Umozouje emulaciu tabu¥ky zahmlenia.

Rozhranie Direct3D Specifikuje, Ze graficky procesor NVIDIA podporujici hardvérovi akceleraciu Direct3D by mal by[] schopny
realizoval | bui zahmlenie prostrednictvom vrcholov, alebo zahmlenie prostrednictvom tabu¥ky.

Poznamka: Niektoré hry nespravne detekuju hardvérovu podporu rozhrania Direct3D a oéakavaju podporu pre zahmlenie
prostrednictvom tabu¥ky. Zapnutie tejto moznosti zabezpeéi, Ze takéto hry budu spravne fungovall s grafickym procesorom
NVIDIA.



Prinuti hardvér, aby automaticky prispdsobil habku svojej medzipamate pre rozmer Z pod¥a habky, ktord pozaduje aplikacia.

Poznamka: Pokia% vasa praca vyslovne nevyzaduje Specificki habku medzipamaéte pre rozmer Z, je lepSie, ak ponechate tuto
moznos(] zapnutu. Ak je tdto moznos[] vypnuta, budu sa dal spustill len aplikacie s takou habkou pracovnej medzipamate pre
rozmer Z, ktoré presne zodpovedaju aktualnej konfiguracii hardvéru.



Zapina alternativny spésob ukladania informacii o habke do medzipamate.

Zapnutie tejto moznosti umozouje, aby hardvér pouzival iny mechanizmus ukladania informacii o habke do medzipamate pri 16-
bitovych aplikaciach, €o méze vies(] k vysSej kvalite vykres¥ovania trojrozmernych obrazkov.



Zapne sa zobrazenie loga NVIDIA v aplikaciach podporujucich rozhranie Direct3D.

Pri zapnuti tejto moznosti sa pri spusteni aplikacii pracujucich s rozhranim Direct3D zobrazi v dolnom rohu obrazovky logo
NVIDIA.



Vas graficky procesor NVIDIA mbéze automaticky generovall mipmapy, éim sa zvysi efektivnos[] prenosov textur prostrednictvom
zbernice a dosiahne sa vy3Si vykon aplikacii.

Poznamka: Ak su vSak zapnuté automaticky generované mipmapy, niektoré aplikacie sa nemusia zobrazil| spravne. Ak chcete
odstranil] pripadné problémy, zniZte poeet automaticky generovanych drovni mipmap, az kym sa obrazky nezobrazia spravne.
ZniZenie poétu urovni mipmap éasto eliminuje zlé zarovnanie textur alebo takzvané ,8vy*“, avSak za cenu uréitého zniZenia
vykonu.



Upravi nastavenie moznosti Urovne detailov pre mipmapy.

Niz8ie nastavenie poskytuje lepSiu kvalitu obrazu. VySSie nastavenie zase poskytuje vy$si vykon aplikacii. Na vyber je k dispozicii
pall predvolenych nastaveni, a to od mozZnosti ,NajlepSia kvalita obrazu® az po ,Najlepsi vykon®.



Zobrazuje zoznam vlastnych nastaveni (alebo ,doladeni®), ktoré ste ulozZili.

Ak chcete aktivoval] nastavenie, vyberte polozku zo zoznamu a kliknite na tlaéidlo Pouzil .



Kliknutim uloZite aktualne nastavenia (zahaoa to aj tie, ktoré boli nastavené v dialégovom okne lal$ie nastavenia rozhrania
Direct3D) ako vlastné ,doladenie®.
0 UloZené nastavenia sa potom pridaju do prislusného zoznamu.

0 Po zisteni optimalneho nastavenia pre konkrétnu hru pouzivajucu rozhranie Direct3D vam ulozenie nastaveni ako vlastnych
,2doladeni“ umozni rychlo nakonfiguroval tito hru pred jej spustenim, &im sa odstrani potreba individualneho nastavovania

kazdej z moznosti.



Kliknutim odstranite vlastné nastavenie, ktoré je prave vybraté v zozname.



Kliknutim sa obnovia predvolené hodnoty pre vSetky nastavenia.



Kliknutim sa zobrazi dialdgové okno, ktoré umozouje prispdsobil] ialSie nastavenia rozhrania Direct3D.



Zmenou polohy posuvaéa zmeodte hardvérovd schému adresovania textur pre texely (prvky textur).

Zmena tychto hodnét zmeni to, kde je definovany vychodiskovy bod texelu. Predvolené hodnoty su v sulade so Specifikaciami
rozhrania Direct3D. Niektoré programy mézu vyzadovall, aby bol vychodiskovy bod texelu definovany inde. Kvalita obrazu
takychto aplikacii sa zlepsi, ak sa zmeni definicia vychodiskového bodu texelu. Pouzitim posivaéea upravte nastavenie
vychodiskového bodu texelu kdeko%vek medzi aavym hornym okrajom a stredom texelu.



Umozouje grafickému procesoru NVIDIA GPU vyzivall uréené mnozstvo systémovej pamate (ako doplnok k pamati nainstalovanej
na samotnej grafickej karte) na ukladanie textur.

Poznamka: Maximalna ve¥kos( | systémovej pamate, ktora sa mdze vyhradil| na ukladanie textur, sa vypoeitava na zaklade
ve¥kosti fyzickej pamate RAM nainétalovanej vo vaSom poéitaéi. Eim viac systémovej paméate RAM mate k dispozicii, tym vaésiu
hodnotu mézete nastavil .

Toto nastavenie sa tyka iba grafickych kariet PCl alebo kariet AGP, ktoré pracuju v rezime kompatibilnom so zbernicou PCI.



Obmedzuje poéet snimok, ktoré mdze centralny procesor pripravil skor, nez snimky spracuje graficky procesor, kei je vypnuta
vertikalna synchronizacia.

Poznamka: V niektorych pripadoch plati, ze eim vaesi je poeet povolenych vopred vykreslenych snimok, tym vaesie moze by
»vstupné oneskorenie* pri komunikacii so zariadeniami, ako je napriklad pakovy ovladae, herna konzola alebo klavesnica. Ak
poéas hrania spozorujete vyrazné oneskorenie pri komunikacii so vstupnymi zariadeniami, ktoré su pripojené k vadmu poéitaéu,
znizte tato hodnotu.



Vypne podporu ovladaéa pre rozSirené inStrukcie pouzivané niektorymi procesormi.

Niektoré procesory podporuju doplnkové instrukcie pre 3D zobrazenie, ktoré doplouju graficky procesor NVIDIA a zlepSuju vykon
v trojrozmernych hrach a aplikaciach. Tato moznos(] umozoduje vypnul] podporu pre tieto doplnkové 3D instrukcie v ovladaéoch.
Toto méze by( ] uzitoené pri porovnavani vykonu alebo pri rieSeni problémov.



Umozouje ovladaéu exportoval stereoskopické formaty pixelov, takze aplikacie typu OpenGL mozu pouzivall stereoskopicky rezim
a stereoskopické okuliare.



Umozoduje ovladaéu exportoval! prekryvacie formaty pixelov, takze aplikacie typu OpenGL mdzu pouzivall prekryvanie.



Umozouje ovladaéu OpenGL alokovall jednu zaloZzni medzipamal] a jednu habkovu medzipamal pri rovnakom rozliSeni

obrazovky.

0 Kei je tdto moznos( zapnuta (zaeiarknuta), aplikacie typu OpenGL, ktoré vytvaraju viacero okien, vyuzivaju video pamar’
efektivnejSie a vykazuju lepsi vykon.

0 Kei je tdto moznos(! vypnuta (nie je zaéiarknuta), ovidadaé OpenGL alokuje zalozni medzipama] a habkovi medzipamarl pre
kazdé okno, ktoré vytvori aplikacia typu OpenGL.



Nastavuje optimalne nastavenia pre vybratu aplikaciu typu OpenGL. Kliknutim na Sipku nadol sa zobrazi zoznam aplikacii, z
ktorého jednu vyberte.



Ureuje, éi sa maju textury Specifickej farebnej habky pouzill ako predvolené v aplikaciach typu OpenGL.

1 Moznos[] Pouzil habku farieb pracovnej plochy vzdy pouziva textiry s takou habkou farieb, aku prave pouziva
pracovna plocha systému Windows.

0 Moznosti Vzdy pouzil] 16 bitov na pixel a Vzdy pouzil| 32 bitov na pixel zabezpeeuju pouzitie textir so zadanou habkou
farieb, bez oh¥adu na nastavenia pracovnej plochy.



Uréuje rezim prepinania medzipamate pre aplikacie typu OpenGL, ktoré sa zobrazuju na celej obrazovke. Mdzete vybrall metddu
blokového prenosu alebo automaticky vyber.

Automaticky vyber umozouje ovladaeu uréil | najlepsiu metédu na zaklade vasej hardvérovej konfiguracie.



Uréuje, ako sa spracuje vertikalna synchronizacia v rozhrani OpenGL.
0 Vzdy vypnuté. Vzdy vypne vertikalnu synchronizaciu v aplikaciach typu OpenGL.
0 Predvolene vypnuté. Ponecha vertikalnu synchronizaciu vypnutd, pokym aplikacia vyslovne nepoziada, aby sa zapla.

0 Predvolene zapnuté. Ponecha vertikalnu synchronizaciu zapnutu, pokym aplikacia vyslovne nepoziada, aby sa vypla.



Kliknutim ulozZite aktualne nastavenia ako vlastné ,doladenie®, ktoré sa nasledne prida do prisluSného zoznamu.

Po zisteni optimalneho nastavenia pre konkrétnu aplikaciu typu OpenGL vam ulozZenie nastaveni ako vlastnych ,doladeni* umozni
rychlo nakonfigurova(l aplikaciu typu OpenGL pred spustenim samotného programu, €im sa odstrani potreba individualneho
nastavovania kazdej z moznosti.



Pohybom posuvaéa nastavte jas, kontrast alebo hodnoty gama pre vybraty farebny kanal.

Nastavenia korekcie farieb sa pouzivaju na kompenzaciu rozdielov v jase medzi zdrojovym obrazom a jeho vystupom na
zobrazovacom zariadeni. Pri praci s aplikdciami na spracovanie obrazkov prispdsobte nastavenia tak, aby poskytovali presnejSiu
reprodukciu farieb obrazkov (napriklad fotografii), ktoré sa zobrazuju na obrazovke.

Mnohé hry s 3D akceleraciou sa mézu zobrazoval prili§ tmavé na hranie. ZvySenie jasu alebo hodnét gama rovnomerne pre
vSetky kanaly umozouje, aby sa tieto hry zobrazovali jasnejSie a aby sa dali lepSie hrall.



Kliknutim na Sipku nadol vyberte farebny kanal oviadany posuvaemi. Nastavil] mdzete samostatne éerveny, zeleny a modry
kanal, alebo v3etky naraz.



Digitalne zvyraznenie vam poskytuje viac moznosti ovlada’! separaciu farieb a intenzitu, €o umozoduje svetlejSie a jasnejSie
obrazky vo v8etkych vasich aplikaciach.

Pouzitim posuvaéa nastavte tieto Urovne digitdlneho zvyraznenia: Vypnuté, Nizke, Stredné, Vysoké a Maximalne



Graficka reprezentéacia farebnej krivky. Tato krivka sa meni v redlnom éase spolu s tym, ako nastavujete kontrast, jas alebo
hodnoty gama.



Kliknutim sa po restartovani systému Windows automaticky obnovi aktualne nastavenie farieb.

Poznamka: Ak vas poeitae pracuje v sieti, farby sa prispésobia po prihlaseni do systému Windows.



Zobrazuje zoznam vlastnych nastaveni farieb, ktoré ste uloZili.

Ak chcete aktivoval] nastavenie, vyberte poloZzku z tohto zoznamu.



Kliknutim uloZte aktualne nastavenia farieb ako vlastné nastavenie. UloZzené nastavenia sa potom pridaju do prisluSného
zoznamu.



Kliknutim odstranite vlastné nastavenie farieb, ktoré je prave vybraté v zozname.



Kliknutim obnovite vSetky hodnoty pre farby na hardvérové tovarenské nastavenia.



Kliknutim vyberiete reZzim éasovania vaSho monitora alebo displeja:

0 Automaticka detekcia spdsobi, Ze systém Windows ziska prislu§né informacie o éasovani priamo zo samotného monitora.
Toto je predvolené nastavenie. Treba si uvedomi], Ze niektoré star§ie monitory nemusia tuto funkciu podporoval .

0 VsSeobecny easovaci vzorec (GTF) je Standard, ktory pouziva vaesina novych monitorov alebo displejov.

0 Diskrétne easovania monitora (DMT) je stars$i Standard, ktory sa stale pouziva na niektorych monitoroch. Zapnite tuto
moznos!( ], ak va$ monitor alebo displej vyzaduje Standard DMT.



Prida ikonu programu NVIDIA Media Center na panel uloh systému Windows.

0 Ikona umozouje pouzill ktoréko¥%vek vlastné nastavenia rozhrania Direct3D, OpenGL alebo farieb priamo ,za chodu®, a to
z pohodinej kontextovej ponuky.
0 Ponuka taktiez obsahuje polozky na obnovenie predvolenych nastaveni a na pristup k dialdgovému oknu Vlastnosti

obrazovky.



Kliknutim vyberte ikonu, ktorl chcete pouZill na zobrazenie programu Media Center na paneli uloh systému Windows.
1. Zo zoznamu vyberte ikonu, ktoru chcete zobrazil .

2. Potom kliknite na tla¢idlo Pouzit a ikona sa aktualizuje na paneli uloh.



Zapne program nView Desktop Manager pridanim moznosti Vlastnosti zobrazenia nView do ponuky na pracovnej ploche.

Pravym tlaéidlom mysi kliknite na pracovnu plochu, a potom kliknite na polozku Vlastnosti zobrazenia nView, éim sa zobrazi
panel s vlastnosJami programu nView Desktop Manager.



Kliknutim sa po zapnuti moznosti Zapnu(l program Desktop Manager otvori panel s vlastnosJami programu nView Desktop
Manager.

Panel s vlastnos[Jami programu nView Desktop Manager umozduje konfiguroval mnozstvo funkcii programu Desktop Manager
pre jednu alebo viacero pracovnych pléch a obrazoviek (monitorov).



Tieto moznosti umozoduju uréil] umiestnenie obrazu na vasom displeji s plochou obrazovkou, ak sa pouziva pri rozliSeni, ktoré je
nizSie ako maximalne podporované rozliSenie.



Pomocou Sipok upravte poziciu pracovnej plochy na obrazovke.



Kliknutim vratite pracovnu plochu do jej predvolenej pozicie pre aktualne rozliSenie a obnovovaciu frekvenciu.



Vlyberte zobrazovacie zariadenie (monitor, digitalny plochy panel alebo televizor) v zavislosti od zariadenia (zariadeni), ktoré
podporuje vasa graficka karta s grafickym procesorom NVIDIA.



Kliknutim sa otvori okno, v ktorom mdzete prispdsobil | nastavenia pre aktivne zobrazovacie zariadenie.



Kliknutim mézete oznaéill aktualny format a miestne nastavenia pouzivané pre televizny vystup.



Kliknutim sa otvori dialdgové okno, kde mézete Specifikova! konkrétny format televizneho vystupu.



Tento zoznam umozouje vybrall format televizneho vystupu na zaklade krajiny, v ktorej Zijete.

Poznamka: Ak vasa krajina nie je uvedena v zozname, vyberte krajinu, ktora je k vam najblizsie.



Kliknutim uréite typ vystupného signalu, ktory sa odosiela do televizneho prijimaéa.

0 Ak mate spravny pripojny kabel, vystup S-Video vo vSeobecnosti poskytuje lepSiu kvalitu vystupu ako kompozitny vystup pre
video.

0 Ak si nie ste isti oh¥aadom typu signalu, ktory treba zadall, vyberte nastavenie Automaticky vyber.



Kliknutim na tlaéidla so Sipkami Sipky upravte poziciu pracovnej plochy na vaSom televizore.

Poznamka: Ak sa televizny obraz pokazi alebo obrazovka ostane prazdna kvéli nastaveniu vysokych hodnét, jednoducho
poékajte 10 sekund. Obraz sa automaticky vrati do predvolenej polohy a nastavovanie mozete zaéal! odznova. Po umiestneni
pracovnej plochy do poZzadovanej pozicie kliknite na tlaéidlo Pouzil| a ulozte nastavenia skor, nez uplynie 10-sekundovy interval.



Kliknutim obnovte pracovnu plochu do jej predvolenej pozicie na televiznej obrazovke pre aktualne rozliSenie.



Pomocou posuvaéa upravte jas televizneho obrazu.



Pomocou posuvaéa upravte kontrast televizneho obrazu.



Pomocou posuvaéa upravte sytos(! farieb televizneho obrazu.



Pomocou posuvaéa upravte nastavenie filtra blikania, ktory chcete pouzill pre televizny signal.

Poznamka: Odporuéa sa, aby ste filter blikania pri prehravani filmov z DVD prehravaéov prostrednictvom hardvérového dekodéra
uplne vypli.



Tieto ovladacie prvky pouZite na nastavenie kvality prehravania videa alebo disku DVD na vaSom monitore.

Samostatne mézete ovladall jas, kontrast, odtied a sytos(], &im ziskate optimalnu kvalitu obrazu pri prehravani videa alebo filmov
z diskov DVD na vasom poéitaéi.



Upravuje taktovaciu frekvenciu jadra a pamate grafického procesora NVIDIA.



Nastavuje taktovaciu frekvenciu jadra grafického procesora NVIDIA.



Indikuje taktovaciu frekvenciu jadra v MHz.



Nastavuje taktovaciu frekvenciu pamaliového rozhrania na vasSej grafickej karte.



Indikuje taktovaciu frekvenciu pamatiového rozhrania v MHz.



Testuje stabilitu nového nastavenia taktovacej frekvencie pred jeho pouzitim.

Poznamka: Pred trvalym pouzitim vSetkych novych nastaveni, ktoré sa liSia od predvolenych nastaveni vyrobcu, musite vykonal!
ich testovanie.



Zaruéuje, ze vSetky vykonané zmeny taktovacej frekvencie sa automaticky pouziju pri kazdom spusteni systému Windows.

Poznamka: Automatické nastavenie taktovacej frekvencie pri spusteni systému mozete obis[ tak, Ze stlaéite a podrzite klaves
Ctrl poeas spu$iiania systému Windows. Ak je vas poeitaé pripojeny do siete, stlaéte klaves Ctrl okamzite po prihlaseni do
systému Windows.



Vynuluje vSetky mozZnosti nastavenia taktovania a pred opatovnym zapnutim ovladacich prvkov vykona opatovnu detekciu
grafického hardvéru.

Poznamka: Odporuéa sa, aby ste vynulovanie vykonali pri kazdej aktualizacii systému BIOS vasho grafického adaptéra novym
obrazom systému BIOS.



Standardné zobrazenie nView je reZim pre jednu obrazovku. Tento reZim pouZite, ak mate ku svojej grafickej karte zaloZenej na
grafickom procesore NVIDIA pripojené iba jedno zobrazovacie zariadenie.



Rezim Klonované zobrazenie nView zobrazuje skutoénu képiu hlavného zobrazenia na sekundarnom zariadeni.



Rezim Horizontalne rozSirenie nView umozouje rozsiril] pracovnu plochu systému Windows horizontalne na dve zobrazovacie
zariadenia. V tomto reZime sa dve obrazovky skombinuju a vytvoria Siroky, rozSireny povrch, ktory je uzitoény pri zobrazovani
poloziek SirSich ako jedna obrazovka.



Rezim Vertikalne rozsirenie nView umozouje rozSiri[] pracovnu plochu systému Windows vertikalne na dve obrazovky. V tomto
rezime sa dve obrazovky skombinuju a vytvoria vysoky, rozSireny povrch, ktory je uZitoény pri zobrazovani poloZiek vy$3ich ako
jedna obrazovka.



Zobrazi graficku reprezentaciu konfiguracie zobrazenia nView.
§  Kliknutim na ikonu monitora ho vyberte ako aktualnu obrazovku.

§  Kei kliknete pravym tlaéidlom na ikonu monitora, zobrazi sa kontextova ponuka, z ktorej mézete vykonal | zmeny prislusnych
zobrazovacich zariadeni a ziskal | pristup ku karte Korekcia farieb.



Kliknutim uzamknete aktualnu poziciu plochy na sekundarnej obrazovke v rezime klonovania.

Toto vam umozni efektivne ukotvil] virtualnu pracovnu plochu v uréitej pozicii, €o je uzitoené pre prezentacie alebo detailnu pracu
v aplikaciach.



Ak chcete vybrall oblas(] zobrazenia videa, ktoré chcete zvaésill, kliknite do stredu alebo na ikony Sipok. Po vybrati mézete
vykonall zvaéSenie tejto éasti obrazovky, a to tak, Ze potiahnete posuvaé umiestneny niZsie.



Pomocou posuvaéa zvaesite alebo zmensite vybratu oblas(] obrazovky, kde sa prehrava video.



Kliknite na Sipku nadol, a potom vyberte bui moznos(] Primarna obrazovka, alebo Sekundarna obrazovka, v zavislosti od
obrazovky, na ktorej chcete prehravall video v reZime celej obrazovky.

Ak chcete vypnul] reZim zobrazenia na celej obrazovke, vyberte moznos(| Vypnu(l.



Prinuti softvér vykonavajuci prekryvanie obrazu, aby pouZil rezim riadenia zbernice.

Poznamka: Odporuéa sa, aby ste tito moznos[! nechali nezaéiarknutu, pokia% sa nevyskytnu problémy s prehravanim videa,
ako je napriklad skreslenie obrazu alebo ak sa nezobrazi Ziadny obraz.



Zobrazuje typ zobrazovacieho zariadenia, ktoré pouzivate s vybratou grafickou kartou.



Kliknutim sa zobrazia vlastnosti zariadenia a ovladaéa pre tuto obrazovku.



Zobrazi obnovovacie frekvencie, ktoré su k dispozicii pre tento monitor. VySSia obnovovacia frekvencia znizuje blikanie obrazovky.



Uréuje, éi zoznam v éasti Obnovovacia frekvencia obsahuje rezimy, ktoré vasa obrazovka nepodporuje.

Upozornenie: Vyber rezimu, ktory je pre vasu obrazovku nevhodny, méze zapriéini’] vazne problémy s obrazovkou a mbéze
dokonca poskodil! vas hardvér.



Uréuje, Zze obrazovka zodpovedajuca ikone, ktoru ste vybrali vySSie, je primarnou obrazovkou.

Kei spustite poéitae, prihlasovacie dialdgové okno sa zobrazi na primarnej obrazovke. Vaésina okien aplikacii sa pri prvom
spusteni predvolene zobrazuje na primarnej obrazovke. Primarna obrazovka obsahuje %avy horny roh pracovnej plochy.



Zobrazuje vSetky aktualne obrazovky nView. Ak je pripojené viac ako jedno zariadenie a ak ste vykonali prepnutie do reZzimu iného
ako Standardného, mézZete vybral] obrazovku, ktoru chcete pouzivall ako aktualnu.

Mézete tiez kliknd([] na ikonu monitora umiestnenu vysSie a vybrall tento monitor ako aktualny.



Kliknutim nastavte alebo zmedte nastavenia, ktoré sa vzllahuju na vystupné zariadenie pouzivané pre aktualnu obrazovku.



Kliknutim sa vykona detekcia vSetkych zobrazovacich zariadeni pripojenych k vasej grafickej karte.

Poznamka: Tuto funkciu pouzite vtedy, ak ste pripojili akéko%vek zobrazovacie zariadenie az po otvoreni ovladacieho panela.



Toto polieko zaéiarknite, ak mate monitor pripojeny ku konektoru pre sekundarnu obrazovku a tento sa nedetekuje. Toto je
uzitoené pre starSie monitory alebo pre monitory pripojené pomocou konektorov typu BNC.



Kliknutim sa dostanete k ialSim funkciam grafického procesora NVIDIA.



Kliknutim sa dostanete na webovu stranku spoloénosti NVIDIA, kde najdete najnovsie informacie a ovladaée pre vas graficky
procesor NVIDIA.



Tieto informacie poskytuju detaily o hardvérovych aspektoch aktualne zvoleného grafického procesora NVIDIA.



Tieto informacie poskytuju detaily o vybratych aspektoch vasho systému, ktoré mbézu ovplyvnill celkovy graficky vykon.



Zoznam suborov s ich popismi a verziami, ktoré pouziva vas graficky procesor NVIDIA.



Vlypne vyhladzovanie hran v 3D aplikaciach.

Poznamka: Tuto moznos!] zapnite, ak v aplikaciach vyzadujete maximalny vykon.



Zapne vyhladzovanie hran pomocou rezimu 2x.

Poznamka: Tento rezim ponuka zlep$enu kvalitu obrazu a vysoky vykon v 3D aplikaciach.



Zapne patentované techniky vyhladzovania hran, ktoré poskytuje rodina grafickych procesorov GeForce.

Poznamka: Vyhladzovanie hran Quincunx ponuka kvalitu pomalSieho rezimu vyhladzovania hran typu 4x pri takmer rovnakom
vykone, ako ma rychlejsi rezim typu 2x.



Zapne vyhladzovanie hran pomocou rezimu 4x.

Poznamka: Tento rezim ponuka vy$Siu kvalitu obrazu za cenu straty ureitého vykonu v 3D aplikaciach.



Zapne vyhladzovanie hran pomocou 4x, 9-nasobného rezimu (Gaussov).

Poznamka: Tento rezim ponuka vysSiu kvalitu obrazu, avSak za cenu straty ureitého vykonu v 3D aplikaciach.



Zapne vyhladzovanie hran pomocou rezimu 4xS. Tento rezim ponuka vySSiu kvalitu obrazu ako rezim 4x, avSak pri éiastoene
nizSom vykone v 3D aplikaciach.

Poznamka: Toto nastavenie ovplyvni iba aplikacie typu Direct3D. Rozhranie OpenGL pouzije pri spustenych aplikaciach typu
OpenGL najblizSie mozné nastavenie vyhladzovania hran (t.j. také nastavenie, ktoré sa nachadza hnei pred nastavenim 4xS).



Automaticky zapne optimalne nastavenia vyhladzovania hran pre tie 3D aplikacie, ktoré podporuju vyhladzovanie hran.



Umozoduje to manualny vyber rezimu vyhladzovania hran, ktory sa pouzije pri spusijani 3D aplikacii.



Zobrazia sa informacie o aktualnych nastaveniach rozhrania AGP na vaSom poéitaéi.



Manualne vyberte rychlos( ] AGP, ktora sa pouzije v grafickom podsystéme.

Poznamka: Ak si nie ste isti oh%adom rychlosti rozhrania AGP, ktoru by ste mali pouzi’], ponechajte toto polieko nezaéiarknuté.
Systém potom automaticky uréi optimalnu rychlos(| rozhrania AGP.



Pomocou posuvaéa manualne vyberte rychlos(] rozhrania AGP, ktort bude pouzivall graficky podsystém.



Vyberte metédu, ktorou bude ovladaé spravovall videopama(l alokovanu zo systémovej pamate.



Uréuje ve¥kos(! systémovej paméte pouzitej v spojeni s metdédou uréenou aktudlnym rezimom snimkovej medzipamate.



Uréuje stratégiu spravovania snimkovej medzipamate pri pouziti rezimu dynamickej snimkovej medzipamate.



Funkcia NVIDIA PowerMizer umozouje regulovall spotrebu energie grafického procesora.

Mozete bui Setri’] Zivotnos(] batérie nastavenim moznosti Maximalne Setrenie energie, alebo vyuZzi'! naplno graficky vykon
grafického procesora a vybrall moznos[] Maximalny vykon.



Umozouje grafickym kartam s viacerymi vystupmi, aby ich systém Windows povazoval za samostatné karty nainStalované v
systéme.

Poznamka: Zapnutie tejto moznosti umozouje vybrall nezavislé rozliSenie a habku farieb pre kazdé zobrazovacie zariadenie
pripojené ku grafickej karte podporujucej viacero obrazoviek.



Kliknutim otvorite dialdgové okno, kde mézete prispdsobil! ialSie nastavenia stereoskopického zobrazenia OpenGL a prekryvania.

Poznamka: Toto tlaéidlo je aktivne iba v pripade, ak aktivujete moznos(| ,Zapnul! stereoskopické API so Styrmi medzipamallami*
v prvom rozba¥:ovacom zozname na tomto paneli.



Zapne prekryvanie v rozhrani OpenGL.

Niektoré aplikacie (napriklad Softimage3D) vyzaduju prekryvacie plochy. Prekryvacie plochy sa pouzivaju ako doplnkovy paletovy
povrch k normalnej medzipamati pre farby (RGB). Prekryvania st obzvla$( uzitoéné pri prekryvani oblasti vykres¥%ovania, ktoré su

nezavislé od samotného 3D obrazka, ako su napriklad ponuky a kurzory. Prekryvania su podporované v 16-bitovych a 32-bitovych
farebnych rezimoch.

Poznamka: Stereoskopické zobrazenie OpenGL a prekryvacie plochy sa nemézu pouzivall sueasne. Prekryvania potrebuju
doplnkovu graficki paméat! priamo na doske a nemusia by( k dispozicii pri vSetkych rozli§eniach. Ak sa vyskytne problém
s funkciami prekryvania, mézete znizill rozli$enie alebo habku farieb.



Zapne stereoskopické zobrazenie v rozhrani OpenGL.

Ak chcete spustil| stereoskopické aplikacie vyuzivajuce stereoskopické okuliare alebo iny hardvér, oviadaé NVIDIA vyexportuje

stereoskopické formaty pixelov OpenGL a zorganizuje pamal] tak, aby mohli stereoskopické a monoskopické aplikacie pracoval’
sueasne.

Poznamka: Tuto moznos(! zapnite iba v pripade, ak je to nevyhnutné. Niektoré aplikacie automaticky vyberaju stereoskopicky
format, zatia% €o ostatné aplikacie nemusia v stereoskopickom formate pixelov fungoval | spravne.

Poznamka: Stereoskopické zobrazenie OpenGL a prekryvacie plochy sa nemézu pouzival] suéasne. Stereoskopické
zobrazovanie vyzaduje doplnkovu graficki pamal priamo na doske a nemusi byl k dispozicii pri vSetkych rozliSeniach. Ak budete
mal problém so stereoskopickym zobrazovanim, mézete skusi(l znizi[l rozliSenie alebo habku farieb.



Ovladaé NVIDIA podporuje Siroku Skalu hardvéru pre stereoskopické zobrazovanie. Ak pouzivate stereoskopicky hardvér iny, ako je
predvoleny, vyberte zo zoznamu rezim zobrazovania.



Pouzil stereoskopické okuliare: Tuto moznos[] zapnite iba v pripade, ak pouzivate adaptér ELSA 3D
RELEVATOR™ alebo kompatibilny adaptér. Tieto adaptéry skonvertuju signal monitora do
Standardizovaného formatu pre 3-vystupovy konektor DIN, ktory sa pouziva u vaéesiny dostupného
stereoskopického hardveéru.

Poznamka: Tento adaptér nemusite pouzival, ak ma vasa graficka karta zabudovany 3-vyvodovy konektor DIN!



Pouzill monitor s vertikalnym prekladanim: Tuto moznos(] zapnite, ak mate ku svojej grafickej karte pripojeny plochy panel
s podporou automatickej detekcie stereoskopického signalu.



Pouzil! rezim klonovaného zobrazenia nView: Tuto moznos( zapnite, ak mate pasivny stereoskopicky hardvér. Ak chcete
pouzill tito moznos( ], musite mall pripojené projektory ku grafickej karte s podporou dualneho zobrazenia zaloZzenej na grafickom
procesore NVIDIA a musite zapnu( ! rezim klonovaného zobrazenia nView na karte ReZim zobrazenia nView. Jedna obrazovka
zobrazi obraz pre %avé oko a druh& obrazovka zobrazi obraz pre pravé oko.

Poznamka: Tato moznos!! je k dispozicii iba pri grafickych kartach s podporou dualneho zobrazenie (alebo viacerych zobrazeni).



Pouzill konektor DIN na doske: Tuto moznos( zapnite, ak ma vasSa graficka karta zabudovany 3-vyvodovy konektor DIN. V tomto
pripade nebudete potreboval Ziadne ialSie adaptéry, ako su napriklad tie, ktoré sa dodavaju s adaptérom ELSA 3D RELEVATOR
alebo s okuliarami StereoGraphics. Pomocou 3-vyvodového konektora DIN médzZete ku grafickej karte priamo pripojil | akyko¥avek
stereoskopicky hardvér.



Pouzill kod modrej éiary pre adaptér StereoGraphics StereoEyes: Tuto moznos(| zapnite, ak pouzivate adaptér dodavany
s produktom StereoGraphics StereoEyes alebo s kompatibilnym zariadenim. Tieto adaptéry konvertuju signal monitora pre
Standardizovany 3-vyvodovy konektor DIN, ktory sa pouzZiva u vaésiny stereoskopického hardvéru v suéasnosti na trhu.

Poznamka: Tento adaptér nemusite pouzivall, ak méa vasa graficka karta zabudovany 3-vyvodovy konektor DIN!



V pripade, Ze sa vam nezobrazuje stereoskopicky efekt, vyberom tejto moznosti vymedte %avy a pravy obraz.

Poznamka: Vo vSeobecnosti je pravdepodobné, Ze tuto moznos( | budete musiel ] zapnul(! iba pri monitoroch s vertikalnym
prekladanym zobrazenim a v pasivnom rezime.



Tato moznos(] vyhradi €o najviac pamate pre pouzitie s texturovymi mapami. Toto mdze zvysill vykon pre aplikacie vyrazne
vyuzivajuce textary, ale za cenu mensieho zniZenia vykonu aplikacii nevyuzivajucich textury.



ZvySuje ostros(] textar pri pouzivani 3D aplikacii so zapnutym vyhladzovanim hran. Toto m6ze poméc(] zlepSi(! kvalitu obrazu.



Pomocou posuvaéa nastavte stupeo anizotropného filtrovania pouZzitého pre textury. NajvySSie nastavenie poskytuje najlepSiu



Vykona detekciu televizora pripojeného ku grafickej karte, aj kei ovladaci panel ukazuje, Ze prave nie je ziadny pripojeny. Toto je
uzitoéné v situaciach, kei konkrétny model pripojeného televizora nenaeita spravne signaly, ktoré umozouju grafickej karte
detekovall jeho pritomnos(].

Ak chcete zapnu’l nastavenia televizora:
1. Kliknite na zaéiarkavacie poliéko.

2. Po zobrazeni vyzvy restartujte poeitaé. Po opatovnom prihlaseni mozete pouzil| ovladacie prvky televizora.



Rezim zobrazenia na Sirku je ,predvolenym® rezimom pracovnej plochy.



Pri zobrazeni na vysku sa vykona otoéenie o 90 stupdov.



Pri prevratenom zobrazeni na Sirku sa vykona otoéenie o 180 stupoov.



Pri prevratenom zobrazeni na vySku sa vykona otoéenie o 270 stupoov.



Na vykonavanie moznosti otoéenia mdzete pouzil tlaéidlo so Sipkou doprava (->) zobrazené nizSie. Alebo mézete kliknuJ na
kruhovu Sipku v pravej hornej €asti a posunul! ju v smere otoéenia.



Na vykonavanie moznosti otoéenia mézete pouzill tlaéidlo so Sipkou do%ava (<-) zobrazené nizsie.



Uréuje rozSirené moznosti vykres¥sovania pri pouziti viacerych obrazoviek alebo rozliénych typov grafickych procesorov NVIDIA.

Poznamka: Moznosti hardvérovej akceleracie pri zobrazeni na viacerych obrazovkach sa nepouziju, ak pouzivate rezim
viacnasobného zobrazenia nView v systéme Windows NT 4.0.

0 Rezim jedného zobrazenia: Ak mate iba jednu aktivnu obrazovku, toto je predvolené nastavenie. Toto nastavenie mbzete
ureéill aj v pripade, ak mate problémy s reZimami ,viacerych zariadeni®, ktoré su vysvetlené niZSie.

0 Rezim klonovaného alebo rozsireného zobrazenia nView: Toto je predvolené nastavenie, ak je konfiguracia zobrazenia
nView nastavena do rezimu klonovaného zobrazenia nView alebo rozSireného zobrazenia nView. Ak sa vo vaSom systéme
pouziva s aktivnymi obrazovkami viacero grafickych kariet zaloZzenych na grafickych procesoroch NVIDIA, toto nastavenie
sa nahradi jednym z rezimov ,viacerych zariadeni“ popisanych nizSie.

0 Rezim kompatibility s viacerymi zariadeniami: Tento rezim je dostupny, ak mate dve alebo viac aktivnych zobrazovacich
zariadeni pri praci v rezime dualneho zobrazenia nView alebo ak pouzivate rozliéné typy grafickych kariet zalozenych na
grafickych procesoroch NVIDIA.

Poznamka: Pri pouziti tohto rezimu rozhranie OpenGL vykres%uje obraz v ,kompatibilnom* rezime pre vSetky obrazovky.
Ak sa v tomto rezime pouzivaju rozliéné typy grafickych procesorov, pre aplikacie typu OpenGL sa poskytne najmensia
spoloéna mnozina funkcii vSetkych aktivnych grafickych procesorov. Vykon pri vykres%ovani pomocou rozhrania OpenGL
je o nieeo nizsi ako v rezime jednej obrazovky.

0 Rezim vykonu pre viacero zariadeni: Tento rezim je dostupny, ak mate dva alebo viac aktivhych zobrazovacich zariadeni
pri praci v rezime dudlneho zobrazenia nView alebo ak pouzivate rozliéné typy grafickych kariet zalozenych na grafickych
procesoroch NVIDIA.

Poznamka: Pri pouZiti tohto reZzimu rozhranie OpenGL vykres%uje obraz vo ,vykonovom* reZime pre vSetky obrazovky.
Podobne ako v ,kompatibilnom rezime®, ak sa pouzivaju rozliené typy grafickych procesorov, pre aplikacie typu OpenGL sa
poskytne najmensia spoloéna mnozina funkcii vSetkych aktivnych grafickych procesorov. Rychlos(] vykres%ovania je vSak
,vyssia“ ako v kompatibilnom rezime, aj kei prepinanie alebo rozsirovanie obrazu na zobrazovacie zariadenia méze
sposobil | mensie doéasné nedokonalosti vykres¥ovaného obrazu.



Zapne kompatibilné spracovanie orezavania textur pouzitim rozhrania OpenGL.

Orezavanie textur sa tyka spracovania suradnic textur, ak sa dostand mimo zakladnu oblas!(] textury. Tieto sa daju orezall po okraj,
alebo v ramci obrazka.



Prepaja stupeo otoéenia, ktory ste zadali pre prekryvanie videa na primarnej obrazovke, k sekundarnej obrazovke. To znamena, ze
stupe0 otoeenia, ktory vyberiete na paneli NVRotate, sa pouzije na primarnych aj sekundarnych zobrazovacich zariadeniach.



Ovladanie zvaésenia umozouje zvaési' vykres¥ované video.
Kliknutim na rozba¥%ovaciu ponuku vyberte obrazovku, ktort chcete zvaesil.

0 Moznos(] Zrkadlové video nastavi vyber zvaésenia na sekundarnu obrazovku, na ktorej sa vykres¥uje zrkadlovy obraz
videa.

0 Moznos(| Prekryvanie videa nastavi vyber zvaesenia na primarnu obrazovku, na ktorej sa vykres¥uje prekryvané video.

0 MozZnos[] Obe nastavi vyber zvaéSenia na primarnu aj sekundarnu obrazovku, na ktorych sa vykres%uje video.



Zapne upozoroujuce dialdgové okno indikatora na teplo.

Ak sa hodnota teploty jadra grafického procesora NVIDIA zhoduje s prahovou hodnotou spomalenia jadra, automaticky sa zobrazi

dialégové okno indikatora na teplo s popisom situacie a éinnosti, ktoré sa vykonali za Géelom zabranenia moznému poskodeniu
konkrétneho grafického procesora (procesorov) vo vaSom systéme.



Toto je aktualna teplota vybratého grafického procesora NVIDIA vo vaSom systéme.



Toto je aktualna teplota oblasti v okoli vybratého grafického procesora NVIDIA vo vaSom systéme. Tato teplota sa vyrazne meni
v zavislosti od ostatnych zdrojov tepla umiestnenych v blizkosti grafického procesora.



Kliknite na jednotku teploty (Fahrenheit alebo Celzius), v ktorej sa ma zobrazovall teplota na tomto paneli.



Kliknutim na Sipku nahor alebo nadol zmeodte hodnotu, pri ktorej sa graficky procesor spomali, a tak zabrani svojmu prehriatiu.

Ak tato hodnota dosiahne teplotu jadra grafického procesora a ak je na tomto paneli zapnutd moznos( ,Zapnull upozornenie
prostrednictvom indikatora tepla...”, automaticky sa zobrazi dialégové okno s popisom situacie a éinnosti, ktoré sa vykonali za
uéelom zabranenia moznému prehriatiu a poSkodeniu %ubovo¥ného konkrétneho grafického procesora (procesorov) vo vasom
systéme.

Poznamka: Odporiéana hodnota pre toto nastavenie je predvolena hodnota nastavena vyrobcom. VSetky zmeny tejto hodnoty by
sa mali vykonavall s mimoriadnou opatrnos(iou.



Zobrazuje aktualnu teplotu jadra grafického procesora NVIDIA na systémovom paneli.



Tieto informacie popisuju moznosti vasho systému tykajuce sa rozhrania AGP.



V tejto easti s uvedené informacie o identifikacii vyrobcu a moznostiach rozhrania AGP éipovej sady zakladnej dosky vasho
poeitaea.



Tato éasl] popisuje moznosti vasho grafického procesora NVIDIA tykajuce sa rozhrania AGP.



Tato éasl] obsahuje suhrnné informacie o moznostiach rozhrania AGP aktualne dostupnych na pouzitie vo vasom systéme.
Uvedené polozky su funkcie rozhrania AGP, ktoré su spoloéné pre eipovu sadu zakladnej dosky a vas graficky procesor NVIDIA.



Toto nastavenie umozouje manualne upravill maximalnu rychlos(] rozhrania AGP, pri ktorej pracuje vasa graficka karta.

Poznamka: Uprava tohto nastavenia méze spdsobil| nestabilitu vasho systému, ak nastavite hodnotu vy$siu, ako bolo uréené za
bezpeéné pre vasu konkrétnu konfiguraciu systému.



Zaéiarknutim tohto polieka zapnete rychly zapis na port AGP (FW).



Zaéiarknutim tohto polieka zapnete adresovanie postranného pasma portu AGP (SBA).



Zaéiarknutim tohto polieka zapnete vyrovnavaciu pamall prikazovej medzipamate 2D.



Tato moznos(] umozouje ovladall maximalny poéet nevybavenych Ziadosti o priradenie zbernice AGP zaradenych do radu.



Vyberom tejto moznosti umoznite systému vybrall najlepSie nastavenie pre maximalny poéet nevybavenych Ziadosti o pridelenie
zbernice AGP.



Vyberom tejto moznosti uréite maximalny poéet nevybavenych Ziadosti o pridelenie zbernice AGP.



Kliknutim na tuto moznos(] otestujete konfiguraciu rozhrania AGP zadanu na tomto paneli. Tento test dokaze uréilJ, &i vybraté
nastavenia spOsobia nejaké problémy spojené so stabilitou alebo vykonom.



Posunutim posuvaéa do polohy pre nastavenie vykonu (ako je to popisané nizSie) mdzete nastavi'! zlepSenie kvality v aplikaciach
vyuzivajucich rozhranie Direct3D a OpenGL.

0 Aplikacia: Toto nastavenie pouzite na zaruéenie toho, Ze ovladaé presne spaoa vsetky poziadavky aplikacie.
0 Vyvazeny: Toto predvolené nastavenie slizi na ziskanie najlepSieho kompromisu medzi poziadavkami a vykonom aplikacie.

0 Agresivny: Pomocou tohto nastavenia dosiahnete najvyssi vykon aplikacie.



Tento posuvaé pouzite na nastavenie stupoa vyhladzovania hran, ktoré sa pouzije v aplikaciach pouzivajucich rozhranie Direct3D
a OpenGL. Vyhladzovanie hran je technika pouzivana na minimalizovanie efektu ,schodikov®, ktoré su niekedy vidite%4né pozdaz
hran trojrozmernych objektov. Rozsah nastavenie siaha od Uplného vypnutia vyhladzovania hran az po maximalnu moznu uroved
pre konkrétnu aplikaciu.

0 Vypnuté: Vypne vyhladzovanie hran v 3D aplikaciach. Tuto moznos! | zapnite, ak v aplikaciach vyzadujete maximalny vykon.

0 2x. Zapne vyhladzovanie hran pomocou rezimu 2x. Tento rezim ponuka zlepsenu kvalitu obrazu a vysoky vykon v 3D
aplikaciach.

0 Quincunx. Zapne patentované techniky vyhladzovania hran, ktoré poskytuje rodina grafickych procesorov GeForce.

Vyhladzovanie hran Quincunx ponuka kvalitu pomalSieho rezimu vyhladzovania hran typu 4x pri takmer rovnakom vykone,
ako ma rychlejsi rezim typu 2x.

0 4x. Zapne vyhladzovanie hran pomocou rezimu 4x. Tento rezim ponuka vy$Siu kvalitu obrazu za cenu straty ureitého vykonu
v 3D aplikaciach.

0 4x, 9-nasobné Gaussove. Zapne vyhladzovanie hrdn pomocou rezimu 4x, 9-nasobné (Gaussove). Tento rezim ponuka
vys$8iu kvalitu obrazu, avSak za cenu straty ureitého vykonu v 3D aplikaciach.

Poznamka: Niektoré moznosti nemusia by ] dostupné z dévodu obmedzeni vasho hardvéru. BliZSie informécie ziskate
v pouzivate¥askej priruéke pre produkt NVIDIA.



Pomocou posuvaéa nastavte stupeo anizotropného filtrovania pre zlepSenu kvalitu obrazu. Zapnutie tejto moznosti zlepSuje
kvalitu obrazu za cenu zniZenia vykonu.

1 Vypnuté: Vypne anizotropné filtrovanie.

0 1x. Vysledkom je maximalny vykon.

0 2x. Vysledkom je lepSia kvalitu obrazu za cenu zniZenia vykonu.
0 4x. Vysledkom je lepSia kvalitu obrazu za cenu znizenia vykonu.

0 8x. Vysledkom je najlepsia kvalita obrazu.

Poznamka: Niektoré moznosti nemusia by dostupné z dévodu obmedzeni vasho hardvéru. BlizSie informacie ziskate
v pouzivate¥sskej dokumentacii pre produkt NVIDIA.



Umozoduje aplikacii pouzivajucej rozhranie Direct3D vybrall vlastné nastavenie obnovovacej frekvencie. Pri zapnuti tejto moznosti
nebude zoznam uvedeny nizSie dostupny.



Umozouje ovladaéu nahradill obnovovaciu frekvenciu pre aplikacie pouzivajuce rozhranie Direct3D. Pri zapnuti tejto moznosti
bude dostupny aj zoznam uvedeny nizSie.



Tento zoznam umozouje individualne nahradil] obnovovacie frekvencie pre kazdé rozliSenie.

Predvolené znamena, Ze sa pouzije obnovovacia frekvencia nastavena v aplikacii. Yaubovo%:na ina hodnota znamena, ze
obnovovacia frekvencia sa nastavi na hodnotu pre aplikacie zobrazené na celej obrazovke a pouzivajuce rozhranie Direct3D.

Ak chcete nahradil] obnovovaciu frekvenciu

1.V stapci Obnovovacia frekvencia kliknite na slovo Predvolené na riadku, ktory obsahuje rozlienia, pre ktoré chcete zmenitl
obnovovaciu frekvenciu. Zobrazi sa zoznam hodnét.

2. Vyberte obnovovaciu frekvenciu a kliknite na tlaéidlo Pouzil .



Zvysi ostros[] a kvalitu obrazu zosilnenim vysokofrekvenéného obsahu.



Upravi spotrebu energie z batérie vo vzl lahu k vykonu.



Upravi spotrebu energie zo siellového napajacieho zdroja vo vzl[lahu k vykonu.



Toto je aktualne pouzivany napajaci zdroj.



Toto je aktualna uroved napdjania vo vzl lahu k vykonu.



Toto je aktualna uroveo nabitia batérie.



Tento posuvaé na nastavenie ve¥%kosti zobrazenia na televiznej obrazovke pouZite na nastavenie urovne, pri ktorej sa upravi
ve¥kos[ | zobrazenia na obrazovke vasho televizora. Ak na vasej televiznej obrazovke vidite napriklad éierny okraj, mézete
pomocou posuvaéa zvaesill zobrazenie na televiznej obrazovke, a tak odstranil] okraj.

Poznamka: Nastavenie Uplne vpravo (posuote posuvae Uplne doprava) je optimalne na pozeranie diskov DVD.



Digitalne zvyraznenie umozouje ovladal | separaciu farieb a jas obrazu, vysledkom €oho je jasnejSi a éistejsi obraz pri prehravani
videa.



Niektoré filmy (obraz videa) sa mézu zobrazi(l pri prehravani prili§ tmavé. ZvySenim hodnoty gama mézete zvySil| jas obrazu.






