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Saabi
Mudjabid et explorateur
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Les Walad Badiya

En combat le mudjabid et son abzonl ne forment qu'nn seul étre, le
Walad Badiya. Lorsqu'ils obtiennent une Constellation (que ce soit sur
une attaque ou une défense), les guerriers Walad Badiya penvent :

* Ajouter la Puissance de leur abzonl anx digts 5'ils effectuaient une

Attague.

* Retirer la Coordination de I'abzonl des dégits subis, s'ils effectnaient

une Défense active.

A e le servitenr personnel d'un kabini
durant une grande partie de son enfance.
A véon a Jergath. A survécn a un voyage
périllen. A fait partie d'une célébre
trope dartistes ambulants. A vécu nne
expérience mystique

Sans que P'Hérttier sache qui exactement
est d ses cotés pour Laider, dienx, djinns
ou diables, il sent une force magique em-
Dlir de puissance et laider dans ses actions
nagigies.

Clan ibn Khalil Abd-al-Salsf : ils consti-
tuent le plus étrange des clans saabi, car
une grande partie de ses membres est ori-
ginaire d’Al-Farig’N et nombre d'entre
euxx ont la pean noire on métissée. 1es fils
de Khalil sont célbres pour leurs combat-
tants montés a dos dabzonlim, ces petits
dragons gros comme deus boenfs, dont les
services s'arrachent a prix: d'or lorsqu’ils
les vendent. 11 est possible de les tromver
essentiellement sur la cote proche et en
AlLFarig'N, mais il nest pas rare gu'nn
[fils de Khalil quitte le clan ponr déconvrir
Jagdrat. Ce sont les plus famens: explora-
teurs jazdrati. Ils ont voyagé jusqu’en orient
et en occident. 1ls connaissent les mystéres
des mondes voisins et se sentent facilensent
Supérienrs.

Historique :

Originaire d’Al Farig’N, Wafik est un
de ces étranges Saabi a la pean foncée,
métis alfarigani, et an corps reconvert de

tatonages rituels. Plus étrange encore, il est
monté sur un abzoul, grand lézard capa-
ble de porter un homme sur son dos dont
beancoup racontent qu'ils sont les enfants
digénérés des dragons. Ce que pen d'hom-
e savent c'est que cavaliers et aboulim
partagent un lien empathique qui se forme
dés la naissance. 1ls sont capables de com-
muniquer par intage et par sensation. lls
Jorment ce qu'on appelle les Walad Ba-
diya, les enfants du désert.

Venn visiter la terre de ses ancétres lors-
qu'il a atteint I'dge d’homme, Wafik se lia
d'amitié avec un marchand nn pen contre-
bandier sur les bords, Habibi Thn Aziz
Abd-ALSalif; dont il devint le fidéle ami
et le garde du corps.

A sa demande, il a fait le trajet seul jus-
qu'd Jergath la Grande pour ramener la
Ppromise de son andi. Ce que la princesse
Karima ne sait pas, cest que son futnr
ponx La dija rencontrée lors d'une halte
dans Loasis de son pere. Sédnit par son
chant, il n'a depuis cessé d'intrigner ponr
obtenir sa main. 1. homme est sincirement
Gpris de la jeune fermme alors que Karima
pense quil ne s'agit que d'un arrange-
ment politigue. Walf est un grand jenne
homme dnn pen plus de 20 ans dont
seuls l'abzonl, sa pean presque noire, son
éirange conpe de chenvens et ses tatonages
le distinguent des autres saabi.

Une arme an choix, un_jambiva, un arc conrt et quinze fleches on un javelot,
une tenue de ville, une tenue complete de voyage dans le désert, des chaussures
confortables ou des sandales, nne tente, un dromadaire ou un cheval, vingt metres
de corde, trois larges sacs de cuir, cing torches, un briiloir a encens portatif.

Style : Les guerriers Walad Badiya vivent, dorment et mangent a dos d'abzonlin.
Lis arborent de surcroit des tatonages symboligues sur le visage, les épanles et les
bras, qui renforcent, pensent-t-ils, le lien entretenu avec la moitié saurienne du
Walad Badjya. La lance, qui se préte bien @ nn combat monté, est l'arme préférée
de ces guerriers.

Abzoul :

Coordination 4 Initiative 7

Puissance 8 Trempe 10
Sagesse 1 P 70
Charme 1 Défense active 7/4
Souffle 7 Défense passive 13

Compétences communes : Eprenve 3. Tenir le coup 4, Arme (Guenle) 4
Combat (ATT/DOM) : Morsure (8/4-8/4), Percussion (7/4-4/2)%
Protection : Pean épaisse (2 points)
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