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Ein Wort vorab

Vielen Dank für Ihr Vertrauen!

Mit der ELSA GLADIAC ULTRA haben Sie sich für eine Grafikkarte entschie-
den, die neue Standards in der 3D-Spiele-Performance gesetzt hat. ELSA ver-
wendet auf der GLADIAC ULTRA die modernsten High-Tech-Bauteile, die das
Silicon Valley zu bieten hat. Die Karte wird von ELSA unter höchsten Quali-
tätsanforderungen gefertigt und durchläuft während der gesamten Produk-
tion strenge Qualitätskontrollen. Sie erhalten ein ELSA-Produkt, auf das Sie
sich verlassen können.

In diesem Handbuch finden Sie alles über Ihre GLADIAC ULTRA. Welche Auf-
lösung stelle ich für welchen Monitor ein, und wie konfiguriere ich die Karte
optimal? Es werden die beiliegenden Hilfsprogramme vorgestellt, und Sie
erhalten Informationen zum Thema 3D-Beschleunigung.

An dieser Dokumentation haben mehrere Mitarbeiter/innen aus verschiede-
nen Teilen des Unternehmens mitgewirkt, um Ihnen die bestmögliche Unter-
stützung bei der Nutzung Ihres ELSA-Produktes anzubieten.

Sollten Sie dennoch einen Fehler finden, oder Sie möchten einfach eine Kritik
oder Anregung zu dieser Dokumentation äußern, senden Sie bitte eine E-Mail
direkt an:

editorial@elsa.de

Weitere Informationen im Internet auf 'www.elsa.de'

Sollten Sie zu Ihrer ELSA GLADIAC ULTRA noch Fragen haben oder zusätzli-
che Hilfe benötigen, steht Ihnen unser Internet-Server 'www.elsa.de' rund
um die Uhr zur Verfügung. 

Unsere Wissensdatenbank (KnowledgeBase) befindet sich im Internet unter
'www.elsa.de/support'. Hier finden Sie unter 'Know-how' viele Antworten
auf „häufig gestellte Fragen“ (sogenannte „FAQs“). Aktuelle Treiber, Firm-
ware, Tools und Handbücher stehen Ihnen jederzeit zum Download bereit.

Die KnowledgeBase ist auch auf der CD enthalten.
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Bevor Sie weiterlesen!
Der Einbau der ELSA GLADIAC ULTRA sowie die Installation der zugehörigen
Treiber sind im Installation Guide beschrieben. Bitte lesen Sie zunächst diese
Information, bevor Sie mit der Lektüre des Handbuchs beginnen.
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„Handbuchlesen lohnt nicht“. Ein Vorurteil, das Sie schon jetzt mit der Lek-
türe dieses Handbuchs aus dem Weg geräumt haben. Mit Recht. In diesem
Fall lohnt es sich tatsächlich. Die ELSA GLADIAC ULTRA bietet nämlich einige
technische Leckerbissen, die nur hier im Handbuch beschrieben werden.

Also: Nur wer liest, reizt die Karte voll aus! Wir machen es kurz, versprochen.

1.1 Highlights der ELSA GLADIAC ULTRA

� Neueste 3D-Grafiktechnologie von NVIDIA mit GeForce2-Ultra-GPU
(Graphics Processing Unit)

� 64 MB DDR-SDRAM mit Super-High-Speed-Chips (4 ns Zugriffszeit)
ermöglichen Echtzeit-Darstellung auch von großen 3D-Szenen mit mehr
als 100.000 Polygonen

� Vier 3D-Pipelines und Per-Pixel-Shading für noch realistischere Darstel-
lung

� High-Definition-Picture – hohe Performance bei bis zu 2048 x 1536 Bild-
punkten, über 16 Millionen Farben und 200 Hz Bildwiederholrate sorgen
für ein brillantes Bild – optimal für 19"- bis 24"-Monitore.

� ELSA SmartRefresh und ELSA SmartResolution sorgen für optimale
Monitornutzung durch die Möglichkeit individueller Anpassung von Auf-
lösung und Bildwiederholrate.

� Unterstützt die 3D-Shutter-Brille ELSA 3D REVELATOR
� Support über Internet und Hotline
� CE- und FCC-Konformität
� 6 Jahre Garantie

Video- und TV-Interfaces (optional)

� Unterstützt das ELSA GLADIAC Video Module für Video-In und Video-Out.
Ideal für den Anschluss der verschiedensten Videoquellen und Ausgabe-
geräte.

� Unterstützt das ELSA GLADIAC TV-Out Module für Ausgabe auf Fernse-
her, Projektor oder zur Aufnahme auf Videorecorder.

Auf der ELSA GLADIAC ULTRA befindet sich ein Erweiterungsplatz, der ent-
weder das GLADIAC Video Module oder das GLADIAC TV-Out Module auf-
nehmen kann. Die parallele Installation beider Module ist nicht möglich.
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Wenn die Grafikkarte fehlt, fällt es auf. Aber der Kartoninhalt sollte die fol-
genden Komponenten umfassen: 

� Grafikkarte 
� Installation Guide
� Handbuch auf CD
� CD-ROM mit Installations- und Treiber-Software und weiteren Utilities
� Optional erhältlich

� ELSA 3D REVELATOR – mit der 3D-Shutter-Brille erleben Sie Ihre
Spiele in echter 3D-Darstellung!

� ELSA GLADIAC Video Module – Video-In/Out-Modul für Video
Editing, Video Chat, Video Capture oder Video-E-Mail

� ELSA GLADIAC TV-Out Module für die Ausgabe auf Fernseher, Video-
recorder und Projektor

Sollten Teile fehlen, wenden Sie sich bitte an Ihren Händler. ELSA behält sich
das Recht vor, Änderungen im Lieferumfang ohne Vorankündigung vorzuneh-
men. Der aktuelle Lieferumfang ist auf unseren Internet-Seiten beschrieben.

1.3 Was brauche ich für Hardware?

� Rechner: Als Mindestanforderung benötigen Sie ein System mit Cele-
ron-, Pentium-II- oder AMD-K6-2-Prozessor (ab 300 MHz Prozessortakt)
sowie mindestens 32 MB Hauptspeicher (RAM). Für die Installation wer-
den 20 MB freier Festplattenspeicher und ein CD-ROM-Laufwerk benö-
tigt.

� Bus: Die GLADIAC ULTRA gibt es als AGP-Version. Ihr Rechner muss über
einen freien AGP-Steckplatz verfügen und den AGP-Standard nach den
Spezifikationen (Specs) in Version 2.0 oder höher unterstützen.

� Monitor: Die GLADIAC ULTRA steuert während des Windows-Startvor-
gangs und im DOS-Betrieb den Monitor IBM-VGA-kompatibel mit
31,5kHz Zeilenfrequenz an. 
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In diesem Kapitel wird beschrieben, 

� wo Sie die Software für den Betrieb Ihrer ELSA-Grafikkarte finden und
installieren können,

� welche Leistungsdaten Ihre Grafikkarte hat,
� wie Sie das Gespann ELSA-Grafikkarte und Monitor optimal aufeinander

abstimmen können.

2.1 Software-Installation von der CD
Die ELSA-Grafikkarte wird standardmäßig mit Software auf CD-ROM gelie-
fert. Die in diesem Handbuch beschriebene Software – sofern sie nicht
Bestandteil des Betriebssystems ist – finden Sie auf der GLADIAC ULTRA-CD. 

Wenn Sie die Schritte im Installation Guide erfolgreich absolviert haben, ist
die Grafikkarte bei Ihrem System angemeldet und der ELSA-Treiber installiert
worden. In diesem Zusammenhang haben Sie bestimmt auch das ELSA-Setup
kennengelernt. Wenn die Autostart-Funktion für Ihr CD-ROM unter Windows
ausgeschaltet ist und das Setup-Programm deshalb nach dem Einlegen der
GLADIAC ULTRA-CD nicht automatisch starten sollte, finden Sie es im
Stammverzeichnis der CD unter dem Namen SETUP.EXE.

Die Installation läuft weitgehend automatisiert; das ELSA-Setup erkennt das
installierte Betriebssystem und die ELSA-Grafikkarte(n). Wählen Sie zunächst
die gewünschte Option, und markieren Sie dann die Komponenten, die Sie
installieren möchten. 

2.2 Die richtige Einstellung

Unser Tipp an dieser Stelle: Ein paar Minuten Geduld zahlen sich aus. Neh-
men Sie sich die Zeit, und stimmen Sie Bildschirm und Grafikkarte optimal
aufeinander ab. Ihre Augen werden es Ihnen danken und die Arbeit wird Ih-
nen mehr Spaß machen.

Bei der Einstellung Ihres Systems ergeben sich folgende Fragen:

� Auf welche maximale Auflösung kann ich mein System einstellen?
� Mit welcher Farbtiefe sollte ich arbeiten?
� Wie hoch sollte die Bildwiederholrate sein?
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Die folgende Tabelle zeigt die möglichen maximalen Auflösungen Ihrer ELSA-
Grafikkarte. Beachten Sie bitte, dass diese Auflösungen nicht unter allen Be-
triebsbedingungen zu erreichen sind.                                                

2.2.2 Was ist sinnvoll?

Bei der Abstimmung des Grafiksystems gibt es einige Grundregeln, die Sie
beachten sollten. Zum einen sind es die ergonomischen Richtwerte, die heut-
zutage allerdings von den meisten Systemen erreicht werden, zum anderen
sind es die systembedingten Limitierungen, die z.B. durch Ihren Monitor vor-
gegeben sind. Auch spielt es eine Rolle, ob Sie Ihre Applikationen mit einer
hohen Farbtiefe – vielleicht sogar in Echtfarben (TrueColor, 32 bit) – betrei-
ben müssen. Bei vielen DTP-Arbeitsplätzen ist das z.B. eine wichtige Voraus-
setzung.

„Mehr Pixel, mehr Spaß“

Diese Ansicht ist weit verbreitet, trifft aber nur bedingt zu. Generell gilt, dass
eine Bildwiederholfrequenz von 85Hz den ergonomischen Minimalanforde-
rungen entspricht. Die einzustellende Auflösung ist wiederum von den Fähig-

max. Bildwiederholrate (Hz)

Farbtiefe 256 Farben (8 bit) HighColor (16 bit) TrueColor (32 bit)

2048 x 1536 60 –   75 60 –   75 60 –   75

1900 x 1440 60 –   85 60 –  85 60 –   85

1600 x 1200 60 – 120 60 – 120 60 – 100

1280 x 1024 60 – 170 60 – 170 60 – 150

1024 x 768 60 – 200 60 – 200 60 – 200

800 x 600 60 – 200 60 – 200 60 – 200

640 x 480 60 – 200 60 – 200 60 – 200

HighColor = 65.536 Farben, TrueColor = 16,7 Millionen Farben
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die zu wählenden Auflösungen geben: 

2.3 Einstellungen für die perfekte Darstellung
Unter Windows stellen Sie die Auflösung für Ihre Grafikkarte in der System-
steuerung ein. Die Einstellung unterscheidet sich in den einzelnen Betriebs-
systemen. Um Ihnen die Sache einfach zu machen, finden Sie im folgenden
eine separate Beschreibung für jedes unterstützte Betriebssystem. Schlagen
Sie einfach unter der Überschrift zu Ihrem Betriebssystem nach. 

2.3.1 Windows 95 und Windows 98

Unter Windows 95 und Windows 98 werden die ' Einstellungen' über
die Installation der WINman Suite Bestandteil des Dialogs 'Anzeige' in der
Systemsteuerung. Monitor und Grafikkarte lassen sich damit optimal aufein-
ander abstimmen. 

Die ' Einstellungen' haben einen großen Vorteil: Wenn der Grafikkarten-
typ vom System erkannt wurde und Sie die Monitordaten angegeben haben,
erkennt das Programm automatisch, welche Einstellungen möglich sind.
Unter diesen Voraussetzungen ist es ausgeschlossen, dass Sie z.B. eine fal-
sche Bildwiederholrate wählen, mit der Ihr Monitor eventuell Schaden neh-
men könnte. 

� Rufen Sie im Start-Menü die Befehle Einstellungen � Systemsteue-
rung auf.

� In der Systemsteuerung finden Sie das Symbol für die Anzeige. Nach-
dem Sie dieses gestartet haben, befinden Sie sich im Dialog 'Eigenschaf-
ten von Anzeige'. 

Monitor-
diagonale

Typische
sichtbare

Bilddiagonale

Minimal
empfohlene
Auflösung

Maximal
empfohlene
Auflösung

Ergonomische 
Auflösung

17" 15,5"–16,0" 800 x 600 1024 x 768 1024 x 768

19" 17,5"–18,1" 1024 x 768 1280 x 1024 1152 x 864

20"/21" 19,0"–20,0" 1024 x 768 1600 x 1200 1280 x 1024

24" 21,0"–22,0" 1600 x 1000 1920 x 1200 1600 x 1000



Nach der Treiberinstallation |

| ELSA GLADIAC ULTRA |

12
D

E � Klicken Sie hier auf den Reiter ' Einstellungen'. 
   

Unter Windows 98 erreichen Sie die ' Einstellungen', indem Sie den
Reiter 'Einstellungen' auswählen und die Schaltfläche Weitere Optionen...
drücken.

Folgende Einstellungen sollten Sie auf jeden Fall der Reihe nach vornehmen
bzw. überprüfen:

� den Monitortyp
� die Auflösung des Monitor-

bildes (Schema, Datensatz)
� die Farbtiefe
� die Bildwiederholrate 

Auswahl des Monitors

Wenn Ihr Monitor DDC unterstützt, werden unter Windows 95 und
Windows 98 die voreingestellten Auflösungen des Monitors unter 'Schema'
angezeigt. 

Sollte dies nicht der Fall sein, klicken Sie auf die Schaltfläche Ändern..., um
die Monitordatenbank aufzurufen. Dort bekommen Sie eine Liste von Moni-
torherstellern und -typen angeboten. Wenn Ihr Herstellername dabei ist, kli-
cken Sie ihn an und wählen das entsprechende Modell aus. Wenn Ihr Monitor
nicht mit aufgeführt ist, haben Sie zwei Möglichkeiten: Sie wählen als Moni-
torhersteller die erste Position '_Standardmonitor'. Beim 'Monitortyp' ent-
scheiden Sie sich für die höchstmögliche Auflösung des Gerätes. Wenn Sie
nicht sicher sind, wählen Sie lieber eine niedrigere Auflösung.

Auf der Karteikarte '  Einstellungen' 
finden Sie alle Optionen für die optimale 
Anpassung der Grafikkarte an Ihren 
Monitor.
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Daten Ihres Monitors. Ziehen Sie Ihr Monitor-Handbuch zu Rate, um die erfor-
derlichen Angaben parat zu haben. Klicken Sie im Fenster 'Monitor-Daten-
bank' auf die Schaltfläche Anderer.... Neben den Angaben für den Monitor-
Hersteller und die Modellbezeichnung müssen Sie die Frequenzbereiche für
die horizontale und vertikale Bildfrequenz eintragen und die Diagonale des
Monitors angeben.

Die Angaben für die Bildfrequenzen müssen sorgfältig überprüft werden, da
ansonsten der Monitor beschädigt werden kann. Ziehen Sie Ihr Monitor-
Handbuch zu Rate, oder wenden Sie sich an den Monitor-Hersteller.

Nachdem Sie den Monitor unter Windows angemeldet bzw. eingerichtet
haben, können Sie nun die benötigte Farbtiefe, die optimale Auflösung und
eine ergonomische Bildwiederholrate einstellen. 

ELSA SmartRefresh und ELSA SmartResolution

Wenn Sie in den ' Einstellungen' die Schaltfläche Details anklicken, öff-
net sich ein Dialogfenster, in dem Sie die Bildwiederholraten und Video-
Timings individuell und stufenlos einstellen können. Zusätzlich läßt sich die
Auflösung in 32-Pixel-Schritten frei wählen. Gerade für Hochformat- oder
Breitformat-Bildschirme oder die Festlegung des 4:3-Seitenverhältnisses,
bietet die Feineinstellung eine ideale Möglichkeit, entsprechende Werte für
die Auflösung zu wählen. 

Wenn Ihr Monitortyp nicht in der 
Monitor-Datenbank aufgeführt ist, 
können Sie hier Hersteller und 
Modell eintragen.

Wichtig sind der vertikale und hori-
zontale Frequenzbereich sowie die 
Bildschirmdiagonale.
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2.3.2 Windows 2000

Unter Windows 2000 sind die Einstellungen für die Grafiktreiber Bestandteil
der Systemsteuerung. Mit der Befehlsfolge

        Start � Einstellungen � Systemsteuerung

rufen Sie ein Dialogfenster auf, in dem Sie unter anderem das Symbol
Anzeige finden. Mit einem Doppelklick auf das Symbol öffnen Sie eine Kar-
teikarte mit verschiedenen Reitern.

� Klicken Sie auf den Reiter 'Einstellungen'.

� In dem Dialog 'Einstellungen' wählen Sie die Schaltfläche Erweitert....

� In dem neuen Dialogfenster markieren Sie den Reiter 'Grafikkarte'.

� Im unteren Bereich des Dialogs finden Sie die Schaltfläche Anzeige-
modi.... Wenn Sie diese anklicken, erhalten Sie eine Liste aller wählba-
ren Kombinationen aus Auflösung, Farbtiefe und Bildwiederholrate.
Diese Werteliste bestimmt sich aus den Fähigkeiten des Monitors und
der Grafikkarte. Wählen Sie die gewünschte Kombination, und bestäti-
gen Sie mit OK.

� Klicken Sie anschließend auf Übernehmen..., um die Einstellung zu
überprüfen. Sie haben die Möglichkeit, die Auswahl zu akzeptieren oder
abzubrechen. Wenn Sie die geeignete Kombination gefunden haben,
bestätigen Sie die Auswahl mit OK.

Vorsicht: Die Einstellungen der Moni-
tor-Timings sollten nur vom versierten 
Fachmann geändert werden.

SmartResolution: Die Auflösung lässt 
sich in 32-Pixel-Schritten anpassen.
SmartRefresh: Genaue Einstellung der 
Bildwiederholrate
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Weitere Informationen zur Anpassung der Grafikeinstellungen unter Win-
dows 2000 finden Sie in Ihrem System-Handbuch.

2.3.3 Windows NT 4.0

Unter Windows NT 4.0 sind die Einstellungen für die Grafiktreiber Bestand-
teil der Systemsteuerung. Mit der Befehlsfolge

        Start � Einstellungen � Systemsteuerung

rufen Sie ein Dialogfenster auf, in dem Sie unter anderem das Symbol
Anzeige finden. Mit einem Doppelklick auf das Symbol öffnen Sie eine Kar-
teikarte mit verschiedenen Reitern. Klicken Sie auf den Reiter 'Einstellungen'.

Die möglichen Einstellungen für 'Farbpalette', 'Schriftgrad', 'Auflösung' und
'Bildschirmfrequenz' können Sie in diesem Dialogfenster auswählen. Die
Auswahl ist durch den installierten ELSA-Treiber vorgegeben. Die gewählte
Konfiguration sollten Sie in jedem Fall mit Hilfe der Schaltfläche Testen
überprüfen.

Weitere Informationen zur Anpassung der Grafikeinstellungen unter Win-
dows NT 4.0 finden Sie in Ihrem System-Handbuch.
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Neben den ELSA-Treibern enthält die ELSA-CD Zusatz- und Hilfsprogramme,
die Sie beim Einsatz der ELSA GLADIAC ULTRA unterstützen. Eine Auswahl
stellen wir Ihnen hier vor. Informationen zu den anderen Programmen können
Sie der LIESMICH-Datei auf der CD entnehmen.

3.1 Der Multimedia Player
Bislang konnten Sie im Multimedia-Fach des Zubehör-Ordners aus dem Start-
Menu von Windows verschiedene Programme für die CD-Wiedergabe, das
Abspielen von Videos und die Medienwiedergabe finden. Die Nachfolge tritt
nun der Multimedia Player von Microsoft an. Er verwaltet die bekanntesten
Multimedia-Formate unter einer Oberfläche. Ob online aus dem Internet oder
lokal von der Platte: Der Multimedia Player fühlt sich sowohl für die Wieder-
gabe von RealAudio- und RealVideo-Dateien als auch für WAV-, AVI- und
Quicktime-Dateien zuständig.

Nach der Installation existiert eine feste Verknüpfung zwischen den Namens-
erweiterungen von Mediadateien und dem Multimedia Player. Sie können
also bequem vom Explorer oder Ihrem Arbeitsplatz aus mit einem Doppelklick
auf die Mediadateien den Player starten und die Datei abspielen lassen.

Videowiedergabe oder Internet-Live-
Radio: Der Microsoft Multimedia Player 
beherrscht alle gängigen Multimedia-
Formate.
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che Hilfefunktion, mit der Sie Probleme oder Fragen während der Arbeit mit
dem Programm klären können.

3.2 ELSA WINman Suite
Mit der Installation der ELSA-Treiber richtet sich auch die
WINman Suite in der Taskleiste von Windows ein. Über die
WINman Suite haben Sie einen schnellen Zugriff auf die
ELSA-Tools. Damit können Sie sich den oftmals lästigen
Umweg über die Systemsteuerung ersparen.

Das Programm wird automatisch bei jedem Programmstart geladen. Wenn
Sie ohne die WINman Suite arbeiten möchten, können Sie diese Option in
dem Menu der WINman Suite ausschalten.

Sollten Sie das Tool nachträglich laden wollen, finden Sie den Programmauf-
ruf unter

Start � Programme � ELSAware � WINman Suite.

3.3 Feintuning für Performance-Puristen

Mit der Installation des ELSA-Grafiktreibers unter Windows 95, Windows 98
und Windows 2000 finden Sie in den 'Eigenschaften von Anzeige' einen
neuen Reiter: Die ' Treiber Einstellungen'.

      

Mit Hilfe dieser Einstellungen lässt sich die Spiele-Performance auf Ihrem
System optimieren. Normalerweise können Sie alles so belassen, wie es ist.
In einigen Fällen, wenn Sie z. B. Darstellungsprobleme oder Geschwindig-
keitsverluste feststellen, können Sie die Direct3D-Parameter oder andere
Einstellungen anpassen. Für jedes Spiel lassen sich auf diesem Weg die opti-
malen Werte unter einem eigenen Namen speichern und schnell wieder
abrufen, ohne das System neu starten zu müssen.

Experimentierfreudigkeit kann sich hier auszahlen, um Ihrer Spielfigur ein
bisschen mehr Spritzigkeit und damit Chancen gegenüber anderen Mitspie-
lern zu verschaffen. Wer vor den teilweise kryptischen Bezeichnungen
zurückschrecken sollte, kann sich zum einen im Glossar dieses Handbuches
orientieren oder auf die ausführliche Hilfe zurückgreifen. Wählen Sie einfach
das Fragezeichen-Symbol in der oberen rechten Ecke des Dialogfensters, und
klicken Sie mit dem Cursor auf den fraglichen Eintrag. Sollten Sie feststellen,
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auch hier die Nottaste Standardwerte. Damit lassen sich die Vorgabewerte
wiederherstellen.

Das Fragezeichen gibt Antworten! Wenn Sie
zu einer bestimmten Einstellung Fragen
haben und Antworten bekommen möchten,
klicken Sie zuerst auf dieses Symbol und
anschließend auf den Bereich, über den Sie
mehr wissen wollen.

3.4 Einstellen des Anti-Aliasing

Für Spiele und Anwendungen
unter Direct3D kann die Verwen-
dung der Anti-Aliasing-Funktion
und ihr Wirkungsgrad einge-
stellt werden. 

Bei ausgeschaltetem Anti-Ali-
asing erscheinen die Ränder von
Objekten häufig stufig. Hier glät-
tet Anti-Aliasing die Kanten
trickreich ab und ermöglicht so
eine realistischere Darstellung.

Allerdings beeinträchtigt das
Anti-Aliasing die Geschwindig-
keit der Darstellung. Um eine angenehme Darstellung bei zugleich komforta-
bler Performance zu erreichen, können Sie unter den ' Treiber
Einstellungen' den Grad des Anti-Aliasing auf die Anwendung und Ihren per-
sönlichen Geschmack abstimmen.

Bewegen Sie den Schieberegler in Richtung Minimum für eine schnellere
Darstellung und in Richtung Maximum, um die Kanten deutlicher zu glätten.



Nützliches und mehr |

| ELSA GLADIAC ULTRA |

20
D

E 3.5 Übertaktung

Mit dem Übertaktungs-Tool
können Sie die Taktfrequenz der
Speicherbausteine und des Gra-
fikprozessors und damit die Lei-
stungswerte der Grafikkarte
erhöhen.

Sollten Sie Ihre Grafikkarte
übertakten wollen, dann setzen
Sie die Werte vorsichtig hoch –
am besten in 1-MHz-Schritten.
Jede Änderung der Werte wird
mit der Schaltfläche Überneh-
men bestätigt.

Die ersten Anzeichen für eine Überlastung der Grafikkarte sind Pixelfehler,
die Sie in der Bilddarstellung am Monitor direkt bemerken. 

3.6 ELSA Info

Mit ELSA Info können Sie
Ihr System durchleuchten.
Neben den detaillierten
Angaben zu den installier-
ten Grafikkarten, finden Sie
auch noch Informationen zu
Ihrem Rechnersystem, den
Treiberversionen von
DirectX und OpenGL und
der installierten ELSA-Software. Auf Basis dieser Einträge können Sie im Fall
einer Supportanfrage einen Report generieren, der alle Angaben enthält, mit
denen der ELSA-Support Ihnen schnell und zielsicher Hilfestellung geben
kann.
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In diesem Kapitel steigen wir richtig ein. Wer mehr zum Thema Grafik –
gerade im Zusammenhang mit der ELSA GLADIAC ULTRA – erfahren möchte,
findet hier die technischen Hintergründe erörtert.

4.1 3D-Grafikdarstellung 

Heute gehört es zum guten Ton, über das Thema 3D Bescheid zu wissen. Spä-
testens die ersten visuellen Erlebnisse mit der neuen Grafikkarte schüren die
Neugier. Es fallen vor allem zwei Eigenschaften bei der 3D-Darstellung auf:
realistisch und schnell. Welche Arbeit dabei geleistet wird, weiß nur der Pro-
zessor und ist im folgenden Abschnitt detailliert beschrieben.

4.1.1 Die 3D-Pipeline

Was passiert genau, wenn ein 3D-Objekt am Monitor dargestellt werden
soll? Die Daten, die das 3D-Objekt beschreiben, durchlaufen die sogenannte
3D-Pipeline, in der die mathematischen Berechnungen für die räumliche und
perspektivische Darstellung auf dem Monitor angestellt werden. Was pas-
siert im Einzelnen?

Start: Die Objektdaten

Am Anfang der Pipeline steht das Objekt. Die Objektbeschreibung setzt sich
aus den Daten (Punkten) zusammen. Das geometrische Basisprimitiv ist das
Dreieck. Die Eckpunkte der Dreiecke des Objekts werden mit Koordinaten-
punkten (x, y und z) beschrieben, wobei der Wert 'z' die Tiefeninformation
enthält. Diese Punkte erhalten je nach Darstellung zusätzlich noch Informa-
tionen über Material, Textur, Spezialeffekte und vieles mehr. Es geht also
eine immense Datenmenge in die Pipeline. 

Geometrische Transformation

Dieser Teil der 3D-Pipeline ist sehr rechenaufwendig, da hier die gesamte
Berechnung der 3D-Szenerie stattfindet. Vereinfacht betrachtet sind es die
folgenden Schritte:

Objektdaten Geometrische 
Transformation

Rendering Darstellung 
auf Monitor
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Blickwinkel des Betrachters gesehen, perspektivisch ausgerichtet.

� 3D Clipping – Bei diesem Prozess wird jedes Polygon überprüft, ob es
teilweise sichtbar oder nicht sichtbar ist. Die nicht sichtbaren Flächen
oder Teilbereiche des Objekts werden entfernt.

� Back-Face Culling – Dieser Prozess berechnet verdeckte Flächen, die
sich aus der Betrachtungsperspektive ergeben. Jedes zu zeichnende
Objekt, dessen Vorderseite nicht sichtbar ist, wird weggelassen.

� Beleuchtung – Es wird die Beleuchtung der Szene durch unterschiedli-
che Lichtquellen berechnet.

� Skalierung auf dem Bildschirm – Die Schritte vorher werden noch mit
Hilfe von normierten Koordinaten im dreidimensionalen Raum berechnet.
Erst jetzt werden die tatsächlichen Bildschirmkoordinaten errechnet.

Rendering/Rasterization

An dieser Stelle wird die 3D-Szene mit Farbverläufen gefüllt und Texturen
werden aufgetragen. Auch hier findet man unterschiedliche Prozesse und
Methoden.

� Shading – Das Shading berücksichtigt die Effekte, die sich durch
Beleuchtung der 3D-Objekte aus verschiedenen Lichtquellen ergeben und
sorgt für einen sehr realistischen Gesamteindruck. Auch hier existieren
unterschiedliche Verfahren, die mehr oder weniger rechenintensiv sind:
� Das Flat Shading weist jedem Polygon einen Farbwert zu. Es ergibt

sich eine facettenartige Darstellung, die nur eine kurze Berechnungs-
zeit erfordert.

� Beim Gouraud Shading erhalten alle Eckwerte der Polygone einen
Farbwert. Die Farbe der Pixel innerhalb des Polygons wird aus den
Eckwerten interpoliert. Diese Methode ergibt einen sehr weichen
Farbverlauf bei gleicher Anzahl von Polygonen.

� Texture Mapping – Hier erfährt das 3D-Objekt eine Art „face lifting“.
Die Materialien und Texturen werden zugewiesen. Hierbei werden ver-
schiedene Methoden eingesetzt, um die Texturen auch bei vergrößerter
oder verkleinerter Darstellung noch originalgetreu wiederzugeben. Im
ersten Schritt werden die Texturen berechnet:
� Die einfachste Methode stellt das Point Sampling dar. Zwischen der

Texturvorlage und der zu füllenden Fläche wird pixelweise vergli-
chen. Insbesondere bei vergrößerter Darstellung führt diese Methode
zu einer sehr groben Darstellung.
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einer Textur, den Texeln, ein neuer Farbwert berechnet. Dies führt zu
einem etwas besseren Ergebnis als beim Point Sampling, da die harte
Abgrenzung zwischen den groben Pixeln verwischt ist.

� Das MIP-Mapping-Verfahren speichert eine Vielzahl von Verkleine-
rungsstufen (Level of Detail) der Textur. Anhand der Tiefeninforma-
tion eines Primitivs wird dann entschieden, welche Stufe der Textur
zum Zeichnen Verwendung findet. Über den Alpha-Kanal der Textur
wird die Information über die Transparenz transportiert. Schließlich
unterscheidet man beim MIP Mapping noch die bilineare und trili-
neare Filterung. Die bilineare Filterung interpoliert zwischen zwei
Punkten zweier Texturen, beim trilinearen Filtern wird zwischen
jeweils vier Punkten von zwei Texturen interpoliert.

� Das Bump Mapping führt eine neue Dimension ein. Reliefartige Tex-
turen werden mit Licht- und Schatteneffekten erzeugt.

Der Treppeneffekt schräger Linien und Kanten wird durch das Anti-Ali-
asing ausgeglichen. Dies geschieht durch Interpolation von Mischpixeln,
bei der aus benachbarten Farbwerten ein neuer berechnet wird.

� Der Frame Buffer
Erst wenn diese aufwendige Schrittfolge abgeschlossen ist, liegt das fer-
tige Bild im Frame Buffer. Der Frame Buffer teilt sich wiederum in Front
Buffer und Back Buffer. Der Back Buffer fungiert innerhalb des Frame-
Buffers als Zwischenspeicher, in dem immer das nächstfolgende Bild auf-
gebaut wird. Der Front Buffer ist der Speicherbereich, in dem das Bild
steht, das auch auf dem Monitor erscheint. Dadurch wird verhindert, dass
der Bildaufbau sichtbar ist. Das Verfahren des doppelten Speichers wird
auch als Double Buffering bezeichnet.

Buffer Swapping: Die Darstellung auf dem Monitor

Es gibt zwei Möglichkeiten, ein berechnetes Bild aus dem Back Buffer in den
Front Buffer und damit zur Anzeige zu bringen. Naheliegend ist es, seinen
Inhalt Byte für Byte in den Front Buffer umzuschreiben, diesen Vorgang nennt
man „Blitten“. Wesentlich schneller ist das Page Flipping: Hier wird nicht der
Inhalt der Buffer umgeschrieben, sondern nur die Zugriffsadressen von Front
Buffer und Back Buffer getauscht. Auf diese Weise werden nur winzige
Datenmengen bewegt.

Das Buffer Swapping darf immer erst dann erfolgen, wenn der Bildaufbau im
Back Buffer abgeschlossen ist. Für eine ruckelfreie Darstellung von 3D-Sze-
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in diesem Zusammenhang von frames per second (fps) – also Bildern pro
Sekunde. Gerade für 3D-Anwendungen stellt die Anzahl der Bildwechsel eine
aussagekräftige Größe dar. Ein Kinofilm läuft übrigens mit 24 fps.

4.2 3D-Schnittstellen
Software-Schnittstellen, wie auch die 3D-Schnittstellen, werden im Engli-
schen als API bezeichnet (Application Programming Interface). Die Frage ist
nun, wozu diese Schnittstellen verwendet werden und wie sie funktionieren. 

Einfach gesagt: Sie erleichtern den Entwicklern ihre Arbeit. In der Vergangen-
heit mussten die einzelnen Hardware-Komponenten bei der Programmierung
direkt angesprochen werden, wollte man deren Möglichkeiten völlig aus-
schöpfen. APIs sind genormte Schnittstellen, die den Informationsfluss zwi-
schen Hardware und Software ermöglichen.

Voraussetzung dafür, dass diese Vermittlung funktioniert, war die Festlegung
einheitlicher Definitionen. Diese Definitionen werden von den Hardware-
Herstellern bei der Entwicklung verwirklicht und auf die Hardware individuell
abgestimmt. Mit Hilfe dieser Definitionen kann der Entwickler komplizierte
Vorgänge relativ einfach realisieren. Bei der Programmierung kann er auf
einen einheitlichen Befehlsvorrat zurückgreifen, ohne dass die hardwaretypi-
schen Charakteristika bekannt sein müssen.

4.2.1 Welche APIs gibt es?

Es gibt ein gutes Dutzend mehr oder weniger verbreiteter 3D-APIs. Mittler-
weile haben sich jedoch einige wenige Formate als Favoriten etabliert:
Direct3D, OpenGL und in der Spieleszene die Glide-Schnittstelle. ELSA-Gra-
fikkarten unterstützen die gängigen 3D-Schnittstellen. Der funktionelle
Unterschied zwischen den Schnittstellen ist gering. Ihre ELSA GLADIAC
ULTRA unterstützt die folgenden APIs.

4.2.2 Direct3D

Als Nachfahre von Mode X und von DCI unter Windows 3.1x ist Direct3D ein
Spross aus der DirectX-Multimedia-Familie, die direkt für Windows 95 ent-
wickelt wurde, um die langsame 3D-Darstellung des Betriebssystems zu
beschleunigen. Bei der dreidimensionalen Darstellung kooperiert Direct3D
mit DirectDraw. Eine typische Situation wäre z.B. das Rendern eines 3D-
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platziert.

Immediate Mode und Retained Mode

Wie beide Bezeichnungen schon vermuten lassen, handelt es sich beim
Immediate Mode (immediate: unmittelbar) um einen hardwarenahen Pro-
grammiermodus, beim Retained Mode (retain: zurückbehalten) hingegen um
einen Programmiermodus, der  über eine API-Schnittstelle weitgehend vorde-
finiert ist. Was bedeutet das im Einzelnen? Wenn man die beiden Systeme
hierarchisch betrachtet, wird der Immediate Mode auch als Low-Level-
Modus bezeichnet. Die Ebene der Programmierschnittstelle liegt nah an der
Hardware-Ebene und erlaubt dem Programmierer einen direkten Zugriff auf
spezielle Funktionen der jeweiligen Hardware-Komponente. Der Retained
Mode (High-Level-Modus) ermöglicht z.B., ein definiertes 3D-Objekt mit Tex-
turen in eine Windows-Applikation zu laden. Dort kann es mit Hilfe von ein-
fachen API-Befehlen manipuliert und bewegt werden. Die Umsetzung erfolgt
in Echtzeit, ohne dass die programmiertechnische Struktur des Objekts
bekannt sein muss.

Mehr Infos auf der Internet-Seite www.microsoft.com/directx.

4.2.3 OpenGL

Nachdem sich OpenGL im Profilager seinen guten Ruf bei CAD/CAM-Pro-
grammen erarbeitet hat, dringt es auch verstärkt in den PC-Bereich vor.
OpenGL ist plattformübergreifend und unterscheidet zwischen Immediate-
und Display-List-Modus. In einer Display List sind bestimmte Kommando-
Sequenzen gespeichert, die sich später wieder abrufen lassen. Die Objektbe-
schreibungen werden dann vom Treiber direkt der Liste entnommen, was
eine sehr hohe Performance ergibt. Wenn Objekte jedoch häufig manipuliert
werden müssen, wird besser der Immediate Modus eingesetzt. OpenGL bie-
tet eine Vielzahl von Grafikfunktionen, vom Rendern eines simplen geometri-
schen Punktes, einer Linie oder eines gefüllten Polygons bis hin zu
raffinierten Darstellungen von gebogenen Oberflächen mit Licht- und Schat-
teneffekten und Texturen. Die ca. 336 Routinen von OpenGL 1.1 geben dem
Programmierer Zugriff auf diese Grafikfähigkeiten. 

Mehr Infos auf der Internet-Seite www.sgi.com/software/opengl.

http://www.sgi.com/software/opengl
http://www.microsoft.com/directx
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In der folgenden Tabelle sind übliche Grafikmodi aufgelistet. Nicht alle Gra-
fikmodi sind auf den ELSA-Karten verfügbar:

4.3.1 VGA

Bei VGA-Grafikkarten wird die digitale, im Videospeicher enthaltene Farbin-
formation (4 Bits für 16 Farben oder 8 Bits für 256 Farben) im Grafikadapter in
eine CLUT (Color Look Up Table) umgesetzt und als 18-bit-Wert gespeichert.
Die 3 x 6 Bits werden getrennt für R/G/B (Rot/Grün/Blau) im RAMDAC
gewandelt (Digital/Analog-Wandler) und als Analog-Signal auf nur drei Lei-
tungen (plus Sync-Leitungen) zum Monitor übertragen. Die ursprünglichen
Farbinformationswerte werden durch die Übersetzungstabelle zu völlig ande-
ren Werten gewandelt. Der im Videospeicher enthaltene Wert ist also kein
Farbwert, sondern nur ein Zeiger auf eine Tabelle, in der der wirkliche Farb-
wert gespeichert ist. Vorteil dieses Verfahrens: Es brauchen z.B. nur 8 Bits pro
Pixel gespeichert zu werden, obwohl die Farbwerte 18 Bits breit sind; Nach-
teil: Es können GLEICHZEITIG nur 256 Farben aus der Tabelle von 262.144
möglichen Farben dargestellt werden.

4.3.2 DirectColor

Dies ist anders bei DirectColor (TrueColor, RealColor und HighColor). Hier
wird der im Videospeicher enthaltene Wert nicht in einer Tabelle übersetzt,
sondern direkt an die D/A-Wandler gelegt. Dazu muss die Farbinformation in

Grafikmodus bpp bpg
Farben

(aus Palette) max. Graustufen

VGA 0x12
VGA 0x13

4
8

6+6+6
6+6+6

16 aus 262.144
256 aus 262.144

16
64

Standard 8
8

6+6+6
6+6+6

256 aus 262.144
256 aus 16,7 Mio.

64
256

HighColor 15
16
16

5+5+5
6+6+4
5+6+5

32.768
65.536
65.536

32
16
32

TrueColor 24
32

8+8+8
8+8+8+8

16,7 Mio.
16,7 Mio.

256
256

(bpp = bits per pixel = Bits pro Farbpunkt; bpg = bits per gun = Bits pro Farbanteil
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Evoller Breite für jedes Pixel gespeichert werden. Die Begriffe HighColor, Real-

Color und TrueColor werden unterschiedlich verwendet, deshalb ist ihre
Bedeutung nicht immer eindeutig.

HighColor und RealColor

HighColor und RealColor stehen in der Regel für einen 15 oder 16 Bits pro
Pixel breiten Grafikmodus, während TrueColor nur für den im professionellen
Bereich verwendeten 24-bit- bzw. 32-bit-Modus benutzt werden sollte.

Bei 15 Bits stehen für die drei Farbanteile Rot/Grün/Blau jeweils 5 Bits zur
Verfügung, pro Farbanteil sind damit 32 Stufen möglich, was sich in der
Summe zu 32.768 unterschiedlichen Farbnuancen multipliziert.

Die 16-bit-Grafikmodi werden unterschiedlich eingeteilt. Die üblichsten For-
men sind (R-G-B) 5-6-5 (z.B. XGA) und 6-6-4 (z.B. i860). 5-6-5 bedeutet, es
werden je 5 Bits für Rot und Blau und 6 Bits für Grün verwendet. Bei 6-6-4
sind es 6 Bits für R + G und 4 Bits für B. Diese beiden Aufteilungen spiegeln
die unterschiedliche Farbempfindlichkeit des menschlichen Auges wider: Sie
ist für Grün am höchsten und für Blau am niedrigsten. 65.536 unterschiedli-
che Farben können dargestellt werden.

TrueColor

Aufwendiger ist der TrueColor-Modus mit 24 Bits pro Bildpunkt. Hier stehen
8 Bits für jeden Farbanteil zur Verfügung (256 Stufen), die sich zu 16,7 Millio-
nen unterschiedlichen Farbnuancen multiplizieren. Dies sind mehr Farben als
Pixel auf dem Bildschirm (bei 1280 x 1024 = 1,3 Millionen Pixel).

4.3.3 VESA DDC (Display Data Channel)

Unter VESA DDC versteht man einen seriellen Datenkanal zwischen dem
Monitor und der Grafikkarte, vorausgesetzt beide Komponenten unterstützen
DDC, und das Monitorkabel enthält die zusätzliche DDC-Leitung. Es wird ein
erweitertes Monitorkabel verwendet. Über dieses Kabel kann der Monitor
Daten über seine technische Spezifikation wie z.B. Name, Typ, maximale Zei-
lenfrequenz, Timingdefinitionen etc. senden oder Befehle von der Grafikkarte
empfangen.

Es wird zwischen DDC2B und DDC2AB unterschieden.



Grafik-Know-how |

| ELSA GLADIAC ULTRA |

28
D

E 4.3.4 DDC2B

Der Datenkanal, basierend auf dem I2C-Bustyp mit dem Access-Bus-Proto-
koll, kann in beiden Richtungen betrieben werden (bidirektional). Im Falle des
üblichen IBM-VGA-kompatiblen 15-poligen Monitorkabels wird der Pin 12
(früher Monitor-ID-Bit 1) zur Datenübertragung (SDA) und der Pin 15 (früher
Monitor-ID-Bit 3) als Taktsignal (SCL) benutzt. Die Grafikkarte kann sowohl
den EDID-Datenblock (siehe DDC1) als auch die umfangreicheren VDIF-Infor-
mationen (VESA Display Identification File) anfordern.

4.3.5 DDC2AB

Zusätzlich zu DDC2B können Daten zur Steuerung des Monitors und Befehle
übertragen werden, um z.B. über die Software die Bildlage zu korrigieren oder
die Helligkeit zu steuern (ACCESS-Bus). Bei modernen Grafikkarten und
Monitoren findet DDC2AB jedoch keine Anwendung mehr.

Die Anschlussbelegung der VGA-D-Shell-Buchse können Sie dem Kapitel
'Technische Daten' entnehmen.



| TV-Out-Schnittstelle (optional) 29

| ELSA GLADIAC ULTRA |

D
E5 TV-Out-Schnittstelle (optional)

Dieses Kapitel betrifft nur die Grafikkarten, die mit dem GLADIAC TV-Out
Module von ELSA ausgerüstet sind. Sollte Ihre Karte nur über eine VGA-Aus-
gangsbuchse verfügen, dürfen Sie natürlich gerne weiterlesen, die beschrie-
benen Funktionen sind allerdings nur mit dem TV-Out-Modul nutzbar.

Die in diesem Kapitel ausgeführten Beschreibungen beziehen sich überdies
nicht auf das GLADIAC Video Module, sondern ausschließlich auf das GLA-
DIAC TV-Out Module. Die Funktionsbeschreibungen des Video-Moduls finden
Sie im folgenden Kapitel.

5.1 Eine Schnittstelle – viele Möglichkeiten

Mit der TV-Out-Schnittstelle auf der Grafikkarte erschließt sich Ihnen eine
ganz neue Welt an Möglichkeiten. Wer vor lauter Möglichkeiten nicht die
Anwendungen sieht, dem seien im folgenden einige Tipps und Ideen gege-
ben.

� Mit dem TV-Gerät können Sie
� die Spiele-Action endlich eine Nummer größer erleben. Eine Sound-

Karte macht den Spielspaß dann zum multimedialen Vergnügen.
� DVD-Filme in voller Darstellungsgröße genießen.

� Über einen professionellen Projektor mit Video-Eingang
� bringen Sie Ihre Spiele und DVD-Filme auf die Leinwand. Das Kino im

Wohnzimmer wird Wirklichkeit! 
� zeigen Sie Präsentationen im Großformat für einen größeren Kreis

interessierter Zuschauer.
� Mit dem Videorecorder können Sie

� Spielesequenzen auf Video aufzeichnen. Ihr heroischer Kreuzzug
gegen das Imperium wird auf Magnetband verewigt. Oder Sie bauen
einige digitale Specials in das Familienvideo ein. 

5.1.1 Vom VGA-Signal zum TV-Signal

Im Unterschied zu einem Computer-Monitor ist ein Fernsehgerät nicht in der
Lage, die VGA-Signale einer Grafikkarte umzusetzen. Vergleicht man den auf
der Rückseite der Grafikkarte den 15poligen Monitorausgang mit einem TV-
Antennenkabel, dann wird schnell deutlich: Die Signalaufteilung ist grund-
verschieden. Auf dem TV-Out-Modul der ELSA GLADIAC ULTRA befindet sich
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E deshalb eine Art „Dolmetscher“; ein Chip, der die VGA-Signale umwandelt
und für den Fernseher aufbereitet. Dieses Fernseh-Signal wird natürlich auch
von anderen Geräten – wie z.B. einem Projektor mit TV-Signaleingang oder
einem Videorecorder – verstanden.

5.1.2 Welche Geräte können Sie anschließen?

An die TV-Out-Schnittstelle für die GLADIAC ULTRA können Sie jedes han-
delsübliche TV- und Video-Gerät anschließen. Der TV-Ausgang arbeitet nach
dem S-Video-Standard. Moderne Geräte mit S-Video-Schnittstelle (kompati-
bel zum Hi-8-Signal) können Sie deshalb direkt an die TV-Out-Schnittstelle
anschließen. Ältere Geräte haben häufig nur einen Composite-Eingang (wird
auch als FBAS-Eingang bezeichnet). Um auch diese Geräte an die TV-Out-
Schnittstelle anschließen zu können, liegt ein passendes Adapterkabel bei.

Bei Geräten, die sowohl einen S-Video- als auch einen Composite-Eingang
haben, wählen Sie günstigerweise den modernen S-Video-Anschluss. Dieser
ermöglicht Ihnen eine besser Bildqualität.

Das TV-Out-Modul kann Signale in den Normen PAL und NTSC erzeugen.
Lesen Sie in der Betriebsanleitung zu Ihrem TV- oder Video-Gerät nach, wel-
che Signal-Standards unterstützt werden. 

5.1.3 Direkter Anschluss von S-Video-Geräten

Geräte mit S-Video-Eingang schließen Sie direkt an den TV-Ausgang an. Ver-
wenden Sie dazu ein S-Video-Kabel mit zwei Mini-DIN-Steckern. Diese Kabel
sind im Fachhandel erhältlich.

S-Video-Kabel 
mit Mini-DIN-
Steckern

Projektor

Fernseher

Videorecorder
ELSA GLADIAC ULTRA 

mit TV-Out-Modul
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Für den Anschluss von TV-Geräten mit Composite- oder FBAS-Eingang ver-
wenden Sie das Adapterkabel, das Ihrer GLADIAC ULTRA beiliegt.

5.2 ELSA-TV-Out-Einstellungen

Das Monitorbild auf TV/Video umschalten

Das, was auf dem Computer-Monitor dargestellt wird, können Sie nun auf
Fernseher, Videorecorder und Projektor ausgeben. 

� Rufen Sie über

Start � Einstellungen � Systemsteuerung � Anzeige 

das Dialogfenster ' Video Out' auf.

Mini-DIN-Stecker für 
den Anschluss an die 
TV-Out-Schnittstelle 
der GLADIAC ULTRA

Cinch-Buchse für Geräte mit 
Composite-Eingang

Projektor mit Video-Eingang

Fernseher

Videorecorder
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� Überprüfen Sie zunächst, ob die Videoausgabe aktiviert ist.

� Kontrollieren Sie dann den eingestellten Video-Standard. Gegebenen-
falls müssen Sie hier zwischen PAL und NTSC umschalten.

� Legen Sie unter 'Anschluß' fest, ob Sie das Adapterkabel für den
Anschluss an einen Composite-Eingang verwendet haben oder ein S-
Video-Gerät angeschlossen ist.

Wenn Sie über den Videoausgang nichts ausgeben möchten, sollten Sie die
Funktion abschalten. Je nach Modus werden bei eingeschalteter und nicht
verwendeter Videoausgabe CPU und Grafikprozessor unnötig belastet.

Spätestens jetzt sollte Ihr Monitorbild auch auf dem Video-Ausgabegerät
erscheinen. Im Gruppenfeld 'Ausgabequelle' finden Sie nun zahlreiche Mög-
lichkeiten, den Ausschnitt des darzustellenden Bildschirmbereiches festzule-
gen. Unter 'Einstellung' und 'Anpassung' können Sie Darstellungsqualität,
Lage und Position des Bildes weiter optimieren.
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Dieses Kapitel betrifft nur die Grafikkarten, die mit dem GLADIAC Video
Module von ELSA ausgerüstet sind. Sollte Ihre Karte nur über eine VGA-Aus-
gangsbuchse verfügen, dürfen Sie natürlich gerne weiterlesen, die beschrie-
benen Funktionen sind allerdings nur mit dem Video-Modul nutzbar.

Die in diesem Kapitel ausgeführten Beschreibungen beziehen sich überdies
nicht auf das GLADIAC TV-Out Module, sondern ausschließlich auf das GLA-
DIAC Video Module. Die Funktionsbeschreibungen des TV-Out-Moduls finden
Sie im vorhergehenden Kapitel.

6.1 Video – Was ist Out, was ist In?

Das Video-Modul verfügt über eine Buchse, an der Sie die mitgelieferte
Kabelpeitsche anschließen. Die Kabelpeitsche verfügt über zwei Anschluss-
buchsen, an die Sie eine Videoquelle und ein Ausgabegerät anschließen kön-
nen. Mit der Videofähigkeit der Karte – insbesondere der Video-In-Funktion
– eröffnen sich Ihnen unter Windows 98 interessante zusätzliche Möglichkei-
ten. 

6.1.1 Offen für fremde Signale – Ein Überblick

Wie offen sich die ELSA GLADIAC ULTRA nach allen Seiten zeigt, wird im fol-
genden genauer betrachtet.

Die Abbildung zeigt auf der linken Seite, welche Eingabegeräte an die Grafik-
karte angeschlossen werden können. Als Eingabesignale können die Video-
Standards PAL, NTSC und SECAM verarbeitet werden.

Fernseher

Videorecorder

Projektor

Videokamera

Videorecorder

Laserdisk-Spieler

Satelliten-
Empfänger

Video-In Computer mit 
ELSA GLADIAC 

ULTRA

Video-Out
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E Auf der rechten Seite sehen Sie die Geräte, die in der Lage sind, das VGA-
Signal des Computers darzustellen. Über die Video-Out-Buchse können Sie
den Inhalt des Computer-Bildschirms auf ein TV-Gerät, einen Videorecorder
oder einen Projektor ausgeben. Bei der Ausgabe werden die Standards PAL
und NTSC unterstützt.

Video-In

Damit die ELSA GLADIAC ULTRA überhaupt reagiert, müssen die Signale ein-
deutig sein. Es hilft also nicht, wenn Sie mit dem Antennensignal an die
ELSA GLADIAC ULTRA gehen. Das Antennensignal (HF-Signal) transportiert
die Information für viele Sendekanäle und kein definiertes Videosignal.
Genau das benötigt das Video-Modul. Wenn Sie also ein Fernsehbild auf
Ihrem Monitor darstellen möchten, können Sie nicht den Antennenausgang
Ihres Videorecorders nehmen, sondern müssen z.B. den Scart-Ausgang des
Videorecorders mit dem Eingang der ELSA GLADIAC ULTRA verbinden.

Video-Out

Im Unterschied zu einem Computer-Monitor ist ein Fernsehgerät nicht in der
Lage, die VGA-Signale einer Grafikkarte umzusetzen. Vergleicht man den auf
der Rückseite der Grafikkarte den 15poligen Monitorausgang mit einem TV-
Antennenkabel, dann wird schnell deutlich: Die Signalaufteilung ist grund-
verschieden. Auf dem Video-Modul der ELSA GLADIAC ULTRA befindet sich
deshalb eine Art „Dolmetscher“; ein Chip, der die VGA-Signale umwandelt

ELSA GLADIAC ULTRA mit 
Video-Modul

TV-Bild im Video-Capture-Fenster auf dem
Computer-Monitor

Kabel/
TV-Tuner

Beispielschema für die Video-Signalverarbeitung der ELSA GLADIAC ULTRA

Antennensignal

Videokamera
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von anderen Geräten – wie z.B. einem Projektor mit TV-Signaleingang oder
einem Videorecorder – verstanden.

Die Kabelpeitsche

Die im Lieferumfang enthaltene Kabelpeitsche bietet alles, was Sie brau-
chen: Anschlüsse für Video-In und Video-Out. Verbinden Sie zunächst den
einzelnen Stecker am Ende der Kabelpeitsche mit der Buchse des Video-
Moduls. Von diesem Stecker gehen zwei Doppelkabel ab. Am Ende der Kabel-
paare finden Sie jeweils einen Stecker mit folgender Funktion:

� Video-Out  (gelb) 
� Video-In (schwarz)

Beim Anschluss eines Gerätes an die Kabelpeitsche ist zu überlegen: 

� Welches Gerät möchte ich anschließen?
� Eingabegerät, z.B. eine Videokamera
� Ausgabegerät, z.B. ein Videorecorder

� Welche Anschlüsse hat das Gerät?
� S-VHS (Y/C) und/oder
� Composite-Video (FBAS).

Wenn das Gerät über einen S-Video- und einen Composite-Video-Anschluss
verfügt, ist der S-Video-Anschluss vorzuziehen. Sollte das Gerät nur über
einen Composite-Video-Anschluss verfügen, benötigen Sie den beiliegenden

OUT – S-Video – S-VHS

IN 1 – S-Video – S-VHS

Mini-Din-Stecker für den Anschluss an das Video-Modul
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E Adapter, den Sie in die Video-Out oder Video-In-Buchse stecken und auf der
anderen Seite mit dem Eingabe- oder Ausgabegerät verbinden.

Einige Videorecorder und Fernsehgeräte verfügen nur über eine sogenannte
SCART-Buchse. In diesem Fall benötigen Sie für die Verbindung mit der
ELSA GLADIAC ULTRA einen speziellen Adapter nach S-Video oder Compo-
site. Hier hilft Ihnen der Radio-Fernseh-Fachhandel weiter.

Wenn sich für Sie bei der Installation Fragen ergeben, orientieren Sie sich in
der Bedienungsanleitung zu dem betreffenden Gerät, oder informieren Sie
sich bei Ihrem Fachhändler.

6.1.2 Anschluss eines TV-Gerätes

Sie können jedes handelsübliche TV-Gerät mit einem Video-Eingang an den
Ausgang des Video-Moduls anschließen. Lesen Sie in der Betriebsanleitung
zu Ihrem Fernseher nach, welche Video-Standards das Gerät unterstützt. An
den Ausgang des Video-Moduls können PAL- und NTSC-Geräte angeschlos-
sen werden. 

Ausgabe- oder Eingabegerät mit Composite-Video-
Anschluss

S-Videostecker für den Anschluss an das Video-
Modul

IN/OUT

Adapterkabel S-Video auf 
Composite-Video

Kabelpeitsche
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Neben den ELSA-Video-Einstellungen, die sehr detaillierte Einstellungen für
Video-In und Video-Out ermöglichen, sollten Sie auch einen Blick auf das
ELSA VideoControl werfen. Mit ELSA VideoControl erhalten Sie mehr als eine
komfortable Zentrale für die Steuerung der Video-In- und Video-Out-Funktio-
nen. Mehr Informationen unter 'Videokontrolle de Luxe – ELSA VideoControl'
auf Seite 41.

6.2.1 Video-In

Wenn Sie die ELSA WINman Suite und
das 'ELSA Video-In/Out Utility' installiert
haben, erscheint unten rechts in der
Task-Leiste auf Ihrem Bildschirm ein
ELSA-Symbol . Ein Klick auf dieses
Symbol öffnet ein Auswahlfenster, von
dem aus auch die Befehle für die Video-
Einstellungen aufzurufen sind. Mit den
ELSA-Video-Einstellungen läßt sich die
Video-Ein- und -Ausgabe des Video-
Moduls definieren und einstellen. Die
folgenden Optionen können Sie festle-
gen:

� Die Signalquelle ('Videoaufnahme: Quelle')
� Die Videodarstellung ('Videoaufnahme: Quelle')
� Die Video-Auflösung für die Aufnahme ('Videoaufnahme: Format')
� Ein Vorschaufenster für das Signal am Video-Eingang ('Video und Video-

text Vorschau')

Wenn Sie ein Video-Eingabegerät an das Video-Modul angeschlossen haben,
müssen Sie Einstellungen unter 'Videoaufnahme: Format' und 'Videoauf-
nahme: Quelle' vornehmen.

Das Videobild auf dem Computermonitor

So verlockend das Aufzeichnen von Videomaterial ist, wir machen Sie dar-
auf aufmerksam, dass urheberrechtlich geschützte Materialien nicht ohne
Genehmigung kopiert oder dupliziert werden dürfen. ELSA übernimmt
keine Verantwortung für Urheberrechtsverletzungen!
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E Sie können jede handelsübliche Videokamera oder jedes Videogerät an die
Grafikkarte anschließen. Verbinden Sie den Video-Ausgang des Gerätes mit
der passenden Buchse auf dem Slotblech der Grafikkarte. Durch die unter-
schiedliche Form eines Composite- bzw. S-Video-Steckers besteht keine
Gefahr, die Eingangsbuchsen zu verwechseln. 

Achten Sie beim Anschließen einer Videokamera mit S-Video-Ausgang (S-
VHS) darauf, dass Sie die Ein- und Ausgangsbuchse der Kabelpeitsche nicht
verwechseln.

Der Video-Eingang der ELSA GLADIAC ULTRA ist kompatibel zu Video für
Windows. Es sollte also jede Anwendung funktionieren, die diesen Standard
unterstützt.

Wenn Sie die Videoquelle angeschlossen, Ihren Rechner gestartet und Win-
dows geladen haben, klicken Sie in der Task-Leiste unten rechts auf das
ELSA-Symbol und wählen in dem Auswahlfenster den Befehl Video-
aufnahme: Format � Start.

Videoaufnahme: Quelle

Auf der Karteikarte 'ELSA – Eigenschaften von Videoaufnahme' müssen Sie
nun festlegen, welche Videoquelle Sie auswählen möchten. Die Einstellmög-
lichkeiten der Farbregelung ermöglichen die Anpassung des Eingabesignals.
Dies betrifft Helligkeit, Kontrast, Sättigung, Bildschärfe und Farbton. Die Ein-
stellung für den Farbton (Hue) ist allerdings nur für NTSC-Eingangssignale
wirksam. 

Hier legen Sie fest, welchen 
Video-Standard das Video-Ein-
gabegerät unterstützt.

Mit den Reglern für die
Farbkorrektur beeinflus-

sen Sie ausschließlich
das Videobild.
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in Europa übliche Video-Standard. Das Handbuch zu Ihrem Videogerät oder zu
Ihrer Videokamera hilft Ihnen im Zweifel weiter.

Im Gruppenfeld 'Anschluss' wählen Sie einen Video-Eingang 'Vin' (FBAS) oder
'SVin' (S-Video). Durch Anklicken des entsprechenden Eingangs bestimmen
Sie, welche Videoquelle Ihr Signal an die ELSA GLADIAC ULTRA schickt.

Videoaufnahme: Format

Wenn Sie auf den Reiter 'Format' klicken, erhalten Sie eine Auswahl der mög-
lichen Videoauflösungen. Wählen Sie die gewünschte Auflösung für die
Videodarstellung und -aufnahme, und bestätigen Sie Ihre Einstellungen mit
OK. 

Wie kommt das Videobild auf den Computer-Monitor?

Auf der beiliegenden CD befinden sich Programme, mit denen Sie das Video-
bild darstellen können. Eine besonders attraktive Anwendungsmöglichkeit
beim Anschluss der Videokamera ergibt sich in Verbindung mit Microsoft
NetMeeting. Über ein TCP/IP-Netzwerk oder eine Telefonverbindung können
Sie Konferenzen schalten, die auch Videoinformationen übertragen. So lässt
sich z.B. bei einer Konferenz das Videobild der Teilnehmer einblenden. Mit
dem Programm MainActor, das Sie ebenfalls auf der CD finden, können ganze
Videosequenzen aufgenommen werden. Spezielle Formate ermöglichen die
Einbindung animierter Videosequenzen auf Internet-Seiten.

Die für die Darstellung auf dem 
TV-Gerät unterstützten Auflö-
sungen können Sie in diesem 
Fenster auswählen.

Die verschiedenen Kompressi-
onsverfahren sorgen dafür, 
dass Ihr Datenträger nicht so 
schnell „überläuft“. Das Daten-
volumen kann so deutlich redu-
ziert werden.
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Das, was auf dem Computer-Monitor dargestellt wird, können Sie auch auf
Fernseher, Videorecorder und Projektor ausgeben. 

� Rufen Sie über

Start � Einstellungen � Systemsteuerung � Anzeige 

das Dialogfenster ' Video Out' auf.

� Überprüfen Sie zunächst, ob die Videoausgabe aktiviert ist.

� Kontrollieren Sie dann den eingestellten Video-Standard. Gegebenen-
falls müssen Sie hier zwischen PAL und NTSC umschalten.

� Legen Sie unter 'Anschluss' fest, ob Sie das Adapterkabel für den
Anschluss an einen Composite-Eingang verwendet haben oder ein S-
Video-Gerät angeschlossen ist.

Wenn Sie die Videoausgabe nicht benötigen, sollten Sie die Funktion auf
jeden Fall abschalten. Je nach Modus werden bei eingeschalteter und nicht
verwendeter Videoausgabe CPU und Grafikprozessor unnötig belastet.

Spätestens jetzt sollte Ihr Monitorbild auch auf dem Video-Ausgabegerät
erscheinen. Im Gruppenfeld 'Ausgabequelle' finden Sie nun zahlreiche Mög-
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gen. Unter 'Einstellung' und 'Anpassung' können Sie Darstellungsqualität,
Lage und Position des Bildes weiter optimieren.

6.3 Videokontrolle de Luxe – ELSA VideoControl
Mit dem Tool ELSA VideoControl steht Ihnen ein Programm zur Verfügung,
das nicht nur gut aussieht, sondern auch nützliche Funktionen unter einer
ansehnlichen Oberfläche bereithält. 

Übrigens, ELSA VideoControl ist nach dem offenen Schnittstellenstandard
WDM (Windows Driver Model) aufgebaut. Wer will und kann, ist damit in der
Lage, eigene Erweiterungen zu programmieren oder im Internet zu stöbern,
ob nicht bereits jemand anders kreativ war. 

Die Programmoberfläche ist in mehrere funktionelle Sektionen unterteilt:

� Video-In-Sektion
Welche Videoquelle wähle ich? Sollte das Eingangssignal angepasst
werden?

� Aufnahme-Sektion
Welchen Aufnahmemodus wähle ich?

� Video-Out-Sektion
Wie soll die Videoausgabe erfolgen?

	




� �
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 Control-Sektion
Video-Start oder -Stop? Vor, zurück oder Pause? Aufnahme, Pegelkont-
rolle oder Videotextausgabe?

6.3.1 Im Detail – Die Bedienung

Die Bedienung des ELSA VideoControl erfolgt intuitiv mit der Maus. Mit
gedrückter linker Maustaste „fassen“ Sie die Regel-Elemente an und können
die Einstellung durch Mausbewegungen ändern. Ein Tipp: Mit der rechten
Maustaste können Sie die Schieberegler zusammen bewegen und bei eini-
gen Buttons (HTML, Video oder Single) das Ablageverzeichnis oder die
Datei auswählen.

Video-In-Sektion

Bis zu 3 externe Eingangssignale können mit ELSA VideoControl verwaltet
werden. Zusätzlich lassen sich Dateien im AVI-Format oder dem neuen
Motion-JPEG-Verfahren (MJPEG) abspielen sowie in jedem anderen Format,
für das der entsprechende Codec auf Ihrem System installiert ist. Zunehmend
interessanter wird auch die DVD-Unterstützung. Voraussetzung zum Abspie-
len von DVD-Videos ist neben dem Laufwerk ein installierter DVD-Dekoder
wie z.B. ELSAmovie.

Die 2D-Fadenkreuze ermöglichen für die Video-Eingänge 1-3 eine Anpassung
von Farbsättigung und -ton (Color) sowie Helligkeit und Kontrast (Brillance).
Mit den Schiebereglern verändern Sie den Pegel des Signals für den Audio-
Eingang.

Wenn Sie auf den Videosignal-Eingängen 1-3 mit der rechten Maustaste kli-
cken, öffnet sich ein Dialog, in dem Sie u.a. das Videoformat und die Bildrate
einstellen können.

Aufnahme-Sektion

Beim Aufnahme-Modus können Sie zwischen Video und Single wählen. Im
Video-Modus wird – sobald Sie den Record-Button betätigen – die Auf-
nahme im MJPEG-Format komprimiert aufgezeichnet. Als kleiner Anhalts-
punkt: Ein 90-Minuten-Spielfilm in VHS-Qualität belegt nach diesem
Kompressionsverfahren unter 3 GB Plattenspeicher – das ist deutlich weniger
Platz, als mit bisherigen Kompressionsverfahren notwendig war.

Die Schieberegler gehören zu den Tasten Timed und Wcam. Wenn Timed
aktiv ist, können Sie die Aufnahmedauer mit Hilfe des Schiebereglers festle-
gen. Die gewählte Zeit wird im Monitorfenster angezeigt. Die Funktion
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EWcam ermöglicht Ihnen alle x Sekunden ein Einzelbild zu speichern. Die

Stellung des Schiebereglers legt den Zeitpunkt fest. Sie können zwischen 1s
oder 1h wählen.

Video-Out-Sektion

Mit einem Klick auf den Button Vonly legen Sie das Signal auf den Video-
Ausgang. Eine Funktion, die besonders dann hilfreich ist, wenn Sie z.B. in
MainActor weiterarbeiten wollen, während auf dem Fernseher das Vollbild
kontrolliert werden kann. Mit dem Button Full schalten Sie das Videobild auf
Ihrem Monitor in den Vollbildmodus.

Control-Sektion

Jeder, der schon mal einen Video- oder Kassettenrecorder bedient hat, weiss
sofort Bescheid. Die Tasten für die Videosteuerung erklären sich von selber.
Wir lassen hier bewusst eine Dokumentationslücke bis auf den Hinweis, dass
die Taste ' ' automatisch „zurückspult“.

Interessant wird es beim Thema Videotext. Wenn Sie die Taste ' ' kli-
cken, blendet sich zusätzlich ein Videotextfenster ein. Sollte das Vorschau-
Fenster schwarz bleiben, könnte der Fehler an den Kabelverbindungen liegen.
Überprüfen Sie in jedem Fall, an welchem Video-Eingang der Fernseh-Tuner
liegt und ob dieser Eingang auch als Videoquelle aktiviert wurde. 

Um Videotext empfangen zu können, müssen Sie an einen der Video-Ein-
gänge einen Fernseh- oder Satelliten-Tuner angeschlossen haben.

Die Schaltfläche HTML bewirkt, dass die Videotextseite als HTML-Datei
gespeichert wird. Das Verzeichnis bestimmen Sie selbst – die Dateien finden
Sie dort unter dem Sendernamen und einer laufenden Nummer.

6.3.2 Auf Infosuche – Der Videotextdecoder

Die Bedienung des Videotextdecoders (Browser) ist schnell erlernt. Das
Wichtigste vorab: Ihre Videotext-Sitzung kann komplett mit der Maus geführt
werden. Klicken Sie einfach doppelt auf die dreistellige Nummer der Seite,
die Sie gerne öffnen möchten. Natürlich können Sie auch über die Tastatur
die gewünschten Seiten aufrufen. Geben Sie einfach die Nummernfolge ein
– sofort beginnt der Browser mit der Suche. 

Egal, ob Sie auf die Nummerneinträge oder auf einen beliebigen Begriff dop-
pelklicken: Der Browser nimmt den angeklickten Eintrag und sucht die
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E nächste Seite, auf der dieser Eintrag vorkommt. Das können neben den Num-
mernseiten auch Seiten mit dem entsprechenden Suchbegriff sein.

6.4 Keine Idee?

Mit der Video-Schnittstelle auf der Grafikkarte erschliesst sich eine ganz
neue Welt der Möglichkeiten. Wer vor lauter Optionen nicht die Applikatio-
nen sieht, dem seien im folgenden einige Tipps und Ideen gegeben.

Was ist IN?

� Mit einer Videokamera können Sie
� Internet-Videokonferenzen mit Microsoft NetMeeting halten. Ihr Bild

verleiht Ihrer Meinung mehr Nachdruck. Die Konferenzteilnehmer
können sich sehen und das „Conferencing“ wird lebendiger.

� Videos aufnehmen und mit Hilfe von MainActor zu einem multimedi-
alen Ereignis machen.

� Mit dem Videorecorder können Sie
� Live-TV oder Video auf Ihrem Desktop laufen lassen. Der Nachrich-

tenticker oder der aktuelle Videoclip Ihrer Lieblingsband laufen in
einem Extrafenster auf dem Monitor mit.

� Aufnahmen von Einzelbildern oder Videosequenzen vom Videorecor-
der machen. Mit MainActor können Sie wertvolles Archivmaterial
aufzeichnen und bearbeiten. Die digitalen Bilder lassen sich nach
Belieben manipulieren.

Eine besonders pfiffige 
Lösung: Der Videotext als 
Active-Desktop-Fenster. 
Behalten Sie die Börsen-
kurse online im Auge, 
ohne Online-Gebühren 
entrichten zu müssen – 
ein Vorteil von Videotext.



| Video-In und Video-Out (optional) 45

| ELSA GLADIAC ULTRA |

D
EWas ist OUT?

� Mit dem TV-Gerät können Sie
� die Spiele-Action endlich im Großformat erleben. Eine Sound-Karte

macht den Spielspaß dann zum multimedialen Vergnügen.
� das Aufnahmebild des Videorecorders kontrollieren.
� die DVD-Spielfilme in voller Darstellungsgröße genießen.

� Über einen professionellen Projektor mit Video-Eingang
� bringen Sie Ihre Spiele und DVD-Filme auf die Leinwand. Das Kino im

Wohnzimmer wird Wirklichkeit! 
� zeigen Sie Präsentationen im Großformat für einen größeren Kreis

interessierter Zuschauer.
� Mit dem Videorecorder können Sie

� Spielesequenzen auf Video aufzeichnen. Ihr heroischer Kreuzzug
gegen das Imperium wird auf Magnetband verewigt. Oder Sie bauen
einige digitale Specials in das Familienvideo ein. 
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E7 Technische Daten

Technisch Interessierte finden in diesem Kapitel detaillierte Informationen
zur ELSA GLADIAC ULTRA. Sämtliche Anschlüsse und deren Belegung sind
ausführlich beschrieben. 

7.1 Eigenschaften der Grafikkarte

7.2 Die Adressbelegung Ihrer ELSA-Grafikkarte

Ihre ELSA-Grafikkarte ist vollständig IBM-VGA-kompatibel und belegt dem-
entsprechend Speicher und bestimmte Adressen im I/O-Bereich. Der Spei-
cherbereich oberhalb von 1MB wird automatisch über das PCI-BIOS-Interface
zugewiesen.

Falls es zu Adresskonflikten kommt, müssen Sie versuchen, die den Konflikt
auslösende Erweiterung auf eine andere I/O-Adresse umzustellen. Die ELSA-
Grafikkarte kann nicht umgestellt werden! Außerdem benötigt die Karte
einen freien Interrupt (IRQ)! Dieser muss unter Umständen im BIOS des Rech-
ners für die Grafikkarte reserviert werden. Hier hilft Ihnen die Beschreibung
des BIOS-Setup im Mainboard-Handbuch weiter.

GLADIAC ULTRA

Grafikprozessor NVIDIA GeForce2 Ultra – Prozessortakt: 250 MHz

Speicherausstattung 64MB DDR-SDRAM – Zugriffszeit: 4 ns,
effektiver  Speichertakt: 460 MHz

RAMDAC-Pixeltakt 350MHz

Bussystem AGP 2.0, 2x/4x mit Fast Writes und Execute Mode

BIOS Flash-BIOS mit VBE-3.0-Support

VESA DDC DDC2B

Video-In/Video-Out 
(optional)

S-Video- und Composite-/FBAS-Signal; 
unterstützte Videonormen: PAL (Video-In/Out, max. 800 x 600 Pixel), 
NTSC (Video-In/Out, max. 640 x 480 Pixel), SECAM (nur Video-In)

TV-Out (optional) S-Video- und Composite-/FBAS-Signal; unterstützte Videonormen: 
PAL (max. 800 x 600 Pixel), NTSC (max. 640 x 480 Pixel)
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E Damit eine reibungslose Funktionsweise Ihres Systems gewährleistet ist,
darf auf die Adressen und Bereiche, die von der ELSA-Grafikkarte belegt wer-
den, nicht gleichzeitig von anderer Hardware zugegriffen werden. Folgende
Adressen werden belegt:

� I/O-Adressen: 
Standard VGA I/O (3B0-3DF)

� Speicheradressen: 
Video-RAM (A000-BFFF)
Video-BIOS-ROM (C000-C7FF)

7.3 Anschlüsse auf der Grafikkarte
     

7.3.1 Der S-Video-Anschluss (optional)

Pin-Belegung

VGA-D-Shell-Buchse
Anschlussbuchse für den Monitor

(15-polig)

S-Video-Buchse (Mini-DIN 4-polig);
nur mit optionalem TV-Out-

 oder Video-In/Video-Out-Modul

Pin Signal Pin Signal

1 GND, Masse (Y) 2 GND, Masse (C)

3 Y, Intensität (Luminanz) 4 C, Farbe (Chrominanz)
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Pin-Belegung     

Die ELSA GLADIAC ULTRA liefert Analogsignale entsprechend der Verord-
nung RS-170. Hierbei werden die Synchronisations-Informationen getrennt
übertragen. Falls bei Ihrem Monitor die Eingangsimpedanz umschaltbar ist,
sollte für die R-, G- und B-Video-Eingänge die Einstellung '75 Ohm' (= '75Ω')
und für die Sync-Eingänge die Einstellung '2 kOhm' (= '2kΩ') gewählt werden.
Nur wenn Ihr Monitor andere Sync-Pegel als übliche Monitore erwartet und
kein stabiles Bild zeigt, sollten Sie an den Sync-Eingängen auch andere
Schalterstellungen versuchen. Teilweise sind die Schalterstellungen auch
nur mit 'Low' und 'High' beschriftet, dann können Sie entweder in Ihrer Moni-
tor-Betriebsanleitung nachsehen, welche Schalterstellung wieviel Ohm Ein-
gangsimpedanz entspricht, oder Sie probieren aus, in welcher Stellung in
allen gewünschten Grafikmodi ein stabiles Bild erscheint.

Pin Signal Pin Signal

1 Rot 9 +5V

2 Grün 10 Sync Masse

3 Blau 11 Nicht belegt

4 Nicht belegt 12 bidirektionale Daten (SDA, DDC2)

5 Masse 13 horizontale Synchronisation

6 Rot Masse 14 vertikale Synchronisation

7 Grün Masse 15 Datentakt (SCL, DDC2)

8 Blau Masse
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8.1 CE-Konformität und FCC-Strahlungsnorm 
CE Dieses Gerät wurde getestet und erfüllt unter praxisgerechten Bedingungen

die Schutzanforderungen nach den Richtlinien des Rates der Europäischen
Gemeinschaft zur Angleichung der Rechtsvorschriften der Mitgliedstaaten
über die elektromagnetische Verträglichkeit (89/336/EWG) entsprechend der
Norm EN 55022 Klasse B.

FCC Dieses Gerät wurde getestet und erfüllt die Anforderungen für digitale
Geräte der Klasse B gemäß Teil 15 der Richtlinien der Federal Communicati-
ons Commission (FCC). Für die Überprüfung der Konformität wurden folgende
Verfahren angewandt:

CE und FCC Diese Anforderungen gewährleisten angemessenen Schutz gegen Empfangs-
störungen im Wohnbereich. Das Gerät erzeugt und verwendet Signale im Fre-
quenzbereich von Rundfunk und Fernsehen und kann diese abstrahlen. Wenn
das Gerät nicht gemäß den Anweisungen installiert und betrieben wird, kann
es Störungen im Empfang verursachen. Es kann jedoch nicht in jedem Fall
garantiert werden, dass bei ordnungsgemäßer Installation keine Empfangs-
störungen auftreten. Wenn das Gerät Störungen im Rundfunk- oder Fernseh-
empfang verursacht, was durch vorübergehendes Ausschalten des Gerätes
überprüft werden kann, versuchen Sie die Störung durch eine der folgenden
Maßnahmen zu beheben: 

� Verändern Sie die Ausrichtung oder den Standort der Empfangsantenne. 
� Erhöhen Sie den Abstand zwischen dem Gerät und Ihrem Rundfunk- oder

Fernsehempfänger. 
� Schließen Sie das Gerät an einen anderen Hausstromkreis an als den

Rundfunk- oder Fernsehempfänger. 
� Wenden Sie sich an Ihren Händler oder einen ausgebildeten Rundfunk-

und Fernsehtechniker. 
� Beachten Sie, dass dieses Gerät nur mit einem abgeschirmten Monitor-

kabel betrieben werden darf, um den FCC-Bestimmungen für digitale
Geräte der Klasse B zu entsprechen.

Die Federal Communications Commission weist darauf hin, dass Modifikatio-
nen an dem Gerät, die nicht ausdrücklich von der für die Zulassung zuständi-
gen Stelle genehmigt wurden, zum Erlöschen der Betriebserlaubnis führen
können.
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KONFORMITÄTSERKLÄRUNG
DECLARATION OF CONFORMITY

Diese Erklärung gilt für folgendes Erzeugnis:
This declaration is valid for following product:

Geräteart: Grafikkarte
Type of Device: graphics board
Typenbezeichnung: ELSA GLADIAC ULTRA
Product Name:

Hiermit wird bestätigt, daß das Erzeugnis den folgenden Schutzanforderungen entspricht
This is to confirm that this product meets all essential protection requirements relating to the

EMV Richtlinie (89/336/EWG)
EMC Directive (89/336/EEC)
Niederspannungs Richtlinie (73/23/EWG)
Low Voltage Directive (73/23/EEC)

Zur Beurteilung der Konformität wurden folgende Normen  herangezogen:
The assessment of this product has been based on the following standards

EN 55022:1994 +A1:1995 +A2:1997 class B
EN 55024: 1998 ; EN 61000-3-2,3

Diese Erklärung wird verantwortlich für den Hersteller / Importeur
On behalf of the manufacturer / importer

ELSA AG
Sonnenweg 11

D-52070 Aachen

abgegeben durch
this declaration is submitted by

Aachen, 10. Oktober 2000
Aachen, October 10th 2000 i.V. Stefan Kriebel

Bereichsleiter Entwicklung
VP Engineering
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ELSA AG

FOR HOME OR OFFICE USE

Tested To Comply
With FCC Standards

GLADIAC ULTRA

Compliance Information Statement
(Declaration of Conformity Procedure)

Responsible Party: ELSA Inc.

Address: 1630 Zanker Road
San José, CA 95112
USA

Phone: +1-408-961-4600

Type of Equipment: Graphics Board

Model Name: GLADIAC ULTRA

This device complies with Part 15 of the FCC rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) this device may not cause harmful interference, and
(2) this device must accept any interference received, including interference that may
     cause undesired operation.
See user manual instructions if interference to radio reception is suspected.

On behalf of the manufacturer / importer
this declaration is submitted by

Aachen, October 02nd 2000                  

                                     Stefan Kriebel
                       VP Engineering
                       ELSA AG, Germany
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Diese Garantie vom 01.06.1998 gewährt die ELSA AG den Erwerbern von ELSA-Produkten nach
ihrer Wahl zusätzlich zu den ihnen zustehenden gesetzlichen Gewährleistungsansprüchen nach
Maßgabe der folgenden Bedingungen:

1 Garantieumfang 

a) Die Garantie erstreckt sich auf das gelieferte Gerät mit allen Teilen. Sie wird in der Form
geleistet, daß Teile, die nachweislich trotz sachgemäßer Behandlung und Beachtung der
Gebrauchsanweisung aufgrund von Fabrikations- und/oder Materialfehlern defekt gewor-
den sind, nach unserer Wahl kostenlos ausgetauscht oder repariert werden. Alternativ hier-
zu behalten wir uns vor, das defekte Gerät gegen ein Nachfolgeprodukt auszutauschen oder
dem Käufer den Original-Kaufpreis gegen Rückgabe des defekten Geräts zu erstatten.
Handbücher und evtl. mitgelieferte Software sind von der Garantie ausgeschlossen.

b) Die Kosten für Material und Arbeitszeit werden von uns getragen, nicht aber die Kosten für
den Versand vom Erwerber zur Service-Werkstätte und/oder zu uns.

c) Ersetzte Teile gehen in unser Eigentum über.
d) Wir sind berechtigt, über die Instandsetzung und den Austausch hinaus technische Ände-

rungen (z.B. Firmware-Updates) vorzunehmen, um das Gerät dem aktuellen Stand der Tech-
nik anzupassen. Hierfür entstehen dem Erwerber keine zusätzlichen Kosten. Ein
Rechtsanspruch hierauf besteht nicht.

2 Garantiezeit
Die Garantiezeit für dieses ELSA-Produkt beträgt sechs Jahre. Die Garantiezeit beginnt mit dem
Tag der Lieferung des Gerätes durch den ELSA-Fachhändler. Garantieleistungen bewirken weder
eine Verlängerung der Garantiefrist, noch setzen sie eine neue Garantiefrist in Lauf. Die Garan-
tiefrist für eingebaute Ersatzteile endet mit der Garantiefrist für das ganze Gerät.

3 Abwicklung

a) Zeigen sich innerhalb der Garantiezeit Fehler des Gerätes, so sind Garantieansprüche un-
verzüglich, spätestens jedoch innerhalb von sieben Tagen geltend zu machen.

b) Transportschäden, die äußerlich erkennbar sind (z.B. Gehäuse beschädigt), sind unverzüg-
lich gegenüber der Transportperson und uns geltend zu machen. Äußerlich nicht erkennbare
Schäden sind unverzüglich nach Entdeckung, spätestens jedoch innerhalb von sieben Tagen
nach Anlieferung, schriftlich gegenüber der Transportperson und uns zu reklamieren.

c) Der Transport zu und von der Stelle, welche die Garantieansprüche entgegennimmt und/
oder das instandgesetzte Gerät austauscht, geschieht auf eigene Gefahr und Kosten des Er-
werbers.

d) Garantieansprüche werden nur berücksichtigt, wenn mit dem Gerät das Rechnungsoriginal
vorgelegt wird.

4 Ausschluß der Garantie
Jegliche Garantieansprüche sind insbesondere ausgeschlossen,

a) wenn das Gerät durch den Einfluss höherer Gewalt oder durch Umwelteinflüsse (Feuchtig-
keit, Stromschlag, Staub u.ä.) beschädigt oder zerstört wurde;

b) wenn das Gerät unter Bedingungen gelagert oder betrieben wurde, die außerhalb der tech-
nischen Spezifikationen liegen;
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E c) wenn die Schäden durch unsachgemäße Behandlung – insbesondere durch Nichtbeachtung
der Systembeschreibung und der Betriebsanleitung – aufgetreten sind;

d) wenn das Gerät durch hierfür nicht von uns ermächtigte Personen geöffnet, repariert oder
modifiziert wurde;

e) wenn das Gerät mechanische Beschädigungen irgendwelcher Art aufweist;
f) wenn Schäden an der Bildröhre eines ELSA-Monitors festgestellt werden, die insbesondere

durch mechanische Belastungen (Verschiebung der Bildröhrenmaske durch Schockeinwir-
kung oder Beschädigungen des Glaskörpers), starke Magnetfelder in unmittelbarer Nähe
(bunte Flecken auf dem Bildschirm), permanente Darstellung des gleichen Bildes (Einbren-
nen des Phosphors) hervorgerufen wurden;

g) wenn und soweit sich die Luminanz der Hintergrundbeleuchtung bei TFT-Panels im Laufe
der Zeit allmählich reduziert;

h) wenn der Garantieanspruch nicht gemäß Ziffer 3a) oder 3b) gemeldet worden ist.

5 Bedienungsfehler
Stellt sich heraus, dass die gemeldete Fehlfunktion des Gerätes durch fehlerhafte Fremd-Hard-
ware, -Software, Installation oder Bedienung verursacht wurde, behalten wir uns vor, den ent-
standenen Prüfaufwand dem Erwerber zu berechnen.

6 Ergänzende Regelungen

a) Die vorstehenden Bestimmungen regeln das Rechtsverhältnis zu uns abschließend. 
b) Durch diese Garantie werden weitergehende Ansprüche, insbesondere solche auf Wand-

lung oder Minderung, nicht begründet. Schadensersatzansprüche, gleich aus welchem
Rechtsgrund, sind ausgeschlossen. Dies gilt nicht, soweit z.B. bei Personenschäden oder
Schäden an privat genutzten Sachen nach dem Produkthaftungsgesetz oder in Fällen des
Vorsatzes oder der groben Fahrlässigkeit zwingend gehaftet wird.

c) Ausgeschlossen sind insbesondere Ansprüche auf Ersatz von entgangenem Gewinn, mittel-
baren oder Folgeschäden.

d) Für Datenverlust und/oder die Wiederbeschaffung von Daten haften wir in Fällen von leich-
ter und mittlerer Fahrlässigkeit nicht.

e) In Fällen, in denen wir die Vernichtung von Daten vorsätzlich oder grob fahrlässig verursacht
haben, haften wir für den typischen Wiederherstellungsaufwand, der bei regelmäßiger und
gefahrentsprechender Anfertigung von Sicherheitskopien eingetreten wäre.

f) Die Garantie bezieht sich lediglich auf den Erstkäufer und ist nicht übertragbar.
g) Gerichtsstand ist Aachen, falls der Erwerber Vollkaufmann ist. Hat der Erwerber keinen all-

gemeinen Gerichtsstand in der Bundesrepublik Deutschland oder verlegt er nach Vertrags-
abschluß seinen Wohnsitz oder gewöhnlichen Aufenthaltsort aus dem Geltungsbereich der
Bundesrepublik Deutschland, ist unser Geschäftssitz Gerichtsstand. Dies gilt auch, falls
Wohnsitz oder gewöhnlicher Aufenthalt des Käufers im Zeitpunkt der Klageerhebung nicht
bekannt ist.

h) Es findet das Recht der Bundesrepublik Deutschland Anwendung. Das UN-Kaufrecht gilt im
Verhältnis zwischen uns und dem Erwerber nicht.
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� 3D  – Dreidimensional.

� 3D Clipping  – Prozess innerhalb der
geometrischen Transformation, bei dem
nicht sichtbare Flächen oder Teilbereiche
eines 3D-Objekts entfernt werden.

� 3DNow! – Befehlssatzerweiterung von
AMD, die in den K6-2-, K6-3- und Athlon-
Prozessoren enthalten ist. Bis zu 45 zusätz-
liche Befehle beschleunigen Sprach-, Vi-
deo- und vor allem Fließkomma-Operatio-
nen, die bei 3D-Spielen besonders wichtig
sind.

� 3D-Pipeline  – Summe aller Schritte, die
für die Darstellung eines imaginären 3D-
Szenarios auf dem Monitor erforderlich
sind. Hierzu gehören die ➟ Geometrische
Transformation und das ➟ Rendering.

� AGP-Bus  – Abkürzung für Accelerated
Graphics Port – ein relativ neuer Schnitt-
stellenstandard innerhalb der PC-Platt-
form. Grafikkarten nutzen seine hohe
Übertragungsgeschwindigkeit zur Darstel-
lung von 3D- und Full-Motion-Video-Se-
quenzen.

� Aliasing  – der berühmte Treppeneffekt.
Bei der Darstellung von Schrägen oder
Kurvenlinien bilden sich oft zackenförmige
Übergänge zwischen den benachbarten Pi-
xeln. Durch Anti-Aliasing können diese
Übergänge geglättet werden. 

� Alpha Blending  – Zusatzinformation
pro Pixel zum Erzeugen durchsichtiger Ma-
terialien.

� Anisotropisches Filtering – Methode
zur Verminderung von Textur-Aliasing-Ef-
fekten auf Flächen, die in einem schrägen
Winkel zum Betrachter stehen. Im Gegen-
satz zu anderen Methoden (z.B. ➟ Bilinear
Filtering, ➟ Trilinear Filtering) wird bei
dieser Texturberechnung berücksichtigt,
dass solche Flächen mehr Texturpixel zur
sauberen Darstellung benötigen, als Flä-
chen, auf die der Betrachter senkrecht
sieht. Insbesondere wird die Lesbarkeit
von Text auf schräger Fläche („Star Wars
Text“) deutlich verbessert.

� Anti-Aliasing  – Methoden zur Vermin-
derung von ➟ Aliasing-Effekten.

� API – Application Programming Interface.
Software-Schnittstellen, die Applikatio-
nen ganze Pakete von Funktionen bereit-
stellen. Die wichtigsten 3D-APIs sind ➟
Direct3D und ➟ OpenGL.

� Auflösung  – Anzahl der Bildschirmpunk-
te (Pixel) in horizontaler und vertikaler
Richtung (z.B. 640 horizontale x 480 verti-
kale Pixel). 

� Back Buffer  – bezeichnet den Bildbe-
reich, der beim ➟ Double Buffer innerhalb
des Frame Buffers im Hintergrund aufge-
baut wird.

� Back-Face Culling  – Das Weglassen
von nicht sichtbaren Flächen.

� Bilinear Filtering – hierbei wird von je-
weils vier benachbarten ➟ Pixeln oder ➟
Texeln (2x2 Matrix) der gewichtete Mittel-
wert berechnet.
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holfrequenz (in Hz) gibt an, wie oft ein Bild
auf dem Monitor in der Sekunde neu auf-
gebaut wird. 

� BIOS  – Abkürzung für Basic Input/Output
System. Ein im Speicher (ROM) des Com-
puters gespeicherter Code, der den Selbst-
test und verschiedene andere Funktionen
während des Systemstarts durchführt.

� Blitten  – traditionelle Methode des ➟
Buffer Swapping: der Inhalt des ➟ Back
Buffer wird in den ➟ Front Buffer kopiert;
langsamer als ➟ Page Flipping.

� Buffer Swapping  – Das im ➟ Back Buf-
fer aufbereitete Bild wird zur Darstellung
gebracht

� Back Buffer – Teil des Grafikspeichers,
in dem bereits das Bild aufgebaut wird,
das als nächstes auf dem Bildschirm er-
scheint. Zusätzlich werden Transparenzef-
fekte im Back Buffer berechnet.

� Bump Mapping  – Verfahren, bei dem
Texturen eine Tiefeninformation bekom-
men, mit der sich reliefartige oder erhabe-
ne Strukturen darstellen lassen.

� Bussystem  – Ein System von parallelen
Leitungen zur Übertragung von Daten zwi-
schen einzelnen Systemkomponenten, ins-
besondere zu Erweiterungs-Steckkarten,
z.B. ISA-, ➟ PCI-Bus und ➟ AGP-Bus.

� Chrominanz  – Farbinformation bei der
Übertragung von Videosignalen.

� Clipping  – reduziert die zu berechnen-
den ➟ Primitive auf das notwendige Maß.
Dabei werden alle Primitive entfernt oder

abgeschnitten, die außerhalb des Bild-
schirmrandes (2D) bzw. außerhalb der ➟
Viewing Pyramid (3D) liegen.

� Composite-Signal  – Übertragung von
Videoinformationen, bei der die Signale
für ➟ Chrominanz und ➟ Luminanz zu-
sammengelegt werden (auch FBAS-Signal
genannt).

� Cube Environment Mapping – Um rea-
listische und unverzerrte Spiegelungen der
Umgebung auf einem Objekt darzustellen,
werden sechs ➟ Texturen als Flächen ei-
nes Würfels angesehen. Die Texturen zei-
gen die Umgebung aus der Sicht des Ob-
jektes. Dadurch entsteht der Eindruck, als
ob sich die Umgebung auf dem Objekt
spiegelt. CEM ist eine Erweiterung des
Sphere Environment Mapping. Der Vorteil
des CEM besteht darin, dass bei veränder-
ter Betrachterposition keine neuen Textu-
ren berechnet werden müssen und keine
Verzerrungen in der Textur vorliegen.

� D/A-Wandler  – Digital/Analog-Wand-
ler: Signalwandler, der ein digitales Ein-
gangssignal in ein analoges Ausgangssi-
gnal umsetzt. 

� DDC  – steht für Display Data Channel.
Ein spezieller Datenkanal, über den ein
DDC-fähiger Monitor seine technischen
Daten an die Grafikkarte senden kann.

� Direct3D – Software-Schnittstelle (➟
API) von Microsoft zur Manipulation und
Darstellung von 3D-Inhalten.

� DirectColor  – Methode zur Erzielung
hochauflösender Grafikmodi ➟ HighCo-
lor, ➟ TrueColor und ➟ RealColor. Hier
wird der im Video-RAM (➟ VRAM) ge-
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übersetzt, sondern direkt an die ➟ D/A-
Wandler gelegt. Dazu muss die Farbinfor-
mation in voller Breite für jedes ➟ Pixel
gespeichert werden. 

� DirectDraw – Software-Schnittstelle
(➟ API) von Microsoft zur Ausgabe von
2D-Inhalten, z.B. Videos.

� Double Buffer  – bedeutet, dass der
Bildspeicher doppelt vorhanden ist. Da-
durch kann das nächste Bild im zunächst
unsichtbaren Hintergrund (➟ Back Buffer)
erstellt werden. Sobald dieser Bildaufbau
abgeschlossen ist, wird die Bildschirman-
zeige auf das bis dahin im Hintergrund be-
findliche Bild umgeschaltet und auf der
anderen Seite wird das nächste Bild vor-
bereitet. 

� DPMS  – Abkürzung für ➟ VESA Display
Power Management Signalling. Hiermit ist
ein Monitor-Stromsparbetrieb in mehreren
Stufen möglich. Die in diesem Handbuch
beschriebenen Grafikkarten unterstützen
VESA DPMS. 

� DDR SDRAM – Der Double Data Rate
SDRAM ist eine Weiterentwicklung der
➟ SDRAM-Speichertechnik. Während
herkömmliche SDRAMs Daten nur im ein-
fachen Systemtakt zur Verfügung stellen,
ermöglichen DDR-Chips den Datenzugriff
im doppelten Systemtakt, übertragen die
Daten also mit doppelter Geschwindigkeit.

� DRAM  – Abkürzung für Dynamic Random
Access Memory. Dynamischer Schreib-
und Lese-Speicher mit wahlfreiem Zugriff.

� EDO-RAM  – Abkürzung für Extended
Data Output Random Access Memory (Hy-
per Page Mode) Gerade bei Grafikkarten
ist EDO-RAM sehr gebräuchlich, weil die
zuletzt benötigten Daten im Speicher ste-
hen bleiben. Bei der Bilderzeugung folgen
mehrere Lesezugriffe hintereinander auf
ähnliche Daten, so dass sich ein deutlicher
Geschwindigkeitsvorteil ergibt.

� FBAS-Signal  – ➟ Composite-Signal

� FCC  – Die FCC-Strahlungsnorm besagt,
dass dieses Gerät getestet wurde und die
Anforderungen für digitale Geräte der
Klasse B gemäß Teil 15 der Richtlinien der
amerikanischen Federal Communications
Commission (FCC) erfüllt. 

� Festfrequenz-Monitor  – Ein Monitor,
der nur mit einer bestimmten Auflösung
und Bildwiederholfrequenz betrieben wer-
den kann. 

� FIFO-Methode  – (first in, first out) ein
bei der Stapelverarbeitung bzw. bei War-
teschlangen verwendetes System, nach
dem das erste ankommende Signal auch
zuerst bearbeitet wird.

� Flat Shading  –  ➟ Shading

� Frame Buffer – Speicher auf der Grafik-
karte, in dem sich Bildinformationen befin-
den, insbesondere ➟ Front Buffer und ➟
Back Buffer

� Front Buffer  – bezeichnet den sichtba-
ren Bildbereich beim ➟ Double Buffer.

� Full-Scene Anti-Aliasing – beschreibt
ein ➟ Anti-Aliasing, das auf einen ganzen
Frame angewendet wird. Dabei kommen
zwei Verfahren zum Einsatz: Super Sam-
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per Sampling wird eine viel größere Auflö-
sung berechnet als diejenige, die darge-
stellt werden soll und dann verkleinert.
Beim Accumulated Buffer werden mehrere
Ansichten einer Szenen berechnet, die
dann zu einem Bild zusammengerechnet
werden.

� Geometrische Transformation  – Aus-
gehend vom Betrachter, wird die Position
der Objekte im Raum bestimmt.

� Gouraud Shading  – ➟ Shading 

� Grafikbeschleuniger  – GLADIAC UL-
TRA ist eine Grafikbeschleunigerkarte,
d.h., sie ist besonders geeignet für gra-
fikintensive Benutzerumgebungen. 

� HighColor  – steht für einen Grafikmodus
mit 15- oder 16-bit-Farbtiefe je Pixel
(32.768 bzw. 65.536 Farben). 

� Horizontale Ablenkfrequenz  – Hori-
zontale Ablenkfrequenz, Monitor-Zeilen-
frequenz in kHz. Dieser Wert muss pas-
send zum Monitor eingestellt sein, im Ex-
tremfall kann sonst der Monitor beschä-
digt werden! 

� Interlace – In der Fernsehtechnik gängi-
ges Verfahren des Bildaufbaus, bei dem
immer nur abwechselnd jede zweite Bild-
zeile erneuert wird. Es ergibt sich der Ef-
fekt einer scheinbar verdoppelten ➟ Bild-
wiederholrate.

� Interpolation  – Videodaten müssen für
die Darstellung auf die richtige Fenster-
größe gestreckt oder gestaucht werden
(stretch/shrink). Werden beim Vergrößern
die einzelnen Bildpunkte lediglich verviel-

facht, führt dies zu unschönen Klötzchen
(Treppen-Effekt, ➟ Aliasing). Vermeiden
kann man dies durch filternde Interpolati-
onsverfahren (Mittelung). Dabei ist hori-
zontale Interpolation noch recht einfach zu
realisieren. Vertikale Interpolation ist auf-
wendiger und erfordert das Zwischenspei-
chern der letzten Bildzeile. 

� ISSE – Befehlssatzerweiterung von Intel,
die bisher vom Pentium-III-Prozessor un-
terstützt wird. 70 zusätzliche Befehle die-
nen vor allem der Beschleunigung von
Fließkomma-Operationen, die bei 3D-
Spielen eine besondere Rolle einnehmen.

� Luminanz  – Schwarzweiss-Information
bei der Übertragung von Videosignalen.

� MIP Mapping  – Beim MIP Mapping
werden einem Objekt in Abhängigkeit von
der Entfernung mehrere verschieden auf-
gelöste Texturen zugeordnet. Nähert sich
der Betrachter dem Objekt, wird die Tex-
turdarstellung detaillierter.

� MMX – Befehlssatzerweiterung von Intel,
die in den so bezeichneten Pentium-Pro-
zessoren ab 166 MHz enthalten ist. 57 zu-
sätzliche Befehle beschleunigen vor allem
ganzzahlige Rechenoperationen.

� Multifrequenz-(Multisync-)Monitor  – 
Monitor, der mit verschiedenen Zeilenfre-
quenzbereichen angesteuert werden kann,
bzw. der sich auf verschiedene Bildsignale
(Auflösungen) selbst einstellen kann. 

� NTSC – Abkürzung für National Televisi-
on Standards Committee. NTSC bezeich-
net auch die gängige US-Fernsehnorm. Bei
einer Auflösung von 640 x 480 ➟ Pixel
wird eine ➟ Bildwiederholrate von 29,97
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dern/Sekunde im ➟ Interlace-Verfahren
erreicht. NTSC hat sich in Nord- und Mit-
telamerika, aber auch in Teilen Asiens als
Fernsehnorm etabliert.

� OpenGL  – 3D-Software-Schnittstelle
(3D-API). Z.B. in Windows NT implemen-
tiert und für Windows 95 als Erweiterung
erhältlich. Basiert auf Iris GL von Silicon
Graphics und ist von Microsoft und ELSA
lizensiert. 

� PAL – Abkürzung für Phase Alternation Li-
ne. Deutsche Norm für Farbfernsehen. Die
Auflösung beträgt 768 x 576 ➟ Pixel bei
einer ➟ Bildwiederholrate von 25 Bildern/
Sekunde bzw. 50 Halbbildern/Sekunde (➟
Interlace). PAL wird heute in vielen Staa-
ten Europas als Fernsehnorm verwendet.

� PCI-Bus  – Abkürzung für Peripheral
Component Interconnect Bus. Ein System
von parallelen Leitungen zur Übertragung
von Daten zwischen einzelnen System-
komponenten, insbesondere zu Erweite-
rungs-Steckkarten. 

� Page Flipping – Bei der schnellen Me-
thode des Page Flipping werden nur die
Adressen der Puffer ausgetauscht. Die
langsamere Methode kopiert (➟ Blitten)
den Inhalt des ➟ Back Buffer in den ➟
Front Buffer.

� Phong Shading  – ➟ Shading 

� Pixel  – Bildpunkt

� Pixel-Frequenz  – Bildpunkt-Taktfre-
quenz (Anzahl der pro Sekunde gezeichne-
ten ➟ Pixel in MHz). 

� PolygonOffset – ➟ Z-Biasing

� Primitive  – Einfache, mehreckige (poly-
gone) geometrische Objekte, wie z.B. Drei-
ecke. 3D-Landschaften sind in den mei-
sten Fällen in Dreiecke zerlegt.

� RAM  – Abkürzung für Random Access
Memory. Arbeitsspeicher und Arbeitsspei-
chererweiterung in ➟ VRAM oder ➟
DRAM, je nach Grafikkarte. 

� RAMDAC  – Der RAMDAC sorgt auf einer
Grafikkarte für die Konvertierung der digi-
talen in analoge Signale. Nur diese kön-
nen von VGA-Monitoren verarbeitet wer-
den. 

� RealColor  – Steht in der Regel für einen
15 oder 16 Bit pro Pixel breiten Grafikmo-
dus (32.768 bzw. 65.536 Farben).

� Rendering  – Rechenprozess für die Dar-
stellung einer 3D-Szenerie, bei dem Positi-
on und Farbe jedes Punktes im Raum be-
stimmt werden. Die Tiefeninformation
steht im ➟ Z-Buffer, die Farb- und Grö-
ßeninformation im ➟ Frame Buffer.

� RGB  – Farbinformation wird im Rot/
Grün/Blau-Farbformat gespeichert. 

� ROM  – Abkürzung für Read Only Memo-
ry. Nur lesbarer Halbleiter-Speicher. 

� S-Video-Signal  – (Super-Video-Signal
oder auch S-VHS-Signal). Signalübertra-
gung von Videoinformationen, bei der die
Signale für ➟ Chrominanz und ➟ Lumi-
nanz getrennt geführt werden. Dadurch er-
gibt sich eine höhere Bildqualität im Ver-
gleich zum ➟ Composite-Signal. Das S-
Video-Signal ist kompatibel zum Hi-8-Si-
gnal, das unter Camcordern weit verbrei-
tet ist.
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� SDRAM – Synchronous Dynamic Random
Access Memory. Diese Speicherchips ba-
sieren auf Standard-DRAMs (➟ DRAM),
sind im Unterschied zu diesen aber schnell
genug, um Datenzugriffe im Takt des ➟
Bussystems zu ermöglichen. Dadurch ent-
fallen die für DRAMs typischen Leerlauf-
zeiten (wait states). Außerdem bestehen
Sie aus zwei separaten Speicherberei-
chen, von denen der eine schon Daten für
den Zugriff vorbereitet, während auf den
anderen noch zugegriffen wird. 

� SECAM – Abkürzung für Sequential Cou-
leur Avec Mémoire, in Frankreich und Tei-
len Afrikas und Osteuropas gebräuchlicher
Übertragungsstandard für Farbfernsehen.
Anders als bei ➟ PAL und ➟ NTSC wer-
den die einzelnen Farbsignale zeitversetzt
übertragen und im Empfänger wieder zu-
sammengesetzt.

� Shading  – Schattierung von gekrümm-
ten Flächen, damit diese möglichst reali-
tätsnah aussehen. Dazu werden die ge-
krümmten Flächen in viele kleine Dreiecke
aufgeteilt. Die drei wichtigsten 3D-
Shading-Methoden unterscheiden sich
darin, wie genau die Farbverläufe inner-
halb dieser Dreiecke dargestellt werden:
Flat Shading: die Dreiecke sind einheitlich
gefärbt. Gouraud Shading: der Farbverlauf
ergibt sich aus der Interpolation der Eck-
Farbwerte. Phong Shading: der Farbverlauf
ergibt sich aus der Interpolation des Nor-
malen-Vektors und anschließender Be-
rechnung des Lichteinfalls für jeden Pixel.
Diese Shading-Methode wird in der Stan-
dard-OpenGL-API nicht direkt unterstützt.

� Single Buffer  – im Unterschied zum ➟
Double Buffer, wo der Bildspeicher dop-
pelt vorhanden ist, kann im Single-Buffer-
Betrieb nicht auf das nächste, fertig be-
rechnete Bild zugegriffen werden. Da-
durch ist der Ablauf der Animationen nicht
mehr ruckelfrei.

� Sphere Environment Mapping – ➟
Cube Environment Mapping.

� Stencil Buffer – Dieser Buffer ermög-
licht es, zu jedem ➟ Pixel neben den Farb-
informationen weitere Informationen zu
speichern. Damit lassen sich z.B. Schablo-
nen erstellen, volumetrische Schatten und
Reflexionsflächen.

� Strips und Fans – Verfahren zur Redu-
zierung der Datenmenge bei komplexen
3D-Objekten. Strips werden bei Objekten
eingesetzt, die aus mehreren aneinander
gereihten Dreiecken bestehen. Dabei wird
dann nicht jedes Dreieck einzeln berech-
net, sondern es werden nur die Eckpunkte
einmal übergeben. Ein Fan-Objekt wird
dann verwendet, wenn mehrere Dreiecke
in einem Punkt münden. Auch hier werden
die Eckpunkte nur einmal übergeben. Die-
sen Verfahren reduziert die Datenmenge
auf etwa ein Drittel.

� Tearing  – Wenn im ➟ Double Buffer-
Betrieb beim Umschalten zwischen den
Bildern (Pages) keine Synchronisation mit
dem Monitor besteht, können sich Bildtei-
le gegeneinander verschieben. Um Abhilfe
zu schaffen, wird das Umschalten zwi-
schen den zwei Pages mit der Monitorfre-
quenz synchronisiert (Wait on Vertical
Blank).



| Glossar 61

| ELSA GLADIAC ULTRA |

D
E� Tesselation  – Bei der Tesselation wer-

den die Objekte für die 3D-Berechnungen
in Polygone (z.B. Dreiecke) unterteilt. Für
diese Primitive werden die Eckpunkte,
Farb- und evtl. Transparenzwerte festge-
legt. Tesselation wird derzeit von der Ap-
plikation ausgeführt, geschieht also vor
der ➟ 3D-Pipeline.

� Texel – Einzelner Bildpunkt einer ➟ Tex-
tur.

� Textur  – Muster zur Überlagerung einer
Fläche inklusive perspektivischer Korrek-
tur, z.B. einer Holzmaserung oder Zeichnen
einer Wand mit Tapete in perspektivischer
Ansicht. Auch Videos können als Textur
eingesetzt werden. 

� Transformation & Lighting (T&L) – Bei
T&L wird der Hauptprozessor des Compu-
ters von den aufwendigen Geometriebe-
rechnungen befreit. Diesen Rechenpro-
zess, der alle Koordinaten eines 3D-Objek-
tes bei Rotation, Verschiebung, Skalierung
und Farbe erfasst, übernimmt der Prozes-
sor auf der Grafikkarte.

� Trilinear Filtering – ist eine Mischung
aus ➟ MIP Mapping und ➟ Bilinear Filte-
ring.

� TrueColor  – Grafikmodus mit max. 16,7
Mio. Farben, also einer Farbtiefe von 24
oder 32 bit je Pixel.

� VESA  – Abkürzung für Video Electronics
Standards Association. Ein Konsortium zur
Standardisierung von Computergrafik.

� Viewing Pyramid – Bezeichnung für den
Ausschnitt eines 3D-Raumes, der im Blick-
feld des Betrachters liegt.

� VRAM  – Abkürzung für Video RAM. Bau-
stein zur Aufrüstung des Speichers Ihrer
Grafikkarte, um höhere Auflösungen/Farb-
tiefen darzustellen. 

� Z-Biasing – Methode von ➟ Direct3D
zur korrekten Darstellung von verschiede-
nen Objekten mit denselben Tiefenkoordi-
naten. Typisch ist die Darstellung eines
Schattens an der Wand: Beide Objekte ha-
ben die gleiche Z-(Tiefen-)Koordinate, der
Schatten muss jedoch auf die Wand ge-
worfen werden (und nicht umgekehrt). Der
mitgelieferte Z-Bias-Wert ermöglicht die
korrekte Darstellung. Unter ➟ OpenGL
heisst diese Funktionalität PolygonOffset.

� Z-Buffer  – 3D-Tiefeninformation eines
Pixel (Position in der 3. Dimension). 

� Zeilenfrequenz  – Monitor-Zeilenfre-
quenz (horizontale Ablenkfrequenz) in kHz.
Dieser Wert muss passend zum Monitor
eingestellt sein, im Extremfall kann sonst
der Monitor beschädigt werden!



Glossar |

| ELSA GLADIAC ULTRA |

62
D

E



| Index 63

| ELSA GLADIAC ULTRA |

D
E10 Index

� Ziffern
3D Clipping .................................. 22, 55
3D-Einstellungen ................................18
3DNow! ..............................................55
3D-Pipeline .................................. 21, 55

� A
Accumulated Buffers ..........................58
Adapterkabel ......................................31
AGP .......................................................8
AGP-Bus ..............................................55
Aliasing ...............................................55
Alpha Blending ...................................55
Anisotropisches Filtering ....................55
Anschlussbelegung ...................... 48, 49
Anti-Aliasing ................................ 19, 23

Einstellung ......................................19
API ................................................ 24, 55
Auflösung ............................................11

� B
Back Buffer ............................23, 55, 56
Back-Face Culling ........................ 22, 55
Bildwiederholrate ...............................56
Bilinear Filtering .................................55
BIOS ............................................. 47, 56
Blitten .......................................... 23, 56
Buffer Swapping .......................... 23, 56
Bump Mapping ............................ 23, 56
Bus ................................................. 8, 47

� C
CE-Konformität ............................ 50, 51
Chrominanz .................................. 48, 56
Clipping ...............................................56
Composite-Signal ..................31, 47, 56
Cube Environment Mapping ...............56

� D
DCI ...................................................... 24
DDC .............................................. 27, 56
Declaration of Conformity (FCC) ......... 52
Direct3D .................................18, 24, 56
DirectColor ................................... 26, 56
DirectDraw .......................................... 57
Double Buffering ................................. 57
D-Shell-Buchse ................................... 49

� F
Fans ..................................................... 60
Farbpaletten ........................................ 26
FBAS-Signal ................................. 31, 47
FCC-Strahlungsnorm .................... 50, 57
Filterung .............................................. 23
Flat Shading ...........................22, 57, 60
Frame Buffer ................................ 23, 57
Front Buffer ......................................... 57
Full-Scene Anti-Aliasing ..................... 57

� G
Garantiebedingungen ......................... 53
Geometrische Transformation ..... 21, 58
Gouraud Shading ...................22, 58, 60
Grafikbeschleuniger ............................ 58
Graustufen .......................................... 26

� H
Hi-8-Signal .......................................... 30
HighColor ..................................... 27, 58

� I
Immediate Mode ................................ 25
Interpolation ....................................... 58
ISSE ..................................................... 58



Index |

| ELSA GLADIAC ULTRA |

64
D

E � K
Kabelpeitsche .....................................35
Konformitätserklärungen ....................50

� L
Lieferumfang .........................................8
Lighting ...............................................61
Luminanz ...................................... 48, 58

� M
Medienwiedergabe ............................17
Mini-DIN-Stecker ................................30
MIP Mapping ............................... 23, 58
MMX ...................................................58
Mode X ...............................................24
Monitor .................................................8

� N
NTSC ...............................30, 32, 47, 58

� O
OpenGL ..................................20, 25, 59

� P
Page Flipping ............................... 23, 59
PAL ..................................30, 32, 47, 59
PCI-Bus ................................................59
Performance ........................................18
Phong Shading ............................. 59, 60
Point Sampling ....................................22
PolygonOffset .....................................59
Primitiv ......................................... 23, 59
Prozessortakt ......................................47

� R
RAMDAC ...................................... 47, 59
Rasterization .......................................22
RealColor ..................................... 27, 59
Rechner .................................................8
Rendering ..................................... 22, 59

Retained Mode ................................... 25

� S
SECAM ......................................... 47, 60
Shading ........................................ 22, 60
Single Buffer ....................................... 60
SmartRefresh ........................................ 7
SmartResolution ................................... 7
Speicher .............................................. 47
Speicheradressen ............................... 48
Speichertakt ........................................ 47
Sphere Environment Mapping ............ 60
Stencil Buffer ...................................... 60
Strips ................................................... 60
Super Sampling .................................. 57
Support ................................................. 7
S-Video-Anschluss .............................. 48
S-Video-Ausgang ................................ 30
S-Video-Signal .......................30, 47, 59
Systemanforderungen .......................... 8

� T
Tearing ................................................ 60
Tesselation ......................................... 61
Texel ................................................... 61
Textur ........................................... 21, 61
Texture Mapping ................................ 22
Transformation ............................ 22, 61
Treiberversionen ................................. 20
Trilinear Filtering ................................ 61
TrueColor ...............................26, 27, 61
TV-Ausgang ...........................29, 30, 47
TV-Signal ............................................ 29

� V
VESA ................................................... 61
VESA DDC .................................... 27, 47
VGA ..................................................... 26
VGA-Signal ......................................... 29
Video-In ............................................... 34



| Index 65

| ELSA GLADIAC ULTRA |

D
EVideo-Modul ................................ 33, 47

Video-Out ............................................34
Videotextdecoder ................................43
Viewing Pyramid .................................61

� Z
Z-Biasing ............................................. 61
Z-Buffer ............................................... 61
Zeilenfrequenz .................................... 61


	Inhalt
	1 Einleitung
	1.1 Highlights der ELSA GLADIAC ULTRA
	1.2 Alles im Karton?
	1.3 Was brauche ich für Hardware?

	2 Nach der Treiberinstallation
	2.1 Software-Installation von der CD
	2.2 Die richtige Einstellung
	2.2.1 Was ist möglich?
	2.2.2 Was ist sinnvoll?

	2.3 Einstellungen für die perfekte Darstellung
	2.3.1 Windows�95 und Windows�98
	2.3.2 Windows�2000
	2.3.3 Windows NT 4.0


	3 Nützliches und mehr
	3.1 Der Multimedia Player
	3.2 ELSA WINman Suite
	3.3 Feintuning für Performance-Puristen
	3.4 Einstellen des Anti-Aliasing
	3.5 Übertaktung
	3.6 ELSA Info

	4 Grafik-Know-how
	4.1 3D-Grafikdarstellung
	4.1.1 Die 3D-Pipeline

	4.2 3D-Schnittstellen
	4.2.1 Welche APIs gibt es?
	4.2.2 Direct3D
	4.2.3 OpenGL

	4.3 Farbpaletten, TrueColor und Graustufen
	4.3.1 VGA
	4.3.2 DirectColor
	4.3.3 VESA DDC (Display Data Channel)
	4.3.4 DDC2B
	4.3.5 DDC2AB


	5 TV-Out-Schnittstelle (optional)
	5.1 Eine Schnittstelle – viele Möglichkeiten
	5.1.1 Vom VGA-Signal zum TV-Signal
	5.1.2 Welche Geräte können Sie anschließen?
	5.1.3 Direkter Anschluss von S-Video-Geräten
	5.1.4 Anschluss von TV-Geräten mit dem Adapterkabel

	5.2 ELSA-TV-Out-Einstellungen

	6 Video-In und Video-Out (optional)
	6.1 Video – Was ist Out, was ist In?
	6.1.1 Offen für fremde Signale – Ein Überblick
	6.1.2 Anschluss eines TV-Gerätes

	6.2 ELSA-Video-Einstellungen
	6.2.1 Video-In
	6.2.2 Das Monitorbild auf TV/Videorecorder

	6.3 Videokontrolle de Luxe – ELSA VideoControl
	6.3.1 Im Detail – Die Bedienung
	6.3.2 Auf Infosuche – Der Videotextdecoder

	6.4 Keine Idee?

	7 Technische Daten
	7.1 Eigenschaften der Grafikkarte
	7.2 Die Adressbelegung Ihrer ELSA-Grafikkarte
	7.3 Anschlüsse auf der Grafikkarte
	7.3.1 Der S-Video-Anschluss (optional)
	7.3.2 Die VGA-D-Shell-Buchse


	8 Anhang
	8.1 CE-Konformität und FCC-Strahlungsnorm
	8.1.1 Europäische Gemeinschaft (CE)
	8.1.2 Federal Communications Commission (FCC)

	8.2 Allgemeine Garantiebedingungen

	9 Glossar
	10 Index

