
PowerColor Radeon X1950 Pro featuring Arctic Cooling 

 

Fra le soluzioni che destano il maggior interesse degli utenti, quelle derivate direttamente dalle 
architetture top di gamma e castrate di qualche feature e/o di qualche MHz, sono certamente le più 
ambite. Fra tali schede sono ancora più di successo quelle che offrono particolari caratteristiche in 
termini di raffreddamento o di potenziale overclock. 

La scheda Radeon X1950 Pro prodotta da PowerColor, è facilmente classificabile fra le suddette 
grazie all'adozione di un chip che deriva dal modello X9150 XTX e di un sistema di dissipazione 
decisamente silenzioso ed efficiente di produzione Arctic Cooling. 

 

La confezione scelta da PowerColor per la sua scheda è molto particolare, in colore blu elettrico 
lucido. Su di essa sono stati serigrafati i vari vari marchi e messe in evidenza le caratteristiche della 
scheda come il supporto HDTV e quello per Windows Vista, oltre che la soluzione di 
raffreddamento adottata. 



 

All'interno della confezione troviamo: 

·  Un manuale utente; 
·  Un CD con i drivers video; 
·  Un CD con la suite software di CyberLink (PowerDVD, Media Show, Power Director, ...); 
·  Un adattatore DVI-I - VGA; 
·  Un cavo S-Video; 
·  Un cavo Video Component; 
·  Un adattatore VIVO; 
·  Un cavo di alimentazione supplementare. 

- Caratteristiche tecniche 

Le caratteristiche tecniche della prima GPU ATI realizzata a 80nm sono visibili nella tabella 
seguente: 
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Come si può notare, la GPU RV570 si pone un gradino sotto la X1950XTX e sarà quella che 
sostituirà le soluzioni X1900XT. Rispetto al chip top di gamma di casa ATI, il modello X1950 Pro 
offre frequenze di funzionamento inferiori, un minor quantitativo di memoria ed una architettura 
ridimensionata sia in termini di pixel pipeline che di pixel shader. 

La diretta concorrente, GeForce 7900GS, presenta una banda di memoria simile, ma una frequenza 
del chip abbastanza più contenuta. L'architettura di questa soluzione offre un numero di pipeline 
maggiore bilanciato da un minore numero di pixel shader. 
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Dalle caratteristiche tecniche dell'implementazione di PowerColor, possiamo notare 
immediatamente frequenze di funzionamento superiori a quelle consigliate da ATI. Il chip funziona 
a 600MHz e le memorie a 1,4GHz, 25MHz e 20MHz in più, rispettivamente, della reference board. 

- La scheda 



A causa della soluzione di dissipazione adottata, la proposta di PowerColor si presenta in maniera 
differente dalla tipica scheda grafica di fascia media. Ovviamente il PCB è sempre lo stesso, colore 
rosso e forma rettangolare. Il dissipatore, invece, ha una forma triangolare utile a contenere la parte 
passiva e la ventola a turbina. 

 

Il retro della scheda prevede un certo numero di componenti sia attivi che passivi. Questi sono 
preposti a compiti di alimentazione e di gestione del segnale video in uscita. 

 

Il chip grafico marchiato ATI non riporta una serigrafia esplicita che indica il modello RV570. 



 

Il fiore all'occhiello di questa scheda grafica, il dissipatore, prevede una ventola a turbina 
posizionata in alto che soffia aria sul corpo dissipante passivo attraverso il convogliatore plastico 
nero. 



 

La base del dissipatore presenta una zona centrale in rame collegata direttamente alle alette in 
alluminio attraverso tre heatpipe. Questa zona è messa a diretto contatto, poi, con la GPU. I chip di 
memoria sono raffreddati anch'essi dallo stesso dissipatore attraverso la parte in alluminio. 

 

Al fine di eliminare il calore il più velocemente possibile dai chip della scheda, il dissipatore offre 
numerose alette sottili. E' su queste che soffia aria la ventola a turbina. 



 

I chip di memoria utilizzati sulla scheda PowerColor sono prodotti da Samsung, come accade ormai 
per la maggior parte dei modelli in commercio. Essi sono marchiati K4J55323QG -BC14 e 
possono funzionare, teoricamente, fino alla frequenza di 1,43GHz. 

 

Con le soluzioni Radeon X1950 Pro, ATI ha introdotto una nuova modalità per realizzare sistemi 
CrossFire che non prevede più l'utilizzo di un connettore esterno per collegare le due schede 
grafiche. Come potete vedere dalla foto, la scheda è stata dotata di due connettori a pettine simili a 
quello SLI integrato sulle schede NVIDIA. In questo caso ne troviamo due a garantire una banda 
dati maggiore rispetto a SLI: 



 

La sezione di alimentazione prevede un connettore dal quale arriva una maggiore corrente rispetto a 
quella disponibile attraverso il solo bus PCI Express. Tale connettore è posizionato al centro del lato 
corto della scheda: 

 

Sulla staffa posteriore troviamo quello che ormai è divenuto uno standard: due connettori DVI-I ed 
uno VIVO per la gestione dei segnali di ingresso ed uscita video. 

 

- Sistema di prova 

Come sempre seguiamo le nostre regole per effettuare i test sulle schede grafiche: 

·  Sulla scheda madre sono stati installati solo i componenti necessari; 



·  L'hard disk è stato formattato, sono stati poi installati il sistema operativo, i driver per le 
periferiche e quando necessario sono state installate patch e aggiornamenti; 

·  Tutti i benchmark sono stati installati prima dell'esecuzione dei test; 
·  Ogni test è stato ripetuto per tre volte e se i valori di qualche test sembravano sballati il test 

stesso è stato di nuovo ripetuto; 
·  Alla fine di ogni sessione di prova l'hard disk è stato riformattato e di nuovo si è ripetuta 

l'installazione del sistema operativo. 

La configurazione di prova è riassunta nella tabella seguente: 
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Di seguito i programmi usati nei test. Si tratta sia di benchmark sintetici sia di benchmark reali. 

Benchmark sintetici: 

·  3DMark 2006 (Benchmark sintetico): suite di benchmark sintetici che parte dagli stessi 
temi della versione 2005 ai quali aggiunge varie caratteristiche legate agli Shader Model 3.0. 
grazie al 3DMark 2006 possiamo ricavare valori inerenti le unità di Vertex Shader e Pixel 
Shader da considerare solo a livello di analisi e non di valutazione delle pure prestazioni. 

Benchmark reali: 

·  Black & White 2: questo titolo non ha di certo scalato le classifiche dei giochi per PC ma 
esso riesce davvero a mettere sotto stress le schede video. 

·  Call Of Duty 2 (3D Shooters in prima persona): continua la saga di uno degli sparatutto in 
prima persona più apprezzati degli ultimi anni. Call Of Duty 2 mostra miglioramenti 
evidenti nel motore grafico, sviluppato interamente dal Team Infinity e in grado di gestire 
una serie di effetti avanzati con una qualità fuori dall'ordinario. 

·  Doom3 (3D Shooters in prima persona): titolo OpenGL dalle caratteristiche molto avanzate 
che metterà sicuramente sotto torchio anche le schede video più nuove. 

·  F.E.A.R (3D Shooters in prima persona): questo titolo si propone come lo sparatutto 
attualmente più innovativo basato su un motore che, con tutta probabilità, ritroveremo in 
numerosi giochi 3D futuri. F.E.A.R è sviluppato da Monolith, lo stesso produttore di No 
One Lives Forever, Aliens vs. Predator 2 e Tron 2.0. 

·  Half Life 2 (3D Shooters in prima persona): l'attesa per questo titolo è stata davvero 
estenuante ma finalmente Valve ci ha reso partecipi di questo capolavoro. Si tratta del 
sequel del ben noto Half Life annunciato diversi anni fa, nel 1998. Il motore grafico che fa 
girare la seconda versione fa un uso intensivo degli Shader 2.0 andando a creare effetti tanto 
complessi quanto interessanti.  



·  Prey (3D Shooters in prima persona). Altro titolo che sfrutta il motore grafico di Doom 3. 
·  Quake 4 (3D Shooters in prima persona): nuovo titolo della saga Quake che sfrutta il 

motore di Doom 3 per realizzare le scene del gioco. 
·  Serious Sam 2 (3D Shooters in prima persona). Sam è tornato per difendere quella che è 

diventata la "nuova Terra". Nel suo viaggio all'indietro nel tempo per distruggere la fonte 
del male, Sam ci mostra un mondo 3D pieno di effetti, armi e colori. 

·  Splinter Cell: Chaos Theory (3D Shooters in terza persona). Si tratta di un nuovo titolo 
della saga distribuita da Ubisoft basato sul motore di Unreal. Questo nuovo gioco offre una 
vasta selezione di effetti disponibili soprattutto con le schede grafiche compatibili con gli 
Shader Model 3.0. 

·  X3 Reunion (Simulatore): il test utilizzato consiste in una rolling demo che fa girare varie 
scene utilizzando gli oggetti e gli effetti del motore del gioco stesso. Il benchmark è quello 
integrato nella demo. 

Sono stati eseguiti test in due modalità e alle risoluzioni di 1280x1024, 1600x1200, 2048x1536 e 
colore a 32-bit, al fine di testare la scheda sotto diversi carichi di lavoro: 

·  Normale: AntiAliasing disattivato, Filtro Anisotropico disattivato, impostazioni di qualità 
nei drivers; 

·  FSAA 4x e AF16x: AntiAliasing 4x, Filtro Anisotropico 16x, impostazioni di qualità nei 
drivers. 

Come potete vedere abbiamo utilizzato una risoluzione di ben 2048x1536 punti al fine di sottoporre 
le schede grafiche testate veramente sotto stress. E' da considerare, comunque, che difficilmente 
queste schede verranno utilizzate ad una risoluzione superiore ai 1600x1200 punti. Abbiamo inoltre 
aggiunto, ove possibile, i test alla risoluzione di 1920x1080 HD (High Definition) visto che non si 
fa che parlare d'altro con le schede grafiche di fascia alta. 

- Benchmark sintetici 

Utilizzando il benchmark sintetico 3DMark06 cerchiamo di mettere in evidenza alcuni aspetti 
particolari del chip grafico in prova. Vi ricordiamo che test di questo genere possono risultare utili 
solo in termini comparativi e per capire quale possa essere il comportamento di determinate unità 
della scheda grafica, ma mai per fornire un giudizio complessivo della scheda. Anche per questo 
motivo non forniamo i risultati del benchmark completo ma solo quello di alcuni test: 
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Rispetto alla 7900 GS, la scheda PowerColor X1950 Pro raggiunge valori inferiori in termini di fill 
rate. Questo è proprio quello che ci aspettiamo in teoria. 
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La potenza delle unità di Pixel Shader depone, invece, a favore della soluzione basata su GPU ATI. 
In questo caso la GeForce 7900 GS non riesce a spuntarla grazie sicuramente al maggior numero di 
motori di elaborazione dei pixel contenuti nella GPU RV570. 
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Sostanziale parità, fra PowerColor X1950 Pro e GeForce 7900 GS, in merito alle performance delle 
unità di Vertex Shader. 
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I valori misurati con applicazioni che sfruttano l'High Dynamic Range danno ragione alla scelta di 
casa ATI che vince alla grande contro la 7900 GS. 

- Black & White 2 

Black & White 2 mette sotto stress le schede grafiche in prova grazie all'utilizzo di vari effetti. Per 
le nostre prove abbiamo utilizzato FRAPS e una scena della durata di 1 minuto che riproduce i due 
dei che volano verso l'isola degli Aztechi. 
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Con il titolo B&W 2, la PowerColor X1950 Pro si pone a metà strada fra una GeForce 7900 GS ed 
una GeForce 7900 GTX. Rispetto alla X1900 XTX, le prestazioni sono mediamente inferiori di un 
20% circa. 



0���?�E�C5�"��'�+���66��4���6���4�

Con AA ed AF attivati la situazione relativa fra le schede non cambia affatto. Anche qui, rispetto ad 
una X1900 XTX, le prestazioni della X1950 Pro sono inferiore di un 20% circa. 

- Call Of Duty 2 

Call Of Duty 2 rappresenta il secondo capitolo di uno degli sparatutto in prima persona più 
apprezzati degli ultimi anni nei quali vestiamo i panni di un soldato impegnato nelle varie 
campagne di Russia, inglese e così via. Il motore grafico di Call Of Duty 2 è stato decisamente 
migliorato: esso è in grado di gestire una serie di effetti avanzati con una qualità fuori dall'ordinario 
e per questo mette decisamente sotto stress anche una GPU di ultima generazione. 
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Call Of Duty 2 mette in mostra ottime prestazioni per la scheda di PowerColor soprattutto se 
confrontata con la diretta avversaria di casa NVIDIA. 
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Ancora un volta, a seguito dell'attivazione di AA ed AF, a 4x e 16x rispettivamente, la situazione 
relativa non cambia ma le prestazioni delle due dirette concorrenti si avvicinano. 

- Doom 3 

Doom 3 è l'ultimo nato dalla software house ID Software che può contare su un motore OpenGL 
molto interessante che usa ampiamente effetti ombra. Nel nostro caso abbiamo usato il timedemo 
"demo1"  fornito in dotazione con impostazioni High Quality. 
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Con Doom 3 tocca alla GeForce 7900 GS stare un gradino sopra la X1950 Pro. A guardar bene i 
numeri, però, potremmo decretare una sostanziale parità fra le due soluzioni. 
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Se attiviamo AA ed AF, torna a dominare lo scontro la PowerColor X1950 Pro. La GeForce 7900 
GS si posiziona, comunque, leggermente sotto la sua avversaria. Fra X1900 XTX e X1950 Pro le 
differenze sono sempre abbastanza marcate, anche con Doom 3. 

- F.E.A.R. 

Il nuovo sparatutto di casa Monolith, F.E.A.R., rappresenta una piattaforma di test molto 
interessante grazie all'utilizzo di un engine 3D di nuova concezione creato con l'intento di sfruttare 
appieno le API DirectX 9. Per questo motivo ci si aspetta che lo stesso motore grafico venga 
utilizzato in futuro anche nella realizzazione di altri titoli e costituisca, per un po' di tempo, un 
punto di riferimento per la misurazione delle prestazioni di una scheda grafica. 
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F.E.A.R. risulta sempre un osso molto duro per le schede grafiche attuali di fascia media. La 
PowerColor X1950 Pro non sfugge a questa regola e se le prestazioni a 1280x1024 possono essere 
definite buone, a 1600x1200 sono appena sufficienti. La GeForce 7900 GS permette di raggiungere 
valori migliori solo alla massima risoluzione, mentre si nota una sostanziale parità negli altri casi. 
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Se attiviamo AA ed AF i valori ottenuti denotano una certa difficoltà di giocabilità per la 
PowerColor X1950 Pro. Comunque sia, in tali condizioni, questa scheda permette di surclassare non 
solo la 7900 GS, ma anche la 7900 GTX! 

- Half Life 2 

Il nuovo gioco di Valve, Half Life 2, è spinto da un motore grafico che fa un uso intensivo degli 
Shader 2.0. Sicuramente questo titolo sarà un forte punto di riferimento per molti videogiocatori. A 
questo livello HL2 può essere considerato un vero punto di riferimento per i futuri giochi 3D. 
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Valori molto elevati quelli ottenuti con Half Life 2 dalla PowerColor X1950 Pro, che rende 
abbastanza meglio della concorrente GeForce 7900 GS. Le differenze rispetto alla X1900 XTX 
sono abbastanza contenute. 
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Anche con AA ed AF attivati la PowerColor X1950 Pro continua a comportarsi molto bene. 
Interessante notare che fra questa scheda e la X1900 XTX, in tal caso, non vi siano differenze 
prestazionali elevate. 

- Prey Demo 

Basato sullo stesso motore di Doom 3, Prey è uno sparatutto che mette realmente sotto torchio la 
scheda grafica. Per le nostre prove abbiamo utilizzato la versione demo disponibile al pubblico. 
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Come accade con Doom 3, anche Prey non mette in luce differenze consistenti fra PowerColor 
X1950 Pro e GeForce 7900 GS. 
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L'attivazione di AA ed AF non comporta sconvolgimenti su quanto detto in precedenza, anche se la 
PowerColor X1950 Pro permette di ottenere qualche fps in più della sua avversaria. 

- Quake 4 

Quake 4 è il seguito della famosa saga 3D nata diversi anni orsono. Questo titolo si basa sul motore 
di Doom 3, dunque ci attendiamo ottime prestazioni, anche in questo caso, a favore delle soluzioni 
NVIDIA. 
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Stesso comportamento delle schede anche con Quake 4. In questo caso la distanza fra GeForce 7900 
GS e PowerColor X1950 Pro è abbastanza risicata e si fa notare solo a risoluzioni più basse. 
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Con AntiAliasing e filtro anisotropico attivati, la situazione relativa cambia ben poco. 

- Serious Sam 2 

Serious Sam 2 di Croteam sfrutta il motore grafico Serious Engine che fa largo uso di effetti 
avanzati come le soft shadows, il parallax mapping e così via ricavati da funzioni pixel shaders 2.0 
e 3.0. Inoltre Serious Sam 2 è molto utile nel test dell’High Dynamic Range, funzionalità da noi 
attivata per le prove che seguono. 
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Ottimo il vantaggio, questa volta, ottenuto dalla PowerColor X1950 Pro rispetto alla GeForce 7900 
GS tanto che la scheda in oggetto si pone molto più vicina alla GeForce 7900 GTX. 
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Ripetiamo esattamente quanto detto in precedenza anche dopo aver attivato AA ed AF. 

- Splinter Cell: Chaos Theory 

Il nuovo titolo della saga Splinter Cell si basa sul motore di Unreal ed offre numerosi effetti 
disponibili soprattutto con schede grafiche compatibili con gli Shader Model 3.0 come Parallax 
Mapping e Soft Shadows. Le nostre prove sono state eseguite con SM 3.0 attivato ma senza effetti 
aggiuntivi. 
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Questo titolo mette in evidenza differenze marginali fra la PowerColor X1950 Pro e la GeForce 
7900 GS. In generale crediamo che, in casi come questo, una Radeon X1950 Pro "standard" 
avrebbe avuto esattamente gli stessi punteggi della sua diretta avversaria. 
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La situazione cambia radicalmente con AA ed AF attivati, visto che la PowerColor X1950 Pro 
riesce a garantire una giocabilità minima anche alla massima risoluzione, mentre la GeForce 7900 
GS no. 

- X3: Reunion 

Il motore grafico di X3 Reunion è sfruttato nella sua totalità di feature dalla rolling demo 
disponibile online direttamente dal sito della software house (questo il link ). X3 Reunion è il 
seguito di X2: The Threat rispetto al quale vede un nuovo 3D engine, una nuova storia e nuovi 
soggetti. Tale motore sfrutta appieno le caratteristiche delle API DirectX 9 per creare effetti visivi 
d'avanguardia e fa largo uso di un sistema di vita artificiale A.L. (Artificial Life). 
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Anche con X3 la soluzione X1950 Pro si comporta molto bene, soprattutto se confrontata con la 
GeForce 7900 GS di NVIDIA. 
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Anche con AA ed AF attivi la situazione rimane in netto favore della PowerColor con un vantaggio 
quantificabile, in media, intorno al 40%. 

- Overclock 

La soluzione proposta da PowerColor è già classificabile come "overclocked". In base a quanto 
detto in precedenza, tale scheda presenta 25MHz in più sulla GPU e 20MHz in più sulle memorie, 
se confrontata con la reference board di ATI. 

Noi abbiamo comunque provato a dare una ulteriore spinta alla scheda sfruttando il tool integrato 
nei drivers ATI Catalyst. Dai 600MHz e 1,4GHz di default della scheda, siamo arrivati a 621MHz e 
1,58GHz rispettivamente. Tali incrementi non sono di certo eccezionali, soprattutto quello relativo 
alla frequenza del chip dal quale ci saremmo attesi qualcosa in più, anche grazie al processo 
produttivo a 80nm. Ma vediamo cosa accade con alcuni test: 
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Tutto sommato questo seppur leggero aumento delle frequenze di funzionamento ha sortito i suoi 
positivi effetti sulle prestazioni che in media sono cresciute del 6%. 



- Conclusioni 

Prima di trarre le nostre dovute conclusioni, vogliamo valutare le prestazioni del dissipatore 
integrato sulla scheda PowerColor X1950 Pro. Si tratta certamente di una soluzione fuori dal 
comune che, oltre a garantire una adeguata dissipazione, presenta una rumorosità prossima allo 
zero. E questo non può che far piacere a tutti gli utenti di PC. 

Le prestazioni mostrate dalla scheda PowerColor X1950 Pro sono mediamente superiori a quelle 
della diretta concorrente NVIDIA GeForce 7900 GS, complici anche le maggiori frequenze di 
funzionamento adottate dal produttore rispetto alla reference board ATI. In alcuni casi la scheda è 
stata anche in grado di avvicinarsi alle performance della Radeon X1900XTX anche se essa 
rappresenta la naturale sostituta dei modelli Radeon X1900XT. 

In condizioni di overclock la PowerColor X1950 Pro non ha reso molto: cercando di strappare tutti i 
MHz possibili a GPU e memorie siamo riusciti a ricavare un magro incremento del 6% nelle 
prestazioni. 

Questa scheda può essere utilizzata facilmente anche in un sistema CrossFire utilizzando i nuovi 
ponticelli interni studiati da ATI. In questo caso, la logica del Compositing Engine è integrata nella 
GPU e questo permette di evitare l'utilizzo di una scheda master come accade solitamente con le 
schede ATI di fascia alta di precedente generazione. 

Ovviamente la GPU RV570 utilizzata dalla scheda PowerColor offre tutte le caratteristiche dei 
modelli della famiglia R5xx. In particolare citiamo il supporto per la tecnologia video Avivo, il 
supporto per le feature HDR con AA, la modalità di filtraggio anisotropico di qualità (16x quality) e 
di AntiAliasing adattivo e temporale. 

Infine, il bundle offerto da PowerColor prevede una buona dotazione di cavetti ed un CD con la 
suite completa Cyberlink. A tal proposito forse avremmo preferito di più avere a disposizione un bel 
gioco 3D! 

 


