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Da diverso tempo molti di noi
coltivano in segreto un piccolo com-
plesso di colpa: la passione per i
video-games ci ha oftenebrafo ed
oramai c¢i accostiamo ad un flipper
solo per ingannare l'attesa quando il
Galaga (nuovo amore) che glista a
fianco & occupato!

= Eppure senza i vecchi Gottlieb
dalle "palette” corte e lente e gli Wil-

liams nervosi e spietatl oggi non
avremmo quella appassionata di-
mestichezza con i videogiochiche &
iniziata con Space Invaders e che
continua inesorabile,

Complesso di colpa verso i flip-
pers, dungue, ma oggi con discrezio-
ne possiamo tornare al vecchio amo-
re grazie dll'otfimo ASTROPINBALL
Credativision, un videoflipper che pur
imponendo la rinuncia alle spinte, al-
le contorsioni ed ai salti, che fanno
del flipper una vera ginnastica da

bar, regala il piacere di una “flippa-
ta™ vera, con tanto di stoppate e pas-
saggi, ed & questa la cosa che piu
affascina: I'Astropinball ricrea magi-
stralmente | balzi ed i rimbalzi della
pallina colpita dai flippers.

Anche la colonna sonera, ele-
mento essenziale in un flipper, & per-
fettamente centrata e contribuisce
non poco ad eccitare e trascinare il
giocatore. Una manchevolezza perd
c'é e la diciamo subito perché ci ha
fatto innervosire anche se tutto som-
mato va bene, perché & tipico dei
flippers di razza far montare il sangue
alla testa del giocatore: capita avol-
te ad alcuni per spudorata fortuna,
ad altri per abilit& e colpo d’occhio di
riuscire ad uncinare la pallina all‘'ulti-
mo istante quando pare decisa a la-
sciarci e rilanciarla in campo magari
di un soffio. Questo con il “vero" flip-
per. Con il videoflipper purtroppo no,
non fa una piega: siinfila direttamen-
fe in buca lasciandovi a digrignare i
qunﬂ con le dita contratte sui pulsan-
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Ma procediamo con ordine: la
prirmna sorpresa piacevole & la grafica
molto accurata, il flipper & semplifi-
cato ma non troppo, i colori sono vi-
vaci su fondo scuro e l'effetffo com-
plessivo & di grande realismo. Altro
pregio & la perfetta leggibilita del
gioco a distanza: non occorre appic- -
cicarsi alla TV, ci si pud rilassare in
poltrona lasciando in fensione solo le
dita sui due pulsanti (molto morbidi)
che stanno ai lati della cassetta di
comando.,

L'immagine del flipper vero e
propric occupa il centro dello scher-
mo ed ha la forma di un frapezio con
la parte piu stretta alla sormmita; nel-
lo spazio che rimane sui lati com-
paiono in alto quattro rettangoli gial-
li, due a destra e due a sinistra, dove
trovate i punteggi dei giocatori (sino
a 4). In basso a sinistra compare la
scritta~"Bonus ?"; in gioco al punto
interrogativo si sostituisce I'indicazip-
ne (da X2 a X5)del bonus moltiplica-
tore oftenuto. In basso a destfra avete
le palline ancora da giocare e il codi-
ce numerico della variante che state
giocando.

All'intero dell’Astropinbaill: sul-
la destra si frova naturalmente il ca-
nale di lancio della pallina, premen-
do un tasto del comando questa
parte velocemente e si infila in uno
dei quatiro ingressi superiori al cam-
po di gioco. Scendendo troviamo dei
“funghetti", due o tre a seconda del
giocoscelto, dove la pallina rimbalza
vigorosamente (anche in bucal). Sul-
la destra, ancora a ridosso della ram-
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A CHE GIOCO GIOCHIAMO?

padilancio, cisono alcune targhette
da 50 punti I'una, ma soprattutto la
scritta Bonus; quando compare di
flanco a questa un bollino iarancio
colpitelo senza perdere tempo e
avrete a sorpresa una moltiplicazio-
ne dei punti(da X2 a X5); se non siete
tempestivi il bonus scompare e vi la-
scia con un palmo di naso. In ogni
caso il bonus oftenuto se ne va quan-
do la pallina esce dal gioco.

Sul fianco sinistro del flipperc’'é
un altro canaletto che porta verso
I'alto e rimanda la pallina agli ingres-
si superiori, nel canaletto lampeggia
a intermittenza una freccia lampeg-
giante, se la pallina transita mentre
appare la freccia avrete una exra-
ball, incltre si riaccenderd il bonus. In
basso troviamo tre buche, tutte an-
siose di papparsi la nostra palling, e a

_ seconda del gioco scelto si possono -
chiudere e diventano due molle che
respingono la palla in campo; la ter-
za, owiamente fra | due flipper, &
piuttosto larga e di gran lunga la pid
temibile. ]

Sono ben trentadue le varianti
che offre I'Astropinball e derivano
ddlla combinazione di questi ele-
menti: il numero del funghetti (2 0 3),
gioco piu 0 meno veloce, buche la-
teraliche diventano respingenti e nu-
mero dei giocatori (socno a 4);in tutto
appunto trentadue varianti.
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L'Astropinball & meno sempli-
ce e facile di quantoc appaia aprima
vista, si fratta anzi di un flipper piutto-
sto insidioso con rimbalzi dutonomi
piuttosto veloci, spesso a traiettoria
dllungata che punta volentieri verso
la buca centrale. Le flippate non ra-
gionate, frutto del nervosismo che fa-
cilmente prende chi & alle prime ar-
mi, sono non di rado punite dai fun-
ghetti che rispediscono senza pistd
la palla in buca.

Curioso il funzionamento del
bonus: se gid ci siete arrivati, (magari
aun bel X5) e colpite il segnale aran-
cione che é riapparso, potreste ritro-
varvi con un misero X2 a maledire la
vostra ingordigia.
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Ribadisco che I'Astropinball &
un gran mangiapalline, anche nella
variante meno veloce le difficoltd
non sono poche, ma fortunatamente
le palline sono cingue pit una a
10.000 punti ed eventualmente I'ex-
traball,

Ultima osservazione: date le
sue caratteristiche il videoflipperrisul-
ta un offimo allenatore, specialmen-
te per quelli che abitualmente non
sanno colpire la pallina con il dovuto
tempismo e rimediano magre figure
nelle gare amichevoli al bar.
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