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Resumen:
Los juegos de estrategia que se sittian en el perfodo de entreguerras buscan
simular los hechos histdricos y las dindmicas politicas que llevaron hasta la
Segunda Guerra Mundial, con el objetivo de plantear cémo podria haber
variado el desarrollo de ese conflicto dependiendo de lo ocurrido durante
la década de los afos treinta. Entre ellos, encontramos la guerra civil espa-
fiola, un suceso transcendental que justamente sienta las bases y enfrenta
a la mayorfa de los protagonistas de lo que sucederd en la conflagracién
mundial.

A través de un andlisis formal de sus mecdnicas y condiciones de
victoria, este capitulo identifica cémo cinco de esos juegos publicados
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entre 1971 y 2018 representan y reproducen el conflicto espafiol dando
respuesta a los siguientes interrogantes: ;cudndo y cémo se produce la
Guerra Civil? ;Quién es el responsable de que se inicie? ;Qué bandos se
representan y cémo? ;Hay intervencién internacional? ;Quién y cémo
puede intervenir? ;Qué implica la Guerra Civil para los objetivos finales
del juego? ;A quién beneficia y cémo se simula esa ventaja?

Las conclusiones apuntan a que los juegos de esta complejidad, y que
abarcan un periodo de tiempo tan largo, suelen reducir la simulacién de
estos eventos en aras de una mayor jugabilidad. A partir de ahi, se detecta
un abanico de propuestas que van desde la desaparicién de la guerra como
suceso histdrico hasta, incluso, la repeticién de ciertos mitos del revisionis-
mo histdrico como la vinculacién directa del Gobierno de Frente Popular
con el comunismo o la confusién sobre las responsabilidades del inicio de
la guerra. De hecho, se identifica una tendencia general de las mecdnicas
de los juegos en convertir la guerra civil espafiola en un conflicto colonial
en beneficio de las potencias internacionales que intervienen.

Anilisis ludotextual, época de entreguerras, estatus histérico de la guerra
civil espafiola, tema internacional.

1. Introduccién

En la actualidad, la guerra civil espafiola no es uno de los temas mds
recurrentes dentro de los juegos de mesa de simulacién histérica que
hay publicados. En la pigina BoardGameGeek aparecen 110 juegos
y expansiones etiquetados como “Spanish Civil War”.! un nimero
bastante bajo si lo comparamos con otros episodios histdricos. Por
ejemplo, con la etiqueta “guerra del Vietnam” encontramos 318 jue-
gos, 915 situados en la guerra civil americana vy, sobre la Segunda
Guerra Mundial, llegamos hasta los 6913. Hay que tener en cuenta
que en estos nimeros también se incluyen los reglamentos de juegos
de miniaturas, lo que reduce atin mds el nimero de juegos de tablero

sobre este conflicto (<> Rubio-Campillo 1.3).

1 “History: Spanish Civil War”. En: BoardGameGeck, https://boardgamegeek.com/
boardgamefamily/32906/history-spanish-civil-war.


https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/32906/history-spanish-civil-war
https://boardgamegeek.com/boardgamefamily/32906/history-spanish-civil-war
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Los juegos de mesa existentes sobre la guerra civil espafiola se
pueden dividir en dos bloques: aquellos que simulan el conflicto a
nivel estratégico como, por ejemplo, For Whom the Bell Tolls (Ga-
mes Research/Design, 1995), 1936: Guerra Civil (Ediciones Ro-
tura, 2006), Espana 1936 (DEVIR, 2007), The Spanish Civil War
1936-1939 (GMT Games, 2010) o Cruzada y Revolucién (Compass
Games/4Dados, 2013), entre otros, y los que representan alguna de
sus batallas mds emblemadticas, como podrian ser Brunete, la batalla
del Ebro, Madrid, Teruel, Guadalajara, Belchite, Santander, etc. En
general, todos estdn centrados en representar los aspectos militares del
enfrentamiento y, ademds, se sitdian una vez ya producido el golpe de
Estado. Mientras se escribe este capitulo, no existe ningin juego pu-
blicado que explique el proceso que llevé hasta el estallido de la guerra
(en el sistema P500 de NAC wargames encontramos el juego Golpe a
la Repiiblica, de Teo Alvarez, pendiente de conseguir los apoyos nece-
sarios para su publicacién y que si que aborda esa perspectiva).”

En un articulo anterior ya analicé los juegos Cruzada y Revolucion
y Spanish Civil War 1936-1939 para ver como representan el conflicto
a través de sus mecdnicas y condiciones de victoria.> Ante la idea de
abordar de nuevo el estudio de los juegos sobre la Guerra Civil, pensé
que investigar aquellos que representan batallas especificas no iba a
aportar informacion relevante, ya que son mayoritariamente warga-
mes con mecdnicas militares. Asi pues, busqué otro foco de atencidn.

Mis alld de ese grupo de juegos centrados en las batallas, tenemos
aquellos que se sittian en la década de los afios treinta y cuya finalidad
es simular el proceso que llevé hasta la Segunda Guerra Mundial. Esos
juegos son interesantes porque buscan desarrollar una alternativa al
proceso histérico que degeneré en el conflicto mundial, explorando

2 Teniendo en cuenta este vacio también en otros géneros, Erika Prado Rubio se
dedicé al disefio de un juego play by e-mail para el contexto educativo que estd
incluido en este libro: “Modelizacién docente play by e-mail para la comprensién
de la Segunda Republica como fenémeno juridico-institucional”, 341-368.

3 Jan Gonzalo Iglesia: “Simulating History in Contemporary Board Games: The
Case of the Spanish Civil War”. En: Catalan Journal of Communication ¢ Cul-
tural Studies 8.1 (2016), 143-158.
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otras dindmicas politicas y militares posibles y con qué escenario se
podrian haber encontrado las potencias beligerantes justo al inicio de
la guerra. De hecho, todos se centran en simular c6mo los cambios en
los equilibrios de poder politico y econédmico podrian haber influido
en el desarrollo de la propia guerra mundial, colocando a cada faccién
en una situacién de ventaja o desventaja sobre el escenario histdrico.
Teniendo en cuenta las décadas que representan (las de los treinta y los
cuarenta del siglo xx), se planteaba como relevante intentar identificar
cémo aparece representado el conflicto espafiol y cdmo este influye (o
no) en las dindmicas del juego.

Partiendo de esa base, se han escogido cinco juegos publicados
entre 1971 y 2018 (ver Tabla 1) que cumplen los requisitos de ser de
alta estrategia situados en el periodo de entreguerras, que se extienden
hasta el final de la Segunda Guerra Mundial y que buscan crear una
alternativa al desarrollo de ese momento histdrico. Se ha realizado un
andlisis de las mecdnicas y las condiciones de victoria* de cada uno de
ellos con el objetivo de identificar cémo su estructura formal repre-
senta la guerra civil espanola. Para solucionar ese objetivo general, se
han planteado las siguientes preguntas: ;cudndo y cémo se produce
el conflicto? ;Quién es el responsable de que se inicie? ;Qué bandos
se representan y cémo? ;Hay intervencién internacional? ;Quién y
cémo puede intervenir? ;Qué implica la Guerra Civil para los obje-
tivos finales del juego? ;A quién beneficia y cémo? En la Tabla 2 hay
un resumen de los resultados de ese andlisis, que se desarrolla mds
detalladamente en los epigrafes siguientes.

4 Véase Paul Booth: Board Games as Media. New York: Bloomsbury 2021; Ian Bo-
gost: Persuasive Games: the Expressive Power of Videogames. Cambridge: The MIT
Press 2007.
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2. Origins of World War I1

Es un juego que representa el conflicto de intereses politicos y diplo-
madticos entre Alemania, Francia, Gran Bretana, la Unién Soviética y
los Estados Unidos durante la década de los anos treinta y que busca
generar como quedaria a nivel politico el mapa europeo justo antes
del estallido de la Segunda Guerra Mundial.

El objetivo de los jugadores es realinear politicamente algunas
de las trece zonas que aparecen en el mapa (Alsacia-Lorena, Austria,
Estados Bélticos, Gran Bretafia, Checoslovaquia, Francia, Alemania,
Italia, Polonia, Renania, Rumania, Unién Soviética y Estados Unidos)
y evitar que lo hagan los otros. Cada una de las potencias jugadoras
tiene sus propios objetivos especificos basados en aquellas zonas que
deben controlar al final de la partida y aquellas que no debieran estar
bajo la influencia de cualquier otro. Para ello, los jugadores sitGan en
el tablero sus marcadores politicos, con los que pueden llegar a con-
seguir un acuerdo con alguna de las zonas o controlarlas politicamente
del todo. No existen enfrentamientos militares entre potencias, tan
solo ataques diplomdticos para expulsar a las otras de un territorio y
anular su influencia.

Como se puede ver en la Ilustracién 1, en el juego original no
estd incluida Espafa ni tampoco otros territorios clave como Hungrfa,
Finlandia, Grecia o Yugoslavia. Los propios autores comentan en las
notas de diseno’ que no se incorporaron esos territorios porque no ge-
neraban un efecto decisivo en el juego que lo justificara. Por tanto, no
es un tema de representacién histérica, sino de jugabilidad. Espana no
aparece (junto con Albania y Etiopfa) hasta una modificacién hecha
por los propios jugadores reclamando una simulacién histérica mds
precisa y en la que también se incluye Italia como sexto jugador. Pese
a todo, la Guerra Civil no se produce como tal y queda abstraida a un
conflicto diplomdtico entre las potencias externas. No existe ninguna
mecdnica especifica que la genere o nomenclatura que se refiera a ese
conflicto (de hecho, no hay ninguna mencién a la guerra como tal).

5 Origins of World War I1. Designers’ notes, 11.



232 Jan Gonzaro IGLEsIA

ILusTRACION 1: Mapa original de Origins of World War 1 sin Espafia como
territorio jugable (Fuente: BoardGameGeek).

Como el resto de las zonas del juego, el enfrentamiento se convierte
en un contencioso politico entre aquellas potencias que quieran tener
influencia en Espafa o, al contrario, evitar que otros la obtengan.
Donde si que podemos identificar cierta referencia a la Guerra Ci-
vil es en las condiciones de victoria que estipulan qué potencias estin
interesadas en enfrentarse en Espafia. En este caso, la Unién Soviéti-
ca, Alemania e Italia necesitan controlar el territorio para conseguir
puntos de victoria y, en cambio, Estados Unidos debe conseguir que
ninguna otra potencia controle Espafa. Francia simplemente debe
tener un acuerdo (lo que implica que ningtn otro jugador la con-
trole) y Gran Bretana no tiene intereses propios mds alld de evitar
que los otros jugadores consigan los suyos. Por tanto, el juego estd
dirigido a que las tres democracias liberales jueguen a evitar que los
tres totalitarismos controlen el pafs, mientras estos buscan conseguir
su propia agenda estableciendo su influencia en Espafa. Es aqui don-
de, en cierta manera, podemos identificar la intervencién extranjera
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en el conflicto, pero sin que exista agencia alguna por parte de unos
posibles bandos internos. Simplemente se convierte en un juego de
intereses internacionales.

3. Democracy Under Siege

Es un juego de motor de cartas situado en el periodo entre 1933 y
1940 con una manifiesta intencién de simulacién:

Democracia Bajo Asedio era una “plataforma de simulacién” y no
simplemente un juego. Una simulacién que intentaba explicar por qué
los paises europeos cayeron en el holocausto de la Segunda Guerra Mun-
dial y como podria haberse evitado [...] la idea era conseguir un “juego-
simulacién” que analizase de forma concisa y objetiva los eventos princi-
pales que llevaron a la Segunda Guerra mundial.®

De hecho, los eventos de cartas que se utilizan delimitan los caminos
que deben seguir los jugadores y dirigen sus estrategias.

Estd disenado para tres jugadores, que adoptan los papeles de las
tres ideologfas: democracia, nazismo y comunismo. Dentro de cada
ideologia, los jugadores controlan diversas potencias con sus propios
recursos. Existen potencias mayores controladas inicialmente (Alema-
nia, para el nazismo; Gran Bretana y Estados Unidos, para la demo-
cracia, y la URSS, para el comunismo) y otras potencias influenciables
que pueden acabar bajo la esfera de alguna de las ideologfas (Italia y
Japén, para el nazismo; Francia para la democracia, y China, que pue-
de bascular entre el comunismo o la democracia). El resto de los terri-
torios y paises también estdn representados en el juego como naciones
menores, sobre las cuales los jugadores pueden realizar determinadas
acciones.

Cada jugador tiene su propio mazo de cartas de estrategia, con
el que podrd generar eventos y realizar acciones durante la partida.

6 Democracy Under Siege. Play book, 5.
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Los mazos van evolucionando a través de los turnos. Se empie-
za con las cartas de la “Era de la Esperanza”. Entre el turno 3 y
4 (1935-19306) se incorporan las cartas del mazo de la “Era de la
Realidad”, y en el turno 6 (1938) se afiaden las cartas de la “Era de
la Desesperacion”. Si se prefiere jugar una partida con la variante
histérica, las cartas van entrando cuando su afo coincida con el
turno correspondiente.

El tablero se centra principalmente en Europa, con cada nacién
menor y potencia influenciable representada por una caja donde se
identifica la bandera, los recursos econdémicos que tiene y los puntos
de victoria que concede a cada jugador.

En la esquina superior izquierda del tablero, encontramos la tabla
de regimenes politicos, una de las mecdnicas principales del juego
(ver Ilustracién 2). La tabla estd dividida en cuatro espacios antagé-
nicos circulares, que representan el drea de control de cada una de las
ideologfas mds la opcién de que un pais entre en anarquia, y en un
entretramado de espacios cuadrados conectados que se distribuyen
en dreas de influencia sobre las que pueden actuar algunas de las
ideologfas: autocracia (democracia y nazismo), dictadura militar (co-
munismo y nazismo), oligarquia (democracia y comunismo), social-
democracia (democracia y comunismo) y neutral (todas las ideolo-
gias). Cada nacién menor o potencia influenciable empieza la partida
situada dentro de uno de esos espacios para representar su régimen
politico inicial. Por ejemplo, Espafna empieza la partida en 1933 den-
tro del drea de la socialdemocracia, a un paso de entrar en el drea de
control de la democracia, pero también a un paso de la autocracia.
Los jugadores pueden usar los efectos de sus cartas o la accién “mover
marcadores de régimen” para desplazar los paises y potencias dentro
de esa tabla con el objetivo de que acaben en su drea de control. Cada
nacién o potencia que acaba en ese espacio concede a su propietario
determinados puntos de victoria (por ejemplo, Espana da 5 PV o
Checoslovaquia da 10 PV). Teniendo en cuenta que la acumulacién
de puntos de victoria es la manera de ganar la partida, es una de las
opciones mds repetidas.

Dentro de todas las mecdnicas que ofrece el juego, la guerra civil
espafola se produce a través de una concatenacion de cartas de evento
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ILUSTRACION 2: Political regimes track con todas las potencias influenciables
y naciones menores. Espafia empieza la partida dentro del 4rea de influencia
de la socialdemocracia, a un paso de estar bajo el control de la democracia,
pero también de entrar en la autocracia (Fuente: BoardGameGeek).

(ver Ilustracién 3). En el escenario normal, la guerra puede producirse
a partir de 1935 y en el histérico, a partir de 1936. En ambos casos,
necesariamente mediante el juego de dos cartas. Primero se tiene que
jugar la carta C12 (“El Frente Popular gana las elecciones espafio-
las”), ya que es un evento obligatorio del jugador comunista, que debe
usarla tan pronto como le llegue a la mano. El evento produce que
ninguna ideologia que no sea la comunista pueda recolectar recursos
de Espana y, ademds, mueve el marcador del pais cinco espacios hacia
el drea de influencia del comunismo dentro de la tabla de regimenes
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ILUSTRACION 3: Las dos cartas que producen el inicio de la guerra civil
espanola en Democracy Under Siege (Fuente: BoardGameGeek).

politicos (lo que, en la mayoria de los casos, hard que el jugador de esa
ideologia lo controle).

Ese hecho obliga al jugador fascista a jugar, si la roba, la carta N12
(“guerra civil espafola”), que es un “evento obligatorio o sublevacién®
que activa y representa la guerra en si misma. Aqui hay varios elemen-
tos para tener en cuenta: el juego simula que la victoria en las urnas
del Frente Popular sittia a Espafa en la esfera del comunismo, no de la
democracia, y que este hecho conlleva necesariamente la sublevacién
militar. Pero atin hay mds: cuando en el juego se representan otras
sublevaciones, siempre hay un bando gubernamental y otro rebelde,
en cambio en este caso se especifica que ninguna de las dos facciones
(denominadas republicanos y nacionales) representa al Gobierno, am-
bas son denominadas como “rebeldes”.

A partir de ese momento, los jugadores que representan al nazismo
y al comunismo pueden apoyar exclusivamente a su faccién gastando
acciones o eventos opcionales incluidos en las cartas (por ejemplo,
la C3, “Ejército de la Comintern”). Esa intervencién aumentard las
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ILusTRACION 4: Ejemplos de las cartas que permiten al bando democrético
intervenir en la guerra y a la faccién comunista aumentar su intervencién
en el conflicto (Fuente: BoardGameGeek).

opciones de victoria de su bando cuando se resuelva el conflicto me-
diante una tirada de dados. La democracia solo puede participar en
la guerra si juega la carta D11 (“Gran Bretana interviene en la guerra
civil espanola”). En este caso, puede escoger qué bando quiere apoyar
y; a partir de entonces, puede gastar acciones o eventos (por ejemplo,
el D7, “lucha por la libertad”) para aumentar ese apoyo, pero ya no
puede cambiar de bando. La lucha se limita al enfrentamiento entre
comunismo y nazismo, de hecho, solo puede ganar una de esas dos
facciones, asf que, si la democracia entra en juego, lo hard para inten-
tar equilibrar la partida, perjudicando o beneficiando a otro.

Ganar la guerra civil espanola es un objetivo importante para los
dos jugadores implicados. Da 15 PV al bando vencedor, teniendo en
cuenta que se necesitan 80 para ganar y que, en condiciones normales,
controlar Espafia tinicamente daba 5. Ademds, el marcador del pais
se retira del juego y ya no puede ser influenciado por ningtin otro
jugador (queda definitivamente bajo la esfera de la ideologia victo-
riosa). Asi pues, si se roban las cartas que la generan, se producird
obligatoriamente y tendrd una influencia relevante en la estrategia de
los jugadores.
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4. Triumph & Tragedy: European Balance of Power
1936-1945

Es un juego para tres jugadores que representa el periodo de 1936 a
1945. Cada jugador controla un sistema politico-econémico: el ca-
pitalismo, el comunismo y el fascismo. Se juega sobre un mapa que
va desde la costa este de los Estados Unidos hasta la India y que estd
dividido en dreas que simulan las diferentes provincias de las grandes
potencias (Reino Unido, para el capitalismo; Unidén Soviética, para el
comunismo, y Alemania, para el fascismo) y de las naciones menores
que inician la partida con el estatus de neutrales, pero que pueden ser
influenciadas a través de la diplomacia o conquistadas militarmente.
El juego también representa las unidades terrestres, aéreas y navales
de cada potencia y nacién menor para reproducir los enfrentamientos
militares entre las diferentes facciones.

No existe ninguna mecdnica que haga referencia a o simule la gue-
rra civil espafiola o ninguna otra guerra civil. No existe la posibilidad
de un conflicto interno en el pais y tan solo se puede intentar alinear el
territorio o impedir que otro lo haga. Los jugadores pueden, durante
la fase de gobierno, usar las cartas de accién para anadir marcadores de
influencia en los paises menores. De esa manera, los paises pueden ser
“no alineados” (no tienen ningtin marcador de influencia), “asociados”
(tienen el marcador de influencia de una faccidn, lo que representa que
tienen un acuerdo comercial que permite utilizar sus recursos, pero se
mantienen militarmente neutrales), “protectorados” (ya requiere dos
marcadores de influencia, ademds del tratado comercial, tienen un tra-
tado defensivo con esa faccién) y “satélites” (con tres 0 mds marcadores
de influencia de una faccién, la nacién acttia como una parte mds de la
misma, siendo controlada completamente por ella).

Espana aparece en diez cartas: cuatro que puede utilizar cualquier
bando, cuatro especificas para la Unién Soviética y dos para el fas-
cismo, ademds de aquellas genéricas que pueden ser utilizadas con
cualquier nacién menor. Por tanto, Espafa se sitia como uno de los
paises mds volubles junto con los Paises Bajos, Yugoslavia, Austria,
Checoslovaquia y Hungria. Teniendo en cuenta la cantidad y distri-
bucién de cartas, se puede ver que el juego tiene una tendencia a que
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Espana pueda acabar bajo el control del comunismo, luego del fascis-
mo y, finalmente, de las democracias.

El control de estos territorios neutrales afecta a las condiciones de
victoria, ya que aumenta el nivel de produccién, una de las variables
que dan puntos de victoria. Ademds, aumenta la capacidad militar a
través de los ejércitos propios del pais asimilado y de poder construir
nuevas unidades. Asi pues, el control de estos territorios sirve, sobre
todo, para prepararse mejor ante una futura Segunda Guerra Mun-
dial. Pero, mds alld de la posicién estratégica y los recursos que daria a
su aliado, no hay una relevancia especifica en controlar o no Espana.

5. Gathering Storm: Prequel to A World at War

Es un juego para cinco jugadores que representa las maniobras mili-
tares y diplomdticas realizadas a partir de 1935 y que precedieron a
la Segunda Guerra Mundial. Cuando este conflicto estalla, el juego
termina y se revisan las condiciones de victoria o, si se quiere, se con-
tintia simulando la confrontacién a través del juego A World ar War,
también de GMT Games (2003). Asi pues, Gathering Storm permite
generar el escenario prebélico y modificar las condiciones de inicio, y,
con A World at War, se simula como esa situacién genera una Segunda
Guerra Mundial particular.

El tablero muestra los principales paises europeos, tanto las po-
tencias jugadoras (Alemania, Italia, Francia, Gran Bretana y URSS)
como los paises menores. Los jugadores pueden llevar a cabo acciones
diplomadticas sobre todos los paises, incluida Espafa, con el objetivo
de realinearlos a su favor. Pero, si estalla la guerra civil, tan solo ciertas
potencias pueden participar. Las posibles guerras civiles son las de
Espafia, Grecia y Yugoslavia.

Cada uno de esos tres paises tiene un registro propio en el tablero
llamado “Tensién” con cinco casillas. Una guerra estalla cuando los
eventos aleatorios han hecho avanzar el marcador de guerra civil del
pais hasta la quinta posicién. Un rasgo particular del juego es que Es-
pana tiene mds opciones de entrar en guerra que los otros dos paises,
ya que su nivel de fensidn no empieza en 0. Al principio de la partida,
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se determina al azar si se sitGa en 1, 2 0 3, lo que puede dejarla bastan-
te cerca del conflicto civil.

Los eventos aleatorios se producen al principio de cada turno ro-
bando una carta al azar del mazo comun y repartiendo otra a cada
jugador. En cada carta hay un evento general y otro por cada una de
las potencias jugadoras. Los eventos de la carta inicial se producen
obligatoriamente y luego los jugadores deciden si afiaden los de la car-
ta que han robado o la descartan. Algunos ejemplos de estos eventos
en el caso de Espana son “Franco meets Ribbentrop for secret talks.
Spain: 2” o0 “Mussolini approves military aid to Spanish rebels. Spain:
27. Teniendo en cuenta esto, la mecdnica no identifica un responsable
especifico de la contienda, sino que es por la acumulacién de acciones
de todos los actores involucrados.

Una vez se inicia el conflicto, se generan las facciones gobernante
y rebelde. Para el caso de Espana, el gobierno es la Reptblica (a la que
puede apoyar la Unién Soviética) y los rebeldes son los Nacionales
(apoyados por Alemania e Italia). Ni Francia ni Gran Bretafia pueden
intervenir.

Para resolver el conflicto, se va comparando el nivel de interven-
cién de las dos facciones enfrentadas en diferentes circunstancias hasta
que una de las dos se considera la ganadora y consigue una ventaja
diplomitica sobre el territorio. Cuando una guerra civil termina, ya
no puede volver a producirse. Ya no se pueden colocar marcadores
diplomdticos sobre ese pais, por tanto, la faccién que apoy6 al bando
ganador es la tinica que puede firmar pactos comerciales con el nuevo
gobierno. En el caso de Espana, el pacto comercial concede ademds a
su propietario 2 PV.

6. Cataclysm. A Second World War

Cataclysm se posiciona como un claro What if con ese “una” al principio
del subtitulo: “In Cataclysm, you are free to explore alternatives. The
Soviets can construct a massive long-range bomber force. Japan can
build powerful armored forces to overrun Siberia. Germany can invade
Britain, or France can take Berlin, provided you craft a strategy that gets
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you there”.” De hecho, la campana se inicia en 1933 con el objetivo de
permitir generar alternativas al inicio histérico de la Segunda Guerra
Mundial. Los jugadores representan bloques ideolégicos divididos en
diversas potencias: el jugador comunista controla la Unién Soviética;
el fascista, Alemania, Italia y Japdn, y el jugador democritico, Francia,
Reino Unido y Estados Unidos. La idea es jugarlo entre tres, pero se
pueden hacer combinaciones para llegar hasta los cinco participantes.

Se juega sobre dos tableros, uno que representa el mapa de Euro-
pa y el otro todo, el teatro del Pacifico y el Indico. En cada uno de
ellos, los territorios se dividen en dreas que delimitan desde un pais
entero (como Polonia o Siam) a provincias y colonias de las potencias
principales. Por ejemplo, Francia estd dividida en cuatro dreas en Eu-
ropa mds tres colonias: Africa del norte francesa, Siria e Indochina; en
cambio, la Unién Soviética estd formada por diez dreas en el mapa de
Europa y tres en el del Pacifico.

El control de cada una de estas dreas que no sea originalmente del
pais (territorios natales o colonias) concede al jugador un punto de
victoria, pero cada territorio inicialmente propio perdido resta también
un punto. El jugador con mds puntos de victoria al final de la partida
gana el juego. Por tanto, claramente es un juego de control territorial.

Para conseguir esos objetivos, se incorporan dimensiones econé-
micas, politicas y militares sobre las que los jugadores pueden inter-
venir. Por ejemplo, entre las acciones politicas tienen la posibilidad
de hacer “propaganda” para aumentar la estabilidad de su potencia
(una representacién de la voluntad o moral interna del pais), “aliarse”
con otras de las potencias para compartir recursos o hacer “diploma-
cia” para controlar politicamente y alinear un pais neutral o enemigo.
También se representan unidades militares de diferentes clases (infan-
terfa, blindados, aviacién y flotas), con las que se pueden llevar a cabo
acciones militares, como las “operaciones” para atacar un drea enemi-
ga o las “intervenciones” para proveer de ayuda a una de las facciones
participantes en una guerra civil.

7 “Cataclysm”. En: BoardGameGeck, https://boardgamegeek.com/boardgame/125
977/ cataclysm-second-world-war.
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En este contexto, Espafia estd reproducida por una unica drea in-
dustrial (tiene un recurso econémico) y un alto nivel de independencia
hacia el exterior, representado por un ejército menor y, sobre todo, una
elevada resistencia ante los intentos diplomdticos de las potencias exte-
riores (ver Ilustracién 5). Ademds, contiene la base militar britdnica de
Gibraltar, una de las special british bases, que tienen sus propias reglas y
que constituyen parte del poder naval y aéreo de Gran Bretana durante
la partida. Como veremos, esa fachada de resistencia hacia el exterior
tiene una debilidad debido a su supuesta conflictividad interna.

Las mecdnicas del juego especifican que durante cada turno se pro-
ducen cuatro crisis. La tltima puede hacer que el turno finalice, pero
cada una de las otras tres genera una tirada en las tablas de eventos.
Una de las posibilidades dentro de estos es que se produzca una guerra
civil en algiin pais neutral (civil war crisis event). Espana tiene altas
probabilidades de ser escogida como el territorio del conflicto, ya que
aparece en las tres subtablas con las que se determina el pais. Ademds,
la mecdnica de seleccién consiste en tirar dos dados y quedarse el re-
sultado m4s alto y Espafa es escogida en todos los casos con una tirada
de 6. Por tanto, la guerra civil espanola se produciria como un evento
aleatorio que se puede dar desde 1933, no suceder durante toda la
partida o, incluso, suceder en diversas ocasiones si se repite la tirada.

Una vez se inicia cualquier guerra civil, se generan dos facciones
abstractas denominadas “derecha” e “izquierda” (no existe distincion
especifica). No se llaman asi por ninguna terminologia ideoldgica,
sino porque es la posiciéon donde se colocardn los marcadores de las
potencias que quieran intervenir o participar en esa guerra, a la de-
recha o a la izquierda de la ficha que marca que en ese pais hay una
guerra civil: “Design Note: Not all civil wars were neatly divided into
‘left’ and ‘right’, but designating them this way in Cataclysm keeps
things simple and organized. They are not related to ideology, and

there is no game significance to these terms”.®

8 Cataclysm: A Second World War. Rulebook, 18, https://www.gmtgames.com/cataclysm/
cataclysmrulebook.pdf.
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ILUSTRACION 5: A la izquierda, Espana al inicio de la partida con un ejército
apilado sobre el recurso y dos pufios que representan la resistencia politica.
A la derecha, la representacién de la Guerra Civil con un marcador de
ayuda comunista y dos marcadores de ayuda fascistas (Italia y Alemania)
(Fuente: BoardGameGeek).

Mientras una guerra civil esté activa, cualquier potencia puede
gastar acciones militares para intervenir a favor de uno u otro bando,
simplemente escogiendo donde van a colocar su marcador de “ayuda”
(ala derecha o a la izquierda). La tnica restriccién es que solo se puede
apoyar a una de las facciones.

La guerra civil se resolverd mediante la comparacién de dos tiradas
de dados en el momento en que se saque de la taza el marcador de
“resolucién de guerra civil”. Dependiendo del resultado de la tirada,
la guerra puede continuar o finalizar con una “victoria marginal” o
una “victoria decisiva”. En estos dos tltimos casos, los jugadores que
ayudaron al bando ganador tienen la opcién de controlar el pais en
conflicto.

Las guerras civiles permiten a las potencias acceder al control de
paises complejos, como es el caso de Espafa. La resistencia ante la in-
tervencién extranjera queda eliminada debido al estallido del conflicto
interno. Los jugadores han de aprovechar la ocasién para intervenir en
la guerra y optar a controlar el pais, ya que, de otra manera, es com-
plicado, y recordemos que cada drea controlada es un punto de victo-
ria. Pero podria suceder que ninguna potencia quisiera intervenir en la
guerra o que las tiradas de dado fueran adversas a los jugadores. En ese
caso, nadie se aprovecha de esa circunstancia, la guerra simplemente
termina y el pais contintia neutral. Un efecto especial de una posible
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guerra civil en Espafa es que, si una potencia se hace con el control
del pais, la base de Gibraltar desaparece, lo que hace que el jugador de-
mocrdtico tenga cierto interés en que nadie se beneficie de sus efectos.

Un tema interesante es que cualquier guerra civil se podria repro-
ducir, aunque el pais estuviera bajo el control de una potencia (por
ejemplo, dependiendo de las tiradas en la tabla de eventos, se podrian
producir diversas guerras civiles espariolas durante una misma partida).

7. Conclusiones: ;por quién doblan las campanas?

Una vez vistas las caracteristicas de todos estos juegos, podemos plan-
tear algunas reflexiones sobre c6mo se presenta la guerra civil espafola
en los mismos. Para empezar, hay que sefalar que la alta abstraccién
de los ejemplos escogidos, resultado de la complejidad del periodo
que buscan simular, hace que el evento especifico quede diluido entre
todo el conjunto de reglas y mecdnicas. La simulacién se substituye
por la jugabilidad y la concrecién, aunque podemos encontrar ele-
mentos interesantes para comentar.

Dos factores para tener en cuenta antes de entrar en detalle son,
por una parte, que tres de los juegos han decidido representar la épo-
ca como un enfrentamiento entre bloques ideolégicos (comunismo,
fascismo y democracia) y, por otra, que una mecdnica y objetivo de
victoria mayoritariamente comun es el control de los paises menores
o neutrales por parte de las potencias principales. Ese control se re-
presenta desde un dominio politico o militar hasta, simplemente, la
entrada en la esfera de influencia de esa ideologia. Por tanto, es una
mecdnica muy abstracta que incluye opciones diversas. Eso simplifica
el papel de los territorios menores o neutrales, en este caso, de Espana,
al de simples espacios influenciables.

Empezando por las preguntas que nos plantedbamos, en dos de
los cinco juegos el conflicto espafiol no aparece como tal, a pesar de
estar situados en la década de los treinta y en Europa. Los Estados
menores solo son el campo de enfrentamiento de las diplomacias o
de los ejércitos de las grandes potencias. En los tres juegos en los que
si que se representa, la Guerra Civil es un suceso bastante probable
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(incluso obligatorio) que se puede producir en cualquier momento de
las décadas de los treinta y los cuarenta. Asi pues, se identifica como
un hecho relevante de ese periodo histérico.

Si nos fijamos en las mecdnicas de inicio de la guerra y en las res-
ponsabilidades, nos encontramos con un abanico de opciones diferen-
tes. En Cataclysm es un asunto absolutamente azaroso, sin identificar
actores previos o acciones que lleven hasta ese suceso. En Gathering
Storm es un cimulo de eventos especificos que hacen subir la tensién,
lo que hace que las responsabilidades sean compartidas. Finalmente,
en Democracy Under Siege es la concatenacion de dos eventos obligato-
rios. Tan solo en este dltimo aparece la palabra sublevacién en la carta
que acaba causando la guerra. Pero, a pesar de esa referencia al golpe
de Estado, y como hemos visto antes, la mecdnica generada por los
efectos de las cartas produce la narrativa de que la sublevacion se debe
a que la Reptblica espafola ha derivado hacia un régimen comunista.
Con todo esto, se pueden vislumbrar algunos de los mitos recurrentes
del revisionismo histérico de este evento: la guerra era inevitable, la
intervencion extranjera es previa al conflicto y, sobre todo, la victoria
del Frente Popular formaba parte de una revolucién comunista que ya
estaba en marcha.’

Si nos fijamos en los bandos, tampoco queda claro quiénes son
ni el papel de cada uno de ellos. Tan solo en dos juegos se habla de
republicanos y nacionales, pero unicamente en Gathering Storm se los
identifica como “gobierno” y “sublevados”. En Democracy Under Siege
incluso se considera que ambos son “rebeldes”, lo representa como
un conflicto sin gobierno legal. Aqui se podria afadir un nuevo mito
vinculado con la anarquia imperante en el bando republicano y la
supuesta falta de control del Gobierno sobre sus milicias.

Sobre la intervencién extranjera, identificamos que los juegos diri-
gen a los jugadores que representan potencias o ideologfas vinculadas

9 Véase Javier Rodrigo: “Los mitos de la derecha historiografica. Sobre la memo-
ria de la guerra civil y el revisionismo a la espafola’. En: Historia del Presente 3
(2004), 185-195; Angel Vinas/Juan Andrés Blanco (eds.): La guerra civil espario-
la, una vision bibliogrdfica. Madrid: Marcial Pons Historia 2017.
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con el fascismo y el comunismo a participar en el conflicto. No solo
por las mecdnicas de intervencién, sino porque los objetivos de victo-
ria suelen bonificar a esas facciones. Esto genera simulaciones donde
Espana acabaria cayendo necesariamente bajo una de estas dos ideo-
logias. Hay poquisimas o casi ninguna opcién en que la Guerra Civil
acabe llevando a Espafia a un camino democrético. Con el objetivo
de generar un efecto contrafactual, Cazaclysm y Democracy under Sie-
ge permiten que las democracias participen en la guerra y, ademis,
pueden escoger bando. En el primero, incluso pueden beneficiarse
de la victoria, pero, en el segundo, simplemente estarfan ayudando al
comunismo o al fascismo. Pese a todo, las mecdnicas de injerencia son
abstractas y no hacen referencia ni a las Brigadas Internacionales, ni a
la Legién Céndor ni a la CTV italiana.

Como hemos visto, la necesidad de intervenir o no se vincula con
la estructura de condiciones de victoria que tiene cada uno de los jue-
gos. Estas son las que producen un beneficio a los jugadores (puntos
de victoria o recursos). De hecho, el estallido del conflicto se convierte
en la excusa para participar e incluso reduce la resistencia del pais ante
otras mecdnicas que dificultaban su control. De aqui surge quizd la
conclusién mds interesante: los juegos hacen pasar la Guerra Civil
de ser un asunto interno a un tema internacional, ya que todos los
bandos pueden ganar algo con el conflicto (aunque sea perjudicar al
otro por no ganarla). Es una cuestién de oportunismo. De hecho, he
estado tentado de cambiar el titulo del capitulo por “para quién do-
blan las campanas”, ya que es una cuestién de conseguir un beneficio
especifico del suceso, mds que representarlo.

A modo de resumen, podemos concluir que, en los juegos anali-
zados, la abstraccion y las decisiones de diseno dirigidas hacia la ju-
gabilidad hacen que no exista suficiente informacién para saber qué
pasé ni por qué durante la guerra civil espanola. Las mecdnicas que la
generan y la terminologfa utilizada hacen dificil identificar las carac-
teristicas de los bandos o su implicacién. En cambio, se vislumbran
referencias basadas en el revisionismo histérico. Seguramente serdn
los jugadores los que acabardn rellenando (o no) los huecos que los
sistemas dejan a partir de sus conocimientos o presunciones sobre el
evento. Ademds, los juegos acaban convirtiéndola en una oportunidad
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para agentes externos. La guerra se acaba luchando para otros, no para
o por las fuerzas internas del pais. Espafia, como otros paises menores,
dejan de tener agencia y se convierten en marionetas de las fuerzas
internacionales. De hecho, casi podriamos considerar la Guerra Civil
como un conflicto colonial mds.

Por dltimo, queda claro que el andlisis de las mecdnicas de los
juegos nos permite identificar perspectivas y narrativas histéricas den-
tro de los mismos. Este capitulo es un ejemplo de cémo se puede
enfrentar este tipo de investigacién y abre la puerta a otras propuestas
similares que enriquezcan los analog game studies y, por ende, los ga-
mes studies en general.
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