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HEXE

Der Begriff der Hexe ruft verschiedene Assoziationen hervor,
vor allem aber die idealisierte Vorstellung eines verfiihrerischen
weiblichen Wesens an der Grenze zwischen Diesseits und Jen-
seits, das iiber unerklirliche Zauberkrifte verfiigt, darunter die
Weissagung, die Heilkunst und die Schadenszauberei. Heraus-
ragendes Element ist dariiber hinaus die Fahigkeit des Fliegens
als ultimatives Symbol fiir Freiheit und Unabhingigkeit, und
damit nicht zuletzt auch als Bedrohung konservativer (min-
nlicher) Machtstrukturen. Dies mag dazu beigetragen haben,
dass die Hexe im christlich geprigten Mittelalter den Ruf einer
bésen, mit dem Teufel im Bunde stehenden Verschworerin er-
hielt. Neben dieser negativen Prigung, die wir noch in vielen
Mirchen wiederfinden, hat die Hexe von heute einen eher
guten Ruf sowohl in der Popkultur als auch in der Esoterik.

Im Fantasy-Genre erfiillt die Hexe entweder die Rolle einer
bésen Antagonistin oder die einer machtvollen Verbiindeten,
wihrend sie eher selten als Heldin auftritt, und dann iiblich-
erweise eingebettet in einen weitverzweigten Hintergrund, in
dem gute und bése Hexen in einem ewigen Machtkampf ver-
stricke sind. In kimpferisch orientierten Rollenspielen wird die
Hexe gern als offensive Spielfigur dargestellt, die ihre Gegner
mit Fliichen und verheerenden magischen Angriffen zur St-
recke bringt, wihrend sie im Erzihlrollenspiel vor allem mit
den ,Waffen einer Frau“ auftritt und bei Infiltrationsaben-
teuern mit ihrer Flugfihigkeit schon so manchen Spielleiter zur
Verzweiflung gebracht hat. Bei Freelancer Hexxagon erfiillt sie alle
diese Aufgaben, mit verschiedenen Maglichkeiten der Spezial-
isierung.

Erscheinungsbild: Die Hexe ist eine selbstbewusste Frau (oder
ein Mann, der selbstbewusst genug ist, um auch als Frau eine
gute Figur zu machen), die nicht davor zuriickschreckt, ihre
weiblichen Attribute zur Geltung zu bringen, wenn ihr danach
ist. Ihre Kleidung kann eher naturverbunden sein oder neuesten
modischen Trends geniigen, je nachdem welchem Aspekt der
Hexenkunst sie sich verschrieben hat. Wichtigstes Accessoire ist
aber in jedem Fall der Hexenbesen, der zwar eine eher moderne
Hinzufiigung zum Hexenmythos darstellt, aber inzwischen nicht
mehr wegzudenken ist.

Henshin: Fiir ihre Verwandlung benétigt die Hexe einen magis-
chen Hexenbesen, der ihr vom Corps zur Verfiigung gestellt wird.
Im unverwandelten Zustand ist dieser Besen etwa 10 cm lang
und kann bequem transportiert werden. Beim Henshin muss die
Hexe den Besen in der Hand halten und ein Aktivierungswort
sprechen, was eine Handlung und 5 Aktionsmarken verbraucht.
Der Besen nimmt dann seine normale Gréf3e an. Bei der Riick-
verwandlung verwandelt er sich wieder in seine Miniatur-Form.

AUTOMATISCHE FAHIGREITEN

Lebenspunktebonus: Die Hexe erhilt einen Bonus in Héhe
ihrer aktuellen Formstufe x4 auf ihre Lebenspunkte. Dieser Bo-
nus wird beim Henshin sowohl auf ihr Lebenspunktemaximum
als auch auf ihre aktuellen Lebenspunkte addiert. Wenn die Ver-
wandlung endet, wird das Lebenspunktemaximum wieder auf
den Ursprungswert reduziert. Anschliefend werden die aktuel-
len Lebenspunkte auf das neue Lebenspunktemaximum gesenkt,
sofern sie nicht bereits einen niedrigeren Wert haben.

HEXE

Automatische Fihigkeiten
Lebenspunktebonus (LE +4/St.), Weiblich

o

Stufe Auswahlfihigkeiten
1 WE-Bonus (+3), Betoren (1), Fliegen (1)

2 Heilkraft (1), Hexenschuss (1), Begleiter (1)

3 GE-Bonus (+3), Harmlosigkeit, (1)Betoren (2)

4 WE-Bonus (+5), Hexenschuss (2), Fliegen (2)

5 Heilkraft (2), Zweites Gesicht (1), Begleiter (2)

6 Harmlosigkeit (2), Hexenschuss (3), Betéren (3)
7 WE-Bonus (+6), Magische Trinke (1), Fliegen (3)
8 Heilkraft (3), Hexenschuss (4), Begleiter (3)

9 GE-Bonus (+5), Zweites Gesicht (2), Betoren (4)
10 WE-Bonus (+7), Hexenschuss (5), Fliegen (4)

11 Heilkraft (4), Harmlosigkeit (3), Begleiter (4)

12 Zweites Gesicht (3), Hexenschuss (6), Betoren (5)

Weiblich: Die Hexe ist in ihrer verwandelten Form immer weib-
lich. Wenn es sich bei dem Freelancer um einen minnlichen
Charakter handelt, dann verwandelt er sich fiir die Dauer des
Henshins in eine Frau.

AUSWAHLFAHIGREITEN

Weisheitsbonus (aktiv): Die Hexe bekommt einen Bonus auf
ihre WE. Niheres hierzu siche Freelancer Hexxagon, Seite 61.

Gewandtheitsbonus (aktiv): Die Hexe bekommt einen Bonus
auf ihre GE. Niheres hierzu siche Freelancer Hexxagon, Seite 61.

Zweites Gesicht (aktiv): Die Hexe hat ein intuitives Verstind-
nis fiir kommende Ereignisse. Sie bekommt eine Anzahl Gratis-
Anwendungen der Karma-Fihigkeit Geschenk des Himmels (Free-
lancer Hexxagon, Seite 36) in Hohe des Grades, die jedoch nur
bei Proben eingesetzt werden diirfen, bei denen die Vorausah-
nung der Handlungen anderer Personen eine Rolle spielt (z.B.
Verteidigungswiirfe).

Fliegen (aktiv): Die Hexe hat auf ihrem Besen eine Flugbewe-
gung von Grad x 5. Wenn sie sich in einer geraden Linie bewegt,
erhéhe sich die Flugbewegung auf Grad x 50. (Ein Bewegung-
swert von 50 entspricht etwa 100 km/h.) Die Hexe darf diese




Fihigkeit als passive Fihigkeit einsetzen, was pro 10 Minuten 1
Aktionsmarke kostet - der Besen verwandelt sich in dieser Zeit
in seine grofle Form.

Hexenschuss (aktiv): Die Hexe bekommt einen magischen An-
griff mit Aw 2, Rw 20, Sch 5, Pr 15+WE, Vt WE, Fluch (Grad x
2). Der Angriff kann mit dem Schadens-, Prizisions- und Reich-
weitenbonus des Kampfmagiers verbessert werden.

Betoren (passiv): Die Hexe ist geiibt darin, Personen jedweder
Herkunft und jedweden Geschlechts mit ihren korperlichen
Reizen fiir sich zu vereinnahmen. Diese Fihigkeit funktioniert
wie die Charisma-Fihigkeit des Beschworers (Freelancer Hexxa-
gon, Seite 82) und die Grade der beiden Fihigkeiten wirken ku-
mulativ, wenn sie gleichzeitig aktiv sind. Der Unterschied zur
Charisma-Fahigkeit besteht allerdings darin, dass das Opfer
vor heftiger Zuneigung fiir die Hexe entbrennt, wodurch es
zu einem sehr irrationalen Verhalten fihig ist, das manchmal
zu unerwiinschten Nebeneffekten fiihren kann. AufSerdem
klingt die Wirkung nicht sofort ab, sondern hilt sich auch
nach ihrer Anwendung noch eine Weile, so dass die Hexe
eine Schneise gebrochener Herzen hinter sich herzieht.

Harmlosigkeit (aktiv): Mit einer Handlung und 2
Aktionsmarken kann sich die Hexe mit einer Aura
der Harmlosigkeit umgeben, z.B. ,die alte Putzfrau®
oder ,,das kleine Midchen mit der Katze“. Um die
Tarnung zu durchschauen, ist eine WE-Probe ge-
gen 10 + Grad x 4 erforderlich. Im Kampf muss
jeder Gegner, der die Hexe angreift, ohne vor-

her von ihr angegriffen worden zu sein, eben-

falls eine solche Probe bestehen. Misslingt sie,

so verfille der Angriff. Gelingt die Probe dagegen, so ist

der Gegner fiir den Rest des Kampfes gegen die Harmlosigkeit

immun.

Heilkraft (passiv): Die Hexe bekommt einen Bonus von Grad
x 4 auf Erste Hilfe und Medizin. Sie darf diese Fertigkeiten im-
mer einsetzen, selbst wenn ihr keine passende medizinische Aus-
riistung zur Verfiigung steht. Mit jeweils einer Handlung kann
sie einem angrenzenden Charakter Lebenspunkte in Hohe
des Grades dieser Fihigkeit zuriickgeben. Dies kostet

keine Aktionsmarken.

Begleiter (passiv): Die Hexe wird von einem magis-

chen Tier begleitet, das iiber menschliche Intelligenz verfiigt und
sprechen kann. Uber eine Entfernung von Grad x 30 Metern
kann sie in telepatischen Kontakt mit dem Tier treten und durch
dessen Augen sehen. Dies kostet pro Minute 1 Aktionsmarke.
Bei dem Tier kann es sich um ein beliebiges Haustier handeln,
auch ungewéhnliche Tiere sind erlaubt. Die hier angegebenen
Werte kénnen je nach Wunsch modifiziert werden.

KK GE HW WE BW LE
5) 10 5 10 ¥ 4

Nahkampfangriff: WL 1, Sch 2, Pr 15

Die KK, GE, HW, WE, Sch und Pr des Begleiters erhohen sich
um den Grad dieser Spezialfihigkeit. Der BW-Wert betrigt 7
bei einem Landtier und 1 bei einem Flieger oder Schwimmer,
diese erhalten dafiir jedoch eine Flugbewegung von 20 oder eine
Schwimmen-Bewegung von 5. Der Begleiter besitzt keine eigene
Lebensenergie — jeder Schaden, den er erleidet, wird statt dessen
von der Lebensenergie der Hexe abgezogen.

Magische Trinke (aktiv): Die Wirkung dieser Fihigkeit ist
identisch mit derjenigen des Druiden (Freelancer Hexxagon, Seite
78). Die Grade zihlen kumulativ.

Hexensalbe (Rezept): Dieses Rezept kann nur von Hexen
gewihlt werden. Der Benutzer erhilt fiir Grad Minuten eine
Flugbewegung von 10. '
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