜèåôçò äéåìðëïêÞò): ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åÜí óôçí êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå 
Ý÷åôå óõíäåäåìÝíç ìéá åðßðåäç ïèüíç áõôüìáôçò óôåñåïóêïðßáò.



Use nView Clone mode (×ñÞóç ôñüðïõ ëåéôïõñãßáò ÐñïâïëÞ ÁíôéãñáöÞò): ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åÜí äéáèÝôåôå ðáèçôéêü 
óôåñåïóêïðéêü õëéêü. Ãéá íá ÷ñçóéìïðïéÞóåôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ, èá ðñÝðåé íá Ý÷åôå óõíäÝóåé ôïõò ðñïâïëåßò óå ìéá êÜñôá ãñáöéêþí äéðëÞò 
ïèüíçò ðïõ èá âáóßæåôáé óå Ýíá NVIDIA GPU êáé íá Ý÷åôå åíåñãïðïéÞóåé ôç ëåéôïõñãßá nView Clone áðü ôçí êáñôÝëá nView Display Mode. Ç 
ìéá ïèüíç èá åìöáíßæåé ôïí áñéóôåñü ïöèáëìü ôçò åéêüíáò, åíþ ç Üëëç èá åìöáíßæåé ôïí äåîéü ïöèáëìü. 

Óçìåßùóç: Ç åðéëïãÞ áõôÞ åßíáé äéáèÝóéìç ìüíï óå êÜñôåò ãñáöéêþí äéðëÞò ïèüíçò (Þ ðïëëáðëþí ïèïíþí).



Use on-board DIN connector (×ñÞóç åíóùìáôùìÝíçò óýíäåóçò DIN): ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åÜí ç êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå 
äéáèÝôåé ìéá åíóùìáôùìÝíç óýíäåóç 3-pin DIN. Óôçí ðåñßðôùóç áõôÞ, äåí ÷ñåéÜæåóôå åðéðëÝïí ðñïóáñìïãåßò, üðùò áõôïýò ðïõ áðïóôÝëëïíôáé ìå 
ôï ELSA 3D REVELATOR Þ ôá ãõáëéÜ StereoGraphics. Ìðïñåßôå íá óõíäÝóåôå ïðïéïíäÞðïôå óôåñåïóêïðéêü õëéêü åîïðëéóìü ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç 
óýíäåóç 3-pin-DIN áðåõèåßáò óôçí êÜñôá ãñáöéêþí. 



Use blue-line code for StereoGraphics StereoEyes (×ñÞóç êþäéêá ìðëå ãñáììÞò ãéá :StereoGraphics StereoEyes): ÅíåñãïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ 
áõôÞ åÜí ÷ñçóéìïðïéåßôå Ýíáí ðñïóáñìïãÝá ðïõ áðïóôÝëëåôáé ìå StereoGraphics StereoEyes Þ Üëëá óõìâáôÜ ðñïúüíôá.. Ïé ðñïóáñìïãåßò áõôïß 
ìåôáãëùôôßæïõí ôï óÞìá ôçò ïèüíçò óôçí ôõðïðïéçìÝíç óýíäåóç 3-pin DIN ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé êáôÜ êüñïí áðü ôïí äéáèÝóéìï óôåñåïóêïðéêü õëéêü 
åîïðëéóìü.

Óçìåßùóç:    Äåí ÷ñåéÜæåôáé íá ÷ñçóéìïðïéåßôå ôïí ðñïóáñìïãÝá åÜí ç êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ äéáèÝôåôå Ý÷åé åíóùìáôùìÝíç óýíäåóç 3-pin-DIN.



Óå ðåñßðôùóç ðïõ äåí ìðïñåßôå íá Ý÷åôå óôåñåïóêïðéêÞ ðñïâïëÞ, åðéëÝîôå ôç ñýèìéóç áõôÞ ãéá íá áíôáëëÜîåôå ôéò áñéóôåñÝò êáé äåîéÝò 
åéêüíåò.

Óçìåßùóç: ÃåíéêÜ, ìðïñåß íá ÷ñåéáóôåß íá åíåñãïðïéÞóåôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìüíï óå ïèüíåò êÜèåôçò äéåìðëïêÞò êáé ìå ðáèçôéêü ôñüðï 
ëåéôïõñãßáò.



Ç åðéëïãÞ áõôÞ åîïéêïíïìåß üóï ôï äõíáôüí ðåñéóóüôåñç ìíÞìç ãéá ÷ñÞóç áðü ôïõò ÷Üñôåò õöþí. Áõôü ìðïñåß íá áõîÞóåé ôçí áðüäïóç ãéá ôéò 
åöáñìïãÝò õøçëÞò Ýíôáóçò õöÞò áëëÜ åéò âÜñïò ôçò åëÜ÷éóôçò áðüäïóçò ãéá ôéò åöáñìïãÝò ðïõ äåí âáóßæïíôáé óôéò õöÝò.



ÁõîÜíåé ôçí åõêñßíåéá ôùí õöþí êáôÜ ôçí åêôÝëåóç åöáñìïãþí 3D üôáí åßíáé åíåñãïðïéçìÝíç ç åîïìÜëõíóç ïñßùí. Áõôü ìðïñåß íá âïçèÞóåé óôç 
âåëôßùóç ôçò ðïéüôçôáò ôçò åéêüíáò.



Óýñåôå ôï óôïé÷åßï ïëßóèçóçò ãéá íá êáèïñßóåôå ôï âáèìü áíéóïôñïðéêïý öéëôñáñßóìáôïò ðïõ åöáñìüæåôáé óôéò õöÝò. Ïé õøçëüôåñåò ôéìÝò ôçò 
ñýèìéóçò ðáñÝ÷ïõí ôçí êáëýôåñç ðïéüôçôá åéêüíáò åíþ ïé ÷áìçëüôåñåò ôéìÝò ôçò ñýèìéóçò åðéôñÝðïõí ôç ìÝãéóôç áðüäïóç.



ÁíáãêÜæåé ôçí áíß÷íåõóç ìéáò ôçëåüñáóçò ðïõ íá åßíáé óõíäåäåìÝíç ìå ôçí êÜñôá ãñáöéêþí, ðáñüëï ðïõ áðü ôïí ðßíáêá åëÝã÷ïõ äåí öáßíåôáé íá 
õðÜñ÷åé åðß ôïõ ðáñüíôïò êÜðïéá óõíäåäåìÝíç. Áõôü åßíáé ÷ñÞóéìï óå êáôáóôÜóåéò êáôÜ ôéò ïðïßåò ôï óõãêåêñéìÝíï ìïíôÝëï ôçëåüñáóçò ôï 
ïðïßï åßíáé óõíäåäåìÝíï äåí öïñôþíåé üðùò ðñÝðåé ôá óÞìáôá ôá ïðïßá åðéôñÝðïõí óôçí êÜñôá ãñáöéêþí íá åíôïðßóåé ôçí ðáñïõóßá ôïõ. 

Ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ôéò ñõèìßóåéò ôçò ôçëåüñáóçò:

1. ÊÜíôå êëéê óôï ðëáßóéï åëÝã÷ïõ

2. ÅðáíåêêéíÞóôå ôïí õðïëïãéóôÞ óáò üôáí óáò æçôçèåß. Áöïý åðáíáóõíäåèåßôå, ìðïñåßôå íá ÷ñçóéìïðïéÞóåôå ôá ÷åéñéóôÞñéá ôçò ôçëåüñáóçò.



Ï ðñïóáíáôïëéóìüò ôïðßïõ (ïñéæüíôéïò) åßíáé ï ðñïåðéëåãìÝíïò ôñüðïò ëåéôïõñãßáò.



Ï ðñïóáíáôïëéóìüò ðïñôñÝôïõ Ý÷åé ùò áðïôÝëåóìá ðåñéóôñïöÞ 90 ìïéñþí.



Ï ðñïóáíáôïëéóìüò áíôåóôñáììÝíïõ ôïðßïõ Ý÷åé ùò áðïôÝëåóìá ðåñéóôñïöÞ 180 ìïéñþí.



Ï ðñïóáíáôïëéóìüò áíôåóôñáììÝíïõ ðïñôñÝôïõ Ý÷åé ùò áðïôÝëåóìá ðåñéóôñïöÞ 270 ìïéñþí.



Ìðïñåßôå íá ÷ñçóéìïðïéåßôå ôï êïõìðß ôïõ âÝëïõò ìå öïñÜ ðñïò ôá äåîéÜ    (->) ãéá íá åêôåëÝóåôå ôéò ðéï êÜôù åðéëïãÝò ðåñéóôñïöÞò. ¹ ìðïñåßôå 
íá êÜíåôå êëéê ôï êõêëéêü âÝëïò åðÜíù äåîéÜ êáé íá ôï óýñåôå ðñïò ôçí êáôåýèõíóç ôçò ðåñéóôñïöÞò.



Ìðïñåßôå íá ÷ñçóéìïðïéåßôå ôï êïõìðß ôïõ âÝëïõò ìå öïñÜ ðñïò ôá áñéóôåñÜ (<-) ãéá íá åêôåëÝóåôå ôéò ðéï êÜôù åðéëïãÝò ðåñéóôñïöÞò.



Êáèïñßæåé ðñïçãìÝíåò åðéëïãÝò öùôïáðüäïóçò êáôÜ ôç ÷ñÞóç ðïëëáðëþí ïèüíùí êáé/Þ äéáöïñåôéêþí ôÜîåùí ôùí NVIDIA GPU. 

Óçìåßùóç: Ïé åðéëïãÝò åðéôÜ÷õíóçò õëéêïý ðïëëáðëþí ïèïíþí äåí ìðïñïýí íá åöáñìïóôïýí êáôÜ ôç ÷ñÞóç ôïõ ôñüðïõ ëåéôïõñãßáò nView 
Multiview óôá Windows NT 4.0.

· Single-Display Mode (Ôñüðïò ëåéôïõñãßáò ìïíÞò ïèüíçò): ÅÜí äéáèÝôåôå ìüíï ìßá åíåñãÞ ïèüíç, áõôÞ åßíáé ç ðñïåðéëåãìÝíç ñýèìéóç. 
Ìðïñåßôå åðßóçò íá ïñßóåôå ôç ñýèìéóç áõôÞ åÜí Ý÷åôå ðñïâëÞìáôá ìå ôïõò ôñüðïõò ëåéôïõñãßáò «Multi-Device» ðïõ åîçãïýíôáé ðéï 
êÜôù.

· nView Ëåéôïõñãßá Clone/Span (ÁíôéãñáöÞò/ÅðÝêôáóçò): ÁõôÞ åßíáé ç ðñïåðéëåãìÝíç ñýèìéóç üôáí ç äéáìüñöùóç nView ôçò ïèüíçò 
óáò åßíáé ñõèìéóìÝíç óôç ëåéôïõñãßá ÁíôéãñáöÞò nView Þ óôç ëåéôïõñãßá ÅðÝêôáóçò nView. ÅÜí óôï óýóôçìÜ óáò ÷ñçóéìïðïéïýíôáé 
ìå åíåñãÝò ïèüíåò ðïëëáðëÝò êÜñôåò ãñáöéêþí ðïõ âáóßæïíôáé óå NVIDIA-GPU, ç ñýèìéóç áõôÞ áíôéêáèßóôáôáé áðü Ýíáí áðü ôïõò 
ôñüðïõò ëåéôïõñãßáò «Multi-Device» ðïõ ðåñéãñÜöïíôáé ðéï êÜôù.

· ÊáôÜóôáóç Óõìâáôüôçôáò Multi-Device: Áõôüò ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò åßíáé äéáèÝóéìïò åÜí Ý÷åôå äýï Þ ðåñéóóüôåñåò åíåñãÝò 
óõóêåõÝò ïèüíçò êáôÜ ôçí åêôÝëåóç ôïõ ôñüðïõ ëåéôïõñãßáò nView Dualview Þ åÜí ÷ñçóéìïðïéåßôå äéáöïñåôéêÝò ôÜîåéò êáñôþí ðïõ 
âáóßæïíôáé óå NVIDIA GPU. 

Óçìåßùóç: ¼ôáí åöáñìüæåôáé áõôüò ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò, ôï OpenGL ìåôáôñÝðåôáé óå êáôÜóôáóç «óõìâáôüôçôáò» ãéá üëåò ôéò 
ïèüíåò. Óå áõôüí ôïí ôñüðï ëåéôïõñãßáò, üôáí ÷ñçóéìïðïéïýíôáé äéáöïñåôéêÝò ôÜîåéò GPU, ôï ÷áìçëüôåñï óýíïëï êïéíþí ÷áñáêôçñéóôéêþí 
üëùí ôùí åíåñãþí GPU åêôßèåôáé óôéò åöáñìïãÝò OpenGL. Ç öùôïáðüäïóç OpenGL åßíáé åëáöñþò âñáäýôåñç áðü ôïí ôñüðï ëåéôïõñãßáò 
ÌïíÞò Ïèüíçò. 

· ÊáôÜóôáóç Áðüäïóçò Multi-Device: Áõôüò ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò åßíáé äéáèÝóéìïò åÜí Ý÷åôå äýï Þ ðåñéóóüôåñåò åíåñãÝò 
óõóêåõÝò ïèüíçò êáôÜ ôçí åêôÝëåóç ôïõ ôñüðïõ ëåéôïõñãßáò nView Dualview Þ åÜí ÷ñçóéìïðïéåßôå äéáöïñåôéêÝò ôÜîåéò êáñôþí ðïõ 
âáóßæïíôáé óå NVIDIA GPU. 

Óçìåßùóç: ¼ôáí åöáñìüæåôáé áõôüò ï ôñüðïò ëåéôïõñãßáò, ôï OpenGL ìåôáôñÝðåôáé óå êáôÜóôáóç «áðüäïóçò» ãéá üëåò ôéò ïèüíåò. 
¼ðùò êáé óôçí «ÊáôÜóôáóç Óõìâáôüôçôáò», üôáí ÷ñçóéìïðïéïýíôáé äéáöïñåôéêÝò ôÜîåéò GPU, ôï ÷áìçëüôåñï óýíïëï êïéíþí 
÷áñáêôçñéóôéêþí üëùí ôùí åíåñãþí GPU åêôßèåôáé óôéò åöáñìïãÝò OpenGL. Ùóôüóï, ç öùôïáðüäïóç åßíáé «ôá÷ýôåñç» áð’ ü,ôé óôçí 
ÊáôÜóôáóç Óõìâáôüôçôáò, ðáñüëï ðïõ ç ìåôáôñïðÞ Þ ç åðÝêôáóç ôùí óõóêåõþí ïèïíþí ìðïñåß íá Ý÷åé ùò áðïôÝëåóìá äåõôåñåýïíôá 
ðáñïäéêÜ ôå÷íÞìáôá öùôïáðüäïóçò.



Åíåñãïðïéåß ôç óôÜóç óöéãêôÞñá õöÞò ôïõ OpenGL. 

Ç óýóöéîç õöÞò áíáöÝñåôáé óôïí ôñüðï äéá÷åßñéóçò ôùí óõíôåôáãìÝíùí õöÞò üôáí ðÝöôïõí Ýîù áðü ôï óþìá ôçò õöÞò. ÁõôÝò ìðïñïýí íá 
óõóöé÷èïýí óôçí Üêñç Þ ìÝóá óôçí åéêüíá.



ÓõíäÝåé ôï âáèìü ðåñéóôñïöÞò ðïõ êáèïñßóáôå ãéá ôçí õðÝñèåóç åéêüíáò óôçí Êýñéá ïèüíç ìå ôç Äåõôåñåýïõóá ïèüíç. Áõôü óçìáßíåé üôé ï âáèìüò 
ðåñéóôñïöÞò ðïõ åðéëÝãåôå óôïí ðßíáêá NVRotate öáßíåôáé óå áìöüôåñåò ôçí Êýñéá êáé ôçí Äåõôåñåýïõóá óõóêåõÞ ïèüíçò.



Ç Ñýèìéóç ôïõ æïõì óáò åðéôñÝðåé íá êÜíåôå æïõì ìÝóá óôï âßíôåï. 

ÊÜíôå êëéê óôï êïõìðß ôïõ ðôõóóüìåíïõ ìåíïý ãéá íá åðéëÝîåôå ôï æïõì ôçò ïèüíçò. 

· Ôï Video Mirror (ÊáèñÝöôçò Âßíôåï) êáèïñßæåé ôçí åðéëïãÞ æïõì óôç äåõôåñåýïõóá ïèüíç óôçí ïðïßá åöáñìüæåôáé ôï video mirror.

· Ôï Video Overlay (ÕðÝñèåóç Âßíôåï) êáèïñßæåé ôçí åðéëïãÞ æïõì óôçí êýñéá ïèüíç óôçí ïðïßá åöáñìüæåôáé ç õðÝñèåóç âßíôåï. 

· Êáé óôéò äýï ðåñéðôþóåéò ç åðéëïãÞ ôïõ æïõì åöáñìüæåôáé óôçí êýñéá êáé óôç äåõôåñåýïõóá ïèüíç óôçí ïðïßá åêôåëåßôáé ôï âßíôåï.



Åíåñãïðïéåß ôï ðñïåéäïðïéçôéêü ðëáßóéï äéáëüãïõ Äåßêôçò Èåñìüôçôáò. 

¼ôáí ç ôéìÞ ôçò ÂáóéêÞò Èåñìïêñáóßáò ôïõ NVIDIA GPU áíôéóôïé÷åß ìå ôçí ôéìÞ Core Slowdown Threshold (Âáóéêü ¼ñéï ÅðéâñÜäõíóçò), 
åìöáíßæåôáé áõôïìÜôùò ôï ðëáßóéï äéáëüãïõ Äåßêôçò Èåñìüôçôáò üðïõ ðåñéãñÜöåôáé ç êáôÜóôáóç êáé ïé åíÝñãåéåò ðïõ Ý÷ïõí ãßíåé ãéá íá 
áðïöåõ÷èåß åíäå÷üìåíç æçìéÜ óå ïðïéïäÞðïôå GPU ôïõ óõóôÞìáôüò óáò.



ÁõôÞ åßíáé ç ôñÝ÷ïõóá èåñìïêñáóßá ôïõ åðéëåãìÝíïõ NVIDIA GPU ôïõ óõóôÞìáôüò óáò.



ÁõôÞ åßíáé ç ôñÝ÷ïõóá èåñìïêñáóßá ôçò ðåñéï÷Þò ãýñù áðü ôï åðéëåãìÝíï NVIDIA GPU ôïõ óõóôÞìáôüò óáò. Ç èåñìïêñáóßá áõôÞ ðïéêßëëåé 
óçìáíôéêÜ, áíÜëïãá ìå ôéò ðçãÝò èåñìüôçôáò ðïõ âñßóêïíôáé ðëçóßïí ôïõ GPU.



ÊÜíôå êëéê óôç ìïíÜäá ìÝôñçóçò ôçò èåñìïêñáóßáò (ÖáñåíÜéô Þ Êåëóßïõ) ãéá íá åìöáíéóôïýí ïé ôéìÝò èåñìïêñáóßåò óå áõôüí ôïí ðßíáêá. 



ÊÜíôå êëéê óôï âÝëïò ìå öïñÜ ðñïò ôá êÜôù Þ ðñïò ôá ðÜíù ãéá íá áëëÜîåôå ôçí ôéìÞ óôçí ïðïßá ôï GPU èá åðéâñáäýíåé ôç ëåéôïõñãßá ôïõ áðü ìüíï
ôïõ ãéá íá áðïöåõ÷èåß ç õðÝñìåôñç èÝñìáíóç. 

¼ôáí ç ôéìÞ áõôÞ áíôéóôïé÷åß ìå ôçí ôéìÞ ôçò ÂáóéêÞò Èåñìïêñáóßáò GPU êáé åíåñãïðïéçèåß ç åðéëïãÞ «Enable Heat Indicator warning .. .” 
(Åíåñãïðïßçóç åéäïðïßçóçò äåßêôç èåñìüôçôáò), åìöáíßæåôáé áõôïìÜôùò Ýíá ðëáßóéï äéáëüãïõ ôï ïðïßï èá åéäïðïéåß ó÷åôéêÜ ìå ôçí êáôÜóôáóç êáé
ôéò åíÝñãåéåò ðïõ Ý÷ïõí ãßíåé ãéá íá áðïöåõ÷èåß ðéèáíÞ õðåñèÝñìáíóç êáé æçìéÜ óå ïðïéïäÞðïôå GPU ôïõ óõóôÞìáôüò óáò.

Óçìåßùóç: Ç ðñïôåéíüìåíç ôéìÞ ãéá ôç ñýèìéóç áõôÞ åßíáé ç ðñïåðéëåãìÝíç ðïõ Ý÷åé êáèïñéóôåß áðü ôïí ðùëçôÞ. ÏðïéåóäÞðïôå áëëáãÝò óôçí ôéìÞ 
áõôÞ èá ðñÝðåé íá ãßíïíôáé ìå åîáéñåôéêÞ ðñïóï÷Þ.



Åìöáíßæåé ôçí ôñÝ÷ïõóá ÂáóéêÞ Èåñìïêñáóßá NVIDIA GPU óôïí äßóêï ôïõ óõóôÞìáôïò.



Ïé ðëçñïöïñßåò áõôÝò ðåñéãñÜöïõí ôéò äõíáôüôçôåò ôïõ óõóôÞìáôüò óáò ðïõ óõíäÝïíôáé ìå ôï AGP.



Ç åíüôçôá áõôÞ ðáñÝ÷åé ôçí áíáãíþñéóç ôïõ êáôáóêåõáóôÞ êáé ôéò äõíáôüôçôåò AGP ôçò ïìÜäáò ôóéð ôçò ìçôñéêÞò êÜñôáò ðïõ äéáèÝôåé ï 
õðïëïãéóôÞò óáò.



Ç åíüôçôá áõôÞ ðåñéãñÜöåé ôéò äõíáôüôçôåò AGP ôïõ NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



Ç åíüôçôá áõôÞ óõíïøßæåé ôéò äõíáôüôçôåò AGP ðïõ åßíáé óõíÞèùò äéáèÝóéìåò ðñïò ÷ñÞóç óôï óýóôçìÜ óáò. Ôá óôïé÷åßá ðïõ õðÜñ÷ïõí 
êáôá÷ùñçìÝíá åßíáé ëåéôïõñãßåò AGP ðïõ åßíáé êïéíÝò ôüóï óôçí ïìÜäá ôóéð ôçò ìçôñéêÞò êÜñôáò üóï êáé óôï NVIDIA GPU ðïõ äéáèÝôåôå.



Ç ñýèìéóç áõôÞ óáò åðéôñÝðåé íá ðñïóáñìüæåôå ìå ìç áõôüìáôï ôñüðï ôï ìÝãéóôï ñõèìü AGP óôïí ïðïßï ëåéôïõñãåß ç êÜñôá ãñáöéêþí ðïõ 
äéáèÝôåôå. 

Óçìåßùóç: Ç áëëáãÞ ôçò ñýèìéóçò áõôÞò ìðïñåß íá êÜíåé ôï óýóôçìÜ óáò áóôáèÝò åÜí ìå ôçí áëëáãÞ ïñßæåôáé ìéá ñýèìéóç ãéá õøçëüôåñç 
ôá÷ýôçôá áðü áõôÞí ðïõ Ý÷åé êáèïñéóôåß ðùò åßíáé áóöáëÞò ãéá ôç äéáìüñöùóç ôïõ óõóôÞìáôüò óáò.



ÅðéëÝîôå ôï ðëáßóéï áõôü ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ôï AGP Fast Writes (FW).



ÅðéëÝîôå ôï ðëáßóéï áõôü ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ôï AGP Sideband Addressing (SBA).



ÅðéëÝîôå ôï ðëáßóéï áõôü ãéá íá åíåñãïðïéÞóåôå ôïí êñõöü ÷þñï áðïèÞêåõóçò 2D.



Ç åðéëïãÞ áõôÞ óáò åðéôñÝðåé íá åëÝã÷åôå ôïí ìÝãéóôï áñéèìü ôùí áéôÞóåùí äéáýëïõ AGP ðïõ åðéôñÝðåôáé íá ó÷çìáôßæïõí ïõñÜ.



ÅðéëÝîôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ãéá íá åðéôñÝøåôå óôï óýóôçìÜ óáò íá åðéëÝîåé ôçí êáëýôåñç ñýèìéóç ãéá ôïí ìÝãéóôï áñéèìü ôùí áéôÞóåùí äéáýëïõ
AGP ðïõ åêêñåìïýí.



Ìå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ ìðïñåßôå íá êáèïñßóåôå ôïí ìÝãéóôï áñéèìü ôùí áéôÞóåùí äéáýëïõ AGP ðïõ åêêñåìïýí.



ÊÜíôå êëéê óôçí åðéëïãÞ áõôÞ ãéá íá åëÝãîåôå ôç äéáìüñöùóç AGP ðïõ Ý÷åé êáèïñéóôåß óå áõôüí ôïí ðßíáêá. Ï Ýëåã÷ïò áõôüò ìðïñåß íá 
êáèïñßóåé êáôÜ ðüóï ïé åðéëåãìÝíåò ñõèìßóåéò ðñïêáëïýí ðñïâëÞìáôá óôáèåñüôçôáò Þ áðüäïóçò.



Óýñåôå ôç ìðÜñá ïëßóèçóçò ãéá íá åðéëÝîåôå ôç ñýèìéóç áðüäïóçò (üðùò ðåñéãñÜöåôáé ðéï êÜôù) ãéá åíßó÷õóç ôçò áðüäïóçò óå åöáñìïãÝò 
Direct3D êáé OpenGL.

· ÅöáñìïãÞ: ×ñçóéìïðïéÞóôå ôç ñýèìéóç áõôÞ ãéá íá âåâáéùèåßôå üôé ôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò ôçñåß ðëÞñùò ôéò áðáéôÞóåéò åöáñìïãÞò.

· ÉóïññïðçìÝíç: ×ñçóéìïðïéÞóôå áõôÞ ôçí ðñïåðéëåãìÝíç ñýèìéóç ãéá íá ðåôý÷åôå ôçí êáëýôåñç éóïññïðßá ìåôáîý ôùí áéôÞóåùí åöáñìïãÞò 
êáé ôçò áðüäïóçò.

· ÅðéèåôéêÞ: ×ñçóéìïðïéÞóôå ôç ñýèìéóç áõôÞ ãéá íá åðéôý÷åôå ôçí õøçëüôåñç áðüäïóç åöáñìïãÞò.



×ñçóéìïðïéÞóôå áõôÞ ôç ìðÜñá ïëßóèçóçò óýñïíôÜò ôçí ãéá íá ïñßóåôå ôï âáèìü åîïìÜëõíóçò ïñßùí ðïõ ðñÝðåé íá ÷ñçóéìïðïéçèåß óôéò åöáñìïãÝò 
Direct3D êáé OpenGL. Ç åîïìÜëõíóç ïñßùí åßíáé ìéá ôå÷íéêÞ ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé ãéá ôçí åëá÷éóôïðïßçóç ôïõ öáéíïìÝíïõ ôùí “óêáëïðáôéþí” ðïõ 
ðáñáôçñåßôáé ìåñéêÝò öïñÝò êáôÜ ìÞêïò ôùí ðëåõñþí áíôéêåéìÝíùí 3D. Ç åðéëïãÞ óáò ìðïñåß íá êõìáíèåß áðü ôçí ðëÞñç áðåíåñãïðïßçóç ôçò 
åîïìÜëõíóçò ïñßùí ìÝ÷ñé ôçí åðéëïãÞ ôïõ ìÝãéóôïõ äõíáôïý ðïóïý ãéá ìéá óõãêåêñéìÝíç åöáñìïãÞ.

· Áðåíåñãïðïßçóç. Áðåíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí óå åöáñìïãÝò 3D. ×ñçóéìïðïéÞóôå ôçí åðéëïãÞ áõôÞ åÜí áðáéôåßôå ôç ìÝãéóôç 
áðüäïóç óôéò åöáñìïãÝò óáò.

· 2x. Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 2x. Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò êáé 
õøçëÞ áðüäïóç óå åöáñìïãÝò 3D.

· Quincunx. Åíåñãïðïéåß ìéá ôå÷íéêÞ åîïìÜëõíóçò ïñßùí ðïõ êáëýðôåôáé áðü åõñåóéôå÷íßá êáé åßíáé äéáèÝóéìç óôçí ïéêïãÝíåéá ðñïúüíôùí 
GeForce GPU. Ç åîïìÜëõíóç ïñßùí Quincunx ðñïóöÝñåé ôçí ðïéüôçôá ôçò ðéï áñãÞò ëåéôïõñãßáò 4x ìå áðüäïóç ðïëý êïíôÜ óôçí áðüäïóç 
ôçò ôá÷ýôåñçò ëåéôïõñãßáò 2x.

· 4x. Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 4x. Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ ðáñÝ÷åé ôçí êáëýôåñç äõíáôÞ ðïéüôçôá 
åéêüíáò óå âÜñïò ôçò áðüäïóçò, óå åöáñìïãÝò 3D.

· 4x, 9-tap Gaussian. Åíåñãïðïéåß ôçí åîïìÜëõíóç ïñßùí ÷ñçóéìïðïéþíôáò ôç ëåéôïõñãßá 4x, 9-tap (êáôÜ Gauss). Ç ëåéôïõñãßá áõôÞ 
ðáñÝ÷åé ôçí êáëýôåñç äõíáôÞ ðïéüôçôá åéêüíáò, áëëÜ óå âÜñïò ôçò áðüäïóçò, óå åöáñìïãÝò 3D.

Óçìåßùóç: ÏñéóìÝíåò åðéëïãÝò ìðïñåß íá ìçí åßíáé äéáèÝóéìåò ëüãù ôùí ðåñéïñéóìþí õëéêïý åîïðëéóìïý ðïõ õðÜñ÷ïõí. Ãéá ðåñéóóüôåñåò 
ëåðôïìÝñåéåò óõìâïõëåõèåßôå ôïí Ïäçãü ×ñÞóôç ôçò NVIDIA.



×ñçóéìïðïéÞóôå áõôÞ ôç ìðÜñá ïëßóèçóçò óýñïíôÜò ôçí ãéá íá ïñßóåôå ôï âáèìü áíéóïôñïðéêïý öéëôñáñßóìáôïò ãéá âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò.
Ç åíåñãïðïßçóç ôçò åðéëïãÞò áõôÞò âåëôéþíåé ôçí ðïéüôçôá ôçò åéêüíáò åéò âÜñïò ôçò áðüäïóçò

· Áðåíåñãïðïßçóç. Áðåíåñãïðïéåß ôï áíéóïôñïðéêü öéëôñÜñéóìá.

· 1x. ¸÷åé ùò áðïôÝëåóìá ôç ìÝãéóôç áðüäïóç.

· 2x. ¸÷åé ùò áðïôÝëåóìá ôç âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò åéò âÜñïò ôçò áðüäïóçò.

· 4x. ¸÷åé ùò áðïôÝëåóìá ôç âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò åéò âÜñïò ôçò áðüäïóçò.

· 8x. ¸÷åé ùò áðïôÝëåóìá ôç âåëôéùìÝíç ðïéüôçôá åéêüíáò.

Óçìåßùóç: ÏñéóìÝíåò åðéëïãÝò ìðïñåß íá ìçí åßíáé äéáèÝóéìåò ëüãù ôùí ðåñéïñéóìþí õëéêïý åîïðëéóìïý ðïõ õðÜñ÷ïõí. Ãéá ðåñéóóüôåñåò 
ëåðôïìÝñåéåò óõìâïõëåõèåßôå ôçí ôåêìçñßùóç ÷ñÞóôç ôçò NVIDIA.



ÅðéôñÝðåé óôçí åöáñìïãÞ Direct3D íá åðéëÝãåé ôïí äéêü ôçò ñõèìü áíáíÝùóçò. Ôï ðëáßóéï êáôáëüãïõ ðéï êÜôù åßíáé áðåíåñãïðïéçìÝíï üôáí ç 
åðéëïãÞ áõôÞ åßíáé åíåñãïðïéçìÝíç.



ÅðéôñÝðåé óôï ðñüãñáììá ïäÞãçóçò íá õðåñâáßíåé ôïí ñõèìü áíáíÝùóçò ãéá ôéò åöáñìïãÝò Direct3D. Ôï ðëáßóéï êáôáëüãïõ ðéï êÜôù åßíáé 
åíåñãïðïéçìÝíï üôáí ç åðéëïãÞ áõôÞ åßíáé åíåñãïðïéçìÝíç.



Áõôü ôï ðëáßóéï êáôáëüãïõ óáò åðéôñÝðåé íá õðåñâáßíåôå áôïìéêÜ ôïõò ñõèìïýò áíáíÝùóçò ãéá êÜèå áíÜëõóç. 

ÐñïåðéëåãìÝíïò óçìáßíåé üôé ÷ñçóéìïðïéåßôáé ï ñõèìüò áíáíÝùóçò ôçò åöáñìïãÞò. ÏðïéáäÞðïôå Üëëç ôéìÞ óçìáßíåé ôïí êáèïñéóìü ôïõ ñõèìïý 
áíáíÝùóçò óôçí ôéìÞ ãéá åöáñìïãÝò Direct3D ðëÞñïõò ïèüíçò. 

Ãéá çí õðÝñâáóç ôïõ ñõèìïý áíáíÝùóçò

1. Áðü ôç óôÞëç Ñõèìüò ÁíáíÝùóçò, êÜíôå êëéê óôç ëÝîç ÐñïåðéëåãìÝíïò óôç ãñáììÞ ðïõ ðåñéëáìâÜíåé ôçí ÁíÜëõóç ãéá ôçí ïðïßá 
åðéèõìåßôå íá áëëÜîåôå ôïí ñõèìü áíáíÝùóçò. Åìöáíßæåôáé Ýíáò êáôÜëïãïò ôéìþí. 

2. ÅðéëÝîôå Ýíáí ñõèìü áíáíÝùóçò êáé êÜíôå êëéê óôï Apply (ÅöáñìïãÞ).



Âåëôéþíåé ôçí ðïéüôçôá ôçò åéêüíáò åíéó÷ýïíôáò ôï ðåñéå÷üìåíï õøçëÞò óõ÷íüôçôáò. 



Ñõèìßæåé ôçí êáôáíÜëùóç éó÷ýïò áðü ôçí ìðáôáñßá ðïõ ó÷åôßæåôáé ìå ôçí áðüäïóç. 



Ñõèìßæåé ôçí êáôáíÜëùóç éó÷ýïò áðü ôçí ðçãÞ åíÝñãåéáò A/C    ðïõ ó÷åôßæåôáé ìå ôçí áðüäïóç. 



ÁõôÞ åßíáé ç ðçãÞ åíÝñãåéáò ðïõ ÷ñçóéìïðïéåßôáé åðß ôïõ ðáñüíôïò. 



Áõôü åßíáé ôï ôñÝ÷ïí åðßðåäï åíÝñãåéáò ðïõ ó÷åôßæåôáé ìå ôçí áðüäïóç. 



Áõôü åßíáé ôï ôñÝ÷ïí åðßðåäï öüñôéóçò ìðáôáñßáò. 



×ñçóéìïðïéÞóôå áõôÞ ôç ìðÜñá ïëßóèçóçò ÌÝãåèïò Ïèüíçò Ôçëåüñáóçò óýñïíôÜò ôç óôï åðßðåäï ðïõ ñõèìßæåé ôï ìÝãåèïò ïèüíçò ôçò ôçëåüñáóÞò
óáò. Ãéá ðáñÜäåéãìá, åÜí äåßôå Ýíá ìáýñï ðëáßóéï óôçí ïèüíç ôçò ôçëåüñáóÞò óáò, ìðïñåßôå íá ÷ñçóéìïðïéÞóåôå ôçí ìðÜñá ïëßóèçóçò ãéá íá 
ìåãåèýíåôå ôçí ïèüíç ôçò ôçëåüñáóçò êáé Ýôóé íá áöáéñÝóåôå ôï ðëáßóéï. 

Óçìåßùóç: Ç ñýèìéóç ôïõ äåîéïý Üêñïõ (óýñåôå ôïí äñïìÝá üëï ðñïò ôá äåîéÜ) åßíáé ç êáôáëëçëüôåñç ãéá ôçí ðñïâïëÞ DVD.



Ç ØçöéáêÞ ÆùíôÜíéá óáò åðéôñÝðåé íá åëÝã÷åôå ôïí äéá÷ùñéóìü ÷ñùìÜôùí êáé ôçí Ýíôáóç ôùí åéêüíùí, êÜôé ðïõ Ý÷åé ùò áðïôÝëåóìá 
öùôåéíüôåñåò êáé êáèáñüôåñåò åéêüíåò áíáðáñáãùãÞò âßíôåï.



ÏñéóìÝíåò ôáéíßåò (åéêüíåò âßíôåï) ìðïñåß íá åìöáíéóôïýí óêïôåéíÝò êáôÜ ôç äéÜñêåéá ôçò áíáðáñáãùãÞò. Ìðïñåßôå íá áõîÞóåôå ôçí ôéìÞ ôçí ôéìÞ 
ÃÜììá ãéá íá áõîÞóåôå ôç öùôåéíüôçôá ôçò åéêüíáò.




