
Hakim N’Gassa Ibn Khalil Abd-al-Salif
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Walad Badiya
(Bravoure)

Lorsqu’ils obtiennent une Constellation,  en attaque il 
peut  Ajouter la Puissance de leur abzoul aux dégâts ou 
Retirer la Coordination de l’abzoul des dégâts subis



Hakim est né au nord du continent alfariqani il y a une trentaine d’années. Une rafle d’esclavagistes agalanthéens eut rai-
son de sa famille à la période précise où Hakim, enfant, sentait monter la fièvre qui ferait de lui un Walad Badiya. Forcé 
à puiser de l’eau dans le désert pendant trois années, il s’endurcit et devint vite plus fort que nombre d’enfants de son âge. 
C’est grâce à cela qu’il parvint un jour à s’enfuir, tuant deux gardes à coups de pierres sur le crâne, et à regagner sa terre 
natale. Trouvant son oeuf, Hakim suivit son destin. C’est alors qu’un vieil homme, Walad Badiya approchant de la mort, 
le prit sous son aile. Maître de la Parole de Khalil Abd-al-Salif, le vieil Alnaï conduisit l’enfant au village des Prophètes. 
Après le long périple qui les y mena, Alnaï enseigna à Hakim l’art des lanciers alfariqani, puis mourut. Pour tout héri-
tage, le vieil homme légua à son disciple un livre écrit dans un langage qu’il ne connaissait pas. C’est ainsi que Hakim 
voyagea sur tout Jazîrat, puis en terres agalanthéennes et escartes, repoussant toujours un peu plus la lecture de ce livre 
qu’il associait au deuil. Quand enfin il se décida à poser ses bagages et à étudier l’ouvrage, il était revenu non loin.

Héritage des dragons : Se réveille parfois à plusieurs kilomètres de là où il s’était endormi, avec l’étrange impression 
d’avoir marché toute la nuit. Parfois il a du sang sur les mains et un étrange sentiment de joie et de victoire qu’il n’ex-
plique pas..

Une lance (rumh), un jambiya, un javelot, une tenue de ville, une 
tenue complète de voyage dans le désert, des chaussures confor-
tables, une tente, un dromadaire, vingt mètres de corde, trois 
larges sacs de cuir, cinq torches, un brûloir à encens portatif.
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Épreuve 4

Tenir le coup 4

Armes (Gueule) 4

Morsure 8/4 +18

Percussion +13

Peau épaisse (+2)


