
 
 

CODEX WAAAGH 
 

Face aux menaces capitaliste de l'ISC et collectiviste CCCP, le Service ARméno-OUzhbek des 
Milices Armées NationalEs (SAROUMANE) avait créé dans ses laboratoires le projet 

Isengard. 

Il s'agissait de fabriquer des "super-soldats" en combinant des gènes humains avec des gènes 
issus d'autres races existantes sur Terre. 

 

Le résultat a produit des WAAAGH, surhommes insensibles à la douleur, mais très limités 
intellectuellement. 

Après des débuts prometteurs, ce projet se révéla être un fiasco : les WAAAGH étant 

incapables d'obéir à un ordre, les missions se soldaient toutes par des échecs. 
Le projet fut abandonner et oublier de tous. 

 

Certains de ces WAAAGH se regroupèrent dans les montagnes voisines et fondèrent une 
communauté régit par la loi du plus fort. Sa population augmenta de façon exponentielle (sans 

doute à cause de certains gênes de ... lapin). 

 
Actuellement, on observe une multiplications des raids WAAAGH de part le monde, ils 

combattent juste pour le plaisir de tuer et détruire. 

 

Balèz : +1 à leur résultat de combat ou de tir quand ils font moins 

que l'adversaire. 

 

On z'y va : on lance 1 D6 supplémentaire au tir et au combat ; on 

garde le meilleur au combat et le plus mauvais lorsqu’ils tirent. 

 

Tet' de neu : lorsqu'une figure n'est pas en ligne de vue de son 

leader d'unité, toute action autre qu'une charge (engager un ennemi 

au corps à corps) ou pour se déplacer vers l'ennemi le plus proche 

coûte 1 P.A. de plus. 

 

Ce ki le plufor : lorsqu'un chef d'unité meurt, les survivants non-

engagés en corps à corps n'ont le droit à aucune action le tour 

suivant ; ils élisent démocratiquement à coup de baf' le nouveau 

chef. Déterminer aléatoirement quel sera le nouveau chef d'unité 

(l'unité sera donc considérée comme commandée pour la suite). 


