HOJA DE AYUDA DE DRAGÓN RAMPANTE
CADA TURNO: 1. Fase de Activación del Atacante. 2. Fase de Activación del defensor. 3. Otras Fases de Activación. 4. Fin del turno.
FASE DE ACTIVACIÓN  
1. Intenta reagrupar las unidades Desmoralizadas.[Éxito:Pierde el Estado. Fracaso: Retiene Estado y penalizador, -1pF y Huye] No se pueden activar. 
2. Resuelve las Cargas salvajes y ataca.
3. Intenta activar una vez otras unidades. Da órdenes de Mover/Atacar/Disparar. Algunas unidades pueden Escaramuzar/Volar/Hacer magia/Contracargar/Evadir.
La fase termina cuando se falla la prueba de Activación o se han activado todas las unidades.
MOVER 
El terreno accidentado lo reduce a la mitad. Los obstáculos lo terminan.
DISPARAR
1. Elige un objetivo y dispara 
• 12 dados si la Unidad supera la mitad de su Fuerza inicial. 6 dados si no. 
• –1 a Disparos a más de 12". 
• +1 Armadura por Cobertura. 
• Las unidades desmoralizadas impactan con 6. 
2. Haced pruebas de coraje si se dan las condiciones.
ATACAR
1. Elige un objetivo adyacente o a distancia de movimiento.
2. El objetivo puede Evadir o Contracargar si tiene esa habilidad.
3. Mueve al Atacante hasta el contacto y Combate. El Atacante con su Valor de Ataque y el defensor con su Valor de Defensa. 
12 dados si la Unidad supera la mitad de su Fuerza inicial. 6 dados si no. 
En Terreno accidentado: ataque y defensa con 5+ y Armadura de 2 excepto Rangers. 
+1 Armadura por Cobertura. 
4. Haced pruebas de coraje si se dan las condiciones.
PRUEBA DE CORAJE
CUÁNDO HACER PRUEBAS DE CORAJE 
• La unidad ha perdido puntos de fuerza por combate o disparo. 
• La unidad está intentando reagruparse para eliminar un marcador de Maltratado.
• La unidad se convierte en la única unidad que queda en la mesa. 
• El Líder muere o huye de la mesa. 
• La Banda tiene la mitad o más puntos de ejército en unidades retiradas del juego.
Tira 2d6, aplica los modificadores siguientes y compara con el Valor de Coraje de la unidad. 
• -1 por cada Punto de Fuerza que le falte a la unidad. 
• -1 si se han retirado del juego unidades que valen la mitad o más puntos de tu ejército.
• +1 a tu total si la miniatura de tu Líder está a 12” o menos. 
Si el resultado es igual o mejor, éxito. Si falla:
Si la puntuación final es mayor que 0, la unidad debe retirarse y se vuelve Desmoralizada. 
• Si la puntuación final es 0 o menor, la unidad huye. Retírala del juego. 
• Una unidad Desmoralizada que recibe otro marcador pierde 1 pF y se retira.
LÍDERES • Siempre es la última miniatura en morir de su unidad. • +1 a tu total para todas las pruebas de Coraje a 12" o menos de la miniatura del Líder. 
