Shifter

	Nível 
	Bônus Base de Ataque 
	Fort
	Ref
	Vont
	Especial 
	Pontos Por dia

	1st
	+0
	+2
	+2
	+0
	Formas Iniciais, Mudar forma (animal)/Pequeno
	2

	2nd
	+1
	+3
	+3
	+0
	Mudar forma (Verme)
	6

	3rd
	+2
	+3
	+3
	+1
	Discurso Natural, Aprendizado dos monstros
	11

	4th
	+3
	+4
	+4
	+1
	Mudar forma (Humanóide)/Médio
	17

	5th
	+3
	+4
	+4
	+1
	Encantamento (Qualidades extraordinárias especiais)
	25

	6th
	+4
	+5
	+5
	+2
	Mudar forma (Humanóide Monstruoso)/Grande, converter itens
	35

	7th
	+5
	+5
	+5
	+2
	Encantar Forma (template +1)
	46

	8th
	+6/+1
	+6
	+6
	+2
	Mudar forma (Gigante)/Minúsculo
	58

	9th
	+6/+1
	+6
	+6
	+3
	Encatamento (Habilidades extraordinárias)
	72

	10th
	+7/+2
	+7
	+7
	+3
	Mudar forma (Aberração)/Gigantesco
	88

	11th
	+8/+3
	+7
	+7
	+3
	Encantamento (Habilidades sobrenaturais)
	106

	12th
	+9/+4
	+8
	+8
	+4
	Mudar forma (Elemental e Planta)
	126

	13th
	+9/+4
	+8
	+8
	+4
	Encantar Forma (template +2)
	147

	14th
	+10/+5
	+9
	+9
	+4
	Mudar forma (Dragão)/Gargatuan
	170

	15th
	+11/+6/+1
	+9
	+9
	+5
	Forma especial (morto vivo)
	195

	16th
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	Mudar forma (Fadas)
	221

	17th
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	Forma especial (golem)
	250

	18th
	+13/+8/+3
	+11
	+11
	+6
	Mudar forma (Oozes)/Diminutos
	280

	19th
	+14/+9/+4
	+11
	+11
	+6
	Encantar Forma (template +3)
	311

	20th
	+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Mudar forma (Besta Mágica)/Colossal
	343


Habilidades de classe:
Proficiência com armas e armaduras: O Shifter é proficiente com todas as armas simples, assim como com qualquer arma natural que suas formas tenham e com armaduras leves e médias, assim como escudos (menos o escudo torre).

Pontos por dia: Para assumir suas formas, o Shifter gasta pontos (veja mais abaixo os custos). Ele possui um total de pontos igual aos descritos na tabela e pode ganhar pontos extras conforme seu carisma (confira a tabela dos pontos extras dos psiônicos).
Formas Iniciais: O Shifter sabe 3 + modificador de inteligência formas iniciais. Ao contrário das formas normais, ele não precisa de graduações em conhecimento (tipo do monstro) e nem da capacidade de assumir essas formas para escolhê-las. Porém, ele ainda tem as restrições normais para mudar para aquela forma. Por exemplo, um Shifter no 1º nível pode escolher um dragão negro como forma inicial, mas não poderá assumir essa forma até chegar no 14º nível e ter DVs suficientes para isso.
Mudar de forma: O Shifter pode mudar de forma e assumir a forma de uma criatura que ele conheça. Ao assumir a forma, o Shifter substitui todos os seus ataques naturais, ataques especiais extraordinários, movimentação, atributos físicos (força, constituição e destreza), bônus de perícia raciais e bônus de armadura natural pelos da criatura base. Você mantém suas habilidades extraordinárias derivadas de classe, seus pontos de vida e todas as suas habilidades sobrenaturais (menos as que requerem um membro especial para ser usada e a criatura não a possuía, como baforadas) e similares à magia. A forma escolhida tem que ter DVs iguais ou inferiores aos seus e pertencer a um grupo e ter um tamanho que você possa escolher (veja a tabela). Ainda você não pode escolher formas cujo ND seja maior que seus DVs.
O shifter só pode escolher formas que conhece, a cada nível que ele ganha, ele pode escolher duas formas novas e mais uma a cada 3 pontos de modificador de inteligência que ele possua. Para conhecer uma forma, você deve poder se transformar nela e ter um bônus de conhecimento (tipo da criatura) de pelo menos 5 + DVs da criatura.

Assumir uma forma gasta 1 ponto de poder por DV que a criatura tenha. Caso a criatura não seja média ou pequena, o custo aumenta em 4 por categoria acima ou abaixo desses limites. Encantamentos extras (veja abaixo) também custam pontos extras. Assumir uma forma com progressão de tamanho custa 2 pontos por DV extra que a criatura necessita para progredir de tamanho. Por exemplo, Shifter de 6º nível que possa virar um texugo atroz (médio, 3 HD – 3 pontos) poderia virar um texugo atroz aumentado (4 HD, Grande) mas teria que pagar 9 pontos (3 de DVs normais + 2 pelo DV de progressão + 4 por aumento de tamanho).
Um shifter só pode usar ¼ de seus pontos em uma única forma (arredondado para baixo), caso esse número seja igual a 0, ele não sofre essa restrição.

Discurso Natural: A partir do 3º nível, um Shifter pode falar normalmente em qualquer forma que esteja.

Aprendizado dos Monstros: No terceiro nível, o Shifter pode aprender qualquer talento que uma de suas formas escolhidas poderia, por exemplo, se ele escolher um dragão como forma, ele pode pegar o talento atacar voando, mas só poderá usar os benefícios desse talento durante formas que preencham os pré-requisitos.
Encantar Forma: No 5º nível, um Shifter pode adicionar a forma escolhida as qualidades extraordinárias especiais (visão no escuro, visão na penumbra, ect) ao custo de 5 pontos.

A partir do 7º nível, o Shifter pode adicionar um template as formas que escolhe. Porém, essa escolha é muito limitada. Para saber o valor de um template, você deve somar os dados extras e o ajuste de nível dele, esse resultado não pode ser maior que o limite de template que ele pode assumir (+1 no 7º nível, +2 no 13 e + 3 no 19). O custo de um template é 3 elevado ao bônus (3 para +1, 9 para +2 e 27 para +3). Para assumir um template a criatura base deve preencher todos os pré-requisitos necessários. As alterações de tipo e ND devem ser cumpridas pelas limatações do Shifter. O shifter não precisa preencher os pré-requisitos do template, apenas a criatura base (um Shifter caótico mal pode virar um dragão leal e bom meio celestial).
A partir do 9º nível, o Shifter pode assumir as habilidades extraordinárias (regeneração, redução de dano, etc.) das criaturas em que se transforma ao custo de 15 pontos.
A partir do 11º nível, o Shifter pode assumir as habilidades sobrenaturais (baforadas, etc) das criaturas em que se transforma ao custo de 20 pontos.
Converter itens: A partir do 6º nível, ao custo de 3 pontos por item, um shifter pode converter itens para a forma que assume, apenas os encantamentos/efeitos especiais desses itens se mantém durante a forma.

Por exemplo, um Shifter 15 usando uma armadura de couro batido +5 com resistência ao gelo, uma adaga flamejante +3, um anel da evasão, um pergaminho de bola de fogo e um escudo leve de madeira +5 cegante assume a forma de um dragão azul juvenil pagando 15 pontos extras pelos items teria os seguintes bônus:
Armadura de couro batido +5: +5 de bônus de armadura na CA e resistência ao gelo 10, o bônus que a própria armadura confere é ignorado, pois não faz parte do encantamento. Ele ainda está considerado armadurado, mas ignora a penalidade nas perícias, falha arcana e limite de destreza na CA.
Adaga flamejante +3: Todos os seus ataques são considerados como uma arma +3 e fazem +1d6 de dano de fogo, o dano da adaga em si (1d4) é ignorado por não ser encantamento. 
Anel da evasão: Garante evasão ao usuário.
Pergaminho de bola de fogo: Esse item pode ser ativado normalmente.

Escudo leve de madeira +5 cegante: +5 de bônus de escudo na CA e pode ativar a habilidade cegante livremente. O bônus que o próprio escudo confere é ignorado, pois não faz parte do encantamento. Ele ainda está considerado como se usasse o escudo, mas ignora a penalidade nas perícias e falha arcana.

Forma especial: Assumir uma forma especial funciona como assumir forma normal, a não ser pelo notado aqui:
DV: O shifter só pode assumir criaturas com 4 DVs a menos que ele.

Custo: Assumir uma forma especial custa o dobro por DV, os encantamentos são adicionados normalmente.

Constituição: Recalcule sua fortitude como se tivesse 10 de constituição.
