


mE ENSIMMAISET kasetilla
toimivat videopelit tulivat markki-
noille vuonna 1977. Td4mén huo-
mattavan liikketoiminnan aloitti
Atari ja kilpailijoita on ilmestynyt
vuosittain jakamaan markkinao-
suuksia. Tosiaan kysymys ei ole
mistaan pikkurahoista kun yksis-
tdan Yhdysvalloissa arvioitiin,
ettd vuonna 1982 videopeleja ja
niissa kaytettavia pelikasetteja
myydaan 20 miljardin Suomen
markan arvosta.

Suomessa Atari on ollut mark-
~ kinoilla vuodesta 1979, mutta
mitddn suurempaa menestysta
ei ole ollut. Viime jouluna alkoi
kasetilla toimivien videopelien
lapimurto Suomessa ja nelja eri
merkkia oli sita toteuttamassa:
Atari, Mattel, Philips ja muita
myoéhemmin aloitti Soundic.

Mika tekee videopelista
~hyvan?

Videopeli itsessaan on muovi-

nen kotelo, johon johdetaan
sahkda verkkolaitteen kautta.
Kotelon sisalla on mikroproses-
sori ja videosignaalin muok-
kauspiirit, josta signaali johde-

Oletko Lannen nopein,
selviatko
syoksylaskussa ,.
voittajana, oletko
sokkelon vankina ja
selviatko ulkoavaruuden
taistelussa voittajana?
Nama ovat tuttuja
haasteita videopelien
mainoksista. Ovatko
pelien .
ohjelmavalikoimat
mielekkaita,
minkalainen on
“peliohjaimien f
kayttomukavuus, miten
peli liitetaan
vastaanottimeen ja
ovatko pelit helppoja vai
vaikeita pelata? Naihin
kysymyksiin ja muihin
lahdimme hakemaan
vastauksia vertailemalla
markkinoillamme olevat
kasetilla toimivat
videopelit.

taan kaapelilla tv-vastaanotti-
men antenniin. Peliin litetaan
kaksi ohjainta, joilla ohjataan pe-
lin kulkua. Lisaksi peliin litetaan
pelikasetti, joka todellisuudessa
on mikroprosessorin lisamuisti,
johon on pysyvasti tallennetiu
ohjelmoitu peliohjelma. Tama
kasetin sisaltama ohjelma maa-
raa pelin hyvyyden. Videopelien
ohjelmat ovat verrattavissa fai-
deteoksiin koska lopputulos on
hyvin riippuvainen tekijansa luo-
vuudesta ja tietenkin tekniikan
hallitsemisesta. Lopputulokses-
ta eli ohjelmasta voidaan esitiaa
erilaisia arviointeja ja arvostelu-

ja, mutta suurimmalta osin ky-

seessa on makuasia, josta ei
voida antaa ehdottomia lopputu-
Ioksia.

Pelikasettien erot

Vertailtaessa eri valmistajien pe-
ikasetteja toisiinsa on hyva
muistaa, etta pelikasettien kote-
lossa olevalla kuvalla ei ole mi-

taan fekemista sen kuvan kans-

sa, jonka tulet nakemaan televi-
siosi kuvaruudussa. Tv:n kuva-
ruudulle  kuva muodostetaan

tv-lahetyksissa noin 600 juovas-
ta, jotka kukin periaatteessa si-

saltavat noin 400 oletettua pis-
tettd, kuva-alkioita. Tv-pelissa
naita mahdollisuuksia yksinker-
taistetaan siten, etta kuva-alkion
koko on paljon suurempi ja niita
mahtuu  kuvaruudulle pysty-
suunnassa ja vaakasuunnassa
paljion vahemman, yksinkertai-
simmilla peleilla jopa alle sadan.

Vaikka peliohjelman hyvyytta
onkin vaikea mitata, on muuta-
mia teknisia ominaisuuksia, jot-
ka tulee ottaa huomioon valit-
taessa videopelia ja siihen liitty-
via pelikasetteja. Mita useam-
man myonteisen vastauksen
saat seuraavasta listasta, sita
monipuolisempi videopeli on:

— Sisaltaakd pelikasetti peli-
muunnoksia?

— Onko erillista harjoitusohjel-
maa?

- Tv-kuvan luonnollisuus?

- Selkeat kayttbohjeet?

— Peliohjaimien luontevuus pe-
liin?

- Onko pelaajien lukuméaéra va-
littavissa?

-~ Onko pelivalikoima monipuo-
linen?

Kun tahan viela lisataan hinta-
tiedot, niin saadaan suhteellisen
luotettava kuva videopelin suo-
mista mahdollisuuksista.
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PELIKASETT!EN koolla ei ole suuriakaan eroja ja yhteista niille on, etta
ne ovat tyhjaa taynna: sisalla olevan mikropiirin saisi mahtumaan
huomattavasti pienempaankin tilaan. Philipsin sailytyskotelo on

kestava ja kaytannollinen, muissa se on pahvinen Ja murjoutuu ennen
pitkaa kovassa kaytossa.
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SOUNDICISSA ja Mattelissa on peliohjaimien sailytys ratkaistu
katevasti. Mattelissa myos verkkolaite sijaitsee pelikotelossa.

MATTELIN peliohjaimet muuttuvat aina pelin mukaan ohjaimen paalle

asetettavan maskin avulla.

ATARIN Pac-Man on harmittoman
hauska ja kaikenikaisille sopiva
peli. Pelin tekijanoikeuksista on
USA:ssa kayty jo pitkaan
taistelua.
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OPETUSAIHEITA peleissa on
hyvin vahan. Eniten niita on
Philipsin laitteessa. Kuvassa
matematiikkapaketti, jonka avulia
perheen pienimmat volivat
opetella vaikkapa kertotaulua.

GOLFIN pelaamisen vaikeuksista ja karrikoiden hankaluuksista saa
todellista tuntua pelattaessa Mattelin golfkasetilla. Ennen lyontia
suoritetaan mailan valinta ja tahtays. Mattelin pelit ovat saantoja ja
todellisuusvaikutelmaa mydéten varsin luonnonmukaisia.

Yllattava havainto

Jotta olisimme saaneet selville,
valkuttaako ika arvosteluun, sai-
vat eri ikaryhmat pelata kaikilla
peleilla. Aikuiset pelaajat suosi-
vat Mattelin Intellivisiota, joka
osittain vaikeastikin opittavien
peliensa johdosta antoi riittavas-
ti haasteita. Soundicin Video
Computer Gamen ohjelmat ovat
hiukan Mattelin vastaavia hel-
pommat ja yksinkertaisemmat-
kin. Yllattavaa oli se, etta nuori-
son mieltymykset poikkesivat ai-
Kuisten arvioista ja nuoriso viih-
tyi paremmin Philipsin Videopa-
cin ja Atarin Video Computer
Systemin parissa, ainakin aluk-
si. Perusteluna pidettiin niiden
helppotajuisia ohjeita ja ohjaus-
laitteen tasmallista ja selkeaa
kayttoa.

Vertailussa kaytetty aika ja
sen antamat kokemukset eivat
vastaa sita tilannetta, etta peli
on hankittu kotiin pidempiaikais-
ta kayttoa varten. Vertailu ei sik-
si anna vastausta siihen, onko
valittu videopeli vastannut odo-
tuksia vai onko peli unohdettu

alkuinnostuksen jalkeen jonkin
Kaapin pimentoon.

Onko se, mika tanaan on
helppo oppia, viela huomenna
rittavan haasteellista ja mielen-
kiintoista? Mattelin ja Soundicin
pelit vaativat huolellisen pereh-
tymisen ohjeisiin ennen pelin
aloittamista. Lisaksi ainoastaan
peliohjeesta voi saada tarvitta-
vat aloitusparametrit. Jotta nuo-
remmat pelaajat oppisivat pe-
laamaan naita peleja, tarvitaan
ainakin alussa aikuisten opas-
tusta, erityisesti aloitusparamet-
rien valinnassa.

Todennakoisesti naista syista
nuoret suosivat helpommin opit-
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JALKAPALLO-

KASETTIEN
VERTAILU '

Pelikentta

Peliaika

Pelijoukkue

Pelaajien liikkuvuus

Sddntdjen noudattaminen

Pelaajien lukumaara

Pelimuunnokset tai
vaihtoehdot

Kuvaruudun tulospalvelu

Vaikeusaste

Erikoispiirteita
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MATTELIN maenlasku on ollut varsin suosittu varsinkin
var.ttum_eempien kayttajien keskuudessa. Erilaisia laskettelurinteita on
valittavissa useita ja niille voidaan ohjelmoida erilaisia jyrkkyyksia

hitaasta harjoitteluvauhdista aina taitoa ja kokemusta vaativaan

: * aikuista nopeammin.
hurjasteluun asti.

SOUNDIC
SOCCER mg 301

MATTEL
SOCCER No 1683

ATARI
PELE’'S SOCCER CX2616

Pelikentasta nakyy kuvaruudussa
noin puolet ja kuva siirtyy pallon
mukana. Maalit ovat pystysuunnas-
sa.

Pelikentasta nakyy kuvaruudussa
noin puolet ja kuva siirtyy pallon
mukana. Maalit on vaakatasossa.

Koko pelikentta kuvaruudussa ja
maalit vaakatasossa.

2 x 3 min tai 2 x 5 min ja valilla on
puolien vaihto.

2 x 45 kuviteltua minuuttia ja ame-
rikkalaisen tavan mukaan tasapeliti-
lanteessa 2 x 7,5 minuutin jatko-
aika.

10 min

4 miehiset joukkueet, jotka nakyvat
samanaikaisesti pelikentalla.

11 miehiset ja kaikki pelaajat ken-
talla. Joukkueet ryhmitetty 5—2—3
ja maalivahti.

4 miehiset joukkueet, ryhmitettyna
2—1 ja maalivahti.

Voit ohjata vain yhta oman joukku-
eesi pelaajaa kerrallaan, muut liik-
kuvat tietokoneen ohjaamina. Oh-
jattava pelaaja on eri varinen verrat-
tuna saman joukkueen muihin pe-

laajiin.

Ohjattaessa kaikki kolme kenttape-
laajaa liikkuvat samanaikaisesti, ko-
ko kentalla. Maalivahti litkkuu vain
maalissaan.

Pelaajat liikkuvat suoraviivaisesti
maalilta maalille. Maalivahti voi liik-
kua joka suunnassa omalla kentta-
puoliskollaan.

Paatyrajojen ja sivurajojen ylitykset
voi valinnaisesti jattaa huomioimat-
ta tai ottaa mukaan, joista seuraa si-
saanheitto, maali- tai kulmapotku.

Paatyrajojen ja sivurajojen ylitykset
huomioidaan, joista seuraa sisaan-
heitto, maali- tai kulmapotku.

Paatyrajoja ja sivurajoja ei huomiot-
da, mutta rangaistuslaukaus tuomi-
taan ja suoritetaan erillisessa lahiku-
vassa.

Kahdelle

Kahdelle tai vaihtoehtoisesti yksin
pelia vastaan.

Kahdelle

Useita muunnelmia, jossa muuttu-
vat nopeus, rangaistussaannot ja
maalin suuruus.

3 eri nopeusastetta

Maalit ja jaljella oleva peliaika.

Maalit, pelattava era ja jaljella oleva Maalit ja jaljella oleva peliaika.

peliaika.

Pelikentalld tapahtuu koko ajan, pe- Aanitehosteita ja maalin syntyessa
laajien juostessa paikasta toiseen ilotulituksia. Pelaajat nelidita.
tietokoneen ohjaamina. Aéanitehos-
taita. Pelaajat ihmishahmoja.

Vaativa

Maalivahdin mahdollinen loukkaan-
tuminen, joka rajoittaa hanen liik-
kuvuuttaan pelikentalla. Aanitehos-
teita. Pelaajat ihmishahmoija.
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TUHOAMISPELIT ovat nuorten suosiossa ja niita on pelivalikoimissakin
varsin runsaasti. Erilaiset avaruusaiheiset tuhoamispelit ovat
helpohkoja oppia ja lasten refleksit voivat kehittya niissa huomattavasti

02:28

PHILIPS
ELECTRONIC SOCCER 36

120 mk (sis. jaakiekko)

Koko pelikentta nakyy kuvaruudus-
sa ja maalit ovat vaakatasossa.

2 x 5 min

5 miehiset joukkueet, 4 kenttape-
laajaa ja maalivahti.

Ainoastaan palloa l|ahinna olevaa
joukkueesi pelaajaa voit ohjata, se
on helposti erotettavissa muista,
koska se vilkkuu.

Ei rajanylityssaantoja.

Kahdelle

Jaakiekko samassa kasetissa.

Maalit, pelattava era ja jaljella oleva
peliaika.

Helppo

Adnitehosteita. Pelaajat nelidista
muodostettuja tikku-ukkoja.
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tavia ja hallittavia Atarin ja Phi-
lipsin pelivaihtoehtoja. Kuitenkin
tallaiset nopeasti opittavat pelit
muodostuvat helposti rutiinino-
maisiksi ja mielenkiinto haipyy
siina samassa.

Korvaako maara

laadun?
Vertailussa olleista pelikaseteis-

TEKNIIKKAA

Peruspakkauksen hinta
Pelikasettien hinta

Liittaminen TV-vastaanottimen
antenniliittimeen

TV/peli-vaihtokytkin

Verkkolaite

Peliohjaimet

ta Mattel tarjoaa kehittyneimmat
peliohjelmat. Niissa on paneu-
duttu videotekniikan tarjoamiin
mahdollisuuksiin ja nain on tilan-
nekuviin saatu syvyytta, luon-
nonmukaisuutta ja toimintaa.
Soundicin  peliohjelmissa on
myoOs syvyytta, mutta pelkiste-
tympaa kuin Mattelin vastaavis-
sa. Atarin ja Philipsin peliohjel-
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PHILIPS
VIDEOPAC
COMPUTER G 7000

980 mk, hinta sisaltaa valinnaisen
pelikasetin.

Kaikki kasetit 120 mk, Kevaalla il-
mestyva shakki 750 mk.

Kiintea 3,7 m antennikaapeli ja vas-

Verkkokytkin

PaleasattTan k;r; keminen

taanotin viritetaan kanavalle 3.

mat ovat suurimmaksi osaksi il-
man syvyysvaikuteimaa, eli
3-ulotteista perspektiivia.

Kaikki eivat kuitenkaan tee
paatostaan ainoastaan pelin ja
pelikasettien hyvien ominai-
suuksien perusteella, vaan ha-
luavat tarkkailla myos taloudel-
lista puolta. Mita ne hyvat omi-
naisuudet maksavat?

ATARI
VIDEO COMPUTER
SYSTEM CX-2600A

1295 mk, hinta sisaltda Combat-pe-
likasetin.

135-375 mk.

Kiintea 3,3 m antennikaapeli ja vas-
taanotin voidaan virittaa kanavalle
2 tai 3.

Eras tarked seikka on pelika-
settien hinta, koska jatkossa ta-
méa maaraa pelin lopulliset kus-
tannukset ja kuinka monta peli-
vaihtoehtoa on varaa hankkia.
Pelikasettien tulee olla saman
valmistajan tuotetta kuin itse pe-
likin. Yhdella tai kahdella pelika-
setilla ei viela pitkalle voi pitaa
mielenkiintoa ylla. Halvemmat

MATTEL
INTELLIVISION

1295 mk sisaltaen yhden valinnai-
sen kasetin hintaluokasta 225 mk.

145—-295 mk
Shakki 395 mk

Irrallinen 4,7 m antennikaapeli ja
vastaanotin voidaan virittaa kana-
valle 3 tai 4.

i Seuraa pelin mukana. Seuraa pelin mukana.

Erillinen, jossa sulake ja 4,1 m verk-
kojohto.

Kiinteat sauvaohjaimet, jotka tun-
nistavat 8 asentoa ja erillinen paino-
kytkin., Lisaksi kotelossa oleva kir-
joituskoneen nappaimisto.

Pelikasettien sailytys

Peliohjeet

Maahantuoja

e il

Valmistusmaa

Lisdlaitteet

Kasettivalikoima (tammikuu -83)

Helppoa, ei voi kytkea vaarin.

KKatevassa ja kestavassa muovikote-
lossa.

37

Monikieliset, myos suomeksi.

Philips O

Erillinen, jossa 1,8 m verkkojohto.

Irralliset sauvaohjaimet, jotka tun-
nistavat 4 asentoa ja erillinen paino-
kytkin. Kotelossa vaikeusasteenva-
lintakytkimet.

e

Sijoitettu koteloon.

Helppoa, ei voi kytkea vaarin.

Pahvinen ja heikko kotelo

Monikieliset, myos suomeksi.

Firlnscandi_a_Musiikki Oy

Koskettimisto musiikkikasettia var-
ten. (ei toistaiseksi Suomessa).

Yleisarvostelu
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PHILIPS nédyttaa peleista kehitty-
neimmalta, koska se sisdltdad mm.
kirjoituskonendppdimiston, mutta
on todellisuudessa kaikista peleista
vksinkertaisin. Peliohjaimien toi-
minta on tasmallistd ja niihin saa
helposti tuntuman. Verkkokytki-
men puuttuminen tuntuu harmilli-
selta. Pelivalikoima on monipuoli-
nen, vaikkakin yksinkertainen. Ka-
settian sdilytyskotelo on erittdin

onnistunut.

— Pyoritettavat ohjaimet
— Nappaimisto ohjaimet pelikasetis-
ta riippuen.

ATARI, videopelien uranuurtaja
tarjoaa laajan kasettivalikoiman, jo-
hon mahtuu sekd helppoja etta hie-
man vaikeampia ohjelmia. Peliohjai-
mien toiminta on tasmallistd ja nii-
hin saa helposti tuntuman. Kaset-
tien ilmoitetut pelivaihtoehtomaa-
rat ovat harhauttavia, koska mones-
sa tapauksessa on kyse mitattomain
pienista eroista. Pac-Man oli erityi-
sen harmittoman hauska peli.

Sisaanrakennettu ja 1,8 m irrallinen
verkkojohto.

Kiinteat 16 kytkimen nappaimistot,
joiden padlle asetetaan kasetin mu-
kana seuraavat muoviset maskit ja
16 asentoa tunnistava ohjauskiekko.
Ohjaimilla on kotelossa oma saily-
tyspaikkansa.

Sijoitettu koteloon.

Helppo, ei voi kytkea vaarin.

Kateva, mutta pahvisena heikko.

Suomeksi ja englanniksi.
Sound Center
Hong Kong

— Intellivoice, joka lisaa peleihin
englanninkielisen puheen 595 mk
— Tietokonelisalaite, joka muuttaa
pelin kotitietokoneeksi, 1095 mk

SOUNDIC on uusin tulokas markki-
I noilla, joten kasettivalikoima ei ole

viela yhta monipuolinen kuin muil-
la. Na@ppaimiston paille asetettava
maski ei tahtonut pysyd paikoil-
laan. Sauvaohjaimen veltto toiminta
oli suorastaan arsyttiva, eikd siihen
| tahtonut saada millddn tuntumaa.
Nayttoruudun kuvan todellisuusvai-
kutelma oli parempi kuin Philipsilla
| ja Atarilla, ei kuitenkaan Mattelin
tasoa.
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WN pelikasetit (Philips) ovat yksin-
W kertaisia ja ilmeisesti niitd on
Ny oltava enemman saman ajan-
hh vietevaikutuksen aikaansaami-
A seksi.

W Philipsin kasetteja lukuun ot-
W tamatta pelien keskihinta on pa-
A risataa markkaa. Jos jarkevana
W kasettimaarana pidetaan 5-10
kKappaletta, muodostavat kaset-

tikustannukset jo toisen pelin
hinnan. Mattelin peli oli viela
vime vuoden puolella selvésti
kallein, noin 1600 markkaa, mut-
ta vuoden alusta on hinta laske-
nut noin 1300 markkaan, joten
sita el enda voi pitdd merkitta-
vasti muita kallimpana.

Pelien suositeltavuuden ar-
vosteleminen on vaikeaa. Var-

sinkin aikuiselle Mattel tarjoaa
selvasti haastavampia ja pitka-
janteisempia peleja, joista omi-
naisuuksista tosin saa maksaa
hieman enemman. Nuorimmille
voisi suositella Philipsia ja Ataria
niiden kayton yksinkertaisuuden
ja helppouden vuoksi. Jos nuori
on kiinnostunut mikrotietoko-
neista, on Mattel taas ainoa,

| , | Urheilupelit _
e
T
s v

Kasettitilanne perustuu vuodenvaihteen tietoihin. Uusia kasetteja ke-
hitetaan jatkuvasti ja tilanne voi julkaisuhetkella olla toinen.

Urheilupelit: Peleja, jotka noudattavat jonkin tunnetun urheilulajin
saantoja. Esim. tennis, jalkapallo, golf ja keilailu.

- SOUNDIC

| Seurapelit: Peleja, jotka noudattavat jonkin tunnetun seurapelin saan-
VIDEO COMPUTER toja. Esim. othello, tammi, backgammon ja black jack.
GAME MPT-03 Opetusaiheet: Tehtavana on ratkaista annettuja tehtavia. Esim. mate-
= : S — matitkka, tietokoneohjelmointi ja musiikki.
990 mk, hinta ei sisalla kasettia.
Tuhoamispelit: Tehtavana on tuhota (tappaa) vastustaja taistelussa.
Esim. meritaistelu, ohjussota, avaruustaistelu ja kaksintaistelu.

145-225 mk

Taitoa ja jannitystd: Vaativat taitoa ja oivaltamista eivatka perustu toi-
sen tuhoamiseen. Esim. erilaiset labyrintit ja sokkelot, takaa-ajot.

Kintea 1,9 m antennikaapeli ja vas-
taanotin viritetaan kanavalle 3.

Erillinen, jossa 4 m verkkojohto.

l Kiinteat 14 kytkimen nappaimistot,

’ joiden paalle asetetaan kasetin mu-
<ana seuraavat muoviset maskit ja
portaattomat sauvaohjaimet. Ohjai-
. milla on kotelossa oma sailytyspaik-

i kansa.

Sl]miettb koteloon ja lisaksi merk-
Kivalo.

Helppo, el voi kytkea vaarin.

Kateva, mutta pahvisena heikko.

S i

19

Suomeksi ja englanniksi.

Silkamark Oy

Hong Kong

MATTEL edustaa ndisti peleista
kehittyneinta tekniikkaa. Muuta-
mat pelit olivat niin vaikeita, etta
niiden taydelliseen hallintaan ei j54-
nyt aikaa. Nuoremmille pelaajille
nappiinohjaimien kaytto oli vai.
keaa. Kiekko-ohjaimen toiminta
vaatii enemman totuttelua kuin pe-
rinteiset sauvaohjaimet. Pelien taso
on korkea ja ne antavat viela koke-
neellekin pelaajalle haasteita. Lisa-
laitteet antavat mahdollisuuden pe-

| lin monipuolistamiseen.
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Kuin pieni

pdin samanlaisilta kuin taannoiset
"PIP-PELEIKSI” kutsutut laitteet,
jotka mahdollistivat muutaman erit-
tain yksinkertaisen pelin pélaami-
sen. Valikoimiin kuului — ja kuuluu,
silla laitteita myydaan edelleen -
tennis ja muutama muu yksinkertai-
nen peli, joissa palloa pomputettiin
puolelta toiselle.

Sitten astui mikroprosessori Ku-
vaan mukaan ja videopelien mah-
dollisuudet kasvoivat moninkertai-
siksi. Laitteen elektroniikan moni-
mutkaisuus ei silti valttamatta ole
kasvanut. Kuoren siséalla on piirilevy,
johon on rinnakkain juotettu muuta-
ma mikropiiri ja joukko vastuksia.
Mikroprosessorin tuoma hyoty pe-
rustuu sen melkein rajoittamatto-

maan ohjelmoitavuuteen.
Videopelin sisuskalut muistuttavat

varsin pitkalle nykyisia muutaman

tietokone
B VIDEOPELIT nayttavat paalta~Si

tuhannen markan mikrotietokoneita.
Yhtaldisyys esimerkiksi  Sinclair
ZX-81:een on silmiinpistava. Pe-
riaatteessakin videopelin rakenne
on samankaltainen. Se on myos
ohjelmaa noudattava mikrotietoko-
ne, joka ottaa vastaan kaskyja nap-
paimistoltd ja suorittaa tulostuksen
tv:n kuvaruudulle. Videopeleissa oh-
jelmat sijaitsevat pelikaseteissa yh-
dessa tai kahdessa lukumuistipiiris-
sa (ROM). Philipsin videopelissa on
jopa kirjoituskonenappaimisto, joka
mahdollistaisi laitteen kayton nor-
maalina kotitietokoneena. Toistai-
seksi Philips ei ole kuitenkaan jul-
kaissut ohjelmakasetteja, joilla esi-
merkiksi BASIC-kielinen ohjelmointi
olisi mahdollista. Se olisi kuitenkin
taysin toteutettavissa. Matteliin on
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jonka voi mybhemmin muuttaa
kotitietokoneeksi. Soundicin pe-
lin hinta on Mattelia pienempi,
mutta pelitkin ovat yksinkertai-
sempia.

Miksei kotitietokonetta?
Useimpiin kotitietokoneisiin on
saatavana monipuolinen pelioh-
jelmavalikoima. Nama pelit ovat
tasoltaan korkealuokkaisia. Ny-
kydan halvimmat kotitietokoneet
maksavat alle 3000 markkaa ja
pelikasetit tai ohjelmat ovat sa-
man hintaiset kuin videopeleis-
sakin. Tietenkin sinulla on mah-
dollisuus ohjelmoida omiakin
pelivaihtoehtoja.

Jos on vahankin kiinnostunut
mikrotietokoneista ja niiden an-
tamista lisamahdollisuuksista,
kuten tietokoneen ohjelmointi ja
valmiiden sovellutusohjelmien
hyvaksikaytto, suosittelen har-
kintaa ja taloudellista puntaroin-
tia kotitietokoneen ja videopelin
vélilla. Mutta jos tietokoneen oh-
jelmointi tai sovellutusten hyo-
dyntadminen ei kiinnosta, on va-
linta nailtd osin huomattavasti
helpompaa. Eras ratkaisu on
hankkia Mattelin videopeli ja sii-
hen saatava tietokoneliséalaite,
joka sisaltaa aakkosnumeerisen
nappaimiston. Ml

VIDEOPELIEN sisuskalut muistuttavat
silmiinpistavasti halvimpien
mikrotietokoneiden rakennetta.
Kuvassa vasemmalla Atarinpelija -
oikealla Mattelin laite. Kuten kuvasta
nakyy, ovat Mattelin kehittyneemmaét
pelit vaatineet myds enemman
elektroniikkaa. Pelikasetit ovat varsin
kookkaita siséltdaméaénsé

komponenttimaaraan nahden, yksi tai
kaksi mikropiirié.

saatavana lisélaite, joka sisaitaa
nappaimistdn ja joka muuttaa video-
pelin kotitietokoneeksi.

Moneen halpaan mikrotietokonee-
seen on saatavana myo0s pelikaset-
teja, esimerkiksi VIC-20:een. Ne
ovat lahes samantasoisia kuin varsi-
naiset videopelitkin. Tuntuukin tur-
halta, ettd samaan talouteen hankit-
taisiin seka videopeli etta kotitietoko-
ne. Jarkevinta olisi yhdistaa ne osta-
malla joko mikrotietokone, johon saa
pelikasetteja, tai videopeli, jonka voi
muuttaa kotimikroksi.
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