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PRESENTACIÓN

4

Brigada: 1936 es un juego de mesa. 

Brigada: 1936

-

Brigada:1936 -

Gracias por creer en este proyecto y hacerlo realidad.
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CONTEXTO HISTÓRICO

-

-
blema sucesorio que dio lugar a las Guerras Carlistas y al reinado de su hija Isabel, que terminó con 

-

-

-

-

que únicamente unía el odio común al enemigo.
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COMPONENTES DE LA CAJA DE JUEGO

1 Tablero

6 dados

120 cartas tácticas y de evento. 

Tarjetas de identificación de los líderes.

Fichas: 

 Líderes

 
 60 fichas de tropas para cada jugador 

 44 fichas de complementos tácticos

 14 fichas de armada (7 por equipo)

 16 fichas de aviación (9 por equipo)

 40 monedas

Blindados/caballería    Trincheras/barricadas    Artillería    Antiaéreos
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PREPARACIÓN DE LA PARTIDA

Para ofrecer una experiencia más personalizada de juego, en Brigada 1936 se marcan con este icono        las partes de 
-

brio de la partida

OBJETIVO
El objetivo del juego es ganar la guerra, eliminando a los líderes enemigos o conquistando todas las ciudades 
principales utilizando los diferentes elementos tácticos del juego, que se explican en este manual (ver pág 15).

ELECCIÓN INICIAL
Brigada:1936 se juega en pareja o por equipos. Cada equipo representa a un bando en el conflicto (republicanos 
o sublevados) y está compuesto por varios líderes, cada uno asignado a un color. Para el correcto funciona-
miento de la partida el número de líderes debe ser par, y cada jugador puede controlar uno o varios líderes. Para 
partidas con grupos impares un jugador debe controlar dos líderes, por lo que jugará el doble de turnos que sus 
compañeros. Para partidas de dos jugadores se recomienda que cada uno adopte el rol de dos líderes con el 
objetivo de tener una partida más equilibrada.
Cada turno debe jugarlo un bando diferente, no pueden jugar dos líderes del mismo bando seguidos.
 
Si no se llega a un acuerdo sobre elección de equipos y colores, se dirimirá con una tirada de dados, de modo que  
el jugador que obtenga la cifra más alta podrá elegir y, a partir de él, en el sentido de las agujas del reloj, los demás. 

REPARTO DE TERRITORIOS Y CIUDADES
Cada equipo decidirá cómo repartir los territorios y ciudades que controlará cada líder dentro de la zona de 
influencia de su bando (rojo para el bando republicano y azul para el bando sublevado). Esta distribución de 
territorios para cada líder es una decisión importante; se recomienda distribuir las tropas de manera estratégica, 
buscando bloques sólidos e intentando que nunca queden zonas aisladas del resto del ejército. 

Cada ciudad y cada territorio solo deben estar ocupadas por un líder. No se han de mezclar tropas de dos colores 
diferentes. Ninguna ciudad ni territorio pueden quedarse sin tropas, ni al comienzo ni durante la partida.

El número de tropas por jugador que se añadan al comienzo del turno dependerá del número de líderes:

 4 líderes (2, 3 o 4 jugadores): 25 tropas por líder

 6 líderes (de 2 a 6 jugadores): 16 tropas por líder

Estas tropas serán desplegadas por cada líder en los territorios y ciudades que haya acordado con su equipo, 
dentro de su zona de influencia, hasta conseguir una distribución aprobada por todos los jugadores. De no conse-
guir consenso se ubicarán las tropas de una en una por turnos.
Antes de comenzar con el primer turno cada jugador tomará dos cartas tácticas del mazo y decidirá si desple-
garlas antes de comenzar la partida o esperar a su turno de ataque.

Para hacer más rápida la partida, cada jugador puede obtener 40 unidades monetarias que se podrán gastar al inicio de 
la partida. Esto puede desequilibrar el juego, ya que los jugadores de los primeros turnos tendrán ventaja sobre los que 
no hayan desplegado aún sus cartas.

Otra modalidad de reparto se basa en convertir en aleatorio el resultado del golpe de estado en diferntes ciudades. Para 
esto se sortean qué ciudades permanecen en el bando republicano y en cuáles triunfa el golpe de estado. Se tirará un dado 
por cada ciudad en el mapa: si sale impar permanecerá en el bando republicano mientras que si sale par se sublevará. 
Cada territorio permanecerá en el bando de su ciudad. Tras saber qué ciudades están en cada bando sus jugadores decidi-
rán cómo repartirlas entre los líderes. Esta modalidad puede provocar desequilibrio entre los bandos por la aleatoreidad 
del reparto
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OBJETIVO
El jugador que en la vida real tenga un mayor rango militar o, en su defecto, el que saque la tirada más alta con el 
dado, comenzará la partida. El turno rotará en el sentido de las agujas del reloj. Los jugadores han de sentarse 
alternando bandos.
 

FASES DEL TURNO
Las fases de cada turno son cerradas y deben seguirse en este orden:

No está permitido realizar ninguna acción correspondiente a alguna de las fases en cualquiera de las otras.

FASE 1 - RECAUDACIÓN
Cada jugador recaudará las unidades monetarias que sumen los ingresos de los territorios y ciudades (1) 
que controle al comienzo de su turno. Para esta tarea podrá ayudarse del contador (2), que le permite sa-
ber siempre la cantidad que se va a ingresar antes del comienzo de su turno. 

Esta fase solo se realiza a partir del segundo turno.
Los jugadores pueden utilizar su dinero (3) para gastarlo al comienzo de su turno, ahorrarlo o dárselo a otro 
jugador en cualquier momento de la partida.

 

FASE 2 - RECLUTAMIENTO Y GASTO
Según sus ingresos, el jugador podrá adquirir cartas tácticas por 10 UM. (unidades monetarias) o tropas por 
3/UM. El jugador tendrá que tomar la decisión de su inversión de una única vez, eligiendo  el número de cartas 
y tropas que va a adquirir antes de levantar la primera. En esta fase se aplican directamente las cartas de 
evento (que no se compran, solo se despliegan cuando aparecen, no confundir con las tácticas (ver pág. 9).

Para acortar o alargar la partida . Cuanto más baratas sean  
más rápida es la partida pero también más desequilibrada. En el caso de partidas demasiado largas se puede ir abaratan-
do el precio de las cartas y de los reclutamientos en cada turno con el consenso de todos los jugadores.

FASE 3 - DESPLIEGUE DE CARTAS Y TROPAS
Una vez que el jugador haya adquirido sus cartas tácticas y/o tropas y se hayan aplicado las cartas de evento 
(ver pág. 9) podrá desplegar sus cartas tácticas y ubicar las tropas reclutadas en sus territorios y ciudades 
siguiendo las normas explicadas en cada carta. Una vez que el despliegue esté realizado se puede pasar al 
turno de ataque.
El despliegue de las cartas tiene ciertas restricciones, marcadas con iconos en su esquina inferior derecha.

1. Recuento 2. Contador 3. Monedas

8
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Funcionamiento de las cartas de juego

En Brigada:1936 se pueden encontrar diferentes tipos de cartas tácticas: reclutamiento, aviación, mejoras ofensi-
vas, mejoras defensivas, armada, y eventos. 

Sus normas de juego y utilización están explicadas en la misma carta, con una descripción y una serie de iconos:

Las cartas de juego son de dos tipos:

De evento (verdes)
Cartas que simbolizan eventos sociales y políticos que pueden favorecer o perjudicar a cada jugador. Se bara-
jan mezcladas en el mazo y cada vez que aparezcan, cuando se están comprando cartas tácticas, se han de 
voltear y aplicar automáticamente. Estas cartas no se compran; aparecen aleatoriamente en la partida al 
obtener las cartas tácticas. No se descuentan de las cartas que compre cada jugador. Al igual que las tácticas, 
en el caso de que sea una ventaja monetaria, el gasto de esos recursos no será posible hasta el siguiente turno. 

Tácticas (marrones)
El jugador elige cuándo desplegarla siguiendo las restricciones de uso que estén indicadas en la carta. Se 
pueden canjear al inicio de un turno por 5 unidades monetarias, pero ese dinero no podrá ser utilizado 
hasta el turno siguiente. La carta vendida pasará a, todos los efectos, a ser descartada. Si se agotan las cartas, 
se reutilizará el mazo de descartes de nuevo, después de barajar las cartas. En ningún caso se puede inter-
cambiar cartas entre jugadores.
Sus normas de juego y utilización están explicadas en cada carta y se representan en el tablero

Reclutamiento de tropas: aunque con el dinero obtenido de la recaudación de cada turno se puede re-
clutar tropas, (ver pág. 8) algunas de las cartas también añaden tropas provenientes de diferentes orígenes 
vinculados con el contexto de la Guerra Civil Española.

Mejoras ofensivas y defensivas: son cartas desplegadas como fichas en el tablero y se utilizan para apoyar 
los ataques y defensa de la infantería. (ver pág. 11) 

Aviación: son cartas que se convierten en fichas con forma de aviones en el tablero de juego y pueden 
realizar ataques aéreos a provincias limítrofes. (ver pág. 12) 

Armada: son cartas que se convierten en fichas con forma de barcos en el tablero de juego y pueden rea-
lizar ataques a otras embarcaciones, bombardear ciudades, permitir ataques a través del mar (desembar-
cos) y bloquear los ataques y movimientos de reubicación de los enemigos a través de su zona marítima. 
(ver pág. 13)

9

manual de instrucciones v10.indd   9 25/03/2020   18:54:15



10

FASE 4 - ATAQUE

Preparación
Tras el estudio de la situación, el jugador anunciará qué territorio o ciudad del enemigo va a atacar, desde dónde 
y con qué número de unidades y ventajas ofensivas (las que suman el líder y las cartas que haya desplegado (ver 
pág 11).

Se puede realizar los siguientes ataques:

No  se puede realizar los siguientes ataques:

Durante su turno, cada jugador puede atacar tantos territorios y ciudades como desee o interrumpir un ataque en 
cualquier momento.
 
Para dotarlo de más realismo, no existe un orden de ataque. Durante la batalla, el jugador elegirá cuándo atacar 
con tropa, armada, aviación o blindado libremente.
 

Batallas
El ataque se realizará tirando los dados y sumando las ventajas ofensivas y defensivas de cada territorio o ciudad. 
Cada bando usará los dados de su color, utilizando de 1 a 3 según las unidades militares con las que quiera atacar 
en cada tirada. 

Al resultado numérico de esta tirada se le sumarán las ventajas ofensivas que haya en el territorio desde el que 
se ataca (las del líder más las que ofrezcan las cartas, aunque las ventajas de las cartas no son acumulativas, 
solo se pueden sumar las ventajas de la carta más alta). 

Una vez hechas ambas tiradas se compara la tirada más alta de cada jugador y, en el caso de que el defensor haya 
utilizado dos dados, se compara el segundo número más alto de ambos. 
Cada uno de estos dados simboliza una unidad militar que ha entrado en combate y ganará si su número es supe-
rior al del rival (en caso de empate gana la defensa).

10
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Ocupación de territorios o ciudades
Al ocupar un territorio o ciudad, es obligatorio que pasen los líderes con las cartas tácticas cuyas ventajas se 
hayan utilizado en el último ataque y, como mínimo, el número de tropas con las que se haya atacado. Se puede 
elegir no atacar utilizando las ventajas del líder para no tener que pasarlo a un territorio o ciudad y, de este modo, 
reservarlo para otro ataque. 

El defensor decidirá con cuántos dados se defiende una vez que haya visto la tirada del atacante, arriesgando una 
o dos unidades militares (dos es el máximo de dados en defensa). A su tirada sumará las ventajas que haya en el 
territorio que defiende (cartas y líder) y, además, la ventaja defensiva de la línea limítrofe entre ambos territorios. 
Esto simboliza la complejidad de cruzar algunos accidentes geográficos o territorios con varias poblaciones que 
pudiesen ofrecer resistencia.

Se pueden dar los siguientes casos en una batalla:

A la tirada de ataque y defensa se suman los siguientes bonificadores de ataque y defensa (se suman los de los tres 
bloques pero solamente se puede sumar uno de cada bloque a cada tirada)

Ejemplo de batalla: 

El atacante sumaría a la tirada de dados:
0, +1 o +2 aportado por su líder
+1  de su complemento táctico (línea amarilla del token)

El defensor sumaría a la tirada de dados:
0, +1 o +2 aportado por su líder
+2  de su complemento táctico (línea blanca del token).
+1 por la línea continua limítrofe entre ambos territorios.

11
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Bombardeos
Las cartas de aviación, armada y artillería pueden realizar ataques sin tener en cuenta los movimientos de la 
infantería.
Para realizar estos ataques, se tira un dado y se busca la equivalencia numérica en la carta de esa unidad militar. 
Este número determinará el número de tropas enemigas que se eliminan. 

Los bombardeos solo se pueden realizar por la aviación o la armada si en el territorio, en la zona marítima o en la 
ciudad donde atacan no hay unidades de su tipo (aviones o barcos). En el caso de que las hubiera, entrarán en 
batalla contra esas unidades (ver los epígrafes “batallas aéreas” y “batallas navales”).

No se puede bombardear, en ningún caso, una ciudad o un territorio en el que solo haya una tropa.

La artillería solo puede atacar desde una ciudad a su territorio, desde un territorio a su ciudad o desde un territorio a otro 
contiguo, pero no de una ciudad a otro territorio o desde un territorio a la ciudad de otro territorio.

La aviación puede atacar a cualquier territorio contiguo, incluyendo sus ciudades, desde la ciudad o territorio en los que esté.

Cada unidad militar que puede hacer bombardeos, batallas aéreas o batallas navales tiene este icono , en su parte inferior 
izquierda, con el número de veces que puede atacar cada turno.

Batallas aéreas
Cada carta de aviación tiene dos secciones en la parte de bombardeo: su ataque contra otros aviones o baterías 
antiaéreas y su bombardeo contra tropas. 

Si el territorio o la ciudad que recibe un ataque aéreo tiene alguna unidad aérea o baterías antiaéreas del defen-
sor entra en juego la primera sección  y se podrá intentar repeler el ataque (batalla aérea). 

Para realizar un ataque aéreo a otro avión o unas baterías antiaéreas, atacante y defensor tirarán un dado y se bus-
carán las equivalencias numéricas en cada carta de las unidades que estén en combate. Esos números represen-
tan los puntos de impacto que inflige cada unidad.

Si un jugador recibe más impactos que los que provoca pierde la diferencia en vidas. Cada carta de aviación inclu-
ye su número de vidas en la parte inferior izquierda de la carta

ee l la a didiff
. Para saber las vidas que ha perdido cada carta 

se pueden colocar contadores  sobre los círculos que hay sobre el nombre de la unidad militar en la carta. En el 
caso en que una unidad se quede sin vidas es eliminada del tablero de juego.

Para equilibrar la partida, aun a costa de alargarla, se pueden recuperar las vidas de los aviones y los buques, dejándolos 
un turno sin utilizar para ser reparados y pagando 4 unidades monetarias por cada vida.

Si el jugador realiza un ataque aéreo contra una ciudad o territorio que no tiene aviación o baterías antiaéreas, el 
ataque se considera bombardeo (explicado en el epígrafe anterior).

12
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Batallas navales
Cada carta de armada tiene dos secciones en la parte inferior: ataque contra otras embarcaciones y bombardeo 
contra tropas en ciudades (no se pueden bombardear territorios costeros desde el mar, solo ciudades). 

En una zona marítima puede haber varias embarcaciones de ambos bandos sin que tengan que atacarse ne-
cesariamente. Los bombardeos navales a ciudades no se pueden realizar si hay una embarcación enemiga en la 
misma zona marítima. Disponer de una embarcación en una zona marítima bloquea los movimientos de tropas y 
bombardeos del enemigo a las ciudades de esa zona marítima, aunque este tenga otras embarcaciones.

Los ataques entre unidades de la armada son similares a los de la aviación. Cada jugador, en su turno de ataque, 
decidirá si ataca o no a otros buques que estén en la misma zona marítima. Para este ataque se tienen en cuenta 
los puntos de impacto que causa cada buque según la tirada de dado de cada jugador. (ver página anterior)

Batalla naval con tableros: Brigada 1936 incluye una modalidad paralela de simulación de batallas navales. Esta 
modalidad de juego se puede utilizar de manera independiente o bien integrada dentro de una partida conven-
cional de Brigada 1936. Puede alargar considerablemente la duración de una partida.

Cada jugador usará un tablero de juego con dos secciones, una para representar los puntos de impacto que va 
a infligir y otra los que va a recibir. Los jugadores deben situarse de tal manera que no puedan ver el tablero del 
enemigo. 

Para comenzar la partida se deben situar los barcos de cada jugador que entren en conflicto en el sector inferior de 
su tablero. No se puede ubicar ningún barco en casillas directamente adyacentes a otro. El tablero de juego varía 
dependiendo del número de barcos de cada jugador: cuantos más barcos tenga más sectores puede ocupar (está 
marcado en la parte inferior de cada tablero).

Se juega por turnos. Los barcos atacarán al enemigo de manera alterna (un barco de cada bando hasta completar 
el turno para, posteriormente, volver a comenzar desde el primero que ha disparado.

Para realizar una andanada cada jugador tirará el dado y verá los puntos de im-
pacto que causa en la carta de cada uno de los barcos. Estos puntos de impacto se 
convierten en disparos que realiza en el tablero, informando al enemigo de las coor-
denadas de cada disparo.

El atacante marcará los disparos que ha hecho (con contadores o fichas de tropas) 
en su tablero superior y el defensor los marcará en el suyo inferior. Si uno de estos 
disparos coincide con una casilla en la que hay un buque el defensor informará 
al atacante y éste lo marcará con una ficha diferente para recordar los impactos 
exitosos.

Si todas las casillas que ocupa un barco han recibido un impacto este barco contará 
como hundido y será eliminado de la partida. En este modo de juego los submari-
nos cuentan como una embarcación más y pueden ser atacados por otros barcos.

La batalla naval acabará cuando uno de los jugadores pierda todos sus barcos o el 
atacante decida detener la ofensiva.

13
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Habilidades del defensor
Ante un ataque, el defensor puede desplegar algunas cartas que no tienen condicionantes de despliegue en tur-
no de ataque. Las cartas que solo se pueden desplegar en turno de ataque y nunca al defenderse de un atacante 
tienen este icono en la parte inferior derecha: 

Repliegue: el defensor podrá retirar sus tropas de un territorio tras el primer ataque enemigo. Antes del segun-
do ataque, deberá informar de su decisión y retirar sus tropas. En la huida perderá una unidad militar y tendrá que 
tirar un dado. En el caso de que salga un 1, el número de bajas aumentará a dos. El repliegue hará que las tropas 
terrestres y los líderes puedan retirarse a una ciudad o a otro territorio adyacente, pero dejarán en el territorio aban-
donado todas sus unidades blindadas, defensivas y de aviación, que desaparecerán como si hubieran sido abatidos 
en una batalla normal. 

FASE 5 - REUBICACIÓN TÁCTICA

En la última fase del turno de ataque se puede desplazar tropas y mejoras ofensivas por el tablero. Cada tropa o 
unidad militar podrá desplazarse a otros territorios o ciudades,  no pudiendo atravesar más de 5 líneas divisorias 
de territorios y ciudades (línea discontinua cuenta como 0, continua como 1 y doble como 2) por tierra y más de un 
paso costa a costa por mar. No pueden atravesar territorios de otro jugador.  El control de un territorio o ciudad 
depende de la presencia de tropas, por lo que en ningún caso podrán estar desocupadas.

Reubicación entre territorios y ciudades conectados por mar: en esta última fase del turno se podrá trasladar 
tropas entre territorios y ciudades que estén dentro de la misma zona marítima, hasta un máximo de 3 tropas por 
turno, siguiendo las limitaciones de reubicación del juego y sin necesidad de tener armada en ese territorio ma-
rítimo. No se podrá realizar ningún movimiento, ni de ataque ni de reubicación de tropas atravesando una zona 
marítima en la que haya alguna embarcación enemiga.

Puente aéreo: el bando sublevado tiene la habilidad de realizar reubicaciones a través del mar, aunque en esa zona 
marítima haya embarcaciones enemigas. Esta habilidad solo se puede realizar entre los territorio de Protectorado 
de Marruecos Oeste y Guadalquivir Oeste (incluyendo sus ciudades). Únicamente se pueden desplazar de este 
modo dos tropas por turno.

Para hacer más rápida la partida, se puede adaptar la regla de reubicación de tropas para que el movimiento sea libre al 

no se pueden atravesar zonas enemigas). Esto hace más rápida la partida porque favorece el ataque, aunque puede pro-
vocar desigualdad en los primeros turnos.

14
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DURACIÓN DE LA PARTIDA
 
La duración media de las partidas, con la regla estándar, está entre 3 y 4 horas. Se puede agilizar la duración siguien-
do una serie de recomendaciones:

 - La duración de las partidas tiende a alargarse en partidas de 6 jugadores. 

- Se debe actuar ágilmente en el turno de ataque, teniendo las decisiones de lo que se va a hacer ya tomadas.

- Consultar las dudas sobre las reglas mientras juegan los otros jugadores para evitar parones.

- Se recomienda utilizar los contadores de monedas incluidos en la caja y descontar o añadir los recursos econó-
micos que se pierdan o ganen cada turno según los territorios y ciudades ocupados o perdidos. Se recomienda 
evitar contar todos los recursos que se generan antes de comenzar cada turno.

Configurar la duración de la partida
Aparte de las recomendaciones anteriores, se puede configurar las normas de juego para que su duración sea 
más breve aplicando las opciones marcadas en este manual con este icono  Esta configuración tiende a acortar la 
duración de la partida (en torno a 2 horas) pero supone un desequilibrio necesario entre los bandos, unas veces hacia 
uno y otras hacia el otro. De este modo, el azar tendrá más influencia en el fin de la partida, en detrimento de las 
decisiones estratégicas. Este es un resumen de las opciones más importantes:

- Jugar sin las cartas de armada.

- Abaratar los costes por reclutamiento de tropas y compra de cartas (hasta máximo 5 UM. por carta y 2 UM. por 
reclutamiento de tropa).

- Reducir el número de líderes que tiene cada bando. (Mínimo: 1 por jugador. Máximo: los que incluye el juego).

- Reducir las ciudades que deben ser ocupadas para ganar a Barcelona, Burgos, Madrid y Sevilla.

- Comenzar la partida con 40 UM. extra por jugador.

FIN DE LA PARTIDA
 
El fin de la partida viene determinado por tres situaciones:

Eliminación de los líderes de un equipo
Perderá el bando cuyos líderes sean eliminados. Para esto no cuentan los líderes perdidos por la carta “Exilio” ni 
“Accidente aéreo” que podrán ser cambiados por otro al siguiente turno.

Para prolongar y hacer más equilibrada la partida se podrá determinar que, tras la pérdida de un líder por parte de un jugador, este 

podrá reclutar otro en el siguiente turno. Se recomienda, para una partida de duración media y equilibrada, que cada bando pueda re-

el equilibrio de la partida).
 

Ocupación de todas las ciudades principales
Las ciudades principales son aquellas con más importancia estratégica en el tablero. Están marca-
das  con una estrella. Serán los objetivos militares terrestres más importantes y su control implica 
la victoria para el bando que lo consiga.

             Para acortar la duración de la partida se puede reducir estas ciudades a Barcelona, Burgos, Madrid y Sevilla.

Derrota total
Ganará el bando que consiga la derrota total del enemigo, eliminando todas sus tropas. Los jugadores pactarán antes 
de comenzar la partida si existe la posibilidad de rendición.
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EJÉRCITO: UNIDADES Y USO
Cada ejército de Brigada: 1936 dispondrá de las siguientes unidades militares para su despliegue en el campo de 
batalla, similares en número en cada equipo:

LÍDERES
Cada jugador está representado por un líder político o militar y todas las tropas y recursos a su cargo. Estos 
líderes están simbolizados por una ficha de mayor tamaño y se desplazan siguiendo las mismas condicio-
nes que el resto del ejército.

En el territorio o ciudad en el que se encuentren aportan ventajas relacionadas con su rol en el conflicto: 
suma de puntos a la defensa, al ataque o reclutamiento de tropas cada turno (en su ubicación).

La participación de los líderes es clave: por una parte favorecen el ataque y la defensa pero no deben poner-
se en peligro para evitar ser eliminados fácilmente por el enemigo. Se recomienda seleccionar a los líderes 
según sus habilidades, teniendo en cuenta la estrategia común de los jugadores de cada bando. 

TROPAS
Son contingentes de soldados de infantería con función de ataque, defensa y ocupación del territorio. Su 
cometido es básico en el juego, puesto que la presencia del resto de unidades militares en el territorio de-
penderá de la presencia de tropas de infantería. En el momento en que las tropas son eliminadas de un 
territorio, el resto de unidades militares desaparecen (blindados, aviación, artillería).
En el juego se podrá encontrar tres tipos de tokens: lisos, con una estrella o con dos, según el número de 
unidades que representan (1, 5 o 10 respectivamente). Su movimiento está explicado en el turno de ataque.
Estas tropas se obtienen en las fases: reclutamiento/gasto y despliegue de cartas y tropas. Se pueden re-
clutar a cambio de 3 UM. por cada tropa o a través de algunas cartas tácticas.

COMPLEMENTOS OFENSIVOS Y DEFENSIVOS
Hay varias cartas tácticas en el mazo que incluyen mejoras al ataque y la defensa de las tropas. Sus con-
diciones de despliegue y uso se explica en la pág . Estas cartas se representan en el tablero de juego con 
diferentes tokens para diferenciarlos.

La utilización de cada uno de ellos vendrá marcada por los iconos de su carta y la leyenda de la esquina 
inferior derecha del tablero de juego. Estas cartas pueden sumar puntos de ataque y defensa a la tirada de 
la infantería o realizar otro tipo de ataques (explicados en cada carta).

Blindados y caballería: apoyan el ataque o defensa de la infantería, mediante la suma de puntos a las tira-
das de los dados.
En el tablero se representan con estas fichas . (Ver pág 11).

Las líneas de la izquierda, en color amarillo, representan la suma de ataque y los de la derecha, en color 
blanco, la suma de defensa. De este modo, se podrá ver durante la partida las ventajas de cada jugador en 
los diferentes territorios para trazar la estrategia.

Estratégicas: las cartas “barquito de vela”, “máquina enigma”, “maquis” y “quinta columna” ofrecen venta-
jas ofensivas especiales, explicadas en cada carta.

Artillería: apoyo ofensivo a la infantería. Disparan proyectiles a territorios adyacentes siguiendo las normas 
de bombardeo (pág 12). La artillería permanecerá en la ciudad o territorio donde haya comenzado el turno, 
quedándose ahí hasta el final del mismo, en el que se podrán reubicar siguiendo las mismas reglas que el 
resto del ejército.

Trincheras: aumento defensivo en campo abierto. Únicamente se pueden desplegar en el turno de ataque 
en territorios (no en ciudades). Es un elemento fijo que no se puede desplazar del territorio y se elimina con 
la pérdida del mismo, sin que pueda utilizarlo el enemigo. 
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Barricadas: defensas urbanas de carácter improvisado que aumentan la defensa de la ciudad. Sus normas 
de utilización son similares a la de las trincheras, pero en ciudades. 
Baterías antiaéreas: cañones de defensa contra aviación que solo pueden desplegarse en ciudades. Al igual 
que las dos anteriores, está unido a un territorio y desaparecen al perderse este. 

Armada: marina de guerra encargada del control y defensa de las aguas. En  Brigada:1936 hay unidades de 
superficie y unidades submarinas. Estas últimas solo pueden ser destruidas por otro submarino. Cuando 
aparece en una carta de juego algún tipo de embarcación se podrá desplegar y utilizar a partir del mismo 
turno. El despliegue debe realizarse en una zona marítima en el que el jugador controle un territorio cos-
tero o ciudad costera. En esa zona marítima puede haber unidades enemigas en el momento del desplie-
gue. Las unidades navales únicamente pueden atacar a otras embarcaciones y ciudades costeras que se 
encuentren en su zona marítima. Pueden desplazarse a otra zona marítima contigua al final del turno de 
ataque del jugador, en la fase de reubicación.

En el turno de ataque, el jugador elegirá si alguna de sus embarcaciones ataca a otra enemiga que esté en 
la misma zona marítima (ver pág. 13). 

Algunos de los buques pueden realizar bombardeos a ciudades, esto se representa con el icono  en la 
carta. Estos ataques siguen la regla general de bombardeos. (pág 12).

El número de ataques de cada buque en cada turno de ataque está representado con este icono en la parte 
inferior izquierda   

Ataques de infantería a través del mar: se trata de un ataque entre dos zonas costeras que se encuentren 
en la misma zona marítima. Para realizarlo, será necesario que el jugador atacante tenga alguna embarca-
ción de superficie en esa zona marítima y la ausencia de navíos o submarinos enemigos. Este ataque no 
contará con ventajas ofensivas de ningún tipo exceptuando las de los líderes. El defensor contará con +2 
de defensa en su tirada por la dificultad del ataque en un desembarco.

Brigada: 1936 ofrece la posibilidad de jugar únicamente campañas terrestres, de menor complejidad y más cor-
tas. Para esto, se eliminarán las cartas de la Armada del mazo antes de comenzar a jugar y todos los movimientos 
y ataques a través del mar serán libres dentro de la misma zona marítima.

Brigada: 1936 cuenta con el complemento de “Batalla naval con tableros”. Se pueden resolver los combates nava-

Aviación: comprende las unidades aéreas de ataque dentro del desarrollo de la contienda militar. Pueden 
atacar tropas, ciudades y otras unidades aéreas en territorios aledaños (incluyendo sus ciudades). En 
cada turno, los aviones podrán atacar los territorios adyacentes al que se encuentren sin poder desplazarse 
con el resto del ejército. Aunque se conquiste un nuevo territorio y se avance con tropas y otros comple-
mentos, los aviones permanecerán en la ciudad o provincia donde comenzaron el turno, quedándose ahí 
hasta el final del mismo, en el que se podrán reubicar siguiendo las mismas reglas que el resto del ejército. 
Su ataque se realiza a través de bombardeos o ataques a otros aviones (ver pág 12). 
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