0D DVOU BAREV
K SESTNACTI

EGA, CGA, HERCULES A DALSI GRAFICKE STANDARDY VYUZIVALY
CHYTRE TRIKY, JAK ZOBRAZIT HERNI GRAFIKU

rvni domaci pocitac, tedy presnéji re-

¢eno IBM PC z roku 1981, byl strojem

uréenym prevazné pro kancelarskou

préaci, ¢emuz odpovidaly moznosti pro
graficky a zvukovy vystup. Grafické zobrazeni
pripominalo 8bitové stroje typu ZX Spectrum.
A kdyzZ o Ctyfi roky pozdéji pfiSla na trh revoluc-
ni Amiga 1000, byly PC hry teréem posméchu.
Asi tak do zacatku 90. let, kdy na né zacaly
vznikat graficky i zvukové opravdu propraco-
vané hry.

Na Uplném zacatku byly grafické moznos-
ti znacné omezené. Prvni pocita¢ IBM PC
5150, uvedeny v srpnu 1981, mohl mit bud
monochromatickou kartu MDA (Monochrome
Display Adapter) nebo rozSifenéjsi barevnou
grafickou kartu CGA (Color Graphics Adapter).
Obé karty pfiSly na trh sou¢asné a vyuzivaly Cip
Motorola 6485 CRTC, a co je dllezité, textové
znaky mély natvrdo zapsané v ROM paméti.

V jednom pocitaci mohly byt obé karty insta-
lované naraz, protoZe obsazovaly jiny paméto-
vy prostor a mély odliSnou adresu port(. Obé
karty souCasné se pouzivaly napriklad u CAD
programu, kdy se vystup z MDA pouZival jako
textova konzole k ovladani programu, zatimco
vystup z CGA pro grafické rozhrani.
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MDA karta neméla graficky rezim, pouze texto-
vy rezim 25 fadkl po 80 znacich v monochro-
matickém zobrazeni. PouZivaly se i barevné
atributy znakd, které ovladaly vysviceni,
podtrZeni, blikani a inverzi. Text byl ¢itelny 1épe
nez u CGA vystupu.

»Znaky mély rozliseni 9x14 bodu (kédova
stranka 437), v ptripadé CGA karty 8x8 bod.
Velikost videopameéti ¢inila 4 KB, bylo tedy
mozZné pouzivat jen jednu zobrazenou stranku
(80x25%2 = 4000 bajtt). Ke karté MDA se
pfipojoval monochromaticky TTL monitor
nekompatibilni s CGA vystupem. Soucasti
MDA karty byl paralelni port LPT pro pfipojeni
tiskarny,“ dopliuje Miroslav Némecek, autor
popularni hry Vlak a mnoha programu napsa-
nych v assembleru.

CGA karty, standardné disponujici 16 KB
paméti, umoznovaly nejenom textovy, ale
rovnéz graficky vystup, takZe byly vyuzitel-
né pro prvni hry a hficky. Grafické rezimy
nabizely 320x200 pixell se 4 barvami, nebo
640%200 pixell s pouhymi dvéma barvami.
V obou pripadech pocita¢ potfeboval 16 000
bajtl (80%200). Pro srovnani: ZX Spectrum
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standardné nabizelo rozliseni 256x192 pixelu
a Sestnact barev. Commodore 64 dokazal
zobrazit 16 barev a na trh se chystal Apple Il
s rozliSenim 560x192 s rovnéz 16 zobrazitel-
nymi barvami.

FIALOVO CERNA

Vystup z CGA karty bylo mozné pfipojit bud
na 4bitovy CRT TTL monitor, nebo na NTSC
televizor. Kvuli mozZnosti pfipojeni na televizor
bylo maximalni rozliseni 200 linek a jiné bylo
i adresovani paméti.

Upfimné, hrat hry ve fialovo-Cerné CGA
grafice nebylo nic moc. Rané PC hry ale tento
standard podporovaly jeSté pomérné dlouho,
protoZe nové EGA (1984) a VGA (1987) grafic-
ké karty byly hodné drahé. Zakladni provedeni
EGA karty stalo v osmdesatych letech pres
500 americkych dolart. Neni divu, Ze i hry ze
zacatku devadesatych let podporovaly uz v té
dobé znacné zastaralou CGA technologii. Jde
napfiklad o legendy jako Prince of Persia, Test
Drive nebo Monkey Island. A s CGA jste spustili
jesté Windows 3.x.

0dlisné radkové frekvence a jiny typ video-
signalu znamenaly, Ze pro kaZzdou kartu musel
byt pouzit specificky monitor, a pokud jste za-
pojili konektor do ,Spatného” monitoru z prvni
poloviny osmdesatych let s pevnou frekvenci,
mohli jste jej i zniCit.

U CGA se daly vybirat dvé sady palet
(Cerna-zelena-cervena-zluta a cerna-modroze-
lena-fialova-bila), pficemz bylo mozné zvolit,
zda jsou ty palety vysvicené nebo tmavsi. A na-
misto ¢erné se mohla zvolit jina barva. Pak
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P existovala jedna varianta, kdy se v sadé palet
¢erna-modrozelena-fialova-bila predefinovalo,
Ze misto fialové byla ¢ervena barva. Tohoto
triku vyuZivala kupfikladu hra Stunts.

Spousta her z konce 80. a zac¢atku 90. let
Sla spustit hned v nékolika grafickych rezi-
mech, pricemzZ pokud to vase karta umoznova-
la, mohlo byt zabavné si misto VGA pustit pro
porovnani hru napfiklad v CGA rozliSeni. Jak to
bylo vymyslené programatorsky? ,Pred VESA
standardem to byla divocina. Existovalo néko-
lik zakladnich kompatibilnich karet a samozrej-
mé ne vSechny hry umély vSechny. Hry musely
mit vykreslovaci funkce pro vSechny rezimy,

a bud' veskerou grafiku vytvofenou naptiklad
tfikrat, nebo - coZ bylo béznéjsi - se pouZzival
framebuffer a graficky vystup se po nacteni do
videopameéti prepocitaval do jiného rezimu,“
dopliuje Ondfej Novak, autor ceské RPG Brany
Skeldalu. Napriklad prvni dil adventury Monkey
Island vySel v nékolika samostatné prodava-
nych verzich pro rGzné grafické adaptéry.

KARTA NE OD IBM
Jesté pred standardem EGA musime zminit po-
pularni zafizeni, které ovSem nevytvofilo IBM.
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Firemni legenda pravi, Ze Van Suwannukul,
zakladatel spole¢nosti Hercules Computer
Technology, ktery svou firmu pojmenoval po
stejnojmenném kalifornském mésté, vytvoril
vlastni grafickou kartu, aby mohl pracovat na
své doktorské praci na pocitaci s pouzitim
thajské abecedy, coz tehdejsi karty od molo-
chu IBM neumoznovaly.

SPOUSTA HER Z KONCE
80. A ZACATKU 90.
LET SLA SPUSTIT

HNED V NEKOLIKA
GRAFICKYCH REZIMECH.

HGC (Hercules Graphics Card) byla zpétné
kompatibilni s kartou MDA, ale disponovala
vétsi paméti 64 KB a kromé textového rezimu

.
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80x25 znakU zvladala i monochromaticky
graficky mad s rozlisenim az 720 pixeld na
350 linek. Firma IBM nikdy kartu Hercules
nepodporovala v BIOS, a tak musely programy
inicializovat graficky rezim pfimym pfistupem
na registry karty. Ta se instalovala do osmibi-
tového ISA slotu a pfipojovala se pres rozhrani
plvodné urcené pro MDA karty. Z toho vyplyva,
Ze Hercules poskytoval pouze ¢ernobily vystup.
UZivatelé karet Hercules si nicméné mohli
vychutnat rovnéz hry podporujici CGA. Slo to
obejit softwarové; pred spusténim progra-
mu se do paméti nainstaloval specialni
driver (EMUCGA), ktery grafickou kartu CGA
emuloval. ,Driver pfeddefinoval porty karty
Hercules tak, Ze jeji videopamét namapo-
val do stejného adresového prostoru jako
karta CGA, s podobnou organizaci paméti.
ProtoZe ale karta Hercules pouziva jiny pocet
videolinek (350 namisto 200), prokladaji se
videolinky tak, Ze po kazdych 2 linkach obrazu
se prida 1 linka navic. Obsah pfidavné linky
se bud ponecha cerny, nebo se do ni kopiruje
obsah predes|é linky,“ vzpomina Némecek,
sam autor emulatoru EMUCGA (1992), ktery
byl v Ceskoslovensku rozsifeny.
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Kopirovani linky se délo softwarové, béhem
preruseni od ¢asovace. Vysledek vypadal
tak, Ze na displeji sice byl ¢ernobily (presnéji
oranzovy) obraz z hry v CGA rezimu, ale pfi
zmeéné obrazu se obraz chvili preléval a byl
prokladany se starym obrazem, nez se obsah
plné aktualizoval.

Ctyfi roky po pavodni karté Hercules pfisla
verze Plus (umoZnovala ménit fonty), o rok poz-
déji prisla i verze Hercules InColor s moZnosti
16 barev z celkovych 64 (podobné jako EGA).

V poloviné osmdesatych let se objevilo
mnoZstvi vyrobcd kompatibilnich klond. Tykalo
se to i grafickych karet, diky éemuz setrvale
klesala jejich prodejni cena. Z téch nejzaji-
mavéjSich vyrobcl jmenujme ATI, Matrox, S3,
Tseng Labs a dalsi.

Za kratkou zminku stoji i pocitace z roku
1984 PCjr a Tandy 1000. Oba nabizely grafiku
320x200/16 barev u PCjr a 640x200/16
barev v pfipadé Tandy 1000. Zajimavé bylo
sdileni paméti s procesorem: bud mél program
lepsi grafiku a malo paméti pro béh programu,
nebo mu stacil treba jen text a pak mél vice
paméti. Oba pocitace u zakazniku propadly,
digitalnim pomnikem zUstala jen Cisla BIOS
videomodu 8 az 10 (resp. 11 u Tandy 1000).

EGA: BARVAM VSTRIC!
Prvni ,pofadna“ graficka karta pro PC ma
zkratku EGA (Enhanced Graphics Adaptor)

a prichazi v roce 1984. Vyrobcem je nepre-
kvapivé gigant IBM, ktery v tomto roce zacal
nabizet PC AT (Advanced Technology) s proce-
sory 80286 (4-25 MHz). EGA pfinasi grafické
moznosti umoznujici chapat PC nejenom jako
pracovni, ale také jako zabavni stroj. Pocitac¢

s procesorem 286 a EGA kartou uz zacina byt
zdatnym konkurentem (a ve vétSiné parametrd
pred¢i osmibitové stroje).

Dulezité je zminit, Ze EGA nabizi zpétnou
kompatibilitu s kartami CGA a MDA a ,umi*
vSechny rezimy jako tyto karty. Pokud si ale
chcete vychutnat nové rozliSeni 640x200 pi-
xell a 16 barev nebo 640 x 350 a 4 barvy,
potfebujete pFislusny EGA monitor. Zatimco
CGA kartu bylo mozné pfipojit k televizoru,

v pfipadé EGA karty uz to nebylo mozné.

Standardné ma EGA karta 64 KB video-
paméti, pomoci modull je ale rozsifitelna
na 128, 192, respektive 256 KB. Nastaveni
videomodu EGA Kkarty bylo sice fizené pres
sluzbu BIOS, ale se samotnou EGA kartou
v grafickém rezimu se nedalo pracovat jen
s pomoci BIOS, na fadu pfiSly registry karty.
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,Pro program se video pamét jevila, jako
by byla pfistupna jen jedna z barevnych
rovin, kdy jeden bit odpovida jednomu pixelu.
Pomoci registrl se nastavila operace, ktera se
s rovinami déla. Pfi zapisu bylo mozné nadefi-
novat, do kterych barevnych rovin se zapisuje,
hardwarové rotace, maskovani, implicitni
barva - to umoznovalo zrychleni manipulace
s obrazem, ovSem bylo to programové dost
slozité ovladat. Jeden rezim slouzil napfiklad
k rychlé kopii dat uvnitf obrazové paméti,”
dopliuje Miroslav Némecek.

Pro EGA vznikaly dobfe vypadajici hry -
King’s Quest, Loom, SimCity, ale mohli jste
si zahrat i prvni 3D stfileCku - Catacomb
3-D, pfedchuidce Wolfenstein 3D. Ta méla byt
puvodné v EGA, ale nakonec id Software vyuzil
256 barev technologie VGA.

VGA standard priSel v roce 1987 a ve svété
PC zménil GpIné vSe. VGA (Video Graphics
Array), standardné s 256 KB VRAM, nabizel
Ctyfi mody, pricemz klicovy byl ten s oznace-
nim 13h - pfinesl rozliSeni 320%200 v 256
barvach z celkové palety 262 144 odstinu. Ale
to uz je jiny pfibéh.

#& Martin Zemliéka
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