Brigada 1936: Guerra en Espaiia

Zwischen didaktischem Anspruch und Reproduktion von Mythen iiber den
Spanischen Biirgerkrieg.

Lea Achmiiller, Daniela Kuschel & Paul Mogdan

Abstract:

Das Brettspiel Brigada 1936: Guerra de Espafia hat zum selbsterklarten Ziel, die militar-strategi-
schen Aspekte des Spanischen Biirgerkriegs auf spielerische Weise einem moglichst breiten
Publikum zu vermitteln. Vor diesem Hintergrund untersucht der vorliegende Beitrag insbeson-
dere mit Blick auf Designelemente, Spielmechanik und exemplarische Spielerfahrungen, welche
Diskurse das Spiel (sei es bewusst oder unbewusst) aufruft und wie dadurch potenziell Denk-
und Handlungsprozesse seitens der Spieler:innen angestofien werden kénnen. Als iibergeord-
nete Leitfrage gilt dabei, inwiefern Sachlichkeit und Mythisierung in der Darstellung und
Vermittlung eines Konflikts, der aufgrund seiner Nachwehen die spanische Offentlichkeit bis

heute nachhaltig prégt, in Konkurrenz stehen.

1 Den Spanischen Biirgerkrieg erspielen

Der Spanische Biirgerkrieg gilt als zentraler Referenzpunkt der spanischen Erin-
nerungskultur und wird im kollektiven und kulturellen Gedéchtnis bestandig
aktualisiert und refunktionalisiert. Die auf den Biirgerkrieg folgende rund 40-
jahrige Diktatur und auch die Zeit des Ubergangs in die Demokratie, die sog.
transicion, nach dem Tod Francisco Francos im Jahr 1975, haben dazu beigetra-
gen, dass die Erinnerung an das Ursprungsereignis zundchst dessen Virulenz
und Traumatismus beibehalten hat.! Wahrend dieser Zeit war die Aufarbeitung
des Ereignisses in der Offentlichkeit und damit die Erinnerung daran suspen-
diert. Auf die Zensur wahrend der Diktatur folgte der ,pacto de silencio” [dLt.
Pakt des Schweigens] in der transicion, der eine Kollektivschuld als politischen
Konsens setzte und tiber das Motto ,nunca mas” [dt. Niemals wieder] eine Kont-
roverse in der Offentlichkeit verhinderte. In Folge war es zunéchst die Fiktion,
die sich der Vergegenwartigung der leidvollen Vergangenheit gewidmet hat.
Das historische Ereignis und vor allem seine als defizitar betrachtete Aufarbei-
tung sowie die politischen, sozialen und auch emotionalen Spannungen, die
weiterhin von ihm ausgingen, gaben Anlass zum Erzahlen in unterschiedlichsten

Medien, Text- und Diskursformen.

1 Cf. Julio Aréstegui: , Traumas colectivos y memorias generacionales: el caso de la guerra civil”.
In: Ders./Godicheau, Frangois (Hg.): Guerra Civil. Madrid: Marcial Pons Historia 2006, 57-94, 71.
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Vor allem mit einem in den 1990ern einsetzenden ,Gedachtnisboom’ werden
diese Fiktionalisierungen der Erinnerung in der hispanischen Kultur omnipra-
sent. Mit jeder neuen Generation wird das Ereignis neu erzahlt, basierend auf
den vorliegenden Quellen und dem jeweiligen Wissenshorizont, wodurch sich
in der Diskursgeschichte unterschiedliche Phasen mit jeweils unterschiedlichen
asthetischen Pramissen abzeichnen, die die Implikationen des Ereignisses fiir die
Gegenwart ausloten. Dabei treten die Fiktionen in Beziehung zueinander, beja-
hen, ergdnzen, revidieren oder widersprechen sich. Auch die Anspriiche, die an
die Fiktionen gestellt werden, konfligieren: Sie reichen von der Forderung nach
einer , engagierten Fiktion” bis hin zur Akzeptanz reiner Unterhaltung und bil-
den die Problematiken ab, mit denen sich Fiktionen tiiber historische Ereignisse
mit traumatischer Qualitdt per se konfrontiert sehen. Genres beispielsweise, die
aufgrund ihrer Gestalt oder ihrer Kontexte als nicht ,nobilitiert” und damit als
unangemessen fiir die Verhandlung eines tragischen Ereignisses gelten, geraten
schnell unter den Verdacht, das ,spektakuldre Moment” des historischen Ereig-
nisses auszuschlachten, sei es fiir Marketing- oder Unterhaltungszwecke.?

Nicht selten fiihren die Biirgerkriegsfiktionen oder vielmehr ihre Rezeption
im Zuge der Frage nach einer adaquaten Umgangsweise mit dem kollektiven
Trauma einen Stellvertreterkampf um die Deutungshoheit iiber den Biirgerkrieg
und damit iiber eine fiir die heutige spanische Gesellschaft und ihre Ordnung
einflussreiche Epoche der jiingeren Vergangenheit.

Diese Debatten werden eng begleitet von der Metapher der Wunde und deren
Heilung beziehungsweise Vernarbung, so dass sich Fiktionen auch dem Vorwurf
des Wieder-Aufreifiens von Wunden ausgesetzt sehen. So geschehen dem 2007
verdffentlichten Computerspiel Sombras de Guerra. Als erstes Computerspiel spa-
nischer Provenienz, das sich dezidiert dem Biirgerkrieg widmet und diesen nicht
nur als Nebenschauplatz wie in anderen Kriegs- und Historienspiele aufruft, hat
es polarisiert und die Rezipient:innen, der alten Trennung von Hoch- und Popu-
larkultur gemas, in Achter und Verfechter gespalten. Das eine Lager lobt die
Moglichkeit der spielerischen Anndherung an dieses fiir die Gesellschaft so zent-
rale historische Ereignis und damit das Potenzial, dass sich ein breiteres und
jingeres Publikum tiberhaupt an der Kommunikation iiber den Biirgerkrieg be-

teiligt. Das Gegenlager betont die Gefahren einer Trivialisierung der

2 Cf. Daniela Kuschel: Spanischer Biirgerkrieg goes Pop. Bielefeld: Transcript 2019, 45-63.

SPIEL, KULTUR & KONTEXT BAND 1 (2022)



BRIGADA 1936: GUERRA EN ESPANA 65

Geschehnisse durch den Spielcharakter und die Banalisierung der Gewalt und
Opferdiskurse.

Was daran verwundert ist, dass der innergesellschaftliche Konflikt schon friih
Gegenstand von Brettspielen strategischen Spieletyps ist. So erscheint 1983 das
erste Brettspiel mit dem Titel La Guerra Civil espariola, das 2009 neu aufgelegt
wurde.? Bis zur 2007 gefiihrten Debatte iiber die Darstellung des Biirgerkriegs im
Computerspiel gaben die bis dato etwa 20 erschienenen Brettspiele keinen Anlass
zur Polemik. Es scheint, als ob die Brettspiele im Gegensatz zu ihren digitalen
Pendants das giiltige Paradigma der Biirgerkriegsfiktionen und -diskurse nicht
in Frage stellen; oder es wird ihnen aufgrund ihres vermeintlichen Nischenda-
seins und ihrer spezifischen Medialitat nur deutlich weniger Aufmerksamkeit
geschenkt. Durch diese Nichtbeachtung spricht man ihnen jedoch auch grund-
satzlich das Potenzial zur Darstellung, Verbreitung und Revision von
Geschichtsbildern ab.*

Fiir die Biirgerkriegsfiktionen gilt nach wie vor mehrheitlich die Pramisse ei-
ner ,realistischen Schreibweise’, der eine denunziatorische Funktion und damit
die Fahigkeit , Wirklichkeit zu bewaltigen” (Kliiger) zugeschrieben wird. Indem
die strategischen Brettspiele des Wargame-Genres — trotz ihrer Moglichkeiten
kontrafaktischer Ereigniskonstruktion — diesen Realismusanspruch mit Hilfe mi-
nutioser Rekonstruktion von historischen und militarischen Details bedienen,
schreiben sie sich offenbar in einen historiographischen Diskurs ein. Nicht selten
sind es Historiker selbst, die aus einem didaktischen Anspruch heraus Spiele ent-
werfen oder beratend der Spielentwicklung zur Seite stehen.

Auch im vorliegenden Spiel Brigada 1936, das im Selbstverlag erschienen ist,
ist der Spieleautor, Mario Alaguero Rodriguez, ein Historiker, der mit einem For-
schungsschwerpunkt auf virtuellen Zugangen zum kulturellen Erbe die
Potenziale der ludischen Komponente fiir die Vergegenwartigung von Vergan-

genheit zu berticksichtigen weif3.> Die das Spiel begleitenden Paratexte, u.a. die

3 Der urspriingliche Verlag ist NAC, Nike and Cooper Espafiola, S.A. (1981-1987), dem ein
weitreichender Einfluss in der Verbreitung von Wargames in der spanischen Gesellschaft
zugeschrieben wird, cf. ,Nike and Cooper Espafiola, S.A”. In: BoardGameGeek,
https://boardgamegeek.com/boardgamepublisher/1682/nike-and-cooper-espanola-s (14.12.21).

¢ Cf. Kuschel, Spanischer Biirgerkrieg goes Pop, 225.

5 Alaguero gehort zur Forschungsgruppe CAYPAT Comunicacion, difusion y publicidad de la cultura
y del patrimonio der Universitdt Burgos: https://investigacion.ubu.es/grupos/1801/detalle
(14.12.21).
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Webseite brigada.es, rufen die Konvention der Kombination von Spiel und histo-
rischer Dokumentation auf und werben mit ihr.

In einem begleitenden Sekundartext reflektiert Alaguero zudem iiber die in
seinem Spiel angelegten Verbreitungsstrategien der Militargeschichte des Spani-
schen Biirgerkriegs im oOffentlichen, nicht fachkundlichen Raum. Die
Uberlegungen zielen darauf ab, wie im Zuge von Gamification-Prozessen der Spa-
nische Biirgerkrieg einem moglichst breiten Publikum ,erklart’” werden kann,
wobei ein didaktischer Anspruch stark gemacht wird.® Die geringere Komplexi-
tat des Spiels im Vergleich zu anderen Spielen des klassischen Wargame-Bereichs
erleichtern den Zugang zum Spiel und stiitzen diese Intention.”

Der Fokus auf den Biirgerkrieg als militar-historisches Ereignis, der weder die
Vorgeschichte des Konflikts noch seine Nachwehen ausfiihrlich betrachtet, er-
moglicht eine vermeintlich niichterne, objektivierte und neutrale Betrachtung
der Ereignisse. Fragestellungen zu erinnerungskulturellen Themenfeldern und
den Spannungen der pluralen historischen Gedachtnisse, die in der spanischen
Gesellschaft in Widerstreit treten, werden ausgeblendet. Eugen Pfister verweist
darauf, dass Kriegsspiele haufig systematisch die ethisch-moralischen Fragestel-
lungen zumindest auf einer expliziten Ebene ausblenden.?

Im ludischen Kontext wirft die vermeintliche Neutralitdt in der Darstellung
Fragen nach den Spielkomponenten, der Spielmechanik und der asthetischen Ge-
staltung, also dem materiellen Design des Spiels, auf. Inwiefern spiegelt sich der
Anspruch des Spiels in seinem Material? Welche spezifische Beobachterperspek-
tive und welche (dazugehorigen) Deutungsmuster sind dem Spiel
eingeschrieben? Inwiefern nimmt das Regelset Einfluss auf die unterschiedlichen
Deutungsmoglichkeiten des Krieges? Inwiefern kontrolliert das Spiel die Wis-
sensgenerierung bei den Spielenden und an welchen Stellen ladt es (explizit)

dazu ein, eigene Deutungsmuster hervorzubringen?

¢ Cf. Mario Alaguero Rodriguez/David Checa Cruz: ,Divulgacion social de la historia militar.
Gamificacién para explicar la Guerra Civil espanola”. In: Historia de las tecnologias de la informa-
cion y las comunicaciones al servicio de la defensa (2017), 373-382 [Zitiert nach Manuskript-Version
des Autors], 2.

7 Cf. Alaguero Rodriguez/ Checa Cruz, ,,Divulgacion social de la historia militar”, 4.

8 Cf. Eugen Pfister: ,,Das Unspielbare spielen — Imaginationen des Holocaust in Digitalen Spie-
len”. In: Zeitgeschichte 4 (2016), 250-263, 256-257.
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Es sind die Design-Entscheidungen und die Kontexte, die das Spiel zu einem
Produkt ideologisch-basierter Konstruktionen machen’: Die Autor:innen der
Spiele iiber den Spanischen Biirgerkrieg positionieren sich folglich auch im an-
haltenden Konflikt um die memoria histérica und das Design der Spiele
korrespondiert mit der eingenommenen Perspektive, wobei die eigene soziale
und kulturelle Pragung eine wichtige Rolle spielt. Durch ihr Handeln im 6ffent-
lichen Raum werden die Autor:innen zu homo agens und nehmen Einfluss auf die
Konstruktion von Erinnerungsraumen.!

Brigada 1936 fokussiert die militar-strategischen Aspekte des Biirgerkriegs un-
ter besonderer Beachtung soziopolitischer und 6konomischer Einflussfaktoren.
Das Spiel setzt dabei bewusst auf die Moglichkeit kontrafaktischer Geschichts-
konstruktion, mit Hilfe derer es zeigen will, wie Entscheidungen im Krieg
getroffen werden miissen, welche Faktoren darauf Einfluss nehmen und welche
Konsequenzen sich daraus ergeben.!! Dieser Prozess kann die Kontingenz von
Geschichte aufzeigen und wie sie aus den Bruchstiicken der Vergangenheit ent-
steht.

Der Autor gibt sich betont bewusst gegeniiber der Perpetuierung von Mythen
und politisierten Lesarten des Konflikts. In der Prasentation des Spiels wird die
Wahl der Thematik jedoch wie folgt begriindet: ,Im Spanischen Biirgerkrieg
wurden Geschichten von epischen, auflergewdhnlichen Taten und unglaubli-
chen Heldentaten erzdhlt”.?? Es wird so die Bedeutung des Ereignisses fiir die
Geschichte Spaniens hervorgehoben. Die Wortwahl suggeriert jedoch auch, dass
sich das Spiel, das sich ,aus Prinzip’ (cf. die Vorstellung Nuestros Principios) der
Neutralidad verschrieben hat und eine Revision des historischen Ereignisses , frei
von Mythen und moralischen oder politischen Urteilen”®® vorsieht, zumindest
im Werbeblock nicht von den prototypischen epischen Kriegsdiskursen 1osen
kann. Das Epische und Heroische, die ,aufsergewohnlichen Kraftakte” und ,un-
glaublichen Heldentaten’ zeigen eine verkldrte, mythisierende Sicht auf den

Krieg. Zudem begreifen sie den Biirgerkrieg nicht als abgeschlossenes

9 Cf. hierzu auch die Ausfithrungen im Beitrag ,Uberlegungen zu Krieg und Konflikt im
Brettspiel” in diesem Band.

10Cf. Manuel Parodi Mufioz: Perspectivizacion de la memoria histérica en la narrativa espaiiola actual.
Berlin: Ed. Tranvia — Verlag Walter Frey 2013, 23ssq.

11Cf. Alaguero Rodriguez/Checa Cruz, , Divulgacion social de la historia militar”, 8.

12 ;Por qué la Guerra Civil Espafiola?”. In: Birgada.es, https://brigada.es/ (14.12.2021), Uberset-
zung durch DK.

13, Nuestros Principios”. In: Birgada.es, https://brigada.es/ (14.12.2021), Ubersetzung durch DK.
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historisches Ereignis, sondern als emotional aufgeladenen Bezugspunkt fiir die
Gegenwart: , Dieser Konflikt weckt unsere Emotionen und zeigt, wie unbeugsam
und findig das spanische Volk ist”.* Der hier aufgerufene gemeinsame Patriotis-
mus erscheint vor dem Hintergrund der aktuellen Debatten um die
Deutungshoheit iiber den Biirgerkrieg euphemistisch, in seinem Gestus aber
gleichzeitig der Qualitat dieser Debatte entsprechend.

Diese und weitere Spannungen sollen im Folgenden untersucht werden und
Riickschliisse auf die spezifische Positionierung des Spiels in der erinnerungs-
kulturellen Debatte um den Biirgerkrieg ermoglichen. Dabei analysiert der
vorliegende Beitrag in Anlehnung an Frasca (2003) zunachst die unterschiedli-
chen Ebenen des Spiels als Trager von ideologischen Markierungen, ,that can
help us to better understand how the designer’s agenda can slip into the game’s
inner laws”."> Von der designten Materialitdt des Spiels (Verpackung, Spielfigu-
ren usw.), den prasentierten Narrativen sowie der Art der Simulation der
historischen Ereignisse und Themen auf der visuellen Ebene, geht die Analyse
tiber zur Spielmechanik. Es wird folglich untersucht, welche Handlungsméglich-
keiten und -einschrankungen die Spieler:innen laut Regelwerk haben. Dartiber
hinaus erlauben auch die Zielkriterien, also goal rules, Riickschliisse auf zugrunde
liegende Denk- und Deutungsmuster, ebenso wie die Frage nach den meta-rules,
also den Moglichkeiten die die Autor:innen den Spielenden geben, um die Re-
gelsets zu verandern (z.B. {iber das Weglassen von Spielfiguren, iiber Varianten
oder auch die individuelle Gestaltung von Spielbrettern und Spielutensilien).

Die Verbindung zwischen der Materialitdat des Spiel und seiner Thematik in
Brettspielen, konkretisiert Abstraktheit in einer Erzahlung, die wiederum an kor-
perliche und kognitive Partizipation der Spielenden riickgebunden wird."”

In der Interaktion der Spielenden miteinander sowie mit dem Spiel, seiner Ma-
terialitat und seinen Kontexten — in den Diskussionen um Regeln, Spielinhalte
und anschlussfiahige Themen — entsteht die produktive Auseinandersetzung mit
dem Thema ,Spanischer Biirgerkrieg’. Spieler:innen als homo sociologicus konfron-

tieren das Spiel mit ihren eigenen Positionen, Erfahrungs- und

1 ;Por qué la Guerra Civil?”, Ubersetzung durch DK.

15Gonzalo Frasca: ,,Simulation versus narrative”. In: Mark ]J.P. Wolf/Bernard Perron (Hg.): The
Video Game Theory Reader. New York: Routledge 2013, 221-235, 233.

16Cf. Frasca, ,, Simulation versus narrative”, 231-233.

7Cf. hierzu auch die Ausfiihrungen im Beitrag ,Uberlegungen zu Krieg und Konflikt im
Brettspiel” in diesem Band.

SPIEL, KULTUR & KONTEXT BAND 1 (2022)



BRIGADA 1936: GUERRA EN ESPANA 69

Wissenshorizonten und konnen unmittelbar auf die Rezeption der Inhalte ein-
wirken. Deshalb betrachtet der Beitrag abschliefend exemplarisch
Spielerfahrungen und Interaktionen mit Brigada: 1936 und diskutiert mogliche

Rezeptionsdimensionen.

2 Republicanos vs. Sublevados: Ein Blick auf die dem Spiel inhdrenten Nar-
rative und erinnerungskulturellen Versatzstiicke

Brigada: 1936 wird in einer optisch ansprechenden Verpackung geliefert, welche

die Interessent:innen bereits dazu einlddt, das Hauptnarrativ des im Spiel the-

matisierten Konflikts zu dechiffrieren: Es handelt sich um einen Widerstreit

zwischen zwei scheinbar klar voneinander abgegrenzten Lagern, was in der

Farbgebung und Symbolik zum Ausdruck kommt:

TEGIA POLITICA Y MILITAR

Abb. 1: Deckel der Spielschachtel (D. Kuschel).

So stehen sich hier zunéchst die in Rot eingefarbte Madre patria und ein blau ko-
lorierter Adler gegeniiber. Sowohl die Farben als auch die Symbolik sind
ideologisch aufgeladen: Die rote Frauenfigur lasst an die kolossale Mutter-Hei-
mat-Statue denken, die im russischen Wolgograd 1967 von der Sowjetunion als
Erinnerung an die Schlacht von Stalingrad errichtet wurde. Sie referiert damit
zweifellos auf einen sozialistischen beziehungsweise kommunistischen sowie
antifaschistischen Kontext. Der Adler wiederum ist in der Heraldik nach dem
Lowen das zweithdaufigste Wappentier und ein Symbol fiir Macht — so auch in
der Symbolik des Franquismus: Er findet sich im Wappen Spaniens unter Franco
wieder, das sich wiederum auf das Wappen der Reyes Catdlicos beruft und damit

die enge Verbindung von Staat und katholischer Kirche betont. Bedeutsam ist
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dies vor allem, weil nach dem Sieg der Aufstandischen der Nationalkatholizis-
mus zur politischen Leitideologie des Franquismus wird.

Weiterhin lasst sich bemerken, dass auf dem Deckel die jeweils kurzen Seiten
das rechte Lager und die langen Seiten das linke Lager abbilden, was erneut an
den Figuren und ihrer entsprechenden Symbolik zu erkennen ist. Dabei erschei-
nen die rechten Gruppierungen homogener als die linken. Die Abbildungen
zeigen auf der aufstandischen Seite Soldaten in Kampfbereitschaft, salutierend

und stramm-stehend:

Abb. 2: kurze Schachtelseite, rechtes Lager (D. Kuschel).

Auf der republikanischen Seite verschiedene Miliztruppen, die sich durch ihr Er-
scheinungsbild durchaus sichtbar voneinander unterscheiden (z.B. auch Frauen

in Uniform):

Abb. 3: Lange Schachtelseite, linkes Lager (D. Kuschel).

Auch wenn die Deutung der genannten Versatzstiicke vom jeweiligen Wissens-
horizont der Spieler:innen abhdngig ist, unterstiitzen die Motive, die Flaggen
und die aufeinander stiirmenden Soldaten auf der Deckelvorderseite zweifellos
ein Zwei-Parteien-Narrativ.

In einem den Spielregeln vorangestellten Abriss des historischen Kontextes
wird zundchst durchaus die Heterogenitat der spanischen Gesellschaft zu Beginn
des 20. Jahrhunderts herausgestellt:

In den 1930er Jahren war die Gesellschaft in verschiedene Bewegungen und
Ideologien gespalten, von denen sich viele gegenseitig bekampften (gema-

Bigte Republikaner, Monarchisten, Faschisten, Kommunisten, Sozialisten,
Nationalisten, Konservative, Karlisten, Anarchisten...).!s

18Spielanleitung, 5, Ubersetzung durch DK.
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Letztlich endet der Text jedoch mit den geradezu pathetischen Worten, dass ,, die
spanische Gesellschaft, geteilt und konfrontiert, sich schliefllich in zwei Lager
spaltete, die nur durch den gemeinsamen Hass auf den Feind verbunden wa-
ren”.’” Dementsprechend scheint die klare Trennung der beiden Seiten auch
durch die das Spiel begleitende schriftliche Kontextualisierung forciert zu wer-
den.

So wundert es nicht, dass mit dem oben zitierten Ausdruck ,dos bandos’
[beide Seiten] friih ein fiir die spanische Erinnerungskultur zentrales Stichwort
fallt. Denn die Darstellung zweier klar voneinander abgegrenzten Lagern hat in
Bezug auf Spanien seit dem 19. Jahrhundert Tradition. Das manichdische Kli-
schee der ,zwei Spanien’ findet seinen Hohepunkt schliefilich in der Darstellung
der Biirgerkriegsparteien.?

Innerhalb des Spiels ist sodann die Rede von el bando republicano (dt. die re-
publikanische Seite) und el bando sublevado (dt. die aufstandische Seite). Diese
Begrifflichkeiten entsprechen der (inzwischen) in der zeitgendssischen Historio-
graphie etablierten Benennung der beiden Konfliktparteien. Nichtsdestotrotz ist
die Nutzung dieser Ausdriicke bedeutend, da durchaus andere Begrifflichkeiten
im Umlauf sind, z.B. bando gubernamental (dt. Regierungsseite) oder bando leal (dt.
loyale Seite). Die ,aufstdndische Seite’ versteht sich wiederum selbst gerne als
bando nacional (dt. nationale Seite) — eine Bezeichnung, die zweifellos tendenzits
und propagandistisch anmutet, da sie den Republikanern die Zugehorigkeit zur
Nation abspricht.

Mit der Wahl der Bezeichnung bezieht das Spiel also insofern Stellung, als es
die Ursache fiir den Biirgerkrieg — den Aufstand gegen eine demokratisch ge-
wahlte Regierung — benennt und die Einverleibung der Nation durch die
selbsternannten Nacionales verhindert. In einem anderen populdren Brettspiel,
Crusade and Revolution (David Gomez Relloso, Compass Games 2013), ist weiter-
hin sowohl in der englischen als auch der spateren spanischen Version (4Dados
2019) von Nationalists und Republicans die Rede, was den Diskurs der Franquisten
perpetuiert, der die Gegenseite als Anti-Spanier betrachtet. Potentiell tragt die
grundsatzlich neutralere Bezeichnung el bando sublevado jedoch auch eine posi-
tive Konnotation in sich: Sie kann beispielsweise im Sinne einer erneuernden

Revolution, einer Rebellion gegen die Staatsgewalt und einer Auflehnung gegen

¥Spielanleitung, 5, Ubersetzung durch DK.
2Cf. u. a. Santos Julia: Historias de las dos Espafias. Madrid: Taurus, 2004.
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ein totalitdres Regime verstanden werden, welche ihr wiederum gewisse Legiti-
mitat verleihen wiirde und auf diese Weise zur Verklarung einladt.

Neben dem eingangs kommentierten dualistischen Narrativ charakterisiert
sich das optische Design des Spiels aufierdem durch die Aufnahme von Motiven,
die in das kollektive Gedachtnis eingegangen sind. So lasst sich beispielsweise
auf dem Titelbild seitens der Republicanos an vorderster Stelle der Umriss des
,fallenden Soldaten” von Robert Capa erkennen. Die ikonische Schwarz-Weifs-
Fotografie ist eines der bekanntesten Bilder des Spanischen Biirgerkriegs, wenn
nicht gar der Kriegsfotografie ganz allgemein. Vermeintlich soll es den Tod des

anarchistischen Milizionars Federico Borrell zeigen, wobei seit Jahrzehnten eine

Kontroverse tiber die Authentizitat des Fotos gefiihrt wird.

Der Hispanist Sebastiaan Faber bringt die erhitzte Debatte dartiiber in Verbin-
dung mit der Recuperacién de la Memoria Histérica (dt. Wiedererlangung des
historischen Gedachtnisses), die die andauernde Virulenz des Spanischen Biir-
gerkriegs offenlegt.?! Indem Brigada: 1936 dieses Bild nutzt, nimmt das Spiel aktiv
an der Aushandlung von Geschichte und ihrer Deutung teil. Zwar handelt es sich
hierbei um ein kleines Detail auf der Verpackung des Spiels, es muss sich jedoch
bei der Designentscheidung bewusst diesem emblematischen Bild bedient wor-
den sein. Die Aufnahme in das Design des Spieles ist folglich bedeutend, denn
auch vermeintlich objektive, da journalistische Fotos sind — wie die noch immer
flammenden Diskussionen einmal mehr bezeugen — nie neutral. Wieso wird also
ein so emblematisches Bild in ein Spiel integriert, das frei von Mythen bleiben

mochte und Neutralitdt proklamiert?

21Cf. Sebastiaan Faber: , Truth in the Making: The Never-Ending Saga of Capa’s Falling Soldier”.
In: The Volunteer 16,4 (2009), 7-10, 7.
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Vorerst kann festgehalten werden, dass in Brigada: 1936 offensichtlich und
ganz bewusst mit politischen Stereotypen gearbeitet wird, die wenig Raum fiir
die Umdeutung von Geschichte lassen. Unter Einbezug des Begleittextes kann
dies als ein Effekt der Simplifizierung zugunsten der Spielbarkeit verstanden
werden, aufgrund dessen , der historische Prozess synthetisiert werden musste,
ohne Inhalte profunder behandeln zu konnen”.?? Nichtsdestotrotz bleibt die
Frage im Raum, in welchem MafSe Brigada: 1936 eine Rezeptionslenkung im Sinne
einer Emotionalisierung des Spielerlebnisses forciert. Dieser Aspekt soll nachfol-
gend mit Blick auf Spielbrett, Figurenkarten und Spielmechanik beleuchtet

werden.

3 Das Spanien von 1936 auf dem Spielbrett? Die Karte als spielleitende und
fiktionsbildende Instanz
Das Spielbrett ist ebenfalls eine bewusste Designentscheidung. Im Spielkontext
hat es den primdren Zweck, die ludischen Komponenten zu tragen und das Spiel-
geschehen zu ermoglichen, weshalb sein Design auf dieses ausgerichtet ist. In
Brigada 1936 hat das Spielbrett die Form einer zweifarbigen Spanienkarte (rote
und blaue Sektoren) auf dunklem Hintergrund. Eine Karte ist ein ,System geo-
metrisch gebundener graphischer Zeichen”,”? das Informationen und
Vorstellungen iiber raumliche Zusammenhéange verbildlicht. Sie beinhaltet im-
mer auch einen Zeitbezug: Als Momentaufnahme halt die Karte geo- und
topographische oder politische Zustande sowie andere thematische raumlich ab-
bildbare Sachverhalte fest und ist somit Ausdruck eines bestimmten
Verstandnisses von Welt.> Die spezifische Gestaltung der Spanienkarte in Bri-
gada 1936 und wie sie im Verlauf des Spiels genutzt und verandert wird, simuliert
Vorstellungen von rdaumlichen Zusammenhdngen und Prozessen zur Zeit des
Biirgerkriegs, aber auch von Krieg im Allgemeinen. Der Kartenausschnitt ist so
gewdhlt, dass die Spielwelt auf Spanien fokussiert und der weitere geographi-
sche Blick auf die gesamte iberische Halbinsel und die angrenzenden Lander

diesem Zweck dient.

28pielanleitung, 5, Ubersetzung durch DK.

BGlinter Hake/Dietmar Griinreich/Liqiu Meng: Kartographie. Visualisierung raum-zeitlicher Infor-
mationen. Berlin/New York: Walter de Gruyter 82002, 4.

2#Cf. Hake/Griinreich/Meng, Kartographie, 18.
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Uber diese spielpraktische und in Wargames typische militérische Simulation
hinaus, beinhaltet die Nutzung einer Karte als Grundlage fiir das Spielbrett wei-
tergehende Implikationen, u. a.:

[d]ie Idee, dass Karten die Wirklichkeit abbilden und dass die Entwicklung

der Kartographie als technischer Fortschritt in Richtung immer perfekterer

Abbilder verstanden werden kann, [... die] sich mit der Etablierung der mo-

dernen Nationalstaaten durch[setzt] und [...] die europdische Entdeckung

der Welt begleitet [hat].?
Dem Anspruch an und dem Verstandnis von Karten als maf$stabsgerechte Ab-
bildungen von Erdoberflache liegt somit eine spezifisch eurozentrisch-westliche
Perspektive zugrunde. Sie steht in enger Verbindung mit der Idee einer souvera-
nen und einheitlichen Nation beziehungsweise eines Nationalstaates und der
Debatte um die jeweilige spezifische (Aus-)Gestaltung derselben, wie sie auch
der Konflikt im Falle des Spanischen Biirgerkriegs zum Thema hatte.

In Brigada 1936 ist zundchst die Kolorierung des Spielbretts augenfallig: in
dunklem Rot und Blau markiert sie die Aufteilung Spaniens zwischen den bei-
den Biirgerkriegslagern, die auf den ersten Blick jener des Jahres 1936 entspricht,

genauer gesagt, zum Zeitpunkt des Militarputsches im Juli 1936:

5Georg Glasze: ,Karten und Kartografie”. In: Manfred Rolfes/Anke Uhlenwinkel (Hg.): Metzler
Handbuch Geographieunterricht. Ein Leitfaden fiir Praxis und Ausbildung. Braunschweig: Wester-
mann 2013, 333-341, 334.

%Der Vorstellungsseite des Spiels bei Verkami entnommen: https://www.verkami.com/pro-
jects/24881-brigada-1936-la-guerra-civil-espanola (18.01.22).
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Die blauen Gebiete sind dem bando sublevado zugeordnet, die roten der Republik.
Sie rufen ,gedankliche oder empfindungsgemafie Assoziationen”27 mit den po-
litischen Farben hervor. Im Sinne der Spielbarkeit ist die Verteilung der
Positionen der jeweiligen Lager von vornherein festgelegt, um eine faire Aus-
gangssituation alle am Spiel beteiligten Parteien zu gewahrleisten. Dass der
Krieg selbst hochst asymmetrisch beginnt, wird so zu Gunsten des gameplay aus-
geblendet und zeigt sich erst im Verlauf des Spiels anhand der Ereigniskarten
und jeweiligen Moglichkeiten der Armeen.

In dieser Momentaufnahme gibt es keine neutralen Zonen (mehr), die besetzt
werden konnten oder miissten und den Parteien in ihrer Kriegsfithrung Vorteile
oder Probleme bereiten konnten. Eine Erweiterung des eigenen Einflussgebiets
ist nur durch einen Kampf mit der Gegenseite moglich und die Auseinanderset-
zung findet nur zwischen den Heeren statt. Die Regionen sind klar durch
unterschiedliche Linienarten voneinander abgegrenzt, allerdings nicht benannt.
Statt der tatsachlichen spanischen Provinzen handelt es sich um ,militarische Ge-
biete’, die die jeweilige Vormacht in den Gebieten simulieren und das Erspielen
der relevanten Aspekte fordern soll. Dabei helfen auch die mit Sternen gekenn-
zeichneten Stadte, die auf der Karte indexikalisch die besonderen Stadte
hervorheben und symbolisch deren Wichtigkeit fiir den Kriegsausgang anzeigen.
Diese Stadte im feindlichen Gebiet zu Erobern, ist eine mogliche Siegbedingung.

Mit Hilfe der Trennlinien zwischen den Gebieten wird der Spielverlauf ge-
steuert. Durch ihre Art (gestrichelt, durchgezogen, doppelt) symbolisieren sie die
jeweilige Grenzart und ziehen entsprechende Spielhandlungen nach sich. Diese
Ordnung der Dinge verschiebt sich im Verlauf des Spiels und durch den Einsatz
verschiedener Marker wird die Umbesetzung der Gebiete gekennzeichnet. Die
Ausgangssituation bleibt jedoch durch die urspriingliche Farbgebung der Karte
stets sichtbar und tritt in Beziehung mit der Positionierung der Marker. Das fiihrt
dazu, dass jeweils neue Momente des gespielten Kriegs visualisiert werden und
vor dem Hintergrund der Ausgangssituation erscheinen. Im Gegensatz zu einer
,kriegsneutralen” Spanienkarte, die erst durch das Legen von Markern zum
Kriegsgebiet wird, existiert Spanien in Brigada 1936 nicht ohne den Biirgerkrieg.
Was fiir das Spielthema selbstverstandlich erscheint, lasst sich auch problemati-
sieren, beschreibt es doch einen gewissen Naturzustand des Landes im Krieg.

Dennoch erméglicht es die Dynamik der Verschiebungen durch die Aktionen auf

27 Hake/Grlinreich/Meng, Kartographie, 12.
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dem Brett, die Kontingenz des abgebildeten Raums offenzulegen und somit die
reprasentierte Wirklichkeit als eine von vielen moglichen zu erfassen.

Im Zusammenhang mit dem Spielbrett sind auch prafigurierte Perspektiven
von Interesse: Neben Problemen wie Verzerrungen oder des Ausschnitts-Cha-
rakters von Karten ist auch die Konvention der Leserichtung hervorzuheben. Der
Blick von ,,unten”, von Nordafrika auf die iberische Halbinsel kann als konven-
tionelle Perspektive gelten. Bei mehreren Spieler:innen fiihrt das Versammeln
ums Spielbrett zwangslaufig dazu, dass mindestens eine Person Spanien von
,oben” oder ,von der Seite” betrachten muss. Beschriftungen (z.B. der Titel des
Spiels oder Legenden) auf dem Spielbrett konnen vorgeben, welche die ,nor-
male” Sicht auf das Spielbrett ist. Im Zuge dieser Normalisierung konnen auch
bestimmte Sichtweisen auf das Thema propagiert werden. So ist im Spiel Cruzada
y Revolucion die Blickrichtung auf das Brett einer jeweiligen Spielpartei zugeord-
net: Hierbei sitzen die Spieler:innen, die das bando sublevado auf der durch den
Titel und die Beschriftungen auf dem Brett suggerierten ,richtigen” Seite, sehen
Spanien also aus der konventionalisierten Perspektive und werden damit als
,normal” wahrgenommen. Das kann ideologisch problematisch sein, ahnlich der
Benennung der Kriegsparteien.

Bei Brigada 1936 wird diese Problematik umgangen, denn es gilt freie Platz-
wahl um das Brett und auf dem Spielbrett ist keiner Partei ein bestimmter Platz
zugeordnet. Einzige Bedingung ist es, dass die Spieler:innen der beiden Parteien
jeweils abwechselnd nebeneinandersitzen. Somit ist die Blickrichtung auf die
Karte Verhandlungssache der Spielenden und es kommt nicht zur Annahme,
dass die Perspektive auf die Karte eine Aussage iiber die Legitimitat der politi-
schen oder ideologischen Haltung der gespielten Kriegspartei trifft. Wer die
Karte von oben, also ,falsch herum” im Sinne der Konvention bespielt, ist belie-

big austauschbar.

4 Die Lider-Karten und die Vorstellung von Geschichte als einer Kette von
Entscheidungen heldenhafter Einzelpersonen

Wenn Spieler:innen im Spiel zu Handelnden werden und Entscheidungen tref-
fen, ist die Rolle, in die sie dabei schliipfen, zentral. In Geschichtsspielen sind es
[s]eltener [...] Einzelpersonen, wenn dann nur besonders méachtige, denen
man grofie Handlungs- und Spielraume zuschreibt, oder es sind direkt Abs-
trakta, die von den Spielerinnen und Spielern personalisiert werden: ein

Land, Staat oder Unternehmen. Einfache Menschen oder weniger einfluss-
reiche gesellschaftliche Gruppen (zum Beispiel Bettler in einer
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mittelalterlichen Stadt) kommen selten in Spielen vor. Diese scheinen auf

den ersten Blick weniger agency im Spiel zu haben und damit weniger inte-

ressante Entscheidungen zu ermoglichen.?
In Brigada 1936 wird mit 4 Parteien gespielt, wobei jede:r Spieler:in eine Gene-
ralskarte auswahlt. Auf diesen Karten sind politisch-ideologische
Flihrungsfiguren und militarische Personlichkeiten abgedruckt, mit denen das
Spiel gefiihrt wird. Damit nimmt das Spiel eine traditionelle Perspektive auf den
Krieg als Ort ein, an dem Geschichte von Einzelpersonen gemacht wird bezie-
hungsweise diese die Entscheidungen iiber das Kollektiv (das geschlossen hinter
ihnen zu stehen scheint) treffen. Dem Spiel geht es also um Entscheidungen, die
einzeln, aber auch kollaborativ mit den anderen Generédlen des eigenen Lagers
getroffen werden miissen:

Jede:r Spieler:in tibernimmt die Rolle eines Generals, der eine Armee befeh-

ligt, mehrere Territorien kontrolliert und seine Aktionen, mit denen der

anderen Generile auf seiner Seite kombiniert, um in Zusammenarbeit die

Ziele zu erreichen. Diese Mechanik 19ste eines der grundlegenden Probleme

des Biirgerkriegs, um ein Brettspiel zu werden: die sozio-politische Komple-

xitdt des Konflikts.29
Die Karten sind gespickt mit Imitaten dokumentarischen Materials, darunter
Flaggen, Wappen, Stempel, Passfotos oder Unterschriften. Im Gegensatz zum
Spielbrett, das ein abstraktes Bild von Spanien darstellt, referieren die Spielkar-
ten auf zeitgenossische Dokumente und schaffen so eine Anndherung an den
historischen Kontext.

Im Standardset des Spiels stehen sechs Lider-Karten pro Seite zur Verfligung
und die darauf abgebildeten Personlichkeiten entsprechen gewissermafsen dem
,Standardrepertoire” an als fiir den Krieg wichtig erachteten Entscheidungstra-
gern und reprasentieren die Heterogenitdt der Streitkrifte: u.a. José Antonio
Primo de Rivera (Falange-Fiihrer), Francisco Franco (der spatere Diktator) und
Juan Yagiie (General der spanischen Armee, der fiir seine Harte bekannt war) auf
der Seite der Aufstandischen; Enrique Lister (Kommunist und Militarfiihrer),

Manuel Azana (letzter Prasident der Zweiten Republik) und Dolores Ibarruri

2Daniel Bernsen: , Historische Themen in Brettspielen: Geschichte spielen oder Holzklotzchen
schieben?”. In: kulturqutspiel.de - Magazin fiir Spielkultur, https://kulturgutspiel.de/politik-und-
gesellschaft/historische-themen-in-brettspielen-geschichte-spielen-oder-holzkloetzchen-schie-
ben/, s.p. (25.01.22.)

» Alaguero Rodriguez/Checa Cruz, ,Divulgacion social de la historia militar”, 4, Ubersetzung
durch DK.
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(alias , La Pasionaria”, Politikerin der Arbeiterbewegung) auf der Seite der Re-
publiktreuen. Auffallig ist, dass nicht alle Karten die gleichen Informationen
enthalten, so sind beispielsweise nur bei Ibarruri, Azafia und Primo de Rivera die
Geburtsdaten aufgedruckt. Ein Grund fiir die Hervorhebung dieser Daten
konnte die im Erinnerungsdiskurs verankerte Relevanz dieser historischen Per-
sonlichkeiten sein. Gleichwohl spart das Spiel bei Ibarruri den bekannten
Beinamen der republikanischen Sympathietragerin , La Pasionaria”, sowie das

'/l

ihr zugeschriebene Lemma ,,jNo pasaran!” aus. Die zu entpolitisierten und ent-
historisierten Versatzstiicken des kollektiven Gedéchtnisses avancierten Begriffe
wiirden dem Anspruch des Spiels auf Mythenfreiheit entgegenwirken.

Die Karten des bando sublevado stimmen im Design tiberein: Ein Passbild sowie
das Staatswappen der Reyes Catdlicos in der oberen rechten Ecke, links die spani-
sche Flagge und der Falange-Stempel. Die Steckbriefe sind in Namen, Geburtsort
und Provinz sowie den militarischen Rang unterteilt. Alles ist per Schreibma-
schine ausgefiillt und mit der jeweiligen Unterschrift signiert. Hierdurch
suggeriert die Gestaltung der Karten Einheitlichkeit und Geschlossenheit des
rechten Lagers und vermittelt den Spieler:innen das Gefiihl einer ,militarischen
Ordentlichkeit’. Bei der Auswahl der Seiten zu Beginn des Spiels konnten
Spielende auch von dieser Eigenschaft angesprochen werden, sofern sie diese
Aspekte wertschatzen.

Interessant ist, dass sich die Karte Primo de Riveras jener Logik entzieht. Sie
unterscheidet sich optisch stark von den {iibrigen des rechten Lagers, da sie in
orange gehalten ist und das Ausweispapier der Falange imitiert. Als , Numero
Nacional 00001” legt der Ausweis nahe, dass es sich bei Primo de Rivera um den
Ursprung des spanischen Faschismus handelt. Die
optische Hervorhebung sorgt dafiir, dass die Karte
als besonders wahrgenommen wird. Unleugbar ist
die Rolle Primo de Riveras als Mitbegriinder der
Falange fiir die ideologische Ausrichtung der
selbsternannten ,Nacionales’ — im kollektiven Ge-
dachtnis gilt er als primer fascista de Espafia. Seine
Karte bringt drei Extra-Einheiten pro Runde, was

noch einmal die Bedeutung der Figur hervorhebt.

Diese Darstellung gibt ein Narrativ des Franquis-
Abb. 6: Spielkarte Primo de Rivera

mus wieder, das Primo de Rivera eine
(P. Mogdan). !
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tiberproportionale Wichtigkeit fiir den spanischen Nationalismus und Faschis-
mus einraumt.*
Die Karte Francisco Francos, des spateren Diktators, ist dem Militarapparat

zugeordnet und unterscheidet sich optisch nicht von P 4

den restlichen Generalskarten. Die Funktionen der Fi-
gur im Hinblick auf Angriff, Verteidigung und

Generierung von Truppen gleichen denen von Azana,

des damaligen Prasidenten der Republik, wodurch

i

den Spielenden eine Ebenbiirtigkeit der Figuren im i =
Spiel aufgezeigt wird. Hierbei wird deutlich, dass das = &%

Spiel als Momentaufnahme des Kriegs zu verstehen cENERAL & 4

ist, welches nur wenig iiber die Ursachen und Folgen

e
verliert. Das Foto mit erkennbarem Lacheln, durch das Abb. 7: Spielkarte Francisco
Franco charismatisch wirkt, unterscheidet sich von de- Franco (P. Mogdan,).
nen der restlichen Generidle, die dem ernsten Blick eines Militar-Passfotos
entsprechen. Das Spiel zitiert hier ein emblematisches Bild des spéteren Dikta-
tors.

Die Figurenkarten der Republicanos hingegen unterscheiden sich stark vonei-
nander. In der asthetischen Gestaltung spiegeln sich die jeweiligen
Zugehorigkeiten zu politischen Lagern und revolutiondren Bewegungen. Die
Heterogenitat des linken Lagers kommt so visuell zum Ausdruck. Lediglich drei
von sechs Karten weisen die republikanische Flagge in rot, gelb, lila auf, was
dazu fiihrt, dass eine direkte Zuordnung zum bando republicano fiir Spieler:innen
mit wenig Vorwissen kaum moglich ist. Auf den Karten selbst nimmt die jewei-
lige Gruppenzugehorigkeit (Gobierno, Fuerzas Armadas, Milicia Popular oder
Congreso de los Diputados) viel Raum ein. Diese Gestaltung suggeriert, dass die
Unterschiede in Ideologie und entsprechenden Uberzeugungen eine grofere

Rolle spielt als im rechten Lager. Die ,eigene Sache’, fiir die die Figuren jeweils

% Historisch korrekt ware die Mitgliedsnummer 2 fiir Primo de Rivera, denn Ledesma Ramos
erhielt den ersten Ausweis der Falange (cf. Bernd Nellessen: José Antonio Primo de Rivera. Der
Troubadour der spanischen Falange. Stuttgart: Deutsche Verlags-Anstalt 1965, 16 FN 3); auch die
Beziehung der Falange und Primo de Riveras zu Franco und dem spéteren Franquismus ist
nicht so widerspruchsfrei und symbiotisch, wie der Franquismus, den Primo de Rivera nicht
mehr miterlebt, es spater glauben machen will. Die Beziehung ist von Beginn an von Konkur-
renz, Misstrauen und gegenseitiger Ablehnung geprédgt, der Kampf Seite an Seite im
Biirgerkrieg eine reine Zweckverbindung (cf. Francis L. Carsten: Der Aufstieg des Faschismus in
Europa. Frankfurt a.M.: Européische Verlagsanstalt 1968, 2371.).

SPIEL, KULTUR & KONTEXT BAND 1 (2022)



80 LEA ACHMULLER, DANIELA KUSCHEL & PAUL MOGDAN

einstehen, ist zentral. Als kleinster gemeinsamer Nenner vereint sich das linke
Lager im Kampf gegen die Aufstandischen und nicht im tatsachlichen Kampf fiir
die Republik. Bereits zu Kriegszeiten wird der Spanische Biirgerkrieg so zum
Sinnbild des Kampfs gegen (oder fiir) den europaischen Faschismus stilisiert.
Die Karten des Ejército Popular (von Lister und Mera) sind handschriftlich aus-
gefiillt, was im Gegensatz zu den
‘ maschinengeschriebenen Karten des bando sublevado von
| einer geringeren Professionalitdat und hoherer Improvi-
sation zeugt. Damit erscheint das Militar desorganisiert,
form- und strukturlos. Dennoch haben die Handschrif-
ten eine authentische Wirkung, sie erscheinen

personlicher und damit ndher an individuellen Uber-

Pt | ; y zeugungen, was bei den Spielenden Sympathie
hervorrufen kann. Die Karte des Quinto Regimiento von
Abb. 8: Figurenkarte En- Lister (Abb. 8) ist besonders auffallig: visuell iiberladen
rique Lister (P. Mogdan).  mit vielen Einzelinformationen, sowie roten und fettge-
druckten Uberschriften. Im Gegensatz zu den imitierten Militirfotos auf den
Karten des rechten Lagers, wirkt u.a. das Bild von Lister weniger militarisch und
bedient die ins kollektive und kulturelle Gedachtnis eingegangenen Vorstellun-
gen iiber das linke Lager. Diese stilisierten die Soldaten als heroische
Einzelkampfer der Arbeiterklasse, die einen gerechten, fast romantischen Krieg
gegen den Faschismus fiihrten. Die Asthetik der Karte suggeriert, dass nicht die
militarische Ordnung und Strukturiertheit den Sieg bringen konnte, sondern die
Uberzeugung fiir die Freiheit und gegen die Ungerechtigkeit zu kimpfen.

Es ist nicht immer ganz klar, warum die Karten unterschiedliche Informatio-
nen auffithren oder auslassen, ein hohes Diskussionspotential bietet dies den
Spielenden jedoch allemal. Das Standardrepertoire, also die Auswahl der Cha-
raktere, ladt ebenfalls zum Nachdenken ein und die Tatsache, dass weitere Lider,
darunter der legenddre Anarchistenfithrer Buenaventura Durruti und der durch
seine Radio-Propagandasendungen bekannte faschistische General Queipo de
Llano, in einem Erweiterungspaket dazugekauft werden konnen, zeigt auch das
okonomische Potenzial der personlichen Praferenzen der Spieler:innen. Wenn-
gleich sich die Kriterien, wonach die Charaktere ausgewdahlt wurden -
Popularitat, strategische Relevanz und militdarische Errungenschaften? — nicht

vollends darlegen, ist eindeutig, dass das Spiel dafiir sorgt, dass die Bedeutung
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einzelner Personlichkeiten und deren Entscheidungsmacht in den Vordergrund

ruckt.

5 Spielmechanik: Zwischen Wiirfelkampf und Ereigniskarten — Perpetuie-
rung der bindren Kriegslogik

Das Ziel des Spiels ist es, ,,entweder mehrere der wichtigsten Stadte dieser Zeit
zu kontrollieren oder alle Generéle des feindlichen Lagers zu eliminieren”.3! Das
bedeutet, dass das Spiel von einer der beiden Seiten zwingend gewonnen werden
muss. Ein Unentschieden ist nicht vorgesehen. Analog zu anderen Spielen zum
Spanischen Biirgerkrieg besteht keine Moglichkeit einer friedlichen Losung, kein
kontrafaktisches Ereignis, das einen Konsens der beiden Lager ermoglichen
wiirde.32 In diesem Zusammenhang konnte eine Verhandlungsoption ab einer
bestimmten Rundenanzahl die kontrafaktischen Szenarien erweitern, so dass
nicht nur die Republikaner den Krieg gewinnen konnen, sondern auch andere
Formen der Beendigung des Kriegs moglich waren.

Das Spiel ist eine klassische rundenbasierte Konfliktsimulation, die sich auf
Ebene des , Tactical Level” befindet. Gefechte werden mit Wiirfeln durchgefiihrt
und die Aktionskarten liefern den historischen, politischen und 6konomischen
Kontext. Die Aktionskarten werden durch ,action points” in Form von moneta-
ren Einheiten erworben, die die Spielenden je nach derzeitigem Stand der
kontrollierten Gebiete am Anfang jeder Runde kassieren. Je mehr Aktionskarten
erworben werden, desto grofier gestaltet sich der Spielvorteil, da ihr Einfluss ent-
scheidender ist als die blofe Truppenstarke.

Zwischen den Aktionskarten befinden sich willkiirlich verteilt Ereigniskarten,
die sofort ausgespielt werden miissen. Um das Spiel ausgeglichen zu gestalten,
fallen die Ereigniskarten nicht immer vorteilhaft fiir die Person aus, die sie er-
wirbt. Der Karteninhalt bezieht sich auf 6konomische Belange, soziale Ereignisse
oder politische Faktoren, die wahrend des Biirgerkriegs eine Rolle gespielt haben
und ein kurzer Text vermittelt den Spieler:innen Wissen tiber das jeweilige Er-
eignis. Die Hintergriinde des Kriegs werden jedoch nur angerissen, der Ausldser
oder die Vorboten des Konflikts nicht explizit thematisiert. Ahnlich der Spiel-

brettgestaltung erscheint der Krieg als gegeben. Zwar wiare das Wissen tiber

31, Spielanleitung”, 5, Ubersetzung durch DK.

32Cf. Kuschel, Spanischer Biirgerkrieg goes Pop, 242-247; Daniela Kuschel: ,,,;Nacionales o Republi-
canos? —jtd decides la historia! — el mito de ,las dos Espafias’ en los videojuegos Sombras de
Guerra (2007/2008) y 1936, Espaiia en llamas (2012)". In: Memoria y Narracién 2 (2021), 85-94.
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Ausloser und Vorgeschichte fiir den Verlauf des Spiels (im Sinne der Mechanik)
nicht relevant, wiirde im didaktischen Kontext jedoch zu einem tiefgreifenden
Verstandnis beitragen, was die Wahrnehmung des Kriegs im Spielgeschehen be-
einflussen wiirde.

Das sich schnell wechselnde und teils chaotische Kampfgeschehen wird im
Rahmen der spielmechanischen Moglichkeiten durch Wiirfel und Aktionskarten,
welche Schiffe und Flugzeuge beinhalten, simuliert. So konnen mehrere Angriffe
pro Runde durchgefiihrt werden, jedoch bedeuten diese selten einen Vorteil, da
durch die Wiirfel ein Zufallsprinzip a la Risiko herrscht, das nur minimal beein-
flusst werden kann.

Um das Spiel zu beschleunigen und so anfangerfreundlich zu gestalten oder
einen eigene Ablauf zu kreieren, konnen die Regeln leicht verandert werden.
Vorab kann festgelegt werden, dass nur eine bestimmte Anzahl der mit Sternen
gekennzeichneten Stddte erobert werden soll. Welche Stadte Sterne haben und
damit als wichtig fiir den Krieg erachtet werden, ist im Handbuch und auf dem
Spielbrett vorgegeben. Eine taktische oder historische Begriindung fehlt jedoch.
Zudem kann ohne Flugzeuge und Schiffe gespielt werden, was unweigerlich zu
der Frage fiihrt, ob diese Kriegsmaschinerien als weniger relevant erachtet wer-
den, obwohl sie die mediale Sicht auf diesen Krieg entscheidend mitgepragt
haben (z.B. durch die Bombardierungen von Guernica oder Madrid).

Die Spielmechanik gestaltet sich im Vergleich zu anderen Wargames insge-
samt als einfach. Die Zwei-Seiten-Logik, bei der eine:r gewinnen und eine:r
verlieren muss wird stets beibehalten, sodass ein kontrafaktischer Ausgang nur
im Sinne eines Siegs der Republik, nicht aber in der Auflosung des tradierten

bindren Musters moglich ist.

6 Exemplarische Spielerfahrungen und Interaktionen

Die Besonderheit des Spielens ist die aktive Partizipation: Spieler:innen als homo
sociologicus konfrontieren das Spiel mit ihren eigenen Positionen, Erfahrungs-
und Wissenshorizonten. Entgegen des passiven Abgleichs wahrend der Lektiire
oder des Filmschauens — was zu Kommentaren aufSerhalb des Textes und der
Fiktion fithren kann — erfordert das Spiel unmittelbare Reaktionen von den
Spielenden und produziert so neue Diskurse, die wiederum unmittelbar auf den
Gegenstand zuriickwirken. Spiele, die zu zweit oder in der Gruppe gespielt wer-
den, implizieren zudem eine weitere Ebene der Kommunikation, die

Auferungen zum Spielgeschehen, iiber das Spiel als Gegenstand, {iber seine
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Kontexte, tiber die Spielenden selbst und ihre Erfahrungshorizonte beinhalten.
Diese Kommunikation transgrediert das Spiel, erzeugt Wirklichkeit, genauso wie
das Spiel Abbild von Wirklichkeitserfahrung ist. Anhand der Spielerfahrungen
und Interaktionen der Verfasser:innen des vorliegenden Beitrags soll diese Kom-
munikation exemplarisch betrachtet werden.

Zundchst erscheint es fiir die Reflexion entscheidend, das potenzielle Vorwis-
sen der Spieleriinnen herauszustellen: Als Romanistiinnen mit einem
zusatzlichen gemeinsamen Seminarwissen iiber den Spanischen Biirgerkrieg,
seine Diskursgeschichte sowie die Funktionsweisen des kulturellen Gedéachtnis-
ses ist eine gewisse Sensibilitat fiir erinnerungskulturelle Diskurse und die mit
dem historischen Thema einhergehenden Problematiken vorausgesetzt, das si-
cherlich die Rezeption nachhaltig pragt; und ggf. auch einen Hang zur
Uberinterpretation mit sich bringt. Dabei ist gleichzeitig zu betonen, dass die
Verfasser:innen nicht Teil der nationalen Erinnerungsgemeinschaft sind und ei-
nen entsprechend distanzierten Blick auf den Gegenstand haben.

Gleich zu Beginn ldsst sich dennoch feststellen, dass eine Form der Identifika-
tion mit bestimmten Charakteren und Ideologien stattfindet, die beispielsweise
die Ubernahme des einen oder anderen Lagers beeinflusst. Im Fall der Verfas-
serinnen wird die Seite der Republikaner aufgrund der moralischen
Uberlegenheit der Kriegsverlierer bevorzugt und eine Einwilligung in das Spiel
mit dem bando sublevado erfolgt nur widerwillig. Das Spiel kann jedoch nicht ohne
dass beide Seiten von Personen gespielt werden, stattfinden, indem beispiels-
weise in einem kooperativen Modus gegen ein Lager gespielt wird, das per Flow-
Chart gelenkt wird. Bemerkenswert ist, dass diese ideologische Positionierung
und das Unbehagen im Zuge des Spiels uneindeutig wird, sobald fiction emotion
und gameplay emotion® aufeinandertreffen: Die Freude tiber den Punktgewinn
durch die erfolgreiche Verteidigung der Stadt steht dem Narrativ der siegreichen
Aufstandischen gegeniiber. Erst die Interaktion der Spielenden macht jedoch
diese Diskrepanz sichtbar: ,Freust du dich jetzt etwa fiir die Nationalisten?”.
Steckt hierin bereits eine Gefahr der Nivellierung ethisch-moralischer Grunds-

atze, wie viele Kritiker:innen mit Blick auf Kriegsspiele vermuten?

3 Emotionen also, die vor allem auf die fiktive Welt des Spiels und seine Figuren gerichtet sind,
und solchen, die sich auf die Herausforderungen des Spiels und das Bewaltigungspotenzial des
Spielers beziehen” (Kathrin Fahlenbrach/Felix Schroter: ,Game Studies und Rezeptionsasthe-
tik”. In: Jan-Noél Thon/Klaus Sachs-Hombach (Hg.): Game Studies. Aktuelle Ansitze der
Computerspielforschung. Koln: Herbert von Halem 2015, 162-208, 171).
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Zu beobachten ist jedenfalls, dass Vorwissen oder Unwissen schlicht dazu fiih-
ren, dass ambivalente Versionen von Geschichte generiert werden und auch das
Ausprobieren-Wollen der eben kontriren Ideologie ein Spielziel sein kann. Ahn-
lich dem Pakt im Horrorgenre, der den Zuschauer:innen ein Sich-Gruseln und
die Rezeption von Gewalt ermdglicht, ohne dabei Schaden zu nehmen, erlaubt
das Spielen, sich in verschiedene Subjektpositionen zu versetzen. Wahrend in
dieser Partie aus Prinzip die Karte von Francisco Franco ausgespart wird (ob-
gleich sie spieltechnisch eine gewisse Bedeutung hat und Vorteile mit sich
bringt), wahlte in einer anderen Partie eine Spielerin ohne jegliches Hintergrund-
wissen zum Spanischen Biirgerkrieg und der spanischen Geschichte just Franco
als Lider-Karte aus, weil er, der Spielerin zufolge, auf dem abgedruckten Foto
sympathisch aussehe. Wie bereits weiter oben angedeutet, ist Franco auf seiner
Karte in der Tat mit Hilfe eines emblematischen Fotos abgebildet, das seine Au-
toproklamierung als patriarchalisch-fiirsorglicher Fiihrer untermalt.

Es finden sich viele derartiger vermeintlicher Banalisierungen von Geschichte,
die sicherlich mit der emotionalen und zeitlichen Distanz der Spielenden zum
historischen Kontext zusammenhangen. Die Aussage ,, Ich will aber Durruti spie-
len” bei der Feststellung, dass Buenaventura Durruti nicht zum Standard-
Kartenset des Spiels gehort, sondern erst dazugekauft werden muss, fiihrte zu
Diskussionen iiber den Status des legendédren Anarchistenfiihrers im Spanischen
Biirgerkrieg, der fiir die Spieleautor:innen offenbar keine zentrale Figur inner-
halb ihrer Spielfiktion darstellt. Insgesamt fiihrte die Beschaftigung mit dem
Spiel bei den Verfasser:innen zum Hinterfragen des eigenen Wissens iiber den
Biirgerkrieg und spannenderweise zu Gesprachen iiber die Gegenwart und ihre
aktuellen Konflikte.

Das Spielen von Brigada 1936 zeigt vieles auf: die von Gonzalo hervorgeho-
bene Problematik des Spannungsfelds von Spielbarkeit und historischer
Korrektheit, die physische Reduktion von Krieg durch Abstrakta, aber eben auch
die Frage, ob wir Krieg ohne mythische Uberformung und Verklarungsmecha-
nismen in Spielen, die eigentlich der Geselligkeit fronen, tiberhaupt denken

konnen oder wollen.
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