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NVIDIA не дремлет: новая видеокарта GeForce 4 Ti 4600 призвана

восстановить статус-кво, который ATI грубо нарушила своим Radeon

8500. Будет ли эта попытка успешной, покажет наш подробный тест. 

Û·ÂÊ

Впереди всех идет новая GeForce 4 Ti

4600 (кодовое наименование GPU —

NV25). Совсем недавно на выставке

Comdex в Лас-Вегасе без особой помпы,

можно сказать, втихую были показаны пер-

вые детали нового ядра GeForce 4. Затем

менее чем через четыре месяца NVIDIA

представила свой первый опытный образец

видеокарты с новым «пикселеметом» клас-

са high-end. 

GeForce 4 Ti 4600 базируется в основ-

ном на чипе своего предшественника —

GeForce 3, — «приправленном» большим

количеством разных «пряностей», которые

придутся по вкусу видеогурманам. В пер-

вую очередь — это возможность одновре-

менной работы с двумя мониторами и улуч-

шенная технология сглаживания под назва-

нием Accuview, интегрированная в

видеопроцессор. Они должны повергнуть в

ужас ATI с ее видеокартой Radeon 8500. Да-

вайте разберемся, действительно ли ATI

есть чего бояться или NVIDIA просто наво-

дит тень на плетень. 

GeForce 4 Ti ÔÓÚË‚ GeForce 4
MX — ÚÂıÌË˜ÂÒÍËÂ ‰ÂÚ‡ÎË
NVIDIA повела наступление на рынок одно-

временно по двум направлениям. Для гейме-

ров, предпочитающих видеокарты класса »
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high-end, имеются продукты, построенные на

чипе NV25. Для игроков попроще в «кузни-

це» GeForce готов вариант под кодовым на-

званием NV17 — видеокарта GeForce 4 MX.

Итак, новым флагманом NVIDIA сегодня

является чип GeForce 4 Ti 4600. Этот видео-

процессор (GPU — Graphic Processing Unit)

так же, как и GeForce 3, создан по 0,15-мкм

технологии. Однако частота работы графи-

ческого чипа повысилась с прежних 240

МГц (у моделей Titanium 500) до 300 МГц у

NV25. Увеличилось также и количество

транзисторов в чипе. Если у GeForce 3 их

было 57 млн, то в Titanium 4600 уже 63

млн. 

Наряду с новой функцией nView, позво-

ляющей выводить изображение одновре-

менно на два монитора, многочисленные

новшества NVIDIA направлены, прежде все-

го, на улучшение пропускной способности

пикселей и текселей. Этому служит nFinite-

Fx II Engine с двумя интегрированными

блоками обработки вершинных шейдеров и

улучшенным блоком пиксельных шейдеров.

С их помощью NVIDIA намерена значитель-

но увеличить производительность своих

видеокарт. Набор технологий Lightspeed

Memory Architektur II (LMA II) призван рас-

ширить «игольное ушко» пропускной спо-

собности видеопамяти. 

В качестве видеопамяти на графических

картах GeForce 4 Ti 4600 применяется ис-

ключительно высокоскоростная DDR SDRAM

(объем — 128 Мбайт). Ее тактовая частота

составляет 325 МГц (при Double Data Rate

этот показатель равен 650 МГц).

Интересна и система работы GeForce 4 с

двумя мониторами (если помните, GeForce 3

не имела такой возможности): благодаря

внедрению в чип второго RAMDAC режимы

работы обоих мониторов устанавливаются

теперь независимо друг от друга. Преобра-

зователи работают на частотах 350 МГц, что

позволяет достичь разрешения 2048x1536

при частоте 75 Гц. 

Что касается чипа NV17, то здесь NVIDIA

здорово поработала скальпелем: у него от-

сутствует блок вершинных шейдеров, и да-

же блок пиксельных шейдеров здорово

урезан. Программа экономии распростра-

нилась и на LMA-архитектуру, где вместо

четырех перекрестных контроллеров (как у

Ti 4600) памяти оставлено всего два кон-

троллера MX Memory Crossbar. С тактовой

частотой процессора и памяти также име-

ются кое-какие сокращения. В то время как

сам графический процессор NV17 Pro рабо-

тает на 300 МГц, эффективная рабочая час-

тота DDR-памяти — 550 МГц. Наряду с этим

имеется и целый ряд других различий меж-

ду графическими процессорами NV25 и

NV17 Pro, которые мы приводим в табл. 1.

Но пока давайте остановим наш рассказ

о технологиях, реализованных в новом чи-

пе (к сожалению, мы ограничены объемом

нашего журнала, поэтому об устройстве чи-

пов серии GeForce 4 и их функциональных

возможностях читайте в следующем номе-

ре), и обратим свой взор непосредственно

на материальное воплощение — карту Ge-

Force 4 Ti 4600 и результаты ее теста.

GeForce 4 Ti 4600 — ÌÓ‚˚È
ÙÎ‡„Ï‡Ì NVIDIA

Наша видеокарта GeForce 4 оснащена

дополнительным S-Video-выходом, который

»

»

í˘‡ÚÂÎ¸Ì‡fl ÔÓ‰„ÓÚÓ‚Í‡ 
ÇÌ‡˜‡ÎÂ Ï˚ Ò‡‚ÌËÎË ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú˚ Ò ÔÓ-

ÏÓ˘¸˛ Ë„Ó‚˚ı ÚÂÒÚÓ‚, ‡ Á‡ÚÂÏ ‰ÂÚ‡Î¸ÌÓ

«ÔÂÔ‡ËÓ‚‡ÎË» Ëı Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ÒËÌÚÂÚË-

˜ÂÒÍËı ÚÂÒÚÓ‚, ÔÓ‚Âflfl ˜‡ÒÚÓÚÛ Ó·ÌÓ‚ÎÂ-

ÌËfl Í‡‰Ó‚ Ë 3D-ÔÓËÁ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸. 

ç‡fl‰Û Ò GeForce 4 Ti 4600 ·˚ÎË ÔÓÚÂÒ-

ÚËÓ‚‡Ì˚ ATi Radeon 8500 Ë MSI GeForce

3 Ti 500. 

ÇË‰ÂÓÍ‡Ú˚ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÎËÒ¸ Ò ÔÓÏÓ˘¸˛

ÒÎÂ‰Û˛˘Ëı ÚÂÒÚÓ‚: 

3 Quake 3 Arena (T&L ÛÒÍÓÂÌËÂ, OpenGL),

demo001 Ë NV15demo

3 Aquamark (T&L ÛÒÍÓÂÌËÂ, DireÒtX 8) 

3 Evolva (T&L ÛÒÍÓÂÌËÂ, DirectX 7), Â-

ÊËÏ bump mapping 

3 3DMark 2001 (T&L ÛÒÍÓÂÌËÂ, DirectX 8) 

3 3DMark 2001, ÔÓ‚ÂÍ‡ ‡·ÓÚ˚ ·ÎÓÍÓ‚

‚Â¯ËÌÌ˚ı Ë ÔËÍÒÂÎ¸Ì˚ı ¯ÂÈ‰ÂÓ‚

3 VulpineGL Mark 1.2 (T&L ÛÒÍÓÂÌËÂ,

OpenGL) 

ç‡ Ì‡¯Ëı ÚÂÒÚÓ‚˚ı ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡ı ·˚ÎË ÛÒ-

Ú‡ÌÓ‚ÎÂÌ˚ Pentium 4 2,2 ÉÉ̂  Ë Athlon XP

2000+. 

èÓ˜ËÂ ÍÓÏÔÎÂÍÚÛ˛˘ËÂ: 

3 å‡ÚÂËÌÒÍËÂ ÔÎ‡Ú˚: 

MSI KT266 Pro2 (KT266A / VIA

VT82C686B), 

Asus P4B266 (i845D, ICH2) 

3 éÔÂ‡ÚË‚Ì‡fl Ô‡ÏflÚ¸: Infineon PC2100

256 å·‡ÈÚ CL2 

3 ÇËÌ˜ÂÒÚÂ: Samsung SV6004H 5400

Ó·./ÏËÌ. 

3 á‚ÛÍÓ‚‡fl Í‡Ú‡: Creative SoundBlaster

Live! Platinum 5.1 

3 éÔÂ‡ˆËÓÌÌ‡fl ÒËÒÚÂÏ‡: Windows XP

Professional 

ÑÎfl «˜ÎÂÌÓ‚ ÍÓÏ‡Ì‰˚» GeForce ËÒÔÓÎ¸ÁÓ-

‚‡ÎÒfl ‰‡È‚Â Detonator XP ‚ÂÒËfl

27.20, ‰Îfl Radeon 8500 — ÓÙËˆË‡Î¸Ì˚È

‰‡È‚Â (Revision 6.13.3276). 

ÇÒÂ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú˚ (ÂÒÎË ˝ÚÓ ÔÓÁ‚ÓÎflÎË ÚÂı-

ÌË˜ÂÒÍËÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË) ÔÓıÓ‰ËÎË ÚÂÒÚ˚

ÔË ÒÎÂ‰Û˛˘Ëı Ô‡‡ÏÂÚ‡ı (‡ÁÂ¯Â-

ÌËÂ@„ÎÛ·ËÌ‡ ˆ‚ÂÚ‡): 

3 1024x768@16 

3 1024x768@32, Quincunx ÔÓÚË‚ Smo-

othvision 

3 1600x1200@32, Quincunx ÔÓÚË‚ Smo-

othvision
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1 NV17 Pro: ‚ Ò‡‚ÌÂÌËË Ò NV25, Í ÒÓÊ‡-
ÎÂÌË˛, Ó˜ÂÌ¸ Ï‡ÎÓ ˝ÚÓ„Ó Ò‡ÏÓ„Ó «Pro»

1 GeForce 4 Ti 4600 (NV25): ÙÎ‡„Ï‡Ì ÓÚ
NVIDIA

ä‡Í Ï˚ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÎË



управляется внешним чипом кодировщика

от компании Chrontel. Путем изменения ус-

тановок драйвера nView можно комбини-

ровать работу всех трех выходов видеокар-

ты. При подключенном к VGA-выходу

аналоговом CRT-мониторе к DVI-I-выходу

можно подключить цифровой дисплей с

плоским экраном. И все же все три выхода

одновременно работать не могут. При ис-

пользовании TV-Out-выхода от одного из

подключенных мониторов придется отка-

заться. 

Вместе с тем nView умеет кое-что еще.

Так, вывод информации на оба монитора

может быть синхронизирован, и тогда они

будут показывать одинаковую картинку. А

еще два монитора могут быть превращены в

один большой, что очень удобно при прове-

дении презентаций, а также в системах ав-

томатического проектирования. 

Ну что же, выглядит впечатляюще, давай-

те посмотрим, как все это богатство сказы-

вается на производительности, и обратимся

к результатам теста.

Quake 3 Arena, demo 001 
Начало «великому пути» положил OpenGL-

шутер Quake 3 Arena. Эта игра использует

аппаратные средства ускорения видеокарт

Radeon и GeForce. 

Athlon XP 2000+ 

При разрешении 1024x768 точек и глубине

цвета 16 бит оба видеоускорителя держа-

лись примерно на равных, однако при

большем разрешении и глубине цвета 32

бит GeForce 4 Ti 4600 продемонстрировала

лучшую устойчивость: даже при «убойных»

параметрах 1600x1200@32 и включенной

Quincunx тест плавно протекал со скоро-

стью 63 кадра в секунду (fps).

Pentium 4 2,2 ÉÉ̂  

Картина та же: GeForce 4, начиная с разре-

шения 1024x768 пикселей при 32-битном

цвете и включенной функции антиали-

асинга, обходит конкурента. Хотя и GeFor-

ce 3 Ti 500, и Radeon 8500 при 1600х1200

заметно «тормозят», Ti 4600 со средним

показателем 62 fps более чем на 35% пре-

восходит модель Ti 500, а Radeon — почти

на 50%.

Quake 3 Arena, NV15 demo 
Далее тестирование продолжилось с Q3A

NV15 demo. Данный тест является игровым

уровнем, написанным специально для про-

цессора NV15 (видеокарта GeForce 2 Ultra),

и предъявляет очень высокие требования к

аппаратной части.

Athlon XP 2000+ 

По сравнению с demo001 в данном тесте

количество кадров в секунду заметно

уменьшилось. Тем не менее до видеорежи-

ма 1600x1200@32 GeForce 3 Ti 500 и GeFor-

ce 4 держались рядом. И только после под-

ключения к делу Quincunx-Anti-Aliasing

преимущество ускорителя нового поколе-

ния увеличилось на добрых 35%. 

Pentium 4 2,2 ÉÉ̂  

И на машине с Pentium 4 ситуация была

аналогичной. Если при разрешении

1024x768 пикселей с глубиной цвета 16/32

бит преимущество карты GeForce 4 было не-

значительным, то с увеличением разреше-

ния и при использовании режима сглажи-

вания разрыв неуклонно увеличивался. С

отставанием в 40% от GeForce 4, работав-

шей с использованием Quincunx при UXGA-

разрешении (1600x1200), Radeon 8500 за-

няла последнее место. »

êÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚ ÚÂÒÚÓ‚

Quake 3 Arena, demo 001    

1024х768, 16 бит

1024х768, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1600х1200, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1024х768, 32 бит

1600х1200, 32 бит
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Quake 3 Arena, NV15 demo     
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ç‡Á‚‡ÌËÂ GeForce 4 
Ti 4600 

GeForce 4 
Ti 4400 

GeForce 4
MX 460 

GeForce 4
MX 440 

GeForce 4
MX 420

óËÔ
íÂıÌÓÎÓ„Ëfl ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡, ÏÍÏ
ó‡ÒÚÓÚ‡ ˜ËÔ‡, åÉ̂
é·˙ÂÏ, å·‡ÈÚ/
ÚËÔ Ô‡ÏflÚË
ó‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏflÚË, åÉ̂
èÓÔÛÒÍÌ‡fl ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸, É·‡ÈÚ/Ò 

NV25 NV25 NV17 Pro NV17 NV17 
0,15 0,15 0,15 0,15 0,15 
300 300 300 270 250
128 å·‡ÈÚ/ 64/128 å·‡ÈÚ/ 64 å·‡ÈÚ/ 64 å·‡ÈÚ/ 64 å·‡ÈÚ/
DDR SDRAM DDR SDRAM DDR SDRAM DDR SDRAM SDRAM
325 275 275 200 166
10,4 8,8 8,8 6,4 2,7

»

1 í‡·Î. 1. é·ÁÓ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú ÒÂËË GeForce 4



Evolva, bump mapping 
Следующим номером нашей программы тес-

тирования идет Evolva — старейшая игра,

активно использующая DirectX 7. На этот

шаг мы решились для того, чтобы проверить

совместимость новых разработок со старым

программным обеспечением.

Athlon XP 2000+ 

С самого начала GeForce 4 показала, «кто в

доме хозяин». Во-первых, она много выигры-

вала от наличия в GPU интегрированного

блока обработки вершинных шейдеров, во-

вторых, более высокая тактовая частота 

работы чипа и видеопамяти также положи-

тельно влияла на производительность видео-

карты. При разрешении 1600x1200 пикселей

и 32-битном цвете с включенным режимом

Quincunx результат нашей видеокарты, тем

не менее, составил 29 fps. Обе другие видео-

карты для тестирования в таком режиме не

годились, так как имеющихся у них 64 Мбайт

памяти для работы недостаточно. 

Pentium 4 2,2 ÉÉˆ 

Результаты с этим процессором у соревну-

ющихся оказались чуть хуже, однако рас-

клад сил остался прежним. Первое место

заняла GeForce 4 Ti 4600, продемонстриро-

вав убедительное преимущество в слож-

ных сценах и при высоком разрешении.

Второе — у ее предшественницы — GeFor-

ce 3 Ti 500. Последнее же место (правда, с

очень хорошим результатом) досталось ви-

деокарте Radeon 8500.

Aquamark
Игровой тест Aquamark базируется на игре

Aquanox и ориентирован на майкрософтов-

ский API DirectX 8. Эта игра активно задей-

ствует возможности блоков обработки вер-

шинных и пиксельных шейдеров. 

Athlon XP 2000+ 

Aquamark впечатляюще демонстрирует

мощь новой видеокарты GeForce 4. Начиная

с разрешения 1024x768@16, она более чем

на 25% опережает Radeon 8500. Превосхо-

дит она (правда, не намного) и GeForce 3 Ti

500. Вновь становится ясным, что NVIDIA

ориентируется, прежде всего, на DirectX-иг-

ры и, введя в строй еще один блок обработ-

ки вершинных шейдеров, значительно улуч-

шила производительность GeForce 4.
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1 çÓ‚˚È ˜ËÔ NVIDIA. ç‡ Â„Ó ÓÒÌÓ‚Â
ËÁ„ÓÚ‡‚ÎË‚‡˛ÚÒfl 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎË Ò ‡·Ó-
˜ËÏË ˜‡ÒÚÓÚ‡ÏË ÔÓˆÂÒÒÓ‡ 300 åÉ̂

1 Å˚ÒÚ‡fl DDR-Ô‡ÏflÚ¸ ÒÓ ‚ÂÏÂÌÂÏ ‰Ó-
ÒÚÛÔ‡ 2,8 Ì‡ÌÓÒÂÍÛÌ‰˚

»

êÂÁÛÎ¸Ú‡Ú˚ ÚÂÒÚÓ‚

Evolva, bump mapping    

1024х768, 16 бит

1024х768, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1600х1200, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1024х768, 32 бит

1600х1200, 32 бит
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Pentium 4 2,2 ÉÉˆ 

С Pentium 4 наш турбомонстр показал ре-

зультаты, схожие c полученными на систе-

ме с Athlon. Лишь включив Multisampling,

новая видеокарта от NVIDIA здорово по-

теряла в частоте регенерации изображе-

ния. «Убыток» при использовании Quin-

cunx при разрешении 1024х768 составил

в среднем почти 20 кадров/с. Тем не ме-

нее с результатом в 38 fps новый ускори-

тель опережает на 32% GeForce 3 Ti 500.

3DMark 2001
Тест 3DMark 2001 от Mad Onion — это инст-

румент, оптимизированный под DirectX 8.

Он исследует производительность видео-

карт класса high-end при работе с трехмер-

ной графикой, а также их эффективность в

различных игровых ситуациях. 

Athlon XP 2000+ 

И еще один тест DirectX 8 подтвердил

мощь GeForce 4: убедительный результат

10378 3DMark-баллов достигнут в режиме

1024x768@16. Даже при UXGA-разреше-

нии GeForce 4 «сделала» 7135 3DMark-бал-

ла. Это означает превосходство в добрых

25% над GeForce 3 Ti 500. Radeon 8500 с

результатом 5604 балла на 21% отстает от

победителя и занимает второе место. 

Pentium 4 2,2 ÉÉˆ 

И с процессором Pentium 4 2,2 ГГц GeForce 4

не уступает. Лучше всего различия между

GeForce 4, GeForce 3 и Radeon 8500 видны

при XGA-разрешении и активизированной

функции Quincunx-Anti-Aliasing. Разница

здесь между GeForce 4 и GeForce 3 состав-

ляет почти 35%, а между GeForce 4 и Rade-

on 8500 — около 25%.

3DMark 2001, 
Ó·‡·ÓÚÍ‡ ¯ÂÈ‰ÂÓ‚
Далее мы рассмотрим отдельные результа-

ты теста 3DMark 2001 в категории «обра-

ботка вершинных и пиксельных шейде-

ров». У GeForce 4, по словам разработчиков

NVIDIA, данная функция «значительно улуч-

шена» по сравнению с ядром GeForce 3. Ре-

зультаты тестирования должны были пока-

зать это. 

Athlon XP 2000+ 

Едва избежав катастрофы, GeForce 4 по

результатам измерения производительно-

сти работы с вершинными шейдерами

продемонстрировала микроскопическое

преимущество перед Radeon 8500. Значи-

тельнее выглядит это преимущество GeFor-

ce 4 при работе с пиксельными шейдера-

ми. При разрешении 1024x768 пикселей и

32-битной глубине цвета ее результат со-

ставил 123 fps. Видеокарта Radeon выдала

101 fps (разница составила почти 22%). 

Pentium 4 2,2 ÉÉˆ 

Начатое на платформе Athlon логично про-

должилось и с переходом на Pentium 4. У

ATI модуль обработки вершинных шейде-

ров работал в тесте 3DMark 2001 получше,

чем у соперников. Итог таков: Radeon 8500

показала 97 fps, а GeForce 4 «лишь» 92 fps.

И даже увеличение глубины цвета до 32

бит не помогло GeForce 4 обойти Radeon

8500.

Тем не менее, если учитывать, что мы

тестировали GeForce 4 с драйвером ран-

ней версии, то можно (и нужно) предпо-

ложить, что у NVIDIA грядет скорый про-

гресс.

VulpineGL Mark
Наши тесты завершил VulpineGL Mark —

максимально оптимизированный под ви-

деокарты серии GeForce. Он в большей

степени послужил нам индикатором роста

производительности нового продукта по

сравнению с GeForce 3 Ti 500.

Athlon XP 2000+ 

В этом OpenGL-тесте GeForce 4 произвела

на нас очень хорошее впечатление. С са-

мого начала она доминировала на игро-

вом поле. При разрешении 1024x768@32
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1024х768, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1600х1200, 32 бит, QQ vs. 2xSmVi

1024х768, 32 бит

1600х1200, 32 бит

1024х768, 32 бит (Vertex) 

1024х768, 32 бит (Pixel)

1024х768, 16 бит (Vertex)

1024х768, 16 бит (Pixel)
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с активизированной функцией Quincunx

GeForce 4 продемонстрировала 100 кад-

ров/с. Ее соперники — GeForce 3 Ti 500 и

Radeon 8500 — едва сумели показать по-

ловину от этого результата. 

Pentium 4 2,2 ÉÉˆ 

И тут мы не смогли обнаружить никакого

изъяна. При XGA-разрешении почти не бы-

ло заметно влияние глубины цвета на ре-

зультат. И лишь «убийственный» режим

1600x1200@32 с включенным сглажива-

нием «подкосил», но не уничтожил GeFor-

ce 4, так как при 32 fps изображение все

равно было плавным.

GeForce 4 Ti 4600 — Ò‡Ï‡fl ÒÓ-
‚Â¯ÂÌÌ‡fl ËÁ ‚ÒÂı GeForce
Чип GeForce 4 получил звание «самый со-

вершенный процессор GeForce всех вре-

мен и народов». Он обеспечивает быструю

обработку трехмерной графики при высо-

ких разрешениях, позволяет работать с

двумя мониторами, имеет усовершенство-

ванный модуль сглаживания Accuview. Од-

ним словом, у процессора GeForce 4 «все

на месте». 

NVIDIA со своим процессором для ви-

деокарты GeForce 4 Ti 4600 найдет отклик

в душах прежде всего тех геймеров, кото-

рых удовлетворяют лишь наивысшие пара-

метры.

nView Ë IDCT — Û‰‡ ÔÓ ATI 

Еще у NVIDIA нам очень понравилась функ-

ция nView. Благодаря интегрированному в

процессор второму RAMDAC ко всем моде-

лям GeForce 4 можно подсоединить еще

один монитор. Причем это не требует раз-

дражавшего некоторых (как было раньше у

GeForce 2 MX с функцией TwinView) разме-

щения на плате второго преобразователя. 

Теперь изображение с главного монито-

ра можно легко, несколькими кликами

мышки, продублировать на втором монито-

ре либо разделить на оба дисплея. 

С интегрированным преобразованием

IDCT (Inverse Discrete Cosine Transform) еще

больше разгружается процессор при вос-

произведении видеопотока в формате

MPEG-2. Эта функция должна ликвидиро-

вать возникающие артефакты изображе-

ния. И все это NVIDIA интегрировала в ба-

зовый вариант всех процессоров GeForce 4

в виде нового модуля VPE (Video Processing

Engine). 

У конкурентов — прежде всего, ATI —

эти «вкусности» отсутствуют. 

GeForce 4 Ti Ë GeForce 4 MX — ‡Á-

Ì˚Â, Í‡Í ‰ÂÌ¸ Ë ÌÓ˜¸? 

Насколько здорово смотрится процессор

GeForce 4, настолько убого на этом фоне

выглядит его младший брат — GeForce 4 MX.

Это видно даже невооруженным глазом:

сильно урезаны возможности блока обра-

ботки пиксельных шейдеров, а блок обра-

ботки вершинных шейдеров вообще отсут-

ствует. 

В наличии имеется лишь модуль T&L-En-

gine, который по своей производительности

должен находиться на уровне GeForce 256. 

В Интернете курсируют результаты неких

тестов (мы по их поводу пока не можем

сказать ничего конкретного), которые под-

тверждают, что GeForce 4 MX 460 по своей

производительности находится где-то меж-

ду GeForce 3 TI 200 и GeForce 2 Pro. По на-

шему мнению, это слишком мало, чтобы ви-

деокарта могла заслуживать гордое имя

GeForce 4. 

ÇË‰ÂÓÍ‡Ú‡ GeForce 4 Ti: ÓÚ ÂÂ ˆÂ-

Ì˚ ÔÓÒÚÓ ÒÎÂÁ˚ Ì‡‚Ó‡˜Ë‚‡˛ÚÒfl

И опять, в который раз, успех новой видео-

карты зависит от ее цены. Напомним, что

новая видеокарта имеет «на борту» 128

Мбайт локальной видеопамяти, которая (в

свете недавнего повышения цен на модули

DDR SDRAM) вынуждает нас опасаться са-

мого худшего. Что, в общем-то, и случи-

лось: цена видеокарты Gainward GeForce 4

Ti 4600 составляет 645 евро (в России Ge-

Force 4 пока нет). При ее покупке сердце

сожмется у любого представителя так на-

зываемого «среднего класса». А что ска-

зать об остальных…?   
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Ç ÓÚÌÓ¯ÂÌËË Ó‚ÂÎÓÍËÌ„‡ ıÓ˜ÂÚÒfl ÒÍ‡Á‡Ú¸,

˜ÚÓ ÔË ÔÂ‚ÓÈ ÊÂ ÔÓÔ˚ÚÍÂ GeForce 4 ÔÓÍ‡-

Á‡Î‡ ÒÂ·fl ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ «ÒÍÛÔÓÈ». íÂÏ ÌÂ ÏÂ-

ÌÂÂ Ì‡Ï Û‰‡ÎÓÒ¸ ÔÓ‚˚ÒËÚ¸ Ú‡ÍÚÓ‚Û˛ ˜‡ÒÚÓÚÛ

ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Ò 300 ‰Ó 320 åÉ̂ . 

èË˜ËÌÓÈ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ-Ú‡ÍË ÒÍÓÏÌÓ„Ó Ó‚ÂÎÓ-

ÍËÌ„‡, Ì‡ Ì‡¯ ‚Á„Îfl‰, fl‚ÎflÂÚÒfl ÒÎÓÊÌÓÒÚ¸

Ë, ‰‡ÊÂ ÏÓÊÌÓ Ú‡Í ÒÍ‡Á‡Ú¸, «Á‡‚Â¯ÂÌ-

ÌÓÒÚ¸» 0,15-ÏËÍÓÌÌÓÈ ÒÚÛÍÚÛ˚ ÔÓˆÂÒÒÓ-

‡. ùÚÓ ÌË ‚ ÍÓÂÏ ÒÎÛ˜‡Â ÌÂ ÛÏ‡ÎflÂÚ Â„Ó ‰Ó-

ÒÚÓËÌÒÚ‚, ÌÓ ‚ÏÂÒÚÂ Ò ÚÂÏ ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ, ˜ÚÓ

‰‡ÌÌ‡fl ÚÂıÌÓÎÓ„Ëfl ËÁ„ÓÚÓ‚ÎÂÌËfl ˜ËÔÓ‚ ÔË-

·ÎËÁËÎ‡Ò¸ Í ÔÂ‰ÂÎÛ Ò‚ÓËı ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚÂÈ. 

íÂÏ ·ÓÎ¸¯ÂÂ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËÂ Ì‡ Ì‡Ò ÔÓËÁ‚Â-

ÎË ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ‡Á„ÓÌ‡ ‚Ë‰ÂÓÔ‡ÏflÚË. ÇË-

‰ÂÓÍ‡Ú‡ ·˚Î‡ ÓÒÌ‡˘ÂÌ‡ ÏÓ‰ÛÎflÏË ÔÓËÁ-

‚Ó‰ÒÚ‚‡ Samsung Ò ‚ÂÏÂÌÂÏ ‰ÓÒÚÛÔ‡ 2,8

Ì‡ÌÓÒÂÍÛÌ‰˚ Ë ‡·Ó˜ÂÈ ˜‡ÒÚÓÚÓÈ 325 åÉ̂ .

ë ÔÓÏÓ˘¸˛ ÛÚËÎËÚ˚ Powerstrip (Version

3.12) ˝Ú‡ ˜‡ÒÚÓÚ‡ ·˚Î‡ Û‚ÂÎË˜ÂÌ‡ ‰Ó 375

åÉ̂  (˝ÙÙÂÍÚË‚Ì‡fl ˜‡ÒÚÓÚ‡ — 750 åÉ̂ ). á‡-

ÏÂÚÌÓÂ ÛÎÛ˜¯ÂÌËÂ ÒÍÓÓÒÚË ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡ Ò

‡ÁÓ„Ì‡ÌÌÓÈ Ô‡ÏflÚ¸˛ ‰ÂÏÓÌÒÚËÓ‚‡Î‡

ÔË ‚˚ÒÓÍËı ‡ÁÂ¯ÂÌËflı — Ì‡˜ËÌ‡fl ÓÚ

1024x768 ÚÓ˜ÂÍ Ë ‚˚¯Â. 

í‡Í, ÚÂÒÚ Quake 3 Arena demo 001 ÔË Û‚Â-

ÎË˜ÂÌÌÓÈ ‡·Ó˜ÂÈ ˜‡ÒÚÓÚÂ ÔÓˆÂÒÒÓ‡ Ë

Ô‡ÏflÚË (320/750 åÉ̂ ) ÔË ‡ÁÂ¯ÂÌËË

1600x1200@32 Ò ‡ÍÚË‚ËÁËÓ‚‡ÌÌÓÈ ÙÛÌÍ-

ˆËÂÈ Quincunx ÔÓÚÂÍ‡Î ÒÓ ÒÍÓÓÒÚ¸˛ 70

fps, ˜ÚÓ ‚ ÒÂ‰ÌÂÏ Ì‡ 8 Í‡‰Ó‚/Ò ·˚ÒÚÂÂ,

˜ÂÏ ÔË ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚ı ÁÌ‡˜ÂÌËflı Ú‡ÍÚÓ‚ÓÈ

˜‡ÒÚÓÚ˚. 

3DMark 2001 — Â˘Â Ó‰ËÌ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÈ Ò˛-

ÔËÁ: ‡ÁÓ„Ì‡ÌÌÛ˛ GeForce 4 Ti 4600 Ï˚

ÔÓ„Ì‡ÎË ˜ÂÂÁ 3DMark 2001 Ò ÛÒÚ‡ÌÓ‚Í‡-

ÏË «ÔÓ ÛÏÓÎ˜‡ÌË˛». ç‡¯ ‡ÁÓ„Ì‡ÌÌ˚È Pen-

tium 4 3 ÉÉ̂  Ò ‚ÓÁ‰Û¯Ì˚Ï ÓıÎ‡Ê‰ÂÌËÂÏ Ï˚,

Ô‡‚‰‡, ‚˚ÌÛÊ‰ÂÌ˚ ·˚ÎË Á‡ÔÛÒÚËÚ¸ Ì‡ «ÔÓ-

ÌËÊÂÌÌ˚ı Ó·ÓÓÚ‡ı» — 2,6 ÉÉ̂ , ÌÓ Á‡ÚÓ Û‚Â-

ÎË˜ËÎË Ú‡ÍÚÓ‚Û˛ ˜‡ÒÚÓÚÛ ÏÓ‰ÛÎÂÈ RIMM Ì‡

ÔÎ‡ÚÂ Abit TH7 II ‰Ó 480 åÉ̂ . êÂÁÛÎ¸Ú‡Ú —

11565 ·‡ÎÎÓ‚. 

ê‡Á„ÓÌ GeForce 4 Ti 4600 ‰Ó Ï‡ÍÒËÏÛÏ‡ — 320/750 åÉ̂

ÑÎfl ‚ÒÂı ÔÓÍÎÓÌÌËÍÓ‚ Ó‚ÂÍÎÓÍËÌ„‡

1 èÓÍ‡ Â˘Â Á‡ÔÛÚ‡ÌÓ: Powerstrip (3.12)
ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ ÎË¯¸ 160/375, ÌÓ ÔÓ‰‡ÁÛ-
ÏÂ‚‡ÂÚ 320/750 åÉ̂ .

»


