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RESUMEN: ABSTRACT:

En este articulo seguiremos algunas de las vias In this article we will follow some of the ways
por las cuales distintas practicas ludicas entran in which different ludic practices enter into
en intimas relaciones con maquinas intimate relationships with automatic
automaticas y artefactos tecnoldgicos. machines and technological artifacts. We will
Llamaremos a esas relaciones un proceso de call these relations a process of stratification
estratificacion o regularizacién que, como or regularization which, as we shall see in the
veremos en el primer apartado, comienza first section, begins towards the end of the
hacia fines del siglo XIX con la aparicién de nineteenth century with the appearance of
maguinas de amusement y penny arcades. amusement machines and penny arcades.
Luego, en el segundo acapite, nos Then, in the second section, we will see the
detendremos en la diversificacion progresiva progressive diversification of game machines
de las maquinas de juego y en la incorporacion and the incorporation of a coefficient of skill
de un coeficiente de habilidad desde los from electromechanical games to the pinball.
juegos electromecanicos al pinball. Las The final words of this paper cover the fruitful
palabras finales del presente articulo recorren alliance between gaming and (electronic and
la fructifera alianza entre juego y maquinas cybernetic) machines to briefly explore the
(electronicas y cibernéticas) para observar theoretical considerations they opened and
brevemente las consideraciones tedricas que their special relationship with video games. In
abrieron y su especial relacion con los each section, this tour will try to see the
videojuegos. En cada apartado, este recorrido reciprocal relations between the international
intentara ver las relaciones reciprocas entre el context and the local situation.

contexto internacional y la situacion local.

Palabras clave: maquinas de amusement, Key-words: : amusement machines, penny
penny arcades, juegos electromecanicos, arcades, electromechanical games, Pinball
Pinball
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l. Introduccion

Cuando se piensa en la perpetua relacion entre juego y técnica no faltan sagaces
reflexiones histéricas que se remonten al tallado de la madera en los juguetes antiguos
(como la via iniciada por L. Becq de Fouquiére), o a la eximia labor sobre tableros de
grabadores dieciochescos (cuyo punto algido lo representa el formalismo de D. Parlett). No
obstante, es mas habitual encontrarse con una asociacidon directa entre juego y maquina
cifrada en los actuales videojuegos. Pero esta alianza abriga un peligro: si se confia
demasiado en la historia oficial de las empresas transnacionales, se podria llegar a la
paradoja de considerar la delicada avidez del maquinismo ludico como un fenémeno
reciente cuyo origen deberia limitarse a los ultimos cincuenta afnos. De alli el cmulo de
narraciones periodisticas y de ciencias sociales que se enfocan en la sucesién de consolas o,
en sus mejores versiones, en la masificacion de los ordenadores personales.

Si bien esas vias de analisis han sido fructiferas, para nosotros el vinculo entre juego,
maquinas y automatismos comienza mucho antes. Por ello, ante la escasa o nula
bibliografia en castellano sobre estas relaciones, presentamos a continuacién una serie de
apuntes cuyo objetivo Ultimo no es clausurar el debate, sino, por el contrario, despertar
investigaciones mas sistematicas en el area. Asi, sin pretender la prestancia documental del
historiador, ni la destreza argumental del arquedlogo de los medios, evaluaremos algunas
de las vias histéricas por las cuales las practicas Iudicas cobraron un cierto tipo de
regularidad particular. Esta estratificacion o racionalizacién se cifra en la centralidad, para
el Capitalismo Mundial Integrado, del jugar con maquinas y con automatismos ludicos.
Intentaremos sefalar someramente las relaciones entre el mercado global de las maquinas
de juego y nuestra escena local en un arco temporal que comienza hacia finales del siglo XIX
y se extiende hasta principios de la década de 1980. Asi, pretendemos comprender los
recovecos por los cuales la industria cultural de las amusement machines cobra importancia
y con ella todo un conjunto de espacios sociales que cambian la faz de los encuentros de
juego. Por ello, en el primer apartado, veremos cuales fueron las formas de introduccién de
estas practicas en el contexto local al detenernos sobre las estrategias de comercializacién
de los penny arcades asi como en la red que trazaban junto con otras maquinas
automaticas desde 1890 hasta la tercera década del siglo XX. Luego, en el segundo acdpite,
veremos la diversificacion de las maquinas de juego que incorporan en la gameplay,
progresivamente, un coeficiente de habilidad y se ejemplifican excepcionalmente en los
juegos electromecdnicos deportivos y los pinballs cuyo auge decae (sin desaparecer) al
comienzo de la década de 1980. Alli terminaremos nuestro recorrido puesto que en este
punto las investigaciones sobre maquinismo y précticas lidicas necesariamente tienen que
encontrar otras lineas genéticas que incorporen la aparicidn de los videojuegos. Ahora bien,
esa historia de los videojuegos, cuya incidencia en el ambito local es insoslayable, se vuelve
incomprensible si no entendemos que no sélo a nivel internacional sino también en
nuestras propias tierras las practicas ludicas ya estaban inmersas en un proceso de
racionalizacidn y regularizacion que incluia al maquinismo y al automatismo como
dindmicas esenciales.
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Il. Un mundo de monedas: la industria cultural de maquinas de juego desde
finales del siglo XIX

Como ha sido muchas veces abordado la creciente automatizacidn de las sucesivas
revoluciones industriales, ademas de aplicarse a la productividad y al trabajo, dio
nacimiento, paralelamente, a una nueva concepcion de juegos mds rapidos y rentables
(Reith, 1999). Asi, la proliferacion de las maquinas automadticas sera correlativa al desarrollo
del capitalismo en una incipiente industria cultural conocida a menudo como amusement.
De acuerdo con Huhtamo (2005) hacia el ultimo cuarto del siglo XIX, al universo de
maquinas que iban ganando las fabricas y oficinas, se le sumé un conjunto de artefactos
gue eran utilizados de modo voluntario, fuera del horario de trabajo. Aparecieron en todos
los lugares publicos imaginables, en las ciudades norteamericanas, pero también en Europa
y en nuestras tierras, para finalmente encontrar su sitio en las galerias de juego o penny
arcades.

Algunas de esas maquinas estarian en estrecha relacién con la industria juguetera , e
inaugurarian, como vimos en un articulo anterior junto con Alexis Chausovsky (2015), un
hilo genético ligado, pero diferente, a las crecientes indagaciones cinematograficas. No
obstante, para que esta masificacién de las maquinas de juego haya comenzado a tener
peso fue fundamental la aparicién de mecanismos de operacion por monedas (coin-op). Si
bien esta via de comercializacidn tiene antecedentes desde la primera mitad del siglo XIX en
Gran Bretaina, serd en suelo norteamericano, desde mediados de la década de 1880 y hasta
finales de la de 1910, que la industria de las atracciones automatizadas verd su primery
sostenido auge.

Quizas la pieza tecnoldgica que mas destaca entre las primeras maquinas de diversién
automatica haya sido el fondgrafo automatico de T.A. Edison. Sélo hacia 1889, dos
compaiiias diferentes (C. A. Randall y L. Glass) adaptarian estas maquinas sonoras para
funcionar con slots. El éxito fue inmediato, por lo que al comenzar la tltima década del siglo
XIX, los fondgrafos automaticos habian sido instalados en bares, salas de espera de ferris y
de ferrocarriles, en hoteles de verano, en tiendas departamentales, en exhibiciones y en
galerias. No obstante, en Estados Unidos, muchos de los bares y salones, aunque perfectos
para maquinas robustas (como los testers o balanzas), eran peligrosos para estos aparatos
delicados, pues a menudo eran forzados y golpeados para que funcionen. Ademas, se
trataba de ambientes ciertamente hostiles a clientes potenciales como mujeres y nifios. Por
ello luego, del primer afio de negocio, hacia 1890, comienzan a aparecer locales exclusivos
con docenas de fondgrafos dispuestos al frente del negocio, con buena iluminacién y con
publicidades en las que figuraban gentiles caballeros escuchando apaciblemente (simbolos
de la domesticidad victoriana de acuerdo con Nasaw (1993)).

Estos negocios estadounidenses serian llamados arcades y en Gran Bretafia se los
denominaria Automatic shops. Pero la practica no tardara en llegar a nuestra regién. En un
ejemplar de “Caras y Caretas” de 1901, E. Lepage y compaiia publicitan un “Graféfono
Automadtico” que “funciona Unicamente cuando se deposita en el aparato una moneda de
10 o0 20 centavos” y es un artefacto “especial para confiterias, almacenes, cafés,
peluquerias, etc. etc. [sic.]”. El precio del Graféfono con seis cilindros, comercializado de la
misma forma por G. Bell, era de casi el triple del hogarefio, se entiende que comenzaba a
ser un buen negocio.

Asi, en paralelo a la apertura de locales especializados y su localizacién en bares y
comercios, las exposiciones y ferias, entre las que se cuentan las mas importantes como las
de Chicago y Paris (en la década de 1890), comienzan a presentar espacios llamados
midways (Ashby, 2006). En ellos se presentaban atracciones de comediantes, cantos,
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vaudevilles y, en lo que nos interesa a nosotros, gabinetes con maravillas automaticas.
Ademas de las clasicas galerias de tiros (shooting galleries), que ya habian sido convertidas
en coin-operated, al lado de los fondgrafos, se encontrarian novisimas maquinas que
podian mostrar imagenes en movimiento.

En 1893, el Kinetoscopio es presentado en sociedades cientificas y exhibiciones, y un afo
después sus réplicas serian instaladas en arcades de Broadway. Entre quienes habian
contribuido al desarrollo del aparato, estaba W. Dickson que crearia la columna vertebral
del negocio de las maquinas automaticas, el Mutoscopio. El nuevo aparato contenia
fotografias montadas sobre rodamientos que el observador giraba con una manivela. Esto
le daba cierto control sobre la velocidad de la ejecucidn. Ambos penny arcades tienen
antecedentes directos en los juguetes dpticos y de acuerdo con Huhtamo (2005)
representan, segln sus modos de reaccidn, una divisién en el seno de las maquinas de slot:
por un lado, automaticas (Kinetoscopio) y, por otra, proto-interactivas (Mutoscopio).
Aprovechando el éxito del Graféfono, del Kinetoscopio y del Mutoscopio, los duefios de los
salones los rodearon con otras diversiones automaticas (testers de fuerzas, maquinas de
choque eléctrico, basculas, tiros al blanco, etc.), asi como por maquinas que expendian
chicles, caramelos, periédicos, pafiuelos y medicinas milagrosas (fabricadas y distribuidas
por los mismos agentes (Keck, 1933)). El beneficio de estas diversiones en Estados Unidos y
Gran Bretaia, por un lado, respondia al auge del concepto de entretenimiento familiar por
lo que atraian a las capas urbanas de poblacién mas acomodada. Pero ponto el negocio se
mostraria mucho mds rentable al apuntar a los sectores de mas bajos recursos y a precios
mucho mas accesibles. También, de acuerdo con Nasaw (1993), muchas de estas
diversiones automaticas eran exhibidas por los concesionarios como maravillas cientificas
para contrarrestar la mala reputacién que se habia tejido alrededor de entretenimientos
con los que se emparentaban (como los vaudevilles baratos y los abarrotados
nickelodeons). Asi, penny, nickel, dime, quarter describirian cada una de estas maquinas
tanto por el valor econémico de la practica Iudica, como por la clase social que los operaba.
La concurrencia de la clase trabajadora y de los inmigrantes crecia considerablemente
cuando el precio era de un centavo de doélar. De alli, el nombre que adquiriran
masivamente como Penny Arcades.

Al comenzar el siglo XX, las galerias de diversiones automaticas, habian asegurado su rol
como entretenimiento complementario de los espectaculos de vaudeville. Estos locales
abririan una nueva fase en la historia de las diversiones urbanas, acurrucandose en los
distritos comerciales de la ciudad y ofreciendo entretenimiento en paquetes compactos
medidos no en horas sino en minutos y hasta segundos. Una experiencia que junto con el
gambling de medidas modestas alterara la disposicion del de las dindmicas del juego
(gameplay). De acuerdo con Smith (2015) el auge de estas diversiones haria crecer y
concentrar a los manufactureros que, para la década de 1900, ya habian quedado
reducidos a cuatro firmas consolidadas. De todas ellas, la mas pujante y la que sobreviviria
en el negocio hasta 1970, seria la Mills Novelty Company instalada en Chicago (ntcleo
fundamental de la industria estadounidense).

Estos datos parecerian no tener importancia para nuestra regién si no fuese que entre 1908
y 1910, justo cuando la industria cultural norteamericana comenzaba su sostenido proceso
de exportacion, uno de los principales operadores, distribuidores y, ulteriormente,
emprendedores del rubro, trabajando como representante de la Mills, visita América del
Sur para ampliar el negocio. Su nombre era Walter Tratsch y en 1909 llega “a Buenos Aires
(...) para establecer conexiones [y] para operar maquinas en la “Feria Sudamericana””
(Vetterick, en Automatic Age de 1934:29). Lo que el autor denomina de esa forma son los
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festejos del Centenario y lo que el articulo biografico muestra es que las conexiones con
distribuidores en la regién se vuelven cada vez mas frecuentes. Algo que queda reflejado,
por ejemplo, en un ejemplar de “Caras y Caretas” de 1909, donde tiendas porteias como
Teichmann ofreceran “Orquestrones automdticos” que, como los Graféfonos al comenzar
la década, funcionaban a monedas y dejaban gran rédito a dueiios de bares y hoteles
(aunque ahora con el estilo mds habitual de los gabinetes de arcade). Pero, este comercio
no era unitario sino que como indica el “Trade directory of South America” (publicado por
el Departamento de Comercio de los Estados Unidos en 1914 ) en Buenos Aires habia al
menos seis negocios que importaban maquinas coin-op y expendedoras automaticas.
Ademas, no sdélo en Capital Federal sino también en Chile y en Peru existian importadores
de la misma clase.

En afiadidura a las ferias, exhibiciones y locales especificos, en nuestra region, los parques
de diversiones configuraron vectores comerciales que permitieron el ingreso sostenido de
maquinas de juego. F. Rodriguez (2011) destaca en el Parque Japonés la presencia del
“Néumeno”, una serie de Mutoscopios que funcionaban por 20 centavos y que Bioy
Casares recuerda en el cuento homdénimo. Al mismo tiempo, el parque contaba también
con al menos dos testers de fuerzas y maquinas de choque (un mitico boxeador y una
cornamenta).

El caso es que Argentina tendra un mercado muy prometedor para las nuevas formas de la
relacidn entre practicas Iudicas y maquinismo. De hecho, su importancia se refleja en la
revista mas importante del sector, “Automatic Age”, que dedica a nuestro pais varios
articulos entre 1925 y 1945. El primero de ellos, de enero de 1928, es un diagndstico de la
situacién de las maquinas que utilizaban monedas. Si bien destaca que aun los molinetes de
los subtes portefios no eran operados por monedas, apunta la existencia de maquinas
expendedoras y gruas (cranes). Ademas sefiala que en subtes, estaciones de trenes y
cafeterias se pueden ver expendedoras de caramelos, sdndwiches, y chocolates que
funcionaban por 10 centavos. Las mismas maquinas de ranuras eran puestas alli para llamar
la atencion de los clientes, volviéndose una modalidad usual de los comercios. Junto a ellas,
“[e]xiste el surtido habitual de maquinas de entretenimiento (amusement) con monedas,
maquinas de imagenes (pictures series), maquinas de choques eléctricos y juegos en
centros turisticos de bajo calibre y en locales como zapaterias (...)” (Automatic Age,
1928:49). En los afios subsiguientes, la mencion a nuestro pais se extiende y confirma la
estrategia, sugerida en el mismo articulo, centrada en enviar a distintas regiones argentinas
vendedores con catalogos de vending machines (término que, dada las sistematicas
prohibiciones, incluia a las maquinas de juego).

Por otra parte, la visita del representante de la Mills Company no se reduce sélo al penny
arcade, pues el momento de la misma se da cuando la compaiiia y toda la industria del
amusement, sentia la presion de los nickelodeons y de los incipientes cines que
desplazaban a los penny arcades de su lugar en el entretenimiento audiovisual y los
relegaban a lo que se conocié como peep shows (Ashby, 2006). Como su nombre lo
indicaba, supuestamente, las maquinas épticas permitian ver un contenido atrevido
rapidamente a un solo individuo (como las odaliscas del “Noumeno”). Ello motivaria una
nueva condena moral de estos espacios, asociandolos a lugares sucios, poco ventilados y
envueltos en tinieblas (como boceta R. Gonzalez Tufidn en “Eche veinte centavos en la
ranura”). Pero, al mismo tiempo, la visita del comerciante sefiala la ampliacién de una rama
de los juegos operados por monedas que hasta ese momento no habia tenido demasiada
pujanza: las maquinas de juego de azar. Como ha sido sefialado en diversas oportunidades,
los fabricantes de equipamientos para casinos, durante la segunda mitad del siglo XIX,
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comenzarian a realizar refinadas maquinas de apuestas. Pronto estos primeros inicios de
mecanizar el dispositivo de azar se convertirdn en las famosas maquinas tragamonedas que
se popularizarian en toda Europa y Estados Unidos a finales del siglo XIX (Reith, 1999).
Hacia 1880, se aceleraria la produccidn y distribucién de otros aparatos que iban mds alla
de los casinos. Se los llamaria “estimuladores del comercio” porque se disponian cerca de
las cajas registradoras y alli tentaban a los clientes a jugar a juegos automatizados, similares
a la ruleta o al pdker. Si la suerte acompafiaba a los jugadores podian obtener desde un
caramelo hasta un multiplo importante de la moneda apostada. Asi, el mismo principio
dieciochesco de la estimulacion del consumo ligado a los juegos de azar se replicaba, pero
esta vez ahorrandose los gastos de celar a jugadores profesionales o mantener la seguridad
en el curso del envite. A decir verdad, el principio de regulacidn de las apuestas habia
impregnado de tal suerte a estos aparatos que compartian con otros artefactos de juego de
la época el habito de tragar monedas de valores relativamente pequefios.

Junto con estos mecanismos, aparecieron maquinas, durante el dltimo lustro de la centuria,
qgue entregaban sus premios también automaticamente: las slot machines. Mills Company
replicaria el modelo de C.Fey, Liberty Bell, y agregaria, de acuerdo con Pursell (2015), un
elemento fundamental: campanadas y timbres eléctricos que servirian para atraer a los
jugadores y generar excitacion. La sonoridad era el elemento clave para generar sensacion
de éxito y para mostrar cuanto se habia ganado.

Asimismo con estas maquinas la velocidad del juego se multiplicaria. En un rango de cinco a
veinte segundos toda la operacién ludica se dispara casi sin pausa entre tiradas, lo que las
convertird en artefactos con grandes rentas. A su vez, por un lado, la presencia de otros
jugadores se vuelve, en cierta medida, superficial para el juego (o lo que E. Goffman llama
playing a game) y, por otro, el contacto directo con la maquina hace que la naturaleza del
juego sea en cierto modo comun en el encuentro de juego (o lo que el sociélogo
denominaba gaming encounter). Por ello, los penny arcades y las slot machines (luego
concebidas como “tragamonedas”), entretenimientos baratos de principios del siglo XX,
apuntaran a una clientela que atraviesa las diferentes clases y se volveran especialmente
populares entre los jovenes. Segln G. Reith (1999) lo que ha sucedido es que se pasa del
jugar excesivo aristocracia a prolongadas experiencias de juego, primero de la burguesia y
luego de las clases populares.

Durante afios funcionaron las maquinas de azar con toda normalidad en bares y
establecimientos publicos tanto de Europa como de Estados Unidos y Argentina. No
obstante, en las primeras décadas del siglo pasado, las regulaciones prohibitivas se
incrementan abarcando un universo de practicas ludicas con maquinas que no se reduce a
los tragamonedas, sino que extiende la sospecha a todo el maquinismo (acompafiado,
como sefialan Cosgrave et al. (2006) de una progresiva patologizacion del gambling). Ana
Cecchi (2012) ha encontrado en los archivos de los Talleres de la Policia Federal de 1912, el
secuestro de elementos de juego. Alli aparecen como parte de la redada tanto una maquina
expendedora como una mdquina de juegos de azar que los porteifios comenzarian a llamar
“La Lechuza”; y un tercer artefacto que se trata, segun el pié de foto, de un “billar
internacional”. Posiblemente es una bagatela usada para las apuestas, en todo caso
subraya la diversidad de las practicas Iidicas que comenzarian a caer bajo la lupa del
control estatal. Muchos de estos juegos y sus fichas serian ingresadas por casas comerciales
como Catello Aitro y Fontan & Cairo.

Pero, como puede suponerse, la clandestinidad de los juegos de azar, que excede a este
conjunto de maquinas y estd inscripta en el corazén mismo de los garitos ilegales portefios,
no dejara de incidir sobre la concepcion de estos artefactos. A partir de la década de 1910,
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serian prohibidas en varias partes del mundo como Espafia o Estados Unidos (Fontbona,
2008). De hecho, en la tierra que las vio florecer, la popularidad de estas maquinas
adquiere una creciente respuesta negativa pues eran concebidas como verdaderas estafas
a los usuarios. En la mayoria de las ciudades norteamericanas fueron prohibidas aquellas
gue pagaban en cash y a partir de los afios 20, serian asociadas con el crimen organizado
(en conjunto la ley seca, el cierre de bares y salones). Ante la prohibicién y la persecucion
constante, aparecerdn cambios notables. Primero, las maquinas truecan el resultado del
juego, ya no entregando dinero, sino premios en especias (chocolates, chicles, etc.),
segundo comienzan a enfatizarse los elementos de juego basados en la habilidad del
jugador. Este ultimo punto sera central para que la gameplay de los penny arcades resurja
como un negocio rentable (Smith, 2015).

lll. La expansion de las practicas ludicas con maquinismos: de las lechuzas al
Pinball

Asi, a mediados de la década de 1920, reviven viejos juegos de arcade como los que
intentaban introducir elementos de habilidad en el desarrollo de la partida y que habian
aparecido en la industria desde 1890. Una de las formas replicara las condiciones de las
galerias de tiro al blanco (Target Skill de la compafiia de W. Tratsch) incorporando al
shoot’em up como género fructuoso. A este tipo de juegos se le sumaron gruas y lectores
de la fortuna, diversiones habituales de ferias y parques de diversiones.

Pero el verdadero nuevo concepto vendria de la mano de dos tipos de juego. Los deportivos
y el pinball. Los primeros estuvieron liderados por la Chester-Pollard Amusement Company.
Entre los gabinetes que crearian se presentarian juegos que replicaban el futbol (1926) e
incorporaban como variante de la partida tanto al tiempo como a la habilidad sefialada por
el manejo de los muiiecos con una perilla y manivelas. Ademas, le siguieron juegos de
carreras de caballos controlados por manivelas giratorias y diferentes variantes del golf,
hockey, bolos, etc.

Como sostiene Huhtamo (2005) tanto a nivel de la simulaciéon como del juego vehiculizarian
la transferencia de acciones a jugadores en miniatura (especie de “proto-avatares”) que
operaban en el reino del juego. Al mismo tiempo, estos juegos comenzaban a incorporar
paulatinamente a las mujeres y a los nifios, aunque de forma muy lenta pues, primero, se
trataba de maquinas que continuaban siendo situadas en los bares (dmbito mayormente
masculino) y, segundo, la interfaz de las mismas era poco amigable (testers muy pesados,
manijas duras dificiles de mover, controles y visores a alturas inalcanzables para el infante
promedio, etc.).

Argentina se haria eco del éxito de estas diversiones. Al menos eso atestigua una de las
publicidades de la compafiia Chester en Automatic Age para 1929 (71). Alli se anuncia que
nuestro pais contaba con una organizacion distribuidora que estaba “familiarizada con
todas las locaciones beneficiosas para establecer los juegos” y (...) “mecédnicamente
calificada para realizar service a los aparatos y equipados con automoviles y
camionetas.”Asi, a s6lo unos meses del Crack, el crecimiento de los penny arcades y
galerias tomaba impulso, pues como sefiala Wolf (2008) se trataba de una de las pocas
actividades de ocio y diversion que podia permitirse la clase trabajadora.
Concomitantemente, el comercio de maquinas de juegos de habilidades y de azar con
Ameérica Latina crece considerablemente en estas décadas bajo el direccionamiento de los
industriales y distribuidores norteamericanos. Claras pruebas de ello se encuentran en
diferentes articulos de la revista Automatic Age. En 1932 una nota destacaba que los
parques de diversiones de Buenos Aires y Montevideo, habian gastado importantes sumas
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en maquinas coin-op y en expendedoras. En 1933, un viajante ligado al sector, O. C.
Lightner, cuenta su experiencia sobre una estadia en Chile y Ecuador sosteniendo que los
fabricantes norteamericanos que quisieran tener bonanza no deberian dejar de mirar a
América del Sur. Para el vendedor, entre las ventajas de la regidn, se contaban la gran
cantidad de monedas y “la importante masa de inmigrantes europeos que conocian cémo
jugar con maquinas”. Lightner, conocedor de la zona, sostiene que a diferencia de los paises
que visitd, Rio de Janeiro y Buenos Aires tenian juegos del tipo pinball (1933: 27 y ss.). Tres
afnos después distintos articulos dan cuenta de la gira por la region del jefe de ventas de
Seeburg y de la entrada de Genco en el territorio sudamericano, compaifiias, huelga decirlo,
fundamentales del sector (Automatic Age, 1936).

Estas impresiones y consejos se sostienen en un fluido comercio exterior entre América
Latina y Estados Unidos. Una estadistica que computa sélo las maquinas expendedoras
confeccionadas por la Oficina de Comercio norteamericana y reproducida por Keck
(Automatic Age, 1933:24), muestra que la importacion latinoamericana entre 1929y 1931
estaba liderada por Argentina seguida de México, Cuba, Chile, Colombia, Panam3, Brasil y
Costa Rica. Hay que recordar, que gran parte de las maquinas de juego, para evitar quedar
detenidas en los controles aduaneros, eran catalogadas como “Vending Machines”.
Clasificacidén que no era del todo falaz pues, como vimos, muchas de ellas entregaban un
premio en especias.

Entre 1932 y 1935, las exportaciones de maquinas operadas por monedas muestran un
crecimiento continuo y Argentina se destaca como el importador mas importante de la
region. Sélo en el Ultimo afio, nuestro pais es el comprador de mayor envergadura a nivel
global significando mas del 60 % del total de dicho comercio, con un valor cercano a los 35
mil délares y un volumen total de casi 400 aparatos (Automatic Age, 1936). La tendencia se
repite en la segunda mitad de la década en Argentina, Brasil y Colombia (Automatic Age,
1937). De hecho entre 1938 y 1939, nuestro pais importa 232 expendedoras y 152 de un
rubro que se comenzaba a catalogar como “otras mdaquinas operadas por monedas”; la
nueva clasificacion oficial para los juegos de azar y de habilidad (Pennington, 1939: 58;
Automatic Age, 1940: 66).

Aunque no hemos encontrado datos certeros respecto a la década de 1940, es probable
que estos niveles de importacidn en Argentina y en la region se hayan mantenido
relativamente estables. De hecho el coronel prohibicionista José Maria Sarobe comenta
que, a diferencia de los cafés europeos, nuestros bares, clubes y centros sociales, hacia
mediados del siglo XX, no cuentan con distracciones suficientemente dignas (orquestas o
numeros de variedades) para alejar a sus clientes del juego. A decir verdad, todo lo
contrario:

“En los negocios de esa clase de los barrios populares y zonas suburbanas de la Capital se
han instalado aparatos que los parroquianos en su lenguaje tipico denominan “lechuzas”.
Estas maquinas, a pesar de contravenir la ley de juegos prohibidos, funcionan a vista y
paciencia de las autoridades respectivas. Se trata de aparatos que se mueven a electricidad
, mediante la introduccién de una moneda de veinte centavos y simulan las maniobras de
dos equipos de football [sic.], que hacen sus pases y marcan sus puntos; o bien de unos
pequefios bolos que segun el impulso dado, merced a una manija accionada por el jugador
caen en cavidades que marcan los tantos obtenidos. Estos aparatos, como se deducira de
esta somera descripcion, se prestan a la formalizacion de las apuestas mutuas entre los
individuos concurrentes a esos negocios” (Sarobe, 1944: 25).

Evidentemente, el término “Lechuza” se extiende por esta época mas alla de los
tragamonedas y denomina a todo un universo maquinico que incluia a los penny arcades
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como los de Chester. El proceso que ve Sarobe es el mismo que advertira Roger Caillois
unos afios mas tarde ([1958]1987:304): “en los cafés, la multiplicacion de esas maquinas
sustituye casi por completo a los juegos que en ellos florecian hace cincuenta afios y atraian
a una clientela asidua: la baraja, el chaquete, el billar.” Es que como sefalara Gonzalez
Alcantud (1993), la sociabilidad naipesca y de los juegos de mesa que inundaba las
pulperias y tertulias decimondnicas, comienza a ser progresivamente reemplazada por los
juegos de azar controlados por el Estado o por las maquinas tragamonedas concentradas
en la nueva modalidad comercial de los juegos. Ello para el historiador redefine la
naturaleza del azar, asocial y andnimo.

El otro gran éxito de los aifos 30 que revitalizaria la industria es el pinball. Las raices de este
juego se remontan a las transformaciones que se darian del billar hacia el siglo XVIIl. No
obstante serd en Estados Unidos hacia en 1898, donde se registre la primera bagatela
operada por monedas, con un vidrio de orientacidn horizontal, un resorte en el lanzador y
campanillas sonoras (DelLedn, 2012). Una de esas maquinas, como vimos acapite anterior,
estara entre las requisas de la policia portefia. Durante la década de 1940 la manufactura
tomara escala industrial y el sistema de distribucidn se masificara a partir de la aparicién de
empresas como Gottlieb, Rockola, Seeburg, Genco, Bally, Williams, Keeney, etc. (Flanagan,
2009). Ademas apareceran cambios sustantivos que, de acuerdo a Pursell (2015) y De Ledn
(2012), pavimentaran la via a los videojuegos de arcade.

La mayoria de estos cambios se basaron en el aprovechamiento de la electricidad y del
electromagnetismo, como la aparicién de bumpers y spinners electromecanicos, flippers,
botoneras, sistemas de destellos de luces y sonidos (a veces musica); contadores de
puntos, asi como otros elementos de aleatoriedad y de control de inclinacién (tilt). Los
primeros enfatizaron los componentes de habilidad en el pinball, integrando como parte
fundamental de su funcionamiento semidticas ludicas intensivas que permitian prolongar
las partidas. Para ello hacian de la interaccion la caracteristica mas importante, pues el
jugador debia presionar un botdn en el momento correcto y la cantidad de elementos
respondientes en el campo de juego aumentaba la dificultad de los jugadores para predecir
los eventos. Asi también el tilt se enraiza en los movimientos de magicos de control que El
Turco de Von Kempelen efectuaba sobre el tablero, siendo una de las muestras mas claras
de la incorporacién de dinamismos operatorios en la ejecucidon automatica del juego que,
junto con F. Guattari (2000), podriamos denominar semiéticas a-significantes (sefiales y
diagramas que, sin pasar por niveles representacionales, constituyen, a un tiempo, el
funcionamiento de los maquinismos y nuestra relacion con ellos).

Con el automatismo y el maquinismo como via de la racionalizacidn, las técnicas se
naturalizan como operadoras (arbitros) y hacen aparecer una autorregulaciéon de los
sistemas de juego. De acuerdo con DelLedn (2012) el juego como operador entiende y actua
tanto en referencia especifica a la disposicion inicial, a sus estados, como al recomienzo de
la partida. Pero ademas el operador provee de un cierto feedback compuesto de
campanadas y aliento al jugador; entrega algun tipo de premio y controla el acceso a los
elementos de juego a partir de una suma dineraria. En Ultimo término, registra el score,
caracteristica fundamental del perfil del jugador. Por afiadidura, la ornamentacién de los
gabinetes (cuya tradicién se remonta a los autématas ) pasa de ser meramente decorativa,
a sefialar elementos importantes para el juego: ella no sélo era una superficie de juego sino
que actuaba como una suerte de publicidad que pronto se veria completada con la
emulacién de las partidas para “invitar a jugar”.

Con todos estos componentes las maquinas se convierten en oponentes, engullendo la
funcién de operador humano y demandando del jugador una reaccidn rapida sincronizada
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con las temporalidades abreviadas de los arcades. Pero hay que comprender que lo que se
abre con esta incorporacion es la confluencia entre dos semiéticas ludicas (intensivas y a-
significantes) no del todo separadas, pero ahora completamente entrelazadas en un mismo
proceso de juego: el jugador estd soldado a la interfaz mediante la incidencia directa que
puede tener sobre los eventos del campo de juego. La interfaz vuelve al campo del pinball
una suerte de tablero dindmico, donde las leyes de la fisica, las relaciones espaciales, los
movimientos, las colisiones, comienzan a ser determinantes para el juego.

Asi para De Ledn (2012) muchos de los elementos de disefio que a menudo damos por
sentado en los primeros videojuegos coin-op (incluyendo automatizacién de las reglas,
accionar los botones en tiempo real y la ficcidon como tema estatico) fueron originados
como innovaciones de la industria del pinball. Al mismo tiempo la férmula de la gameplay
alcanza un alto valor de re-juego con poco contenido y requiere sélo de minimas
instrucciones (aspectos redescubiertos en casual games modernos y los juegos méviles). De
hecho, muchos de los elementos de los pinballs seran indispensables para que los primeros
jugadores de videojuegos se acerquen a los mismos y comprendan las dindmicas
funcionales. Nada extraiio es que N. Bushnell, desarrollador del exitoso Pong, haya
trabajado en la industria de las amusement machines antes de fundar Atari (Kent, 2001).

El negocio de los pinballs y bagatelas durante la primera mitad del siglo XX era prdspero,
pues, comparados con los juegos deportivos (como los de Chester), su costo era mas
econdmico, sus gabinetes eran mds pequefios (por lo que se adaptaban a diferentes
locaciones) y su mantenimiento era mas facil de realizar (Flanagan 2009, Smith, 2015). En
particular, estas maquinas de juego podian encontrarse en arcades, parques de diversiones,
estaciones de trenes y colectivos, estaciones de servicios, cafés, drugstores, tiendas,
peluquerias, etc.

No obstante, aunque los pinballs se volvieron populares entre las tropas militares, sobre
todo en Estados Unidos, Gran Bretaiia y Francia (cfr. Ariés y Duby), sera con el fin de la
Segunda Guerra Mundial que la industria coin-op entra en una suerte de boom a medida
qgue la demanda de nuevas maquinas se dispara. Firmas que antes habian estado en la
industria bélica ingresaron al mercado con mejor equipamiento y mayor capacidad de
manufactura y reemplazaron casi el 90 % del parque de los cinco millones de maquinas
instaladas (Smith, 2015). Ademas, con la progresiva incorporacidon de la electricidad,
apareceran versiones electromecanicas y electrénicas de las bagatelas que incorporaran
motores, switches, relays, luces, campanillas, etc. (Wolf, 2008). En conjunto con estos
ultimos, los penny arcades evolucionarian sensiblemente entre 1930 y 1940, incorporando
tecnologia vanguardista (como el reemplazo de las municiones en las shooting galleries por
rifles y placas sensibles a la luz).

Durante la posguerra, la principal voz de la industria norteamericana de maquinas operadas
por monedas pasaria de la revista Automatic Age a Billboard. En sucesivos nimeros de
comienzos de la década de 1950 se destacardn periodos en los que las importaciones de
Argentina, como del resto de América Latina caen sensiblemente. No obstante, a partir de
mediados del citado decenio, se produce una sostenida recuperacién del comercio. En un
ejemplar de octubre de 1955, se sostiene que las restricciones de importaciones del
mercado argentino, el mas grande en Sudamérica junto con Brasil, han cesado y que
nuestro pais ofrece posibilidades incomparables para el mercado de los juegos mecanicos.
En las tablas de Billboard puede leerse que Argentina, para noviembre de 1962, ha vuelto al
mercado de las amusement machines (que desplazaban al boom de las Jukeboxes),
posicionandose entre los diez principales importadores de estas maquinas a nivel mundial.
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Pero el crecimiento de las importaciones en Argentina estard estrechamente ligado al
aumento del comercio en todo Latinoamérica confirmando la confianza de los redactores
de la revista en que “no existe pais alguno que pueda desafiar en la calidad el producto
americano” [de las amusement machines]. En los afios subsiguientes, Argentina junto con
Brasil se afirman como sélidos mercados, al punto de figurar (para 1963 y 1964) entre los
principales importadores de maquinas de juego, por ello no sera extraiio que los parques
diversiones como el flamante Italpark cuenten entre sus atracciones, ademas de juegos
mecanicos, con todo un universo de maquinas de diversidn electrénicas y
electromecdnicas (Rodriguez, 2011). Aunque como destaca un articulo de Billboard de
1966 tanto la balanza de pagos desfavorable como las prohibiciones sucesivas mermarian,
sin detenerla, la masiva importacién de maquinas de juego.

La mala fama de estos juegos, en especial del Pinball, no tardaria en convertirse en lugar
comun y se volcard sobre todos los juegos mecdnicos, primero, por estar ligados a redes de
distribucidn controladas por el crimen organizado; y luego, por incitar a la delincuencia
juvenil y canalizar las apuestas que no podian llevarse a cabo en las maquinas de slot
(Fontbona, 2008). Un articulo de opinidn de 1964 del diario “El Litoral” de la ciudad de
Santa Fe, aboga por prohibir, como lo hiciera una ordenanza portefia, el problema de los
recientes “Salones de juegos mecanicos”:

“(A)ligual que Rosario desde hace unos meses, [Santa Fe] cuenta con locales céntricos
destinados a esta clase de explotaciones que atraen a la juventud y la sumen en el vicio, en
la practica del juego de azar, pues aunque los duefios de esos establecimientos no premien
la destreza de quienes se entretienen con esos aparatos, es publico y notorio que entre los
participantes se formulan apuestas por dinero. ” Parece ademads que se trata de un negocio
rentable para quienes alquilan estos juegos que el autor anénimo llama “tragamonedas”.
Pues afirmara seguidamente “que los jévenes (...) invaden estos locales de modernos
entretenimientos, tan nocivos como los antiguos (...) [e] interrumpen la disciplina del
estudio y del trabajo” (El Litoral, 1964:4).

Independientemente del tono conservador que recuerda a Sarobe, el articulo es una pieza
clave para comprender, por un lado, la aparicién a nivel local de salones exclusivamente
dotados de juegos electromecanicos y, por otro, el aforo masivo que tenian, lo que
despertard las objeciones de varios prohibicionistas. Estos locales derivarian, una década
mas tarde, en los receptores naturales de las maquinas que reemplazarian a los pinballs: los
videojuegos. Sefial de este reemplazo se encuentra en la progresiva acufiacion de un
término del lunfardo que se popularizaria durante la década de 1980; los salones de juegos
mecanicos adoptarian el nombre de “fichines” que, como el anglicismo arcade,
denominaria, a un tiempo, a la maquina de juego y al espacio del encuentro.

IV. Coda: el camino hacia los videojuegos

Durante la Guerra Fria y en particular hacia mediados de la década de 1950, el predominio
norteamericano en la industria de las maquinas operadas por monedas habia llevado a una
concentracién de los fabricantes en un pufiado de empresas en Chicago y a una relativa
falta de nuevos productos. Sin embargo, durante el mismo decenio, Japdn, que hasta 1945
tenia bajas importaciones de estas maquinas, comenzara a ver surgir un nucleo de
compafias dedicadas a su produccién, comercializaciéon y distribucidn.

Luego de finalizada la Segunda Guerra Mundial, por un lado, la ocupacién norteamericana
hizo resurgir el transito de mercancias desde ese pais a las bases militares y por otro, el
levantamiento de la prohibiciones al juego del Pachinko, una bagatela japonesa, hardn cada
vez mas pregnante la aficion nipona por este tipo de practicas ludicas. Aficion que se
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acelerara cuando, hacia mediados de la década de 1950, al tiempo que la economia
japonesa comienza a mostrar signos de crecimiento, algunas de las empresas importadoras
(con objetivos militares) viran hacia el mercado interno japonés. Entre éstas, se cuentan
dos compaiiias, Sega y Taito, de duefios estadounidenses y soviéticos respectivamente.
Estas empresas ademds de importar, reparan y luego producen maquinas operadas con
monedas, desde expendedoras hasta jukeboxes asi como juegos, al tiempo que abren, a
partir de 1960, locales exclusivos de diversiones automaticas. En fin, como han sefialado
Smith (2015) y Wolf (2008), el resurgente Japdn, sobre la ola su milagro econémico,
descubre las diversiones operadas por monedas y las fabrica impulsando vias de innovacién
tecnolégica que sostendran la incorporacidn de efectos visuales y sonoros. Con ello el
centro de produccion de maquinismos ludicos comienza a desplazarse y a desafiar la
seguridad de los fabricantes estadounidenses.

Pero ese desafio no expresa en menor medida las tendencias del capitalismo mundial. Por
ello, no serd extrafio que la efervescencia del juego en Japdn llame la atencién de los
intelectuales que lo visiten. R. Barthes, hacia 1970, esbozaria algunas famosas reflexiones
sobre Pachinko diferencidandolo del Pinball. Caillois tampoco pasara por alto el éxito
“espantoso” del Pachenco [sic]. En él veria vértigo, no obstante se trataria de un ilinx
inferior y vano, domesticado por la contemplacidn fija y la mera fascinacién. El sociélogo
sefiala que el Pachenco y “los demas pasatiempos” (probablemente los arcades) como
todas las maquinas tragamonedas (slots machines) eran un grado menor de practica ludica
gue iba contra la fecundidad cultural de los juegos; actividad vacia, mero consumo de
entretenimientos: “[l]iteralmente matan el tiempo sin fecundarlo, en cambio los
verdaderos juegos lo hacen fértil.” (Caillois, 1986: 308). Por ultimo, también F. Guattari vera
en Tokio que las practicas ludicas albergarian un modo de produccién de subjetividad
propio del capitalismo cognitivo, los yonkis maquinicos. Jugadores de los nuevos
magquinismos ludicos que ahora comenzaban a tener a sus maximos representantes en los
videojuegos operados por monedas.

Asi, el sistema de los arcades, revitalizado por la inventiva japonesa, estaria llamado a un
estrepitoso auge durante los decenios venideros. Para la década de 1980 los arcades
electromecanicos dejarian su lugar a los videojuegos. No obstante, la preeminencia
histoérica de los videojuegos, ademds de ajustarse a la evolucion de los fichines, se enraizard
fuertemente en vias que, por su extensién, sélo podremos mencionar: por un lado, en el
nacimiento de los grandes laboratorios civico-militares de electrdnica y cibernética; y por
otro, en la expansion de los mercados domésticos de consolas y ordenadores personales
abrigados por el crecimiento de la domesticidad televisiva (Wolf, 2008; Kent, 2001).

Con este escenario complejo por delante quisiéramos subrayar la necesidad de mas
trabajos con perspectivas histéricas que, por un lado, exploren las relaciones entre
practicas ludicas y maquinismos y, por otro, presten atencion al ambito local. Pues no
deberia ser una sorpresa que en nuestro pais, siguiendo las tendencias del capitalismo
mundial, el jugar con maquinas tenga una presencia cada vez mds importante. Ahora
sabemos que hace mas de un siglo que nuestras practicas Iudicas comenzaron a
estratificarse en ese sentido. Cuando esos trabajos histéricos sean mas comunes, estos
apuntes habran cumplido su tarea de sefialar un camino a seguir y nuevos objetos de
investigacion por construir.
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