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Due secoli
di flipper

di Enrico Castruccio

B. A. STEVENS, TOLEDO, OFIC.

THE TIVOLI PEG POOL TABLE.

A Money Maker for ioloom. Eill‘lard Halls, Hotels,
_Restaurants, and Cigar Stores.

Lg
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PRICE, - - $29.00.

TERMS, $/0.00 Down, Balance 30 and 60 Days.

IF CASH ACCOMPANIES THE ORDER, WE WILL PREPAY THE
FREICHT TO YOUR STATICN.

The Table is entirely new snd the design origisal. It i made of clear, well
seanoned Oak with the Istest Golden Oj finiwh, The wize of the table is 8
feet wide by 7 feet long and the top is coverel with Billiard Cloth frem which pro-
jects the rubber cove pegs. sod in which are laid the round drops, Underneath
these deo-w is & padded box in which the ball rolls.

THEY WILL EARN THE PURCHASE PRICE IN A SHORT TIME.

These Tables are the Createst Money Makers of anything ever placed in a
Saloon or Billiard Room and Bring a great many cCustomers to & resornt
who otherwise would not come.

The price of 82.00 is all we wk for this Tadle, sad with the szall down
payment «f $10,00, balaacs in 30 and 60 days, the Table would readily pay for itself is this time,

lnhn.,uonlluismadmbutnmymumymn-hdlnmrm.

Weo send the Table giving the customer the privilege of inapacting the same, aed if not found
entirely satisfactory oo arrival, it can be returmed 1 us sod we will recuit 10 Bl whatever s over
wad akove the freight charges <o the same

L’'insolito e complicato biliardino fatto installare
nel 1777 dal futuro re Carlo X di Francia nel castello
di Bagatelle puo considerarsi I'antenato
delle sempre piu perfezionate e avvincenti «macchine
da divertimento» succedutesi fino ai nostri giorni
e oggi insidiate dai sofisticati ma «freddi» videogiochi






Maledetta pallina! Quanta gente &
finita male per colpa del flipper?
Quanti giovani di tutto il mondo
hanno traviate, le infernali macchi-
nette? Quanti gangster, la camicia
a nghe e le scarpe bianche, hanno
attinto a quelle formidabili miniere
di spiccioli? Qualcosa di vero ci
sara nelle accuse dei benpensanti,
ma tutto lascia credere che 1'odore
di zolfo sia (almeno al nostri giorni)
frutto in gran parte della loro imma-
ginazione. Eppure un po’ diaboli-
che lo sono davvero queste mac-
chinette tutte luci, suoni, colori che
ancor oggl reggono il confronto con
altri pid tecnologici cassoni lumi-
nosi: vere palline, autentici bum-
per e flipper contro video-realta
tutte artificiali, ma proprio per
questo pill verosimili e totalizzanti.
Macchinette le cui origini risalgo-
no all'ultimo dopoguerra; o meglio,
agli anni Trenta; o forse all'Otte-
cento, al Settecento, o addirittura
agli antichi Egizi?

Per non esagerare, partiamo dal-

DOrFIA

'estate del 1777 quando, con uno
sfarzoso party sull'erba, il conte
d'Artois, fratello minore di Luigi
XV1 e futuro Carlo X re di Francia,
inaugurd il suo Chéateau de Baga-
telle nelle immediate vicinanze di
Parigi. Il conte era uno sconsidera-
toventenne deditoalla bella vita, al
gioco e alle scommesse, che ap-
punto per scommessa (in sole set-
ta settimane e grazie a novecento
operai che lavorarcno giorno e
notte) aveva costruito il scastellos
una piccola costruzione pensata
per le feste edotata, fral'altro, diun
salon de jeu. In quelsalone gli ospiti
trovarono una specie di biliardino,
leggermente inclinato e dotato di
buche

In assoluto, non era una novita,
Per migliaia di anni la gente aveva
lanciato palle pid © meno grandi
contro formazioni regolari di birilli:
un passatempo da svolgere all'a-
perto che perd, nella seconda meta
del Cinquecento, comincid a en-
trare nelle taverne inglesi miniatu-

Locandina del flipper Harmony
(Qottlieb, 1967). A destra,

flipper Derby Day (Gottlieb, 1956).
Nelle pagine I,
biliardino Tivoli 1899)

e flipper Sky Dive (Gottlieb, 1974)

nzzandosi e diventando un gioco
da tavolo. A fine secolo, per non
rimettere a posto ogni volta i birilli,
siinizid a sostituirli con buche poco
profonde nel piano di gioco.
Intanto, alla corte francese erano
gla presenti i giochi da camera
cerivati dal croquet. piano di pan-
no verde, archi di legno, stecche
per proiettare la palla. Nasceva il
biliardo; ma altre variazioni veni-
Vvano via via tentate, sampre alla
ricercadel nuovo, Tral'altro si provo
afoggiare ad arco unodei lati minori
del rettangolo per facilitare il ritor-
no della palla, e la novita piacque
agli inglesi, che la adottarono.
Anche |'uso della stecca e di altri

| arnesi per proiettare la palla passd

la Manica; come pure quello degli

| archetti, [ francesi, a loro volta,

accolsero |'idea delle buche asso-
ciandola, nel 1690, a una leggera
inclinazione del piano; su di esso,
vent'anni pia tardi, fecero la loro
apparizione piccoli pioli 0 punte o
spilli piantati in verticale che, osta-
colando la palla, ne rendevano la
corsa pil movimentata.

Quando il conte d'Artcis volle
qualcosa di speciale per il suo sa-
lon de jeu erano gia disponibili
parecchie buone idee; ma, sia egli
stato I'inventore o semplicemente
I'ispiratore, vadetto che quelle idee
furono utilizzate nel migliore del
modi.

Il nuovo biliardino, con il bordo
superiore ad arco, era leggermente
inclinato; un po' sotto all'arco sta-
vano le buche, in gran parte cir-
condate da aghi. Solo un pice
varconella barriera permettevaalla
palla di accedervi dall'alto verso il
basso. I punti cosl guadagnati
variavano da buca a buca. Si lan-
Ciava con un arnese a testa piattg
cercando di graduare la forza; ma
quando la palla lasciava l'arco
superiore e iniziava la sua discesa
fra spillo e spillo, non restava chq
affidarsi alla sorte.

Rispetto ai giochi precedenti fare
punti era piu difficile per via degli
aghi attorno alle buche: ci voleva-
no abilita e fortuna. Inoltre le rego-
le del gioco erano complesse e ric-
che di colpi di scena. Per la menta-
lith del conte questo era il massi-
mo; ma anche i suoi ospiti in primo
luogo, e poi un pubblico ben pid
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vasto, gradirono la novita. «Baga-
telle» divenne il nome di quel gioco
e di tutte le sue successive varian-
ti. Predotto in quantitd dagli arti-
giani francesi, rapidamente si dif-
fuse dappertutto. anche in Nord-
America.

E la, dall'altra parte dell’ Atlanti-
co, la situazione era in continuo
movimento, A partire dagli anni
Trenta nell’'Ottocento il proliferare
di saloon e altri ritrovi portd a una
grande richiesta di gicchi da tavo-
lo 0 da sala. [dearne di nuovi o
migliorare quelli gia noti potava
fruttare molto denaro: uno stimolo
potente alla creativitd degli aspi-
ranti inventori. Intanto la tecnolo-
gia sfornava in continuazione
nuove idee, possibilita, strumenti.

Nel 1867 usci la prima macchina
capace di fabbricare molle d'ac-
ciaio: dapprima grossi molloni da
ferrovia, qualche anno dopo molle
pid piccole, adatte a molti usi,
anche a lanciare una palla...
«Improvement in Bagatelles (ossia
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miglioramenti all'antico gioco del
conte) si intitola il brevetto rila-
sciato il 30 maggio 1871 a un ingle-
se di 24 anni appena stabilitosi
neglt Usa: Montague Redgrave. Ag-
giungendo a un pistoncinoe una
molla a spirale, Redgrave aveva in-
ventatoil plunger, conilquale ancor
0ggi si proietta la palla sul piano
del flipper.

L'arnese consentiva di graduare
la potenza del lancio e rendeva il
gioce pid veloce. Ma i migliora-
menti non si fermavano qui: bar-
riere di spilli, archetti, cancelletts
(gates) che rallentavano la corsa
della palla, cupolette metalliche che
tintinnavano se colpite erano pre-
senti in quantita nei giochi che la
nuova societa di Redgrave inizid a
sfornare a tamburo battenta. Di Ii
agli anni Venti si videro comparire
sbagateller di tutti i tipi: con o
senza plunger, in versioni ridotte
(per famiglie) o pid grandi per i
lecali pubblici, in tante diverse
varianti, opera ¢i Montague Red-

»

Una locandina pubblicitaria

del! flipper Sea Side (Gottlieb,
1967) per due giocatori.

Nella pagina a fronte, flipper
Solitaire della stessa Cottlieb
per un solo giocatore (1968)

grave odei suci numerosi imitatori.

Ma sulla scena erano presenti
molti altri giochi e passatemp! a
basso costo: una marea montante
che faceva concorrenza agli spet-
tacoli dei saltimbanchi, macchi-
netta di tutti i tipi, che iniziarono a
un Certo punto a incorporare una
slot dove inserire un coin.

Vendeva cartoline il primo mec-
canismo «a monetas brevettato nel
1883 da Percival Everett, inventore
londinese. L'anno dopo fu la volta
di un pesapersone. Nel 1885 Eve-
rett emigrod negli Usa portandovi la
sua scoperta. In poco pid di due
anni fu il boom delle macchine
automatiche: in America ma an-
che in Francia e Germania, in
un'avvincente gara di perfeziona-
menti. La siot divenne parte inte-
grante di bilance, vending machi-
nes, misuratori di forza muscolare,
oracoli automatici, congegni vari
di intrattenimento e giochi pid
d'azzardo che di abilita,

Questi ultimi, negli Usa, presero
spesso |’ tto di trade stimula-
tors, sti tori di commercio: il
cliente inseriva la monetina e cosi
facendo poteva giocare la sua par-
tita. Se gli andava male aveva dirit-
toaunsigarooauna bibita; in caso
di alti punteggi i sigari o le bibite
aumentavano. era un modo per
aggirare leggi e regolamenti sul
gioco d'azzardo. | giochi proposti
erano dei pid diversi; ma alcuni,
apparsi a partire dal 1891, avevano
elementi presi dal vecchio «baga-
telles e dalle sue successive evolu-
zioni. In particclare il «Coin Game
Boards brevettato nel 1892 da
Charles P. Young, che gli esperti
considerano la prima coin machi-
ne con tutte le caratteristiche fon-
damentali di un multi-ball pin
game.

L'idea di flipper era ancora lonta-
na, si configurava invece quella di
pin ball (pallina e spilli) che per i
seguenti cinguant'anni avrebbe
caratterizzato questo tipo di gio-
chi. [1«Coin Game Board» aveva un
perfezionato meccanismo a mone-
ta, il vetrodi protezione sul pianodi
gioco, il plunger e un dispositivo
automatico per il recupero delle
palle a fine partita. Uscirono altri
pin ball, ognuno con qualche va-
riante o miglioria: il primo prodotto







In quantita fu la vAutomatic Bil-
liard Tabie» del 1901, dotata di un
meccanismo automatico a bandie-
rine per I'indicazione dei punti.

L'economia e l'industria ameri-
cane vivevano intanto un tumul-
tucso sviluppo, i ritmi di vita acce-
leravano, cambiavano le abitudini
e 1 consumi € per le macchine a
moneta fu un boom senza prece-
denti. Congegni di ogni tipo, sem-
pre nuovi e diversi affcllarono i ri-
trovi e le nuove sale giochi (penny
arcades) aperte apposta per conte-
nerli. Da questo mare emersero
proprio allora le smangiasoldis a tre
rulli, o slot machines; ela loroappa-
rizione diede la scossa al mondo
delle macchine da gioco.

Fino ad allora il confine fra azzar-
do e abilita era stato piuttosto labi-
le; ma ora che le siot affidavano de-
cisamente alla sorte l'esito della
partita, come si sarebbero evoluti
gli altri passatempi? Per compren-
£ibili esigenze d! diversificazione
molti puntarono maggiormente sul
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fattore abilita, anche per sfuggire
alle restrizioni sempre pil severe
che si abbattevano sulle slot ma-
chines.

Intanto (1920) I'avvento del proi-
bizicnismo aveva inferto un duro
colpo ai lecall pubblici; anche le
penny arcades eranc in decaden-
za, stroncate dalla concorrenza del
cinematografo. I giochi a moneta
cambiarono collocazione, entran-
do negli speak-easy, nei ristoranti,
nei negozi, nelle sempre pid nume-
rose stazioni di servizio. Per neces-
sita di trasporto e di collocazione i
modelli meno ingombranti ebbero
vita piu facile

Erano giochi di tutti i tipi, pin ball
compreso. Ma il pin ball non era an-
Ccora una categoria ben definita:
solo oggi, andando a ritroso, si pud
rittovarne le tracce ora qua ora la,
in congegni che ebbero spesso ri-
levanza solo locale ma contribuiro-
no ad abituare il pubblico alla dina-
mica del gioco, la quale con il pas-
sare del tempo si faceva sempre

Qui a fianco, una locandina
pubblicitaria del flipper Smarty
(Williams, 1968). Nella pagina
a fronte, flipper Farfalla

della italiana Zaccaria (Bologna)
per quattro giocatori (1984)

pik complessa e interessante.

La pallina inizid a essere d'ac-
cialo (prima era stata d’'avorio o di
altri materiali), apparverc nuovi
ostacoli, percorsi cbbligati, mec-
canismi inediti per guadagnare
punti; gli automatismi per sagna-
lareil punteggio, recuperare le palle
finite in buca e fornirle nuovamen-
te al giocatore migliorarono. An-
che la grafica del piano di gioco
comincid ad avere qualche impor-
tanza.

In quegli anni il pin ball usci an-
che dall’ambigua filosofia del trade
stimulator, mantenuta invece a ol-
tranza dalle slot machines, deli-
neando una sua propria immagine
di rgioco e bastas. Ma il verc boom,
I'affermazione e la caratterizzazio-
ne definitiva dovevano ancora
venire. A favorirli fu un'autentica
catastrofe per |'economia ameri-
cana: il famigerato Black Tuesday
di Wall Street, il 29 ottobre del 1929,

Crolloin borsa, crisidell'industria,
disoccupazione di massa: milioni
di persone sfiduciate, disperate,
alla ricerca di un qualsiasi lavoro; o
perlomeno di qualcosa da fare per
trascorrere la giornata. Per i diver-
timenti a basso prezzo era un'oc-
casione d'oro. ne approfittarono i
preduttori di slot machines, juke-
box e altri apparecchi a moneta,
Quanto all'industria del pin ball,
e1a ancora tutta da inventare; ma
trovd in quel clima un impareggia-
bile terreno di coltura.

La nchiesta cosi impellente di
svaghi stimold creativita e iniziati-
ve, a quelle valide corrisposero
successo e incassi immediati (e
insperati) su scala nazionale. Nel-
I'inverno del 1930 1l falegname Art
Paulin aveva costruitc un nuovo
gioco per la sua bambina, pren-
dendo spunto da un vecchio biliar-
dino tipo tbagatelles; il biliardino
pilacque, venne migliorato, dotato
di siot e di gambe. In meno di un
anno Paulin e i suoi due soci ven-
devano Whifile in tutto il Paese.

Diversa la nascita di Whoopee
Game, progettato e predottoda una
societd gia attiva nei giochi a
moneta; uguale il successo di
pubblice. Dal punto di vista
costruttivo Whiffle e Whoopee
Game erano varianti perfezionate
di giochi pin ball gia esistenti;







