
La plupart des assassins et autres gibiers de
potence qui risquent chaque jour leur vie dans
les rues de Mordheim y sont attirés par la
pierre magique et son immense valeur
marchande. Pour d’autres, les motivations sont
bien moins terre à terre, comme la recherche
de la rédemption pour les Sœurs de Sigmar.
Cependant, pour un groupe particulier, lui
aussi exclusivement composé de femmes,
l’attrait de Mordheim est bien différent. Car
pour les Amazones, amenées de force à la Cité
des Damnés, fuir est tout ce qui compte.

L’on sait peu de choses sur ces étranges
guerrières venues d’au-delà du Grand Océan
Occidental. Selon les sagas nordiques, elles
proviendraient de la colonie de Skeggi, fondée
par Lost Eriksson sur la côte orientale de
Lustrie, il y a bien longtemps de cela.
Lorsqu’un grand nombre de guerriers
quittèrent la colonie pour trouver de l’or, ils
abandonnèrent leurs femmes. Comme ils ne
revenaient pas, celles-ci, ainsi que des jeunes
filles nordiques ayant franchi les mers dans
l’espoir d’épouser de beaux et riches guerriers,
furent extrêmement déçues. En outre, la
colonie de Skeggi se retrouvait sans défense.

Ces femmes indomptables résolurent donc de
devenir des

Valkyries, nom
sous lequel

sont

connues les guerrières nordiques. Hélas,
celles-ci sont justement mal acceptées par cette
culture, où l’on estime que brandir une hache
ne sied pas à une femme. Après avoir affronté
diverses menaces, elles ne souhaitaient plus
passer le reste de leur vie à coudre des
pantalons pour leurs maris, elles furent donc
forcées de quitter Skeggi. Elles reçurent un
navire et firent voile le long de la côte avant de
remonter l’estuaire d’un grand fleuve.

Les Valkyries finirent par s’installer sur une île
marécageuse sise au milieu du fleuve et
entourée d’une jungle impénétrable. L’île
comprenait les ruines désertes de temples
hommes-lézards, qui devinrent la forteresse
des Valkyries. De nombreuses années plus tard,
des aventuriers elfes et nains qui avaient
remonté le fleuve attaquèrent la forteresse,
pensant être tombés sur une ville des hommes-
lézards. Ils furent vaincus et s’enfuirent,
emportant avec eux des histoires de mystérieuses
guerrières adorant les dieux des hommes-lézards.
Ils les appelèrent “Amazones”, du nom du fleuve
et baptisèrent l’île “le Cœur des Ténèbres” en
raison de la densité de la jungle environnante.

Bien entendu, les Amazones ne ressemblent plus
vraiment à des Valkyries nordiques, car elles
ont adopté les us et coutumes des hommes-
lézards. En outre, le fait que leur nombre n’ait
pas changé et qu’elles aient peu de chances
d’augmenter leurs effectifs donne du crédit à la
rumeur voulant qu’elles aient découvert une
potion tropicale qui leur donnerait une
jeunesse éternelle. Cette rumeur a conduit de
nombreux aventuriers à assaillir leur forteresse
dans l’espoir de découvrir le secret de cette
potion, plus précieuse que l’or. Les Amazones
ne se sont jamais alliées aux hommes-lézards,
et ceux-ci n’ont jamais demandé l’aide de celles
qu’ils considèrent comme des intruses. Les
Amazones sont donc seules et ne combattent
que pour elles-mêmes.

Leur territoire a été envahi à de nombreuses
reprises ces dernières années, notamment
par l’expédition tiléenne de Juan Cornetto
en 1997. Des pillards dérobèrent leurs
mystérieux artefacts et réduisirent une
grande partie de la population en esclavage,
avant de les vendre dans toutes les cours et
bazars du Vieux Monde. Avant que la
comète ne scelle le destin de Mordheim, le
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Comte Steinhardt avait acheté plusieurs centaines
d’Amazones à un esclavagiste tiléen, qu’il utilisa
comme cadeaux exotiques pour sa cour, ou
comme concubines personnelles. On raconte
que lors de la fête donnée juste avant que la
cité ne soit purgée par le feu, le Comte dépravé
demanda aux amazones de son harem
d’exécuter une danse lascive pour ses invités.
La plupart de ces nobles furent tellement fascinés
par celle-ci que de nombreuses Amazones en
profitèrent pour fuir la ville. Ces fugitives
s’adaptèrent fort bien aux étendues sauvages
de l’Empire et leurs effectifs ont été augmentés
par de nombreuses rescapées des foires de
Cutthroat’s Den et du Gouffre.

Les armes et l’équipement des Amazones sont
intéressants à plus d’un titre. Pour les habitants
du Vieux Monde ces objets ressemblent à de
fausses armes, ou à des objets cérémoniels.
Cependant, une fois activés par les rituels des
Amazones, ils libèrent toute leur puissance.

Ainsi les Amazones se trouvent-elles piégées
dans un environnement tout à fait étranger,
mais cela ne les empêche pas de vouloir
rentrer. Ces femmes à l’indépendance farouche
forment des bandes pour amasser la pierre
verte que les hommes recherchent avec une
telle convoitise. Elles la revendent ensuite dans
le but de gagner suffisamment d’argent pour
pouvoir rentrer chez elles.

Règles Spéciales
Sacrifice: Les Amazones sont promptes à offrir
leurs prisonniers en sacrifice à leurs dieux. Les
Amazones suivent les règles des Possédés du
livre de règles pour ce qui est des captifs.

Il n'est Pas des Nôtres : En raison de leur
indépendance et de leur suspicion envers les
autres races, les Amazones ne s’allient jamais
avec personne. Pour cette raison, elles ne peuvent
recruter ni Francs-tireurs ni personnages
spéciaux, à moins qu’il ne s’agisse d’Amazones.

Choix de Guerrières
Une bande d’Amazones doit inclure au moins
trois figurines. Vous pouvez dépenser jusqu’à
500 couronnes d’or pour sa constitution. Le
nombre maximum de guerrières de la bande
est 15.

Héroïnes
Bien que l’on croie que les Amazones sont
immortelles, la caractéristique maximum pour
chaque type sera le même que pour n’importe
quelle bande humaine.

Prêtresse: Chaque bande d’Amazones doit être
dirigée par une Prêtresse. Ni plus, ni moins.

Champions: Votre bande peut inclure jusqu’à
deux Championnes.

Guerrières Totem: Votre bande peut inclure
jusqu’à deux Guerrières Totem.

Femmes de Main
Guerrières Amazones: Choisies par groupe
de 1 à 5 (vous devez en avoir au moins une
dans votre bande).

Scouts : Votre bande peut comprendre jusqu’à
trois Scouts.

Expérience de Départ
Une Prêtresse commence avec 20 points
d’expérience.

Une Championne commence avec 8 points
d’expérience.

Une Guerrière Totem commence avec 8
points d’expérience.

Une Femme de Main commence avec 0 point
d’expérience.

Bande d’Amazones pour Mordheim,
par Stephanus Harburgh
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LISTE D’ÉQUIPEMENT DES HÉROÏNES
Armes de corps à corps

Dague  . . . . . . . . . . . . . . . . . 1e gratuite/2 CO

Massue . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .3 CO

Epée  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Lance  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Griffe des Anciens  . . . . . . . . . . . . . . . . 30 CO

Armes de Tir

Bâton Solaire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50 CO

Gantelet du Soleil  . . . . . . . . . . . . . . . . 40 CO

Armure

Heaume . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Rondache  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO

Equipement Spécial

Amulette de la Lune  . . . . . . . . . . . . . . 50 CO

Herbes Médicinales . . . . . . . . . . . . . . . 35 CO

LISTE D’ÉQUIPEMENT
DES FEMMES DE MAIN
Armes de corps à corps

Dague  . . . . . . . . . . . . . . . . . .1e gratuite/2 CO

Massue. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .3 CO

Epée  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Lance  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Armes de Tir

Fronde . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5 CO

Arc  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Armure

Heaume . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Rondache  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO

LISTE D’ÉQUIPEMENT DES SCOUTS
Armes de corps à corps

Dague  . . . . . . . . . . . . . . . . . 1e gratuite/2 CO

Massue. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .3 CO

Epée  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Lance  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Armes de Tir

Fronde . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO

Javelots  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO

Arc  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Armure

Heaume . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10 CO

Rondache  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .5 CO

Liste d’Equipement des Amazones
Les listes suivantes sont utilisées pour équiper les bandes d’Amazones :

Tableau de Compétences des Amazones
Combat Tir                Érudition Force Vitesse

Prêtresse 3 3 3 3 3

Championne 3 3 3

Guerrière Totem 3 3 3
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GRIFFE DES ANCIENS
(30 co Rare 12)
Cette arme très ancienne est faite d’un métal
inaltérable. Les pouvoirs de cet artefact ne
peuvent être libérés que par un rituel connu
d’une poignée d’Amazones. La lame de cette arme
semble alors chauffée à blanc et peut traverser
les armures comme s’il s’agissait de papier.

Portée: Corps à corps
Force: +1
Règles Spéciales : Pas de sauvegarde, parade

RÈGLES SPÉCIALES
Pas de Sauvegarde: La lame de la griffe peut
traverser n’importe quel matériau. Un guerrier
blessé par cette arme ne bénéficie d’aucune
sauvegarde d’aucune sorte.

BÂTON SOLAIRE (50 co Rare 12)
Le Bâton Solaire est un long tube de métal
multicolore dont une des extrémités est creuse.
Des runes étranges sont gravées sur toute sa
longueur et une gemme est sertie dans son
pommeau. En dépit de son âge ancien (les
Maîtres du savoir de la Tour Blanche de Hoeth
prétendent avoir trouvé un objet similaire âgé de
plus de vingt mille ans, donc plus ancien que la
race des elfes !), le Bâton Solaire peut émettre
un faisceau d’énergie ayant l’éclat du soleil.

Portée Maximum: 24ps
Force: 4
Règles Spéciales: Précision, pas de sauvegarde

RÈGLES SPÉCIALES
Précision: Le Bâton Solaire ne subit pas le malus
habituel de -1 pour toucher à longue portée.

Pas de Sauvegarde: Le faisceau du Bâton Solaire
peut percer littéralement n’importe quoi. Un
guerrier blessé par cette arme ne bénéficie
d’aucune sauvegarde d’aucune sorte.

GANTELET DU SOLEIL (40 co Rare 12)
Comme nombre des artefacts des Amazones, cette
arme est faite d’un étrange métal multicolore
qui ne se détériore jamais. Il est recouvert de
runes et une gemme est incrustée dans sa
garde. Le gantelet ressemble beaucoup à un
pistolet à poudre noire. Il peut être tenu à une
main et lorsqu’il est pointé sur un ennemi il
libère un faisceau de lumière aveuglante, tout
comme le Bâton Solaire.

Portée Maximum: 12ps
Force: 4
Règles Spéciales: Précision, pas de sauvegarde,
corps à corps

RÈGLES SPÉCIALES
Précision: Le Gantelet du Soleil ne souffre pas
du malus habituel de -1 pour toucher une cible
à longue portée.

Pas de Sauvegarde: Le faisceau du Gantelet
du Soleil peut percer littéralement n’importe
quoi. Un guerrier blessé par cette arme ne
bénéficie d’aucune sauvegarde d’aucune sorte.

Corps à Corps : Le Gantelet du Soleil peut être
utilisé avec une autre arme de corps à corps de
Force 4 et pas de sauvegarde d’armure. Parce
qu’elle n’a pas besoin d’être rechargée, le
bonus d’attaque peut être utilisé lors de
chaque phase de corps à corps.

JAVELOTS (5 co Communs)
Les javelots sont de courtes lances spécialement
conçues pour atteindre des cibles éloignées. Bien
que leur portée soit moindre que celle d’une
flèche, ils peuvent causer de terribles dégâts
lorsqu’ils sont maniés par une personne
possédant une grande force physique.

Portée Maximum: 8ps
Force: De l’utilisateur
Règle Spéciale : Arme de jet

RÈGLE SPÉCIALE
Arme de Jet : Un javelot est une arme de jet et
leur porteur ne subit aucune pénalité pour
avoir bougé.

AMULETTE LUNAIRE (50 co Rare 12)
Une fois activé, cet antique objet crée une aura
luminescente autour de son porteur, qui le
rend plus difficile à distinguer par l’ennemi.
Tout projectile visant la figurine équipée de
l’amulette subit un malus de -1 pour toucher.
L’amulette confère également à son porteur
une sauvegarde spéciale de 5+ contre les tirs.

HERBES MÉDICINALES (35 co communes)
Les Amazones sont des herboristes expertes et
peuvent prendre des herbes médicinales
comme objets communs et non rares.

Equipement Spécial des Amazones
Les Amazones sont dotées d’étranges armes et artefacts provenant de Lustrie. L’origine exacte de
ces puissantes armes mystiques est inconnue mais les érudits hauts elfes pensent qu’elles datent
de l’époque des Anciens.
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1 Prêtresse
70 Couronnes d’Or
Les Prêtresses font partie de la sororité
religieuse qui dirige la société amazone. Ce
sont de puissantes sorcières dont la parole fait
force de loi. Les plus jeunes membres de leur
prêtrise regroupent parfois des bandes
guerrières pour chercher des artefacts slanns et
conduire le sacrifice rituel d’ennemis capturés.

Profil M CC CT F E PV I A Cd

4 4 4 3 3 1 4 1 8

Armes/Armure: La Prêtresse peut être équipée
d’armes choisies dans la liste d’équipement des
Héroïnes Amazones.

RÈGLES SPÉCIALES
Chef : N’importe quelle figurine de la bande se
trouvant dans un rayon de 6ps autour de la
Prêtresse peut utiliser le Cd de cette dernière.

Sorcière : La Prêtresse est une Sorcière
utilisant les Rituels Amazones. Elle débute avec
un rituel choisi aléatoirement dans la liste.

0-2 Championnes
35 Couronnes d’Or
Les Championnes ont participé à des dizaines de
campagnes au fil des ans. Ce sont les lieutenants
des Prêtresses, ainsi que leurs gardes du corps.
Elles maîtrisent différents types d’armes, y
compris les légendaires Griffes des Anciens.

Profil M CC CT F E PV I A Cd

4 4 3 3 3 1 3 1 7

Armes/Armure: Les Championnes peuvent
être équipées d’armes choisies dans la liste
d’équipement des Héroïnes.

0-2 Guerrières Totem
30 Couronnes d’Or
Il existe au sein de la société amazone une
secte qui attire les guerrières les plus assoiffées
de sang. Ces sœurs, à la fois craintes et
respectées, sont appelées Guerrières Totem,
car elles ont pour totem des animaux tels que
l’aigle, le piranha ou le jaguar, et elles ornent
leurs vêtements d’éléments évoquant ces
créatures. Les Guerrières Totem absorbent de
dangereuses substances narcotiques faites à
partir des herbes qui poussent dans les jungles
de Lustrie. Avant de partir au combat, elles
ingèrent des breuvages psychotropes et se
plongent dans une frénésie qui en fait de
dangereuses adversaires.

Profil M CC CT F E PV I A Cd

4 4 2 3 3 1 3 1 7

Armes/Armure : Les Guerrières Totem
peuvent être dotées d’armes choisies dans la
liste d’équipement des Héroïnes ainsi que dans
celle de l’équipement spécial.

RÈGLE SPÉCIALE
Frénésie : Les Guerrières Totem
sont des combattantes frénétiques
et assoiffées de sang. Elles sont
également totalement enivrées
par les potions préparées par
leurs sœurs. Les Guerrières
Totem sont des machines à tuer
qui ne se soucient guère de leur
propre existence. Elles sont
sujettes à la frénésie.

Héroïnes
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Femmes de Main (doivent etre prises par groupes de 1-5 figurines)

Guerrières Amazones
25 Couronnes d’Or
Chaque Amazone est entraînée à l’art de la
guerre dès sa naissance, endurcie par la vie
dans l’environnement hostile de la jungle.
Dans les rues ravagées de Mordheim, les
choses ne sont guère différentes, car les ruines
sont aussi dangereuses que la jungle épaisse.

Profil M CC CT F E PV I A Cd

4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armes/Armure: Les
Guerrières Amazones
peuvent recevoir
de l’équipement de
la liste d’équipement
des Femmes de Main.

0-3 Scouts
30 Couronnes d’Or
Les Scouts sont renommées pour leur vitesse et
leur agilité exceptionnelles. Se déplacer avec
discrétion parmi les ruines de la Cité des
Damnés pour y tendre des embuscades est
devenu une seconde nature pour elles.

Profil M CC CT F E PV I A Cd

4 3 3 3 3 1 3 1 7

Armes/Armure: Les scouts peuvent recevoir
de l’équipement de la liste des Scouts.

RÈGLE SPÉCIALE
Furtives: Une Scout peut se déployer deux fois
plus loin sur le champ de bataille que les autres
guerriers et peut commencer la bataille cachée.
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Rituels Amazones
On sait peu de choses de la magie amazone, mais on raconte que ces guerrières

immortelles ont appris la magie de la bouche des dieux en personne.

1D6 Résultat

1 Chanson du Vent Difficulté 8
La Prêtresse enjoint la Déesse du Vent Shaekal de participer à la bataille.

La déesse apparaît sous forme de notes de musique et de lumières dansantes qui fera entrer
en transe une figurine ennemie se trouvant à moins de 10ps du lanceur. Jusqu’au début
du tour suivant des Amazones, la figurine ne peut pas se déplacer, tirer ou lancer de sorts
mais peut se défendre au corps à corps. Les figurines affectées par ce rituel agissent
automatiquement en dernier dans la phase de combat.

2 Force du Serpent Difficulté 9
La Prêtresse accomplit ce rituel en dansant sauvagement et en hurlant des mots oubliés.

Toutes les figurines amies à proximité de la Prêtresse sont habitées d’une puissante énergie,
jusqu’à la fin de leur tour suivant. Pendant cette période, toute figurine dans un rayon de
8ps autour de la Prêtresse (y compris celle-ci) ajoutera +1 à sa Force. Le rituel ne peut être
lancé si la Prêtresse se trouve engagée au corps à corps pendant sa phase de tir. L’effet
continuera après que le rituel ait été lancé si la Prêtresse rejoint un corps à corps.

3 Maelström de Wendala Difficulté 7
La Prêtresse invoque de violents vents tropicaux pour protéger les Amazones des tirs ennemis.

La tempête s’étend dans un rayon de 18ps autour de la Prêtresse. Toute tentative de l’ennemi
d’utiliser des armes de tir se fait avec une pénalité de -1 pour toucher. Le rituel dure jusqu’au
début du prochain tour du joueur Amazones.

4 Bouclier d’Épines Difficulté 7
Mouvant délicatement ses mains comme si elle tissait l’air lui-même, la Prêtresse invoque
la protection des végétaux.

Ce rituel crée un cocon d’épines autour de la Prêtresse, l’immunisant contre toute attaque
de tir ou magique. Toute figurine souhaitant charger la Prêtresse peut le faire, mais les épines
annulent tous les coups de la Prêtresse et de ses adversaires lors du premier tour de corps à
corps. La Prêtresse ne peut pas lancer ce rituel si elle est engagée au corps à corps.

5 Jungle Vivante Difficulté 6
Concentrant sa volonté, la Prêtresse invoque l’aide des créatures de la jungle.

Choisissez une figurine à moins de 12ps. Celle-ci est soudainement assaillie par une véritable
vague de serpents, d’araignées et d’insectes, tous plus venimeux les uns que les autres. La
victime subit 1D6 touches de Force 2 sans aucune sauvegarde autorisée, en dehors des
sauvegardes invulnérables. Vous ne pouvez pas esquiver cette nuée.

6 Rêve de la Sirène Difficulté 7
La Prêtresse entonne une douce mélopée d’une voix magnifique, bientôt rejointe par les
autres Amazones.

La chanson est si belle et envoûtante que les tests de Cd des adversaires situés à moins de
12ps subissent un malus de -1 jusqu’à la fin du tour du joueur adverse. Les hommes-lézards
et les morts-vivants sont immunisés aux effets de ce rituel.
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Abdul Meershariff caressait sa moustache noire tout en essuyant les copieuses traînées de bave qui s’écoulaient
de sa bouche, séchant sa main grâce à sa manche.

“Celle-ci est nouvelle, d’aujourd’hui, et elle a toutes ses dents…” Sur ces paroles, le massif Arabien aux
vêtements criards se saisit de la fille entravée et la fit se mettre debout. D’un doigt incrusté de crasse, il
lui ouvrit les lèvres pour montrer à ses clients sa dentition parfaite. Le marchand sourit de toutes ses dents,
qui étaient loin d’égaler la blancheur immaculée de celles de la captive.

“Cinquante de vos couronnes impériales.” Il y eut une longue pause. “Elle sait cuisiner, nettoyer, soigner les
blessures et cette beauté sait même se battre !” rugit l’Arabien surexcité, et son haleine fétide fit s’étrangler
ses interlocuteurs de dégoût. Malgré ses liens et sa situation avilissante, le regard de la fille affichait une
expression de défi, ses yeux bleu acier exprimant un mépris évident, à la fois envers ses futurs propriétaires
et envers l’esclavagiste obèse.

Plaçant délicatement un mouchoir en dentelle blanc devant sa bouche, le bellâtre de poudre fardé détailla son
futur achat, tournant lentement autour de la fille pour mieux admirer ses formes souples et harmonieuses.

“La belle est farouche, pas vrai les gars?” Dit-il, une pointe d’accent de Marienburg dans la voix. Les camarades
du Capitaine marienburger rirent de bon cœur tandis que leur chef se saisit d’une bourse pendant à sa ceinture
et commença à compter les pièces. Les yeux de l’Arabien s’élargirent à la vue de l’or et il se mit à transpirer
d’impatience. C’est alors que quatre silhouettes encapuchonnées firent irruption dans la tente du marchand.

“Qu’est-ce que vous voulez ?” Grogna l’Arabien tout en fourrant rapidement l’or dans sa poche. La haute
silhouette à leur tête étendit un bras gracile pour désigner la prisonnière. Les Marienburgers portaient déjà
leurs mains à la garde de leurs épées.

Vous arrivez trop tard, elle a été vendue.” Siffla l’Arabien tout en se plaçant adroitement derrière les Marienburgers.
En un instant, les intrus jetèrent à bas leurs capes, s’avérant être des femmes sveltes à la peau mate, revêtues de
peaux, la chevelure ornée de plumes chatoyantes et serrant dans leurs mains des armes étranges. Dans un tintement
de métal, les Marienburgers dégainèrent leurs épées et chargèrent les combattantes. Une des femmes pointa ce
qui ressemblait au croisement entre un pistolet de duel et un gantelet en or, qui émit un faisceau de lumière
aveuglante. Le premier Marienburger regarda d’un air incrédule le trou fumant dans son bouclier, puis son regard
se figea sur son armure transpercée et il s’écroula au sol. Alors que les combats faisaient rage tout autour d’eux,
le Capitaine marienburger et la chef des guerrières se mirent en garde face à face, chacun tenant fermement
son arme.

“Toi, la garce, je vais te donner une bonne leçon.” Cracha le Marienburger avant de se jeter sur elle. La lame
de la guerrière étincela lorsqu’elle para l’attaque du Capitaine et coupa son épée en deux. Le Marienburger
regardait toujours d’un air horrifié les restes de son onéreuse épée lorsque l’arme de la femme lui trancha
le torse de l’épaule jusqu’à la taille. L’homme resta immobile pendant une seconde, les yeux vagues, avant
de s’écrouler au sol en deux portions parfaitement cautérisées. Les autres Marienburgers désormais tous morts,
les femmes délivrèrent leur sœur alors que leur chef alla chercher l’Arabien se cachant à l’arrière de la tente,
et le tira par la barbe pour le sortir de la flaque au milieu de laquelle il était recroquevillé.

Les femmes refermèrent les menottes autour des poignets du marchand, devenu esclave à son tour, avant de
s’enfuir dans la nuit avec leur prisonnier. L’Arabien ne savait que trop bien que les Marienburgers avaient
eu plus de chance, car il avait entendu parler de ce que les amazones faisaient de ceux qu’elles capturaient…


