Zapina emulaciu pixelovej hmly. Architektura Direct3D uréuje, Ze jednotka NVIDIA GPU umozoujtca hardvérové
urych¥sovanie Direct3D moze implementovall bui vrcholovit hmlu alebo pixelova hmlu.

Pozn.: Niektoré hry priamo nedotazuji moznosti hardvéru Direct3D a predpokladaju podporu pixelovej hmly.
Zapnutim tejto moznosti sa zabezpeéi, aby takéto hry spravne pracovali na jednotke NVIDIA GPU.



Prinuti hardvér automaticky prispdsobil] habku medzipaméite Z-buffer habke, ktoru pozaduje program.

Pozn.: Tto moznos[ | vypnite iba v tom pripade, ak vasa praca nevyhnutne vyzaduje konkrétnu habku
medzipaméte Z-buffer. Ak je tdto moznos[J vypnutd, budt fungovall iba tie programy, ktoré¢ majia hébku
medzipaméte Z-buffer zodpovedajucu aktualnej konfiguracii hardvéru.



Zapina alternativnu techniku ukladania hadbky do medzipamite.

Zapnutie tejto moznosti umozouje hardvéru, aby u 16-bitovych programov pouzival iny mechanizmus ukladania
hébky do medzipaméte. Zabezpeéi sa tym kvalitnejsie vykres¥ovanie obrazkov 3D.



Zapne logo NVIDIA v programoch Direct3D.

Ak je zapnuta tdto moznos(J, pocas prace s programami Direct3D sa v dolnom rohu obrazovky zobrazuje logo
NVIDIA.



Jednotka NVIDIA GPU méze automaticky generovall mapy MIP, tym zvysi[] efektivitu prenosu textur cez
zbernicu a zabezpeéill vyS$si vykon programu.

Pozn.: Ak je zapnuté automatické generovanie map MIP, v niektorych programoch to méze negativne ovplyvnill
zobrazovanie. Ak sa vyskytne problém, zniZzujte mnoZzstvo urovni automaticky generovanych map MIP az dovtedy,
kym zobrazovanie nebude spravne. Znizenim mnozstva irovni map MIP sa spravidla podari eliminovall chybné
zarovnanie textlr (,efekt spojov®), av§ak na ukor vykonu.



Upravuje hodnotu LOD (Level Of Detail) u map MIP.

Niz8ia hodnota zabezpeei vysSiu kvalitu obrazka, zatia¥ ¢o vySSia hodnota zabezpeei vyssi vykon programu.
K dispozicii je pa[] preddefinovanych hodndt — od nastavenia ,Najlepsia kvalita obrazu® po nastavenie ,Najlepsi
vykon®.



Zobrazi zoznam ulozenych vlastnych nastaveni (oznac¢ovanych aj ako ,tweaks®).

Nastavenie sa aktivuje vyberom polozky v zozname a kliknutim na prikaz PouZil .



Kliknutim ulozite aktualne nastavenia (vratane nastaveni v okne Viac Direct3D) ako vlastné nastavenie (,tweak").
Ulozené nastavenia sa pridaju do ved¥ajSieho zoznamu.

Kei ndjdete optimalne nastavenia pre hru Direct3D a ulozite ich ako vlastné nastavenie, pred za¢iatkom kazdej hry
mdzete rychlo nakonfigurovall architektaru Direct3D a nemusite kazdu moznos[| nastavoval | osobitne.



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



Kliknutim obnovite predvolené hodnoty vSetkych nastaveni.



Kliknutim zobrazite dialdgové okno umozoujuce prispdsobenie ialSich nastaveni architektiry Direct3D.



Posunutim jazdca zmenite hardvérovii schému adresovania textir pre texely (prvky textary).

Zmenou hodno6t sa zmeni zadefinované miesto zaéiatku suradnic texelu. Predvolené hodnoty zodpovedaju
$pecifikaciam Direct3D. Niektory softvér moze predpokladall iné zadefinovanie zac¢iatku stradnic texelu. Ak sa
predefinuje zaéiatok suradnic texelu, kvalita obrazu v tychto programoch sa zvysi. Pomocou jazdca zmeote
zaciatok suradnic texelu v priestore medzi %avym hornym rohom a stredom texelu.



Umozouje jednotke NVIDIA GPU pouzill uréeny objem systémovej pamite (navyse k paméiti na samotnych
grafickych kartach) na ukladanie textur.

Pozn.: Maximalny objem systémovej pamate, ktory sa moze rezervovall na ukladanie textur, sa vyrata na zaklade
objemu fyzickej pamite RAM po¢itaéa. Eim véésia je pamid[] RAM, tym vyssiu hodnotu mozno nastavill.

Toto nastavenie sa vz[lahuje iba na grafické karty PCI a karty AGP spustené v rezime kompatibilnom s PCI.



Uréuje, ako Direct3D pracuje s vertikalnou synchronizaciou.
®  Vidy vypnuta. Vertikalna synchronizécia je v programoch Direct3D vzdy vypnuta.

®  Predvolene vypnuta. Vertikdlna synchronizécia je vypnuta, pokia¥s program nevyzaduje jej zapnutie.

®  Predvolene zapnuta. Vertikalna synchronizacia je zapnuta, pokia¥ program nevyzaduje jej vypnutie.



Ak je vertikdlna synchronizacia vypnutd, obmedzi poe¢et snimok, ktoré mdze procesor pripravil) predtym, nez ich
graficky procesor spracuje.

Pozn.: V niektorych pripadoch plati, Ze ¢im véesi je povoleny poeet predkreslenych snimok, tym pomalSia moze
by[] odpovei na zariadenia ako pakové ovladace, gamepady alebo klavesnice. Ak pri hre pocillujete vyrazne
oneskorent odpovei na vstupné zariadenia pripojené k poéitacu, znizte tuto hodnotu.



Vypina podporu ovladac¢a pre rozsirené pokyny, ktoré pouzivaji niektoré procesory.

Niektoré procesory podporuju ialSie pokyny 3D, ktoré dopaoaju jednotku NVIDIA GPU a zvySuju vykon hier
a programov 3D. Téato moznos[ | dovo¥suje vypnul] v ovladacoch podporu tychto rozsirenych pokynov 3D, ¢o
mdze byl uzitoéné pri porovnavani vykonu a rieSeni problémov.



Umozouje ovladaeu exportoval | formaty pixelov v rezime stereo, takZe programy OpenGL mdzu pouzival]
stereoskopicky rezim a umoznil] pouzivanie okuliarov 3D.



Umozouje ovladaeu exportoval | formaty pixelov na prekryvanie, takze programy OpenGL mo6zu pouzivall
prekryvanie.



Umozouje ovladaéu OpenGL vyhradil | jednu zadni medzipamal a jednu habkovi medzipamal pri rovnakom
rozliSeni obrazovky.

® Ak je moznost zapnuté (zaciarknuta), programy OpenGL, ktoré vytvaraju viaceré oknd, efektivnejSie vyuzivaju
videopamat a maju lepsi vykon.

® Ak je moznost vypnuta (nie je zaciarknutd), ovlada¢ OpenGL vyhradi pre kazdé okno vytvorené v programe OpenGL
zadnu medzipamét a hibkovi medzipamét.



Nastavi optimalne nastavenia vybratého programu OpenGL. Kliknutim na Sipku zobrazite zoznam programov,
v ktorom mézete vyberall.



Ureuje, ¢i sa v programoch OpenGL maju predvolene pouzivall textury s uréitym farebnym rozliSenim.

® Ak je zap. moznosl] PouZil| farebné rozliSenie poéitaéa, vzdy sa pouzivaju textury s fareb. rozlisenim, aké
je nastavené v systéme Windows.

® Ak je zapnuta moznos[] VZdy pouZivall 16 b/p alebo VZdy pouZzivall 32 b/p, bez oh%adu na nastavenie
poéitaca sa pouzivaju textiry s uréenym farebnym rozliSenim.



Ureuje rezim prepinania medzipaméte pre celoobrazovkové programy OpenGL. Mozete si vybral] metodu
blokovy prenos alebo automaticky vyber.

Moznos!] Automaticky vyber umozni ovladacu uréil| najlepsiu metédu pod*sa konfiguracie hardvéru.



Uréuje, ako OpenGL pracuje s vertikalnou synchronizaciou.
®  Vidy vypnuta. Vertikalna synchronizécia je v programoch OpenGL vzdy vypnuta.

®  Predvolene vypnuta. Vertikdlna synchronizécia je vypnuta, pokia¥s program nevyzaduje jej zapnutie.

®  Predvolene zapnuta. Vertikalna synchronizacia je zapnuta, pokia¥ program nevyzaduje jej vypnutie.



Kliknutim ulozite aktualne nastavenie ako vlastné (,tweak®), ktoré sa potom prida do ved¥ajSieho zoznamu.

Kei ndjdete optimalne nastavenia pre program OpenGL a ulozite ich ako vlastné nastavenie, pred spustenim
programu moézete rychlo nakonfigurovall architektiru OpenGL a nemusite kazdu moznos[] nastavovall osobitne.



Posunutim jazdca upravte hodnoty Jasu, Kontrastu a Gama pre vybraty kanal farby.

Nastavenia korekcie farieb sa pouzivaji na kompenzaciu rozdielov v jase medzi zdrojovym obrazkom a jeho
vystupom na obrazovke. Ak pracujete s programami na spracovanie obrazu, upravte nastavenia korekcie farieb tak,
aby reprodukcia farieb obrazkov (napr. fotografii) na obrazovke bola vernejsia.

Mnohé hry so zrychlenim 3D sa mo6zu zdall prili§ tmavé. ZvySenim jasu alebo hodnoty gama vo vSetkych
kanaloch dosiahnete, ze hry budi jasnejsie a budu sa prijemnejsie hrall.



Kliknutim na ipku v zozname vyberte kanal farby, ktory sa nastavuje pomocou jazdcov. Kanaly Eervena, Zelena
a Modra mozete nastavill jednotlivo alebo naraz.



Digitalna Zivos[] umozouje ialej nastavovall ohrani¢enos] a intenzitu farieb a dosiahnulJ vo vsetkych
programoch jasnejsi a ostrejsi obraz.

Pomocou jazdca mozete nastavill tieto urovne digitalnej zivosti: Vyp., Nizka, Stredna, Vysoka a Max.



Graficka reprezentacia krivky farieb. Kei upravujete kontrast, jas a hodnotu gama, krivka sa meni v redlnom éase.



Tato moznos[ zapnite vtedy, ak chcete, aby sa v nasledujicej relacii systému Windows (t. j. po reStartovani
poéitaca) automaticky pouzili vykonané tpravy farieb.

Pozn.: Ak je poéita¢ zapojeny do siete, farby sa upravia po prihlaseni do systému Windows.



Zobrazi zoznam ulozenych vlastnych nastaveni farieb.

Nastavenia sa aktivuju vyberom polozky v zozname.



Kliknutim ulozite aktualne nastavenie farieb ako vlastné nastavenie. Ulozené nastavenia sa pridaju do ved¥:ajSieho
zoznamu.



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



Kliknutim obnovite vSetky hodnoty farieb nastavené vyrobcom hardvéru.



Pridé ikonu nastaveni NVIDIA na panel tloh systému Windows.

® Jkona umozouje rychlo pouzil ] ktoréko¥avek vlastné nastavenie Direct3D, OpenGL alebo nastavenie farieb
pomocou pohodlnej kontextovej ponuky.

®  Ponuka obsahuje tiez polozky na obnovenie predvolenych nastaveni a pristup k dialogovému oknu Vlastnosti
obrazovky.



Kliknutim vyberte ikonu, ktora ma zastupovall pomocku Nastavenia NVIDIA na paneli tloh systému Windows.
1. Vyberte pozadovanu ikonu v zozname.

2. Kliknite na prikaz PouZi(l; ikona sa zobrazi na paneli.



Prida moznos(] Vlastnosti nView do ponuky pracovnej plochy, a tym zapne Spravcu pr. plochy nView.

Kliknite pravym tla¢idlom na prac. plochu a potom na Vlastnosti nView. Zobrazi sa panel s vlastnos[Jami
Spravcu pr. plochy nView.



Po vybrati moznosti Zapnul[ Spravcu pr. plochy nView kliknutim otvorite panel s vlastnos[Jami Spravcu pr.
plochy nView.

Panel s vlastnos[Jami Spravcu pr. plochy nView umozouje konfigurovall funkcie Spravcu pr. plochy aj pre viacero
pracovnych ploch a obrazoviek (monitorov).



Tieto moznosti umozouji uréil) umiestnenie obrazka na plochej obrazovke, ak sa pouziva s niz§im rozliSenim, nez
je maximalne podporované rozlisenie.



Pomocou tlacidiel so Sipkami nastavite umiestnenie pracovnej plochy na obrazovke.



Kliknutim obnovite predvolené umiestnenie pri aktudlnom rozliSeni a frekvencii obnovenia.



Vyberte zobrazovacie zariadenie (monitor, digitadlnu plochti obrazovku alebo TV) pod%a toho, aké zariadenia
podporuje vasa graficka karta s jednotkou NVIDIA GPU.



Kliknutim otvorite okno, v ktorom mézete prispdsoboval] nastavenia aktivneho zobrazovacieho zariadenia.



Kliknutim oznaéte aktudlny format a miestne nastavenia televizneho vystupu.



Kliknutim otvorite dialégové okno, v ktorom mdzete uréill format televizneho vystupu.



V tomto zozname mdzete vybrall format televizneho vystupu v zavislosti od svojej krajiny.

Pozn.: Ak krajina nie je uvedend, vyberte krajinu, ktord sa nachadza najblizsie k vaSej oblasti.



Kliknutim vyberte typ vystupného signalu, ktory sa odosiela do televizora.

® Ak mate vhodny pripéjaci kabel, format S-Video poskytuje spravidla vyssiu kvalitu vystupu ako format
Composite video.

® Ak neviete, ktory typ signalu mate uréill, vyberte moznos[] Automaticky vyber.



Stlagenim tlae¢idiel so Sipkami nastavite umiestnenie pracovnej plochy na televizore.

Pozn.: Ak je pre nespravne nastavenie televizny obraz deformovany alebo vypadne, po¢kajte 10 sektiind. Obraz sa
automaticky vrati na predvolené umiestnenie a potom mozete znova vykonal] upravu nastavenia. Po umiestneni
pracovnej plochy na pozadované miesto kliknite pred uplynutim 10-sekundového intervalu na tla¢idlo Pouzil ],
aby sa nastavenia ulozili.



Kliknutim obnovite predvolené umiestnenie pracovnej plochy na obrazovke TV pri aktudlnom rozliseni.



Pomocou jazdca nastavite jas televizneho obrazu.



Pomocou jazdca nastavite kontrast televizneho obrazu.



Pomocou jazdca nastavite sytos[] farieb televizneho obrazu.



Pomocou jazdca nastavite rozsah filtrovania blikania televizneho signalu.

Pozn.: Pri prehravani filmov DVD pomocou hardvérového dekodéra sa odportiéa iplne vypnull filtrovanie
blikania.



Pomocou tychto ovladacich prvkov sa nastavuje kvalita prehravania videa alebo DVD na zobrazovacom zariadeni
(monitore).

Nezavislym nastavovanim jasu, kontrastu, odtieda a sytosti dosiahnete optimalnu kvalitu obrazu pri prehravani
videa a filmov DVD na po¢itaéi.



Nastavuje zakladné a pamillové ¢asovacie frekvencie jednotky NVIDIA GPU.



Nastavuje zakladnu ¢asovaciu rychlos[] NVIDIA GPU.



Uvadza zéakladnu eéasovaciu rychlos[] v megahertzoch.



Nastavuje ¢asovaciu rychlos[] rozhrania pamite grafickej karty.



Uvadza easovaciu rychlos[] rozhrania paméte v megahertzoch.



Testuje stabilitu novych nastaveni ¢asovacej frekvencie pred ich pouzitim.

Pozn.: Kazdé nové nastavenie, ktoré sa liSi od predvoleného nastavenia vyrobcu, je potrebné otestovall predtym,
nez ho pouzijete natrvalo.



Zabezpeei automatické pouzitie zmien easovacich frekvencii pri kazdom spusteni systému Windows.

Pozn.: Automatické nastavenie ¢asovania pri spusteni systému Windows mozete obis[] tak, Ze podrzite stlaéeny
klaves Ctrl. Ak je poe¢itaé zapojeny do siete, podrzte stlaceny klaves Ctrl ihnei po prihlaseni do systému
Windows.



Obnovi vSetky moznosti nastavenia ¢asovacej frekvencie a pred opdtovnym zapnutim ovladacich prvkov vynuti
nové zistenie grafického hardvéru.

Pozn.: Obnovenie sa odporiu¢a vykonall zakazdym, kei systém BIOS grafického adaptéra prepisete
aktualizovanou bitovou kdopiou systému BIOS.



nView Standard je rezim jednej obrazovky. Tento rezim pouzivajte, ak je ku grafickej karte s jednotkou
NVIDIA GPU pripojené len jedno zobrazovacie zariadenie.



Rezim Klon nView zobrazi presni kopiu primarnej obrazovky na sekunddrnom zariadeni.



Horizontilne roztiahnutie nView umozouje horizontalne roztiahnuJ plochu systému Windows na dve
zobrazovacie zariadenia. V tomto rezime dve obrazovky spolu vytvoria Siroktl, roztiahnutti zobrazovaciu plochu
vhodnu na zobrazovanie predmetov, ktoré su SirSie nez jedna obrazovka.



Vertikalne roztiahnutie nView umozouje vertikalne roztiahnulJ] plochu systému Windows na dve zobrazovacie
zariadenia. V tomto rezime dve obrazovky spolu vytvoria vysoku, roztiahnuta zobrazovaciu plochu vhodnu na
zobrazovanie predmetov, ktoré su vyssie nez jedna obrazovka.



Zobrazi graficku reprezentaciu konfiguracie zobrazenia nView.
§ Kliknite na obrazok monitora, kt. chcete uréi[J ako aktualnu obrazovku.

§ Kei kliknete pravym tla¢idlom mysi na obrazok monitora, zobrazi sa kontextova ponuka, pomocou ktorej
mozete nastavovall zobrazovacie zariadenia. Poskytuje tiez pristup ku karte Korekcia farieb.



Kliknutim zamknete umiestnenie panoramovania na sekundarnej obrazovke v rezZime Klon.

Tym sa virtualna pracovna plocha zastavi v uréitej pozicii, €o je uzitoéné pri prezentaciach a pri praci s jemnym
detailom v programoch.



Oblas[] obrazovky videa, kt. chcete zvaesil] alebo zmensill, vyberte kliknutim do stredu alebo na ikony so
Sipkami. Kei je pozadovana ¢as[] obrazovky vybratd, mozete ju zvaesil] alebo zmenSi[] pomocou jazdca.



Posunutim jazdca zvagsite alebo zmensSite vybrati oblas[] obrazovky videa.



Kliknite na §ipku v zozname a vyberte moznos[| Primarna obrazovka alebo Sekundarna obrazovka pod¥a
toho, na ktorej obrazovke chcete prehravall video v rezime celej obrazovky. Rezim celej obrazovky vypnete
kliknutim na VypnualJ.



Vyntti, aby softvér prekryvania pouzival riadenie zbernice.

Pozn.: Tato moznos[] sa odporiéa za¢iarknu(J iba v pripade, ak sa vyskytuju problémy s prehravanim videa,
napriklad kei sa obraz neobjavi alebo je deformovany.



Zobrazi typ zobrazovacieho zariadenia, ktoré pouZzivate s vybratou grafickou kartou.



Kliknutim zobrazite vlastnosti obrazovky a jej ovladaéa.



Zobrazi zoznam frekvencii obnovenia pre tento monitor. Vyssia frekvencia obnovenia znizi blikanie obrazovky.



Ureuje, ¢i zoznam v ¢asti Frekvencia obnovenia obsahuje rezimy, ktoré vaSa obrazovka nepodporuje.

Pozor: Ak vyberiete rezim nevhodny pre pouzivanu obrazovku, moze to spdsobil] vazne problémy so zobrazenim
a poskodenie hardvéru.



Ureuje, Ze obrazovka reprezentovana vybratou ikonou bude primarna.

Po spusteni poeitaca sa prihlasovacie dialégové okno zobrazi na primarnej obrazovke. Va¢sina okien programov sa
pri prvom otvoreni predvolene zobrazuje na primarnej obrazovke. Primédrna obrazovka obsahuje Ysavy horny roh
pracovnej plochy.



Zobrazi vSetky aktualne obrazovky nView. Ak su pripojené viaceré zariadenia a pouziva sa iny nez Standardny
rezim, mozete vybrall, ktora obrazovka sa bude aktualne pouzivall.

Aktualnu obrazovku mozete vybrall aj kliknutim na niektort z ikon monitorov uvedenych vyssie.



Kliknutim nastavite alebo zmenite nastavenia vystupného zariadenia, ktoré pouziva aktualna obrazovka.



Kliknutim zistite vSetky zobrazovacie zariadenia pripojené ku grafickej karte.

Pozn.: Tuto funkciu pouzite vtedy, ak ste po otvoreni ovladacieho panela pripojili obrazovku.



Zagciarknite toto poli¢ko, ak je ku konektoru sekundarnej obrazovky pripojeny monitor (zobrazovacie zariadenie),
ktory nebol zisteny. Je to uzitoené, ak pouzivate starSie monitory alebo monitory pripojené cez konektory BNC.



Kliknutim ziskate pristup k ialsim funkciam jednotky NVIDIA GPU.



Kliknutim ziskate pristup na lokalitu NVIDIA, kde néjdete najnovsie informacie a ovladac¢e pre jednotku NVIDIA
GPU.



Této informacia obsahuje podrobnosti o hardvérovych aspektoch vybratej jednotky NVIDIA GPU.



Tato informéacia obsahuje podrobnosti o vybratych aspektoch systému, ktoré moézu ovplyvnill celkovy vykon
grafiky.



Zoznam suborov, ktoré pouziva jednotka NVIDIA GPU, vratane popisov a verzii.



Vypne vyhladzovanie v programoch 3D.

Pozn.: Tato moznos[J zapnite, ak vyZadujete maximalny vykon programov.



Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 2x.

Pozn.: Tento rezim poskytuje zlepSenu kvalitu obrazu a vysoky vykon programov 3D.



Zapne patentovant vyhladzovaciu technologiu dostupnu v jednotkach GeForce GPU.
Pozn.: Technoldgia vyhladzovania Quincunx ponuka kvalitu pomalSieho vyhladzovacieho rezimu 4x s vykonom
takmer takym, ako v rychlejSom rezime 2x.



Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4x.

Pozn.: Tento rezim poskytuje v programoch 3D vyssiu kvalitu obrazu na tkor vykonu.



Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4x, 9-tap (Gaussian).

Pozn.: Tento rezim poskytuje v programoch 3D vys§iu kvalitu obrazu na tkor vykonu.



Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4xS. Tento rezim poskytuje v programoch 3D vyssiu kvalitu obrazu ako
rezim 4x, ale s niz§im vykonom.
Pozn.: Nastavenie sa pouZije iba pre programy Direct3D. Pri praci s programami OpenGL pouzije
technologia OpenGL najblizSie vhodné nastavenie vyhladzovania - t. j. nastavenie bezprostredne
predchadzajluce nastaveniu 4xS.



Automaticky zapne optimalne nastavenia vyhladzovania u tych programov 3D, ktoré podporuju vyhladzovanie.



Umozouje ruéne nastavill rezim vyhladzovania, ktory sa méa pouZzivall pri praci s programami 3D.



Zobrazi informacie o aktualnych nastaveniach AGP pogitaca.



Ruene nastavte rychlos| zbernice AGP, ktoru pouziva graficky podsystém.

Pozn.: Ak neviete, ktoru rychlos[] zbernice AGP mate vybrall, nechajte toto policko prazdne. Systém potom
automaticky urei optimalnu rychlos[] zbernice AGP.



Posunutim jazdca ruéne nastavte rychlos(] zbernice AGP, ktortt ma graficky podsystém pouzivall.



Vyberte metodu, pomocou ktorej bude ovlada¢ spravovall videopamill vyhradent zo systémovej paméite.



Ureite objem systémovej paméte, ktory sa bude pouzivall pomocou metody uréenej aktudlnym rezimom
snimkovej medzipamate.



Ureuje stratégiu spravovania snimkovej medzipaméte v rezime dynamickej snimkovej medzipaméite.



Funkcia NVIDIA PowerMizer umozouje reguloval spotrebu energie jednotky GPU.

Ak vyberiete moznos[ | Maximalna uspora energie, predazite tym zivotnos! ] batérie. Pomocou moznosti
Maximalny vykon zasa dosiahnete najvyssi graficky vykon jednotky GPU.



Zabezpeei, ze systém Windows bude s grafickymi kartami s viacerymi vystupmi zaobchadzall, akoby to boli
jednotlivé samostatné karty nainstalované v systéme.

Pozn.: Ak zapnete tiito moznosl], mdzete pre kazdé zobrazovacie zariadenie pripojené ku grafickej karte pre viac
obrazoviek samostatne nastavil | rozliSenie a farebné rozlisenie.



Kliknutim otvorite dialdgové okno umozoujuce prispdsobenie alSich nastaveni sterea a prekryvania v OpenGL.

Pozn.: Tlagidlo je pristupné, iba ak v prvom poli so zoznamom na tomto paneli aktivujete moznos[] Zapnul! stereoskopicky rezim API so 4
medzipamilami.



Zapina prekryvanie v OpenGL.

Niektoré programy (napriklad Softimage3D) vyzaduju roviny prekryvania. Roviny prekryvania sa pouzivaju ako
paletova plocha na dévazok k normalnej medzipaméiti farby (RGB). Prekryvanie je uzitoéné najma pri prekryvani
oblasti vykres¥ovania, ktoré s nezavislé od samotného obrazu 3D — ako st ponuky a kurzory. Prekryvanie je
podporované v 16- aj 32-bitovom farebnom rezime.

Pozn.: Stereoskopicky rezim OpenGL a prekryvanie sa nemdzu pouzivall naraz. Na prekryvanie je potrebna
pridavna vstavana graficka pamal . Prekryvanie nemusi byl ] dostupné pre vSetky rozliSenia. Ak budete mal’
problémy so spristupnenim funkcie prekryvania, mézete zmensilJ rozliSenie alebo farebné rozliSenie.



Zapina stereo rezim v OpenGL.

Aby bolo mozné spsiial] stereoskopické programy s okuliarmi 3D alebo inym hardvérom, ovladaé NVIDIA
exportuje formaty pixelov v reZime stereo OpenGL a zorganizuje pamél | tak, aby sa sterecoskopické a monoskopické
programy mohli pouzivall naraz.

Pozn.: Tito moznos(] zapnite len vtedy, ak je to potrebné. Niektoré programy automaticky pouzivaji
stereoskopicky format, zatia% ¢o iné programy nemusia s formatmi pixelov v rezime stereo spravne fungovall.
Pozn.: Stereoskopicky rezim OpenGL a prekryvanie sa nemozu pouzival | naraz. Na prehravanie stereo je potrebna
pridavna vstavana graficka pami[l. Prekryvanie nemusi byl dostupné pre vSetky rozliSenia. Ak budete mal]
problémy s prehravanim v stereoskopickom rezime, znizte rozlisenie alebo farebné rozlisenie.



Ovlada¢ NVIDIA podporuje Siroku skalu stereoskopického hardvéru. Ak pouzivate iny ako predvoleny
stereoskopicky hardvér, vyberte v zozname rezim zobrazenia.



Pouzivall okuliare 3D: Ttto moznos[ ] zapnite len vtedy, ak pouzivate ELSA 3D REVELATOR™ alebo
kompatibilny adaptér. Tieto adaptéry transformuju signal monitora na Standardizovany signal pre 3-vyvodovy
konektor DIN, kt. pouziva viesina stereoskopického hardvéru.

Pozn.: Ak ma graficka karta vstavany 3-vyvodovy konektor DIN, adaptér nemusite pouzivall.



Pouzil| monitor s vert. prekladanim: Zapnite tito moznos( ], ak je ku graf. karte pripojena plocha obrazovka
s automat. nastavenim rezimu stereo.



Pouzill rezim Klon nView: Zapnite, ak pouzivate hardvér s pasivnym rezimom stereo. Na pouzivanie tejto moznosti je potrebné, aby boli
projektory pripojené ku graf. karte pre dve obrazovky zalozenej na jednotke NVIDIA GPU a aby bola na karte Rezim zobrazenia nView vybrata
moznos! | Klon nView. Na jednej obrazovke sa zobrazi obraz pre ¥avé oko, na druhej obraz pre pravé oko.

Pozn.: Tato moznos(] je k dispozicii len na grafickych kartach pre dve (alebo viac) obrazoviek.



Pouzil] vstavany konektor DIN: Zapnite tuto moznos[ |, ak ma graficka karta vstavany 3-vyvodovy konektor DIN.
V tom pripade nepotrebujete Specialny adaptér (ako napriklad adaptér dodavany s okuliarmi StereoGraphics).
Vsetky typy stereoskopického hardvéru mézete pomocou 3-vyvodového konektora DIN pripojil] priamo ku

grafickej karte.



Pre Stereographics StereoEyes pouZil | modry pruhovy kéd: Zapnite tiito moznos(], ak pouzivate adaptér
dodavany so zariadenim StereoGraphics StereoEyes alebo s kompatibilnym produktom. Tieto adaptéry transformuju
signal monitora na Standardizovany signal pre 3-vyvodovy konektor DIN, ktory pouziva vééSina stereoskopického
hardvéru.

Pozn.: Ak ma graficka karta vstavany 3-vyvodovy konektor DIN, adaptér nemusite pouzivall.



Ak nevidite stereoskopicky efekt, vyberte tuto moznos[ 1. Y4avy obraz sa vymeni s pravym.
Pozn.: Tato moznos[] je spravidla potrebné zapnii[] u monitorov s vertikalnym prekladanim a v pasivnom rezime.



Pomocou tejto moznosti sa vyhradi maximalny mozny objem paméte pre mapy textiry. U programov s vysokou
intenzitou textiry to moze zvysill vykon, programy bez textur v§ak budi podavall nizsi vykon.



Pri praci s programami 3D so zapnutym vyhladzovanim budi textury ostrejsie. Prispeje to k zvySeniu kvality
obrazu.



Posunutim jazdca nastavite stuped anizotropného filtrovania pre textiiry. Nastavenie najvyssej urovne zabezpeéi

najvyssiu kvalitu obrazu, kym nastavenie najnizSej irovne zabezpeéi najvyssi vykon.



Vynuti zistenie televizora pripojeného ku grafickej karte aj v pripade, Ze na kontrolnom paneli nie je uvedeny
pripojeny televizor. Je to uzitoéné v pripadoch, kei ureity typ televizora nespravne nacita signaly, ktoré umozouju
grafickej karte zisti[| jeho pritomnos[].

Zapnutie nastaveni televizora:

1. zagiarknite policko.

2. Po vyzve restartujte poéitac. Po opatovnom prihlaseni mozete pouzivall ovladacie prvky TV.



Predvoleny rezim pracovnej plochy je ,na Sirku‘.



Rezim ,na vysku‘ sposobi otoéenie o 90 stupoov.



Rezim ,na $irku — invertované® spdsobi otocenie o 180 stupoov.



Rezim ,na vysku — invertované‘ sposobi otoéenie o 270 stupoov.



Tlagidlo so Sipkou doprava (->) mdzete pouzil | na rotaciu obrazu. Moézete tiez klikni[] na kruhovi Sipku vpravo
hore a postivall ju v smere rotacie.



Tla¢idlo so $ipkou do%ava (<-) mézete pouzil | na rotaciu obrazu.



Uréuje rozsirené moznosti vykres¥ovania pri pouZiti viacerych obrazoviek alebo réznych tried jednotieck NVIDIA
GPU.

Pozn.: Moznosti hardvérového urych¥ovania viacerych obrazoviek sa nedaji pouzil] v rezime nView MultiView
v systéme Windows NT 4.0.

® Rezim jednej obrazovky: Toto je predvolené nastavenie v pripade, Ze je iba jedna aktivna obrazovka. Toto
nastavenie mozete pouzill, ak sa vyskytnll problémy s rezimami pre viaceré zariadenia, ktoré st popisané
nizsie.

® Rezim cel. plochy/Klon nView: Toto je predvolené nastavenie, ak je konfiguracia obrazovky nView
nastavena na rezim Klon alebo rezim celej obrazovky nView. Ak sa v systéme viacero grafickych kariet
s jednotkou NVIDIA GPU pouziva s aktivnymi obrazovkami, toto nastavenie sa zameni za niektoré
z nasledujticich rezimov pre viaceré zariadenia.

® Rezim kompatibility viacerych zariadeni: Tento rezim je k dispozicii vtedy, ak si v rezZime nView
DualView spustené viaceré aktivne zobrazovacie zariadenia alebo ak pouZzivate rozne triedy kariet
s jednotkou NVIDIA GPU.

Pozn.: Kei je tento rezim aktivny, OpenGL vykres¥auje na vSetkych obrazovkach v rezime ,kompatibility*.
Ak sa v tomto rezime pouzivaji rézne triedy jednotiek GPU, pre programy OpenGL je pristupna najnizsia
spoloéna funkcia nastavena pre vsetky aktivne jednotky GPU. Vykon vykres¥ovania architektury OpenGL je
0 nie¢o pomalsi nez v rezime jednej obrazovky.

® Rezim vykonu viacerych zariadeni: Tento rezim je k dispozicii vtedy, ak s v rezime nView DualView
spustené viaceré aktivne zobrazovacie zariadenia alebo ak pouzivate rozne triedy kariet s jednotkou NVIDIA
GPU.

Pozn.: Kei je tento rezim aktivny, OpenGL vykres¥suje na vSetkych obrazovkach v rezime ,vykonu‘. Ak sa
pouzivaju rdzne triedy jednotiek GPU, rovnako ako v ,rezime kompatibility* je pre programy OpenGL
pristupnd najnizSia spoloéna funkcia nastavena pre vietky aktivne jednotky GPU. Vykon vykres¥sovania je
vSak ,rychlejsi‘ nez v ,rezime kompatibility*, hoci prepnutie zobrazovacich zariadeni alebo roztiahnutie
mdze sposobil | do¢asné mensie artefakty vykres¥sovania.



Zapne konformné ohraniéovanie textiry technologie OpenGL.
Ohraniéovanie textiry znamena spdsob, akym sa spracuvaju siiradnice textiry, pokia¥ sa nachadzaju mimo tela
textary. Daju sa pripevnil | k okraju obrazu alebo v jeho vnutri.



Prepoji stupeo rotacie, ktort ste uréili pre prekryvanie videa na primarnej obrazovke, so sekundarnou obrazovkou.
Znamena to, Ze stupeo rotacie, ktory ste vybrali na paneli NVRotate, sa odrazi na primarnom aj sekundarnom
zobrazovacom zariadeni.



Ovladanie zvaeSenia umoziuje zvacssit vykreslené video.
Kliknutim na tla¢idlo rozba¥ovacej ponuky vyberiete obrazovku na zvaesenie.

® Zrkadlenie videa nastavi vyber zvi¢Senia na sekundarnu obrazovku, na ktorej sa vykres¥uje zrkadlenie
videa.

® Prekryvanie videa nastavi vyber zvééSenia na primarnu obrazovku, na ktorej sa vykres¥suje prekryvanie
videa.

® Moznos[] Obidva pouZije vyber zvdaéSenia na primarnej aj sekundarnej obrazovke, na ktorej sa vykres¥auje
video.



Zapne dialogové okno s upozornenim Indikator tepla.

Ak vnutorna teplota jednotky NVIDIA GPU zodpoveda hraniénej hodnote spomalenia, automaticky sa zobrazi
dialogové okno Indikator tepla s popisom situdcie a ¢innosti, ktoré sa vykonali, aby sa predi§lo moznému
poskodeniu niektorej jednotky GPU v systéme.



Toto je aktualna teplota vybratej jednotky NVIDIA GPU.



Toto je aktualna teplota oblasti okolo vybratej jednotky NVIDIA GPU. Této teplota sa meni pod¥a inych zdrojov
tepla umiestnenych v blizkosti jednotky GPU.



Kliknite na jednotku teploty (stupne Fahrenheita alebo stupne Celzia), v ktorej chcete zobrazoval teplotu na tomto
paneli.



Toto je hodnota, pri ktorej jednotka GPU spomali svoju €innos( !, aby sa neprehriala.

Kei hodnota vnutornej teploty GPU dosiahne tito hodnotu a na paneli je povolena moznos[] Zapnu[l upozornenie
Indikator tepla..., automaticky sa zobrazi dialogové okno upozoroujlice na aktualny stav a opatrenia, ktoré sa
vykonali, aby sa zabranilo moznému prehriatiu a poSkodeniu niektorej jednotky GPU v systéme.



Zobrazi aktualnu vnttornu teplotu jednotky NVIDIA GPU na systémovom paneli.



Tato informéacia popisuje moznosti systému tykajuce sa zbernice AGP.



Tato ¢as ] poskytuje identifikaciu vyrobcu a moznosti siprav éipov zakladnej dosky poéitaca so zbernicou AGP.



Tato ¢as] popisuje moznosti zbernice AGP jednotky NVIDIA GPU.



Tato éas[| sumarizuje moznosti zbernice AGP, ktoré st prave v systéme k dispozicii. Polozky v zozname su funkcie
zbernice AGP spoloéné pre supravu éipov zakladnej dosky a jednotku NVIDIA GPU.



Toto nastavenie umozouje manualne nastavil] maximalnu rychlos[] zbernice AGP, s ktorou pracuje graficka karta.

Pozn.: Zmena tohto nastavenia moze spdsobil] nestabilitu systému v pripade, ak nastavite vyssiu rychlosl], ako je
bezpeena rychlos[] pre konkrétnu konfiguraciu vasho systému.



Zaeiarknutim policka zapnete rychly zapis zbernice AGP.



Zaciarknutim zapnete adresovanie v postrannom pasme AGP.



Zaciarknutim zapnete vyr. pamél] pre medzipamal] prikazov 2D.



Téato moznos[] dovo¥suje ureil] maximalny pocet nevybavenych poziadaviek zbernice AGP, ktoré sa mézu ulozil
do frontu.



Vyberom tejto moznosti umoznite systému, aby uréil najlepsie nastavenie maximalneho poétu nevybavenych
poziadaviek zbernice AGP.



Ak chcete ureil] maximalny poéet nevybavenych poziadaviek zbernice AGP, vyberte tato moznos![].



Kliknite, ak chcete otestovall konfiguraciu AGP zadant na paneli. Tento test umozouje zistilJ, €i vybraté
nastavenie nespdsobuje problémy do stabilitou alebo vykonom.



Posunutim jazdca nastavite stuped vyhladzovania, ktory chcete pouzill v programoch Direct3D a OpenGL.
Vyhladzovanie je technoldgia, ktora sa pouziva na minimalizovanie ,schodikového® efektu na hranach objektov
3D. Na vyber stt moznosti od uplného vypnutia vyhladzovania aZ po nastavenie maximalneho mozného rozsahu
pre konkrétny program.

®  Vyp. Vypne vyhladzovanie v programoch 3D. Tto moznos[] vyberte, ak vyzadujete maximalny vykon
programov.

® 2x. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 2x. Tento rezim poskytuje zlepSenu kvalitu obrazu a vysoky vykon
programov 3D.

®  2xQ. Zapne patentovant vyhladzovaciu technolégiu dostupnt v jednotkach GeForce GPU. Technologia
vyhladzovania 2xQ (Quincunx) pontika kvalitu pomal§iecho vyhladzovacieho rezimu 4x s takmer rovnakym
vykonom ako v rychlejSom rezime 2x.

®  4x. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4x. Tento rezim poskytuje v programoch 3D vyssiu kvalitu obrazu
na ukor vykonu.

®  4xG. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4x, 9-tap (Gaussovsky). Tento rezim poskytuje v programoch 3D
vyssiu kvalitu obrazu na tikor vykonu.

®  4xS. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 4xS. Tento rezim poskytuje v programoch 3D vyssiu kvalitu
obrazu ako rezim 4x, ale s niz§im vykonom. Nastavenie sa pouzije iba pre programy Direct3D.

®  6xS. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 6xS. Tento rezim poskytuje vyssiu kvalitu obrazu ako rezim 4xS.
Nastavenie sa pouzije iba pre programy Direct3D.

®  8x. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 8x. Tento rezim poskytuje vyssiu kvalitu obrazu ako rezim 6xS pre
programy Direct3D a rezim 4x pre programy OpenGL.
® 16x. Zapne vyhladzovanie pomocou rezimu 16x. Tento rezim poskytuje vyssiu kvalitu obrazu ako rezim 8x.

Pozn.: Niektoré moznosti nemusia by[] k dispozicii z dévodu hardvérového obmedzenia. Podrobnosti najdete v
pouz prirueke systému NVIDIA.



Pohybom jazdca nastavte stupeo anizotropného filtrovania na zlepSenie kvality obrazu. Zapnutie tejto moznosti
zlepSuje kvalitu obrazu na tkor vykonu.

®  Vyp. Vypne anizotropné filtrovanie.

®  1x. Poskytuje maximalny vykon.

®  2x. ZlepSuje kvalitu obrazu na ukor vykonu.
®  4x. Zlepsuje kvalitu obrazu na ukor vykonu.

®  8x. Poskytuje najlepsiu kvalitu obrazu.

Pozn.: Niektoré moznosti nemusia by [ k dispozicii z dovodu hardvérového obmedzenia. Podrobnosti ndjdete v
pouzivate¥iskej dokumentacii systému NVIDIA.



Umozouje programu Direct3D vybrall vlastnt frekvenciu obnovenia. Ak je tdto moznos[| zapnuta, zoznam
zobrazeny niz§ie je vypnuty.



Umozouje ovladacu prepisall frekvenciu obnovenia pre programy Direct3D. Ak je tdto moznos[] zapnutd, zoznam
zobrazeny niz$ie je zapnuty.



Tento zoznam umozouje manualne prepisal’ frekvenciu obnovenia pre kazdé rozliSenie.

Predvolena znamend, ze sa pouzije frekvencia obnovenia v programe. Ind hodnota znamena, ze frekvencia
obnovenia sa nastavi pre programy Direct3D so zobrazenim na celej obrazovke.

Prepisanie frekvencie obnovenia

1. V stdpci Frekv. obnovenia v riadku obsahujiicom rozlisenie, pre ktoré chcete zmenil] frekvenciu obnovenia,
kliknite na slovo Predvolena. Zobrazi sa zoznam hodnét.

2. Vyberte frekvenciu a kliknite na PouZil .



Zostruje kvalitu obrazu zosilnenim obsahu s vysokou frekvenciou.



Nastavi spotrebu energie batérie vzh¥sadom na vykon.



Nastavi spotrebu energie zo zdroja striedavého prudu vzh¥adom na vykon.



Toto je zdroj nap4jania, ktory sa prave pouziva.



Toto je aktualna tiroveod napdjania vzh¥adom na vykon.



Toto je aktualna Groveo nabitia batérie.



Pomocou jazdca nastavite ve¥zkos[] TV obrazovky tak, Ze ho posuniete na tiroveo ve¥kosti vasej TV obrazovky.
Ak sa napriklad na televiznej obrazovke zobrazuje ¢ierne oramovanie, pomocou jazdca mdzete zvaesil televiznu
obrazovku, a tak oramovanie odstranil].

Pozn.: Nastavenie tplne vpravo (posuote jazdec uplne doprava) je optimalne na zobrazovanie obsahu DVD.



Digitalna zivos[] umoZouje nastavoval] ohrani¢enos(] a intenzitu farieb, a tak dosiahnul] jasnejsi a ostrej$i obraz
pri prehravani videa.



Niektoré filmy (video) sa poéas prehravania mézu zdall tmavé. Mozete ich vyjasnil] zvySenim hodnoty gama.



Tento panel poskytuje funkcie na vytvorenie a pouzivanie vlastného rozlisenia obrazovky.



Kliknite, ak chcete do zoznamu vlastnych rezimov pridal] prispésobeny rezim zadany v oblasti Uprav rezimu.



Kliknite sem, ak chcete zmenil] vybratu polozku v zozname vlastnych rezimov.



Kliknutim otestujete prispdsobeny rezim v oblasti uprav rezimu. Tento test sa pokusi na vybratej obrazovke
nastavil] dany rezim a overi spravnos[] nastavenia.



Kliknutim odstranite vybratu polozku v zozname vlastnych rezimov.



Zaciarknutim policka umoznite na vybratej obrazovke nastavill rezimy menSie ako $tandardné rezimy pracovne;j
plochy systému Windows. V zavislosti od moznosti obrazovky sa potom vidite%sna oblas[] obrazovky moze
zobrazoval | zvdéSena alebo mdze panoramovall na pracovnej ploche.



Upravi vodorovny rozmer (alebo poeet pixelov na sirku) prispdsobovaného rezimu zobrazenia.



Upravi zvisly rozmer (alebo poeet pixelov na vysku) prispdsobovaného rezimu zobrazenia.



Upravi zvislu frekvenciu obnovenia prispésobovaného rezimu zobrazenia.



Upravi poéet zobrazenych farieb (ozna¢ovany aj ako poéet bitov na pixel — b/p) prispdsobovaného rezimu
zobrazenia.



Vyberte jeden zo Standardnych rezimov zobrazenia systému Windows, ktory sa pouzije ako vychodiskovy v oblasti
uprav.



Poskytne zoznam dostupnych prispdsobenych rezimov zobrazenia.



Poskytne zoznam dostupnych rezimov zobrazenia, ktoré sa moézu nastavil] na danych zobrazovacich zariadeniach
priradenych k vybratej obrazovke. Zoznam bude obsahovall iba rezimy, ktoré je mozné fyzicky zobrazill na tejto
obrazovke a ktoré m6zu mal | mensSie rozmery ako rezimy nastavite¥né na paneli nastavenia vlastnosti obrazovky
systému Windows.



Zaeiarknite toto polieko, ak chcete zapnul | optimalne nastavenie zobrazenia videa na televizore.



Upravi ¢asovanie monitora, pri¢om sa zachova aktudlny pomer stran.



Zobrazi grafickl reprezentaciu konfiguracie zobrazenia ClearView. Kliknite na obrazok monitora a presuote ho.
Zmenite tak poradie obrazoviek.



Pomocou tejto moznosti ureite konfiguraciu zobrazenia. Povolené su nasledujuce moznosti:
§ 1x2

I1x3

1x4

2x2

2x1

3x1

4x1

w W W W WY WD



Vyberte obrazovku, ktord sa pouzije ako preferovand. Preferovanti obrazovku mézete pod¥sa potreby obnovill
pomocou jazdca Obnovenie preferovanej obrazovky.



Pomocou mysi vyberte preferovant obrazovku. Obrazovka, na ktorej sa prave nachadza ukazovate¥s mysi, sa bude
povazovall za preferovanu obrazovku na ueely obnovovania.



Tento jazdec pouzite, ak chcete ureill, ko¥skokrat sa bude obnovovall preferovana obrazovka v porovnani
s nepreferovanymi obrazovkami.
§  1x uruje, Ze preferovana obrazovka sa obnovuje iba raz za cyklus.
§ 2x uruje, Ze preferovana obrazovka sa obnovuje dvakrat, zatia% ¢o nepreferované obrazovky sa
obnovuju iba raz za cyklus.

§ 3x uréuje, Ze preferovani obrazovka sa obnovuje trikrat za cyklus.



Pomaha uréil] nasledujuce nastavenia hodin:
§ Standardné (2D), ktoré ma vplyv iba na programy 2D, alebo
§ Vykonné (3D), ktoré méa vplyv iba na programy 3D.



Vyber nastavenia hodin Vykonné uréuje rychlosl] prace programov 3D.



Vyber nastavenia hodin Standardné uréuje rychlos] prace programov 2D.



Ureuje maximalne nastavenie hodin, ktoré je v tejto chvili bezpeené pre vas systém. Tu uréené maximalne
nastavenie hodin sa moze pri postupnych spusteniach li§i[] a z&visi od toho, ako systém spractiva automatické
testy detekcie za[Jaze.



Umozouje vytvorill prekryvanie v rezime celej prac. plochy. (V niektorych systémoch nie je mozné vytvoril
prekryvania v rezime celej pracovnej plochy. Pomocou tejto moznosti mozete zrusill toto obmedzenie.)



Ak kliknete na ikonu pripinaéika, kontextova ponuka zostane otvorena (ak je pripinaéik zatlaceny). Ak je
pripinaéik uvo¥sneny, kontextova ponuka sa automaticky zatvori. Znovu sa otvori, ak okno ovladacieho panela
nebude aktivne.



Umozni vam ruéne vybral rozliSenie PanScan pre dané zobrazovacie zariadenie. Ak vyberiete rozliSenie PanScan,
ovlada¢ zada rezim PanScan s danym rozliSenim, len €o to bude mozné.

Pozn.: Toto nastavenie sa zachova aj po reStartovani systému.



Zagciarknite toto policko, ak monitor (zobrazovacie zariadenie) podporuje vlastné otaéanie.

Pozn.: Ak zobrazovacie zariadenie nepodporuje vlastné otdcanie, zac¢iarknutim tohto policka vypnete funkciu
otaéania.



Zagciarknite toto polieko, ak chcete pre programy 3D prepisall anizotropné nastavenia uréené programom
nastaveniami uréenymi pouZzivate’som.



Zaciarknite, ak chcete zapnul Double Scan.

§ Funkcia Double Scan zlepsi kvalitu obrazu pri nizsich rozliSeniach. Je to vhodné pri prehravani videa alebo
pogitacovych hier na celej obrazovke.

§ Double Scan vyzaduje zdvojnasobil §irku pasma monitora. Pri vy§sich rozlieniach a frekvenciach obnovenia

sa ovlada¢ automaticky vrati do Standardného rezimu, ak sa v rezime Double Scan presiahnu obmedzenia
monitora.



Umozouje pridal] viac vlastnych rezimov so vSetkymi podpor. farebnymi rozliSeniami.



Umozouje pridal] viac vlastnych rezimov so vSetkymi podpor. frekvenciami obnovenia.



Zobrazi nastavenia rozliSenia obrazovky dostupné pre monitor (zobrazovacie zariadenie). Presuote jazdec, ak
chcete vybrall iné rozliSenie obrazovky.



Zobrazi nastavenia farieb dostupné pre aktualne vybraté rozliSenie obrazovky monitora (zobrazovacieho
zariadenia). Kliknite na ovladag¢, ak chcete vybrall iné nastavenie farieb.



Poskytne zoznam Specialnych udalosti NVIDIA GPU, ktoré sa vyskytli a zaznamenali v ovladaci zariadenia. Tieto
udalosti mdzete zobrazil] pomocou zobrazovaéa dennika udalosti.



Ureite formaty v pixeloch na prekryvanie v OpenGL.
®  Prekryvanie s indexom farieb (8 b/p): 8-bitové paletové prekryvanie.

®  Prekryvanie RGB (format RGB555): 16-bitové (RGB555) prekryvanie.

®  Prekryvanie s indexom farieb (8 b/p) a RGB555: Umozni v programe pouzivall 8-bitové paletové alebo 16-
bitové (RGBS555) prekryvanie.

Pozn.: Na prekryvanie je potrebna pridavna vstavana graficka pama(]. Prekryvanie nemusi by[J dostupné pre vSetky

rozliSenia. Ak budete mal] problémy so spristupnenim funkcie prekryvania, mozete zmensill rozliSenie alebo

farebné rozlisenie.



Zapne korekciu gama pre vyhladzované éiary. Eiary vyhladzované pomocou korekcie gama sa odlisuju pod¥a
toho, aké moznosti zobrazenia farieb maju vystupné zariadenia pri vykres¥sovani rovnych éiar.



Zapne tento systém ako nadradeny. Ak je zapnuté tato moznos[], graficka karta sa pouziva ako nadradend na
generovanie snimkového synchronizaéného signalu.



Vodiaca hrana. Ak je tato moznos[] zapnutd, znamena to, Ze sa na zistenie synchronizacie pouZije rastica hrana.



Klesajtica hrana. Ak je taito moznos[] zapnutd, znamena to, Ze sa na zistenie synchronizécie pouzije klesajuca
hrana.



Oneskorenie syn. (us). V nadradenom rezime tato moznos[ ureéuje dobu (v mikrosekundach), poéas ktorej by mala
snimkova karta po¢kall, kym sa vygeneruje synchronizaény impulz.



Obnovenie (Hz). V nadradenom rezime na tejto frekvencii (v hertzoch) generuje graficka karta vystupny
synchronizaény pulz.



Stav synchronizacie a pripojenia. Tato grafika zobrazuje aktualny stav snimkovej karty. Popisy stavov snimkovej

karty:
[ J

Synch. pripr. Synchronizaény signal z vystupnej jednotky GPU.

Vymena pripr. Signal medzi jednotkami GPU na synchronizaciu vsetkych jednotiek GPU v uzavretom
cykle.

Easovanie. Bit ¢asovacej synchronizacie oznacuje pritomnos[ | signalu €as. synch. na portoch snimkovej
synch.

Synch. stereo. Synch. signal z VGA. Pouzije sa, ak nie je k dispozicii snimkovy alebo referen. synch.
signal.

Vstup. Vstup. konektor na synchronizaciu snimk. synch. signalu.
Vystup. Vystupny konektor na synchronizaciu snimk. synch. signalu.

Referen. synch. Synchronizaény signdl prijaty z konektora BNC.



Test prepoj. Kliknite, ak chcete vyh¥.adavall moznosti synch. a preveril] pripojenia. Zobrazia sa vysledky
a aktuélny stav.



Kliknutim spustite sériu internych testov na kalibraciu grafickej karty na optimalne nastavenie snimkovej
synchronizacie. Zobrazia sa vysledky a aktudlny stav.



Kliknutim spustite identifikaciu pripoj. monitorov (zobraz. zariadent).



Kliknite na Sipku ved¥sa zoznamu a pod¥:a toho, na ktorej obrazovke chcete zobrazil] prekryvanie videa, vyberte
polozku Primarna obrazovka alebo Sekundérna obrazovka.



Pomocou tejto moznosti vyberte dve obrazovky, na ktorych sa zobrazi pracovna plocha. Prva ikona predstavuje
primarnu obrazovku, druhd ikona predstavuje sekundarnu obrazovku. V zozname st zobrazené vSetky pary
obrazoviek, ktoré sa mozu pouzivall spolu.



Pomocou tejto moznosti vyberte spdsob zobrazenia pracovnej plochy.

Jedna obrazovka je zobrazenie pracovnej plochy iba na primarnej obrazovke.
Dualview je zobrazenie dvoch rdéznych pracovnych ploch na dvoch obrazovkach.
Klon je zobraz. rovnakej prac. plochy na dvoch obrazovkach.

Horizont. roztiahnutie je zobraz. jednej pracovnej plochy vodorovne roztiahnutej na dve obrazovky.
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Vertik. roztiahnutie je zobraz. jednej pracovnej plochy zvislo roztiahnutej na dve obrazovky.



Umozouje prekrytie pracovnej plochy na obrazovkach nView v rezime horizont. alebo vertik. roztiahnutia. Tato
moznos[] umozouje zobrazil] rovnakt ¢éasl] obrazka pozddz okrajov susediacich obrazoviek v pripade pouzitia
viacerych obrazoviek na vytvorenie jednej pracovnej plochy v rezime Cela pracovna plocha.



Ureuje poeet pixelov pre horizontalne prekrytie v pripade prekrytia prac. plochy v rezime horizontalneho
roztiahnutia.



Ureuje poeet pixelov pre vertikalne prekrytie v pripade prekrytia prac. plochy v rezime vertikalneho roztiahnutia.



Zapne spajanie projekcie obrazoviek na premietacich zariadeniach. Tato moznos[) umozouje kompenzoval]
zvySeny jas, ak je vystup z viacerych premietacich zariadeni prekryty, éim sa vytvara jeden hladko spojeny obraz.



Ak chcete vybrall okraje obrazoviek, ktoré sa maju zahrni [l do spajania projekcie, kliknite na tla¢idla so Sipkami
zobrazené na okrajoch obrazovky.



Ureuje poeet pixelov od horizontalnych okrajov obrazoviek, ktoré sa pouziju pri spajani projekcie.



Ureuje oblas[] prechodu gradientu, ktory sa pouziva pri nastaveni hodnoty horizontalneho jasu pozdéz spojenych
horizont. okrajov obrazoviek.

Rozsah: 0 az 255 pixelov. Pouzitim véeSieho prechodu je mozné zredukovall vidite¥ané spoje okrajov obrazoviek
a zjednodusil | zarovnanie obrazu, moze sa v§ak znizil | kvalita obrazu.



Ureuje cie¥sovl hodnotu jasu pre spojené horizontalne okraje obrazoviek.

Rozsah: 0 az 255 pixelov. Eim je hodnota vyssia, tym jasnejsi je obraz v oblasti spojenych okrajov.



Ureuje poeet pixelov od vertikalnych okrajov obrazoviek, ktoré sa pouziju pri spajani projekcie.



Ureuje oblas[] prechodu gradientu, ktory sa pouziva pri nastaveni hodnoty vertikalneho jasu pozdaz spojenych
vertik. okrajov obrazoviek.

Rozsah: 0 az 255 pixelov. Pouzitim vé¢sieho prechodu je mozné zredukovall vidite¥ané spoje okrajov obrazoviek
a zjednodusil | zarovnanie obrazu, moze sa v§ak znizil | kvalita obrazu.



Ureuje cie¥sova hodnotu jasu pre spojené vertikalne okraje obrazoviek.

Rozsah: 0 az 255 pixelov. Eim je hodnota vyssia, tym jasnejsi je obraz v oblasti spojenych okrajov.



Exportuje nastavenia prekrytia pracovnej plochy a spajania projekcie z dialdgového okna do stiboru.



Importuje nastavenia prekrytia pracovnej plochy a spéjania projekcie zo suboru do dialégového okna.



Vynuti podporu vykres¥sovania zmies. videa. Vyberte tito moznos[], ak sa na vybratom zariadeni vyuzivajlicom
celt obrazovku nezobrazuje celd obrazovka.



Zapina alebo vypina mierku pracovnej plochy s vysokym rozlisenim. Pouzitie mierky s vysokym rozliSenim
zlepSuje kvalitu obrazu na pracovnej ploche.



V nadradenom rezime sa pomocou konektora BNC prijimaju pulzy externého generatora synchronizacie s touto
frekvenciou (v hertzoch).



V nadradenom rezime je to rezim videa pouzity pri praci s externym generatorom synchronizacie.



V nadrad. rezime udava pocet pulzov externého generatora synchronizacie, ktoré je potrebné prijal] skor nez sa
odosle synchronizaény pulz na podrad. zariadenia.



Posunutim jazdca vyberte nastavenie zvySenia vykonu a kvality programov Direct3D a OpenGL.
®  Vysoky vykon zabezpeéi najvyssi vykon vasich programov.
® Vykon zabezpeei najvyssi vykon vasich programov s dobrou kvalitou obrazu.

® Kyvalita je predvolené nastavenie, ktoré zabezpeéi najvyssiu kvalitu obrazu vo vasich programoch.



Optimalizuje grafiku televiznej obrazovky pre konkrétny program.



Centruje grafiku na tel. obrazovke.



Optimalizuje TV obr. na prehravanie DVD.



Optimalizuje TV obr. na po¢. grafiku.



Optimalizuje TV obr. pomocou vl. nastaveni.



Umozouje programu vybrall vlastnu frekvenciu obnovenia. Ak je tato moznos!] zapnuta, zoznam zobrazeny
nizsie je vypnuty.



Umozouje ovladacu prepisall frekvenciu obnovenia pre programy. Ak je tadto moznos[] zapnutd, zoznam
zobrazeny niz$ie je zapnuty.



Tento zoznam umozouje manualne prepisal’ frekvenciu obnovenia pre kazdé rozliSenie.

Predvolena znamend, ze sa pouzije frekvencia obnovenia v programe. Ind hodnota znamena, ze frekvencia
obnovenia pre programy sa nastavi na konkrétnu hodnotu.

Prepisanie frekvencie obnovenia

1. V stipci Frekv. obnovenia v riadku obsahujucom rozlidenie, pre ktoré chcete zmenil frekvenciu
obnovenia, kliknite na slovo Predvolena. Zobrazi sa zoznam hodn6t.

2. Vyberte frekvenciu a kliknite na prikaz PouZi .

Kei sa frekvencia obnovenia prepise, systém Microsoft Windows bude hlésil] hodnotu frekvencie obnovenia
uréenu programom, ale monitor (zobrazovacie zariadenie) pouzije prepisanu frekvenciu obnovenia.



Kliknite, ak chcete vyh¥sadavall moznosti synch. a preveril pripojenia. Zobrazia sa vysledky a aktualny stav.



Zapne tento systém ako podradeny. Ak je zapnuta tato moznos(], graficka karta sa pouziva ako podradena na
synchronizovanie so snimkovym synchronizaénym signalom.



Ureuje, ¢i zoznam obsahuje rezimy, ktoré vaSa obrazovka nepodporuje.

Pozor: Ak vyberiete rezim nevhodny pre pouzivanu obrazovku, moze to spdsobil] vazne problémy so zobrazenim
a poskodenie hardvéru.



Kliknutim zobrazite vSetky dostupné vlastné rezimy pre aktualne rozliSenie obrazovky.



Zobrazi frekvencie obnovenia dostupné pre aktualne vybraté rozliSenie obrazovky monitora (zobrazovacieho
zariadenia). Kliknite, ak chcete vybrall int frekvenciu obnovenia.



Zobrazi naposledy pouzité rozliSenie obrazovky, farby a frekvenciu obnovenia pri poslednom pokuse o zmenu.



Kliknite, ak chcete automat. nastavil] vl. Sirku rozliSenia. Hodnota Sirky musi by nasobkom ¢isla 8.

Kliknite, ak chcete vybrall rezim ¢asovania obrazovky monitora:

Automatické zis[ovanie je predvolenym nastavenim. Umozouje systému Windows prijimalJ prislu§né
informacie o €asovani priamo z monitora. Pozn.: Niektoré star§ie monitory tito funkciu nemusia podporovall.

Vseobecny predpis éasovania (GTF) je Standard, ktory pouziva vdésina novych monitorov a zobraz.
zariadenti.

o

Samostatné éasovanie monitora (DMT) je starsi Standard, ktory niekt. monitory naialej pouzivaju. Ak
monitor alebo zobraz. zariadenie vyZzaduje rezim DMT, zapnite tato mozZnos| .

Standard jednotného éasovania videa (CVT) sa v marci 2003 stal Standardom organizacie VESA. Rezim
CVT podporuje vyssie rozlisenia lepSie ako iné Standardy ¢asovania.

Easovanie s pevnym pomerom stran nuti obraz dodrzal| pomer svojich stran pod¥a nastavenia rezimu
namiesto pomeru stran monitora. Pozn.: Ovlada¢ moze pod¥sa potreby umiestnil | okolo obrazu ¢ierne
oramovanie.



Kliknite na Sipku nadol a uréite, kde sa maju pouzilJ tieto nastavenia korekcie farieb.

VSetko pouzije nastavenia na prac. plochu systému Windows a na prehrévanie videa.

Plochu pouzije nastavenia korekcie farieb na pracovnt plochu systému Windows.
Prekryv./'VMR pouzije nastavenia korekcie farieb na prehravanie videa pomocou prekryvania.

Video na celej obr. pouZije nastavenia korekcie farieb na prehravanie videa na celej obrazovke.



Kliknutim na $ipku nadol vyberte kanal farby, ktory sa nastavuje pomocou jazdcov alebo krivky. Eerveny, zeleny
a modry kanal moéZete nastavi] jednotlivo alebo naraz cely zlozeny kanal.



Graficka reprezentécia krivky korekcie farieb. Vstupné hodnoty st zobrazené na osi x a prispdsobené vystupné
hodnoty st zobrazené na osi y. Vo ved¥sajSich poliach su zobrazené ¢iselné hodnoty.

V Standardnom reZime sa krivka dynamicky meni pri nastavovani jazdcov Kontrast, Jas a Gama.

V rozSirenom reZime moézete upravovall krivku v realnom ¢ase posunutim ovladacich bodov mysou, zmenou
hodnét v poliach alebo pomocou klédvesov so §ipkami. Ialsie ovladacie body mozete vlozill kliknutim %avym
tlaéidlom mysi na krivku alebo stlaéenim klavesu Insert. Ovladacie body mézete odstranil | tak, Ze ich presuniete
za hranicu zobrazenia alebo pomocou klavesu Delete. Vybrall viac ovladacich bodov mdzete [Jahanim mySou a
pomocou klavesov Shift a Control.

V rezime profilu ICC sa zobrazuju krivky korekcie farieb na¢itané z profilu ICC. Pomocou profesionalneho
programu na publikovanie mdZete vykonal! zhodu farieb na zaklade informacii v profile ICC.



Zobrazuje vstupnu hodnotu aktudlnej pozicie ukazovate’sa mysi alebo ovladacieho bodu na grafe krivky.



Zobrazuje vystupnu hodnotu aktualnej pozicie ukazovate¥sa mysi alebo ovladacieho bodu na grafe krivky.



Zobrazuje zoznam dostupnych profilov korekcie farieb.
e Standard. reZim umoZouje uréil | nastavenie korekcie farieb pomocou jazdcov Kontrast, Jas a Gama.
®  RozSireny rezim umozouje uréi| nastavenie korekcie farieb manualnym vlozenim, postivanim a
odstradcovanim ovladacich bodov na grafe krivky. Ak je tito moznos[] zapnuta, nastavenie pomocou
jazdcov sa nepouZzije.
®  Rezim profilu ICC pouziva krivky korekcie farieb importované z uréitého profilu ICC. Ak chcete naéital]
profil, vyberte rezim profilu ICC a kliknite na tla¢idlo Importovall. Ak je tito moznos[| zapnuta,
nastavenie pomocou jazdcov sa nepouZije.
V zozname s tiez zobrazené vlastné nastavenia, ktoré ste ulozili. Ak chcete aktivovall profil s vlastnym
nastavenim, vyberte ho v zozname.



Kliknite, ak cheete uréil | nazov suboru profilu ICC, kt. sa ma pouzill.



Kliknutim prepnete Gpravu ponuky obrazovky.



Zobrazi zoznam skrytych obrazoviek, kef je zapnuta uprava ponuky obrazovky.



Pomocou tychto moznosti mozete uréil] umiestnenie obrazka na plochej obrazovke, ak sa pouziva nizsie
rozliSenie, nez je maximalne podporované rozlisenie plochej obrazovky. Pre ploché obrazovky, ktoré podporuja
viac vlastnych rozliSeni, si k dispozicii moznosti zmeny mierky.

Mierka zobraz. adaptéra. Tito moznos( ] zapnite na zmenu mierky obrazkov s niz§im rozlisenim, aby
zodpovedala plochej obrazovke. Ak ma napriklad plochéd obrazovka maximalne rozliSenie 1 400 x 1 050,
mierka obrazka s rozliSenim 1 024 x 768 sa zmeni tak, aby sa zobrazil s rozliSenim 1 400 x 1 050. Na toto
,nalJahovanie pixelov‘ sa pouzije zobrazovaci adaptér.

Vystup v strede. Tuto moznos( | zapnite, ak chcete zobrazovall obrazky s niz§im rozlisenim bez zmeny
mierky v strede plochej obrazovky. Ak ma napriklad plocha obrazovka maximalne rozlisenie 1 400 x 1 050,
obrazok s rozlisenim 1 024 x 768 sa zobrazi v strede obrazovky s rozliSenim 1 024 x 768 a s éiernym
ordmovanim.

Moznos![] Mierka monitora je podobna moznosti Mierka zobraz. adaptéra s tym rozdielom, Ze namiesto
zobrazovacieho adaptéra pouziva predvolenu metddu ,nalJahovania pixelov plochej obrazovky.

Zmena mierky s pev. pomerom stran. (Pozn.: Dostupnos/ | tejto moznosti zavisi od konfiguracie
obrazovky.) Tuto moznos/| zapnite, ak chcete zmenil ] mierku obrazkov s nizs§im rozlisenim, aby
zodpovedala plochej obrazovke a zaroveo sa zachoval pomer stran obrazka. Ak ma napriklad plocha
obrazovka maximalne rozliSenie 1 680 x 1 050, mierka obrazka s rozliSenim 1 024 x 768 sa zmeni tak, aby
sa zobrazil s rozliSenim 1 400 x 1 050 a s ¢iernym ordmovanim.



Pomocou tejto moznosti mozete prinutil | ventilator jednotky NVIDIA GPU nepretrzite pracoval |l na maximalnej
urovni a ignorovall teplotu jednotky GPU a rezim vykonu. V tomto rezime ventilator vydava nepretrzity zvuk.






