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//, ‘ \ N athanin sormet hakka-
sivat ohjaimen nap-
puloita. Han oli fosi lahella
|Gpdistakseen tdman tason! HAN
tuijotti televisiota samalla kun hdnen
rakettinsa vdisteli vihreita rajahdyksia.

"Nathan, sydmaadn!” aiti huusi.

Pam! Nathanin alukseen osui. Nathan voihki. Nyt
hdnen pitdisi aloitfaa alusta. Mutta hdn fiesi voivansa
IGpdistd tdman tason, jos hdn yrittdisi vield kerran.

Isd tuli huoneeseen. "Kuulitko, mitd @iti sanoi? Nyt
syomaan.”

Nathan huokaisi ja keskeytti pelin. Han ja isG
istuutuivat yhdessd muun perheen kanssa. Nathan
s6i ruokansa mahdollisimman nopeasti. Han halusi
palata pelinsd pariin.

"Kiitos! Se oli hyvdd.” Hén hyppdsi poyddn Gdrestd.

"Hiljennd, kaveri”, isé sanoi. "Aiti ja mind
haluamme puhua kanssasi.”

Voi ei. Oliko han vaikeuksissa?

Kun kaikki muut olivat valmiita, @iti ja isa jaivat
poyddn ddreen Nathanin kanssa.

"Olemme huomanneet, ettd olet kdyttanyt paljon
aikaa videopelien pelaamiseen”, isd sanoi.

KUVITUS CAROLINA FARIAS

Nathan kiemurteli. "Ne
ovat todella hauskoja.”

"Se on fotta”, Giti sanoi.
"Mutta muutkin asiat ovat
hauskoja. Kaipasimme
sinua eilen, kun pelasimme lautapelejd perheen
kesken. Meilld on aina hauskempaa, kun sind olet
mukanal”

Edellisend iltana Nathan oli ahkeroinut mahtavan
bonustason parissa. Kun hén vihdoin IGpdisi sen,
hdnen perheensd oli jo lopettanut lautapelien pelaa-
misen. Hanta vahdn harmitti, ettd han oli jaanyt siita
paifsi.

Nathan kurtisti ofsaansa. “Tarkoittaako tdma sitd,
eften saa endd pelata videopeleja?”

"Emme me sit@ tarkoita”, isd sanoi. "Haluamme
vain, eftd olet tietoisempi siitd, kuinka paljon aikaa
kaytdt niihin. Ja varmistaa sen, etteivdt ne estd sinua
tekemdsta muita tarkeitd asioita, kuten kotitydt, laksyt
ja pyhien kirjoitusten tutkiminen.”

Nathanin katse painui alas. "Olen tainnut jaada
jalkeen joissakin asioissa.”

"Olemme varmoja, ettd pystyt |6ytdmadn parem-
man tasapainon”, isd sanoi.

"Voisitteko fe auttaa minua?” Nathan kysyi.

Aiti hymyili. "Tietenkin.”

Yhdessd Nathan, difi ja isd pddttivat, kuinka paljon
videopeliaikaa Nathanilla saisi olla pdivittain. Sitten
he keksivat suunnitelman. He laittoivat television vie-
reen julisteen, jossa oli liikennevalot. Jos Nathan pys-
tyisi lopettamaan pelaamisen, kun aiti ja isa kutsuivat

Sind
voit tehdd
oman suunni-
telmasi, kuten
Nathan teki!

Pyydd
apua van-
hemmiltasi.

héntd, punainen valo muuttuisi keltaiseksi. Jos
heiddn pitdisi kutsua hédntd useammin kuin ker-
ran, se muuttuisi punaiseksi. Ja jos hdn lopet-
taisi ennen pyytémistd, se muuttuisi vihredksi.

Joka ilta ennen nukkumaanmenoa he jutteli-
vat siitd, kuinka Nathan oli pdrjannyt sind pdivand. Jos
liikennevalo olisi punainen, hdnella olisi vdhemman
aikaa pelata seuraavana pdivand. Mutta jos se pysyisi
vihrednad, diti ja is@ veisivat hdnet avaruusmuseoon!

Nathan tiesi, ettd hdnen olisi vaikea muuttaa tapo-
jaan. Mutta han oli valmis haasteeseen.

Ensimmadisten pdivien ajan liikennevalo pysyi kel-
taisena. Sitten Nathan toheloi, ja valo tdytyi muuttaa
punaiseksi. Han halusi yrittdd ensi kerralla erityisen
kovasti. Niinpd han asetti seuraavana paivand kel-
lon soimaan, jotta han tietdisi, kuinka pitkaén hdn
oli pelannut. Viimein hdn sai valon muuttumaan
vihredksi!

Muutaman vihredn pdivan jdalkeen diti ja is@ veivat
hdnet avaruusmuseoon. Nathan tuijofti jattimaista
rakettia. Se ndytti samalta kuin se, joka oli hdnen
pelissdan, mutta vieldkin upeammalta. Han virnisti.
Oli hauskaa olla tadlla didin ja isdn kanssa. Han halusi
ndhdd, kuinka kauan hdn voisi pitdd valon vihrednd!
Tama kertomus tapahtui Yhdysvalloissa.
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