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6 TABLE DES MATIÈRESAvant-proposDans 
et opus, nous disserterons du Flipper. Si d'éventuels béotiens nous lisent,qu'ils sa
hent que par Flipper nous entendons bien sûr l'Amazon Hunt II, uniquereprésentant sérieux de son espè
e. Il ne s'agit pas d'une liste exhaustive de tousles 
oups, te
hniques, tru
s et astu
es. Une telle énumération est tout à fait horsdu domaine de 
et présentation. Il s'agit au 
ontraire de pré
iser quelques pointsde vo
abulaire, et d'indiquer les 
oups de base, briques élémentaires des stratégiesque 
ha
un saura développer. Nous n'aurons 
esse de répéter que parallèlement àl'étude poussée de 
e Traité de Flipper théorique, une osmose totale ave
 le Flipperest absolument indispensable.
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Chapitre 1GénéralitésLe premier Flipper a pu être aperçu au 
ours du mois d'août 1983. Sa premièreapparition à l'E
ole remonte à septembre 1990. Il se pla
e par 
onséquent en monu-ment, en pilier fondateur de la K-fêt. On peut en
ore l'aper
evoir dans la premièrepiè
e.Sa 
aisse bleu turquoise ornée de rayons rouge orangé s'impose à la vue du qui-dam. A une hauteur moyenne pour un billard éle
tronique, elle est surmontée d'unpanneau d'a�
hage de la même 
ouleur, solidement posé sur quatre magni�questiges métalliques, qu'on appelle habituellement pieds. Un dé
or de jungle y est des-siné, duquel un bel ar
her se déta
he. Le titre Amazon Hunt II s'y étale en lettresde feu. La table elle-même est dé
orée de motifs de jungle, dans le même esprit.Cette unité 
onfère d'emblée au Flipper un 
oté mystérieux, presque mystique.On ne peut que rester humble devant 
ette dis
rétion, devant une sobriété aussiexemplaire. Les quelques lumières 
lignotantes, loin d'être vulgairement ra
oleuses,sont plut�t une invite a la 
ommunion, un appel. Qui saurait résister à un sapinde Noël par une nuit de pleine lune ? C'est la sensation qu'un joueur potentiel peutéprouver en passant devant lui, un pound en po
he.Le Flipper est, par opposition aux Fun Ma
hines plus ré
entes, très simple, maisnon simpliste 
omme de nombreuses mauvaises langues aimeraient le faire 
roire.Ses trois 
ouloirs et ses fameuses 
ibles noires o�rent en fait un éventail de stratégiesqui permet à des joueurs aguerris de progresser en
ore et toujours.Ils rêvent tous d'entrer puis de progresser à l'AJAP, Asso
iation des Joueursd'Amazon Professionnels. Certains jouent même pour battre le mythique re
ord dumonde. Il est situé aux alentours de 4 975 000 points.1.1 Le plateau de jeuIl est 
omposé de deux parties organisées verti
alement. La partie supérieures'organise autour des trois bumpers et des trois 
ouloirs, portant les lettres A, Bet C (de gau
he à droite), en lumière verte. Un espa
e subsiste entre 
ha
un desguide-bille externes et la paroi extérieure du plateau (la 
aisse), si bien que la billepeut �des
endre� sans éteindre de 
ouloir. Les positions respe
tives des bumpers etdes 
ouloirs supérieurs sont telles que les bumpers peuvent envoyer la bille dans un
ouloirs. Ils peuvent aussi l'envoyer heurter l'une ou l'autre des quatre 
ibles AddBonus, ou �
ibles Poui
�, qui 
ernent les bumpers externes.Un peu plus bas se trouvent, dans un dé
ro
hement qui fa
ilite leur fon
tion-nement, les deux 
ompartiments Spe
ial, que nous appelleront Spé
os par la suite,de type �lo
k� - un de 
haque 
�té, 
ela va de soi -, o

asionnelement portés àl'attention du joueur par une pastille lumineuse rouge, et la mention Spe
ial when9



10 CHAPITRE 1. GÉNÉRALITÉSlit, pour 
ha
un d'entre eux.Puis (toujours en suivant le trajet de la bille lors de son entrée) l'on trouve, au
entre du plateau, trois pastilles lumineuses indi
atri
es, A, B, C, qui s'allumentlorsque les 
ouloirs 
orrespondant sont éteints. C'est très légèrement en-dessous de
es pastilles que se situent les 
ibles les plus hautes. Les 
ibles sont au nombre dedix, 
inq de 
haque 
�té, rangées régulièrement le long des parois. De 
haque 
�té,
elle du milieu est démarquée par un aspe
t di�érent : elle est de style variable :parfois noire ave
 ou non une petite mire dessinée dessus en rouge, parfois blan
heave
 un 'Q' ou une étoile rouge - suivant les disponibilités du réparateur, souventmis à 
ontribution, jamais 
apable de régler dé�nitivement les nombreux problèmes-, mais porte toujours le nom 
anonique de 
ible noire ; les quatre autres sont jaunes,portant parfois le dessin d'un singe.En-dessous des pastilles vertes, au milieu du plateau, et verti
alement, se situentles pastilles blan
hes qui indiquent, à 
haque instant du jeu, les bonus que possèdele joueur (par multiple de 10000), 
haque pastille 
orrespondant à une lettre du nomAmazon Hunt II ins
rit verti
alement. À gau
he et à droite de 
et indi
ateur, ontrouve les 
ouloirs inférieurs, A et B à gau
he, B et C à droite, là en
ore illuminésen vert. Le guide-bille extérieur gau
he est rouge, l'extérieur droit est blan
, lesguides-bille intérieurs sont plus larges et verts, 
omme leurs homologues supérieurs,et portent i
i le nom 
anonique de �bidules verts�. En
ore en-dessous viennent les�ips' eux-mêmes, et les 
ouloirs de sortie Add bonus où 
hoient les billes tombées àgau
he du 
ouloir A ou bien à droite du 
ouloir C.

Fig. 1.1 � Le plateau de jeu



1.2. PHÉNOMÉNOLOGIE SÉMIOTIQUE DU FLIPPER 111.2 Phénoménologie sémiotique du �ipper1.2.1 Le statut ontologiqueLe �ipper n'est pas un jeu 
omme les autres. À vrai dire, 
e n'est pas un jeu.Le �ipper est une a
tivité sui generis, ni sport, ni distra
tion, ni philosophie, nias
èse, mais bien tout 
ela à la fois. N'ayons pas peur des mots : le �ipper donneà penser. Le but de 
e propos n'est 
ertes pas de prétendre donner au �ipper,et singulièrement à l'Amazon Hunt II une valeur épistémologique, ou une for
eontologique ex
essive, que, trop souvent, lui prêtent les néophytes. Certes, So
raten'aurait 
ertainement pas désavoué 
et art, qui plonge le �joueur� dans une véritable
ontemplation anagogique, mais sans aller si loin, nous ne voulons i
i, modestement,que donner un bref 
ompendium de l'éthique du �ipper, un épitomé du pratiquant(oserons-nous dire du prati
ien ?) de l'Amazone Hunt II.1.2.2 Le Livre de la VoieL'Edf repose prin
ipalement dans un 
on
ept, un obje
tif simple et pourtantgros de sens et lourd de 
onséquen
es : il s'agit d'atteindre, non une ataraxie detype stoï
ien, mais bien un équilibre parfait, équilibre quasi taoïste, qu'un �joueur�
on�rmé peut seul atteindre durablement. I
i, le Yang est le jeu violent (le �bour-rage�), leYin est le jeu (trop) statique (qui, bien souvent, débou
he sur la �lose�/lu :z/ - 
es termes te
hniques seront expli
ités en leur temps). Mais la supréma
iedu Flipper - nous osons i
i la majus
ule dans l'idée qu'on a a�aire, pour parodierl'illustre Athénien, à �l'essen
e du �ipper� - sur l'as
étisme de la Voie, 
'est que
haque impétrant à l'Edf peut atteindre son équilibre, dans un dosage ad ho
 desdeux prin
ipes fondamentaux. Alors, le �ipper 
omme �titisme de l'as
étisme� ?Boutades mises à part, 
'est bien, nous semble-t-il (Cf. bibliographie), 
et diversitédes voies vers l'équilibre qui fait non seulement la valeur axiologique du �ipper, maisaussi l'intérêt qu'il sus
ite 
hez le �joueur� et (surtout) 
hez les �spe
tateurs�.Par ailleurs, 
et équilibre n'est jamais dé�nitif : il est sans 
esse à re
onquérir,à ré-instaurer ; la lutte set permanente entre l'aspiration à l'ordre de l'Instan
eJoueuse (IJ) et les for
es entropiques de la Ma
hine (M), tendant vers le Chaos.L'art du �ipper est don
 une image, un re�et dans le mi
ro
osme, toujours re-présentisée, du 
on�it originel entre le Démiurge et le Néant - rapport double quel'on peut formaliser ainsi : M  ! I JOu,mieux, si l'on veut rendre 
ompte de l'intera
tion ave
 le �publi
� (P) :M  ! I J- %PCette �guration symbolique de l'Origine, nul �ipper n'en est plus le 
anal quel'Amazon Hunt II, de par sa simpli
ité, sa presque-nudité adamique.1.2.3 �A world in a nutshell� : aspe
t mi
roso
ialQuête de l'équilibre, don
, mais aussi équilibre de la quête : la répétition, à
haque �partie� (
haque a
te/o�rande �ippérale, en fait), des mêmes re
her
hes,des mêmes obje
tifs, donne en e�et un 
ara
tère rituel au jeu, un aspe
t de 
éré-monie renfor
é par le don ré
iproque du jeton, avatar du potlat
h, entre les joueurs.On atteint un réseau interrelationnel propre au 
er
le des joueurs/artistes/adeptes,réseau paraso
ial, 
ertes, mais aussi interso
ial et mi
roso
ial. Groupe fermé ? Non :



12 CHAPITRE 1. GÉNÉRALITÉSloin d'être une so
iété se
rète, la 
ommunauté est agglutinante ; groupe hiérar
hisé,
ependant : hiérar
hie mérito
ratique (les s
ores), hiérar
hie �esthéti
o
ratique� (labeauté des gestes, l'originalité des 
oups).Cette mi
roso
iété, par ailleurs, est stru
turée par tout un 
omplexe sémioti
o-signi�ant : jargon te
hnique (
haque 
oup, 
haque mouvement porte son nom,
omme en un métalangage hiératique), 
odi�
ation des dis
ussions entre parti
i-pants (une sorte de liturgie), �répons� des regardants appelés par tel stimulus dujouant, et
. ad in�nitumComme toute so
iété possédant une organisation et une détermination éthique,les 
er
les �ippériens ont aussi une morale : le permis (�gras�) et l'autorisé (le�sale�) sont abs
ons pour le profane, mais nettement obvie pour l'initié.1.2.4 Con
lusion provisoireCette brève esquisse d'un dis
ours raisonné du �ipper en
ore à é
rire n'a pas laprétention d'épuiser son sujet. Pourtant, il nous a permis de mettre au jour l'aspe
tpara-religieux de 
ette pratique, ses simiitudes, assez nombreuses en �n de 
ompte,ave
 le 
omplexe symbolique Religion/Église.Sans vouloir à proprement parler théoriser un da-Sein du �ipper, il nous semblaitné
essaire, à l'orée de 
e traité théorique, de pré
iser la fon
tion symboli
o-so
iale du�ipper auprès de 
eux qui le pratiquent. Pour �nir, qu'il nous soit permis d'évoqueri
i Fritz Lang : la lutte métaphorisée entre l'Homme et la Ma
hine n'est-elle pasaussi forte dans le Flipper que dans Metropolis ? Mais i
i, le 
ombat possède aussiune valeur que l'on peut, faute de mieux, quali�er de ludique, aspe
t que le présenttraité tente de mettre en lumière.1.3 L'Ambian
e sonore du �ipperLe �ipper ne peut se jouer dans le silen
e. L'atmosphère, ou ambian
e, sonore quidoit, pour que le jeu réussisse, régner autour de la ma
hine, peut être dé
omposée entrois éléments : le bruit interne (�musique� du �ipper), le bruit externe (la musiquede la K-fêt), et le bruit humain (la �musique� des spe
tateurs).1.3.1 Le Bruit interneL'Amazon émet, lorsque l'on joue (en fait, pour être pré
is, à partir du premierpoint marqué dans la bille), une sorte de musique, qui peut sembler désagréable àl'oreille du nóphyte, mais qui est la musique la plus dou
e, la musique divine, lamusique, pour le joueur habitué. Certains 
hu
hotent que la �te
hno� a été inventéelorsqu'est apparu le �ipper, d'autres spé
ialistes a�rment qu'il s'agit plut�t de�house�...Bref, 
'est 
houette.Le joueur qui a, oserons-nous dire, de la bouteille (a
hetée bien sûr sur sa 
arteK-fêt) re
onnaît à l'oreille, sans rien voir, les di�érents bruits et sons produits par lama
hine : le fond sonore te
hno, les 
ibles abattues ou non, ou abattues sans donnerles bonus, les Add Bonus, les poui
s, les pious, et
. Bref, 
'est tout un monde que
e fond sonore venant de la ma
hine elle-même ; mais 
e n'est pas tout.1.3.2 La Musique externeLe Flipper se joue à la K-fet, 
'est bien 
onnu. Or la K-fêt possède, 
'est bien
onnu aussi, de quoi jouer de la musique. Et à vrai dire, on ne peut jouer 
orre
-tement au Flipper sans que la 
haîne soit en mar
he. Cette musique 
onstitue ledeuxième élément du fond sonore du jeu. La musique doit être point trop forte,
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ores sont-ils statistiquement moins bons le mer
redi),point trop léni�ante, bref, elle doit être bonne. À la musique s'ajoutent les sonsannexes, tels que le 
ri souvent réitéré �D., mets de la musique ! !�1.3.3 Le Bruit humainLors d'une partie de Flipper les spe
tateurs, s'ils sont eux-mêmes aussi joueurs,
e qui est souvent le 
as, se doivent de ne pas rester silen
ieux. Leur présen
e peut semanifester de di�érentes façons, et avant tout par des 
ris inarti
ulés (semblables à
eux de l'ours blessé, du 
orbeau freux ou du wookie en frénésie). In
ompréhensiblespour le profane, 
es 
ris expriment admiration, indignation, surprise, peur et terreur,et
. Parfois, les ex
lamations du publi
 prend la forme plus nette d'un langage,humain qui plus est ; on peut alors entendre �Oh non !�, �Comment ça, non ?�,�Craquage ! !�, et
.Dans d'autres 
as, le publi
 est plus 
alme, et signale sa présen
e par des 
om-mentaires te
hniques à propos du jeu, prin
ipalement en nommant les 
oups joués. Ils'agit là d'une pure utilisation phatique du langage, 
ar la nomen
lature est 
onnuede tous les spe
tateurs. Cependant il s'ensuit parfois quelque 
ontroverse à proposde tel ou tel terme non en
ore stri
tement dénommé.Mais ne 
royez pas que les amateurs de Flipper soient in
apables d'une dis
ussionsérieuse. Au 
ontraire, une des 
onstantes de l'environnement sonore du Flipperest la dis
ussion mathématique. Elle s'engage généralement tard dans la nuit, etregroupe une large proportion du publi
. On y traite de séries entières, de groupes,de GAGA, et bien d'autres débats entre spé
ialistes.À l'inverse, le fond sonore - nous nous enfonçons i
i de plus en plus tard dansla nuit - est parfois rempli par du pur non-langagier : le 
ri du Bonobo en rut aufond de la forêt, 
hose terrible à entendre et à voir, spe
ta
le qui a gla
é les sangsde nombreux passants attardés, égarés, à leur grand dam, trop près de la K-fêt tarddans la nuit...En�n, pour 
on
lure 
ette typologie, dont nous ne garantissons pas l'exhausti-vité, il nous reste à parler d'un dernier élément de bruit humain : les 
onversationsdes gens alentour, des non-�ippomanes. Il ne faut 
ertainement pas négliger 
es
onversations, 
ar elles ont une fon
tion 
apitale pour les joueurs de Flipper : ellessont un prétexte idéal, une justi�
ation parfaite pour ex
user un 
raquage honteuxet infâmant...
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Chapitre 2Historique de la ma
hine2.1 L'histoire mythique2.1.1 Le temps des grands an
iensL'Amazon Hunt II est don
 apparu à l'é
ole en Septembre 1990, su

édant alorsà un �ipper déjà mythique, mais désormais oublié...Ce fut alors un su

ès immédiat, 
omme l'atteste la 
omptabilité d'alors (20 kFle premier mois...) Mais au-delà de 
et aspe
t bassement matériel, il sus
ita alors denombreuses vo
ations, qui donnèrent naissan
e à la première génération des grandsjoueurs de �ipper, que nous appèlerons les �Grands An
iens�, faute de quali�
atifplus pré
is. Citons parmis tant d'autres un 
ertain Vin
ent Maillot, que nous pou-vons toujours 
roiser dans 
ette é
ole, Vin
ent Guedj (QTG puis MDB), 
élèbrepour sa régularité et qui n'a arrêté que depuis 
ette année, probablement dé
ouragépar la mise en pla
e du système des jetons, ou en
ore Masa Tanaka, fondateur destournois atta
hés à 
et objet (et des �
adeaux bitures� qui les a

ompagnent) eténon
iateur de la fameuse double 
onje
ture. Notons en�n que 
ette génération at-teignait déjà la barre des trois millions, assez peu fréquemment il est vrai (d'au
unsra
ontent des s
ènes d'hystérie 
olle
tives lors de tels événements).Il semblerait qu'à 
ette époque indéfe
tiblement liée au jeu �à la française�,des 
oups tels que l' Under étaient en
ore 
onsidérés 
omme di�
iles, 
omme entémoigne des fragments religieusement 
onservés du premier traité :�Il est majoritairement admis que les entrées A et C sont préférables, 
ar 
es
ouloirs sont di�
iles à obtenir par la suite, 
ependant quelques joueurs préfèrentl'entrée B pour des raisons de symétrie.�Entendu également à la K-fêt des senten
es du type :�En 
e temps-là, l'Amazon n'était pas aussi fa
ile à jouer qu'aujoud'hui�2.1.2 Les générations suivantesLes experts s'a

ordent généralement pour distinguer ensuite deux autres géné-rations avant leur 
ons
ritude (les experts en question sont de la promo 97). Unepremière regroupe des joueurs des promos 92 (Georges Ra
inet ou JOE, re
ordmandu monde a
tuel ave
 4.975.000 environs) et 93 (Jean-Mar
 Wä
hter que l'on neprésente pas, même aux plus 
ons
rits d'entre nous, signant alternativement JMWet OMD, ainsi que de nombreux avatars tels BOB ; Vin
ent Pretini ou VIP, re
ord-man du monde pré
édent ave
 4.800.000 environs, e�e
tués la même année s
olaire96/97, les mauvaises langues suggèrent que le Flipper était plut�t fa
ile à jouer
ette année-là ; également Sorin Cristes
u ou CAS puis BLA sur la �n de sa 
ar-rière...). Cette génération aura mis en pla
e un 
ertain nombre de 
oups 
lassiques15



16 CHAPITRE 2. HISTORIQUE DE LA MACHINEdu �ipper moderne tels l' Under, le Coup à B...Une deuxième 
orrespondrait à lapériode suivante, à savoir les promos 94, 95, et 96, regroupant des joueurs tels queMartial Millet (TNX, un exemple de jeu 
omplet et propre) ou Paul Zinn-Justin(PZJ, le 
ontraire mais e�
a
e) ou plus ré
emment Renaud Durand (RED, tout pa-reil), Grégoire Jean (GRG, pareil en plus physique) ou en
ore Julien Geitner (DEG
omme Gros Dégueulasse, mais ave
 un jeu propre).2.2 L'histoire moderne2.2.1 Notre 
ons
ritudeC'est alors que les plus vieux parmis les réda
teurs de 
e traité sont arrivés dans
ette é
ole. Les événements ra
ontés à partir de 
ette ligne sont don
 absolumentvéridiques, ou au moins de première main (diminuez légèrement les e�ets de glorioledes réda
teurs et vous obtiendrez un ré
it pro
he de la vérité.) La vie �ipperistiquede l'é
ole, en l'année s
olaire de grâ
e 97/98 s'alimenta de nombreux nouveauxjoueurs.Le premier d'entre eux fût Romain Denis, régulièrement hexajetonneur quoti-dien, qui mit pourtant plusieurs mois avant de pouvoir signer de son SCC (SuperConsCrit) (notons au passage qu'il devait 
hanger de signature l'année suivante aupro�t de PTB, ou PeTit Bourrin) ; suivi de près par THomas Chomette, ou THC,ou en
ore Mathieu Pilot dit titoune (TIT), Ronan Lamy (signant d'un R 
entré quiveut dire RORO, RORO, RORO...) et Ni
olas Vi
Toir (NVT) qui �rent égalementle bonheur du trésorier du COF de l'époque... Ce n'est que bien plus tard, auxalentours du mois de Janvier, que devait les rejoindre Gaëtan Chenevier dit Gaga(GAG puis FIF à partir de sa deuxième année, en hommage à son ami Fi�, MathieuFiniasz, parti en stage loin dans ses pénates à Valbonne).Le 
hampionnat 
ommença alors par un a�rontement entre TNX et CAS (voir
i-dessus), où TNX semblait l'emporter jusqu'à 
e qu'il trouve une 
opine (...).Puis, alors que la domination de CAS était é
rasante, voilà JMW qui revint deslimbes de son servi
e militaire et entama une remontée fulgurante pour arriver à latroisième pla
e, a

ompagné de ses nombreux avatars tels BOB (à l'origine DenisPétrequin, dit Pétrus) qui �nit quatrième où en
ore OMD. Notons que THC devait�nir 
inquième, et de 
e fait premier 
ons
rit. Notons que 5 s
ores au-delà de 4Millions furent atteints 
ette année-là : 2 pour JMW, 1 pour TNX, CAS et VIP.Pour 
e qui est des tournois de 
ette année là, l'Open devait être magistralementremporté par un JOE en pleine forme malgré ses nombreux pétards préliminaires,qui, bien que béné�
iant d'une Wild Card au deuxième tour grâ
e à la 
ompli
itédu 
réditman d'alors (THC, qui su

édait à TNX et pré
édait Mathieu Finiasz, quel'on ne peut pas a�ubler du quali�
atif de joueur professionnel (
f AJAP), mais quifût un kibitz de légende puisqu'il passa 5 heures sur un tabouret devant le �ipper),devait s'imposer en �nale grâ
e à un magni�que 2 millions sur sa dernière partie.Les Masters par 
ontre furent remportés par THC, premier 
ons
rit (et seul pourl'instant) de l'histoire du �ipper à s'imposer en tournoi, à l'issue d'une �nale bienmenée fa
e à un JMW sur
lassé 
e jour-là 5 à 2 - notons que pour la première foisdepuis longtemps, les prix furent relativement intéressants, instaurant une traditiond'al
oolisme 
hez les joueurs de �ipper.2.2.2 Les temps modernesNous évoquons i
i les années 98/99 et 99/00 (en 
ours). L'année s
olaire 98/99fût marquée par une 
ertaine baisse d'a�uen
e devant le �ipper... Pas d'apportnouveau de 
ons
rits dans l'AJAP 
ette année-là, les deuxièmes années se battent



2.2. L'HISTOIRE MODERNE 17pour le 
lassement : 
'est THC qui l'emporte sur tous les tableaux puisqu'il remportele seul grand 
helem 
onnu jusqu'à 
e jour : AJAP, Championnat Du Monde, Openet Masters... A noter que 
ette année fût organisé un Open de double, remporté parJMW et OMD ( dans le désordre, les deux joueurs 
orrespondants ayant é
hangéleur signatures 
ette année-là.) Pas de 4 Millions 
ette année-
i, le �ipper étantrelativement di�
ile.Cette année, 99/00, sont apparus les 
ons
rits de 
inqième génération. Citonsparmis tant d'autres CHW, GRE (éternel 
ons
rit), ou VIC, apparus dans la table
ette année, et jugés assez prometteurs par les bient�t vieux 
ons... C'est l'annéede FIF : loin en tête à l'AJAP devant THC, détenteur de deux s
ores au-delà de 4Millions, peut-être nous réserve-t'il un re
ord du monde pour bient�t...



18 CHAPITRE 2. HISTORIQUE DE LA MACHINE



Deuxième partieMéthode
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Chapitre 3Méthodologie du �ipper :Comment jouer ?A�n d'atteindre une e�
a
ité maximale, le joueur, débutant ou 
on�rmé, 
elaimporte peu, tant les bonnes bases font les bons jeux, devra se tenir en positionverti
ale, posé sur ses pieds, qui seront, eux, horizontaux (
e qui se dit généralement�debout�), et se positionnant à quelques 
entimètres de la ma
hine ; la 
aisse doità peu de 
hoses près �e�r�ler� sa région pubienne. Les mains du joueur reposentnégligemment sur les 
oins de la 
aisse, un doigt sur le bouton de 
ontr�le du �ip'.Des 
ontroverses sont toujours vivantes entre les plus grands spé
ialistes au sujetde la préféren
e à donner au majeur ou à l'index pour manier le bouton : à vraidire, 
'est à 
ha
un de déterminer 
e qui lui 
onvient le mieux, il s'agit avant toutd'être à l'aise, 
ela doit venir naturellement. Le joueur peut à sa guise être en
onta
t ave
 la ma
hine au moyen de sa zone pubienne, a�n de bourrer le Flipperpré
isément ave
 
ette zone, 
omme le pré
onise un fameux amateur, U. E
o, dansLe Pendule de Fou
ault, ou non, préférant alors bourrer ave
 les mains et les piedsuniquement. Là en
ore, on a a�aire à deux é
oles, mais l'é
ole pubienne sembleassez peu prisée des spé
ialistes dans le 
as pré
is de l'Amazon. Les bras doiventtomber naturellement, dé
ontra
tés, les épaules ne doivent pas être 
rispées. Sansnégliger le jeu de jambes (son 
ara
tère indispensable a été superbement démontrépar un joueur des plus autorisés : il est impossible de jouer au Flipper lorsqu'on est
ul-de-jatte), on s'autorisera à dire i
i que la position des jambes est plus libre etplus variable au 
ours du jeu.La situation psy
hique n'est pas moins importante que la situation physique. Lejoueur doit être 
on
entré sans être stressé - que de billes l'on a vu perdues lorsdes opens du fait d'un mental mal géré ! En bref, l'état mental du joueur de Flippers'appro
he de 
elui du sportif de haut niveau. Mais il faut aussi garder l'élémentludique - nous y insistons - de 
ette noble a
tivité : il faut aussi l'état mental dujoueur, prêt à perdre sans ran
oeur ni mauvais esprit ou réa
tions violentes...

21
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Chapitre 4Les règles, les points4.1 Les prin
ipes de l'Amazon4.2 Les points et les s
oresVoilà, vous avez a
heté votre premier pound à la K-fêt, vous l'avez introduittremblant d'émotion dans le monnayeur (en véri�ant que personne ne vous regar-dait), l'Amazon s'est réveillée de son sommeil en émettant un de 
es doux sons si
ara
téristiques, et là, vous avez regardé votre première bille droit dans ses yeux mé-talliques en vous disant �Au fait, 
omment on fait des points sur 
e maudit �ipper ?�.À 
e moment-là, le rouge vous est monté au front, une sueur gla
ée s'est répanduesur vos tempes, et vous vous êtes enfui en 
riant 
omme un damné lorsque vousavez aperçu un groupe de vieux 
ons s'appro
hant du Fipper.Alors que si vous aviez lu 
e qui suit, tout 
ela ne serait jamais arrivé...4.2.1 Les pointsLe Créateur, dans Son in�nie sagesse, a harmonieusement varié la valeur desdi�érents éléments de l'Amazon. Imaginez 
e que serait l'Art du Flipper si toutavait la même valeur ou si, pire en
ore, on avait inversé la valeur des 
ibles et desbumpers ! J'en ai froid dans le dos en y pensant. Loué soit Notre Gottlieb.Plus sérieusement, voi
i la liste des valeurs en points des éléments du plateaude jeu. Cette liste est de fait en quelque sorte la �règle du jeu� de l'Amazon, si j'osem'exprimer ainsi.Exer
i
e : Remarquez 
omme l'Art du Flipper est fondé sur la répartition despoints sur le Flipper. Notez à quel point il est di�
ile de faire 
inq millions. Faitesune thèse ave
 vos observations. Revenez me voir dans trois ans.- Les trois 
ouloirs : Chaque 
ouloir vaut 5.000 points plus une unité bonusla première fois que l'on passe dedans. Après, ça ne vaut plus que 500 points.Evidemment s'il s'agit du B du haut alors qu'on a déjà fait les trois 
ouloirs çadonne aussi l'extra, qui stri
to sensu ne vaut pas de points, juste une potentialité depoints (les fortes têtes répliqueront que de toutes façons on ne fait jamais de pointssur une extra, 
f Théorème de l'Extra). Rappelons que 
ompléter les trois 
ouloirsdé
len
he un véritable Noël sur le Flipper : l'extra s'allume, le bonus passe à �2,voire �3 en troisième bille, et les spé
os peuvent s'allumer (voir à spé
os). D'oùl'intérêt du jeu à l'italienne. 23



24 CHAPITRE 4. LES RÈGLES, LES POINTS- Les 
ibles : Initialement 
haque 
ible vaut 5.000 points plus une unité bonus.Vous me direz : quelle di�éren
e ave
 les trois 
ouloirs ? Je vous répondrais : audébut, au
une, d'où le terme générique d'item, englobant tout 
e qui vaut 5.000points plus une unité bonus. Cependant, une fois les dix 
ibles abattues, les 
iblesnoires remontent, et là 
'est 
arrément l'orgie : 
ha
une vaut 50.000 points plus uneunité bonus ! En plus 
'est magique, dès qu'on a abattu les deux elles remontent,elles en veulent en
ore. D'où l'intérêt du jeu à la française.Question piège : que vaut une 
ible (autre que noire) quand on l'abat pour ladeuxième fois ? Réponse : normalement,une 
ible autre que noire ne remonte pas,
rétin ! Si elle remonte, a

ompagnant une 
ible noire, il s'agit alors d'une 
iblefant�me qui 
omme son nom l'indique ne vaut rien. L'abattre relève alors soit :- d'un parti-pris esthéti
o-philosophique (on abat la 
ible fant�me 
ar on 
onsi-dère qu'elle ne devrait pas être là)- d'une erreur de visée (
as le plus 
ourant).- Les bumpers : C'est simple : un bumper vaut 100 points s'il est éteint, 1.000s'il est allumé (
'est-à-dire si on a fait le 
ouloir qui lui 
orrespond). En gros ça vautque dalle. D'où l'intérêt du jeu à l'allemande.Il y a quand même un piège : vu les 
ontraintes auxquelles sont soumis lesbumpers, ils s'usent très vite, et il arrive qu'un bumper, même allumé, ne donneplus rien. En général personne s'en rend 
ompte par
e que les bumpers, ça vautvraiment que dalle.- Les spé
os : Là, ça se 
omplique un peu, les non-mathémati
iens risquentd'avoir un peu de mal. Soit n le nombre de 
ouloirs faits, n 2 f0; 1; 2; 3g. Soit V lavaleur (exprimé en points) du spé
os. Alors on a la relation suivante :V = 10:000+ n� 10:000. Mais 
e n'est pas tout. Car si les spé
os s'appellent ainsi, 
'est qu'ils donnent lespe
ial (en anglais dans le texte), à savoir un 
rédit, quand ils sont allumés. Pouren allumer un, 
'est fa
ile : il su�t d'avoir fait les trois 
ouloirs et abattu toutesles 
ibles du 
�té désiré. Alors, telle une supernova, une lumière rouge s'allume surle �ipper, donnant à 
elui-
i une indéniable allure de sapin de Noël, 
e qui o�reune ex
use à 
ertains joueurs lorsqu'il perde la bille (�Toutes 
es lumières... Ça m'adé
on
entré.�).- L'Add Bonus : L'immonde, l'infâme Add Bonus désigne les deux sortieslatérales, hantises de tous les joueurs de �ipper. Comme son nom l'indique ça vautune unité bonus et 5.000 points (et le droit de laisser jouer le joueur suivant).- Le piou, le poui
 et les 
ibles du haut : Il s'agit des deux paires de
ibles rondes non es
amotables situés en haut sur les 
�tés du �ipper. Dans 
haquepaire, même si ça ne se voit pas toujours à 
ause des lampes qui ne mar
hent pas,il y a toujours une 
ible éteinte : le piou, ou poui
, nommé ainsi à 
ause du bruit
ara
téristique émis par l'Amazon quand on tape dedans ; et une 
ible allumée : la
ible jaune, dénomination 
ertes ambiguë, qui initialement est en haut à droite eten bas à gau
he. A noter que si à droite 
'est la 
ible du haut qui est allumée alorsà gau
he 
'est 
elle du bas, rompant ainsi la symétrie presque parfaite du plateau.Chaque tir sur un élastique (du haut 
omme du bas, voir plus loin) ou sur une 
iblejaune é
hange les pious et les 
ibles jaunes.La 
ible jaune est en fait un Add Bonus, 
'est-à-dire qu'il vaut 5.000 points plusune unité bonus. Cependant, par superstition, personne n'ose l'appeller ainsi, depeur que l'Add Bonus du bas su

ède à l'Add Bonus du haut.



4.2. LES POINTS ET LES SCORES 25Le piou, lui, est un vrai piège à 
on, puisqu'il ne vaut que 500 malheureux points.- Les élastiques : Il y a sur l'Amazon deux types d'élastiques :- les élastiques qui sont derrière les 
ibles, qui valent 100 points quand on tapededans, 
'est-à-dire quand on a raté les 
ibles ; l'Amazon se moque alors du joueuren émettant un son intrans
riptible mais très énervant (
omme si 100 points 
'étaitpas su�sament du foutage de gueule).- les deux élastiques du haut, qui valent 10 points quand on tape dedans. J'entendd'i
i ton ex
lamation, � le
teur : �Quoi, 10 points ? Mais 
'est vraiment grotesque !�Et bien 
ertes, on n'a jamais vu quelqu'un 
laquer ave
 un élastique (déjà que la
laque aux bumpers 
'est rare alors...) ; 
ependant primo 10 points, 
'est pas zéropoints, 
omme le prouvent les billes à 10 points ; deuxio l'élastique prend toute sonimportan
e grâ
e au phénomène dit de la loterie, abrégé en lot', dont l'expli
ationviendra en son temps.- Le bonus : Le bonus, 
'est tous les points qu'on marque après avoir perdu labille, si on n'a pas tilté de dépit. C'est assez simple : 
haque unité bonus a

umulévaut 10.000 points, fois 2 si on a les trois 
ouloirs ou si on est en troisième bille, fois3 si 
'est les deux. Cependant il n'est pas possible d'avoir plus de 19 unités bonus : à
e moment-là, 
'est Max Bonus, et les unités gagnées en plus sont tout simplementperdues. Ce qui se résume don
 dans la formule suivante :B = min(n; 19)� 10:000� (1 + �+ �)où B représente la valeur du bonus, � vaut 1 si on a les trois 
ouloirs, 0 sinon, et �vaut 1 si on est en troisième bille, 0 sinon. Vous remarquerez assez vite en jouantque le bonus est en général la sour
e la plus importante de points, 
e qui amène ausollipsisme suivant : pour marquer le bonus, il faut perdre la bille ; d'autre part pluson marque de bonus, plus on marque de points ; don
 plus on perd la bille, plus onmarque de points ! Limpide, non ?L'état du bonus et du multipli
ateur à un moment donné est indiqué par lespastilles �2, �3 et A-M-A-Z-O-N-H-U-N-T en bas au 
entre du plateau. A 
haquelettre est asso
ié un multiple de 10.000 (don
 une unité bonus) ; au-delà de 10unités bonus (don
 de 100.000) la pastille du haut A reste allumé, quand A et Msont allumée 
'est Max Bonus. C'est quand même une 
oin
iden
e extraordinairequ� 'Amazon Hunt� s'é
rive pile-poil en dix lettres, permettant la 
orrespondan
eave
 l'é
riture en base 10 ; 
ertains n'hésitent pas à y voir une preuve de l'existen
ede Dieu.L'intérêt prin
ipal de savoir où en est son bonus est de savoir à l'avan
e si �
'est
laqué� ou si �ah ben 
'est pas 
laqué�. Les spe
tateurs 
omme le joueur peuventainsi à tout moment se livrer à l'exer
i
e de torture mentale qui 
onsiste à 
al
ulerle s
ore potentiel du joueur et voir 
e qui lui manque pour la 
laque (ou le tri
laque,ou le re
ord du monde si 
'est Gaga qui joue).- Mais les points ça sert à quoi ? Si vous posez 
ette question 
'est quevous êtes vraiment un 
ons
rit. Car les points, tout le monde le sait, servent à fairele mariole par
e qu'on en a fait plus que le voisin. Plus sérieusement, les pointsservent à 
laquer, 
'est-à-dire (là je m'adresse vraiment aux 
ons
rits des 
ons
rits)gagner des 
rédits, en faisant le violent 
la
 si 
ara
téristique qui fait sortir les gensde l'in� dès qu'il y en a trois à la suite. L'Amazon 
laque trois fois : une fois quandon dépasse 800.000, en
ore une fois à 1.300.000, une dernière fois à 2.000.000. Si enplus on dépasse le meilleur s
ore a
tuel, l'Amazon tri
laque, mais 
'est pas près det'arriver si tu lis ça sérieusement. L'autre intérêt de faire des putains de gros s
oresest de mettre des points à l'AJAP, voire au 
hampionnat du monde.Remarques : Si vous avez bien suivi jusque là, vous n'aurez pas manqué de



26 CHAPITRE 4. LES RÈGLES, LES POINTSremarquer que le plus petit s
ore possible est 10, et que tous les s
ores possiblessont divisibles par 10. D'où la question : mais alors à quoi il sert le dernier zéro,
elui qui termine tous les s
ores ? La réponse est simple : à rien. Mais alors pourquoiil est là ? Et bien 
'est un des grands mystères de l'existen
e, que la raison ne peutappréhender et auquel seule la foi apporte une réponse.Exer
i
e : Véri�er de visu sur vos parties ou 
elles des autres l'exa
titude desrenseignement 
i-dessus.- La loterie : Il fallait bien en parler quelque part et 
omme on savait pas où çasera i
i. La loterie à l'Amazon, n'ayons pas peur des mots, 
'est une vaste fumisterie.Le néophyte 
roit bêtement que l'Amazon tire un 
hi�re au hasard entre 0 et 9, lemultiplie par 10, et le 
ompare aux deux derniers 
hi�res des s
ores des joueurs.Foutaises ! L'amateur 
on�rmé vous apprendra que l'Amazon dé
ide à l'avan
e sielle va 
laquer à la loterie ou pas, selon une probabilité �xée par le 
redit-man (engénéral entre 7 et 13%), puis tire un nombre au hasard parmi les 
hi�res �nauxdes s
ores des joueurs. Dans 
ette optique il est important d'aligner les s
ores desjoueurs, en se servant des élastiques. Et bien tout 
ela 
'est en
ore faux ! Les vraisjoueurs savent que l'Amazon donne la lot' quand elle en a envie, punit 
eux qu'ellen'aime pas, et la donne plus fa
ilement quand on a tilté la dernière bille d'un 
oupde latte dans le pied (le 
élèbre �
oup de pied qui donne la lot' �).



Chapitre 5Les bases de la défense5.1 Quelques 
oups à éviterBen oui, quand on ne sait pas jouer, on appuie au hasard sur les �ips. Et on estvite puni par la ma
hine, qui n'aime pas les amateurs. On passera très vite sur leré�exe �j'appuie sur tous les boutons quand la bille s'appro
he du trou�, réa
tionanturelle, mais pas du tout e�
a
e.D'abord, il faut bien 
omprendre qu'en général, si on ne sait pas 
e qu'on fait,on ne fait rien. Sauf 
as parti
ulier, bien sûr (la légende veut qu'alors, on soit punidans sa vie sentimentale, mais n'insistons pas). Bref, il faut savoir 
e qu'on fait.

Fig. 5.1 � Quelques 
oups de merdeEn général, on vise les 
ibles. Au moins au début. Ca a l'air fa
ile 
omme ça,il y en a plein, et puis elles ne sont pas loin, et puis 
e ne sont que des bouts deplastiques, et puis de toute façon, le Flipper, 
'est un jeu d'attardé, ça ne doit don
pas être bien dur, tout ça. Les mauvais esprits sont bien vite remis à leur pla
e,bien fait pour eux.Au début, ils les ratent les 
ibles. Par
e que mine de rien, 
'est un 
oup de main,les 
ibles, et si on ne fait pas attention, on envoie brutalement la bille trois mètres27



28 CHAPITRE 5. LES BASES DE LA DÉFENSEau dessus de la 
ible du haut. Mais ça, en
ore, ça n'est pas trop dangereux (sauf sivraiment on vise trop haut et qu'on heurte de plein de fouet le bumper 
entral).Quand on s'est fait à l'idée que pour viser une 
ible, il faut viser en-dessous, onest 
ontent d'abattre les 
ibles du haut, et on se retrouve ave
 les 
ibles du bas.Alors on fait un gros e�ort, et on vise très très bas. Si on ne fait pas un 
oulé (
'est-à-dire qu'on �ippe ridi
ulement tard, quand la bille est déjà dans le mange-bille),on a en
ore toutes les 
han
es de taper dans le bidule vert. Si on a de la 
han
e, onfait une 
ible en 
hiotte, la bille rebondit et va taper une 
ible du 
�té du �ip. Sion a moins de 
han
e, on fait un Add-bonus en 
hiotte. Dur.Un autre problème est la puissan
e du 
oup. Ah, on ne vous avait pas en
oredit que, malgré les apparen
es, on pouvait doser ses 
oups. Et bien si. Quand onappuie longtemps sur le bouton, la bille part beau
oup plus vite. Et si on l'e�eureseulement, on peut même faire un �-
oup, mais nous n'en sommes pas en
ore là.Bref, on tape trop fort dans la bille. Ah oui, on abat une 
ible, ou même deux outrois. Et après ? En
ore une fois, on vous a dit qu'il vaut mieux savoir 
e qu'on fait,sinon on ne fait rien : la bille rebondit une ou deux fois, et hop, 
'est la sortie.Moralité : il ne faut pas jouer trop fort.Evidemment, les 
oups de merde, ils y en a autant que des bons 
oups, et mêmebeau
oup plus. D'ailleurs, 
'est amusant (en�n si on veut), plus 
e qu'on tente estdi�
ile, plus la proportion de 
oups de merde est élevée. Le Flipper n'aime pasqu'on pète plus haut que son 
ul, en gros. Don
, restez raisonnables, et si vousarrivez déjà à éviter 
es quelques exemples de base, ça ne sera pas mal.5.2 Le bourrage simpleEt bien oui, quand on joue au Flipper, il faut aussi utiliser ses mus
les. Certainsvont même jusqu'à dire que l'Amazon appré
ie, ou en tous 
as que ça lui apprendà vivre. En tous 
as, une 
hose est sûre, bourrer, ça aide à garder la bille.Considérons un exemple : vous jouez tranquillement - en�n pas tant que ça,sinon vous ne liriez pas 
ette partie - ça mar
he plut�t pas mal, même, vous avezabattu 6 six 
ibles, et vous avez trois 
ouloirs. Il y a même un Spé
os allumé, 
'estdire. Bien sûr, 
'est tentant un spé
os.Par
e que, mine de rien, et quoi qu'en disent 
es frimeurs de vieux 
ons, leFlipper ça 
oûte 
her, et un 
rédit, ça fait toujours deux fran
s d'é
onomisés. Unsou est un sou, sans même parler de la joie d'entendre la Flipper 
laquer.Reprenons. Vous 
ontr�lez la 
ible, par un moyen peu orthodoxe, mais de toutefaçon, personne n'est là pour vous faire la morale, vous en pro�tez. Vous inspirezun grand 
oup, relâ
hez le �ip, et re�ippez sauvagement. Comme bien sûr il ne vousest jamais venu à l'idée qu'on pouvait s'entraîner au Spé
os, vous le ratez. Pourêtre pré
is, vous le manquez, et après quelques rebonds, la bille revient d'elle mêmevers le trou à Spé
os. Votre sang ne fait qu'un tour, vous �ippez un grand 
oup. Cane sert à rien, mer
i, vous êtes au 
ourant, mais vous aviez envie de faire quelque
hose. Bref. La bille rebondit sur le bord de la 
avité, et se jette dans le trou 
entral.Zut alors.Maintenant vous saurez qu'il faut bourrer quand la bille tape sur le bord de la
avité. Flipper, 
e n'est pas mal, mais ça ne 
hange pas grand-
hose si la bille est àun mètre.Comment on fait pour bourrer ? Pas de se
ret, on lâ
he les �ips (oui oui), onplie les deux bras, et on les déplie pour taper sur les deux 
oins du Flipper. Pourune légère bourrade, il n'est pas né
essaire de lâ
her les �ips. Pour avoir un peuplus de puissan
e, on peut aussi utiliser ses épaules et son dos, d'ailleurs. Et nevous inquiétez pas, à moins de vraiment y aller trop fort, ou que le Flipper soit en
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oté de la barre métallique de devant dépasse), ça ne fait pas mal.Par 
ontre, le tilt aime moins, lui. On prendra don
 bien garde à ne pas bourrertrop fort. Ni trop souvent. Pour être pré
is, il faut bourrer tout le temps, mais pourménager le tilt (après tout, vous avez beau faire une s
ène, 
'est toujours lui qui ale dernier mot), il faut faire des pauses, en 
ontr�lant la bille.Vous allez demander �Quand est-
e que je bourre ?� Pour ne pas entrer dans lesdétails, bourrez tout le temps. Pas fort, sauf quand ça semble dangereux (et si vousdemandez quand est-
e-que 
'est dangereux, je vous renvoie au 
hapitre te
hniquesur le bourrage, ça vous apprendra). De toute façon, vous vous rendrez vite 
ompteque le bourrage, ça aide tout le temps.5.3 La ba�e de baseLa ba�e, qu'est-
e que 
'est ? C'est un grand 
oup appliqué sur le 
�té du Flipper,dans le but de dévier la traje
toire relative de la bille, pour la rappro
her d'un des�ips.Le prin
ipe est simple : quand on tape sur le Flipper, on le dé
ale, mais la billereste en pla
e plus ou moins en pla
e, 
omme nous l'apprennent les lois élémenntairesde la physique. Le résultat est que, si on tape à droite, le Flipper va à gau
he, et,par voie de fait, la bille semble aller à droite. Ce qui nous amène à la loi suivante :Il faut taper du 
�té vers lequel on souhaite amener la bille.Comme on tape en bas de la table (sauf dans le 
as pré
is du 
oup de Serge,bien sûr), le haut du Flipper bouge moins, don
 la ba�e est moins e�
a
e si la billes'y trouve.Evidemment, si on tape trop fort et trop souvent, on est puni par le tilt, mais ilfaut vraiment y aller 
omme un bourrin, la ba�e 
e n'est pas si dangereux.On 
itera quelques situations où la ba�e peut se révéler salutaire :� La bille se dirige tout droit vers le trou 
entral, mais pas tout à fait au milieu.Juste un peu trop loin des �ips. Dans les 
as plus désespérés, on préfèreraappliquer un shift ou un twist, plus radi
aux mais plus dangereux.� La bille s'appro
he dangereusement de l'Add-bonus. Il faut ramener la billevers le 
entre, une ba�e du 
�é opposé peut don
 nous aider. Néanmoins, il fautvraiment �ba�er� au bon moment, on préfèrera généralement une branlettesoutenue.� On re
ense quelques 
as de ba�e préventive. Si vous sentez que le Flipper
her
he à vous su
er, une bonne ba�e peut lui apprendre les manières : pouréviter un rebond sur le bidule vert, par exemple.� Quand on se sent sûr de soi, on peut aussi appliquer une ba�e o�ensive, pouraider la bille à faire 
e qu'on aimerait bien qu'elle fasse (
e qui en généralest très di�érent de 
e que le Flipper lui fait faire). On 
itera le Spé
os et les
ouloirs (surtout en bas).
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Chapitre 6La table
6.1 Les di�érentes entrées6.1.1 De l'importan
e 
ru
iale de l'entréeOn appelle 
ouramment �entrée� la partie du jeu 
omprise entre le lan
er de labille et le premier tou
her sur un des �ips'. C'est une phase de jeu assez 
ourte maisil vaut mieux éviter que 
e soit la seule : une entrée raporte assez peu de points(de 0 à 50000 dans les 
as 
ourants). Malgré 
ette apparente insigni�an
e, l'entréerevêt une importan
e 
apitale. C'est tout d'abord l'o

asion de réussir un des trois
ouloirs, 
e qui n'est pas toujours fa
ile à gagner dans le bas du plateau de jeu,mais aussi d'éviter une sortie immédiate, san
tion immédiate et parti
ulièrementfrustrante. Tout 
omme un bon repas, une bonne bille 
ommen
e par une bonneentrée. On ne saurait 
ompter le nombre de billes qui se sont bêtement terminéesaux alentours de 15000 points, voire entre 0 et 1000 points. Il s'agit i
i de se 
réerde bonnes o

asions, par un tirage millimétré de la tige, et de se sortir de situationspérilleuses, telles la hollandaise ou le sournois rebond sur les bidules verts.
6.1.2 GénéralitésTout d'abord, il faut signaler qu'une entrée n'est pas entièrement déterminéepar le degré de tirage de la �tirette�. Sans mentionner les défauts de symétrie dontnous reparlerons plus longuement, il faut rappeler - ou apprendre - aux débutantsque la façon de la lâ
her, mollement ou brusquement, in�ue largement et que desbourrades bien senties alors que la bille se trouve au dessus des 
ouloirs du hautpeut 
hanger du tout au tout son avenir immédiat.Plus pré
isément, l'expérien
e, 
omme l'intuition, nous a montré que la billepart plus fort si la �tirette� est lâ
hée d'un seul 
oup, et au 
ontraire qu'une subtileretenue lors de la libération du bitoniau.33



34 CHAPITRE 6. LA TABLE6.2 Les sorties6.3 Le spe
os6.4 Les bumpers6.5 La bille est 
oin
ée...Damned ! Vous jouiez tranquillement, vous alliez - en�n - entrer à l' AJAP, vousalliez tri
laquer, mais non, la ma
hine vous le refuse. Et mesquinement, qui plusest : pas de grosse su
e, pas de 
ibles qui ne se relèvent pas, non, la bille refusede sortir du spé
os. C'est tout. Vous enragez, vous bourrez, vous tiltez. Pire : vousjouiez ave
 Serge, il y a mort d'homme. De toutes façons, vous auriez dû lire 
e
ourt paragraphe.L'Amazon est en e�et une ma
hine assez far
euse : il n'est pas rare qu'elle refusede rendre la bille à son légitime propriétaire, qui l'attendait, serein et sûr de lui,le trou 
entral (vous 
royiez vraiment que nous parlions de vous ?). Bref, vous nepouvez plus jouer. On re
ense divers 
as :� le Spe
ial : 
'est le 
as le plus 
ourant. La bille y est 
onfortablement lovée, ellerefuse de sortir. Une bonne bourrade s'impose, voire une double bourrade. Nevous laissez pas emporter, 
ependant, le tilt est toujours pro
he - l'Amazon,telle l'araignée sur sa toile, pose ses pièges et attend l'erreur de sa proie.� la bille est posée à un endroit invraisemblable : assez 
lassique, lui aussi. Ilsu�rait de trois fois rien, d'un petit shift, pour que la bille roule gentimentvers un lieu raisonnable. Ne vous laissez pas aller, bourrez gentiment, 
eladevrait su�re. Si la bille est posée au bout du re
oin à Spe
ial, une bourradebien sè
he est né
essaire, sans quoi la bille ira se jeter dans le trou 
entral :bourrer mou, ça a toujours en
ouragé ses pulsions sui
idaires, on vous l'a déjàdit. Les positions les plus 
ourantes sont le bout du Spe
ial, sur un bumperHS, voire entre deux 
ouloirs.On notera que 
ertains voient dans 
e phénomène une parabole de la 
onditionde joueur de �ipper, toujours à la limite, en équilibre. Les moins subtils d'entre euxy voient même une loi : pour briser l'équilibre en sa faveur, il faut 
ogner, bourrer.D'autres, plus ra�nés, aiment 
ette mise en abîme du �ipper dans lui-même, etjouent de 
e phénomène très baroque - ils le prétendent - pour des 
oups à Spé
osminimaux.Néanmoins, nous dé
onseillons les tentatives de mise en équilibre, les gains étantsouvent nuls (à part, bien sûr, pour l'ésthétique de votre jeu), et les risques grands.En tous 
as, pas de démonstrations de 
e genre en présen
e de Serge.6.6 Elastiques, poui
, piou...
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Chapitre 9Les 
ouloirs9.1 Les Unders9.1.1 GénéralitésL'Under est, dans l'état a
tuel des re
her
hes, 
onsidéré 
omme un des moyensles plus sûrs et les plus �ables pour obtenir les 
ouloirs A et C 1. Il serait toute-fois rédu
teur de le limiter à 
ela 
ar il possède de nombreuses appli
ations parmilesquelles nous 
iterons la passe, la mise en position 
anonique pour le 
oup à B(voir 
ette se
tion), ainsi que le barbotage. D'autre part son étude théorique estparti
ulièrement instru
tive 
ar 
'est un 
as parti
ulier de la théorie des 
oups dontles appli
ations sont immédiates. Ce
i posé, passons à un dé�nition pré
ise du pro-blème.Un Under est un 
oup e�e
tué au moyen d'un �ip et destiné à envoyer la billedans le 
ouloir inférieur opposé (i.e. dans le 
ouloir A si l'on �ippe ave
 le �ipdroit, et dans le 
ouloir C ave
 le gau
he). On appelle naturellement 
es deux 
oups(symétriques au premier ordre) �Under�A� et �Under�C�. Il est à noter qu'en raisonde la brisure de symétrie miroir du �ipper2, ils ne sont pas stri
tement symétriqueset, de plus, la �ipperologie étant un problème hautement non-linéaire, il semble quela théorie de perturbations naïve donne des résultats faux 3. Ce
i a une importan
e
ru
iale en 
e qui 
on
erne la stratégie des Unders.Nous in
lurons également dans 
ette se
tion des 
oups qui ne sont pas stri
tosensu des Unders, mais qui ont les mêmes raisons d'être et de 
e fait paraissentspé
ulativement appartenir à la même 
lasse d'universalité : 
e sont essentiellementles a

elerators.9.1.2 Aspe
ts théoriquesPrésentation - Etude simpli�éePour simpli�er, nous nous pla
erons i
i dans le 
as de 
ourbure parfaite (dé�ni
i-après) de la rigole métallique, et nous négligerons les intera
tions de la billepostérieures à la validation du 
ouloir4. La 
ourbure parfaite 
orrespond au 
as oùla rigole métallique possède une forme telle que la bille lan
ée tangentiellement à1Certains prétendent que l'Under�C n'est pas un 
oup �able, mais nous a�rmons i
i qu'il n'enest rien, même s'il est 
ertainement plus te
hnique que l'Under�A.2Le �ipper n'est invariant par la symétrie miroir d'axe verti
al passant par le milieu du plateauqu'au premier ordre d'approximation3Le problème étant en
ore ouvert, nous n'en dis
uterons pas plus avant.4Naturellement, dans 
ette approximation, le �ipper est parfaitement symétrique. A toutes �nsutiles, nous supposerons que 
'est l'Under�A qui est dé
rit, l'Under�C s'en déduisant par symétrie39
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elle-
i au voisinage de la jointure ave
 le �ip ave
 une énergie 
inétique su�santevalide ave
 
ertitude le 
ouloir, sans �glou-glouter� entre la rigole et le bidule rougeau niveau de la rupture de pente5. Nous prendrons également 
omme 
onditionsinitiales à t = 0 une bille arrivant en bout de �ip ( baissé ) ave
 un ve
teur-vitessetangentiel au �ip, de norme faible (i.e. le temps 
ara
téristique de roulage le longdu �ip doit être de l'ordre de la se
onde). Nous ne préo

uperons pas dans 
etteprésentation théorique de la traje
toire de la bille pour t < 0.Dans 
es 
onditions, l'Under parfait est réalisé en donnant un 
oup de �ip, depréféren
e pas trop fort, lorsque la bille atteint l'extrémité du �ip. Le moment pré
istf du �ippage doit être déterminé expérimentalement, il dépend prin
ipalement desréglages, et plus parti
ulièrement du degré de mollesse, du �ip 
onsidéré (le droitpour l'Under�A). Notons également qu'il existe une 
ertaine toléran
e autour de tf ,qui n'a pu être 
al
ulée expli
itement à 
e jour, le domaine a

eptable s'étendantessentiellement pour t > tf 
ar si l'on �ippe trop t�t, la bille vient interagir ave
 lebidule vert, 
e qui se manifeste généralement par une ré�exion sur 
elui-
i qui envoieave
 une forte probabilité la bille dans le trou. Cependant, si l'on �ippe trop tard, labille perd son énergie 
inétique dans une 
ollision inélastique ave
 le �ip opposé (i.e.gau
he) et ne peut remonter dans le 
ouloir ; toutefois, si l'obje
tif n'était pas devalider le 
ouloir (A), un tel Under peut être tout à fait a

eptable, il faut tout demême prendre garde au fait qu'en �ippant vraiment trop tard, la bille vient frapperla partie inférieure de l'extrémité du �ip opposé et rebondit dans le trou voire vadire
tement dans le trou sans tou
her l'autre �ip. Un Under où la bille �nit dans letrou 
entral est dit �lousé� ou �polioté�.Exer
i
e :� 1) Lan
er la bille.� 2) Contr�ler ave
 le �ip droit.� 3) Tenter un Under�A (sans parade, 
f. infra).� 4) Si la bille tombe dans le trou, re
ommen
er à l'étape 1� 5) Si la bille ne valide pas le 
ouloir A, re
ommmen
er à l'étape 2� 6) Sinon, re
ommen
er jusqu'à déterminer la hauteur maximale atteinte parla bille en sortant du A : vous avez ainsi mesuré tf� Déterminer l'in
ertitude expérimentale pour 
ette mesure� Que faire pour la réduire ?La paradePour augmenter (légèrement) l'a

eptan
e de la validation du 
ouloir et limiter(fortement) la se
tion e�
a
e de sortie par le trou 
entral, il est né
essaire de pra-tiquer la parade. En fait, pour 
ertains, dont le réda
teur de 
ette se
tion, il n'estpas d'Under sans parade, bien que 
e fait ne soit supporté par au
une éviden
ethéorique indis
utable. L'expérien
e tend néanmoins à valider 
e point de vue.6La parade 
onsiste à lever le �ip opposé (gau
he, toujours pour un Under�A)au moment exa
t tp où la bille passe à l'aplomb du point de pivotement du-dit �ipopposé, opérant ainsi un a

elerator (
f. infra). Cependant, notons qu'initialementla parade servait uniquement à éviter la sortie, soit à parer la �louse�7, d'où le terme�parade�.Là en
ore, il y a une forte dissymétrie temporelle : si l'on �ippe à t < tp, labille a de fortes 
han
es de rebondir sur le bidule vert, générant les 
onséquen
es5de la rigole métallique6La �ipperologie étant une théorie par essen
e probabiliste, la probabilité de non-sortie est aumoins aussi importante que la probabilité de réussite du 
oup, et faire tendre la première vers 1est un passage obligé pour pouvoir faire augmenter sensiblement la deuxième7qui �nit généralement en sortie 
entrale



9.1. LES UNDERS 41déplaisantes évoquées pré
édemment, à moins que ne se produise un FM involon-taire, tandis que pour un �ippage à t > tp le seul in
onvénient est une absen
e del'e�et a

elerator évoqué pré
édemment, à noter que dans 
e 
as, il est possible quel'e�et de prote
tion 
ontre les rebonds sur le bidule vert disparaisse également, 
equi supprime grandement l'utilité de la parade.Attention : la parade 
onsiste bien à lever le �ip, et non simplement à donnerun 
oup de �ip au moment où la bille passe, 
omme on le voit malheureusementtrop souvent. Si les né
essités de la défense l'imposent, il sera toujours temps dele rabaisser, même un pouillème de se
onde plus tard. Quoi qu'il en soit, il fauttoujours prendre le temps (de l'ordre de 10�1 s) d'évaluer la situation. Rabaisser le�ip immédiatement doit être l'ex
eption et non la règle.9.1.3 Résultats expérimentaux au premier ordreLa préparationLa première phase d'un Under, 
'est évidemment de se pla
er dans les bonnes
onditions pour le réaliser, pour 
ela, il faut, de préféren
e, que la bille arrive ave
 labonne vitesse, ni trop vite, ni trop lentement. Si la bille arrive trop vite, on n'a pas letemps de viser 
orre
tement, et si elle est trop lente, la visée devient ex
essivement�ne et tardive (à l'extrémité de la pointe du �ip . . .). Pour quanti�er un peu 
ela,disons que la situation idéale est à peu près 
elle où la bille vient du A ou du C,en s'étant arrêté au sommet de 
elui-
i : dans 
es 
onditions, si l'on levait le �ip aulieu de faire un Under, la bille viendrait à l'extrémité de 
elui-
i et tomberait dansle trou, ou tou
herait l'extrémité du �ip opposé.Pour se mettre dans 
es 
onditions, il y a plusieurs possibilités : soit la billearrive lentement du A ou du C (
as usuel), ou alors rapidement du B, ou en
ore aété deviée le long de la rigole par le �ip (et va assez vite), ou bien le joueur préparelui-même l'Under en faisant un autre Under, qui n'atteint pas né
essairement le
ouloir. Il est également possible de faire un Under en statique i.e. en ayant 
ontr�léla bille, mais 
'est un peu plus di�
ile dans 
e 
as. Toutefois, l'Under en statiqueou la passe�Under (qui reviennent à peu près au même) permettent d'amor
er lemouvement dé
rit pré
édemment.La réalisationC'est pas 
ompliqué, j'ai déjà tout expliqué dans la se
tion pré
edente. Uneremarque : le bon joueur de Flipper 
hoisit de tenter l'Under ou non au momentoù la bille arrive sur le �ip, prête à être jouer, en fon
tion de sa vitesse et de
onsidérations stratégiques.Après le 
ouloirUne fois que le 
ouloir a été validé, il y a de nombreuses possibilités :Cas 1 : la bille n'allait pas très vite, ou s'arrête dans le 
ouloir.C'est parfait, elle peut être jouée à nouveau dire
tement. Remarque : 
'est aussi
e qui se produit quand la bille n'atteint pas le 
ouloir.Cas 2 : la bille dépasse le haut du 
ouloir de quelques 
m.Moyennant quelques bourrages le 
as é
héant, la bille retombe dans le 
ouloir :on se retrouve dans le 
as pré
édent. Remarque : il est possible de 
hoisir une autrevoie de retombée (Add Bonus, B, 
ontr�le, gargor, trou 
entral, . . .)Cas 3 : le poirier.Là, la bille remonte dans le 
ouloir, puis par un phénomène mystérieux roule surle bidule blan
, et retombe dans le B. C'est idéal si on n'avait pas le B, et très bien
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toire du �Phi� (')sinon, puisque la bille est ensuite aisément 
ontr�lable. A noter que 
e
i peut-être
onsidéré 
omme un 
oup à B.Cas 4 : l'antipoirier.C'est le symétrique du poirier : la bille retombe dans l'Add Bonus. Alors que lesGrands An
iens honoraient 
e 
oup 
omme forçant le respe
t, il est généralement
onsidéré de nos jours 
omme une sortie bête.Cas 5 : la bille ressort vite. Le �phi�.Dans 
e 
as, on n'a pas le temps de faire grand 
hose à la sortie du 
ouloir : il vautmieux se 
on
entrer sur sa défense. Signalons, en parti
ulier, une �gure amusante :le '. Son nom provient de la traje
toire de la bille, dans l'Under, puis e�e
tuantune traje
toire parfaitement parabolique pour venir atterrir dans le trou 
entral.On rapporte également l'existen
e d'un �'�Add Bonus opposé�, mais 
e résultat n'apas été reproduit ave
 une statistique su�sante.Exer
i
e :� Faire des Unders� Observer tous les 
as dé
rits pré
édemment� Déterminer les rapports de bran
hement.9.1.4 E�ets non-perturbatifsL'Under�CLe �ipper présentant la brisure spontanée de symétrie dé
rite en introdu
tion,l'Under�C est plus di�
ile (dans l'état a
tuel) que l'Under�A. En e�et, tandis quedu 
oté du A, la bille ne présente pas de di�
ultés à remonter dans le 
ouloir, iln'en va pas de même à droite. La nature exa
te du problème n'est pas exa
tementdéterminée, mais deux fa
teurs semblent importants : la for
e du �ip gau
he, et la
ourbure de la rigole métallique droite, qui présente un dé
ro
hement juste avant lera

ordement ave
 le séparateur C � Add Bonus. Ce dernier e�et paraît dominant.Pour espérer réussir l'Under�C, il est don
 
ru
ial de se pla
er dans les 
onditionsidéales dé
rites pré
édemment.Unders �exotiques�9.2 Les overs9.3 Coups à B9.3.1 Introdu
tionLe 
oup à B, 
omme son nom l'indique, est un 
oup dont le but est d'obtenir leB (à ne pas 
onfondre ave
 les 
oups de Bol, qui de toutes façons donnent toujours leB). C'est un 
oup très prestigieux, la gloire du mode Funky, le signe de la jeunessequi joue au �ipper. L'origine du 
oup est in
ertaine, il est joué au moins depuis1995 (VIP, TNX, et peut-être d'autres avant). Il n'a été démysti�é que depuis peu,la théorie 
lassique des 
oups à B est maintenant à peu près a
hevée, la théorieprobabiliste en est pourtant en
ore qu'à ses débuts..Notons qu'il y a trois B sur l'amazone, d'où la né
essaire dissymétrie entre leurintérêt. E�e
tivement, deux 
atégories de 
oups à B se distinguent : 
eux re
her-
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hant le B du haut, 
eux re
her
hant 
eux du bas. Les deux théories sont trèsdi�érentes. Commençons par la se
onde, la plus intéressante.9.3.2 Théorie de la position 
anoniqueReprenons dès le début, la situation est simple, vous avez déjà allumé le A, le C,mais grrrrhh, il vous manque le B, et là, en vous rongeant "mais 
omment diablevais-je don
 faire pour avoir le B, ggrrrrrhhh ? ? ?". C'est là qu'intervient la théorie.Nous allons tout d'abord 
lassi�er les 
oup à B que l'on peut faire, alors que la billeprovient d'un 
ouloir du bas (nous appelerons ça la position 
anonique). Soit don
la bille en position 
anonique, des
endant du 
ouloir, la première 
hose à faire estd'estimer la vitesse de la bille, nous sommes 
onduits aux dé�nitions suivantes :Dé�nitions : Soit une bille en position 
anonique, nous dirons qu'elle va "vite"(resp. "un peu trop vite", resp. "lentement", resp. "au poil", resp. "louzer") silorsque l'on laisse le (bon) �ip levé, la bille retombe dans le trou (resp. sur le �ipopposé, resp. dépasse la moitié du �ip, resp. s'arrête juste en haut du �ip, resp. nedépasse pas la moitié du �ip). Nous avons entendu par "bon" �ip, 
elui du 
�téduquel la bille (en position 
anonique) des
end.Exer
i
e : Véri�ez que toutes les possibilités ont bien été prises en 
ompte. Soitune bille en position 
anonique, entrainez-vous à prédire sa vitesse sans avoir àla tester le �ip levé. Remarquez qu'une bille en position 
anonique provenant du
ouloir B louze en général, 
'est normal 
ar vous avez déjà le B. Remarquez en�nque si on laisse le �ip levé, il ne se produit pas de 
oup à B (
e qui justi�e les
onsidérations suivantes).Une des étapes les plus importantes du 
oup à B est le dosage du 
oup de �ip (sivous n'êtes pas en
ore sûr de l'utilité du 
oup de �ip, jetez un oeil au dernier exer-
i
e). Nous sommes 
onduits à poser les dé�nitions suivantes (et quelques rappelssur la théorie des 
oups) :Dé�nitions : Nous appellerons 
oup de �ip "levé" un 
oup de �ip exé
uté alorsque le �ip est déjà levé. Plus pré
isément, le 
oup de �ip levé se dé
ompose en deuxétapes : la relâ
he du �ip, puis le 
oup de �ip (le même). Un 
oup de �ip levé estdon
 entièrement 
ara
térisé par l'angle du �ip au moment du re�ippage. Rappelonsque l'amplitude totale des �ips est de 45 degrés. Nous appelerons � 
oup de �iplevé, un 
oup de �ip levé dont l'angle de re�ippage vaut � que multiplie 45 degrés.Remarques très importantes : Nous avons 
onvenu dans 
e qui pré
ède que l'anglede re�ippage est 
ompté positivement à partir de sa position nulle 
orrespondantau re�ippage vide. Attention, 
ette 
onvention est 
ontraire à 
elle adoptée pour lesepsilon 
oup, l'angle du 
oup étant 
ompté pour 
es derniers positivement à partirde sa position de repos, où il est nul. Veillez à véri�er régulièrement l'amplitudedes �ip, modi�ez en fon
tion le 45 degrés dans la dé�nition. De plus, la mollessedes �ips varie fréquement, 
e qui modi�e la vitesse à laquelle le �ip retombe lors de
oup de �ip levé. Vous devrez de temps en temps prendre de nouvelles marques.Exer
i
e : Faites un 1/2 
oup de �ip levé, puis un 1/3 
oup de �ip levé, puis un1/5 
oup de �ip levé, puis un 1/7 
oup de �ip levé. Alternez-les.Nous en arrivons en�n aux résultats fondamentaux :Les trois 
oups prin
ipaux� Le dire
t en bout de �ip. Soit une bille en position 
anonique qui va vite, dèsqu'elle atteint son point 
ulminant, sur le bout du �ip (alors levé), attendezun peu qu'elle débute son bas
ulement vers la sortie, exé
utez un 1/7 
oup de�ip levé. Admirez.� Le bout de �ip retourné. Soit une bille en position 
anonique qui va au poil, dèsqu'elle atteint son point 
ulminant, sur le bout du �ip (alors levé), attendez



44 CHAPITRE 9. LES COULOIRSun peu qu'elle s'immobilise, (si vous désirez faire un 
ombo, vous pouvez i
iutiliser le "vent" pour la faire 
hanger plus rapidement de dire
tion), puisqu'elle bas
ule légèrement pour faire demi-tour, exé
utez un 1/5 
oup de �iplevé. Admirez.� L'auto
hiotte. Soit une bille en position 
anonique qui va au poil ou lentement,alors qu'elle des
end et atteint le milieu du �ip, exe
tuez un 1/3 
oup de �iplevé. Admirez.Exer
i
es : Véri�ez qu'une bille en position 
anonique qui va au poil ou lente-ment passe à son retour au milieu du �ip ave
 une vitesse non nulle. Remarquezl'importan
e des nombres premiers dans la théorie. Soit une bille en position 
ano-nique qui va un peu trop vite, imaginez un 
oup à C (resp. à Add Bonus), modelésur les 
oups 
i-dessus. Expérimentez. Entrainez vous à faire un 
ouloir par 
oup,en utilisant les te
hniques pré
édentes, par exemple : 
oup à B dire
t en bout de�ip/ 
oup à B auto
hiotte/ 
oup à C/A dire
t en bout de �ip/ 
oup à B bout de�ip retourné/ 
oup à C/A bout de �ip retourné et
...Maintenant, vous devez vous dire "C'est bien beau tout ça mais 
omment je fais,moi, si je ne suis pas en position 
anonique gggrrhhhh ? ? ?". Cela justi�e leS
holie : Pour se mettre en position 
anonique, ré
upérez tout d'abord la bille(méthode au 
hoix), puis immobilisez là. E�e
tuez ensuite un under : la bille sepla
e en position 
anonique. (Methode alternative) Bloquez la bille sur un �ip levé.E�e
tuez un "Earthquake" (nous rappelons que 
ela 
onsiste à se
ouer le �ipper,selon une branlette soutenue), la bille 
ommen
e par sautiller puis �nit par se mettreen position 
anonique. Si une bille en position 
anonique va louzer, remettez-la enposition 
anonique.Exemples : (Voir la �gure) La position 
anonique est représentée en Bleu. Ledire
t en bout de �ip est en Rouge, le bout de �ip retourné est en Vert, l'auto
hiotteen Violet.

Fig. 9.2 � La théorie 
lassique



9.3. COUPS À B 459.3.3 La théorie probabilisteEnsuite, il y a les 
oups à B ne né
essitant pas la position 
anonique. Les te
h-niques suivantes relèvent, pour la plupart de la (non moins performante, 
'est 
equi fait tout leur intérêt) théorie des probabilités, nous n'aborderons pas les aspe
tsthéoriques, qui ne sont pas en
ore bien 
ompris.� Le 
ible noire 
oup à B. Pour réaliser 
e 
oup, il faut que la 
ible noirene soit pas tombée, il est aussi préférable que 
elles qui l'entourent ne soientpas tombées non plus. Flippez alors en dire
t vers 
elle-
i. Ave
 une bonneprobabilité, surtout si vous visez à droite, vous obtiendrez le B.� La reprise de volée du gargor epsilon-
oup. La bille arrive ave
 assez devitesse sur le �ip opposé, l'in
linaison de 
e dernier dirige la bille en gargorevers votre �ip, e�e
tuez un 1/7 
oup de �ip (dont la dé�nition est évidente,
f. les fra
tions de 
oups). Ave
 une faible probabilité, vous obtiendrez le B.Admirez.

Fig. 9.3 � Le B de volée en epsilon-
oup� La reprise de volée B d'en fa
e. Pour 
e 
oup, nous avons besoin d'unedé�nition : nous appelerons postion X sur le plateau du �ipper, les (deux)points ayant pour 
oordonnées 
elles qu'a l'extrémité d'un �ip (
f dé�nitionpré
ise de l'extrémité du �ip) alors qu'il est levé. Dé
rivons maintenant le 
oup.La bille arrive vers votre �ip par le haut, vous voyez bien qu'elle va passer parune position X . Vous devez alors �ipper la bille de façon à la frapper alorsqu'elle vient à peine de fran
hir la position X. Admirez. Attention, si vousfrappez au moment pré
is où la bille est en position X , vous risquez de faireun aplati, et la bille s'arrêtera, pour ensuite s'engou�rer vers la sortie (à moinsqu'elle ne soit pas su�sament à l'extrémité du �ip).� le tri
otage. Cette stratégie (
f. mode) 
onsiste à faire 
ir
uler la bille dansle bas du tableau. Ave
 une bonne probabilité, vous passerez par le B. Ilfaut néanmoins signaler que 
ette te
hnique 
onduit très souvent les moinsexpérimentés vers la sortie.� l'anti-poirier. Bloquez la bille. E�e
tuez un under (
elui ave
 la meilleurprobabilité, de notre temps le A) de manière appuyée, 
'est à dire que le 
oup
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oup). Si l'under est bien appuyé, la bille remontera le
ouloir pour retomber (modulo quelques bourrages) dans le B. Attention toutde même, 
e 
oup n'est pas sans dangers. La remontée du 
ouloir pen
heparfois vers l'add bonus, tragique issue de votre bel under, vous venez de faireun Poirier. Parfois en
ore pire, l'under est si bien appuyé que la bille ressorteje
tée du 
ouloir pour rejoindre la sortie par le 
entre du �ipper, de 
ettemanière : ', d'où son terrible nom, le phi.

Fig. 9.4 � La théorie probabiliste IExpli
ations de la Figure : La ligne bleue représente le Dire
t Cible Noire.La ligne verte représente les diverses issues de l'Anti-Poirier. Les lignes rougessont les retombées de Spe
os.� le spe
os 
oup à B. Coups 
onsistant à faire un spe
os (
f. 
oups à spe
os),puis bourrer au moment où 
e dernier éje
te la bille. Modulo quelques réglagessur la violen
e de 
e bourrage, la bille retombera à divers endroits du plateau :apprenez à viser le B. Attention, bourrer trop fort peut 
entrer la bille versla sortie... Une se
onde utilisation du spe
os pour le 
oup à B est de laisserla bille ressortir du spe
os, puis d'a�ner le bourrage de l'atterrissage pourobtenir le B , là en
ore les variations des réglages de la bête font qu'il n'y apas de méthode 
anonique.� le vol. Méthode probabiliste 
onsistant à se dire que "...de toutes façons, je�nirai bien par l'avoir"... Très e�
a
e.� le bumper 
entral. Prin
ipe 
onsistant à appliquer les lois 
lassiques de laré�exion d'un objet lan
é sur un autre �xe. En prin
ipe la 
ible idéale estle bumper 
entral. Il faut pourtant se mé�er, en e�et, à for
e de tirer sur lebumper 
entral, 
e dernier s'e�rite, 
e qui modi�e sa surfa
e, empiriquementil est très di�
ile de 
ontre
arrer 
e phénomène.Expli
ations de la Figure : La ligne Rouge dé
rit le B bumper 
entral, la Bleuela reprise de volée B d'en fa
e.
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X

Fig. 9.5 � La théorie probabiliste II9.3.4 Le B du hautPour 
lore le paragraphe, terminons ave
 le 
oup à B du haut. Comme on l'adit, 
e n'est pas 
e 
oup que l'on entend en général par 
oup à B. La théorie du Bdu haut est en fait équivalente à la théorie de l'extra, à laquelle vous devrez don
vous reporter, pour en savoir plus. La deuxième théorie atta
hée au B du haut est
elle des entrées (plus pré
isément, i
i, de l'entrée B).9.4 L'extra-ball



48 CHAPITRE 9. LES COULOIRS



Chapitre 10La défense"10.1 Le GargorLe gargor est un 
oup tout à fait parti
ulier à l'Amazon Hunt II. Il est trèssimple : quand la bille arrive ave
 une vitesse su�sante sur un �ip, on laisse le �ipbaissé pour qu'elle rebondisse vers l'autre �ip.

Fig. 10.1 � Le GargorLe Gargor est parfois dangereux : si la bille n'arrive pas assez vite, le rebond esttrop 
ourt, et la bille sort, ou retombe trop près du bout du �ip pour qu'un 
ontr�lesoit possible. Dans 
e 
as, plut�t que de jouer un 
oup en �reprise de volée� ou detenter un 
ontr�le, il est préférable de jouer le Gargor, mais d'aider le rebond ave
une bourrade verti
ale, ou même un twist, au moment de l'impa
t. Il ne sert à riend'être violent, un petit 
oup est en général su�sant.On pourra signaler plusieurs Gargors parti
uliers :� Le Gargor 
anonique : il s'agit de laisser rebondir la bille après une entrée49
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oup est très souvent préférable à une reprise de volée a
robatique.Essayez, vous verrez. Si, si, vous verrez. De toutes façons, on ne dis
ute pas.� Le Gargor de l'extrème : vous voyez la bille s'appro
her du �ip, à grande,grande vitesse, mais tout 
ela va un peu trop vite pour vous. La preuve, labille tou
he l'extrémité du �ip, et après un rebond sur l'autre �ip, suit dansune inquiétante traje
toire parabolique. Bref, une petite bourrade n'aurait pasété de trop. On remarquera la fréquen
e du gargor de l'extrème, qui �nit aufond après un rebond. Pour être 
lair, il faut toujours bourrer sur un gargorde l'extrème.� Le Gargor foireux : la bille tou
he le bout du �ip, elle l'e�eure pour êtreplus pré
is, et elle se jette la tête la première - si je puis dire - dans le trou
entral. Cognez, bourrez, tiltez, 
ela ne vous la rendra pas. Il fallait �ipper. Etpour une fois qu'on vous en
ourage à refuser les Gargors, pro�tez-en. Veillez
ependant à éviter le pen
hant inverse, 
ar un 
oup de �ip sur un gargor del'extrème peut �nir en 
ombo bumper 
entral-trou, 
e qui, avouez-le, n'est pastrès agréable.10.2 Le 
ontr�le10.2.1 Une petite leçonje 
ontr�lerai,tu 
ontr�leras,il 
ontr�lera,nous 
ontr�lerons,vous 
ontr�lerez,ils 
ontr�leront.10.2.2 C'est bien joli tout ça, mais pourquoi ?Vous jouez, vous jouez en
ore, vous bourrez 
omme on vous l'a appris, vousjouez, vous re-bourrez, vous tiltez. Ca vous apprendra à ne pas avoir répété ave
nous la petite leçon : un petit 
ontr�le, le temps de laisser le pendule exprimer toutesa 
olère, 
'est la voix de la raison.Vous jouez, vous faites un superbe under, vous jouez immédiatement la 
ibled'en fa
e, que vous ratez immédiatement, et vous sortez par l'Add Bonus. Une foisen
ore, éspérons que 
ela vous serve de leçon : une visée sans 
ontr�le, 
'est le ratagepresque sûrement.Vous jouez, vous jouez, 
'est la folie, vous jouez toujours, vous jouez en
ore, vousjouez toujours, et 
'est le 
ombo trop 
onnu bumper 
entral-sortie 
entrale. Ah ah,on fait moins le malin ? Le tri
ot, 
'est mal.Combien de 
ons
rits (dont une bonne partie de notre équipe) avons-nous vuse laisser emporter dans un rythme trop élevé, tri
oter, et se pré
ipiter la têtela première vers la sortie ? C'est un triste spe
ta
le, et la volontaire équipe desréda
teurs a 
hoisi de s'atteler à son éradi
ation. Qu'on ne vienne plus dire �le jeuen dynamique, 
'est mon style�. C'est tout à fait hors de question ! Il ne s'agit pasde supprimer le mot �dynamique� du vo
abulaire des joueurs de �ipper, non, nousvoulons seulement éviter que de nouveaux venus sur Amazon se laissent tenter parles sirènes de la vitesse.10.2.3 RéalisationsMaintenant que tout le monde est bien 
onvain
u de son utilité - au sus-
ité
ontr�le - il est temps de s'attaquer à son éxé
ution.



10.2. LE CONTRÔLE 51La bille vient des rigoles métalliquesLe 
ontr�le le plus simple est le 
ontre-roulage par levaison du �ip 
on
erné parla traje
toire immédiate de la bille. Autrement - et plus simplement - dit, il s'agit delever le �ip alors que la bille arrive le long de la rigole métallique. Attention, il fautque sa vitesse soit faible, sans quoi le KB est inélu
table : la bille monte, monte,monte (
omme la p'tite bête) et tombe dans le pré
ipi
e qui bée entre les deux �ips.Il existe plusieurs variantes, pour le 
as où la bille arrive trop rapidement :� La passe �ip levé-
ontr�le : si la bille arrive vraiment vite, on peut faire un
ontr�le sur le �ip opposé. On peut éventuellement l'aider d'un epsilon-
oup(
f le 
hangement de �ip).� Le 
ontr�le ave
 bidule vert : alors que la bille arrive au début du �ip baissé,�ippez et gardez le �ip levé. Après une série de rebonds 
haotiques, la billedevrait se stabiliser. Ce 
oup est assez di�
ile, il faut �ipper au bon moment,sous peine de voir une passe en auto
hiotte ou une série de rebonds 
haotiquesentre les deux bidules verts et une sortie.� Le 
ontr�le par epsilon-
oup : environ au deux tiers du �ip, un epsilon-
ouprenverra la bille vers le bidule vert. Un 
ontr�le simple devrait ensuite su�re.On peut aussi jouer 
arrément le B, et en
haîner ave
 un 
ontr�le simple.

Fig. 10.2 � Le 
ontr�le en epsilon-
oupCe 
ontr�le o�re la possiblité de se 
ombiner à une passe : ainsi, parmi les plus
lassiques, on relèvera le gargor-
ontr�le.La bille arrive du hautL'amorti : alors que la bille arrive du haut (un as
enseur, une entrée ?), assezverti
alement (
e 
oup est assez aléatoire sur les sorties de spé
os), �ippez justeavant l'arrivée de la bille, et laissez le �ip levé. Elle arrivera alors sur le 
ontre-
oup et s'arretera net, ou rebondira très légèrement. Certains joueurs osent mêmele 
ombo amorti-reprise : le 
oup 
ommen
e 
omme un amorti, mais le �ip ne doit
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Fig. 10.3 � Le gargor-
ontr�le

Fig. 10.4 � L'amortipas être laissé levé. Il faut relâ
her, puis re�ipper au moment opportun (selon la
ible visée, en général).Exer
i
e (***) : Perdez la bille, relan
ez-la en faisant une entrée A. Faites tomberla 
ible du haut en amorti-reprise. Contr�lez - par un 
ontr�le simple - renvoyez la
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ouloir A du haut par le moyen de votre 
hoix, re
ommen
ez ave
la deuxième 
ible, et ainsi de suite. Comptez au fur et à mesure le nombre de
rédits né
essaires à la réalisation de 
et exer
i
e. Corrigez le nombre d'étoiles en
onséquen
e.Le 
ontr�le en grand 
oup de �ip : Alors que la bille arrive vers l'intérieurdu �ip, soigneusement baissé jusqu'i
i, �ippez fran
hement : une nouvelle série derebonds 
haotiques s'ensuit, qui devrait laisser pla
e à un 
alme ma foi bien agréable.Ce 
oup est assez dangereux : si la bille est trop pro
he de l'extrémité du �ip, il setransforme en une vulgaire reprise de volée. Ce 
ontr�le peut même être détournéen a

élérator (
f l'opportuniste).Le 
ontr�le �ip levé : la bille arrive un peu en diagonale ? Levez le �ip etadmirez : selon le 
as, on observe en
ore une série de rebonds 
haotiques, ou bienune déviation de la bille qui la fait remonter en under - petit veinard ! Attention
ependant aux anti-poiriers : préparez la bourrade salvatri
e pour éviter les AddBonus. Ce 
ontr�le est apparenté au 
ontr�le en 
oup de �ip, mais il est in�nimentmoins aléatoire. Ce 
oup est parfois préféré au gargor sur les entrées A et C. On nelui re
onnaît qu'un seul avantage : pas de risque de gargor métallique.10.3 Le 
hangement de �ipIl vous reste une 
ible. A gau
he. Vous avez - après de nombreuses péripéties -réussi a 
ontr�ler la bille. A gau
he. Que faire ? Voler un spe
os, une extra-ball ? Cen'est que re
uler pour mieux sauter. Il vaut beau
oup mieux s'attaquer au problèmede fa
e : apprenons à 
hanger de �ip.Exer
i
e : Interdisez-vous tout 
hangement de �ip. Chronométrez-vous, no-tez votre s
ore. Permettez-vous de �gargoriser�, 
hronométrez, notez votre s
ore.Con
luez. Que peut-on éspérer de la théorie des passes ?10.3.1 Quand 
hanger de �ip ?Vous avez dé
idé de jouer à la française, il ne vous reste qu'une 
ible, et elle esttrop basse pour que le retourné soit envisageable. La solution de fa
ilité - le 
oupen 
hiottes - est à pros
rire : une légère erreur d'appré
iation, et 
'est l' Add-bonus.Il faut 
hanger de �ip.Au 
ontraire, vous jouez à l'italienne, il ne vous manque que le 
ouloir C. Vousêtes du 
oté droit, justement, mais vous ne sentez pas 
et as
ens
eur. Ou vous êtes du
oté gau
he, mais l'under C, non vraiment, 
e n'est pas votre 
oup de prédile
tion.Le 
hangement de �ip s'impose.Vous êtes devant vos amis néophytes du Flipper, vous voulez leur en mettreplein la vue. Après avoir abattu sept 
ibles en un seul 
oup de �ip, et avoir volé un
ouloir, prenez l'air déçu �Zut, j'aurais voulu l'avoir sur le �ip gau
he !�. Exé
utezun 
hangement de �ip de votre 
hoix (nous 
onseillons le 
hangement en under pour
e genre de situations).10.3.2 Les di�érents 
hangements de �ipIl faut d'ores et déja nous �xer une dé�nition stri
te du 
hangement de �ip. Ene�et, statistiquement, un 
oup sur deux au �ipper est un 
hangement de �ip - ausens où, partant d'un �ip, après une traje
toire que nous avons 
onsidérée aléatoirepour nos 
al
uls (
e qui n'est parfois pas si éloigné de la vérité - 
f le tri
ot), la billeatterrit sur l'autre �ip.
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Fig. 10.5 � Une situation trop 
lassiqueBien sûr, le 
hangement de �ip doit être volontaire. Il n'est pas question d'appeler
hangement de �ip une tentative ratée de vol d'extra. Nous introduisons i
i unedistin
tion supplémentaire : un 
hangement de �ip sera dit fort s'il ne donne au
unpoint, et faible s'il heurte quelques obsta
les.La théorie des 
hangements faibles est extrèmement déli
ate : il faut, point parpoint, examiner 
e qui relève du 
hangement de �ip, et 
e qui n'est qu'un 
oup àpoints qui, fortuitement, provoque le 
hangement. Nous nous 
on
entrerons don
sur le 
hangement fort, en n'indiquant que quelques pistes de ré�exion pour les
hangements faibles.Le 
hangement en auto-
hiotte C'est le 
oup préféré des débutants. Il est trèssimple. La bille étant 
alée 
ontre le guide métallique, il su�t de relâ
her le �ip uninstant, et de re�ipper immédiatement pour que la bille per
ute le bidule vert ets'enfuie de l'autre 
oté.Néanmoins, 
e 
oup peut-être assez dangereux : si vous �ippez trop rapidement,la bille va per
uter les deux bidules verts et �nir au milieu, si vous �ippez troplentement la bille risque de ne pas repartir assez vite de l'autre 
oté, et �nir en
oreune fois au milieu. Certains rapportent des sorties Add-bonus sur de genre de 
oup,elles restent toutefois très marginales.La passe under Tentez un under - sans trop bien le réussir - et levez le �ip :la bille s'arrête environ aux deux tiers du guide métallique, et après un ou deuxallers-retours, se stabilise.On remarquera que le 
ontr�le n'a rien d'indispensable : 
e 
hangement de �ipest tout à fait indiqué pour en
haîner un 
oup en dynamique. Il ne présente au
undanger majeur - à 
ondition, bien sûr, de ne pas rater ses tentatives d'under. Ile�raie les débutants, mais 
'est la passe préférée des joueurs aguerris. Elle est plussouple que la passe en auto-
hiotte, permet de jouer en dynamique avant et après,
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Fig. 10.6 � La passe en auto
hiotteet, pour les opportunistes, elle o�re parfois un 
ouloir en under.La passe �ip levé La bille revient d'un des 
ouloirs, très vite. Levez le �ip etadmirez.On ne relève qu'un seul risque : si la bille ne va pas assez vite, 
'est la sortieimmédiate.Ce 
oup, nous repro
herons les puristes, n'est pas vraiment un 
hangement de�ip, puisque le 
ontr�le est impossible. Nous avons 
hoisi de l'in
lure i
i 
ar, à notreavis, il s'agit véritablement d'une passe : le 
ontr�le est possible (en auto-
hiotte),et le joueur 
hoisit de faire une passe, plut�t qu'un 
oup en dynamique.Le gargor Sans 
ommentaires. Ah si quand même, un bon bourrage s'impose,parfois. Et on peut signaler la passe en gargor du bout du �ip : le �ip levé, on laissela bille heurter son extrémité pour qu'elle aille droit vers l'autre �ip.La passe epsilon Voilà la parade au danger de la passe �ip levé : la bille arrivevite, mais pas assez pour arriver sur l'autre �ip. Dans 
e 
as, un epsilon 
oup de�ip, quand la bille arrive à l'extrémité du �ip, lui redonnera assez d'énergie pourfran
hir le fossé d'un seul bond.La passe géodésique C'est une variante de la passe under. I
i, le �ip ne bougepresque pas, et la bille semble voler au dessus du vide. Sa traje
toire est minimale,d'où le nom du 
oup. Sa réalisation est très te
hnique - R est d'ailleurs le seul joueurautorisé à faire 
e 
oup par la ma
hine - il faut e�eurer le bouton du �ip dans unmouvement longitudinal de la main, du fond de la 
aisse vers ses propres han
hes.L'epsilon-
oup doit être e�e
tué au dernier moment, il doit juste donner l'impulsionné
éssaire à la lévitation de la bille. Donné trop t�t, il serait désastreux : la billedé
ollerait du �ip et se pré
ipiterait dans le vide.
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Fig. 10.7 � La passe �ip levéLa passe bumper 
entral C'est un 
oup extrèmement te
hnique. Certains vou-draient le pla
er dans la 
atégorie passe-tri
ot, mais sans être totalement détermi-niste, il reste réalisable.La passe en 
oup à B Cf 
oups à BUn 
hangement faible : la passe-tri
ot La bille arrive de façon quel
onque surun �ip. Vous ne savez pas quoi faire, vous aimeriez bien 
hanger de �ip, vous en avezassez d'en
haîner des 
oups te
hniques : faites n'importe quoi, lan
ez rageusementla bille vers le haut du �ipper, jurez, insultez la ma
hine. Vous avez maintenantenviron une 
han
e sur deux pour que la bille atterrisse de l'autre 
oté. C'est lepremier exemple de passe non déterministe. Il est à rappro
her de tous les autres
oup dont la des
ription 
ommen
e par �Faites n'importe quoi et priez�.10.4 Les -
hettesLa -
hette peut être 
onsidérée 
omme un terme générique désignant tous les
oups de Flipper donnés ave
 les bras plus qu'ave
 les doigts ; 
'est-à-dire né
essitantde l'élan de la part de la main (ou des mains) 
on
ernée(s).En réalité, elle fait intervenir tout le 
orps du joueur, on pourrait i
i dire del'athlète puisqu'elle né
essite une 
ondition physique irrépro
hable : une vue horsdu 
ommun pour pouvoir appré
ier ave
 pré
ision le mouvement de la bille, une
erveau d'une grande viva
ité pour pouvoir prévoir en une fra
tion de se
onde ledépla
ement ultérieur de ladite bille et réagir en dé
len
hant l'ensemble de l'ar
ré�exe aboutissant à la -
hette adaptée. En�n, le mouvement en lui-même né
essitebien sûr un 
omplexe bras/épaule/pe
toral en bon état ; et une 
olle
tion d'abdosKronenbourg peuvent 
ontribuer à stabiliser l'ensemble.
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Fig. 10.8 � La passe en epsilon 
oup de �ip

Fig. 10.9 � La passe géodésique10.4.1 La four-
hetteGrand 
oup de Flipper s'il en est lorsqu'elle est bien e�e
tuée, la four
hetteest même 
onnue des joueurs de Fun-Ma
hine, 
'est dire si 
e geste est universel.La situation 
anonique appelant la four
hette est 
elle où la bille arrive presque
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Fig. 10.10 � La passe bumper 
entral
entrée et à grande vitesse en dire
tion du trou 
entral. Dans 
e 
as, le shift n'estplus possible faute de temps, seule reste la four
hette. si la bille arrive plutot du
�té droit, il faut alors 
hoisir la four
hette droite/gau
he. Si au 
ontraire la billeest quelque peu sur le 
�té gau
he du Flipper, il 
onvient de 
hoisir une four
hettegau
he/droite. Nous ne traiterons i
i que le 
as de la four
hette gau
he/droite, lapré
édente s'en déduisant par symétrie axiale.Remarque : Si la bille arrive 
entrée, vous avez le 
hoix. Il 
onvient alors de
hoisir 
elle de vos four
hettes qui est la plus e�
a
e. Un léger shift peut alorsl'a

ompagner, 
elui-
i ayant pour but de dé
aler la bille par rapport au plateau,la dé
entrant ainsi et la ramenant dans la situation 
anonique que nous venons dedé
rire. Pour 
e qui est du shift, nous renvoyons le le
teur à la rubrique a�érentede 
e traité.Revenons à notre four
hette gau
he/droite. Elle se dé
ompose en deux mouve-ments 
onsé
utifs : 
oup de �ip' gau
he immédiatement suivi d'un 
oup de �ip'droit. Le 
oup de �ip' gau
he a pour fon
tion, au moment où il atteint la bille, demodi�er la traje
toire de 
elle-
i pour la dirriger horizontalement vers l'autre �ip'.Le se
ond à un e�et inverse : il transforme une traje
toire latérale en une traje
toireas
endante. Dans la mesure du possible, mieux vaut que 
elle 
i ne soit pas parfaite,sinon la bille est alors appelée à rebomdir sur le bumper 
entral et à revenir immé-diatement, appellant alors une se
onde four
hette, et ainsi de suite. À 
e rythme,les points ne montent guère vite, tout au plus de 1000 points à 
haque four
hette sil'on a eu la bonne idée de valider le 
ouloir B auparavant.Une four
hette vraiement réussie, dans une situation parti
ulièrement 
ritiquepourra être quali�ée de à la VIP. Nous renvoyons i
i le le
teru au 
hapitre �bour-rage�, dans lequelle 
ette four
hette très parti
ulière est dé
rite.Terminons 
ette rubrique par quelques 
itations :�La four
hette symétrique, 
'est sale !� (anonyme)�La four
hette symétrique, 
'est un 
oup de 
ons
rit...� (anonyme)
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ons
rit anonyme)NB : Notons au passage le ra

our
i syntaxique : la four
hette symétriquen'existe pas. La notion à laquelle renvoie 
ette lo
ution, 
'est l'idée saugrenue qui
onsiste à appuyer simultanément sur les deux boutons du Flipper. C'est absurde 
arun minimum de sens de l'observation vous apprendra que la bille ne peut pas tou-
her simultanément les deux �ips', quelles que soient leur position (pour les quelquesmatheux pratiquants, la distan
e de Haussdorf entre les deux 
onvexes formés res-pe
tivement par l'ensemble des positions possibles du �ip' gau
he et du �ip' droitest stri
tement supérieure au diamètre de la bille). Ce 
oup est au mieux un gestede désespoir, au pire une atteinte au bon goût et à la quiétude des spe
tateurs.10.4.2 La 
atapulteSi la 
atapule se dé
ompose exa
tement de la même façon que la four
hette, safon
tion est toute autre. Tandis que la four
hette est avant tout un 
oup de défense,la 
atapulte est quant à elle un 
oup d'attaque : 
'est en quelque sorte une émulationde four
hette.La 
atapulte 
onsiste, lorsque la bille roule dans la goulotte (disons la goulottegau
he, l'autre 
as se traite là aussi par symétrie), à attendre su�samment pourque la bille arrive en tout bout de �ip', puis à dé
len
her la four
hette à 
e momentpré
is. En résumé, le geste 
ommen
e 
omme un under et se termine 
omme unefour
hette.Quel intérêt, me direz-vous ? Et bien, il est triple : d'abord, tout les endroits duFlipper ne sont pas a

essibles en dire
te à partir de 
ha
un des �ips'. La 
atapultepermet de remédier en partie à 
e problème. Ensuite, lorsque le Flipper est dans unepériode molle, 
'est l'une des seule solution pour faire l'as
en
eur, et par extensionle 
oup parfait et le 
oup idéal. En�n, 
'est une ruse mainte fois éprouvée pourdéstabiliser psy
hologiquement la ma
hine et parvenir ainsi à maintenir le 
ontr�lede la situation. Notons que 
e dernier point s'applique également vis à vis du par-tenaire lorsque l'on joue en double : il peut tenter un under, mais pas sans votrepernission.Attention : ne pas 
onfondre la 
atapulte et la parade d'under.10.4.3 La levretteFour
hette lente, la levrette se 
ara
térise par le fait que la bille passe par unstade où elle se situe en dessous du niveau des �ips'. Elle est alors remontée grâ
e àun e�et de spin : le premier 
oup de �ip' de la four
hette brosse la bille, lui donnantalors su�sament d'e�et pour que, lors du rebond sur le se
ond �ip', elle remonted'elle-même. Elle peut ensuite avoir une traje
toire assez variable, qui dépend enfait de l'intensité du spin.Attention : on pourrait s'imaginer que le deuxième 
oup de �ip' est i
i inutile.Grave erreur : il sert à 
e que la bille tou
he le �ip' en question à l'endroit propi
e,
'est-à-dire en pleine 
ourse Un �ip' immobile en position haute ou basse voueraitirrémédiablement 
ette opération à l'é
he
.10.4.4 La mono-
hetteLa mono
hette est bien plus qu'une demi-four
hette : 
'est un geste élevé à unart de vivre par 
ertains grands joueurs, tels Bip, Bonni, Ronan ou en
ore Serge.La mono
hette est en
ore désignée par le terme de ba�e, nous renvoyons le le
teurà la se
tion bourrage pour plus de détails.Notons tout de même la gradation en puissan
e dans les di�érentes sortes deba�es : Par ordre 
roissant : Bi-
hette (du nom de Bip, à ne pas 
onfondre ave
 la
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hette, la Bi-
hette étant e�e
tivement une mono-
hette)/Ronan-ba�e/Coup deSerge(nous arrivons dans la zone tiltogène)/Bonni-ba�e (parfois non tilteuse, mais
'est rare)/Coup de Sergueï (né
essite l'appel immédiat du réparateur).10.4.5 La tri-
hette et le réanimatorNous terminerons 
ette étude des -
hette par un autre faux-ami : la tri
hetten'est pas une ta
tique honteuse, mais bien une -
hette triple, que l'on pourraitquali�er de 
ombo four
hette/mono
hette. Elle trouve en e�et son utilité lorsque lafour
hette initiale a produit un e�et intermédiaire entre le renvoi de la bille dans lesbâ
hes et la perte par trou 
entral (et manque d'attention). En substante, il arriveque la bille traîne sur l'un des �ips' à l'issue de la four
hette , il est alors urgent deFlipper une dernière fois, pour éviter que la bille ne retombe quand même.Du point de vue des -
hettes, le réanimator n'est alors rien d'autre qu'une répé-tition indé�nie de -
hettes, jusqu'à 
e que la bille sorte, si possible par le haut, dela zone d'entre les deux �ips'.10.5 Le 
o
u10.5.1 Généralités, état d'espritLe 
o
u est 
ertainement l'un des 
oup les plus spe
ta
ulaire du Flipper, spé
i-�que à l'Amazon (esayez don
 sur une fun-ma
hine !) il 
onsiste à permettre sous
ertaines 
onditions à la bille, passée au dessous du niveau des �ips de rebondira�n de revenir dans l'aire de jeu. Il a longtemps eté 
onsideré que le 
o
u n'étaitpas un 
oup volontaire mais simplement un 
oup de 
han
e, 
'est-à-dire le 
hoix del'Amazon de vous laisser 
ontinuer la bille. En l'état a
tuel des 
hose bien qu'au
unethéorie solide n'ai été edi�ée, des re
her
hes avan
és on permis d'élu
ider 
ertainesquestions sur 
e phénomème que nombre de mystiques 
ontinuent a tenir pour ma-gique.Délaissant l'appro
he spirituelle que seul un esprit droit et une ame pur serait ameme d'aprehender, nous traitons i
i de l'aspe
t physique de 
e 
oup qui requiertde la part de son exe
utant une parfaite 
oordination, une grande maitrise de soi etun 
ourage peu 
ommun...10.5.2 IntéretLe 
o
u est bonheur, le 
o
u est joie ! Voi
i en e�et un 
oup qui est par essen
epositif, a�n d'exploiter au maximun tout son potentiel, il est indispensable d'avoirtoujours en memoire sa double utilité :
ara
tere pratiqueTout betement, re
uperer un bille qui est à-priori perdu, 
'est quand memeinteressant, surtout lors d'un open ou lorsque l'on est a un item de de la 
laque, 
afait toujours plaisir !
ara
tere erotiqueElegant et ra�né, 
'est le 
oup sensuel par exellen
e. Il troublera la jeune �lle,depuis un moment deja vous observe ave
 une admiration di�
ilement dissimulée.Bien exe
uté, il induira meme 
hez la 
harmante sus-
ité un emoi per
eptible au ni-veau du bas ventre, il ne vous reste plus qu'a exe
uter ave
 brio une sortie artistiquedon
 vous avez le se
ret pour tranformer les dis
retes 
onvulsions de la demoiselle
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o-bourrage pubiens. Un 
onseil toutefois : Veillez a etre seul ave
 la dame ouentouré de neophytes lors de la réalisation du 
oup 
ar le 
ri guerrier de "Co
u !"qu'émmetrai un autre joueur serai du plus mauvais e�et, risquant d'e�rayer, voird'induire en erreur du fait de son nom equivoque votre pretendante.10.5.3 Motus OperandiMaintement 
'est 
lair, vous n'y tenez plus, vous voulez savoir faire le 
o
u. voi
idon
 
omment on pro
ede :Le 
o
u de type AC'est le 
o
u le plus 
lassique et le plus simple a réaliser, la bille arrive dange-reusement vers la sortie mais ave
 une in
linaison vis a vis de la verti
ale qui estd'au moins trente degré et legerement dé
alé par rapport au 
entre du mange bille(
'est qui va vous sauver), au lieu de tenter un shift désesperé qui n'aurai d'autreresultat que 
elui de vous 
on�squer vos bonus, �ippez sans hésiter du 
oté inverse a
elui ou arrive la bille, 
e qui lui permettra apres rebond sur le bord du mange-billed'aller 
e poser déli
atement sur le �ip opposé, libre a vous d'e�e
tuer ensuite un
ontrol ou une reprise de volée.

Fig. 10.11 � 
o
u de type ALe 
o
u de type BOn apelle 
o
u de type B tout 
o
u ou la bille e�e
tue deux rebond sur les bordsdu mange-bille, et de preferen
e un de 
haque 
oté. Remarquons que la bille revientdans 
e 
as sur le �ip opposé par rapport au 
o
u du premier type. Bien plus déli
ata réaliser, 
e 
o
u est d'une 
ertaine maniere un 
o
u de l'extreme, il ne peut en e�etetre réalisé que si la bille arrive su�sament près du mange bille pour e�e
tuer lemagique "double-rebond". Son exe
ution est relativement simple puisque la plupartdu temps, il su�t de ne rien faire... Ô 
ombien de merveilleux 
o
u de type B ont étérefusé par un 
oup de Flip inoportun ! pour mieux 
omprendre, regardez la �gure,
'est de toute beautée.
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Fig. 10.12 � 
o
u de type Bles dérivéesIl existe d'autre type de 
o
u qui dérivent des types A et B, il sont don
 trèslogiquement nommés A' et B' (
omme quoi il y a une 
ertaine 
oheren
e dans laterminologie). Il sont 
ara
terisé par un 
onta
t ave
 l'un des �ips pré
edent le 
o
uproprement dit. Ainsi, l'un es plus 
lassique 
onsiste a transformer une bête Danoiseen un magni�que 
o
u de type A'.

Fig. 10.13 � 
o
u de type A'Le divin 
o
uIl existe en
ore deux autre sorte de 
o
u re
ensés mais dont la fréquen
e d'ap-parition est si faible que peut de joueurs, même parmi les plus assidu peuventpretendre les avoir déja realisé ou même simplement vu de leur propre yeux, beau-
oup ne 
onnaisent que de 
es 
o
us exotiques que des histoire deformés que leur
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i en ex
lusivité les representations de 
es deux 
oupslegendaire : Le 
o
u de type C et le 
o
u de type D.Le 
o
u de type C se réalise lorsque le bille apres un premier rebond ne peutrevenir sur le plateau de jeu 
ar le �ip betement levé est sur la traje
toire de 
ettedernière, la théorie pré
onise alors de la
her le �ip, 
e qui ave
 beau
oup de 
han
epermettra de heurter la bille ave
 su�sament de for
e pour lui permettre de rebondirune se
onde fois et s'e
happer en�n vers un lieu plus 
lement.

Fig. 10.14 � 
o
u de type CSoyons honnete le 
o
u que nous abordons maintenant est rarissime et ne peutpas réellement etre 
onsidérer 
omme un 
oup de défense puisqu'on ne 
onnait a 
ejours au
une maniere de prévoir ni d'e�e
tuer 
ette sequen
e. De
rivons-la tout demême : la bille s'engou�re a toute vitesse dans le mange-bille et plus au
un espoir nesemble permis, pourtant, après avoir disparu une fra
tion de se
onde elle réapparaitet retourne dans la zone de jeu... Un mira
le vient de se produire !

Fig. 10.15 � 
o
u de type D



64 CHAPITRE 10. LA DÉFENSE10.5.4 l'auto-
o
uLe joueur serieux, maintenant rodé à la théorie axiomatique du 
o
u 
her
herabien évidement à mettre immédiatemant en pratique 
e bel enseignement. Mais
omment faire pour mettre une bille en position 
anonique de 
o
u vous demandez-vous ? C'est i
i que le 
on
ept de l'auto-
o
u a
quiert tout son interêt.par le bidule vertCe 
oup n'a d'autre but que de realiser un 
o
u de type A (bien que se soit un
hangement de �ip lorqu'il reussit). Il est très simple en théorie puisqu'il su�t deviser le bas du bidule vert et de maintenir le �ip en position haute. Le spé
ialisteremarquera que 
ela resemble furieusement à un under loosé (et sans parade par
eque sinon 
a mar
he pas).

Fig. 10.16 � auto-
o
u par le bidule vertpar le 
hiotteL'auto-
o
u dé
rit 
i-après est une parade à e�e
tuer après un très 
lassique"
ible du bas par le 
hiottes" (
f les 
ibles), sa réalisation se dé
ompose dons endeux partie distin
tes et non 
ommutative.- faire la 
ible du bas par le 
hiotte de maniere a la faire revenir en position
anonique de 
o
u.- e�e
tuer le 
o
u.Pour les puristes qui trouve injusti�able de glaner des point lors d'un auto-
o
u,pre
isons qu'il est egalement possible de realiser 
e 
oup la 
ible du bas prealable-ment abatue.Lors de la realisation d'un auto-
o
u pur (ie a but non lu
ratif) il est vivement
onseillé d'être seul.. ou infaillible.10.6 La �branlette�Ce 
oup au nom 
ertes assez exotique est néanmoins parfois d'une e�
a
itéétonnante. Il s'agit, s'il faut le dé
rire, d'une os
illation rythmique du Flipper selonun axe d'avant en arrière, d'un fréquen
e de l'ordre de 200 à 300 Hz. Ce mouvement
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Fig. 10.17 � auto-
o
u par le 
hiottepeu orthodoxe a un usage qui peut sembler restreint, à savoir d'empê
her la sortieen Add Bonus, surtout lorsque 
elle-
i s'en appro
he ave
 une vélo
ité réduite. Nenous en arrêtons pas là : 
ette situation est assez fréquente pour faire de la branletteun must des 
oups de bourrage. Il est à noter qu'à l'o

asion, le pro
esseur del'Amazon refusera d'enregistrer l'abattement d'une 
ible ; là en
ore, la branlette estsalvatri
e.
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Chapitre 11Le bourrageMalgré les m÷urs relativement non-violentes des Normaliens en général, et don
des joueurs de Flipper en parti
ulier, un 
onstat s'impose : le bourrage (i.e. la façonde pousser, frapper ou même dépla
er la 
aisse du Flipper) 
ompte presque autantdans le jeu des �Grands� que leur habileté à viser les di�érents éléments. De plus,le bourrage s'applique dans toutes les situations à risque (du moins 
elles qui nesont pas désespérées), aussi faut-il lui 
onsa
rer une expli
ation préalable avant depouvoir se lan
er dans le vif du sujet. Le bourrage se dé
ompose 
lassiquement enplusieurs éléments, que nous allons énumérer et expliquer brutalement.11.1 La bourrade verti
ale élémentaireIl s'agit 
omme son nom l'indique d'un 
oup porté d'arrière en avant. Pour êtreun peu plus expli
ites nous dirons qu'il doit s'agir de faire 
omme si l'on voulaitpousser la 
aisse du Flipper vers l'avant, mais sans y parvenir. Ce 
oup présente unedi�
ulté variable selon le réglage du Tilt, mais son but est toujours de modi�er latraje
toire de la bille après un rebond, ou en
ore de provoquer un rebond salutairequi n'aurait pu prendre pla
e sans intervention. Le joueur expérimenté prendragarde à �bourrer se
�, plut�t que de �bourrer mou� ; le bourrage mou se 
ara
térisepar un temps d'a
tion sur la 
aisse trop long, qui fera souvent ployer les pieds duFlipper, voire même le fera se dépla
er. Le bourrage se
 se doit d'être pré
is à la foistemporellement et spatialement, et ne doit pas a priori faire bouger la 
aisse ; unjoueur ex
eptionnellement sûr de lui-même, ainsi que des réglages du Tilt pourra àl'o

asion rappro
her légèrement le Flipper du mur qui se trouve derrière lui. Onpeut déjà signaler quelques situations d'ordre général dans lesquelles 
e 
oup est
anonique : lorsque la bille s'appro
he d' une sortie Add Bonus latérale, lorsqu'ellevient tou
her le rebord du Spé
os, ou en
ore lorsqu'elle tou
he le haut du �bidulevert�.11.1.1 Le bourrage-spé
osCombien de joueurs se lamentent en
ore d'avoir perdu la bille par
e que 
elle-
i,après avoir lé
houillé le Spé
os est retombée n'importe 
omment, et en général engrosse su
e ? Pour ça, le 
oup de Serge n'est pas la seule solution, ne désespérez pas :on peut aussi, souvent, for
er la bille dans le Spé
os par une bourrade verti
ale bienappuyée. Mer
i qui ? On peut aussi dé
oin
er la bille en équilibre au bord du Spé
osen dire
tion de 
elui-
i à l'aide d'une double grosse bourrade bien sentie...67
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Fig. 11.1 � Quand appliquer la bourrade verti
ale ?11.2 Le shiftNous entrons ave
 le shift dans la 
atégorie des bourrages qui dépla
ent véri-tablement le Flipper, et qui sont don
 à utiliser ave
 la plus grande pré
aution,et surtout, le moins souvent possible (dans le but d'éviter le Tilt du moins). Poure�e
tuer un magni�que shift, il faut pousser le Flipper latéralement, à l'aide de sesmains qui garderont leur position aux 
oins de la 
aisse. On ne le dira jamais assez :il ne faut jamais lâ
her les �ips' lors d'un shift, même au prix d'un grandsa
ri�
e artistique (
f. les poses à la CHW). Il faudra aussi prendre garde à ne pasdépla
er trop brusquement le Flipper, sans quoi les heurts des pieds sur le sol de laK-fêt, qui est lo
alement assez granuleux, provoqueront des os
illations alarmantesdu Tilt. Au 
ontraire, un shift trop doux ne produira que peu d'e�et, sauf bien sûrs'il est prolongé (à la J.Lévy) ; là en
ore, gare au Tilt ! Pour 
eux qui 
omprennentmal, le shift 
ausera une in�exion de la traje
toire de la bille dans le sens opposéà 
elui du dépla
ement du Flipper. Il est à noter qu'il peut être remarquablementutile de �ipper à l'arrivée de la bille après le shift, 
ar s'il est réussi, la situation peutêtre en
ore dangereuse. Si le shift est suivi d'un gargor, 
'est qu'il était beau
ouptrop violent, bourrin de 
ons
rit, va ! ! On prendra toutefois garde à deux détailsimportants : tout d'abord, et nous le disons 
ar l'observation des joueurs montre detoute éviden
e que 
e 
onseil n'est pas suivi, il ne faut pas shifter du mauvais 
�té,ça ne sert à rien, ensuite, il faut noter une 
ertaine asymétrie des réa
tions du Tiltau shift : de droite à gau
he, ça tilte moins...A bon entendeur, salut !11.2.1 Le petit 
oup de piedUn 
oup qui ne peut pas s'employer en sandalettes, le petit 
oup de pied -
'est mal- permet (théoriquement) de réaliser un shift violent, mais très 
ourt enfrappant le pied de l'Amazon adéquat de l'intérieur vers l'extérieur. De temps entemps, ça ne tilte pas, et don
 ça mar
he. On 
onseille déjà plus le mi
ro-
oup de
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ombiné à une défense en �ip' levé pour rattraper des situations s
abreusesmais pas désespérées. Contrairement à son gros bourrin de grand frère, le mi
ro-
oupde pied peut s'employer sur un �ipper �xé au sol.11.3 Le TwistC'est un 
oup 
ousin du shift, mais potentiellement beau
oup plus noble. Alorsque 
e n'est qu'une brutalité d'une grossièreté sans nom lorsqu'il est pratiqué parle 
ons
rit moyen, le twist d'un maître 
omme Gaga est d'une �nesse in
omparable.Le mouvement est assez similaire à 
elui du shift si 
e n'est qu'il faudra rajouter aumouvement de dépla
ement latéral un mouvement de 
isaillement, i.e. la main quipoussait simplement lors du shift doit aussi soulever 
e 
�té du �ipper, alors quel'autre main maintient l'autre 
�té au sol. Il s'en suivra un mouvement de torsiondu Flipper, pendant lequel 
elui-
i ne doit pas glisser sur le sol. Le twist est unmouvement beau
oup plus rapide que le shift, et se joue mieux four
hetté, ou suivid'une passe-under.11.3.1 mini-, mi
ro-twists et shiftsIl va de soit que les deux 
oups pré
édemment 
ités peuvent être agréablementvariés sur le mode de l'atténuation, a�n de soulager le Tilt tout en gardant unequalité de défense appré
iable. De rares exemples de nano-shift ou de nano-twistont été enregistrés ; à 
ette é
helle il est impossible de les distinguer. C'est sansdoute là un des nombreux phénomènes d'uni�
ation de la Physique.11.4 Le 
oup de SergeCe 
oup est le fait ex
lusif de Serge Bellaï
he, joueur de la promotion 99. Ils'agit d'un bourrage en pla
e extérieure, 
'est à dire qu'il est joué par votre 
opainSerge pendant que vous jouez. D'un naturel hautement tiltogène, il s'agit d'uneba�e sur le 
�té de la 
aisse, le plus souvent pour for
er la bille à entrer dans lespé
os. Personne n'a jamais réussi à expliquer à Serge que son 
oup est malpoli,voire inutile.11.4.1 le Coup de SergeïQuand on a répété trois ou quatre fois à Serge que son 
oup, on voudrait bienqu'il arrête, s'il te plait, il s'énerve et devient Sergeï, 
'est à dire que non seulementil 
ontinue, mais en plus il tilte à 
haque fois. C'est va
he !11.4.2 Le Coup à SergeQuand on en a marre des 
oups de Serge, une seule solution, le 
oup à Serge,qui, bien pla
é entre les deux yeux, met Serge hors d'état de nuire pour un ou deux
rédits.Eh, Serge, 
'est pour rire, va pas t'énerver, ça nous embête pas tant que 
a.11.5 Les Ba�esAvant tout la ba�e est une san
tion a�igée à l'Amazon, on ne doit l'utiliserqu'en 
as de né
essité absolue. La ba�e (
lassique) est une te
hnique permettantde 
on
entrer sa for
e en la répartissant sur toute sa main et non pas sur son seul



70 CHAPITRE 11. LE BOURRAGEmajeur/index (qui rappelons le sont les seuls doigts ave
 lesquels il est raisonnablede �ipper, le majeur étant préférable à l'index, pour des raisons évidentes). Lejoueur doit resserrer ses doigts de façon à les faire se 
oller selon leur longueur,tout en 
onservant l'odre naturel de leur disposition sur la main, a�n qu'ils soient�nalement 
�te à 
�te, tels les rondins de bois 
onstituant un radeau.Exer
i
e : En resserant au maximum vos doigts, rendez vous 
ompte que :� Vos doigts n'ont pas tous la même longueur, qu'en 
on
lure ? (penser à lasymétrie du problème)� Comparer votre main a la surfa
e latérale du �ipper, voyez 
omme elles sesuperposent à merveille.� Détendez votre main a�n qu'elle reprenne une position naturelle. Essayez demettre la maximun de doigts sur un �ip (
e qui semble raisonnable, pour opti-miser la puissan
e du 
oup), voyez 
omment naturellement vous vous retrouveren mode ba�e.Le résultat est un �ip plus puissant permettant de shifter légèrement la bêteet de rattrapper ainsi la bille qui s'enfuyait vers la sortie. C'est parti
ulièremente�
a
e lorsque la bille n'est pas totalement au 
entre (sinon, on lui préfèrera leshift), l'intêret par raport au shift est que la ba�e tilte beau
oup plus rarement que
e dernier.Attention, il faut bien prendre garde à �ipper ave
 les phalanges, non pas ave
la paume de la main, et 
e
i pour au moins deux raisons : tout d'abord, nombreuxparmi nous sont 
eux qui ont la main 
reuse au niveau de la paume, vous risquezseulement re
ouvrir le �ip, sans l'appuyer, 
e qui est souvent fâ
heux ; deuxièmenent,la région inférieure de la paume est très osseuse et puissante, elle servira a frapperle �ipper ave
 violen
e, a�n de le for
er à se dépla
er.En 
e qui 
on
erne les variantes, il y a tout d'abord la ba�e du Ronan, elle débutepar un léger re
ul, presque instantané, en �é
hissant très légèrement les jambes, alorsque la main (originellement la droite), déjà en mode ba�e, s'élan
e vers l'extérieur,pour déjà revenir en dire
tion du �ip, tremblant, et le frappe. L'autre main resteimmobile, prête à bondir pour ré
upérer la bille. Cette ba�e fait partie des ba�esdites mono
hettes, en 
e sens que la se
onde main ne ba�e ("ba�er" est le verbedont l'a
tion est la ba�e) pas. Elle 
onduit souvent à des déviations, dans l'underd'en fa
e, ou en gargor. Une deuxième te
hnique de ba�e redoutable est la ba�efour
hettée. En général, la première ba�e est moins violente, pour laisser de l'énergiepour la se
onde qui frappe juste après. C'est un 
oup médio
re, on l'utilise alorsque la bille n'est pas tellement 
entrée, de sorte qu'un twist, ou un bourrage poussévers l'avant aurait su�t, nous mettant ensuite en position de gargor, nettementplus agréable. Mais 
'est alors que la ba�e à la VIP (du nom de son prestigieuxinventeur), fût inventée. Sa réalisation est très di�
ile, elle ne s'utilise qu'en 
asde 
entrage désespéré qui, s'il on ne four
hette pas, n'est pas su�sament dévié parune mono
hette et �nit vers le bout du �ip d'en fa
e, alors impuissant. Dé
rivons
e 
oup : tout d'abord, on prépare une ba�e du Ronan, mis à part qu'il faut mettrebeau
oup plus l'a

ent sur le �é
hissement des jambes (qui né
essite une positionplus re
ulée), les deux mains s'élan
ent vers l'extérieur, la se
onde epsilonesquementdé
alée par rapport à la première, le premier 
ho
 doit être terrible, shiftant la bêtevers la droite pour atteindre la bille, puis le se
ond en
ore plus sauvage, a�n dereshifter à 
ontresens pour �nalement four
hetter la bille. Il est très importantpour ba�er/shifter e�
a
ement de bien appliquer toute la main sur le �ipper, passeulement les phalange.Exer
i
e : Entrainez vous à �é
hir les jambes devant l'Amazonsans vous 
ognerles genous 
ontre le monnayeur.Il y aurait des nouvelles te
hniques de multiba�es qui 
onsisteraient à réitérerla VIP, lors de 
as (malheureusement journaliers) où 
ette dernière ne su�rait pas.Il faut alors se mé�er du tilt, qui ne tarde jamais trop pour sévir.



11.6. LE TILT 7111.6 Le Tilt �Mé�ez-vous du Tilt !� (Anonyme)�Putain, j'ai en
ore tilté ! ! J'vais m'pendre...� (Vin
e)� En vérité je vous le dit : le Tilt est le meilleur ennemi du joueur de �ipper. Ilfaut le plus t�t possible apprendre à l'éviter, à le dresser, ou à l'apprivoiser.�(Évangile selon saint Gottlieb)11.6.1 Dé�nitionLe tilt est un mé
anisme démoniaque installé sur tous les �ippers par des 
onstru
-teurs vi
ieux qui voulaient, onne sait pourquoi, éviter que quelques joueurs un peutrop violents (un tout petit peu, je vous assure, trois fois rien...) ne fra
assent lesma
hines à tort et à travers... Le prin
ipe est simple : un balan
ier pervers est �xé àla 
aisse, à l'intérieur du �ipper, et se balan
e don
 ave
 une amplitude à un poil de
ul de 
hameau près proportionnelle à la violen
e du joueur. Lorsque 
e balan
iertou
he un petit anneau de métal qui le 
erne, un phénomène magique d'ordre malé-�que (d'autres disent bêtement éle
tronique) se produit : le �ipper tilte ! Cela signi�eque la bille en jeu est immédiatement perdue � tous les 
ir
uits sont bloqués, y
ompris don
 les �ips' � et surtout, enfer et damnation, horreur et désolation, lesbonus de la bille sont annulés ! Il va de soi, dans la logique impitoyable de
e système satanique, que 
'est alors au suivant de jouer... Ce n'est que justi
e,direz-vous, � profanes ! Mais le Tilt ( que Dieu nous en préserve) a plus d'un tourdans son sa
 à 
oups foireux, et 
e n'est pas si simple que ça...11.6.2 AvantagesÇa 
'est fa
ile : y en a pas !11.6.3 In
onvénientsÇa non plus, 
'est pas très di�
ile, les in
onvénients du Tilt se résument en unephrase : Jpeuxpujouer ! ! !11.6.4 ManifestationsSi le prin
ipe du Tilt est simple, la réalisation l'est moins... On peut distinguertrois avatars du tilt de base, ou trois types de Tilts paranormaux/anormaux.La première de 
es formes subverties peut être appelée �Tilt-j'airienfait� ; elleregroupe tous les 
as où un joueur se voit priver d'une bille jouée ave
 sérénité parun Tilt lent, pour ne pas dire nettement et mé
hamment retardataire, qui aurait dûsan
tionner le joueur pré
édent. Le joueur tilté aura beau étrangler le fautif, 
elane lui rendra pas sa bille, même si un trophée de 
hasse sanguinolent sera du plusbel e�et au-dessus de l'Amazon.La deuxième déviation du Tilt est, à l'inverse, le Tilt absent, en va
an
es... Onaura beau se
ouer la 
aisse dans tous les sens, faire les plus sales shifts, et
., il nese passera rien, 
ertains jours 
'est 
omme ça. Dans de telles 
onditions, on a vuprendre deux Extra sans même tou
her les �ips', tout en soulevé....En�n, la troisième variante est 
elle où le Tilt punit d'autres joueurs que le
oupables, lui y 
ompris ou non... Il arrive en e�et qu'un joueur parti
ulièrementmauvais joueur se
oue sordidement le �ipper pendant que 
elui-
i lui donne ses bo-nus, et que le Tilt se dé
lan
he alors que 
'est déjà au suivant de jouer : le joueurtilte alors la bille du suivant, 
e qui est déloyal et pros
rit par tous les joueurs hon-nêtes. Mais il y a en
ore pire : le tristement 
élèbre Tilt- porte ou Tilt-étoile. D'après
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hni
iens, 
elui -
i n'a rien à voir ave
 un Tilt ; n'empê
he que ça revient eaumême pour le joueur moyen, mais en beau
oup plus mé
hant. Le Tilt-porte a ene�et 
e ra�nement dans le sadisme qu'il annule toutes les billes restantes... C'esta�reux, n'est-
e pas ? Signalons que le Tilt-porte de l'Amazon est un phénomèneétrange : même mis hors-servi
e par des réglages ad ho
, il se manifeste quand mêmeparfois ; di�érentes expli
ations ont été avan
ées (
orde 
osmique, gremlin-Némésisdu �ipper, et
.), sans réussir à mettre �n à 
e mystère : on a bien a�aire à unequestion ouverte...11.6.5 remarques 
omplémentairesRemarquons que 
ertains joueurs sont des habitués du Tilt, pour ne pas dire desa

ros, alors que d'autres ne tiltent presque jamais.Signalons aussi les adje
tifs �tiltogène� et �tiltophile�, attesté 
hez 
ertains.



Chapitre 12Niveau supérieur"12.1 Quelques stratégies12.1.1 Le jeu à la françaiseIl part d'un 
onstat simple : 
e qui donne des points au Flipper, 
e sont les les
ibles. Ainsi, le joueur se 
on
entre ex
lusivement sur le bas du tableau, et méprisesuperbement tous les 
ouloirs, extra-balls et spe
ials qui s'o�rent à sa vue - ou,pour être plus pré
is, il laisse le sort dé
ider de leur obtention. De toutes façons,dira-t-il, les 
ibles �nissent toujours par donner les 
ouloirs, après quelques rebondsbien ordonnés.Cette te
hnique devrait être la préférée des débutants... qui ne sont malheureu-sement pas toujours très sages : elle ne présente au
un danger majeur. Les joueursaguerris y ont également re
ours lorsqu'ils doivent faire des points - le manque de
rédits (dû bien sûr à la présen
e de 
ons
rits autour du �ipper) se faisant parfois
ruellement sentir.De plus, il permet de s'entraîner à la visée des 
ibles noires, 
e qui n'est jamaisinutile. Le but ultime de 
ette stratégie est la mise en défaut de la 
onjon
ture deMasa : on ne peut pas faire 30 
ibles noires sans avoir les trois 
ouloirs, ni 50 
iblesnoires sans extra-ball. La première 
onstante a été expérimentalement repoussée à22. Poussé à son 
omble, 
e style de jeu ouvre la voie au 
hallenge 
ibles noires, qui
onsiste à en
len
her le mode 
ibles noires sans au
un 
ouloir. C'est évidemment trèste
hnique, puisque les rebonds de la bille sur les 
ibles sont hautement prévisibles :ils �nnissent toujours par redes
endre dans les 
ouloirs du bas.12.1.2 Le jeu à l'italienneAu 
ontraire, 
e style de jeu, beau
oup plus impressionnant, utilise au maximumles unders et les as
enseurs pour obtenir le multipli
ateur et l'extra-ball. Ensuite,le joueur peut se 
on
entrer sur les 
ibles. Cerains puristes 
onsidèrent même qu'onjoue à l'italienne au premier 
oup à extra - ils sont souvent adeptes, d'ailleurs, dujeu à la française.Le Flipper devient du même 
oup beau
oup plus amusant : qui n'a jamais rêvéd'impressionner ses amis ave
 un double under (aussi appelé gondole vénitienne)éxé
uté ave
 brio ? De vain
re la dure loi des trois billes, en en jouant quatre, 
inqou même six ? De faire 
raquer les jolies blondes de la K-fêt ave
 un as
enseur aussi�uide que plein de sous-entendus - même si le Flipper a la mauvaise réputation d'unjeu de s
ienti�ques frustrés ? 73
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e propos, il nous emble bien né
essaire de 
orriger quelques 
ontre-vérités surles joueurs de Flipper. Qui n'a jamais tou
hé un �ipper de sa vie a beau jeu de lesmépriser - même si, après 
ette phrase alambiquée, nous ne nous permettrons pas denier que beau
oup d'entre eux sont bien in
apables de s'exprimer dans une languepré
ise et 
orre
te. Certes, le Flipper est une a
tivité majoritairement mas
uline,mais 
ela ne nous empê
he pas de le déplorer. C'est pour 
ette raison, d'ailleurs,que beau
oup de 
oups ont des noms assez mysogines, voire de mauvais goût.Le jeu à l'italienne peut bien sûr être enri
hi de diverses poses : hors des lunettesnoires - qui pourraient nuire à la vue - on pourra 
iter le jeu funky, où 
haque 
oupde �ip est a

ompagné d'un grand déhan
hement, le jeu a
robatique, où les mainsne tou
hent le Flipper qu'o

asionnellement, lors de 
oups très subtils, loin desgrandes ba�es et autres bourrades, ou en
ore, pour 
ompenser l'absen
e de lunettesnoires, la pause 
igarette à 
haque 
ontr�le... Les possibilités sont illimitées, le seulmot d'ordre est �jouer pour de faire plaisir, jouer pour la frime, jouer pour le plaisirdes yeux�, 
e qui fait tout de même trois mots d'ordre.12.1.3 Le jeu à la polonaiseI
i, on jouera plus physique : les 
onsidérations de stratégie sont à pros
rire. Onse 
on
entrera sur l'avant du Flipper, sur la bourrade sous toutes ses formes. Lesgrandes 
laques rempla
ent les shifts et autres twists, et le bourrage en 
ontinu (y
ompris quand la bille est au beau milieu du plateau)La �nesse revient tout de même sous la forme des visées laser : pen
hé sur le 
oté,le joueur aligne son oeil sur la bille et le 
ouloir du haut, pour éxé
uter un magistralas
enseur. Plus qu'un gadget, 
ette te
hnique permet d'augmenter son pour
entagede réussite, et surtout d'éviter les as
enseurs dangereux qui, après quelques rebonds
ontre les bumpers, renvoient la bille droit vers la sortie du milieu.12.2 Les 
ombos
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Chapitre 13Premiers se
ours : Que faireavant d'appeler le réparateur ?13.1 Je répare les pannes moi-même1. Le �ipper ne mar
he pas, au
une lampe n'est allumée, il ne se passe rien quandj'introduis un jeton (voir rubrique) dans la ma
hine...je suis désespéré.C'est que le �ipper est éteint. Un petit fa
étieux a voulu te jouer un tour oubien é
onomiser l'éle
tri
ité de notre 
hère é
ole. Tu dois don
 impérativementle rallumer si tu veux t'adonner à ton a
tivité favorite.2. Cette fois, le �ipper est allumé, j'ai introduit un jeton dans la fente prévue à
et e�et, j'ai joué et perdu, mais il ne 
ompte pas mes bonus et ne me donnepas la bille suivante.Et bien, 
'est que le déte
teur de bille est 
oin
é. Tu peux le dé
oin
er parune bourrade un peu sè
he (voir rubrique). Si d'aventure 
ela ne su�t pas,re
ommen
e.3. J'ai abattu toutes les 
ibles, on m'avait dit que les 
ibles noires (dites �dumilieu�) remontaient et valaient beau
oup de points, or là, elle ne veulent pasremonter.Le �ipper n'a pas 
omptabilisé une des 
ibles (probablement 
elle d'en hautà droite), 
'est à dire qu'il ne s'est pas rendu 
ompte que tu l'avais abattue.D'ailleurs, tu n'a pas entendu le petit 
ri si 
ara
téristique d'un singe quel'on tru
ide sauvagement au moment où elle est tombée. Là en
ore une légèrebourrade te sortira de 
e pas di�
ile.Cela dit, il se peut aussi que 
e soit une des 
ibles qui n'était pas remontéeen début de bille et qu'il n'a don
 pas pu 
omptabiliser (là, plut�t 
elle d'enbas à gau
he). Dans 
e 
as, tu n'y peut rien et tu dois te résoudre à jouerl'extraball et le spé
os jusqu'à 
e que mort s'ensuive.4. Un des �ips reste 
oin
é en position relevée, que dois-je faire ?On t'a dit de bourrer, 
onnard ! ! ! Si ça ne mar
he pas, �ippe de l'autre �ip,il est arrivé que ça le dé
oin
e. 77



78CHAPITRE 13. PREMIERS SECOURS : QUE FAIRE AVANTD'APPELER LE RÉPARATEUR?5. Cette fois, je suis en panne de bon 
oups...Là, on ne peut plus rien pour toi, 
her 
ons
rit. Entraîne-toi très fort, et attendta deuxième année.13.2 J'apprends à jouer malgré les pannes1. Un des �ip ne mar
he plus.C'est le moment de dé
ouvrir les déli
es du mono�ip. Pour 
orser le tout, in-vite un joueur patenté de mono�ip (FIF, NVT, R, THC, TIT) à un 
hallenge.Lorsque la bille roule du mauvais 
�té, tu peux la ré
upérer sur le bon �ip parune bourrade puissante. A noter que les joueurs patentés susnommés préfèrentle mono�ip droit (même le gau
her d'entre eux). En e�et le 
oup pré
édem-ment dé
rit (grosse bourrade de 
hangement de �ip) foire légèrement dans lesens droite ! gau
he à 
ause du petit bidule métallique qui dé
olle la bille.2. Un des bumpers ne mar
he plus.Ben tant pis. Si 
'est un des bumpers latéraux, ça te permet de réaliser assezfa
ilement la mythique �entrée 0�, puis de barboter en simulant le �neurone�(voir rubrique). Lorsque 
'est le bumper 
entral, 
'est plus embêtant 
ar han-di
apant pour le vol d'extra ainsi que pour le �
oup idéal�. En revan
he, 
elalimite les risques d' �avion�3. Le tilt ne mar
he plus.Ben pro�te, du
on. (Là, 
'est la seule o

asion où tu pourra prouver ta droitured'esprit en prévenant le 
reditman, au lieu de tri
laquer 
omme un por
)Il existe une pléthore d'autres pannes, mais par trop bénignes ou o

asionnellespour être mentionnée dans 
e traité.13.3 Les sept problèmes du millénaire du �ipperthéoriqueBien qu'essayant dans 
e traité d'o�rir une des
ription la plus 
omplète possible,for
e nous est d'avouer que de gros points d'ombre subsistent. Nous vous en livronsi
i sept parmis les plus fameux, dont nous pensons qu'ils pourraient fournir dessujets porteur pour le millénaire qui 
ommen
e dans le domaine de la re
her
hefondamentale �ipperistique.13.3.1 Les deux 
onje
tures de MasaC'est l'hypothèse de Riemann du Flipper.Grand an
ien parmis les grands an
iens, le mythique Masa formula les deuxpremières, et, nous pouvons i
i le dire, les deux plus fameuses auprès du grandpubli
, 
onje
tures du �ipper.



13.3. LES SEPT PROBLÈMES DUMILLÉNAIRE DU FLIPPER THÉORIQUE79La première 
onsiste en le fait empirique que :Tout joueur d'Amazon abattant la trentième �
ible noire� possède à 
e momentlà les trois 
ouloirs. Il a de 
e fait avan
é le multipli
ateur de bonus (�2 s'il en està sa première ou deuxième bille, �3 s'il joue sa troisième bille).Tout joueur de Flipper digne de 
e nom s'est attaqué à 
ette 
onje
ture. Il estde 
e fait naturellement apparu la notion de �
onstante de Masa�, qui quali�e lenombre de 
ibles noires né
essaires à l'obtention des trois 
ouloirs. Une ré�exionun peu poussée permet en e�et au s
ienti�que moyen (et au joueur médio
re) dese rendre 
ompte que, presque sûrement, le nombre de 
ible noire né
essaires àl'obtention du troisième 
ouloir est �ni. La 
onje
ture 
onsiste alors dans l'idée que
e nombre est borné.Le r�le que se �xe le joueur de Flipper qui s'attaque à 
ette 
onje
ture est alors de�repousser la 
onstante de Masa�. Cette opération 
onsiste évidemment à abattrele maximum de 
ibles noires sans avoir les trois 
ouloirs. Jusqu'i
i, la 
onstante n'aété repoussée que jusqu'à 22 
ibles noires (THC).La deuxième 
onje
ture de Masa, qui vient 
ompléter la première, a�rme que :Au bout de 
inquante "
ibles noires", tout joueur d'Amazone à l'Extra(ball).L'on s'aperçoit assez vite que 
ette 
onje
ture 
onstitue un renfor
ement de la pre-mière, attendu que l'obtention de l'Extra né
essite les trois 
ouloirs.En 
e qui 
on
erne 
ette 
onje
ture, rares sont les joueurs qui s'y sont frottés. Ene�et les 
inquante 
ibles noires en une seule bille 
onstituent un phénomène assezrare. Conjugué ave
 le 
omptage desdites 
ibles, il devient ex
eptionnel... Toujoursest-il qu'elle n'est à 
e jour pas in�rmée de manière 
ertaine. Cependant, il est à
raindre que 
ette 
onje
ture-
i ne résiste que beau
oup moins bien au temps que lapré
édente, et peut-être même ne doit-elle en
ore la vie qu'à la �emme de 
ompterles 
ibles d'un
ertain FIF un soir d'hiver... Elle n'en garde pas moins un intérêthistorique 
ertain...13.3.2 Conje
ture du 
oup de merdeDans l'ordre historique, il s'agit sans 
onteste de l'hypothèse la plus an
ienneaprès 
elles de Masa. Elle se formule pourtant en une phrase on ne peut plus simple :Toute suite de 
oups de merde 
onverge vers le trou 
entral...Sans 
ommentaires.13.3.3 Conje
ture de l'in�nité de 
oups de merde...A mettre en relation ave
 la pré
édante. Elle s'énon
e de la façon qui suit :Toute suite in�nier de 
oups de merde bran
he le mode immortel.Cette 
onje
ture semble exprimer une tautologie, néamoins il est intéressant dela rappro
her du fait empirique suivant : il semblerait que la proportion de 
oupsde merde augmente de façon vertigineuse ave
 la durée de la bille. Il serait alorspratiquement impossible de mener une bille longue qui ne soit pas majoritairement
onstituée de 
oups de merde (reste 
ertes à dé�nir la longueur d'une bille...), 
equi justi�e a posteriori notre 
onje
ture.13.3.4 Conje
ture des 
inq millionsCette 
onje
ture 
onstitue elle aussi une bran
he majeure et pleine de promessesdans la re
her
he �ipperistique a
tuelle. Tout 
omme le nombre � en mathématiquessemble être bien plus que le rapport entre le périmètre et le diamètre du 
er
lepuisqu'on peut le retrouver de manière inattendue dans de nombreux domaines, ilsemble qu'il existe au �ipper un phénomène inexpliqué autour du nombre 5000000,
elui-
i ayant un 
ara
tère en quelque sorte absolue.



80CHAPITRE 13. PREMIERS SECOURS : QUE FAIRE AVANTD'APPELER LE RÉPARATEUR?Cette 
onje
ture exprime don
 l'idée que 5000000 
onstitue la limite théorique ab-solue de tout joueur de �ipper. Plusieurs expli
ations à 
e phénomène : d'une partle nombre d'opérations né
essaires à l'obtention d'un tel s
ore est probablementsupérieur aux possibilités d'un seul homme, aussi fort fût-il, et d'autre part il nousest rapporté par d'an
iennes 
hroniques des phénomènes étranges à l'appro
he de labarre fatidique. Il semblerait en e�et qu'alors les 
ibles vaillent de moins en moinsde points, le tilt devenant de plus en plus sensible, 
omme si la ma
hine protégeait
e territoire en
ore vierge...13.3.5 Conje
ture du 
oup 
y
liqueSe pen
hant sur un phénomène empirique inexpliqué, les meilleurs experts ontré
emment 
onje
turé l'existen
e de 
oups �
y
liques� in�nis, même si malheureu-sement l'observation ne permettra peut-être jamais d'in�rmer ou de 
on�rmer unetelle hypothèse. Il semblerait en e�et que le �ipper possède des traje
toires 
y
liquespour la bille qui soient physiquement stables, 
hose étrange s'il en est puisque hau-tement 
ontraire à l'intuition du profane.Bien sûr, les observations a
tuelles ne relatent que des 
y
les �nis, mais leur nombreimpressionne. Outre le phénomène de spé
os in�nis, dont la preuve, bien que nonen
ore établie, n'est de l'avis des spé
ialiste plus qu'une question de mois voire dejours, on 
onje
ture également l'existen
e de traje
toires 
y
liques de type bumper-bumper, �ip-élastique-
ui
ui ou en
ore le fameux ghargorh in�ni.Notons en
ore que 
ette 
onje
ture est bien sûr 
onsistante ave
 l'axiome d'éternitédu �ipper !13.3.6 Conje
ture dite de l'ontologie du �ipperEn apparen
e d'une moindre importan
e que les pré
édentes, aux yeux du néo-phite tout du moins, mais après tout nous nous addressons i
i surtout à eux, 
ette
onje
ture revêt pour les plus grands spé
ialistes la plus haute importan
e. Elles'appuie sur une 
onstatation on ne peut plus simple : le �ipper est une ma
hinequi parvient à utiliser au mieux les moyens te
hniques de son temps, il 
onstitue unéquilibre parfait entre l'austérité ex
essive des toutes premières ma
hines et l'exu-béran
e navrante de la plupart des suivantes. Il o�re des possibilités sans 
esserenouvelées. Bref, il 
orrespond on ne peut mieux à l'idée que l'on se fait de lama
hine idéale.Dès lors, une question s'impose : 
omment un esprit humain, aussi brillant soit-il,pourrait être 
apable de 
on
evoir une telle ma
hine ? Sans rentrer dans l'éterneldébat de savoir s'il fût inventé ou dé
ouvert, l'on peut tout de même s'interroger surla personne qui lui a donné vie. L'on s'a

orde don
 généralement pour lui prêterdes pouvoirs surnaturels, 
onje
turant par là même qu'un phénomène surnaturelest à l'origine de l'apparition sur sur terre du �ipper. Certains fondamentaliste vontmême jusqu'à y voir un nouveau prophète, mé
anique.



Chapitre 14Exer
i
es te
hniques14.1 Pour 
ommen
erPour observer les susdites qualités né
essaires à tout joueur de Flipper :� Introduire un jeton dans la ma
hine.� Repérer dans les parages un joueur de Flipper expérimenté.� L'inviter à jouer les 
rédits rendus disponibles par l'étape 1.� Lorsqu'il a �ni, re
ommen
er.14.2 Le shift� Faire rouler la bille sur un des �ips' par le moyen de votre 
hoix.� Donner un léger 
oup de �ip' a�n d'e�e
tuer un re
entrage parabolique.� Shifter pour sauver la bille.� Re
ommen
er.14.3 Le �ipper asymétriquePour un jeu 
orsé, ri
he en traje
toires venues d'ailleurs et en bourrage :� Bourriner le pied arrière droit de l'Amazon jusqu'à 
e qu'il des
ende de troisbons 
entimètres.� Mettre un 
rédit� Lan
er la bille. Faire une entrée A par le moyen de son 
hoix (
han
e, bourrageéhonté, et
.). Constater la belle infaillibilité très déterministe de la Danoise.� Lan
er la bille. Faire une entrée C par le moyen de son 
hoix (
han
e, bourrageéhonté, et
.). Constater la belle infaillibilité très déterministe du bidule vertsuivi d'une su
e artistique.� S'énerver. Tilter la troisième bille. Regarder son beau 30000 (ou 45000 pourles veinards qui ont glané un Add Bonus).� Re
ommen
er.
81
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Chapitre 15Tentative de notation /formalisation du �ipper15.1 Introdu
tionDe façon générale, on peut dire que la présente étude se donne pour obje
tifde 
réer un outil de notation �ippéristique. Mais il nous faut être plus pré
is. Ceprojet présente en e�et une dimension triple : une dimension stru
turale, unedimension de formalisation, et une dimension de notation. Il s'agit don
 d'unoutil multifon
tionnel, dont les appli
ations nous semblent à la fois intéressantes etnombreuses. Détaillons :1. Une dimension formaliste : Mon projet est de 
e point de vue identique à 
eluide Vladimir Propp sur le sujet du 
onte populaire russe (Morphologie du 
onte,référen
es exa
tes démerdez-vous). Il s'agit don
 d'établie une � morphologie� du �ipper, 
'est-à-dire de dégager les fon
tions � dont le nombre doit êtrelimité � auxquelles peut se réduire toute bille d'une partie de �ipper, et leursdi�érents avatars le 
as é
héant. Inutile de pré
iser que la notation que nousproposons i
i est librement inspirée de 
elle de Propp.2. Une dimension stru
turale : Nous allons i
i un peu plus loin dans le détail,nous éloignant de l'appro
he formaliste générale. Partant de l'adage selonlequel un petit dessin vaut mieux qu'un long dis
ours, il s'agit de mieux faireapparaître quelques grandes 
lasses de 
oups, le r�le stru
turel d'éléments telsque la symétrie du �ipper, et
.3. Une dimension de notation : De la même façon qu'on peut, en quelqueslignes et au moyen de quelques lettres, dé
rire de façon exhaustive une partied'é
he
s, notre notation doit permettre de dé
rire une bille (don
 une partie)de �ipper. L'intérêt de la démar
he est pluriel : intérêt pédagogique (études,exer
i
es, et
.), intérêt théorique (dans le 
adre de l'OuFliPo : l'épuisementde l'univers �ippéristique sera plus immédiatement appréhendable par uneméthode quasi-
abbalistique), intérêt pratique, 
ommuni
ationnel, et
.Pré
isons d'ores et déjà qu'il serait possible d'adapter sans obsta
le majeur 
ettenotation aux fun ma
hines, par l'ajout de 
onventions pour noter les rampes, et
.qui font la di�éren
e entre le �ipper et ses avatars modernes.Bla bla en
ore du pip� 
omme on l'aime...Avant de détailler la notation elle-même, il me faut rappeler deux prin
ipesfondamentaux qui ont guidé notre travail, et que beau
oup de joueur ont tropsouvent tendan
e à oublier ou négliger : 83



84CHAPITRE 15. TENTATIVE DE NOTATION / FORMALISATIONDU FLIPPER� une partie de �ipper (un 
rédit, pour utiliser le jargon te
hnique) se 
omposede plusieurs billes. Stru
turellement, sinon stratégiquement, 
es di�érentesbilles ont le même statut ;� de même que, selon Aristote, une histoire se 
ompose d'un début, d'un dérou-lement et d'une �n, une bille de �ipper se 
ompose d'une entrée, d'une billeproprement dite, et d'une sortie.15.2 La notation" note l'entrée proprement dite, ie. le lan
er de la bille, depuis le plongeur.Parallèlement, # note la sortie proprement dite, ie. le moment où la bille rentredans le mange-bille.15.2.1 l'entréeDu point de vue formaliste général, l'entrée est notée �.� �0 marque la bille à rien (0 points, same player shoot again).� �A, �B , et �C désigne l'entrée qui donne le 
ouloir A, B et C respe
tivement.� �1, �2 et �3 peuvent marquer une entrée dans laquelle la bille rebondit une,deux ou trois fois sur les bidules verts en haut (double 
on, triple 
on). Pré
isonstoutefois que 
et événement n'est pas stru
turellement pertinent, et se rapporte auniveau notationnel uniquement.� autres 
as ?15.2.2 la sortieLa sortie est génériquement désignée par la lettre !.� !M note la sortie par le trou 
entral.� !B1 et !B2 dénotent les sorties par les add bonus de gau
he et de droite.Par ailleurs, un phénomène � ou plut�t une 
lasse de phénomènes� s'apparentestru
turellemtn à la sortie, puisqu'il s'agit là aussi, de manière irrémédiable, de la�n de la bille : le tilt.� � marque don
 le tilt.� �� désigne le � tilt étoile � ou � tilt porte �.� en�n, �? indique le tilt imprévisible, la panne, le gros bug qui vient faire 
hier,tout ça, quoi...15.2.3 la bille à proprement parlerIl s'agit bien évidemment de la plus 
omplexe, la plus dense et tou�ue, des troisparties 
onstitutives d'une bille.� F marque un 
oup de �ip'. Si l'on s'avan
e en pré
ision, F1 et F2 désignentrespe
tivement un 
oup du �ip' gau
he et un 
oup du �ip' droit.F0 est un gargor. F�, FA, et
. et
. y en a pleinFp la passe, ave
 plein de sous-
atégories.+ le 
ontr�le� B dénote la bille qui tou
he le bumper, ave
 évidemment BA, BB et BC .Parallèlement, et ave
 les même subdivisions, b marque le bumper éteint. Dans le
adre d'une des
ription exhaustive (non stru
urelle), on peut admettre b0 le bumper
assé.� les 
ouloirs : C du point de vue stru
turel, ave
 CA, CB et CC . C0A et
. pourles 
ouloirs d'en bas, ave
 C0B1 et C0B2.CB+ indique l'extra ball.
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 un 
ouloir éteint.+ unders.� K : le 
o
u, ave
 toutes ses variétés.� T est la notastion générale de la 
ible. Ti���x pour pré
iser laquelle. T 0 la 
iblenoire, ave
 dans une des
ription pré
ise T 01 et T 02 pour gau
he et droite.� S marque bien sûr le Spé
os. Une fois de plus, on pourra pré
iser le 
�té ave
S1 et S2, tandis que s désignera le spé
os éteint.� J est le symbole générique désignant les � 
ibles jaunes � ou � 
ibles rondes� en haut du plateau lorsqu'elles sont allumées, j lorsqu'elles sont éteintes. Lesdi�érents poui
s et tout ,
a seront don
 notés J1, J10 et
.� N est un 
oup à rien. Par nature, il ne possède au
une sous-
atégorie.� E : les élastiques. Y en a plein, ave
 
ha
un sa jolie petite lettre ou son jolipetit numéro. Ei���x : les trous (entre les 
ibles abattues).� On peut imaginer R pour marquer les di�érents types de rebond (gargor ex
lusbien entendu) : bidules verts, vers le trou à spé
os, au bord de l'add bonus, et
.� � : avan
e multipli
ateur, ie. multipli
ateur fois deux à la première o

uren
e,fois trois à la deuxième.� ! la 
laque, !0 et !00 les deuxième et troisième 
laques. !3 désigne la tri
laque.15.3 Remarques 
on
lusives� Ne donnons qu'un exemple de notation de bille : la danoise. Celle-
i se notera" �A # (ou, jouée par 
ertains : " �A # �)� Une partie de �ipper se notera don
 (en vertu du prin
ipe rappelé en intro-du
tion) :" � : : : ! #" � : : : ! #" � : : : CB+ : : : ! #" � : : : ! #ou mieux :" � : : : ! #." � : : : ! #." � : : : CB+ : : : ! #." � : : : ! #� Donnons aussi i
i une illustration des di�érents niveaux auxquels 
ette nota-tion peut être mise eu ÷uvre. Pour 
e faire, nous prendrons l'exemple du 
oupà rien ou pas grand-
hose.Au niveau stru
turel, 
elui-
i ne sera probablement pas noté du tout (puisqu'ilpeut être 
onsidéré 
omme stru
turellement non-pertinent).Au niveau � formel �, il sera i
i désigné par N, ou (par exemple) par FE, à lagrande rigueur par F1E.Au niveau proprement notationnel, on désirera être plus pré
is : F1R4 parexemple, ou bien F2EviF0. On pourrait même, pourquoi pas, dans un usagepédagogique (étude te
hnique, exer
i
e) utiliser la formule F1R4(N), qui pré-
ise l'en
haînement tout en insistant sur la 
ondition de 
ou0p de merde / àrien.15.4 exemples de parties
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Cinquième partieGlossaire
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89� A
tarus :V. Coups supérieurs.� Add Bonus :Façon de la part de la ma
hine de rendre 
ertaines sorties* moins désagréables ;peu e�
a
e.� Amazon Hunt II :Nom du �ipper le plus b� qui soit, 
ouramment baptisé Amazon. Le �ipperpar ex
ellen
e...� As
enseur :Coup 
onsistant à envoyer la bille verti
alement depuis un �ip pour prendreun 
ouloir.� Avion :Forme de su
e* par laquelle la bille arrive verti
alement et à grande vitesseentre les �ips. Seul le shift* peut, mais trop rarement, y remédier.� Bidules :Objets en plastique de forme assez indéterminée quoique oblongue (d'où leurnom), ils servent à séparer les 
ouloirs en haut et en bas (Voir Des
ription duplateau de jeu supra). Les plus tristement 
élèbres sont les bidules* verts.� Bidule vert :Outre l'objet lui-même, 
ette expression désigne la su
e* dans laquelle la bille,en des
endant des hauteurs du plateau, heurte un bidule vert inférieur ettombe dans la sortie*.� Bourrage ou bourrade :Type de 
oups extrêmement habituel et e�
a
e 
onsistant à donner un 
oup dela main ou des mains sur la 
aisse du �ipper, verti
alement ou horizontalement,a�n de modi�er la traje
toire de la bille. Généralement défensif.� BourrinPolonais, Allemand ou simplement bourreur fou.� Branlette :Pro
he de la bourrade*, la branlette 
onsiste en une série de se
ousses surla 
aisse du �ipper ; elle permet en parti
ulier d'empê
her la bille de tomberdans la sortie Add Bonus*.� Bumpers :Au nombre de trois dans l'Amazon*, il sont ridi
ulement peu payants et parfoistrès mé
hants. Le phantasme de la 
laque par les bumpers a pu être observé
hez 
ertains joueurs.� Casimir :V. Coups supérieurs.� Cibles :Au nombre de dix, il faut les abattre pour marquer des points. Elles sontnumérotées de haut en bas de 
haque 
�té.� Cibles noires :Elles apparaissent lorsqu'on a abattu les dix autres. Cha
une d'elle, abattue,vaut alors 50 000 points. Leur 
ouleur apparente peut varier, mais les vraishabitués savent qu'elles sont de toute façon noires.� Co
u :Sorte de 
oup assez rare, et surtout assez rarement volontairement voulu de lapart du joueur, le 
o
u est plut�t un 
hoix du �ipper. Il s'agit du phénomèneétrange au 
ours duquel la bille, une fois passée derrière les �ips', rebonditsur les 
oins du mange-bille et remonte dans l'aire de jeu ; elle peut alors êtreré
upérée par le joueur et remise en jeu. Il existe des te
hniques pour favoriserle 
o
u, mais non pour le provoquer délibérément. Les 
o
us peuvent être detype A, A', B et B'.� Combiné nordique :



90 Suédoise suivie d'une hollandaise, ou ré
iproquement : un mode plut�t qu'un
oup, puisqu'il né
essite deux billes.� Conjurations :Sortes de formules magiques 
ensées, pour 
ertains joueurs, favoriser la réussitede 
ertains 
oups lorsqu'on les pronon
e. Chaque joueur possède son proprerépertoire de 
onjurations, son idiole
te 
onjurationnel.� Contr�le :Consiste à garder la bille à l'arrêt sur l'un des �ips, a�n de mieux viser,de gagner du temps ou de prendre une 
ourte pause (pour voir qui arrive,remonter sa man
he ou ré�é
hir au problème mathématique qu'un spe
tateurvient de poser). KBgène* lorsqu'il est raté.� Couleurs :Couloirs*, dans l'idiole
te du mythique Serge. Permet de parler d'un �voleurde 
ouleurs�.� Couloirs :L'Amazon présente en tout sept 
ouloirs, asso
iés aux trois lettres A, B, C.Une lettre s'éteint lorsque la bille passe dans le 
ouloir. Éteindre les trois
ouloirs permet d'avan
er le multipli
ateur*. On peut éteindre les 
ouloirspar l'entrée*, par as
enseur*, par les 
oups* supérieurs, par under*, ou parupper*.� Coup à B :Consiste à envoyer (volontairement) la bille dans le 
ouloir* B, à partir d'un
ontr�le* le plus souvent. Il en existe di�érentes variantes.� Coup à Spé
os :Envoi volontaire de la bille dans le spé
os allumé. Plus rarement involontairedans un spé
os éteint.� Coup de Serge :Prétendûment très utile lorsque la première 
ible* droite est refusée* oulorsque la bille hésite à aller dans le Spe
ial*, il s'agit d'un 
oup porté surle 
�té de la 
aisse, à la hauteur de l'élément 
on
erné, par un parti
ipant,traditionnellement prénommé Serge (on s'interroge en
ore sur l'origine my-thique de 
e prénom...). Tiltogène* en diable.� Coup à Serge :Se manifeste parfois lorsque le 
oup de Serge a été trop �e�
a
e�.� Coup idéal :V. Coups supérieurs.� Coup parfait :V. Coups supérieurs.� Coups supérieurs :Dénomination non 
onventionnelle de tous les 
oups à 
ouloirs* supérieurs.On y trouve le Casimir (
ouloirs C puis A), l'A
tarus (A puis C), le 
oupparfait (A ou C retombant dans le B), le 
oup idéal (
oup parfait suivi d'unrebond sur le bumper* 
entral donnant l'extra*), le M
Donald (A, B redoublépar un bumper 
entral, C, ou ré
iproquement), le Bisounours (B en haut), leBioman (aussi, mais pas pareil), l'Albator (A), le Capitaine Flamm (C) et lesas
enseurs*.� Craquage :Erreur du joueur -souvent surprenante et venant d'un joueur 
on�rmé- quientraîne la sortie*.� Danoise :Avion* venant du 
ouloir* A supérieur.� Défense :Désignation générique des 
oups permettant d'éviter une sortie in extremis :shifts*, twists*, et
.



91� Entrée :Se travaille. Les plus belles entrées donnent plusieurs 
ouloirs. Une bonneentrée en donne un ; une mauvaise n'en donne pas.� Extra ball :Souvent appelée Extra. Située dans le 
ouloir* supérieur 
entral, elle s'allumelorsque les trois lettres ont été prises.� Finlandaise :Avion* venant du 
ouloir * B prin
ipal... Assez rare, le terme n'a pas en
orereçu l'aval o�
iel de la Commission de Terminologie (ou Nomenklatura).� Flipper a
robatique :Le �ipper a
robatique est, n'ayons pas peur des mots, un mode de jeu desplus b�s, des plus re
her
hés, et des plus di�
ile...mais aussi des plus inutiles.Il s'agit i
i de pratiquer le jeu le moins orthodoxe possible ; pourtant, le jeua
robatique n'en est pas pour autant anti
onformiste : il est en e�et presqueaussi bien dé
rit et 
lassi�é que le jeu �
lassique�. Voi
i quelques types de�ipper a
robatique :� mono�ip' : Il 
onsiste tout simplement à jouer ave
 un seul des deux �ips',déterminé à l'avan
e.� monomain : I
i, il s'agit de jouer ave
 une seule main, qui peut 
ependantse perter sur les deux �ips' à sa guise. Une 
ombinaison du monomain etdu mono�ip est 
ependant possible.� 
roisé : Ou �jeu 
roisé� : la main gau
he sur le �ip' droit et ré
iproquement.� mode Glass : Du nom de l'ar
hi
ube Glass, 
e mode 
onsiste à s'agiter entous sens en 
riant, ave
 de nombreux 
oups en lâ
hé (
'est-à-dire que lamain lâ
he le �ip'). Il est utile d'être petit.� mode funky : Tout joueur qui gesti
ule, se déhan
he et � osons le mot �dé
onne en jouant, de manière à 
e que çe soit b�, peut être dit en modefunky.� jeu pubien : Il 
onsiste à bourrer non ave
 les mains, mais ave
 le pubis,
omme dé
rit par U. E
o. Peu e�
a
e d'après les spé
ialistes, 
e jeu estnéanmoins pratiqué par quelques éléments, féminins la plupart du temps.� 
oup de 
ul : Est-il vraiment besion d'une expli
ation ? Il s'emploie presqueex
lusivement à l'entrée.� entrée braguette : Il s'agit là d'une entrée a
robatique des plus appré
iées :on 
oin
e le lan
e-bille dans la braguette de son pantalon, et un mouvementde type 
oïtal met la bille en jeu.� autres entrées : Toute entrée originale, baroque et �amboyante sera prisée...� Fu
k : À pronon
er de préféren
e /fyk/. Un fu
k est un a

ident au 
oursduquel la bille sort par l'Add Bonus après avoir tou
hé une 
ible*, ou d'ailleursun trou*, 
e qui est plus vi
ieux. Overtopmortel...� Gargor :On a pu 
onsidérer le Gargor 
omme le �
oup numéro zéro� du �ipper. Lefait est qu'il s'agit d'un des 
oups les plus fondamentaux. Il 
onsiste à laisserrebondir la bille sur le �ip' lorsqu'elle arrive, de façon à 
e qu'elle rebondisseet puisse être 
ontr�lée sur l'autre �ip'. Le gargor a de nombreuses fon
tionset utilités ; voir le 
orps du Traité.� Hollandaise :Avion* venant du 
ouloir* C supérieur.� Islandaise :Ce terme a été proposé pour désigner un avion* venant d'en haut, sans 
ou-loir*, sans avoir jusqu'i
i reçu l'aval o�
iel de la Nomenklatura.� Jeu à l'allemande :Jeu à base de 
oups dans les bumpers* et les Spe
ials* éteints, agrémentéde nombreuses défenses* mus
lées ; illustré ave
 pana
he à l'E
ole par Paul



92 Zinn-Justin (promo 94).� Jeu à la française :Considéré 
omme le plus pur par beau
oup, il 
onsiste à viser les 
ibles* avanttout.� Jeu à l'italienne :Assez mal vu. Il s'agit de jouer avant tout les 
ouloirs* et l'extra*.� Jeu à la polonaise :Se lan
er des dé�s héroïques. Bourrer* très fort. Jurer.� KB :Dénomination de la forme de su
e* ou de 
raquage* dans laquelle la billerefuse de se laisser 
ontr�ler et roule vers la sortie* 
entrale..� Multipli
ateur :Eteindre les trois 
ouloirs donne le x2. La troisième bille est toujurs en x2.Les trois 
ouloirs en troisième bille donnent le x3.� Over :Contraire de l'under*. Il s'agit de prendre un 
ouloir inférieur par en-haut.Cas général dont le 
oup* à B est un avatar.� Refus :S'emploie lorsque le �ipper refuse d'a

order au joueur des points qu'il méritemanifestement. Nom allégé d'un 
as parti
ulier de vol*.� Shift :Consiste à dépla
er latéralement le �ipper pour dévier la bille, qui retombealors sur l'un des �ips au lieu de sortir au milieu. Tiltogène.� Sortie :Moment douloureux où la bille sort du plateau de jeu...�n de toute bille etdestin annon
é du joueur, même le meilleur. Ainsi va la vie, ainsi va la For
e...� Spe
ial :Trous situé à mi-hauteur de la 
aisse sur les 
�tés, s'allument lorsque les trois
ouloirs* ont été éteints.� Spé
os :Dénomination familière du Spe
ial*.� Su
e :Toute manoeuvre déloyale de la part de la ma
hine.� Suédoise :Autre nom proposé (et soutenu par d'éminents spé
ialistes) pour l'Islandaise*.� Tilt :Pro
édé infâme inventé par les fabri
ants de �ippers pour punir les joueursbourrins* : annule les bonus de la bille lorsque la ma
hine a été trop se
ouée.Il en existe ds variantes plus vi
ieuses, qui annulent toute la partie. le verbetilter (provoquer un tilt) est attesté.� Triple 
on :Entrée* (la plupart du temps) dans laquelle la bille rebondit sur les troisbidules* verts supérieurs, ne donnant ainsi au
un 
ouloir*.� Trou :Espa
e laissé vide par l'abattage d'une 
ible*. Le tou
her ne rapporte quela satisfa
tion d'un son des plus amusants (du genre vaisseau d'un Cadet del'espa
e en 
ours de 
rash après avoir été tou
hé par un mé
hant Zorg ; ç amar
he aussi ave
 une Aile X et un 
hasseur TIE)x... ou un fu
k* !� Twist :Le twist a le même obje
tif que le shift*, et s'en appro
he ; mais il s'agit plut�td'une torsion du �ipper, au 
ours de laquelle seul un des pieds de la ma
hinequitte le sol, et en
ore pas toujours. Moins e�
a
e dans les 
as extrêmes maisaussi moins dangereux que le shift.� Under :



93Coup assez te
hnique mais travaillable 
onsistant à prendre un 
ouloir infé-rieur depuis le �ip opposé par le 
hemin le plus bas.� Vol :1) Tout 
oup 
ouronné de su

ès mais immérité de la part d'un joueur (prised'un 
ouloir*, de l'extra*, abattage d'une 
ible*...).2) De la part de la ma
hine, refus 
ara
térisé et évidemment illégitime d'a
-
order au joueur tel ou tel 
oup.


