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Mité lahes jokaisessa
olohuoneessa olevalla
televisiolla on tarjota
muuta kuin enemman tai
viahemmaén passiivinen
joukkoviihteen
seuranta? Numerossa
9/77 kerroimme
teletekstildhetyksista,
joita meilld kokeillaan jo
Suomessakin.
Teletekstisséa television
ylédkulmaan
muodostuvat pisteet
siséltavit erilaisia
digitaalisesti koodattuja
tietoja. Pisteistd
koostuva tieto voi olla
kirjoitusta, kiinted kuva
tai esimerkiksi
jonkinlaisen tv-pelin
muodostava
piirrossarja.
Koepelasimme
kahdeksan erilaista
markkinoilta saatavaa
tv-pelia.

EE PUOLIJOHDETEKNIIKAN

ja mikropiirien valmistusteknii-
kan kehittyminen on tuonut muu-
takin kuin tv-pelit. Hienoimmat
tv-pelit sisdltdvat pienoistieto-
koneen eli mikroprosessorin. On
ennustettu, ettd joka kodin tieto-
kone, jonka erdéné osana on te-
levisio, ei olisi kovin kaukaista
tulevaisuutta. Vastaavia laitteita
on ollut ammattikdytdssd jo usei-
ta vuosia. Asian edelleen kehit-
taminen meidén jokaisen ulottu-
ville on vain ajan kysymys.

Ensinoli...

Tv-pelit ovat olleet todellisuutta
jo muutaman vuoden ajan. En-
simmaiset pelit tulivat markki-
noille 70-luvun alussa. NAm4 si-
sélsivét vain yhden tai korkein-
taan muutaman pelin ja olivat
hyvin arvokkaita. Suomessakin
oli t&lldin kaytdssé kolikollla toi-
mivia tv-pelejd. Ajanvieteauto-
maattien siirtyminen kokonaan
Raha-automaattiyhdistykselle
lopetti tdman tekniikan alueen
edelleenkehittdmisen muutama
vuosi siften.

Ensimmadiset televisioon yh-
distettdvat ajanvietepelit toi
markkinoille Magnavox (USA).
Peli lienee kaikille tuttu tennispe-
li, jossa kahdella kuvaruudun si-
vulla olevalla mailalla yritetdén
estdé poukkoilevan pallon p#i-
sy mailojen ohi.

Nyt markkinoilla olevat pelit
voidaan jakaa kahteen ryh-
maan: kiintedohjelmaisiin ja mik-
roprosessoriohjattuihin eli oh-
jelmoitaviin laitteisiin. Kehitty-
neimpien laitteiden ohjelmointi
voi tapahtua joko kiinteilld eril-
lismuisteilla tal nauhakasetin
avulla.

Sitten tuli. ..

Peleja on nykyisin puclensataa
erilaista, jotka kalkki muistutta-
vat enemman tai vEhemman toi-
siaan, ja lisa4 on tulossa.

My6s pelien ulkonékd on vii-
me aikoina kehittynyt. Viimei-
simmissé ns. tennispelelsséd on
mallan liséksi kuvassa myts pe-
laajan silhuetti. Vérivastaanotti-
met voivat toistaa joitakin pelejé
varillising: vihred pelikenttd, sini-
ja kelta-asuiset pelaajat, punai-
nen pallo jne. ovat todella néyt-
tavia.

Erilaiset &4nitehosteet ovat ol-
leet kdytossa alusta asti: kilah-
dukset, pallon pomppimisesta
aiheutuvat dénet, ammunnan ja
osuman synnyttdimaét dénet jne.
Alan kehitys on vasta alussa. Mi-
tdhan vield kaikkea keksitién-
kin?
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Seuraavaksi odotellaan
Mikroprosessori-teleteksti-yhdis-
telmén uudet suuntaukset tar-
joavat kiintoisia nakymia. Kehit-
tyneimmét pelit ovat nykyisin
enemmankin kuin pelkkid ajan-
vietepelejd. Niiden avulla voi
“glind sivussa” oppla mm. ma-
tematiikkaa ja fysiikkaa. Ajatuk-
sena mahdollisuus teletekstilait-
teistojen ja jokaisella vastaanot-
tajalla olevan mikroprosessorin
yhdistdmiseen ei varmaan ole
nykypdivén suunnittelijalle aivan
vieras. Yhdistelmé#sté syntyy to-
dellinen opetuskone.,

Pelit ténaén

Nykyisten valmistajien lukumaa-
rd on pleni, ja siksi eri merkkisi-
néd markkinoitavat pelit ovat tois-
tensa kaltaisia. Pelien valmista-
jalla tarkoitetaan téssd yhtey-
dessd pelin luonteen maAArda-
vén Integroidun piirin — siis peli-
logiikan - valmistajaa. Tall& het-
kelld suurinta osaa markkinoilla
olevista peleistd hallitsee G,
jonka logiikkaa useimmat pelit
kayttavat. Laitevalmistajat lisda-
vét kotelon, séatimet ja suurtaa-
juusosan, joka muuttaa piirista
saatavan videosignaalin tv-vas-
taanottimeen soveltuvaksi. Te-
levisioon liittAminen tapahtuu
antennikoskettimen kautta.
Muunkinlaiset tavat olisivat
mahdollisia, mutta ne vaativat
muutoksia vastaanottimeen.
Tavallisimmin toiminta tapahtuu
kolmoskanavalla, mutta myds
UHF-alueella toimivia pelejé on.

Seinén takana voli olla
naapuri, joka...
Hairdt muodostavat melkoisen
ongelman. Sahkdmagnesttinen
héiridsdteily aiheuttaa helposti
héiriGita lahelld sijaitseviin radio-
laitteisiin, Radiovastaanottimet
viheltelevét ja televisiosta nékyy
erilaisia hairididen aiheuttamia
viivoja tai muuta vastaavaa,
Televisioon ei laitteita saa yh-
distdd kuin annettujen chjeiden
mukaisesti. Liittiminen yhtei-
santennijdrjestelméén tai an-
tenneihin yleensa, ei ole sallit-
tua, silld naapuri héiriytyy.
Jatkuva pelaaminen voi mybs
aiheuttaa vaurioita kuvaputkelle,
pelialueiden rajaviivat ja muut
paikallaan pysyviit kohtest voi-
vat "poittaa” kuvaputkeen jéljen,
joka nékyy televisiota katselta-
essa "haamuna’. On siis véltet-
tavé suurella kirkkaudella tapah-
tuvaa jatkuvaa pelaamista, var-
sinkin vérivastaanottimella, vau-
riciden vélttAmiseksi.

Tavallisimmat pelit ovat...
Magnavoxin Odysseia -tennis-
peli on peruspeleistd tarkein.
Siind pelipallo kimpoaa sivusei-
nistd osuessaan niihin, Paé&-
dyissi olevien, pystysuunnassa
likuteltavien mailojen avulia pal-
lo pyritddn palauttamaan vasta-
puolelle. Tass& ep#onnistumi-
nen antaa vastapelagjalle pis-
teen. Pisteet nakyvat kuvaruu-
dussa jatkuvasti.

Erdénlainen muunnos edelli-
sestd on squash-peli. Siind pe-
lagjien tulee osua vuorotellen
vastakkaisesta "seindstd” kim-
poavaan palloon. Ep&onnistu-
minen antaa pisteen vastustajal-
le.

Pelota-peli on  edellisen
muunnos. Siina yksi pelaaja
korvaa squash-pelin kaksi pe-
laajaa. Peli esiintyy muillakin
nimilld, esimerkiksi practice-peli.

Maallinammunta, jossa maali
voi olla kiinted tal liikkuva, ja
skeet-ammunta, misséd kohde
likkuu kuvaruudun laidasta lai-
taan, ovat ammuntapelien pe-
rusmuotoja. Namé pelit vaativat
valokennon, joka rekisterdi
osuman liipaisuhetkelld. Valo-
kenno voi olla joko aseessa tai

Kuudentena pelind on jai-
kiekko tai olkeammin maalivah-
tipeli (Goalkeeping). Siind kum-
mallakin pelaajalla on hybkkéaaja
ja maalivahti. Pisteen saa pys-
tyessdan ohjaamaan “pelikie-
kon" maalivahdin ohi.

Koepelatut pelit
USA:ssa ja Keski-Euroopassa

‘on saatavana enemmén ja mo-

nipuolisempia peleja kuin nadméa
kokeilemamme, mutta saimme
kuitenkin jonkinlaisen kuvan pe-
leistd, niiden kaytdstd ja toteu-
tuksesta. Mekaaniselta toteu-
tukseltaan pelit poikkeavat toi-
sistaan huomattavasti kuten‘ku-
vista on ndhtéviss4. Pelien valin-
takytkimet antavat useimpien
kohdalla véliasennossa ja#kiek-
kopelissé toiselle pelaajalle yh-
den ylima&rédisen kenttapelaa-
jan. Video 2400-pelissd tastd
mahdollisuudesta on tehty yli-
maérdinen peli. Sd&timet ovat
kierrettévid tai liukusaatimia.
Niiden toimintanopeudet ovat
hyvin erilaiset ja vaikuttavat tas-
ta syysti kdyttdmukavuuteen.
Kaikissa peleissé kayttsjanni-
te on 9 V, mutta paristot ovat silti
erikokoisia. Virtaa ndma pelit ku-
luttavat noin 50 mA, mika aikaa

VHF = I WHE= |
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mydten tuntuu paristokuluina
lompakossa. 9 V:n neppariparis-
to on aivan liian pieni tata luok-

olevalle kuormitukselle.
Kaikissa peleissd onkin 9 V ul-
kopuolisen séhkbléhteen liitdn-
td. Sahkodlahteeksi sopii 6
V...9 V tasajdnnitteen antava
pieni verkkolaite, jonka hinta on
alle 50—,

Pelaaminen sujuu vaivatto-
masti aloittelijaltakin, silld pelin
vaikeusastetta voidaan tietyissé
rajoissa muunnella. Enemmén
tal vdhemmdin nelikulmaiselle
pallolle saadaan kaksi nopeutta.
Samoin pallon kimpoamiskulmia
esteestd on kaksi. Myds pelaa-
jien tai oikeammin mailojen ko-
koa voidaan pienentdd. N&in
saadaan erilaisia vaikeusastei-
ta, jotta peliin ei heti kyllastyttai-
si

Koepelaamisen perusteella
olemme ilmaisseet késityksem-
me kunkin pelin kohdalla kiitok-
sena ja moitteena ldhinna kéyt-
todn liittyvistd seikoista. Nayttaa
nimittain siltd, ettd kaikissa néis-
sd on pelien syddmena sama
logilkkapiiri. ™

KIINTE AOHJELMAISET tv-pelit
voidaan esittda kaikki kuvan
esittiméin lohkokaavion
muodossa. Summainplirin tulee
television tarvitsemien pysty- ja
vaakatahdistusten lisiiksi itse
pelin tarvitsema logiikkatoiminta.
Yidosassa katkoviivan erottama
osa on kunkin vaimistajan tekem#
sovitus televisiota varten.

(a]

KATKOVIIVOIN esitetyt reunat
ovat alueita, joita pallo el voi
ylittdd. Pistein on esitetty pallon
mahdollinen kulkurata.’
Tennispelin kentti ja pelaajat on
esitetty a-kohdassa.
Squash-pelissé tarvittava kuvio
esiintyy b-kohdassa. Jiaikiekon
eri pelitilanteita esittévit kuvan
c-, d- |a e-kohdat.
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VIDEO 2400 VIDEO 3000

Edustaja Comico, Vaasa Edustaja Comico, Vaasa

Hinta 295 mk Hinta 295 mk (+ kivadr 217 mk)

Paristo 9 V (nepparimalli) Paristo 9 V (nepparimalli)

Tv-kanava 3 Tv-kanava 3 (hienoviritysnuppi)

Kitimme verraten selvid toimintamerkintoja Kitdimme selvid toimintamerkintdjd, ampumapelimahdoliisuutta ja lisdvarusteena saatavien erillisten séé-
Moitimme pienta paristoa ja pienid kayttonuppeja timien liitintdmahdollisuutta

Moitimme kivaarin kalleutta, pienta paristoa ja kiinteiden saatimien pienid kayttonuppeja

RADOFIN TELE-SPORTS RADOFIN CONIC TVG 2024

Edustaja Teknopiste Oy, Helsinki Edustaja Teknopiste Oy, Helsinki Edustaja Kaukomarkkinat Oy, Espoo

Hinta 320 mk Hinta 280 mk Hinta 230 mk

Paristo  6kpl 1,5 VR20 Paristo 6kpl 1,5 VR14 Paristo  6kpl 1,5V R20

Tv-kanava 37 Tv-kanava 37 Tv-kanava 3

Kiitamme isoja kéteen sopivia kayttovipuja Kitdmme - Kiitimme n&ppéristi koteloon sijoitettuja saatimia
Moitimme — Moitimme liukusdatimia, jotka rahisevat (kuva va- ja voimakasta selkedd danta

risee) ja joiden toiminta on liian nopeaa  Moitimme —

PHILIPS ES 2204 PHILIPS TRAVEMUNDE ES2207 CONIC TVG 2014

LAS VEGAS COLOR Edustaja Philips Oy, Helsinki Edustaja Kalle Anttila Oy, Helsinki
; o o Hinta 200 mk Hinta 230 mk
Edusta Philips Oy, Helsinki
Hinta i 350 Enkc()i kamera) Paristo 6 kpl,1 5 VHE ‘ " Paristo 6kpl 1,5V R6
Paristo  6kpl 1,5V R6 Tv-kanava 3 (tyokalusaatdinen hienoviritys) Tv-kanava 3
Tv-kanava 3 {tyﬁk'alusaﬁtﬁin en hienoviritys) Kiitamme s_e[uié _Tn_arlc_iptﬁ;é ja mukavasti toimivia I-Gill's'\p‘lme hyvia saatimia ja kayttdohjetta
Kitimme suomenkielisté kayttsohjetta, safari-pe- livkusaatimia Moitimme —

limahdolisuutta, selvia kytkinlciminta- Moitimme pelin aaneﬂomyy'rla
merkintdjd ja hyvin toimivia liukus&sti-
mia
Moitimme pelien merkintdjen |Gytymista vain kayt-
toohjeesta 2
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