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BRIGADA

—WARGAMES—

Brigada: 1936 es un juego de mesa.

Convertir un proceso tan complejo como la Guerra Civil Espanola en un juego ha sido muy complicado,
ya que se han tenido que simplificar acontecimientos e informacién para favorecer la jugabilidad. Esto
ha supuesto, irremediablemente, que se haya tenido que sintetizar el proceso histérico, no pudiendo
profundizar en los contenidos tanto como en otros formatos divulgativos.

Brigada: 1936 esta ambientado en la Guerra Civil Espafiola (1936-1939), en sus figuras relevantes, en
los recursos militares y en los factores socio-econémicos mas importantes de ambos bandos.

La partida se desarrolla en el mapa de Espaia tras el golpe de estado de 1936. Se ha establecido una
division territorial basada en accidentes geograficos y disenada para plantear un inicio de la partida
equilibrado. Cada uno de estos territorios cuenta con una ciudad principal. Estas ciudades han sido
asignadas buscando una correcta distribuicion geografica de cada bando y elegidas por su potencial
econdémico y poblacional en ese momento histdrico. Para las ciudades se han utilizado los nombres ofi-
ciales de 1936 y los territorios han sido denominados y delimitados de acuerdo a razones geograficas y
politicas. Se han determinado varias zonas maritimas que dividen el mar para favorecer la jugabilidad.

Nuestra intencion ha sido aportar una nueva herramienta a la divulgaciéon de nuestra historia reciente
desde el rigor historico con y una perspectiva libre de juicios morales y proselitismo. Si crees que hemos
cometido algiin error o no estas de acuerdo con alguna informaciéon de Brigada:1936 por favor, escri-
benos a info@brigada.es

Gracias por creer en este proyecto y hacerlo realidad.

El equipo de Brigada Wargames



Los comienzos del siglo XIX fueron convulsos para Espafa. En 1812, se promulg6 su primera consti-
tucion y, pocos anos después, termino la guerra contra la invasion napolednica. Al acabar el conflicto,
Espaiia estaba practicamente arruinada y las pérdidas humanas y materiales habian sido muy altas.
En el plano politico, Fernando VII sigui6 reinando de manera absolutista y, a su muerte, dejé un pro-
blema sucesorio que dio lugar a las Guerras Carlistas y al reinado de su hija Isabel, que termino con
la revolucion “La Gloriosa” de 1868 a la que lo sigui6 un cambio de dinastia cuyo fracaso derivo en la
proclamacion de la I Republica Espafiola. Tras su corta duracion, el panorama politico-social previo a
la Guerra Civil Espanola se caracterizo por la inestabilidad y el intervencionismo militar en el gobierno
de la nacion, derivado de factores sociales y de la progresiva pérdida de los territorios de ultramar que
culmino con el Desastre del 98. El sistema de la Restauracion politica no termind de funcionar y, aun-
que Espafia se vio beneficiada economicamente por no participar en la I Guerra Mundial, las sucesivas
crisis sociopoliticas y la derrota africana en Annual durante la Guerra del Rif crearon el ambiente pro-
picio para que la elite militar, al mando de Miguel Primo de Rivera, diera un golpe de estado buscando
acabar con la inestabilidad politica. Este nuevo régimen mantuvo al rey como Jefe de Estado aunque,
tras una década, el incremento de diferentes movimientos antimonarquicos acab6 por instaurar la II
Republica Espaiiola en 1931

En menos de dos siglos, Espana tuvo dos republicas, tres casas reales, varias guerras dinasticas y alguna
que otra dictadura militar. Durante los anos 30, la sociedad estaba muy dividida en diferentes movi-
mientos e ideologias, muchos de ellos contrapuestos (republicanos moderados, monarquicos, fascistas,
comunistas, socialistas, nacionalistas, conservadores, carlistas, anarquistas...), y el ambiente socio-po-
litico era muy convulso. En julio de 1936, varios militares dieron un golpe de estado alegando que el
gobierno republicano no era capaz de poner orden entre los movimientos mas radicales. Este golpe de
estado fracaso y la sociedad espanola, dividida y enfrentada, se acab6 posicionando en dos bandos a los
gue Unicamente unia el odio comun al enemigo.



COMPONENTES DE LA CAJA DE JUEGO

1 Tablero

6 dados

120 cartas tacticas y de evento.
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PREPARACION DE LA PARTIDA

Para ofrecer una experiencia mds personalizada de juego, en Brigada 1936 se marcan con este icono @) las partes de
este manual donde se podra elegir entre varias opciones que permiten configurar la duracion y el equili-
brio de la partida

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

ELECCION INICIAL

Brigada:1936 se juega en pareja o por equipos. Cada equipo representa a un bando en el conflicto (republicanos
o sublevados) y estd compuesto por varios lideres, cada uno asignado a un color. Para el correcto funciona-
miento de la partida el niumero de lideres debe ser par, y cada jugador puede controlar uno o varios lideres. Para
partidas con grupos impares un jugador debe controlar dos lideres, por lo que jugard el doble de turnos que sus
companeros. Para partidas de dos jugadores se recomienda que cada uno adopte el rol de dos lideres con el
objetivo de tener una partida mas equilibrada.

Cada turno debe jugarlo un bando diferente, no pueden jugar dos lideres del mismo bando seguidos.

Si no se llega a un acuerdo sobre eleccién de equipos y colores, se dirimird con una tirada de dados, de modo que
el jugador que obtenga la cifra mas alta podra elegir y, a partir de él, en el sentido de las agujas del reloj, los demas.

2 JUGADORES 3 JUGADORES 4 JUGADORES
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REPARTO DE TERRITORIOS Y CIUDADES

Cada equipo decidira como repartir los territorios y ciudades que controlara cada lider dentro de la zona de
influencia de su bando (rojo para el bando republicano y azul para el bando sublevado). Esta distribucion de
territorios para cada lider es una decision importante; se recomienda distribuir las tropas de manera estratégica,
buscando bloques sélidos e intentando que nunca queden zonas aisladas del resto del ejército.

Cada ciudad y cada territorio solo deben estar ocupadas por un lider. 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 nUmero de tropas por jugador que se afladan al comienzo del turno dependerad del ndmero de lideres:
4 lideres (2, 3 0 4 jugadores): 25 tropas por lider

6 lideres (de 2 a 6 jugadores): 16 tropas por lider

Estas tropas seran desplegadas por cada lider en los territorios y ciudades que haya acordado con su equipo,
dentro de su zona de influencia, hasta conseguir una distribucién aprobada por todos los jugadores. De no conse-
guir consenso se ubicaran las tropas de una en una por turnos.

Antes de comenzar con el primer turno cada jugador tomara dos cartas tacticas del mazo y decidira si desple-
garlas antes de comenzar la partida o esperar a su turno de ataque.

Para hacer mas rapida la partida, cada jugador puede obtener 40 unidades monetarias que se podran gastar al inicio de
@ la partida. Esto puede desequilibrar el juego, ya que los jugadores de los primeros turnos tendran ventaja sobre los que
no hayan desplegado aiin 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 cudles triunfa el golpe de estado. Se tirara un dado

@ por cada ciudad en el mapa: si sale impar permanecera en el bando republicano mientras que si sale par se sublevara.
Cada territorio permanecera en el bando de su ciudad. Tras saber qué ciudades estan en cada bando sus jugadores decidi-
ran como repartirlas entre los lideres. Esta modalidad puede provocar desequilibrio entre los bandos por la aleatoreidad
del reparto



OBJETIVO

El jugador que en la vida real tenga un mayor rango militar o, en su defecto, el que saque la tirada mas alta con el
dado, comenzara la partida. El turno rotara 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:

5. REUBICACION

&

1. RECAUDACION 3. DESPLIEGUE

<

2. RECLUTAMIENTO/COMPRA n 4, ATAQUE

No esta permitido realizar ninguna accién correspondiente a alguna de las fases en cualquiera de las otras.

FASE 1- RECAUDACION

Cada jugador recaudara las unidades monetarias que sumen los ingresos de los territorios y ciudades (1)
que controle al comienzo de su turno. Para esta tarea podra 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 darselo a otro

jugador en cualquier momento de la partida.

\ 0000000000
= 0000006

1. Recuento

2. Contador 3. Monedas '

FASE 2 - RECLUTAMIENTO Y GASTO

Segun sus ingresos, el jugador podra adquirir cartas tacticas por 10 UM. (unidades monetarias) o tropas por
3/UM. El jugador tendra que tomar la decision de su inversion de una Unica vez, eligiendo el nUmero 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 tacticas (ver pag. 9).

Para acortar o alargar la partida se pueden cambiar los precios de tropas y de cartas. Cuanto mas baratas sean
mas rapida es la partida pero también mas 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 tacticas y/o tropas y se hayan aplicado las cartas de evento
(ver pag. 9) podra desplegar sus cartas tacticas 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.

@@ Solo despliegue en ciudades Despliegue solo en esta fase

@ Solo despliegue en costa o ciudades costeras @ Despliegue solo en el turno de ataque



Funcionamiento de las cartas de juego

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

Sus normas de juego y utilizacion estan explicadas en la misma carta, con una descripcién y una serie de iconos:

¥ vidas 0l Disparos por turno iigi Tropas \u Carta de evento

»” Suma en tirada de ataque ¥ Suma en defensa

Las cartas de juego son de dos tipos:

De evento (verdes)

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

Tacticas (marrones)

El jugador elige cuando 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 podra ser utilizado
hasta el turno siguiente. La carta vendida pasara a, todos los efectos, a ser descartada. Si se agotan las cartas,
se reutilizara el mazo de descartes de nuevo, después de barajar las cartas. En ningln caso se puede inter-
cambiar cartas entre jugadores.

Sus normas de juego y utilizacion estan explicadas en cada carta y se representan en el tablero

Reclutamiento de tropas: aunque con el dinero obtenido de la recaudaciéon de cada turno se puede re-
clutar tropas, (ver pag. 8) algunas de las cartas también afladen tropas provenientes de diferentes origenes
vinculados con el contexto de la Guerra Civil Espaiola.

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

AN O A

Aviacion: son cartas que se convierten en fichas con forma de aviones en el tablero de juego y pueden
realizar ataques aéreos a provincias limitrofes. (ver pag. 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 atagues a través del mar (desembar-
cos) y bloquear los ataques y movimientos de reubicacién de los enemigos a través de su zona maritima.
(ver pag. 13)




FASE 4 - ATAQUE

Preparacion
Tras el estudio de la situacién, el jugador anunciaré qué territorio o ciudad del enemigo va a atacar, desde dénde
y con qué nimero de unidades y ventajas ofensivas (las que suman el lider y las cartas que haya desplegado (ver

pag 1).

Se puede realizar los siguientes ataques:
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De territorio a territorio adyacente De territorio a su ciudad
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De ciudad a su territorio De costa o ciudad costera a costa o ciudad costera
(dentro del mismo sector maritimo)

No se puede realizar los siguientes ataques:
w B Q R yothor,
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ocupanuna ciudad no puden seguir atacando ese turno)

De ciudad a territorio adyacente (las tropas que
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De ciudad no costera a territorio o ciudad costero De costa o ciudad costera a costa o c1udad costera
a través del mar (en otro sector maritimo)

Durante su turno, cada jugador puede atacar tantos territorios y ciudades como desee o interrumpir un ataque en
cualquier momento.

Para dotarlo de mas realismo, no existe un orden de ataque. Durante la batalla, el jugador elegira cuando atacar
con tropa, armada, aviacién o blindado libremente.

Batallas

El atague se realizard tirando los dados y sumando las ventajas ofensivas y defensivas de cada territorio o ciudad.
Cada bando usard los dados de su color, utilizando de 1 a 3 segun las unidades militares con las que quiera atacar
en cada tirada.

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

Una vez hechas ambas tiradas se compara la tirada mas alta de cada jugadory, en el caso de que el defensor haya
utilizado dos dados, se compara el segundo nimero mas alto de ambos.

Cada uno de estos dados simboliza una unidad militar que ha entrado en combate y ganara si su numero es supe-
rior al del rival (en caso de empate gana la defensa).



El defensor decidird con cuantos dados se defiende una vez que haya visto la tirada del atacante, arriesgando una
o dos unidades militares (dos es el maximo de dados en defensa). A su tirada sumara las ventajas que haya en el
territorio que defiende (cartas y lider) y, ademas, la ventaja defensiva de la linea limitrofe entre ambos territorios.
Esto simboliza la complejidad de cruzar algunos accidentes geograficos o territorios con varias poblaciones que
pudiesen ofrecer resistencia.

Se pueden dar los siguientes casos en una batalla:

I I 1 1 ————— |
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El defensor El atacante El atacante y el defensor

pierde dos tropas pierde dos tropas pierden una tropa

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

Complementos tacticos

AN & &£ Z £ A

+1 ATAQUE  +]1 DEFENSA +2 ATAQUE  +2 DEFENSA +1 DEFENSA

Lideres

(f@ / +2 ATAQUE GD . +1 DEFENSA

Defensas naturales

TERRITORIOS CIUDADES
________ = SIN DEFENSA =
+] DEFENSA O O
+2 DEFENSA
+1 DEFENSA +2 DEFENSA

"N COSTAS: +2 DEFENSA

Ejemplo de batalla:

El atacante sumaria a la tirada de dados: .

0, +1 0 +2 aportado por su lider O 'l’\ =

+1 de su complemento tactico (Iinea amarilla del token) 7 A Y b
20, A

El defensor sumaria a la tirada de dados: k - _

0, +1 0 +2 aportado por su lider [ o P - (c: .*/ 2

+2 de su complemento tactico (Iinea blanca del token). 0) .-’—%‘

+1 por la linea continua limitrofe entre ambos territorios. "@' <

Ocupacion de territorios o ciudades

Al ocupar un territorio o ciudad, es obligatorio que pasen los lideres con las cartas tacticas cuyas ventajas se
hayan utilizado en el Ultimo ataque y, como minimo, el nimero de tropas con las que se haya atacado. Se puede
elegir no atacar utilizando las ventajas del lider para no tener que pasarlo a un territorio o ciudad y, de este modo,
reservarlo para otro atague.



Bombardeos

Las cartas de aviacién, armada y artilleria pueden realizar ataques sin tener en cuenta los movimientos de la
infanteria.

Para realizar estos ataques, se tira un dado y se busca la equivalencia numeérica en la carta de esa unidad militar.
Este nUmero determinara el nimero de tropas enemigas que se eliminan.

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

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

La artilleria 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 aviacién 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 nUmero de veces que puede atacar cada turno.

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

~ DNEREE = ONEEEE
el L] 23 IR O] L][2]
Si el territorio o la ciudad que recibe un ataque aéreo tiene alguna unidad aérea o baterias antiaéreas del defen-

sor entra en juego la primera seccion == y se podra intentar repeler el ataque (batalla aérea).

Para realizar un ataque aéreo a otro avidon o unas baterias antiaéreas, atacante y defensor tiraran un dado y se bus-
caran las equivalencias numéricas en cada carta de las unidades que estén en combate. Esos numeros represen-
tan los puntos de impacto que inflige cada unidad.

Polikarpov I-16, Rdpidos, moderncs y
Legidn Céndor suministrades por la ruidosos cazas monoplano soviéticos,

Si un jugador recibe mas impactos que los que provoca pierde Ia diferencia en vidas. Cada carta de aviacion inclu-
ye su nimero de vidas en la parte inferior izquierda de la carta (2)® . Para saber las vidas que ha perdido cada carta
se pueden colocar contadores () sobre los circulos 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, dejandolos
@ 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 aviacion o baterias antiaéreas, el
ataque se considera bombardeo (explicado en el epigrafe anterior).
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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).

« AN [0 VIHJJ

En una zona maritima 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 embarcacién enemiga en la
misma zona maritima. Disponer de una embarcacién en una zona maritima bloquea los movimientos de tropas y
bombardeos del enemigo a las ciudades de esa zona maritima, aunque este tenga otras embarcaciones.

Los atagques entre unidades de la armada son similares a los de la aviacion. Cada jugador, en su turno de ataque,
decidira si ataca o no a otros buques que estén en la misma zona maritima. Para este atague se tienen en cuenta
los puntos de impacto que causa cada buque segun la tirada de dado de cada jugador. (ver pagina anterior)

Barcos pesqueros armados con cafiones de Eru:mliaﬂm“‘pﬂﬁolhﬂudomlm}f
artilleria terrestre. Atacan en grupo para armado con 12 cafiones, Su
poder mfmnru a buques blindados, Sclo sublevs contra la Republica,

deade Vasc

Batalla naval con tableros: Brigada 1936 incluye una modalidad paralela de simulacion 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 duracion de una partida.

Cada jugador usara 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 ningun barco en casillas directamente adyacentes a otro. El tablero de juego varia
dependiendo del nimero de barcos de cada jugador: cuantos mas barcos tenga mas sectores puede ocupar (esta
marcado en la parte inferior de cada tablero).

Se juega por turnos. Los barcos atacaran 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 tirara el dado y vera los puntos de im- it e
pacto que causa en la carta de cada uno de los barcos. Estos puntos de impacto se MINISTERIODE LA SUERRA

convierten en disparos que realiza en el tablero, informando al enemigo de las coor- S sue s 0
denadas de cada disparo. 8

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

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

La batalla naval acabara cuando uno de los jugadores pierda todos sus barcoso el fof =
atacante decida detener la ofensiva.




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 podra retirar sus tropas de un territorio tras el primer ataque enemigo. Antes del segun-
do ataque, deberd informar de su decision y retirar sus tropas. En la huida perderd una unidad militar y tendra que
tirar un dado. En el caso de que salga un 1, el nUmero de bajas aumentara a dos. El repliegue hara que las tropas
terrestresy los lideres puedan retirarse a una ciudad o a otro territorio adyacente, pero dejaran en el territorio aban-
donado todas sus unidades blindadas, defensivas y de aviacion, que desapareceran como si hubieran sido abatidos
en una batalla normal.

FASE 5 - REUBICACION TACTICA

En la Ultima fase del turno de ataque se puede desplazar tropas y mejoras ofensivas por el tablero. Cada tropa o
unidad militar podra desplazarse a otros territorios o ciudades, no pudiendo atravesar mas de 5 lineas divisorias
de territorios y ciudades (linea discontinua cuenta como O, continua como 1y doble como 2) por tierray mas 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 ningdn caso podran estar desocupadas.

Reubicacion entre territorios y ciudades conectados por mar: en esta Ultima fase del turno se podra trasladar
tropas entre territorios y ciudades que estén dentro de la misma zona maritima, hasta un maximo de 3 tropas por
turno, siguiendo las limitaciones de reubicaciéon del juego y sin necesidad de tener armada en ese territorio ma-
ritimo. No se podra realizar ningdn movimiento, ni de ataque ni de reubicacién de tropas atravesando una zona
maritima en la que haya alguna embarcacién enemiga.

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

Para hacer mas rapida la partida, se puede adaptar la regla de reubicacion de tropas para que el movimiento sea libre al
finalizar el turno, obviando las fronteras y sus limitaciones (aunque siempre dentro de territorios ocupados por el jugador,

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



FIN DE LA PARTIDA

El fin de la partida viene determinado por tres situaciones:

Eliminacion de los lideres de un equipo
Perdera el bando cuyos lideres sean eliminados. Para esto no cuentan los lideres perdidos por la carta “Exilio” ni
“Accidente aéreo” que podran ser cambiados por otro al siguiente turno.

Para prolongar y hacer mas equilibrada la partida se podra determinar que, tras la pérdida de un lider por parte de un jugador, este

@ podra reclutar otro en el siguiente turno. Se recomienda, para una partida de duracién media y equilibrada, que cada bando pueda re-
clutar al menos un lider militar tras perder otro. Si se quiere alargar las partidas se pueden aniadir mas lideres a esta ecuaciéon (mejora
el equilibrio de la partida).

Ocupacion de todas las ciudades principales

Las ciudades principales son aquellas con mas importancia estratégica en el tablero. Estan marca-
das con una estrella. Seran los objetivos militares terrestres mas importantes y su control implica
la victoria para el bando que lo consiga.

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

Derrota total
Ganara el bando que consiga la derrota total del enemigo, eliminando todas sus tropas. Los jugadores pactaran antes
de comenzar la partida si existe la posibilidad de rendicion.

DURACION DE LA PARTIDA

La duracién media de las partidas, con la regla estandar, esta entre 3y 4 horas. Se puede agilizar la duracién siguien-
do una serie de recomendaciones:

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

- Se debe actuar agilmente 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 anadir los recursos econé-

micos que se pierdan o ganen cada turno segun los territorios y ciudades ocupados o perdidos. Se recomienda
evitar contar todos los recursos que se generan antes de comenzar cada turno.

Configurar la duracién de la partida

Aparte de las recomendaciones anteriores, se puede configurar las normas de juego para que su duracién sea
mas breve aplicando las opciones marcadas en este manual con este icono Esta configuracion tiende a acortar la
duracion 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 tendra mas influencia en el fin de la partida, en detrimento de las
decisiones estratégicas. Este es un resumen de las opciones mas importantes:

- Jugar sin las cartas de armada.

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

- Reducir el numero de lideres que tiene cada bando. (Minimo: 1 por jugador. Maximo: 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.



EJERCITO: UNIDADES Y USO

Cada ejército de Brigada: 1936 dispondra de las siguientes unidades militares para su despliegue en el campo de
batalla, similares en nimero en cada equipo:
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LIDERES
Cada jugador esta representado por un lider politico o militar y todas las tropas y recursos a su cargo. Estos
lideres estan simbolizados por una ficha de mayor tamafo 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 ubicacion).
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La participacion de los lideres es clave: por una parte favorecen el ataque y la defensa pero no deben poner-
se en peligro para evitar ser eliminados facilmente por el enemigo. Se recomienda seleccionar a los lideres
segun sus habilidades, teniendo en cuenta la estrategia comun de los jugadores de cada bando.

TROPAS

Son contingentes de soldados de infanteria con funcién de ataque, defensa y ocupacion del territorio. Su
cometido es basico en el juego, puesto que la presencia del resto de unidades militares en el territorio de-
pendera de la presencia de tropas de infanteria. En el momento en que las tropas son eliminadas de un
territorio, el resto de unidades militares desaparecen (blindados, aviacidn, artilleria).

En el juego se podra encontrar tres tipos de tokens: lisos, con una estrella o con dos, segun el nUmero de
unidades que representan (1,5 o 10 respectivamente). Su movimiento esta 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 tacticas.
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COMPLEMENTOS OFENSIVOS Y DEFENSIVOS

Hay varias cartas tacticas 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 pag . Estas cartas se representan en el tablero de juego con
diferentes tokens para diferenciarlos.

La utilizacion de cada uno de ellos vendra 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 infanteria o realizar otro tipo de ataques (explicados en cada carta).

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

Las lineas 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 podra ver durante la partida las ventajas de cada jugador en
los diferentes territorios para trazar la estrategia.
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Estratégicas: las cartas “barquito de vela”, “maquina enigma”, “maquis” y “quinta columna” ofrecen venta-
jas ofensivas especiales, explicadas en cada carta.

Artilleria: apoyo ofensivo a la infanteria. Disparan proyectiles a territorios adyacentes siguiendo las normas
de bombardeo (pag 12). La artilleria permanecera en la ciudad o territorio donde haya comenzado el turno,
quedandose ahi hasta el final del mismo, en el que se podran reubicar siguiendo las mismas reglas que el
resto del ejército.

Trincheras: aumento defensivo en campo abierto. Unicamente 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.



Barricadas: defensas urbanas de caracter improvisado que aumentan la defensa de la ciudad. Sus normas
de utilizacion son similares a la de las trincheras, pero en ciudades.

Baterias antiaéreas: caflones de defensa contra aviacion que solo pueden desplegarse en ciudades. Al igual
gue las dos anteriores, esta 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 Ultimas solo pueden ser destruidas por otro submarino. Cuando
aparece en una carta de juego algun tipo de embarcacién se podra desplegar y utilizar a partir del mismo
turno. El despliegue debe realizarse en una zona maritima en el que el jugador controle un territorio cos-
tero o ciudad costera. En esa zona maritima puede haber unidades enemigas en el momento del desplie-
gue. Las unidades navales Unicamente pueden atacar a otras embarcaciones y ciudades costeras que se
encuentren en su zona maritima. Pueden desplazarse a otra zona maritima contigua al final del turno de
ataque del jugador, en la fase de reubicacién.
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En el turno de ataque, el jugador elegira si alguna de sus embarcaciones ataca a otra enemiga que esté en
la misma zona maritima (ver pag. 13).

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

El nUmero de ataques de cada buque en cada turno de ataque esta representado con este icono en la parte
inferior izquierda (7)1

Ataques de infanteria a través del mar: se trata de un atague entre dos zonas costeras que se encuentren
en la misma zona maritima. Para realizarlo, serd necesario que el jugador atacante tenga alguna embarca-
cién de superficie en esa zona maritima y la ausencia de navios o submarinos enemigos. Este atague no
contard con ventajas ofensivas de ningun tipo exceptuando las de los lideres. El defensor contara con +2
de defensa en su tirada por la dificultad del ataque en un desembarco.

Brigada: 1936 ofrece la posibilidad de jugar tinicamente campanas terrestres, de menor complejidad y mas cor-
tas. Para esto, se eliminaran las cartas de la Armada del mazo antes de comenzar a jugar y todos los movimientos
@ y ataques a través del mar seran libres dentro de la misma zona maritima.

Brigada: 1936 cuenta con el complemento de “Batalla naval con tableros”. Se pueden resolver los combates nava-
les a través de este modo de juego (ver pag. 13).

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