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Avar Erin
http://saimain.deviantart.com/art/Rebel-13215498
Historie a charakter postavy:

Avar Erin vyrostl v Trnově, přesněji v nevelkém elfském ghettu této metropole. Rodiče patřili mezi přistěhovalce a přestože se kdysi mezi elfy těšili jisté vážnosti, zde jsou považováni za spodinu. Jejich syn spatřil světlo světa před 17 lety a vždy byl veden k samostatnosti, rozvaze a moudrosti.

Celý Erinův život provázely nesmyslné předsudky a názory lidí, ale i jeho vlastního rodu.  Jako většinu elfů ho odmítli vzít do lidské školy. Řemesla jsou v Trnově elfům zapovězena zákonem, takže ani ta nepřipadala v úvahu. Nakonec ho odmítl vzít do učení i Farya-Ninque elfský mág se slovy: „Elf s kočičíma očima nemůže být dobrým mágem.“ 
Všechny tyto události na Erina silně zapůsobily. Zasely v něm zrnko pochybností o sobě samém, ale především o Světě, ve kterém snůška předsudků dokáže určovat osud jednotlivce. Díky tomu se Avar stal ojedinělou individualitou. Ve světě ovládaném mocnými organizacemi, náboženstvím a rasovými předsudky si dokáže uchovat vlastní názor. Tento dar se stal jeho životním požehnáním, ale i prokletím, které zapřičiňuje většinu jeho problémů.
Přestože neumí psát, číst ani počítat více než do deseti, svou moudrostí, chytrostí a především vynalézavostí předčí Avar Erin nemálo učenců. Je velmi výrazný, má pevnou vůli a osobitou vizi, pro níž je schopen narušovat hranice zažitých tradic i „falešných“ zákonů. Svému nadšení často nedokáže vzdorovat a jeho důsledky si uvědomuje až příliš pozdě.
Avarova fyzická zdatnost je poznamenána životem na okraji společnosti. Časté hladovění, strádání a nejmizernější práce z něj vytvořili slabou a křehkou skořápku žijící ze dne na den, která si v zájmu vlastního přežití musí sem tam od někoho něco nepozorovaně vypůjčit. 
Motivace, cíle, rady a typy na odehrání:

Avar je dobrodruhem okolností. Kdyby se byl narodil do jiného světa, byl by prožil poklidný život farmáře, nebo řemeslníka někde v ústraní. Jeho hlavní motivací je momentálně přežití – tedy především odměna, která mu zajistí živobytí. Tato motivace samozřejmě není nikterak charakterově silná. Postava by se např. jen velmi těžko propůjčila do služeb vlivným organizacím  a manipulátorům, jako jsou církve aj.

Prvotní motivace se rychle vytratí a po ní by měla přijít další a o poznání silnější – svoboda. Hrdinství je pro Avar Erina skvělým útočištěm a únikem před nenáviděnými mocnostmi, navíc mu nabízí možnost „vyléčit“ ostatní. Avar může velmi snadno skončit mezi partou revoltujících rebelů či jiných lidí bojujících za „správnou věc“. Nikdy se ale nestane jejich přímou součástí, bude pouze pomáhat a sympatizovat. Má předpoklady i k jednání na vlastní pěst. Jeho osudy by se v takovém případě mohly podobat příběhům zaklínače.

Možností je samozřejmě bezpočet a každý tvořivý a nápaditý hráč by si měl najít tu svoji. Jen tak bude hra s Avar Erinem opravdu zábavná.
Vybavení:
Erin na věcech příliš nelpí. Nosí sebou pouze nejnutnější vybavení, vlastnoručně vyřezanou píšťalu pro pobavení a dvě pohotové dýky. Právě dýky jsou v mnoha případem tím jediným, co ho uchrání před smrtí. První nosí Avar v pochvě za opaskem. Je dlouhá s pevným kaleným ostřím a rukojetí, která mu perfektně padne do dlaně. Hodí se pro boj z blízka. Druhou dýku nosí Avar připevněnou na stehně. Je o poznání kratší a velmi dobře vyvážená. Dá se použít coby druhá zbraň v boji tváří v tvář a v případě potřeby s ní lze vrhat.
Statistiky – Systém DnD 3.5
Doufám, že nevadí, že je deník zkopírovaný z charakter generátoru. Přišlo mi to jednodušší než celou postavu přepisovat. 
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Religion: Experience: b
Hit Points: Base Attack Bomus: [0 |
Strengthe  [9 1 Foritude ]
Dexterity.  [13_|[1 Reflex ]
Constintion:[5__|[3 Wil ]
Inteligence: 4|2 | Tnittve: ]
Wisdom:  [15 |2 | Melee ]
Charisma: [13_|[1 Ranged: ]
Money. Armor Class

appraise 3+2=5

b 3+1=4 Equipment:
diplomacy 4 +1=5
disguise 3+1=4 Dagger 144 (2)

Backpack 20b (1)
Candle (10) (1)
Flask (3) (1)

Gil 1ib (1)

gather information 5+ 1=6
intimidate 2+ 1=3
knowledge local 4 +2 =6

2=
‘;S:,zin 22+ 14: 3 Rations 11b (2)
profession 3+2=5 Waterskin 41b (1)

de 2+ Whetstone 1b (1)
o h6+2=6 Musical instrument 3lb (1)
::Z motive ; +2=3 Traveler's outfit 5tb (1)
spotd+2=4

use rope 1+0=1
Tmmune to sleep

Feats/Specials:

Languages:
armor proficiency light o
investigator

Common
simple weapon proficiency Elven

Sneak attack.




