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Parhelia-512 (рабочее название G1000)

поддерживает почти все нововведе-

ния DirectX 9 на уровне железа, по-

этому неудивительно, что в архитектурном

плане новый чип очень сильно отличается от

своих предшественников. Основные харак-

теристики чипа смотрите в блоке на стр. 17 и

табл. 1. Видеокарта на основе нового чипа

показана на рис. 1, а принципиальное уст-

ройство чипа смотрите на рис. 2.

Что же скрывается за такими термина-

ми, как Displacement Mapping, FAA 16x,

UltraSharp Display Technology, чем реали-

зация пиксельных и вершинных шейдеров

в Parhelia-512 лучше, чем на платах GeFor-

ce 3/4 и Radeon 8500? Ниже мы рассмот-

рим плюсы и минусы ключевых нововве-

дений чипа, а также принцип их работы.

Однако все наши рассуждения будут но-

сить лишь теоретический характер: прове-

рить все прелести того, что так хвалит

Matrox, пока не представляется возмож-

ным: карт на базе Parhelia-512 еще нет в

России. Начнем мы c FAA 16x.
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Уже больше года о новых разработках компании Matrox Graphics ниче-

го не было слышно. Даже самые ярые поклонники перестали верить в

чудо. Однако 14 мая этого года компания Matrox Graphics Inc. анонси-

ровала графический чип нового поколения — Parhelia-512, «напич-

канный» современными технологиями, о которых и пойдет речь.

»
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16x Fragment Antialiasing
(FAA 16x)
В чем основные недостатки FSAA по мето-

дам суперсэмплинга и мультисэмплинга?

Вся сцена должна быть целиком прорисо-

вана в высоком разрешении, хотя только

от 3 до 5% пикселей являются фрагмент-

ными или краевыми (лежат на границе

полигонов), и, следовательно, только их

мы и должны сглаживать. Из-за лишней

работы происходит никому ненужная по-

теря производительности. FSAA в чипе как

раз и базируется на этой идее — полно-

экранное сглаживание по методу супер-

сэмплинга, но только фрагментных пиксе-

лей. Причем в одном пикселе может

разместиться до 16 субпикселей.
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3D-fl‰Ó:

3 ˜ÂÚ˚Â ÍÓÌ‚ÂÈÂ‡ ÂÌ‰ÂËÌ„‡ Ò

˜ÂÚ˚¸Ïfl ·ÎÓÍ‡ÏË ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËfl Ì‡

Í‡Ê‰ÓÏ;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Í‚‡‰ÓÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËfl;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ‚Â¯ËÌÌ˚ı ¯ÂÈ‰ÂÓ‚ 2.0 Ë

ÔËÍÒÂÎ¸Ì˚ı ¯ÂÈ‰ÂÓ‚ 1.3 Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ

ÊÂÎÂÁ‡;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË 64 Super Sample

Texture Filtering (ÛÎÛ˜¯ÂÌÌ‡fl ÙËÎ¸Ú‡ˆËfl

ÚÂÍÒÚÛ);

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË Displacement

Mapping Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ ÊÂÎÂÁ‡ (Í‡Ú˚ ÒÏÂ˘-

ÂÌËfl);

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ FSAA ÔÓ ÏÂÚÓ‰Û FAA 16x

(Ù‡„ÏÂÌÚÌÓÂ ÔÓÎÌÓ˝Í‡ÌÌÓÂ

Ò„Î‡ÊË‚‡ÌËÂ Ò ˜ËÒÎÓÏ Ò˝ÏÔÎÓ‚ ‰Ó 16

‚ÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ);

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÚÂÍÒÚÛËÓ‚‡ÌËfl ÔÓ ÏÂÚÓ‰‡Ï

EMBB Ë Dot3;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Á‡ÚÛÏ‡ÌË‚‡ÌËfl, ‡Î¸Ù‡-

ÒÏÂ¯Ë‚‡ÌËfl Ë ÁÂÍ‡Î¸Ì˚ı ·ÎËÍÓ‚;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÔÎÓÒÍÓ„Ó Á‡ÚÂÌÂÌËfl Ë

Á‡ÚÂÌÂÌËfl ÔÓ ÏÂÚÓ‰Û ÉÛÓ;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Ò„Î‡ÊÂÌÌ˚ı ÚÂıÏÂÌ˚ı

‚ÂÍÚÓÓ‚ (antialiased 3D vectors);

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ‰‚ÛıÏÂÌ˚ı, ÚÂıÏÂÌ˚ı,

ÔÓÂÍÚË‚Ì˚ı (projected) Ë ÍÛ·Ë˜ÂÒÍËı

ÚÂÍÒÚÛ, Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸Ì˚È ‡ÁÏÂ ÚÂÍÒÚÛ

— 2048ı2048.

2D-fl‰Ó:

3 ÚÂıÌÓÎÓ„Ëfl Gigacolor Engine; 

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Í‡Â‚Ó„Ó (edge) Ò„Î‡ÊË‚‡ÌËfl

Glyph Antialiasing;

3 ÔÓÎÌÓÂ ÛÒÍÓÂÌËÂ ÙÛÌÍˆËÈ DirectDraw Ë

Windows XP GDI, ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ GDI+ 2.0;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ‡Î¸Ù‡-ÍÛÒÓ‡;

3 32-·ËÚÌÓÂ Ò‚Âı·˚ÒÚÓÂ VGA-fl‰Ó.

ÅÎÓÍ ‚˚‚Ó‰‡ ËÁÓ·‡ÊÂÌËfl Ì‡ ˝Í‡Ì:

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË Dualhead

˜ÂÚ‚ÂÚÓ„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËfl;

3 2 ËÌÚÂ„ËÓ‚‡ÌÌ˚ı ‚ ˜ËÔ 10-·ËÚÌ˚ı

RAMDAC;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ‰‚Ûı ˆËÙÓ‚˚ı TDMS-

Ú‡ÌÒÏËÚÚÂÓ‚;

3 ËÌÚÂ„ËÓ‚‡ÌÌ˚È 10-·ËÚÌ˚È íÇ/‚Ë‰ÂÓ-

ÍÓ‰ËÓ‚˘ËÍ;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ‚˚‚Ó‰‡ ËÁÓ·‡ÊÂÌËfl Ì‡ ÚË

ÏÓÌËÚÓ‡ ÔË ÛÒÎÓ‚ËË ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËfl

‚ÌÂ¯ÌÂ„Ó RAMDAC;

3 10-·ËÚÌ‡fl ÍÓÂÍˆËfl „‡ÏÏ˚;

3 ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË UltraSharp Display

Output.

ëÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚ¸ Ò ËÌ‰ÛÒÚË‡Î¸Ì˚ÏË

ÒÚ‡Ì‰‡Ú‡ÏË:

3 ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚ¸ Ò ÓÔÂ‡ˆËÓÌÌ˚ÏË

ÒËÒÚÂÏ‡ÏË ÒÂËË Windows Ë Linux;

3 ÓÔÚËÏËÁ‡ˆËfl ÔÓ‰ ËÌÒÚÛÍˆËË ADM

3DNow!, MMX, Intel SSE Ë SSE2

3 ÓÔÚËÏËÁ‡ˆËfl ÔÓ‰ ÔÎ‡ÚÙÓÏ˚ X86, X86-

64, IA-64;

3 ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚ¸ Ò PCI 2.2, AGP 2.0 Ë 3.0;

3 ÔÓÎÌ‡fl ÔÓ‰‰ÂÊÍ‡ Ì‡ ÛÓ‚ÌÂ ÊÂÎÂÁ‡ Di-

rectX 8.1 Ë OpenGL 1.3 Ë ˜‡ÒÚË˜Ì‡fl —

DirectX 9.

7 êËÒ. 2. ÅÎÓÍ-
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Как же определить, является пиксель

фрагментным или нет? Чип производит про-

верку пикселей, лежащих на границах поли-

гонов, по 16-ти субпикселям. Для этого ис-

пользуется специальный быстрый проход

рендеринга. Пиксели, лежащие на границах

полигонов, разбиваются на 16 субпикселей,

при этом субпиксели могут либо вообще не

принадлежать исходному полигону, либо

принадлежать частично или полностью. Если

субпиксели полностью принадлежат исход-

ному полигону, то исходный пиксель тут же

направляется в кадровый буфер, так как яв-

ляется внутрилежащим и в сглаживании не

нуждается. Если часть субпикселей принад-

лежат полигону, а часть — нет, то информа-

ция об этом пикселе помещается во фраг-

ментный буфер, а пиксель в этом случае

является фрагментным. Если же ни один из

субпикселей не принадлежит полигону, то

до окончания проверки всей сцены с этим

пикселем ничего происходить не будет. Рано

или поздно он окажется либо фрагментным,

либо лежащим внутри полигона.

Во фрагментном буфере хранится так

называемый фрагментный список, содержа-

щий информацию о фрагментных пикселях

всей сцены. В частности, во фрагментном

буфере находится информация о размеще-

нии и цвете субпикселей.

Далее происходит операция вычисле-

ния цвета нужного нам пикселя исходя из

решетки субпикселей (до 16 субпикселей,

квадрат 4х4), и недостающие пиксели за-

нимают свое место в кадре. Схема работы

FAA 16x приведена на рис. 3.

Здесь на рис. 3а показан увеличенный

фрагмент драконьего рога. Далее (рис. 3б)

чип определяет принадлежность пикселей к

фрагментным. Некраевые пиксели помеща-

ются в кадровый буфер, в то время как ин-

формация о фрагментных — в фрагмент-

ный (рис. 3в). Далее происходит

сглаживание краевых пикселей с точностью

до 16 субпикслей (рис. 3г). Вся информа-

ция о сглаженных пикселях хранится в

фрагментном буфере (рис. 3д). В конце

концов фрагментные пиксели занимают

свое место в кадровом буфере (рис. 3е).

Стоит отметить, что данный метод не

сможет корректно работать во всех прило-

жениях, так как краевые пиксели кое-где

будут определяться некорректно. Поэтому

Parhelia-512 поддерживает и старые мето-

ды полноэкранного сглаживания с числом

сэмплов до четырех. Однако этот недоста-

ток с лихвой компенсируется качеством и

скоростью FAA. Пример использования

FAA 16x можно увидеть на рис. 4.

Ключевые особенности FAA 16x:

3 очень хорошее качество сглаживания

благодаря поддержке до 16 сэмплов

включительно;

3 краевые пиксели не сглаживаются, благо-

даря чему качество текстур сохраняется

неизменным по сравнению с несглажен-

ной картинкой;

3 уникальный алгоритм определения

фрагментных пикселей, лишь немного

влияющий на производительность;
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àÁ‚ÂÒÚÌÓ, ˜ÚÓ ATI Ì‡Á‚‡Î‡ ÒÂÏÂÈÒÚ‚Ó Ò‚ÓËı

Í‡Ú Radeon ‚ ˜ÂÒÚ¸ ÔÎ‡ÌÂÚ˚ ËÁ ÒÂË‡Î‡

Star Trek. Matrox ÊÂ Ì‡Á‚‡Î‡ Ò‚ÓÈ ˜ËÔ ‚

˜ÂÒÚ¸ Ô‡„ÂÎËfl — ‡ÚÏÓÒÙÂÌÓ„Ó ˝ÙÙÂÍÚ‡,

ÍÓ„‰‡ ÒÓÎÌÂ˜Ì˚È Ò‚ÂÚ ÔÂÎÓÏÎflÂÚÒfl ‚ ÍËÒ-

Ú‡ÎÎ‡ı Î¸‰‡ Ë Ì‡·Î˛‰‡ÂÚÒfl ‚ÓÁÌËÍÌÓ‚ÂÌËÂ

‰‚Ûı ÎÓÊÌ˚ı ÒÓÎÌˆ — ÒÎÂ‚‡ Ë ÒÔ‡‚‡ ÓÚ Ì‡-

ÒÚÓfl˘Â„Ó ÒÓÎÌˆ‡. ùÚË ÚË ÒÓÎÌˆ‡, ÔÓ ÏÌÂÌË˛

Matrox, ÒËÏ‚ÓÎËÁËÛ˛Ú ÚË ÓÒÌÓ‚Ì˚ı ‰ÓÒÚÓ-

ËÌÒÚ‚‡ ÌÓ‚Ó„Ó ˜ËÔ‡ — Í‡˜ÂÒÚ‚Ó, ÔÓËÁ‚Ó‰Ë-

ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸ Ë ÙÛÌÍˆËÓÌ‡Î¸ÌÓÒÚ¸.

ê‡·ÓÚ‡ Ì‡‰ Parhelia-512 Ì‡˜‡Î‡Ò¸ ÔËÏÂÌÓ

‰‚‡ „Ó‰‡ Ì‡Á‡‰. èÂ‚‡fl ËÌÙÓÏ‡ˆËfl Ó· ˝ÚÓÏ

˜ËÔÂ ÔÓfl‚ËÎ‡Ò¸ Â˘Â ‚Ó ‚ÂÏÂÌ‡ G400. é‰-

Ì‡ÍÓ ‚ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ „Ó‰-ÔÓÎÚÓ‡ ËÁ ÒÚ‡Ì‡ ÍÓÏ-

Ô‡ÌËË Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌÂ ÛÚÂÍ‡ÎÓ ÌËÍ‡ÍÓÈ ËÌ-

ÙÓÏ‡ˆËË Ó ÌÓ‚˚ı ‡Á‡·ÓÚÍ‡ı, ‚ ÂÁÛÎ Ú̧‡-

ÚÂ ˜Â„Ó ‚˚ıÓ‰ G1000 ÏÌÓ„ËÏË ÒÚ‡‚ËÎÒfl ÔÓ‰

ÒÓÏÌÂÌËÂ.

ÅÛ‰ÛÚ ‚˚ÔÛ˘ÂÌ˚ ‡ÁÎË˜Ì˚Â ‚ÂÒËË ˜ËÔ‡ Par-

helia-512 ‰Îfl ‡ÁÌ˚ı ÒÂ„ÏÂÌÚÓ‚ ˚ÌÍ‡. é‰-

Ì‡ÍÓ ÓÊË‰‡Ú¸ Ëı ‡Ì¸¯Â ÒÂÂ‰ËÌ˚-ÍÓÌˆ‡

ÓÒÂÌË ÌÂ ÒÚÓËÚ. ëÂ¸ÂÁÌ˚ı ‡ıËÚÂÍÚÛÌ˚ı ËÁ-

ÏÂÌÂÌËÈ ‚ ·ÎËÊ‡È¯ËÂ ¯ÂÒÚ¸ ÏÂÒflˆÂ‚ Parhe-

lia-512 ÌÂ ÔÂÚÂÔËÚ.

Parhelia-512 ÔÓÎÛ˜ËÎ‡ Ì‡„‡‰Û «Best Hardwa-

re of E3». Ç ÔÓ¯ÎÓÏÛ „Ó‰Û ˝ÚÓÈ Ì‡„‡‰˚ Û‰Ó-

ÒÚÓËÎÒfl ˜ËÔ GeForce 3. ëÏÂÌ‡ ÚÂÌ‰ÂÌˆËÈ Ì‡

˚ÌÍÂ Ë„Ó‚˚ı ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ Ì‡ÎËˆÓ.

Matrox ‚Òfl˜ÂÒÍË ÔÓÓ˘flÂÚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ

ÌÓ‚˚ı ÚÂıÌÓÎÓ„ËÈ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡ÏË Ë„. Ç Ì‡-

ÒÚÓfl˘ÂÂ ‚ÂÏfl Matrox ‡·ÓÚ‡ÂÚ Ò ÌÂÒÍÓÎ¸ÍË-

ÏË ‰ÂÒflÚÍ‡ÏË ÍÓÏÔ‡ÌËÈ. Westwood Studios

ÒÚ‡ÌÂÚ ÔÂ‚ÓÈ ÍÓÏÔ‡ÌËÂÈ, ÍÓÚÓ‡fl ‚˚ÔÛÒÚËÚ

Ë„Û Ò ÔÓ‰‰ÂÊÍÓÈ HDM.

Ñ‡È‚Â˚ ‰Îfl Parhelia-512 ÔË¯ÎÓÒ¸ ÔËÒ‡Ú¸

Ò ÌÛÎfl. ùÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ÒÎÓÊÌ‡fl Á‡‰‡˜‡, ÍÓÚÓÛ˛ ‚

Ò‚ÓÂ ‚ÂÏfl ÔË¯ÎÓÒ¸ Â¯‡Ú¸ ÏÌÓ„ËÏ ÍÓÏÔ‡-

ÌËflÏ, ‚ ÚÓÏ ˜ËÒÎÂ Ë 3Dfx. Ç Ì‡ÒÚÓfl˘ÂÂ ‚Â-

Ïfl ‡Á‡·‡Ú˚‚‡˛ÚÒfl ‰‡È‚Â˚ ‰Îfl Windows

XP/Me/98/2000 Ë Linux.

ç‡ ÓÙËˆË‡Î¸ÌÓÏ Ò‡ÈÚÂ www.matrox.com ‰Ó-

ÒÚÛÔÌÓ ÏÌÓÊÂÒÚ‚Ó ËÌÙÓÏ‡ˆËË Í‡Í ‰Îfl ‡Á-

‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚, Ú‡Í Ë ‰Îfl fl‰Ó‚˚ı ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂ-

ÎÂÈ Í‡Ò‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÌÓ‚Ó„Ó ÔÓ‰ÛÍÚ‡, Ú‡Í ˜ÚÓ Ì‡-

ÒÚÓflÚÂÎ¸ÌÓ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÏ ‚‡Ï ÚÛ‰‡ Á‡„ÎflÌÛÚ¸.

ÇÒfl ËÌÙÓÏ‡ˆËfl ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌ‡ Ì‡ ‡Ì„ÎËÈ-

ÒÍÓÏ flÁ˚ÍÂ.

Matrox Ë Parhelia

àÌÚÂÂÒÌ˚Â Ù‡ÍÚ˚
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3 падение производительности при вклю-

ченном FAA 16x меньше, чем при FSAA 4x,

но качество при этом в 3–4 раза выше.

64 Super Sample
Texture Filtering 
64 Super Sample Texture Filtering — улуч-

шенная фильтрация текстур, характерная

для всех ускорителей нового поколения,

но в основном все улучшения касаются

скорости фильтрации. Parhelia-512 под-

держивает билинейную, трилинейную и

анизотропную (8 и 16 уровней) фильтра-

ции текстур. Однако благодаря более

совершенному по сравнению с картами

предыдущего поколения блоку фильт-

рации текстур Parhelia-512 может про-

изводить анизотропную фильтрацию

восьмого уровня в старых приложениях,

где не используются возможности квад-

ротекстурирования, практически без по-

тери производительности. Таким образом,

благодаря четырем текстурным блокам на

каждом конвейере рендеринга Parhelia-

512 может выбирать и интерполировать

до 64 текстурных сэмплов за такт (сум-

марный показатель на 4 конвейера ренде-

ринга), в отличие от чипов предыдущего

поколения, которые могли выбирать и

интерполировать всего 32 сэмпла. Стоит

отметить, что для чипов нового поколения

это далеко не предел: в чипах NV30 и

R300 будет 8 конвейеров рендеринга, и

при наличии четырех блоков текстуриро-

вания этот параметр увеличится как мини-

мум до 128.

Кроме этого, Parhelia-512 поддержива-

ет однопроходное квадротекстурирование

благодаря все тем же 4 блокам текстури-

рования на каждом из четырех конвейе-

ров рендеринга. Пример использования

квадротекстурирования вы можете уви-

деть на рис. 5.

Естественно, что при использовании

мультитекстурирования, то есть в боль-

шинстве старых игр, Parhelia-512 будет

выбирать в два раза больше текстурных

данных за такт, чем карты предыдущего

поколения, что обеспечит прирост произ-

водительности.

Hardware
Displacement Mapping (HDM) 
Технология Hardware Displacement Mapping

(текстурирование с использованием карт

смещения) была разработана компанией

Matrox. По словам ведущего 3D-программи-

ста компании Westwood Кенни Митчела,

Hardware Displacemen Mapping является

уникальной технологией, которая позволит

увеличить реализм в трехмерных играх. Что

же это такое? Displacement mapping — тех-

нология, благодаря которой особая 2D-тек-

стура (карта смещения) модифицирует по-

ложение вершин треугольников. Карты

смещения во многом похожи на 2D-тексту-

ры, но они содержат информацию о релье-

фе, и если такая карта накладывается на

какую-либо поверхность, то последняя из-

меняет свою геометрическую форму. Так,

при использовании нужной карты сме-

щения можно из обычной плоской по-

верхности сделать поверхность, по форме

напоминающую человеческое лицо. Также

Displacement Мapping может использовать-

ся для создания реалистичных ландшафтов

(рис. 7), трехмерных персонажей, то есть

карты смещения могут быть применены как

к статичным, так и к движущимся объектам.

Так можно вкратце описать новую техноло-

гию Matrox и DirectX 9. Пока известно толь-

ко об одной игре с поддержкой HDM —

Earth and Beyond от компании Westwood

Studios. Пример использования HDM для

движущихся объектов можно увидеть на

рис. 8.

Quad Vertex Shader Array
Parhelia-512 обладает четырьмя 128-разряд-

ными блоками обработки вершинных шейде-
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ров. Таким образом, 4 вершины могут обра-

батываться параллельно в одно и то же вре-

мя. Модуль по обработке вершинных шейде-

ров полностью совместим с DirectX 8.1 и

DirectX 9, то есть поддерживает вершинные

шейдеры версии 2.0. Блоки по обработке

вершин идентичны тем, что применяются в

GeForce 4 и P10, следовательно, при равных

частотах от Parhelia-512 стоит ждать удвоен-

ную скорость обработки вершин по сравне-

нию с GeForce 4, так как в последнем всего

два таких блока. 

36 Stage Shaders Array
Новый чип Matrox не может похвастаться

поддержкой пиксельных шейдеров вер-

сии 2.0. Возможно, что компании просто

не хватило места для реализации конвей-

еров рендеринга, отвечающих новому

стандарту. По словам 3Dlabs, для этого

необходима как минимум 0,13-мкм техно-

логия производства, а не 0,15-мкм. Может

быть, именно из-за этого Parhelia-512 не

умеет обрабатывать пиксельные шейдеры,

использующие 32-битный вещественный

формат числовых данных, применяющий-

ся в пиксельных шейдерах 2.0? Также нет

и следов увеличения гибкости пиксель-

ной стадии, столь необходимой для под-

держки улучшенной программируемости,

основного конька пиксельных шейдеров

DirectX 9.

А что же есть? Если сравнивать с GeFor-

ce 4, то бесспорные преимущества нали-

цо. Пять пиксельных шейдерных стадий на

каждом конвейере рендеринга и четыре

текстурных на каждом блоке текстуриро-

вания — превосходство в этом плане по

сравнению с ускорителями предыдущего

поколения более чем двукратное. Благо-

даря этому чип за один проход может вы-

полнить пять пиксельных и четыре текс-

турных операции для каждого конвейера,

то есть в сумме для четырех конвейеров

рендеринга у нас получается 36 операций

(20 пиксельных и 16 текстурных). Кроме

этого, возможен вариант развития собы-

тий, когда работают только два конвейера

рендеринга, но за такт чип способен вы-

полнить 10 пиксельных операций для каж-

дого из двух конвейеров. Нужды DirectX

8.1 это удовлетворяет с лихвой. А вот до

DirectX 9.0 не дотягивает. 

Glyph Antialiasing
Glyph Antialiasing — уникальная техноло-

гия, разработанная компанией Matrox, ре-

ализованная в Parhelia-512 на уровне же-

леза. Технология эта применяется для

аппаратного краевого сглаживания шриф-

тов, а также аппаратного рендеринга

шрифтов с программируемой гамма-кор-

рекцией. 

10-bit Gigacolor Technology
Благодаря технологии 10-bit Gigacolor

Technology новый чип от Matrox под-

держивает 10-битную цветовую ком-

поненту на каждый цветовой канал

(10:10:10:2 RGBA). Таким образом, общее

число отображаемых цветов составляет

более 1 млрд. Для реализации этой техно-

логии в чип встроены два 10-битных

RAMDAC, 10-битный RGBA кадровый буфер

и 10-битный TВ-кодировщик. Также под-

держиваются 10-битные текстуры.
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1 êËÒ. 6. èËÏÂ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËfl Surround Gaming

è‡‡ÏÂÚ Parhelia-512 3D Labs P10 GeForce 4 Ti Radeon 8500

ê‡Áfl‰ÌÓÒÚ¸ „‡ÙË˜ÂÒÍÓ„Ó fl‰‡, ·ËÚ

ê‡Áfl‰ÌÓÒÚ¸ ¯ËÌ˚ Ó·ÏÂÌ‡ ‰‡ÌÌ˚ÏË ÏÂÊ‰Û

Ô‡ÏflÚ¸˛ Ë ˜ËÔÓÏ, ·ËÚ

óËÒÎÓ Ú‡ÌÁËÒÚÓÓ‚, ÏÎÌ

íÂıÌÓÎÓ„Ëfl ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡, ÏÍÏ

AGP-¯ËÌ‡

ó‡ÒÚÓÚ‡ fl‰‡,  åÉ̂

ó‡ÒÚÓÚ‡ Ô‡ÏflÚË, åÉ̂

èÓÔÛÒÍÌ‡fl ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚ¸ ¯ËÌ˚ Ó·ÏÂÌ‡ ‰‡ÌÌ˚ÏË

ÏÂÊ‰Û Ô‡ÏflÚ¸˛ Ë ˜ËÔÓÏ, É·‡ÈÚ/Ò

óËÒÎÓ ÍÓÌ‚ÂÈÂÓ‚ ÂÌ‰ÂËÌ„‡

óËÒÎÓ ÚÂÍÒÚÛÌ˚ı ·ÎÓÍÓ‚ Ì‡ Í‡Ê‰ÓÏ ÍÓÌ‚ÂÈÂÂ

ÇÂ¯ËÌÌ˚Â ¯ÂÈ‰Â˚

èËÍÒÂÎ¸Ì˚Â ¯ÂÈ‰Â˚

FSAA

RAMDAC

ÇÒÚÓÂÌÌ˚È TÇ-‚˚ıÓ‰

512 512 256 256

256 256 128 128

80 76 63 60

0,15 0,13 0,15 0,15

1x/2x/4x/8x 1x/2x/4x/8x 1x/2x/4x 1x/2x/4x

220 250 300 250-300

275 250 325 250-300

éÍÓÎÓ 20 éÍÓÎÓ 20 10,4 9,6

4 4 4 4

4 2 2 2

2.0, 4 ·ÎÓÍ‡ 2.0, 4 ·ÎÓÍ‡ 1.1, 2 ·ÎÓÍ‡ 1.1

1.3, 36 ÒÚ‡‰ËÈ 1.3, 2.0 1.3, 16 ÒÚ‡‰ËÈ 1.4, 16 ÒÚ‡‰ËÈ

î‡„ÏÂÌÚÌÓÂ (‰Ó 16x), åÛÎ¸ÚËÒ˝ÏÔÎËÌ„ (‰Ó 8x) åÛÎ¸ÚËÒ˝ÏÔÎËÌ„ (‰Ó 4x) ëÛÔÂÒ˝ÏÔÎËÌ„ (‰Ó 6x)

ÒÛÔÂÒ˝ÏÔÎËÌ„

2 ‚ÒÚÓÂÌÌ˚ı + 1 ‚ÌÂ¯ÌËÈ, 2 ‚ÒÚÓÂÌÌ˚ı, 10 ·ËÚ 2 ‚ÒÚÓÂÌÌ˚ı, 8 ·ËÚ 2 ‚ÒÚÓÂÌÌ˚ı, 8 ·ËÚ

10 ·ËÚ, 400 åÉ̂

1, 10 ·ËÚ éÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ éÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ éÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ

1 í‡·Î. 1. ë‡‚ÌËÚÂÎ¸Ì˚Â ı‡‡ÍÚÂËÒÚËÍË ‚Ë‰ÂÓ˜ËÔÓ‚
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Surround Gaming
Еще одной ключевой особенностью чипа

является одновременный вывод одного

изображения на три монитора (рис. 6).

Эта возможность может быть использова-

на как для работы, так и для игр. В дан-

ный момент Surround Gaming поддержива-

ют такие игры, как Quake 3 Arena, Soldier

of Fortune 2, Flight Simulator 2002, Jedi

Knight 2. Однако при этом возникает одна

существенная проблема: где взять деньги

на три монитора и куда их ставить? Хотя,

конечно, разница по сравнению с игрой

на одном мониторе огромна.

Å‡Ú¸ ËÎË ÌÂ ·‡Ú¸,
‚ÓÚ ‚ ˜ÂÏ ‚ÓÔÓÒ
Выше мы привели краткую характеристику

чипа, вкратце рассказали об основных

технологиях. А теперь давайте проанали-

зируем полученные данные. Карты на ба-

зе Parhelia-512 должны появиться в Рос-

сии ближе к концу лета, а возможно, и в

начале осени. Ориентировочная цена —

$400 за 128 Мбайт вариант. Но будут еще

256 и 64 Мбайт варианты. По скорости

Parhelia-512 теоретически должна обойти

GeForce 4 Ti 4600 где-то на 40–50%, но на

практике все может быть иначе, не исклю-

чено, что недостаточная проработка эле-

ментов видеокарты и драйверов может

свести на нет все преимущества техноло-

гических нововведений. 

Следует также отметить, что новый чип

ориентирован на стрессовые игры, оказы-

вающие большую нагрузку на шину памя-

ти и видеокарту в целом, не говоря уже о

новых играх, которые будут использовать

возможности квадротекстурирования и

более сложные пиксельные и вершинные

шейдеры. Вот здесь-то Parhelia-512 и

должна предстать во всей красе. В техно-

логически старых играх, таких как Quake

3 Arena, не стоит ожидать от Parhelia-512

выдающихся результатов — пройдет еще

достаточно много времени, прежде чем

инженерам компании удастся исправить

большинство ошибок и огрехов в драй-

верах.

Конечно, в чипе реализовано много ин-

тересных технологий, но в нем отсутствует

какая-либо технология экономии пропуск-

ной способности шины памяти (вернее

было бы сказать, технология удаления не-

видимых поверхностей), присутствующая

в решениях от ATI и NVIDIA, а ведь это ос-

новной бич традиционной архитектуры

рендеринга. 

Чип производится по 0,15-мкм техноло-

гическому процессу, хотя более оправдан-

ным было бы  использование 0,13-мкм

технологии. Это позволило бы  не только

увеличить количество транзисторов, но и

снизить энергопотребление и нагрев, что

очень важно.

Стоит отметить, что полноценные чипы

с поддержкой DirectX 9 (R300, NV30) будут

обладать восемью конвейерами рендерин-

га, а число транзисторов в них достигнет

120 млн (блок T&L в NV30 планируется ре-

ализовать в виде отдельного чипа). По

предварительным данным, они могут быть

анонсированы уже в конце лета — начале

осени, как раз в момент появления Parhe-

lia-512 на рынке. Тягаться с ними она, ско-

рее всего, не сможет. Да и S3Graphics, не

так давно выпустившая SavageXP (Zoetro-

pe), готовит темную лошадку, лично у ме-

ня вызывающую наибольший интерес, —

Columbia, основанную на тайловом ренде-

ринге и также поддерживающую DirectX 9.

Однако к офисным решениям Parhelia-

512 уже не отнесешь. Скорее всего, это иг-

ровой чип некоего переходного поколения.

Он сам по себе несет набор возможностей,

выходящий за рамки DirectX 8.1, но вместе

с тем совсем немного не дотягивающий до

DirectX 9. Кто знает, может быть, в планах

Matrox числится улучшенная версия этого

чипа, подогнанная под все нужды DirectX 9,

а Parhelia-512 — это нечто вроде G1000

MX? В скором времени первые образцы

плат на новом чипе должны оказаться в на-

шей тестовой лаборатории, тогда на основе

тестов можно будет вынести окончательный

вердикт.   Алексей Мирошниченко
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