Summoner
	Nível
	Bônus Base de Ataque
	Fort
	Ref
	Vont
	Especial 
	1st
	2nd
	3rd
	4th
	5th
	6th

	1º 
	+0
	+0
	+0
	+2
	Invocar aliado, ligação empática maior
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	2º
	+1
	+0
	+0
	+3
	Encantamento defensivo
	3
	—
	—
	—
	—
	—

	3º
	+1
	+1
	+1
	+3
	Encantamento ofensivo
	3
	1
	—
	—
	—
	—

	4º
	+2
	+1
	+1
	+4
	Aliado permanente
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	5º
	+2
	+1
	+1
	+4
	Aprendizado avançado
	4
	2
	1
	—
	—
	—

	6º
	+3
	+2
	+2
	+5
	Encantamento defensivo
	4
	2
	2
	—
	—
	—

	7º
	+3
	+2
	+2
	+5
	Encantamento ofensivo
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	8º
	+4
	+2
	+2
	+6
	Encantamento especial
	5
	3
	2
	2
	—
	—

	9º
	+4
	+3
	+3
	+6
	Aprendizado avançado
	5
	3
	3
	2
	1
	—

	10º
	+5
	+3
	+3
	+7
	Aliado permanente, Encantamento defensivo
	5
	4
	3
	2
	2
	—

	11º
	+5
	+3
	+3
	+7
	Encantamento ofensivo
	6
	4
	3
	3
	2
	1

	12º
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Encantamento especial
	6
	4
	4
	3
	2
	2

	13º
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Aprendizado avançado
	6
	5
	4
	3
	3
	2

	14º
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Encantamento defensivo
	6
	5
	4
	4
	3
	2

	15º
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Encantamento ofensivo
	6
	5
	5
	4
	3
	3

	16º
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Aliado permanente
	6
	6
	5
	4
	4
	3

	17º
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Encantamento especial, Aprendizado avançado
	6
	6
	5
	5
	4
	3

	18º
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Encantamento defensivo
	6
	6
	6
	5
	4
	4

	19º
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Encantamento ofensivo
	6
	6
	6
	5
	5
	4

	20º
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	União final
	6
	6
	6
	6
	5
	4


Ligação empática maior (su): O summoner mantém um elo de ligação com qualquer criatura que ele cria. Sempre que um aliado estiver dentro da área da ligação empática, ele recebera todos os efeitos de uma magia que o summoner use nele próprio. No primeiro nível, apenas um aliado pode ser afetado por essa habilidade. Esse número cresce para dois no nível 7 e para três no nível 14. A área afetada é de 10 + 5 pés a cada dois níveis de summoner.

Invocar Aliado (sp): Um summoner pode invocar um monstro com a magia Invocar Monstro ou Invocar Aliado da natureza como um mago de mesmo nível (ou seja, no nível 1 ele pode usar a magia do primeiro circulo, no nível 3 a do segundo círculo e assim por diante). Diferencialmente de um mago a magia dura uma hora por nível, ainda, os aliados ganham poderes maiores conforme o nível de seu conjurador. O summoner pode usar essa habilidade 3 + modificador de carisma vezes por dia. Ele não pode manter mais de uma magia ativada ao mesmo tempo, porém, ele pode aumentar o poder dela com talentos metamágicos que influenciam habilidades similares à magia (veja o livro dos monstros para mais informações).

Magias: Um summoner pode usar magias arcanas retiradas da sua própria lista de magias (veja mais abaixo). Ao contrário de magos e feiticeiros, o summoner sabe usar todas as magias da sua lista.
Encantamento defensivo: No segundo nível e a cada quatro níveis subseqüentes, os aliados conjurados por um summoner têm +2 pontos de vida por dado de vida e +1 de armadura natural (esse bônus é um aprimoramento, e não um encantamento).
Encantamento ofensivo: No terceiro nível e a cada quatro níveis subseqüentes, os aliados conjurados por summoner ganham um bônus de +2 na força. Além disso, para cada vez que ele ganha o encantamento ofensivo, ele ganha um bônus de +1 em armas naturais que ele pode distribuir como quiser. Por exemplo, um Summoner nível 11 tem 3 pontos para distribuir, podendo fazer as armas naturais de um aliado +3, de 3 aliados +1 ou de um aliado +2 e de outro +1.

Encantamento especial: No nível 8, os aliados conjurados de um summoner ganham +1 de bônus de aprimoramento nas jogadas de fortitude, reflexos e vontade e evasão. No nível 12 esse bônus sobe para +2 e eles ganham redução de dano de 5/-. No nível 17 o bônus sobre para +3 e eles ganham Resistência a magia 5 + nível do summoner.

Aliado permanente (su): Chegando ao quarto nível, o summoner ganha o poder de adquirir um aliado único e permanente. Ao contrário de um aliado conjurado, essa criatura é muito inteligente e tem personalidade própria. A início ela é sempre amigável com o summoner, mas pode deixá-lo se não for bem tratada.
A criatura ganha no quarto nível pode ser qualquer uma da lista das magias invocar monstro ou invocar aliado da natureza até o terceiro círculo e que tenha alinhamento igual ao do summoner. O aliado permanente ganho no 10º nível pode ser qualquer um da lista das magias invocar monstro ou invocar aliado da natureza do terceiro ao quinto círculo e que tenha alinhamento igual ao do summoner. Já o aliado permanente ganho no 16º nível pode ser qualquer um da lista das magias invocar monstro ou invocar aliado da natureza do quinto ao sétimo círculo e que tenha alinhamento igual ao do summoner.

A criatura ganha um intelecto humano como se tivesse sido afetada pela magia despertar (você não precisa pagar o custo de experiência), caso o intelecto da criatura seja maior do que do que o concedido pela magia, mantenha o intelecto básico. Todos os outros atributos e habilidades são mantidos. A criatura não pode usar nenhuma habilidade que teria custo de experiência (como o desejo de um gênio). Como as criaturas conjuradas normalmente, as criaturas permanentes mantêm os bônus concedidos pelos encantamentos ofensivos (no caso do bônus mágico, considere o dobro e distribua entre os aliados permanentes), defensivos e especiais. O aliado permanente é considerado uma criatura criada e não conjurada, portanto é imune a campo anti-magia ou qualquer outro efeito que o dissiparia. 

Além disso, a criatura evolui junto com o seu mestre. A cada nível que o mestre ganha depois de conjurá-lo o aliado permanente ganha um ponto. Esse ponto pode ser gasto de três formas:

- Aumento de dado de vida (1 ponto): O aliado ganha um dado de vida extra, ganhando todos os benefícios normais duma criatura normal de sua espécie (veja o livro dos monstros para saber sobre os dados de vida, bônus base de ataques, etc de cada criatura). Caso o aliado atinja dados de vida suficientes para aumentar uma categoria de tamanho, ela pode fazê-lo. A cada três dados de vida adicionados o aliado ganha um talento e a cada quatro dados de vida ele ganha um ponto para investir em qualquer atributo.

- Aumento de atributos (1 ponto): O aliado aumenta em dois  pontos qualquer um de seus atributos. 

- Classe de NPC (2 pontos): O aliados pode pegar um nível de uma classe reservada a NPCs (veja o livro do mestre para mais informações). A criatura não ganha nenhum dado de vida pela classe escolhida, mas ganha todas as habilidades da classe (como habilidade de usar magias e pontos de perícia, bônus base de ataque e bônus de resistência). A cada três dados de vida adicionados o aliado ganha um talento e a cada quatro dados de vida ela ganha um ponto para investir em qualquer atributo. 
- Classe de PJ (3 pontos): O aliados pode pegar um nível de uma classe reservada a PJs (veja o livro do jogador para mais informações). A criatura não ganha nenhum dado de vida pela classe escolhida, mas ganha todas as habilidades da classe (como habilidade de usar magias, ataque furtivo, fúria, talentos adicionais, pontos de perícia, bônus base de ataque e bônus de resistência). A cada três dados de vida adicionados o aliado ganha um talento e a cada quatro dados de vida ela ganha um ponto para investir em qualquer atributo.

Caso um aliado morra, você pode invocar ele de volta após 31 dias ou assim que ganhar um nível de summoner ou ainda pagando 100 gp por dado de vida somado a pontos investidos e 500 XP. Você não pode criar um aliado diferente a não ser que um dos já existentes lhe abandone.


Aprendizado aprimorado: Por seus próprios estudos, nos níveis 5, 9, 13 e 17 você pode adicionar uma magia da escola conjuração, abjuração, evocação, divina ou universal a sua lista de magias. Essa magia só pode ser arcana e de um círculo abaixo da máxima que você pode usar.
União final: Ao chegar no 20º nível, o summoner e seus aliados são tão próximos que podem se unir em uma única criatura. Essa fusão é permanente e irreversível (nem mesmo uma magia desejo ou milagre pode separá-los). A união final é um ritual que requer um dia de preparação e 2.000 PO por dado de vida que você e a criatura tenham e mais 2.000 PO por ponto que ela tenha investido.

Quando a união for concluída, a forma corpórea assumida será a da criatura com maiores atributos físicos, porém ela terá símbolos mágicos que o diferenciarão facilmente de um ser de sua espécie (Teste de observar dificuldade 10).

A sua ficha será alterada da seguinte maneira:

Tipo: Muda para “Ousider”

Dados de vida: Você mantém seus dados de vida padrão, porém sua nova constituição pode mudá-los (leia mais abaixo).

Movimento: O mesmo da forma assumida.

Atributos: Mantenha os mais altos.

Classe de armadura: você mantém o bônus de armadura natural maior entre as duas criaturas.

Ataques: Você ganha os ataques naturais da forma assumida, mas mantém seu próprio bônus base de ataque.

Ataques especiais: você mantém os ataques especiais da forma corpórea.

Qualidades especiais: você mantém as qualidades especiais de ambas as formas.

Perícias: Caso você e seu aliado tiverem gradações numa mesma perícia, mantenha o número maior de graduações. Caso você ou seu aliado ganhe bônus raciais numa perícia (como o bônus de ouvir de um elfo) você só mantém o da forma assumida.

Perícias de classe: Você mantém todas de ambas as criaturas.

Após a união, a personalidade do summoner também muda, de certa forma se juntando a do seu aliado permanente.
Por trás das cortinas: O summoner, a União final e seu poder.
Como já foi dito, todos os aliados permanentes tem personalidade própria, isso traz centenas de possibilidades de interpretação. Caso o mestre perceba que o personagem está fazendo um aliado permanente exclusivamente para uma eventual união final, você pode fazer isso frustrar o aliado e até mesmo fazer ele fugir ou se negar a fazer a união.
O poder de um summoner sobe monstruosamente quando a união final é completada. Isso é intencional, pois a classe não é muito forte até esse nível, já que seu poder se baseia exclusivamente em chamar outras criaturas que podem ser destruídas por magias como dissipar magias, campo antimagia, entre outras.

Lista de magias

1º círculo: Curar ferimentos leves, disfarce, Detectar Magia, Ler Magia, Escudo, Armadura Arcana, Reparar Dano Leve, 
