
Warmachine Mk IV Schnellstart-Regeln
(für Warcaster-geführte Armeen)

Einleitung

Warmachine ist  ein actiongeladenes, aggressives Tabletopstrategiespiel im 30mm-Maßstab, das angesiedelt  ist  in der
dampfbetriebenen Fantasywelt der  IRON KINGDOMS und ihrer Nationen. Hier übernimmst du die Kontrolle über einen
mächtigen Kampfmagier mit einer Kampfgruppe aus zerstörerischen Warjacks und einer Armee tödlicher Soldaten, um
auf dem Schlachtfeld mit einem Sturm arkaner Macht das Schicksal der unnachgiebigen Nationen zu bestimmen.

Dies sind inoffizielle Schnellstartregeln für die vierte Edition von Warmachine. Wenn du neu mit Warmachine anfängst
oder einfach darüber nachdenkst, nach einer längeren Pause wieder bei Warmachine einzusteigen, ist das hier genau das
richtige  Dokument  für  dich,  um  dir  einen  schnellen  Einstieg  zu  ermöglichen.  Hier  findest  du  nicht  nur  eine
Zusammenfassung der grundlegenden Regeln, sondern du bekommst auch einen Überblick darüber, wie Warmachine
gespielt wird, bevor es wir zu den eigentlichen Regeln kommen.

Alle Regeln für Warmachine MkIV einschließlich der Werte für die einzelnen Modelle findest du  KOSTENLOS   in der
Warmachine App. Wenn du dir die App noch nicht heruntergeladen hast, kannst du das hier nachholen:

Originaldokument von Alif Cheng auf Englisch erhältlich unter: https://drive.google.com/file/d/1TVQplRxdox7HNFbSL8JiufOo2ckVyVbt/view
Übersetzung von Philipp Jung. Beide Personen stehen in keiner Verbindung zu Privateer Press oder Steamforged Games.
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Die Armeen der IRON KINGDOMS

   Cygnar – Storm Legion                          

Das  Kronjuwel  der  IRON KINGDOMS.  CYGNAR ist  der
Geburtsort  der  Warjack-Technologie.  Sie  sind führend in
allen Industrien. Diszipliniert, standhaft, unbeugsam – das
sind die Kerneigenschaften der Cygnaren und der Grund,
weshalb  sie  durch  die  Jahrhunderte  hindurch  über  jeden
missgünstigen Gegner triumphiert haben, der ihre Grenzen
verletzt hat.  Die Ausdehnung der Produktion von Sturm-
kammern  hat  in  den  vergangenen  Jahren  zu  nichts
Geringerem als einer technologischen Revolution geführt,
die  letzten  Endes  die  Aufstellung  der  stärksten
Truppengattung einläutete, die CYGNAR jemals hatte – der
Storm Legion.

 Khador – Winter Korps                         

In  dieser  ausgedehnten,  nördlichen  Gegend  aus  dichten
Wäldern,  hohen  Bergen  und  langen,  strengen  Wintern
überleben  nur  Starken.  KHADOR ist  die  Heimat  einer
stolzen Tradition von Stärke, manifestiert in den kräftigen
Muskeln  seiner  Bevölkerung  und  dem  Durchhalte-
vermögen  seiner  unerbittlichen  Kriegsmaschinerie.  Nach
Jahren  politischer  Unruhe  hat  KHADOR mit  einem
Modernisierungsprozess  begonnen,  um  mit  den
Entwicklungen seiner rivalisierenden Nachbarn Schritt zu
halten,  der  Wunderwerke  moderner  Ingenieurskunst
hervorbringt.

 Orgoth – Sea Raiders                           

Die  ORGOTH sind  nach  IMMOREN zurückgekehrt,  um
Rache zu üben für ihre Vertreibung durch die verzweifelten
gemeinsamen  Anstrengungen  der  lange  von  ihnen
versklavten Bewohner der  IRON KINGDOMS. Die finsteren
Armeen der  ORGOTH werden dieses Mal durch grausame
neue Waffen verstärkt, welche von jenen inspiriert wurden,
die einst zum Scheitern ihrer ersten Invasion führten.

   Dusk – Haus Kallyss                              

Aus der Asche des einst großen iosanischen Reiches haben
sich  die  neuen  Häuser  der  ELDRITCH LORDS erhoben,
welche  nun  über  das  KINGDOM OF ETERNAL DUSK

herrschen.   Haus  Kallyss  ist  als  eines  der  stärksten  aus
diesem  neuen  iosanischen  Hof  hervor  gegangen.  Die
erleuchteten  ELDRITCH, die das Haus anführen, haben ihr
düsteres Schicksal akzeptiert und ihre Existenz dem Schutz
der  IRON KINGDOMS verschworen,  um  Buße  für  ihr
verfluchtes Volk zu tun.
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Grundlagen

Modelleigenschaften                                                                                                          

[SPD] Speed / Geschwindigkeit: Wie weit sich das Modell in Zoll bewegen kann.
[AAT] Arcane Attack / Arkaner Angriff: Wird für Arkanangriffswürfe verwendet.
[MAT] Melee Attack / Nahkampfangriff: Wird für Nahkampfangriffswürfe verwendet.
[RAT] Ranged Attack / Fernkampfangriff: Wird für Fernkampfangriffswürfe verwendet.
[DEF] Defense / Verteidigung: Ein Angriffswurf muss gleich oder größer als die DEF sein, um einen Treffer zu 
erzielen.
[ARM] Armour / Panzerung: Ein Modell erhält 1 Punkt Schaden für jeden Punkt eines Schadenswurfs, der die ARM 
übersteigt.
[ARC] Arcana / Arkane Energie: Die maximale Menge an Fokus- bzw. Wutpunkten, die ein Warcaster bzw. Warlock zu
Beginn seiner Runde haben kann.
[CTRL] Control Range / Kontrollreichweite: Die Kontrollreichweite eines Warcasters bzw. Warlocks in Zoll.
[FURY] Fury / Wut: Die maximale Zahl, die ein Warbeast gezwungen werden kann.
[THR] Threshold / Reizschwelle: Wird benutzt, um zu ermitteln, ob ein Warbeast in Raserei verfällt.
[FA] Field Allowance / Feldzuteilung: Maximale Anzahl von Modellen bzw. Einheiten eines Typs, die in einer 
Armeeliste aufgestellt werden dürfen.
[PC] Point Cost / Punktkosten: Armeepunkte, die du ausgeben musst, um ein Modell in deine Armeeliste aufzunehmen.

Anmerkung: In der Warmachine App werden nur Werte aufgeführt, die für ein Modell relevant sind. Bspw. wird bei einem
Modell ohne Fernkampfwaffe keine RAT angezeigt.

 Waffeneigenschaften                                                                                                         

[RNG] Range / Reichweite: Maximale Entfernung vom Angreifer, bevor ein Angriff verfehlt. Reichweitenangaben mit 
vorangestelltem „SP“ stehen für Sprühangriffe.
[ROF] Rate of Fire / Schussrate: Die Anzahl von Initialattacken, die ein Modell mit dieser Fernkampfwaffe 
durchführen kann.
[AOE] Area of Effekt / Wirkbereich: Bestimmt die Anzahl der Modelle, die in der selben Menge von Zoll vom 
Zielmodell entfernt stehen und Explosionsschaden erleiden.
[POW] Power / Stärke: Wird für Schadenswürfe verwendet. Bei AOE-Waffen wird die Zahl hinter dem „/“ für den 
Explosionsschaden verwendet.
[L/R/H] Position: Gilt nur für Warjacks. Gibt die Position der Waffe im Schadensraster an. Wenn alle Systemfelder einer
Position beschädigt worden sind, ist das System defekt.
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Schaden markieren                                                                                                             

Der Regeleintrag eines Modells zeigt einen Schadenspunktebalken oder die Gesamtzahl an Schadenspunkten, die ein
Modell erleiden kann, bevor es zerstört wird. Für Modelle ohne Schadenspunktebalken ist dies 1 Schadenspunkt.

Warjacks  haben  einen  speziellen  Schadenspunktebalken,  der  Schadensraster  genannt  wird.  Um  den  Schaden  zu
markieren, den ein Warjack erleidet, wirft der angreifende Spieler zusätzlich einen W6, um die Spalte zu bestimmen, in
welcher der Schaden erfolgt. Ist eine Spalte vollständig markiert, wird verbleibender Schaden in der rechts folgenden
Spalte markiert.

Beispiel: Ein Warjack mit dem nachfolgenden Schadensraster erhält 5 Schaden. Der angreifende Spieler wirft einen W6,
um die Spalte zu bestimmen, in die der Schaden markiert wird und würfelt eine  6. Der Schaden wird nun wie folgt
markiert:

Spielvarianten                                                                                                                      

Warmachine Mk IV verfügt über zwei Spielformate:
1. Prime Arena: Beinhaltet alle MkIV-Modelle und ausgewählte Legacy-Modelle.
2. Unlimited Arena: Beinhaltet alle MkIV-Modelle und alle Legacy-Modelle.

MkIV-Modelle: Modelle, die seit Veröffentlichung von Warmachine Mk IV erschienen sind.
Legacy-Modelle: Modelle, die seit der Erstveröffentlichung von Warmachine erschienen sind.

Sprich dich immer im Vorfeld mit deinem Gegner ab, welche Spielvariante ihr nutzen wollt.

Armeelisten zusammenstellen                                                                                           
Die Punktkosten [PC] bestimmen, wie viel es kostet, ein Modell in deine Armeeliste aufzunehmen. Ein Warcaster kostet
keine Punkte.

Die Feldzuteilung [FA] bestimmt, wie viele Modelle des selben Typs du in deine Armeeliste aufnehmen kannst. FA: C 
steht für Charaktermodelle und ist gleichbedeutend mit FA: 1.

Eine Armee kann sehr einfach in der Warmachine App zusammengestellt werden [→ Build A Force]. Eine Armee muss 
1 Warcaster enthalten und abhängig von der Spielgröße 1 oder mehr Warjacks. Dies wird in der Warmachine App 
angegeben.
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Warmachine auf einer Seite

Spielaufbau                             
Schlachtfeld: 48  x  48  Zoll  große,
flache  Spielfläche  mit  6-8 Gelände-
stücken darauf verteilt.
Armeeliste: Spiele  werden  mit
Armeelisten  gespielt,  die  üblicher-
weise  30,  50,  75  oder  100  Punkte
betragen.
(Für  dein  erstes  Spiel  empfehlen  wir
30 Punkte.)
Aufstellung: Jeder  Spieler  würfelt
einen  W6.  Der  Gewinner  des  Wurfs
bestimmt, wer erster und wer zweiter
Spieler ist.  Der zweite Spieler wählt
eine  Spielfeldseite  aus. Der  erste
Spieler stellt  seine  Armee innerhalb
von  7  Zoll zur  gegenüberliegenden
Seite  auf.  Der  zweite  Spieler stellt
seine  Miniaturen  innerhalb  von
10 Zoll zu seiner Spielfeldseite auf.

Spielablauf                              
Warmachine  wird  in  mehreren
Runden gespielt,  wobei  jeder Spieler
seinen  Zug vollständig  abhandelt,
bevor der nächst an der Reihe ist.

Anmerkung:  Ein  Spieleffekt,  der  eine
Runde  anhält,  endet  zu  Beginn  des
nächsten  Zuges  seines  erschaffenden
Spielers.

In  jedem  Zug  wird  der  Fokus  des
Warcasters  des  aktiven  Spielers
aufgefüllt,  den  Warjacks  Fokus
zugeteilt und schließlich die Modelle
bzw.  Einheiten  in  beliebiger  Reihen-
folge  aktiviert,  bis  jedes  Modell  ein
Mal aktiviert worden ist.

Phase 1 – Verwaltung            
Entferne alle ungenutzten Fokuspunkte
von  Warjacks.  Entferne,  falls
vorhanden,  alle Fokuspunkte,  die den
ARC deines  Warcasters übersteigen.
Handele alle andauernden Effekte ab,
die auf deinen Modellen liegen.

Phase 2 – Kontrolle                
Dein  Warcaster erhält  Fokuspunkte
bis  zur  Höhe  seines  ARC.  Jeder
Warjack,  dessen  Cortex  nicht  defekt
ist und sich innerhalb der CTRL seines
Warcasters  befindet,  erhält  einen
Fokuspunkt (aka. Power Up).

Warcaster  können  sich  nun
entscheiden, bis zu 2 Fokuspunkte an
Warjacks mit einem intakten Cortex in
ihrer CTRL  zuzuteilen.  Danach kann
ein  Warcaster  jeweils  1 Fokus  für
jeden  Zauber  mit  der  DUR  UP
ausgeben, um diese aufrecht zu halten.

Phase 3 – Aktivierung            
Der Spieler wählt ein Modell bzw. eine
Einheit  um  1)  eine  normale
Bewegung,  gefolgt  von  2)  einer
Kampfaktion durchzuführen. Wieder-
hole diesen Vorgang bis alle Modelle
bzw.  Einheiten  aktiviert  wurden.
Danach endet der Zug des Spielers.

1) Normale Bewegung
Ein  Modell  bzw.  eine  Einheit,  darf
während  ihrer  normalen  Bewegung
eines der folgenden Dinge tun:

Art Reichweite Anmerkung

Vorrücken SPD -

Rennen SPD + 5“ Muss  auf
Kampfaktion
verzichten  &
Aktivierung
endet  nach
Bewegung

Stürmen SPD + 3“ 
(Bewegung
nur in 
gerader 
Linie)

Erster
Nahkampf-
schadens-
wurf ist auto-
matisch
verstärkt

Zielen 0“ +2 Bonus auf
Fernkampf-
angriffswürfe

* Modelle, die zu Beginn ihrer normalen
Bewegung  verwickelt  sind,  dürfen  nicht
rennen oder stürmen.

2) Kampfaktion
Ein  Modell  bzw.  eine  Einheit  darf
während ihrer  Kampfaktion eines  der
folgenden Dinge tun:

Art Aktion

Nahkampf-
angriff

Führe einen Angriff mit
jeder  seiner  Nahkampf-
waffen durch.

Fernkampf-
angriff

Führe so viele  Angriffe
mit  seinen  Fernkampf-
waffen  aus,  wie  die
ROF angibt.

Kraftangriff Führe  einen  ausge-
wählten  Kraftangriff
aus. 

Spezialangriff Führe  die  angegebenen
Regeln aus.Spezialaktion

Angriffe                                   
Ein Angriffswurf* trifft, wenn:
Nahkampf: 2W6 + MAT ≥ DEF
Fernkampf: 2W6 + RAT ≥ DEF
Arkanangriff: 2W6 + AAT ≥ DEF

* Wenn  bei  einem  erfolgreichen
Angriffswurf  2  beliebige  Würfel  die
gleiche Augenzahl zeigen, gilt dies als
kritischer Treffer.

Bestimme  den  Schaden  pro  Treffer
durch einen Schadenswurf:
(2W6 + POW) – ARM

Wenn der Schadenspunktebalken bzw.
das  Schadensraster  eines  Modells
vollständig ausgefüllt wurde, ist dieses
Modell  zerstört  und  wird  aus  dem
Spiel entfernt.

Warcaster und  Warjacks können
während  ihrer  Aktivierung  1 Fokus
ausgeben,  um  einen  Angriffs-  oder
Schadenswurf  zu  VERSTÄRKEN.
Verstärken  fügt  einem  Wurf  einen
zusätzlichen  Würfel hinzu.  Jeder
Wurf  kann  nur  ein  Mal verstärkt
werden.
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Zusätzliche Regeln
Wir empfehlen die folgenden Regeln zu benutzen, um ein vollwertigeres Spielerlebnis zu haben.

Warcaster                                                          
Ein Warcaster ist ein Anführermodell, das Fokus benutzen
kann, um die folgenden Dinge zu tun:

Aktion
Kosten
(Fokus)

Angriffswürfe verstärken je 1

Schadenswürfe verstärken je 1

zusätzliche Nahkampfangriffe kaufen je 1

die Zustände Stationär, 
Niedergeschmettert, Blind oder 
Schattenbindung abschütteln

je 1

einen Zauber wirken COST des
Zaubers

1 Schadenspunkt heilen je 1

5 Schadenspunkte verhindern je 1

EIN MAL PRO SPIEL kann  ein  Warcaster  zu  einem
beliebigen  Zeitpunkt  in  seiner  Aktivierung  entscheiden,
seine FÄHIGKEIT zu benutzen.

Nachdem  das  Gelände  platziert  worden  ist,  aber  vor
Spielbeginn,  können  MkIV-Warcaster  einen  zusätzlichen
Zauber zu jedem ihrer freien Zauberslots hinzufügen. Die
Zauberliste,  aus  der  ein  Warcaster  seine  Zauber  wählen
kann, findest du in der Warmachine App unter: Cards  
<Wähle eine MkIV-Armee aus>  Spell Cards. 
Legacy-Warcaster haben diese Option nicht.

Warjacks                                                            
Warjacks  sind  Kohortenmodelle,  die  Fokus  benutzen
können, um die folgenden Dinge zu tun:

Aktion
Kosten
(Fokus)

Angriffswürfe verstärken je 1

Schadenswürfe verstärken je 1

zusätzliche Nahkampfangriffe kaufen je 1

die Zustände Stationär, 
Niedergeschmettert, Blind oder 
Schattenbindung abschütteln

je 1

Rennen* 1

Stürmen* 1

Kraftangriffe durchführen 1

    * Warjacks können nicht rennen oder stürmen, ohne 1 Fokus
       auszugeben.

Zauber                                                                    
Ein Warcaster darf jeder Zeit während seiner Aktivierung
einen Zauber zu den angegebenen Zauberkosten sprechen.
Nicht-offensive  Zauber,  die  ein  befreundetes  Modell
innerhalb  der  RNG  als  Ziel  haben,  treffen  automatisch.
Offensive  Zauber  benötigen  einen  erfolgreichen
Arkanangriffswurf.

Die  Eigenschaften  eines   Zaubers  sind  ähnlich  wie  die
einer Fernkampfwaffe, mit den folgenden Besonderheiten:

[COST] Focus Cost /  Fokuskosten: Die Anzahl  Fokus,
die nötig ist, um den Zauber zu sprechen.
[DUR] Duration / Dauer: UP zeigt an, dass ein Zauber in
der Kontrollphase aufrecht gehalten werden kann.
[OFF] Offensive / Offensiv: Yes zeigt an, dass es sich um
einen offensiven Zauber handelt.

Modelle mit der Projizieren-Eigenschaft (z.B. Warjacks mit
einem Arkanen Relais) können Zauber für ihren Warcaster
projizieren. Wenn du einen Zauber projizierst, misst du die
RNG des Zaubers vom projizierenden Modell anstatt vom
Warcaster.

Bewegung                                                             
Einheitenbewegung

Im  Gegensatz  zu  anderen  Modellen  bewegen  sich
Einheiten, indem zunächst 1 beliebiges Modell der Einheit
eine  normale  Bewegung  ausführt.  Anschließend  werden
die  übrigen  Modelle  der  Einheit  innerhalb  von  2“  zum
zuerst bewegten Modell platziert.

Das  Gleiche  gilt,  wenn  eine  Einheit  stürmt.  Zunächst
stürmt  1 beliebiges  Modell  der  Einheit  bis  zu SPD + 3“.
Wenn  das  Stürmen  erfolgreich  war,  werden  die  übrigen
Modelle  der  Einheit  anschließend innerhalb von 2“ zum
zuerst  bewegten  Modell  platziert  und  danach  die
Kampfaktionen abgehandelt.
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Aus einem Nahkampf lösen

Ein  Modell,  das  zu  Beginn  seiner  normalen  Bewegung
verwickelt ist und sich mit seiner normalen Bewegung aus
der  Nahkampfreichweite  eines  oder  mehrerer  nicht-
körperloser gegnerischer Modelle bewegt, muss in dieser
Aktivierung auf seine Kampfaktion verzichten.

Ein  Modell  aus  einer  Einheit,  welches  verwickelt  war,
bevor es durch eine Einheitenbewegung platziert  worden
ist,  muss  in  dieser  Aktivierung  ebenfalls  auf  seine
Kampfaktion verzichten. Außer, es anschließend wieder in
der Nahkampfreichweite  aller gegnerischen Modelle, von
denen es vorher verwickelt wurde.

Kampf                                                                
Modifikatoren

Während eines  Angriffs  kann es  sein,  dass  Modelle  von
Modifikatoren betroffen sind,  die von Gelände,  Zaubern,
Verwickelung, Angriffen, Sonderregeln u.ä. stammen.

Situation Effekt

Verbergen* +2  DEF  gegen  Fernkampf-  und
Arkanangriffe

Deckung* +4  DEF  gegen  Fernkampf-  und
Arkanangriffe

Erhöhung +2  DEF  gegen  Fernkampf-  und
Arkanangriffe

Verwickelt Fernkampfangriffe  können  nur  ver-
wickelnde Modelle als Ziel wählen

Zielen +2 Bonus für Fernkampfangriffswürfe

Ziel im 
Nahkampf

+4  DEF  gegen  Fernkampf-  und
Arkanangriffe für das Ziel

Niederge-
schmettert

DEF verringert auf 5

Stationär DEF verringert auf 5

    * Verbergen und Deckung sind nicht kumulativ.

Sprühangriffe
Ein RNG-Wert, der mit „SP“ beginnt (z.B. SP8), zeigt an,
dass es sich um einen Sprühangriff handelt, der potentiell
mehrere Modelle treffen kann. Wenn du einen Sprühangriff
abhandelst,  ziehe  eine  gerade  Linie  von  der  Base  des
Angreifers zum Zentrum der Base des Zielmodells bis zur
RNG des Sprühangriffs.  Führe einen Angriffswurf gegen
jedes Modell durch, das von der Linie berührt wird. Für je-

den Treffer führst du einen separaten Schadenswurf durch.

Sprühangriffe  ignorieren  Verbergen,  Deckung,
Heimlichkeit  und  im  Weg  befindliche  Modelle  (z.B.
Modelle,  welche  die  Sichtlinie  zu  einem  anderen
blockieren).

Wirkbereichsangriffe (AOE)
Wenn ein AOE-Angriff direkt  trifft,  erleidet  eine bei  der
AOE-Waffe angegebene Anzahl Modelle, die in der selben
Menge  von  Zoll  vom  Zielmodell  entfernt  stehen,
Explosionsschaden. Der POW-Wert hinter dem „/“ gibt die
Stärke des Explosionsschadens an.

Falls  der  Angriff  verfehlt  und  sich  das  Zielmodell
innerhalb  der  RNG  der  Waffe  befindet,  wird  das
Zielmodell  indirekt  getroffen  und  erleidet  den
Explosionsschaden.  Hierbei  erleiden  keine  weiteren
Modelle Schaden.

Stationär
Während ein  Modell  vom Effekt  Stationär  betroffen  ist,
kann  es  sich  nicht  bewegen,  angreifen,  Spezialaktionen
durchführen, Zauber sprechen oder seine Fähigkeit nutzen.
Außerdem  kann  es  niemals  andere  Modelle  verwickeln,
seine DEF verringert sich auf 5 und es wird automatisch
von Nahkampfangriffen getroffen.

Stationär  kann  während  der  Kontrollphase  für  1 Fokus
abgeschüttelt werden.

Niedergeschmettert
Ähnlich  wie  Stationär,  allerdings  blockiert  das  Modell
außerdem  keine  Sichtlinien.  Zudem  kann
Niedergeschmettert nicht nur durch ausgeben von 1 Fokus
abgeschüttelt  werden,  sondern  ein  Modell  kann  sich
entscheiden,  in  seiner  nächsten  Aktivierung  aufzustehen.
Hierzu  muss  das  Modell  entweder  auf  seine  normale
Bewegung oder seine Kampfaktion verzichten.

Anhaltende Effekte
Anhaltende Effekte auf einem Modell bleiben im Spiel und
können Schaden oder andere Dinge verursachen. Während
der  Verwaltungsphase  wirfst  du  für  jeden  Anhaltenden
Effekt einen W6. Bei einer 1 oder 2 erlischt er, bei einer 3+
bleibt er im Spiel und das Modell erleidet den Effekt.

Art Anhaltender Effekt

Korrosion Verursacht 1 Punkt Korrosionsschaden

Feuer Verursacht POW 12 Feuerschadenswurf
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Defekte Warjacksysteme                                                                                                      
Die Buchstaben auf dem Schadensraster eines Warjacks stellen die Systeme des Warjacks dar. Wenn alle Felder eines
Systems markiert sind, ist das System defekt und erleidet die folgenden Einschränkungen:

System Beschreibung Effekt

A Arkanes Relais Verliert die Arkanes-Relais-Eigenschaft.

C Cortex Kann keinen Fokus erhalten und ausgeben. Verliert sämtliche Fokuspunkte, die
aktuell auf dem Warjack liegen.

G Kraftfeld-Generator Kann keinen Fokus ausgeben, um erlittenen Schaden zu reduzieren.

M Movement / Bewegung DEF verringert sich auf 5. Kann nicht rennen, stürmen, rammen oder trampeln.

H Head / Kopf Verliert Spezialregeln, die mit dem Kopf verbunden sind.

F Front-Waffensystem Würfelt 1 Würfel weniger bei Angriffs- und Schadenswürfen mit Waffen und
verliert  den ARM-Bonus von Bucklern und Schilden von Waffen in  diesem
System.

L Linkes Waffensystem

R Rechtes Waffensystem

Gelände*                                                                                                                                
Gelände spielt eine Schlüsselrolle in Warmachine. Sprich dich vor einem Spiel immer mit deinem Gegner ab, welche
Geländestücke welche Regeln haben.

Art Regeln Beispiele

Unwegsames Gelände -2“ Bewegung
Wälder, seichtes 
Wasser, tiefer 
Schnee, Geröll etc.

Hürde

Gewährt Verbergen oder Deckung (nach Vereinbarung) innerhalb von
1“. Stürmende Modelle müssen ihre Bewegung beenden, wenn sie in
Kontakt  mit  einer  Hürde  kommen.  Gewährt  +2  DEF  gegen
Nahkampfangriffswürfe.

Mauern, Kisten, 
Hecken etc.

Hindernis
Schwieriges Gelände. Gewährt Deckung für Modelle innerhalb von 1“
und +2 DEF gegen Nahkampfangriffswürfe.

Häuser, große 
Felsen, 
Baumstümpfe etc.

Wald

Unwegsames Gelände,  gewährt  Verbergen und blockiert  Sichtlinien.
Modelle, die innerhalb eines Waldes stehen und sich innerhalb von 3“
zur Waldkante befinden, können aus dem Wald heraus sehen und von
anderen Modellen gesehen werden.

Wälder etc.

Hügel Gewährt Erhöhung. Hügel, Felsen etc.

Leitern / Treppen

Modelle, die sich innerhalb von 1“ zu einer Leiter/Treppe befinden,
können  sich  diese  hinauf  und  hinab  bewegen,  erleiden  aber  -2“
Bewegung. Anschließend werden sie innerhalb von 1“ vom anderen
Ende der Leiter/Treppe platziert.

Leiter, Treppen, Seile
etc.

* Für weitere Geländeregeln, schaue bitte in die ausführlichen Regeln in der Warmachine App.

Kommandokarten                                                                                                                 
Wähle 5 Kommandokarten aus, während du deine Armeeliste erstellst. Diese Karten können nur jeweils ein Mal pro
Spiel benutzt  werden und gewähren den beschriebenen Effekt.  Jeder  Spieler  kann bis  zu  2 Kommandokarten pro
Spielzug benutzen. Es kann nur eine Kommandokarte pro Zug auf ein Modell bzw. eine Einheit gespielt werden.
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Kraftangriffe                                                
Modelle  mit  einem  Kraftangriff-Eigenschaftssymbol
können  die  jeweiligen  Kraftangriffe  während  ihrer
Kampfaktion  ausführen.  Zusammenfassend  handeln
Modelle,  die  Kraftangriffe  ausführen,  die  folgenden
Schritte ab:

 Rammen

• Das  Modell  bewegt  sich  SPD + 3“  direkt  in
Richtung seines Ziels.

• Wenn es  seine Bewegung innerhalb von 1“ zum
Ziel  beendet,  führe  einen  Nahkampfangriffswurf
gegen das Ziel durch.

• Wenn  du  triffst,  wird  das  Ziel  W6“  direkt  vom
Angreifer weg gerammt (= bewegt).

• Das Zielmodell beendet seine Bewegung, wenn es
währenddessen in Kontakt mit einer Hürde, einem
Hindernis  oder  einem  Modell  mit  gleich  großer
oder größerer Base gerät.

• Das  Zielmodell  wird  niedergeschmettert  und
erleidet  einen  Kraftangriffschadenswurf.  Füge
einen  zusätzlichen  Würfel  hinzu,  falls  das
Zielmodell seine Bewegung wegen der Berührung
mit  einer  Hürde,  einem  Hindernis  oder  einem
Modell mit größerer Base beenden musste.

• Wenn ein berührtes Modell ein gleich großes oder
kleineres  Base  hat,  wird  dieses  ebenfalls
niedergeschmettert  und  erleidet  einen  Kollateral-
schadenswurf.

 
• Das  Modell  führt  einen  Nahkampfangriffswurf

gegen ein Ziel innerhalb von 1“ mit gleich großer
oder kleinerer Base durch.

• Falls der Angriff  trifft,  wird das Ziel W6“ direkt
vom  Angreifer  fort  geworfen,  wird  nieder-
geschmettert  und  erleidet  einen  Kraft-
angriffsschadenswurf.

• Während  es  geworfen  wird,  bewegt  sich  das
Zielmodell durch Modelle mit kleinerer Base, ohne
diese zu berühren.

• Ein  geworfenes  Zielmodell  hält  an,  falls  es  ein
Modell mit gleich großer oder größerer Base, eine
Hürde oder ein Hindernis berührt. In diesem Fall
wird  dem  Kraftangriffschadenswurf  ein  Würfel
hinzugefügt.

• Wenn ein berührtes Modell eine gleich große oder
kleinere  Base  hat,  wird  dieses  ebenfalls
niedergeschmettert  und  erleidet  einen  Kollateral-
schadenswurf.

 Trampeln

• Wähle  eine  Richtung,  in  die  das  angreifende
Modell trampeln soll.

• Der Angreifer bewegt sich bis zu SPD + 3“.
• Der Angreifer hält an, falls er ein Modell mit einer

mittleren oder größeren Base, eine Hürde oder ein
Hindernis berührt.

• Falls  der  Angreifer  ein  Modell  mit  kleiner  Base
berührt, bewegt er sich durch dieses hindurch.

• Nachdem  der  Angreifer  seine  Trampelbewegung
beendet  hat,  führe  einen  Nahkampfangriffswurf
gegen jedes Modell mit kleiner Base durch, durch
welches er sich hindurch bewegt hast.

• Getroffene  Modelle  erleiden  einen  Kraftangriff-
schadenswurf.

 Kopfstoß

• Das  Modell  führt  einen  Nahkampfangriffswurf
gegen  ein  Zielmodell  mit  gleich  großer  oder
kleinerer Base innerhalb von 1“ durch.

• Wenn  der  Angriff  trifft,  wird  das  Ziel  nieder-
geschmettert  und  erleidet  einen  Kraftangriff-
schadenswurf.

Kraftangriff- und Kollateralschadenswürfe*

Diese Schadenswürfe werden wie normale Schadenswürfe
abgehandelt.  Die  POW  richtet  sich  aber  nach  dem
Unterschied  zwischen  der  Basegröße  von  Angreifer  und
Verteidiger.

Basegröße POW

Angreifer ≤ Schaden erleidendes Modell 12

Angreifer ˃ Schaden erleidendes Modell 14

    * Kollateralschaden kann nicht verstärkt werden.

9

Werfen



Sieg über Ermordung bzw. Hinrichtung                                                                             
Nachdem  ihr  ein  Szenario  bestimmt  habt,  solltet  ihr  euch  entscheiden,  ob  ihr  mit  der  Siegbedingung  nach  dem
Ermordungs- oder dem Hinrichtungsmodus spielen wollt.

Ermordungsmodus
Der Warcaster kann wie jedes andere Modell im Spiel zerstört werden.

Hinrichtungsmodus
Der Warcaster kann nur durch den Angriff eines gegnerischen Warcasters zerstört werden. Falls ein Warcaster durch eine
andere Schadensquelle zerstört werden würde, wird er stattdessen Verwundbar. 

Ein verwundbares  Modell  kann keine Angriffe ausführen und kann nicht  geheilt  werden.  Seine aufrecht  gehaltenen
Zauber erlöschen sofort und das Modell bleibt mit 0 Schadensfeldern im Spiel. Während des verwundbar ist, kann ein
Modell keinen Schaden erleiden, der nicht von einem gegnerischen Warcaster verursacht wurde.

Zu Beginn des nächstes Zuges eines verwundbaren Warcasters wird ein Schadenspunkt von dem Modell entfernt und es
gilt nicht mehr als verwundbar.

Anmerkung: In diesem Spielmodus können sich Warcaster um 5 Punkte heilen, wenn sie einen Fokuspunkt für Heilung
ausgeben, statt nur um 1 Punkt.
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Erweiterter Spielablauf
Aufgrund der großen Spieltiefe wurden einige komplexere Mechanismen von hier erwähnten Regeln und andere Regeln
vollständig in diesen Schnellstartregeln ausgelassen. Die vollständigen MkIV-Regeln findest du im Library-Bereich der
Warmachine  App.  Falls  du  sie  dir  noch  nicht  heruntergeladen  hast,  kannst  du  das  einfach  durch  Scannen  dieser
QR-Codes nachholen:

Berechnungshilfen für Würfelwürfe
Hier sind einige Hilfestellungen, Angriffs- und Schadenswürfe schnell auszurechnen.

Angriffswürfe

Benötigtes Würfelergebnis = DEF des Verteidigers – RAT/MAT/AAT des Angreifers

Beispiel: Ein Modell mit RAT 5, welches ein Modell mit DEF 12 angreift, benötigt eine 7 oder höher, um zu treffen.

Schadenswürfe

Modifikator = ARM des Verteidigers – POW der angreifenden Waffe
verursachter Schaden = 2W6* – Modifikator

          * Unter der Annahme, dass der Schadenswurf nicht verstärkt ist.

Einfach ausgedrückt,  entspricht  der verursachte Schaden einer POW 17 Waffe gegen ein Modell  mit  ARM 20 dem
Würfelergebnis minus 3. Bei einem Würfelergebnis von 9 würden demnach 6 Schaden verursacht.
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Symbolreferenzen
Diese  Regeln werden möglicherweise  im Laufe der  Zeit  verändert.  Die  jeweils  aktuellen  Regeln findest  du  in  der
Warmachine App. Die Seitenzahlen beziehen sich auf die jeweiligen Seiten im Regelbuch.

____
   

Gesegnet –  Angriffe  mit  dieser  Waffe  ignorieren  Boni
von  Zaubern,  inklusive  Animi,  welche  die  ARM  oder
DEF eines Modells erhöhen.

Pistole – Ein Modell,  das  ein anderes Modell  in seiner
Nahkampfreichweite  mit  dieser  Waffe  als  Ziel  wählt,
ignoriert den ‚Ziel im Nahkampf’-Bonus, wenn es diesen
Angriff abhandelt (vgl. S. 27).

Buckler – Diese Waffe hat einen integrierten Buckler, der
dem Modell einen kumulativen +1 ARM-Bonus gibt. Ein
Modell mit zwei Bucklern erhält also einen Bonus von +2
ARM.  Ein  Modell  profitiert  nicht  von  diesem  Bonus,
während das Waffensystem mit dem Buckler defekt ist.

Schild – Diese Waffe ist ein Schild, der dem Modell einen
kumulativen +2 ARM-Bonus gibt.  Ein Modell  mit  zwei
Schilden  erhält  also  einen  Bonus  von  +4  ARM.  Ein
Modell  profitiert  nicht  von diesem Bonus, während das
Waffensystem mit dem Schild defekt ist.

Kettenwaffe – Angriffe mit dieser Waffe ignorieren den
ARM-Bonus von Bucklern, Schilden und Schildwall.

Wurf-Kraftangriff –  Mit  dieser  Waffe  können  Wurf-
Kraftangriffe durchgeführt werden (S. 24f.)

Anhaltender Effekt: Korrosion – Ein Modell, das von
diesem Angriff getroffen wird,  erleidet  den anhaltenden
Effekt Korrosion (S. 34).

Waffenmeister –  Füge  einen  zusätzlichen  Würfel  zu
deinen Schadenswürfen mit dieser Waffe hinzu.

Anhaltender  Effekt:  Feuer –  Ein  Modell,  das  von
diesem Angriff getroffen wird,  erleidet  den anhaltenden
Effekt Feuer (S. 34).

’Jackführer – Dieses Modell ist ein ’Jackführer und kann
Warjacks kommandieren (S. 46).

Kritische  Korrosion  – Bei  einem  kritischen  Treffer
(S. 22)  erleidet  das  getroffene  Modell  den  anhaltenden
Effekt Korrosion (S. 34).

Vorgeschobener  Einsatz –  In  den  meisten  Szenarien
kann  dieses  Modell  im  Anschluss  an  die  normale
Aufstellung bis zu 3“ vor der normalen Aufstellungszone
aufgestellt werden (S. 49).

Kritische  Disruption  – Bei  einem  kritischen  Treffer
(S. 22)  erleidet  ein  getroffener  Warjack  Disruption.  Ein
Warjack mit Disruption verliert seine Fokuspunkte, kann
für eine Runde keine Zauber projizieren und auf keine Art
Fokus erhalten, einschließlich zugeteiltem Fokus.

Hinterhalt –  In  den  meisten  Szenarien  muss  dieses
Modell  nicht  zu  Beginn  aufgestellt  werden.  Es  kann
stattdessen  ab  deinem  zweiten  Zug  zum  Ende  einer
beliebigen  deiner  Kontrollphasen  aufgestellt  werden
(S. 49).

Kritisches Feuer – Bei einem kritischen Treffer (S. 22)
erleidet  das  getroffene  Modell  den  anhaltenden  Effekt
Feuer (S. 34).

Amphibisch – Dieses Modell behandelt seichtes Wasser
wie offenes Gelände (S. 53), während es vorrückt (S. 12).
Während es sich vollständig in seichtem Wasser befindet,
erhält dieses Modell Verbergen (S. 27) und blockiert keine
Sichtlinien.

Schadenstyp:  Kälte –  Diese  Waffe  verursacht  Kälte-
schaden (S. 31).

Arkanes  Relais –  Dieser  Warjack  kann  Zauber
projizieren (S. 44).

Schadenstyp:  Korrosion –  Diese  Waffe  verursacht
Korrosionsschaden (S. 31).

Sturmangriff –  Dieses  Modell  kann  einen
Sturmangrifffernkampfangriff durchführen (S. 27).

Schadenstyp:  Elektrizität  –  Diese  Waffe  verursacht
Elektroschaden (S. 31).

Kavallerie – Dies ist ein Kavalleriemodell (S. 46).

Schadenstyp:  Feuer –  Diese  Waffe  verursacht  Feuer-
schaden (S. 31).

Vereinter Nahkampfangriff – Dieses Modell kann sich
an  einem  vereinten  Nahkampfangriff  mit  anderen
Modellen aus seiner Einheit beteiligen (S. 28).

Schadenstyp: Magisch – Diese Waffe verursacht Magie-
schaden (S. 31).

Vereinter Fernkampfangriff – Dieses Modell kann sich
an  einem  vereinten  Fernkampfangriff  mit  anderen
Modellen aus seiner Einheit beteiligen (S. 28).
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Disruption -  Ein Warjack mit  Disruption verliert  seine
Fokuspunkte,  kann  für  eine  Runde  keine  Zauber
projizieren  und  auf  keine  Art  Fokus  erhalten,
einschließlich zugeteiltem Fokus.

Dualer  Angriff –  Dieses  Modell  kann  Nah-  und
Fernkampfangriffe  in  der  selben  Aktivierung ausführen.
Dieses Modell kann keine Fernkampfangriffe ausführen,
nachdem es einen Kraftangriff ausgeführt hat (S. 24).

Konstrukt – Dieses Modell  ist  ein Konstrukt und kein
lebendes Modell.

Trampeln-Kraftangriff – Dieses Modell kann Trampeln-
Kraftangriffe durchführen (S. 25).

Augenlose Sicht – Dieses Modell ignoriert Wolkeneffekte
(S. 33),  wenn  es  Sichtlinien  bestimmt.  Dieses  Modell
ignoriert  Verbergen  (S. 27),  und  Heimlichkeit  (siehe
nebenan) und kann nicht von Blind betroffen werden.

Heimlichkeit –  Fernkampf-  und  Arkanangriffe,  deren
Ursprung weiter als 5“ entfernt ist, verfehlen automatisch.
Dieses Modell  zählt  nicht  als im Weg befindlich,  wenn
Sichtlinien von einem Modell bestimmt werden, das sich
weiter als 5“ entfernt befindet.

Flug – Dieses Modell kann fliegen (S. 46). Untot –  Dieses  Modell  ist  untot  und  kein  lebendes
Modell.

Gladiator –  Dieses  Modell  erhält  +2  auf  Kraftangriff-
und Kraftangriffkollateralschadenswürfe.

Unaufhaltsam –  Dieses  Modell  muss  nicht  auf  seine
Kampfaktion  verzichten,  wenn  es  die  Nahkampf-
reichweite eines gegnerischen Modells verlässt.

Revolverheld – Wenn dieses Modell Fernkampfangriffe
ausführt,  während  es  verwickelt  ist,  muss  es  nicht  das
verwickelnde Modell als Ziel wählen (siehe S. 27).

Resistenz:  Explosion –  Wenn  dieses  Modell  einen
Explosionsschadenswurf  erleidet,  entferne  einen  Würfel
vom Schadenswurf (S. 30).

Kopfstoß-Kraftangriff – Dieses Modell kann Kopfstoß-
Kraftangriffe ausführen (S. 24).

Resistenz:  Kälte –  Wenn  dieses  Modell  einen
Kälteschadenswurf  erleidet,  entferne  einen  Würfel  vom
Schadenswurf (S. 30).

Körperlos – siehe S. 46. Resistenz:  Korrosion –  Wenn  dieses  Modell  einen
Korrosionschadenswurf  erleidet,  entferne  einen  Würfel
vom Schadenswurf (S. 31).  Zusätzlich ist  dieses Modell
immun gegen den anhaltenden Effekt Korrosion (S. 34).

Waldläufer –  Dieses  Modell  behandelt  unwegsames
Gelände  wie  offenes  Gelände  (S. 53)  während  es
vorrückt. Es muss seine Bewegung nicht beenden, wenn
es eine Hürde berührt, während es stürmt, einen Rammen-
oder Trampelnkraftangriff durchführt.

Resistenz:  Elektrizität -  Wenn  dieses  Modell  einen
Elektroschadenswurf erleidet, entferne einen Würfel vom
Schadenswurf  (S. 31).  Zusätzlich  werden  Modelle  mit
dieser  Resistenz  bei  der  Ermittlung  von  Blitzsprüngen
ignoriert.  Blitze  können  nicht  von  einem  Modell  mit
dieser Resistenz überspringen.

Rammen-Kraftangriff – Dieses Modell kann Rammen-
Kraftangriffe durchführen (S. 16).

Resistenz:  Feuer –  Wenn  dieses  Modell  einen  Feuer-
schadenswurf  erleidet,  entferne  einen  Würfel  vom
Schadenswurf  (S. 31).  Zusätzlich  ist  dieses  Modell
immun gegen den anhaltenden Effekt Feuer (S. 34).

Seelenlos –  Dieses  lebende  Modell  generiert  keinen
Seelen-Token (S. 33), wenn es zerstört wird.

Originaldokument von Alif Cheng auf Englisch erhältlich unter: https://drive.google.com/file/d/1TVQplRxdox7HNFbSL8JiufOo2ckVyVbt/view
Übersetzung von Philipp Jung. Beide Personen stehen in keiner Verbindung zu Privateer Press oder Steamforged Games.
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