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Meister der Beschwörung

Der Meister der Beschwörung hat sich spezialisiert um Monster herbeizurufen, die ihn beim Kampf gegen die Mächte der Gegenseite unterstützen.

Fasziniert von der Vielseitigkeit der zu erreichenden Monster und dem stundenlangen Studium der Künste erreicht er außerordentliche Fähigkeiten bei der Beschwörung. Leider bleibt dem Magier dadurch keine Zeit sich in dem Maß sich um weitere Zauberschulen zu kümmern. Auf die mächtige Schule der Hervorrufung verzichtet der Meister der Beschwörung vollständig, da er das Spiel mit den Energien der Natur als Nutzlos erachtet.
Vorraussetzung:
Um ein Meister der Beschwörung zu werden muss der Charakter alle nachfolgenden Vorrausetzungen erfüllen:

Spezialisierung: Beschwörung (Verbotene Schule: Hervorrufung, sollte der Zauberer die Schule noch nicht gewählt haben muss er dies unverzüglich tun, er behält jedoch alle bekannten Zauber)
Fähigkeiten:
Wissen (Arcanes) 8 Ränge

Wissen (Ebenen) 8 Ränge

Talente: Verbessertes Herbeizaubern, Zauberfokus (Beschwörung)
Bekannte Zauber: Summon Monster III

	Stufe
	Grund-

Angriffsbonus
	Ref
	Zäh
	Wil
	Speziell
	Zauber

Pro Tag

	1. Stufe
	0
	0
	0
	2
	Zaubermeisterschaft
(Monster herbeizaubern, alle)
	Grund +1

	2. Stufe
	1
	0
	0
	3
	
	Grund +1

	3. Stufe
	1
	1
	1
	3
	Zauber ausdehnen
	Grund +1

	4. Stufe
	2
	1
	1
	4
	
	Grund +1

	5. Stufe
	2
	1
	1
	4
	Signierter Zauber

(Monster herbeizaubern, alle)
	Grund +1

	6. Stufe
	3
	2
	2
	5
	Zusätzliches Monster herbeizaubern
	Grund +1

	7. Stufe
	3
	2
	2
	5
	
	Grund +1

	8. Stufe
	4
	2
	2
	6
	Verbessertes Zauber ausdehnen
	Grund +1

	9. Stufe
	4
	3
	3
	6
	
	Grund +1

	10. Stufe
	5
	3
	3
	7
	Extenare Wandlung
	Grund +1



Zaubermeisterschaft: In der 1. Stufe sind die Forschungen über das Herbeizaubern von Monstern so weit fortgeschritten, dass er kein Zauberbuch mehr benötigt um sich den Zauber „Monster herbeirufen“ in allen Graden einzuprägen. Versessen auf mächtigere Wesen ist er jedoch gezwungen beim erreichen eines neuen Grades zu erst den Zauber „Monster herbeirufen“ in sein Zauberbuch aufzuschreiben.
Zauber ausdehnen: In der 3. Stufe erhöht sich das Wissen des Zauberers noch einmal. Durch viele Bemühungen die herbeigerufenen Monster länger auf der eigenen Ebene zu halten kann er nun alle bekannten Zauber aller Schulen in der Zeit verdoppeln. Diese ausgedehnten Zauber belegen jedoch einen 1 Stufe höheren Zauberslot.

Signierter Zauber: In der 5. Stufe benötig der Zauberer durch seine Versessenheit die Zauber „Monster herbeirufen“ in Perfektion zu beherrschen keine Vorbereitung mehr um diese zu sprechen. Er kann jederzeit einen eingeprägten Zauber in einen Zauber „Monster herbeizaubern“ umwandeln, verliert jedoch einen vorgebereiteten Zauber desselben oder höheren Grades.

Zusätzliches Monster herbeizaubern: In der 6. Stufe erlangt der Zauberer die Macht ein Monster des 5. Grades zusätzlich herbeizurufen. 
Verbessertes Zauber ausdehnen: In der 8. Stufe beherrscht der Zauber das ausdehnen in der spezialisierten Schule in einer derartigen Perfektion, dass alle Zauber der Schule der Beschwörung doppelt so lange wirken.

Extenare Wandlung: In der 10 Stufe zeigt das Studium und die Versessenheit auf das Herbeirufen von Monstern Spuren am Zauberer. Er nimmt geringe Züge der herbeigerufenen Monster an (Spielleiter entscheidet). Seine Kreaturenart ändert sich zum Extenar was unter anderem bedeutet, dass er nicht mehr von Zaubern betroffen wird, die speziell für Humanoide wirken. Er kann jedoch durch einen Schutzkreis gegen seine Gesinnung auf Abstand gehalten werden. Außerdem erhält er Schadenreduzierung von 10/magisch und eine Resistenz gegen Säure und Elektrizität von 10 und eine Zauberresistenz von seinen TW + 5 (max. 25). Er erhält einen Situationsbonus von +2 auf Würfe für Einschüchterung gegen alle anderen Wesen, denen er sein abnormales Wesen enthüllt. 
