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TETRIS (1984-1989)

DATOS GENERALES:

Ano: 1984-1989. Transito del videojuego de ordenador a las consolas do-
mésticas y portatiles. La imagen mostrada pertenece a la primera version
para ordenadores personales adaptada por Vadim Gerasimov.

Autor: Alexéi Pajitnov con la colaboraciéon de Dimitri Pavlovski y Vadim
Gerasimov.

Tipo de imagen: Imagen generada por ordenador. Videojuego.

Datos de interés: La imagen nace a partir de la personal reinvencion de los
puzles de poliminés que Alexéi Pajitnov disefia para entornos virtuales
generados por ordenador. Con la ayuda de Dimitri Pavlovski y de Vadim
Gerasimov, Tetris es adaptado a los ordenadores personales. Sin embar-
go, su explotacion y posterior conversion en fenémeno de masas conlleva
una cruenta batalla legal entre varias compaiias.

Motivo de la eleccion: Tetris es uno de los videojuegos que mejor ejemplifican
como la esencia del medio reside en la confluencia de un problema ludico y
su representacion audiovisual mediante ordenadores, sin ambages narrati-
vos. Como imagen cultural es una referencia de muchas otras transforma-
ciones: de obra de un individuo a objeto predilecto de la industria cultural,
de su nacimiento en la Guerra Fria a su explosiéon como artilugio ladico con
la caida del Muro de Berlin, de constante presencia en los ordenadores per-
sonales a continuo protagonista de los salones de los hogares, de los salones
a las consolas portitiles. Por tltimo, la aparicion de Tetris supuso una de las
primeras aperturas del videojuego a un rango de edad mas amplio.



TETRIS (1984-1989)

Luis Navarrete CARDERO
Olmo Pedro CastriLLO CANO

Universidad de Sevilla
Departamento de Comunicacion Audiovisual y Publicidad

1. CONTEXTUALIZACION HISTORICA

El objeto de estudio de este articulo nace bajo unas circunstancias tan inusua-
les como marcadas por multitud de cambios de su tiempo. En primer lugar, el
considerado principal creador de Tetris, Alexéi Pajitnov, era un ingeniero que
trabajaba en el desarrollo de inteligencias artificiales para el Computing Center
of the Soviet Academy of Sciences. La primera version del videojuego fue pro-
gramada para la computadora soviética Elektronica 60 en 1984 con la ayuda
de Dimitri Pavlovski. El joven estudiante de dieciséis afios Vadim Gerasimov
seria el encargado de versionar el programa bajo el sistema operativo MS-DOS,
ampliamente extendido en los ordenadores domésticos.

Es necesario subrayar aqui como el trasfondo de creacion de Tetris son los
tltimos afios de la Guerra Fria. Muchos de los avances tecnologicos que se
producen en la segunda mitad del siglo XX son resultado directo o indirecto
de la rivalidad tecnoldgica y armamentistica entre Estados Unidos y la Uni6on
Soviética, cuya cara mas visible fue la carrera espacial. En este sentido, resulta
fascinante que un objeto tan propio del capitalismo como puede ser un video-
juego superventas naciera en un régimen comunista: no debemos olvidar que
las obras y problemas ludicos, al margen de su soporte, son objeto de obsesion
de la naturaleza humana desde sus inicios. Es el contexto sociohistérico lo que
sitia al videojuego dentro del marco de las industrias culturales; su deuda con
un mercado neoliberal es el origen de muchas de las taras que se le achacan
como medio.

En el entorno de la Unidn Soviética al autor no le estaba permitido monetizar
su creacion, los derechos de explotacion pertenecian al Estado. Ademas, tam-
poco existian establecimientos donde la gente pudiese adquirir software. En
consecuencia, Pajitnov no tuvo reparos a la hora de distribuir libremente su
obra a conocidos a través de disquetes, prefiriendo dejarla circular antes que
condenarla al olvido (Peckham, 2014). Tetris se extendid a través de multitud
de ordenadores soviéticos como software libre, cultura de la comunidad antes
que mercantilizada.

344 | LUIS NAVARRETE CARDERO Y OLMO PEDRO CASTRILLO CANO



Un amigo de Pajitnov envid una copia al Instituto de Ciencias Informaticas
de Hungria en 1986, donde Robert Stein, presidente de Andromeda Software,
quedo prendado del titulo. Stein contacté con Computing Center of the Soviet
Academy of Sciences y con Pajitnov. Tras un malentendido crey6 haber adquiri-
do los derechos para explotar la version de ordenador personal de Tetris. Esos
supuestos privilegios serian vendidos por Stein a otras companias: en los Esta-
dos Unidos a Spectrum Holobyte y en Europa a Mirrorsoft, que lanzarian al
mercado sus versiones del programa en Enero de 1988. Esto es, un mes antes de
que Stein obtuviese realmente el contrato firmado por parte de la Union Sovié-
tica. El malentendido fue agravandose: Spectrum Holobyte vendi6 los derechos
de las recreativas y los ordenadores japoneses a Henk Rogers, un emprendedor
fuertemente vinculado a Nintendo. Por su parte, Mirrorsoft vendié la explo-
tacion a Atari Games. La ramificacion de los hipotéticos derechos no acabd
ahi: Atari vendio los privilegios de las recreativas japonesas a Sega y los de las
consolas a Rogers.

Ahora bien, ninguna de estas transacciones tenia validez, ya que Stein vendid
unas licencias que no poseia, su acuerdo se limitaba a las versiones para or-
denador personal. Rogers se percatd de ciertas anomalias en la situacion y de
inmediato viajo a Moscu a negociar intercediendo por Nintendo. Por aquel
entonces lo que estaba en juego no era tnicamente la version para la NES (Nin-
tendo Entertainment System) de Tetris: Nintendo preparaba su nueva consola
portatil Game Boy y el titulo de Pajitnov era el ideal para acompanar el lanza-
miento. La ELORG se encargdé de las negociaciones, ofreciendo a Nintendo los
derechos mundiales de Tetris para todas las consolas domésticas a cambio de
una cuantiosa suma.

En aquel momento Atari ya estaba desarrollando la version Tengen (cartuchos
sin el chip oficial de Nintendo, otro frente abierto entre ambas compaiiias)
de Tetris para la Nintendo Entertainment System. Todo esto desembocé en la
convivencia de dos versiones del juego para la misma consola: la de Atari, muy
parecida a la recreativa y con un modo para dos jugadores, y la de Nintendo,
ligeramente inferior segtin la critica. Tras una batalla legal los tribunales deter-
minaron que Nintendo era la que poseia los verdaderos derechos del titulo y
Atari tuvo que retirar su version de las tiendas. El mismo afio de la caida del
Muro de Berlin, los tetronominés soviéticos invadieron las consolas domésticas
de la mano de la compaiiia japonesa (aunque ya habian existido muchas ver-
siones para ordenador personal y recreativas). Un muro politico caia a la vez
que otro ludico crecia en millones de pantallas a base de piezas que se apilaban.
Nintendo vendié mas de tres millones de copias del cartucho de NES y mas de
cuarenta millones de copias para la portatil Game Boy. Pajitnov no percibio
nada de todas esas ventas pero emigré en 1991 a los Estados Unidos junto a su
amigo Vladimir Pokhilko.
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En 1996, cuando los derechos que la ELORG habia vendido expiraron, Pajit-
nov recuperod la potestad de su creacion. Fundé con Henk Rogers The Tetris
Company. A partir de entonces podria empezar a recibir una recompensa eco-
ndémica por su invencion ludica (Kent, 2001: 378-381).

2. IDENTIFICACION DEL REFERENTE DE LA IMAGEN

Como se ha mencionado, la principal fuente de inspiracion para Alexéi Pajitnov
fueron los puzles de poliminés, uno de los juegos favoritos de su infancia. Pajit-
nov intentd buscar una manera de traducir ese juego a un entorno computari-
zado, otorgandole cualidades propias del medio: simulacion espacial, desplaza-
miento en tiempo real e interactividad. Estas cualidades pueden ser observadas
en titulos que datan de los origenes del videojuego, como Tennis for Two (Hig-
ginbotham, 1958), y desde luego serian extremadamente farragosas de replicar
en un medio analdgico para el caso que nos ocupa, resultando probablemente
en la anulacion de la identidad ludica del juego.

Asi pues, no podemos hablar de la adaptacion literal de un juego de puzles
preexistente. La cualidad distintiva de Tetris nace precisamente del maridaje
entre un juego tradicional y las posibilidades simulativas de los entornos infor-
maticos. Dicha cualidad reside en la combinacion de dos elementos. Por un lado
se exige al usuario el uso de una logica espacial matematica: qué pieza encaja
mejor en qué lugar atendiendo a un futuro inmediato (las piezas venideras). De
otra parte, las piezas caen a una velocidad que aumenta progresivamente, apre-
miando a tomar decisiones en un tiempo real cada vez mas asfixiante.

El estudio académico del videojuego como medio, desde un punto de vista onto-
l6gico, apunta cierto debate acerca de la necesidad o posibilidad de narrativizar
el mismo. Tetris se erige como la prueba fehaciente de que la naturaleza del
videojuego no reside en su posibilidad de vehicular historias (aunque lo haga
frecuentemente con mayor o menor soltura y con ello pueda aproximarse al
ambito de las Humanidades), sino en articular problemas espaciales, en muchos
casos de caracter abstracto, que el usuario debe solventar. La siguiente descrip-
cion de Tetris, por ejemplo, pretende expandir el significado del titulo a lo que
sin duda alguna es una interpretacion muy personal:

... (TETRIS) es una imagen perfecta de las vidas sobrecargadas de los americanos de los
noventa. Nos vemos constantemente bombardeados por tareas urgentes que requieren
nuestra atencion y que hay que encajar de alguna forma en nuestras apretadas agendas,
no cesamos de vaciar nuestras mesas de trabajo y hacer sitio para la préxima descarga
(Murray, 1999: 56).
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En este sentido, si quisiéramos realizar un andlisis de la significacion de Tetris
que nos alejase de la interpretacion, deberiamos discurrir por los mismos ni-
veles de abstraccion en los que el titulo opera. Por consiguiente, la descripcion
que hace Henk Rogers (Rosenberg, 2015) resume de forma mucho mas precisa
la esencia ludica del juego y su tema. En ella vincula el desorden de las piezas
apiladas con la entropia. El jugador seria el encargado de ordenar las piezas,
luchando contra la entropia para traer el orden a ese caos.

No obstante, los referentes de la imagen no se agotan en el texto mismo, sino
que también abarcan la manera en que Tetris es comercializado y convertido
en fenomeno de masas. La mayoria de versiones del titulo usaron iconografia
soviética, como la imagen de la Catedral de San Basilio, y en algunos casos el
titulo del juego incluia la letra erre invertida aludiendo al alfabeto ruso (en la
version de Atari). El conocido tema sonoro asociado a Tetris, que se incluy6 por
primera vez en la version de Game Boy, es una version de la cancion del folklore
popular ruso Korobéiniki. También el eslogan de venta, “jDesde Rusia con di-
version!”, hace alusion directa a la Union Soviética a la par que recuerda inten-
cionadamente al titulo de un film de James Bond. Como conclusion, podemos
argumentar que la ausencia de elementos figurativos concretos fue cubierta por
parte de las editoras con el aura de objeto procedente de un territorio extrano
y prohibido: sin duda a los norteamericanos les despertaba curiosidad lo que
hubiera més alld del telon de acero.

La imagen presentada también tiene el dudoso honor de dar nombre a un efecto
alucinatorio. Muchas personas con adiccion al videojuego experimentan visio-
nes al cerrar los 0jos o en otros estados de relajacion, siendo su cerebro el que
generaba los imaginarios tetronominds en caida. El efecto Tetris se utiliza para
denominar cualquier alucinacion sensorial que surge como prolongacion de la
exposicion a una actividad repetitiva, no estando necesariamente vinculada a
los videojuegos.

3. RELEVANCIA DE LA IMAGEN

Tetris inaugura un género propio del medio y consecuentemente pronto sur-
giran variaciones e imitadores que se extienden hasta nuestros dias: tanto Co-
lumns (SEGA, 1989) como Puzzle Bobble (Taito Corporation, 1994), basan su
estructura ladica en la erradicacion de unos elementos que proceduralmente
inundan el espacio de juego, sustituyendo la formacion de lineas completas por
la agrupacion de colores afines. De la misma forma, es dificil no ver la sombra
estructural del juego de Pajitnov en multitud de titulos para dispositivos mévi-
les cuyo epitome es Candy Crush Saga (King, 2012).
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Sin embargo, el legado de este videojuego no debe limitarse solo a sus multiples
descendientes, clones y variables. Se instaura en otros titulos actuales, de carac-
ter metarreflexivo, como The Witness (Theckla Inc. 2016). En el citado video-
juego, fruto principalmente del impulso y de las obsesiones de Jonathan Blow,
encontramos una serie de puzles basados en poliminés. The Witness establece
un didlogo, a modo de ensayo libre y sin una linea narrativa, entre la resolucion
de puzles y conceptos filosoficos o cognitivos. Esto es, intenta encontrar las
dificiles conexiones entre el mundo que nos rodea y la obsesion humana por
resolver problemas abstractos de caracter ludico.

Como hemos podido observar, el conflicto por los derechos de Tetris se inscribe
con fuerza en el proceso de multiplicacion de las consolas domésticas vy, sobre
todo, portatiles. Tetris también fue uno de los pioneros en cuanto a alargar la
franja de edad de los jugadores habituales: muchos adultos que hasta entonces
no habian sentido ningun tipo de interés por el medio sucumbieron ante el titu-
lo. En cierta manera, el fendmeno de Tetris anticipa la expansion del videojuego
como el medio mayoritario que es hoy dia. La obra de Pajitnov es también una
referencia dentro de la cultura de la programacion, pudiéndose encontrar mul-
tiples versiones realizadas en motores dispares. Se constituye asi como clasico
del medio constantemente citado, homenajeado y reproducido.

Por tltimo, la epopeya del autor, en segundo plano hasta una década después de
la distribucion de la obra y solo reconocido una vez que emigra a Estados Uni-
dos, pasa a engordar esa serie de relatos que nutren la cuestionable mitologia
del neoliberalismo, como los origenes de programador de garaje de Steve Jobs.
Estas biografias, cuya veracidad no discutiremos, suelen instrumentalizarse con
el fin de suscribir el pensamiento de que el entorno capitalista es el adecuado
para que cualquiera con una buena idea y esfuerzo pueda triunfar econémica-
mente.

4. CONCLUSIONES

A través del breve recorrido que hemos realizado podemos observar que la
relevancia de la imagen seleccionada trasciende con creces los limites de la mis-
ma como texto clausurado. Tetris tiene el potencial de ser punto de partida y
referencia de diversos estudios que pueden orientarse hacia la ontologia del
medio, la historia de la industria videoludica, la fenomenologia del videojuego,
la instauracion de sus géneros, el intercambio cultural al margen de la indus-
tria en el ambito digital o la percepcion intercultural en el umbral del fin de la
Guerra Fria.
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