Transmutante

Os transmutantes são seres abençoados por Kriotja (Deus mais influente de Loktar*), eles ganharam a habilidade de mudar seu corpo para adquirir novas habilidades de combate, geralmente eles se aproximam de criaturas com traços demoníacos. 

Aventuras: Transmutantes normalmente se aventuram para aumentar seus poderes ou para conseguir riquezas. Alguns raros, com maior consciência de onde seu poder vem, tentam criar uma comunidade organizada de transmutantes, onde eles poderiam rezar e adorar seu deus, além de viver livre do preconceito e do medo que a maior parte das pessoas tem deles.

Habilidades: Transmutantes são guerreiros notáveis, eles podem assumir tanto o papel de um guerreiro principal, como o de um guerreiro de suporte. Conforme eles evoluem, eles ganham habilidades que lhes permite aumentar seu deslocamento e tamanho, podendo ameaçar um maior número de oponentes no campo. Ele pode adquirir habilidades como veneno que é ótimo para derrubar usuários de magia rapidamente.
Alinhamento: Os transmutantes, pela natureza de seus poderes, acabam abandonando a sociedade muito cedo, por esse fato, eles são todos caóticos. A maior parte deles costuma ser neutro, principalmente os que conhecem e seguem Kriotja. Alguns acreditam que seus poderes são derivados de algum parentesco com demônios, seguindo, portanto o caminho da maldade. Poucos são bons, geralmente os que vivem em sociedades com conhecimentos maiores sobre seus poderes ou que vivem em templos ou outros lugares em que são aceitos acabam seguindo o caminho da bondade.
Religião: abandonados desde cedo, a maior parte dos transmutantes não tem uma religião definida. Os que ganham conhecimento da origem de seus poderes, acabam por seguir Kriotja.

História: O poder dos transmutantes é concedido a alguns humanóides que nascem durante o período conhecido como “Os Oceanos do Céu”, ele ocorre uma vez a cada seis anos, quando os clérigos de Kriotja fazem um grande ritual em Loktar. Nessa ocasião, o planeta é circulado por uma aura azul, visto de Anethir** a lua negra parece circulada por água, com movimentos que lembram ondas. Durante a vida, eles se desenvolvem de forma diferente das criaturas normais de sua espécie, eles nascem com dentes maiores, às vezes até mesmo presas, garras, entre outras mutações. Na maior parte das culturas eles são expulsos e obrigados a viver sozinhos. Algumas os aceitam (Geralmente comunidades ligadas ao Deus da verdade ou monastérios), nesse caso, eles acabam servindo de guardas ou saem para se aventurar.
Raças: A raça mais comum para um transmutante são os elfos selvagens. Outras raças são abençoadas conforme seu potencial, Kriotja prefere seres que provavelmente terão grande força e resistência. Os escolhidos geralmente têm um desenvolvimento físico maior, por isso anões e meio-orcs são normalmente escolhidos. Raças pequenas quase nunca são escolhidas, porém alguns gnomos podem acabar nesse caminho.

Outras classes: Transmutantes geralmente admiram guerreiros e bárbaros pelo seu potencial em combate. Eles também costumam se dar bem com rangers e druidas, pelos seus conhecimentos do mundo selvagem, no qual eles se criaram. Transmutantes geralmente não gostam de paladinos e alguns clérigos, pelas suas diferenças de pensamento.
Papel no grupo: Transmutantes geralmente acabam como guerreiros de frente, seus bônus físicos os dão uma bela vantagem de dano sobre guerreiros e sua AC considerável normalmente lhe da alguma vantagem sobre os bárbaros. Por não usar armadura e por seu deslocamento aumentado, eles podem ser ótimos investigadores e seguir junto com os ladinos em caso de problemas.

Informações sobre Regras:
Escores: Como um lutador de frente, todos os escores físicos são importantes para o transmutante. Um pouco de sabedoria ajuda a melhorar sua baixa força de vontade.

Alinhamento: Qualquer caótico.

Dado de vida: d10.

Pontos de perícia: 2 + modificador de Inteligência

Perícias de classe: Escalar (for), ofícios (int), concentração (con), intimidar (car), saltar (des), ouvir (sab), observar (sab), sobrevivência (sab), nadar (for), balance (des) e mover-se em silêncio (des).
	Tabela: O transmutante

	Nível
	Bônus base de ataque
	Forti-tude
	Refle-xos 
	Força de vont. 
	Especial

	1º 
	+0
	+2 
	+0 
	+0 
	Bêncão da Lua e Garras

	2º
	+1
	+3
	+0
	+0
	Multi-ataque e Armadura natural

	3º
	+2
	+3
	+1
	+1
	Chifres

	4º
	+3
	+4
	+1
	+1
	Aumento de escore (+4/+2)

	5º
	+3
	+4
	+1
	+1
	Cauda

	6º
	+4
	+5
	+2
	+2
	Habilidade especial

	7º
	+5
	+5
	+2
	+2
	Mordida

	8º
	+6/+1
	+6
	+2
	+2
	Aumento de escore (+6/+4/+2)

	9º
	+6/+1
	+6
	+3
	+3
	Aumentar tamanho (Grande)

	10º
	+7/+2
	+7
	+3
	+3
	Habilidade especial

	11º
	+8/+3
	+7
	+3
	+3
	Avatar

	12º
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	Asas

	13º
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	-

	14º
	+10/+5
	+9
	+4
	+4
	Habilidade especial

	15º
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+5
	Mudança de subtipo

	16º
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Aumento de escore(+8/+4/+2)

	17º
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Habilidade especial

	18º
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	-

	19º
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Avatar acelerado

	20º
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Habilidade especial


Habilidades de classe:

Proficiência com armas e armaduras: Um transmutante sabe usar todas as armas simples e suas naturais. Ele não é proficiente com nenhum tipo de armadura e escudos e não pode equipá-los. Isso se estende a qualquer item que dê bônus de escudo ou armadura, ele também não pode comprar qualquer talento que dê esse tipo de bônus. Caso tente equipar um item que lhe dê um desses tipos de bônus ele perderá seus poderes por 1 hora. Todos os transmutantes têm conhecimento de que não devem usar armaduras e escudos.

Armadura natural (Ex): Conforme evolui, o Transmutante deixa sua pele mais e mais resistente, assim ele ganha um bônus de armadura natural de +1 a cada ponto de bônus base de ataque que ele tenha.

Bênção da Lua (Su): todas as armas naturais do transmutante estão sobre o efeito da magia presa mágica maior (Greater magic fang), com nível de conjurador igual a seu nível.
Garras: um transmutante pode crescer garras que fazem 1d6 de dano (1d4 se pequeno, 1d8 se grande). O bônus de força é 1-1/2 para cada garra. O transmutante pode atacar com as duas garras sofrendo uma penalidade de -5/-5. Caso faça uma ação completa de ataque, essa penalidade se estende a todos os ataques.
Multi-Ataque: Ao chegar no segundo nível, um transmutante que ataque com duas garras terá a penalidade reduzida para -3/-3. Caso faça uma ação completa de ataque, essa nova penalidade se estende a todos os ataques.

Chifres: Ao chegar no terceiro nível, o transmutante ganha a habilidade de desenvolver chifres que causam 1d8 de dano (1d6 se pequeno, 1d10 se grande). O dano é considerado perfurante e faz 2x o dano em charge. O bônus de força é multiplicado por 1.5.
Aumento de escore: Nos níveis 4, 8 e 16 o transmutante consegue controlar seu corpo tão bem que pode aumentar seus atributos físicos. Você deve escolher um atributo primário, um secundário e um terciário e aumentá-los na ordem.

Cauda: No quinto nível você pode desenvolver uma calda que faz 1d8 (1d6 se pequeno, 1d10 se grande) de dano de contusão. Você pode usá-la para quebrar armas dos oponentes (considere-a uma maça pesada com o bônus de encantamento da Bênção da Lua). O bônus de força é multiplicado por 2.

Habilidade especial: Nos níveis 6, 10, 14, 17 e 20, o transmutante pode adquirir uma habilidade especial das a seguir:


 Redução de dano: O transmutante pode adquirir uma redução de dano igual a metade do seu nível. A redução deve ser: x\um tipo de arma (cortante, perfurante ou de impacto), você não reduz dano de magias.


 Regeneração: O transmutante pode adquirir regeneração igual a metade de seu bônus de constituição/2.
Especial: Essa habilidade pode ser escolhida múltiplas vezes, cada ela aumenta a regeneração em 1.

 Veneno: O transmutante pode criar veneno e adicioná-lo a um ataque (garras, cauda, mordida ou chifres). O dano depende do nível do transmutante (inicial e secundário):

1 – 6: 1d2 de constituição, destreza ou força.

7 – 13: 1d4 de constituição, destreza ou força.

13 – 19: 1d6 de constituição, destreza ou força.

20: 1d6 de constituição, destreza ou força e 1d2 de constituição, destreza ou força (não podendo escolher o mesmo).

A dificuldade para resistir é 10 + modificador de constituição de fortitude.

Especial: Essa habilidade pode ser escolhida múltiplas vezes, cada vez se aplica a uma arma diferente e aumente a dificuldade em 1.

 Carapaça: O transmutante pode crias pontas por todo o seu corpo. Toda a vez que você sofrer ou suceder numa jogada de agarrar, você causa 1d6 de dano. Essa habilidade também garante +2 de AC.


Resistência: Essa habilidade lhe garante redução de 5 contra fogo, frio, eletricidade e ácido.

Especial: Essa habilidade pode ser escolhida múltiplas vezes, cada vez aumenta as resistências existentes em 5.


Aceleração: Essa habilidade lhe confere uma ação parcial a mais por turno, +1 de esquiva na CA e +1 de bônus nas rolagens de reflexo. Ela precisa ser ativada com uma ação de movimento e pode ser usada uma vez por dia.
Especial: Essa habilidade pode ser escolhida múltiplas vezes, cada vez garante um uso extra dela por dia.


Baforada: Garante uma baforada de dano igual a (nível/2)d6. Você deve escolher o elemento. A jogada de resistência de reflexos para metade do dano é 15 + modificador de constituição.

Especial: Essa habilidade pode ser escolhida múltiplas vezes, cada vez garante um uso extra da habilidade por dia, um transmutante pode ter baforadas de elementos diferentes.

Armas de Osso: Essa habilidade permite q o transmutante crie uma arma a partir de seus próprios ossos. Ele deve ser proficiente com a arma que deseja criar e a arma é considerada obra prima e tem encantamento igual a benção da lua.


Bônus de PV: essa habilidade aumenta os PV de um transmutante em 3x seu modificador de constituição.


Recompor corpo: Essa habilidade lhe garante a capacidade de repor seus órgãos vitais de forma que você fica imune a golpes críticos e ataques furtivos.
Mordida: O transmutante pode crescer dentes poderosos e ter uma mordida de 1d8 (1d6 se pequeno, 1d10 se grande). O bônus de força é vezes 1.

Aumentar tamanho: A partir do 10º nível, um transmutante pode aumentar seu tamanho para grande. Ele sofre as modificações de aumento de tamanho em sua força, destreza, constituição, AC e dano. Esse efeito não pode ser usado em conjunto com qualquer outra magia que aumente tamanho, como aumentar pessoa ou força dos justos.
Avatar: A partir do 11º nível, o transmutante ganha a habilidade de criar um avatar para si. Você pode ter 1 + modificador de inteligência avatares. Para criar um avatar, você deve primeiro selecionar uma criatura que pode ser humanóide ou humanóide monstruoso (pequena, média ou grande). Você ganhará a aparência e o deslocamento dessa forma (a maior parte dos transmutantes escolhe o centauro). Você mantém seus escores, caso a forma seja grande, você aumenta seus escores como descrito acima. Você pode adicionar seus ataques de garras, cauda, chifres e qualquer outra habilidade especial nesse avatar. Asas: No 12º nível, um transmutante pode desenvolver asas que o garantem uma velocidade alada igual a 1.5 vezes a sua normal. A sua condição de vôo depende da sua destreza:


8 ou menos: Desajeitado



9 – 12: Pobre



13 – 16: Mediana



17 – 19: Boa



20+: Perfeita. 

Mudança de subtipo: No 15º nível o transmutante muda seu subtipo para “shapechanger” e é imune e qualquer efeito de transmutação que não esteja disposto a aceitar.

Avatar acelerado: A partir do 19º nível, assumir um avatar requer uma ação padrão.
Por trás das cortinas: Crescendo Partes.

Um transmutante pode manter suas partes crescidas por quanto tempo ele desejar, mas muitas vezes é inconveniente ter chifres e garras (como, por exemplo, quando se entra numa cidade movimentada). Então ele pode voltar à forma normal, inclusive mudar sua aparência (garantindo +10 de disfarce). Porém, caso necessite de suas garras, ele leva uma ação de movimento para crescer uma parte, uma ação padrão para crescer duas partes, uma ação completa para crescer três. Se desejar pode crescer quatro partes como uma ação completa, mas isso causa ataques de oportunidades, caso acertado, deve fazer um teste de concentração (15 + dano tomado) para não perder tudo. O avatar garante uma opção segura para esses casos.

* Loktar é um outro mundo, visto de Anethir como uma lua negra no céu, durante o dia.

** Anethir é o mundo em que a maior parte das raças humanóides começa, ele é parecido com a Terra, tirando alguns fatores referentes à iluminação e também que dele pode se ver duas “luas”, uma negra e outra iluminada. 

