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>>> CARACTERE

Amra est d'un naturel jovial. Pour lui, la piraterie

; est avant tout une facon agréable de vivre. Il

| épargne les adversaires vaincus et ne pille que
ce dont il a besoin. Il respecte le code des pirates,

| plus par manque d'agressivité que par réelle conviction.

[ Il n'apprécie pas tellement de se battre, mais lorsque
ses amis sont en danger, il n'hésite pas a faire parler
les armes.

Ce quAmra apprécie avant tout, cest de boire une
bonne pina colada sur les plages d'Havana. Les pillages,
les voyages et les aventures, tout cela n'est qu'un moyen
pour passer du bon temps loin de tout. C'est en tout cas
ce quil se raconte a lui-méme, car Amra a toujours un
pincement au cceur lorsquiil se retrouve dans lespace.

Malgré son caractére placide, Amra ne supporte pas
de perdre. Qu'il s'agisse d’une partie de poker havanais
ou dun combat spatial, il refuse lidée de la défaite.
Il est prét a tout pour gagner, méme a y laisser sa

peau... ou a étre violent !
Nous sommes.
-au maximum
de la puissance. !
>>> REVES

Sous son air gai, Amra cache une véritable mélancolie.
Il veut oublier la violence du dernier millénaire et la
prochaine destruction de lhumanité. Ancien pacifiste,
il cherche a noyer ses vieux idéaux dans le rhum et
la bonne humeur. Pourtant, il ne peut complétement
oublier son passé et tente parfois d'amener un peu de
paix dans cette galaxie de brutes.

Peu a peu, Amra se débarrasse de tout ce qui le
rattache a son passé : idéaux, vétements, possessions.
Il est suffisamment malin pour se rendre compte que
'étape finale de ce voyage intérieur, c’'est de sombrer
lui-méme dans la violence du dernier millénaire, pour
oublier le pacifiste quil fut. Il ne peut cependant se
résoudre a cette éventualité et se contente de linsou-
ciance et de la joie de vivre des pirates !

PERSONNAGE PRE-TIRE
AMRA
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>>> EXPLOITS

Amra est un ancien ingénieur de la Ligue des planétes libres.
Pacifiste et idéaliste, il s'est engagé trés jeune dans [armada
de la Ligue pour défendre les frontiéres de sa nation contre
les incursions des empires et des pillards. Malgré la trés
haute technologie de la Ligue, Amra a connu bien des défai-
tes, trop pour ne pas entamer son idéalisme.

Aprés un ultime naufrage, Amra décida de ne pas
retourner a la Ligue. Il survécut comme il put parmi les
hors-la-loi et les vauriens avant de rejoindre un équipage
pirate. Rapidement, il se passionna pour cette nouvelle
vie qui lui permettait d'oublier ses déboires passés. Intel-
ligent, il supporta mal lautorité de son premier capitaine,
courageux mais pas trés fin. Il décida de débarquer du
vaisseau et de chercher dautres pirates avec lesquels il
pourrait s'entendre et fonder un équipage dans lequel on
écouterait, de temps en temps, la voix de la raison.




