ALLES HAT

SETNEN PRETS

In der Welt existieren Schatten. Risse im System. Schlupfwinkel in der
Gesellschaft. Sie verstecken dich, halten dich am Leben und machen

dich zu dem, was du bist: ein Shadowrunner —
ein Grenzganger, ein Gliicksritter, zwischen
machtvollen Megakonzernen, mystischen
Verschworungen und hungrigen GroBdrachen.
Jemand, der tut, was kein anderer kann.

Du hast kein Biiro, kein sicheres Zuhause,
keinen festen Halt. Du bist, was du aus dir
machst. Chaos sdaen? Gerechtigkeit suchen?
Machtgleichgewichte verschieben? Oder
einfach moglichst schnell viel Geld verdienen?
Alles ist maglich, aber eines solltest du

immer bedenken: Stillstand ist der Tod, denn
bleibst du stehen, frisst dich das StraBenieben
bei lebendigem Leib.

Aber wenn du dich bewegst, dann iiberlebst du.

Nutze die kraftvolle Magie in dir. Erschliee
dein Talent, durch die weltumspannende
Matrix zu jagen und nur mit Gedanken
Maschinen lahmzulegen. Oder bau dir

die neueste Bodytech ein, bis du zu einem

verchromten Elitekrieger wirst. Doch egal, was du
——\ tust, bedenlke immer: Alles hat seinen Preis.

> 3 H\‘\ Shadowrun, Fiinfte Edition, ist die neueste Version :
: eines der populérsten Rollenspielsysteme der i
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Welt, in dem Mensch, Maschine und Magie verschmelzen, Fantasy

und dystopische Nahzukunft aufeinandertreffen. Mit den neuen Regeln
zu Charaktererschaffung, Kampf, Magie, Matrix, Rigging und Tipps zur
Abenteuergestaltung und Weltprasentation am heimatlichen Spieltisch halt man
mit diesem Buch alles in den Handen, was man fiir Abenteuer in den Schatten

O der Sechsten Welt benétigt.
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EINE GANZ NORMALE MACHT,
EIN GANZ NORMALER RUN

=T

Die Luft war voller Rauch, durchschnitten von den tanzenden
und unméglich geraden blutroten Strahlen der Laser. Uberall
um Gentry herum blitzten stroboskopische Lichter auf und
zeigten ihm Standbilder von heftig kollidierenden Korpern,
gldnzenden Muskeln und blitzendem Chrom, in rasiermesser-
scharfem Kontrast zu abgewetztem schwarzem Leder. Tief im
Bauch spurte er mehr, als dass er es horte, das viel zu laute
Stakkato-Wummern, das ihn bis ins Innerste erschiitterte. Er
ignorierte das alles und konzentrierte sich auf den AR-Feed,
der von seiner Hightech-Hardware und den mafgefertigten
Implantaten direkt in sein Hirn gespeist wurde.

Es war Gentrys erster Besuch im Skeleton, und er wollte auf
keinen Fall von den dicht gedréngten, zuckenden Kérpern auf
der Tanzflache von seinem Weg abgebracht werden, geblen-
det von den Lichtern und dem Nebel, erstickt von den Meta-
menschenmassen um ihn herum. Hardpoint hatte ihnen allen
die Wegbeschreibung zu den halb geheimen - und, wie Gentry
instandig hoffte, schallisolierten - Hinterzimmern geschickt,
und die Fihigkeit, die Realitit zugunsten seiner AR-Uberlage-
rung zu ignorieren, hatte Gentry im Leben immerhin bis hierher
gebracht, nicht wahr? Fleischwelt-Lightshows hatten ihm nie
viel bedeutet. In der Matrix, da war die Action. Ob Augmented
Reality oder volle Virtualitat - da lief Gentry zur Hochform auf.

Die wogende Menge hiipfte und brillte im Takt der Arch-
fiends auf der Blhne, einer elfischen Rockband mit mehr Gi-
tarren und Optik als Talent. Zumindest dadurch bekam Gentry
ansatzweise das Gefilihl, zu Hause zu sein. Er war nicht mehr
in Tir Tairngire gewesen, seit seine Strafe ausgesetzt worden
war, und eine Rockband, die aus lauter Elfen bestand, erinner-
te ihn nun einmal an seine alte Heimat. Aber im Publikum gab
es genug Menschen, Gentry musste sich also nicht so sehr als
Aufienseiter fiihlen wie damals im Tir. Hier fielen seine runden
Ohren nicht so auf.

Er war einer von vielen, als er sich einen Weg durch den
brodelnden Kessel bahnte, der als Tanzflache getarnt war und
der mit allem, was die Metamenschheit zu bieten hatte, voll-
gestopft war, Menschen eingeschlossen: Wochenend-Méch-
tegernkrieger aus Downtown und Renton, die sich unter den
Pébel mischten und sich in der Verruchtheit und Gefahr eines
Trips an den Rand der Barrens suhlten. Und dann war da das
tibliche Redmond-Volk, ebenso zdh und schmuddelig wie
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das Leder und die jeans, die sie trugen. Redmond wadre nicht
Redmond, wenn nicht ein beachtlicher Teil des Publikums aus
Gangmitgliedern bestiinde. Gentry sah eine dichtgedrangte
Gruppe von Orks der Crimson Crush, lauter und brutaler als
die Slam-Dancer neben ihnen, eine einzelne Frau im Grin und
Schwarz der Desolation Angels, die Ausschau nach Arger hielt
und sicherlich noch vor Ende der Nacht einen Idioten finden
wirde, der ihr welchen lieferte, und einen Troll, dessen Kopf
und Schultern alle anderen Gberragten und der keine bestimm-
ten Gangfarben trug, aber groR genug war, um auch keine zu
brauchen. Ein Querschnitt der Metamenschheit, schwitzend
und keuchend, bewegte sich im Rhythmus der jaulenden
Saiten und kreischenden Gesangsstimmen, stroboskopisch
beleuchtet von einer Retro-Lightshow und den Lasern und
Kommlinks, die einige der Tanzer in ihren weifknécheligen
Fausten schwenkten.

Gentry kampfte sich frei und holte tief Luft. Er liebte die Me-
tamenschheit wahrhaftig nicht innig genug, um sie so dicht um
sich herum haben zu wollen. Aber auBerhalb dieses Gewtihls
aus schwitzenden Kérpern wartete Coydog schon auf ihn, el-
fenschlank und elfenhiibsch, mit rabenschwarzem Haar. lhre
lederne Silhouette bewegte sich leicht zum letzten Gitarrenriff
der Archfiends, und ein feiner Schweiffilm bedeckte ihre nack-
ten Arme und bewies, dass sie sich nicht gescheut hatte, sich
auf die Tanzflache zu dréngen, als die Nacht noch jung war.

Als sie ihn bemerkte, lachte die Salish-Elfe nur und schiittelte
den Kopf, dann tippte sie auf ihr Handgelenk, wo andere eine
Armbanduhr tragen mochten.

Gentry verzog das Gesicht und sagte auf Sperethiel schlim-
me Dinge Uber ihre Mutter, wohl wissend, dass er trotz ihrer
spitzen Ohren und hohen Wangenknochen die elfische Spra-
che besser beherrschte als sie. Sie verstand trotzdem, was er
sagen wollte, und - immer noch lachend und mit elfenperfek-
ten weifRen Zahnen blitzend - schlug ihm mit ihrer kleinen Faust
auf die Panzerung Uber seiner Schulter.

»,Gehen wir!“, briillte sie ihm zu und drehte sich um, um ihm
den richtigen Weg zu weisen. Vielleicht, als Gentry jetzt so da-
riber nachdachte, hatte sie ihn aber auch nur ein Arschloch
genannt. Um beim nachsten Mal mehr mitzubekommen, stell-
te er den Gerduschfilter seiner Ohrstopsel so ein, dass er ihre
Stimme verstehen konnte.
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Coydog spazierte lassig durch die Schatten der Gange im
hinteren Bereich - das war Gentry von Elfen nicht anders ge-
wohnt -, aber er brauchte ein bisschen, um sich an die Dun-
kelheit anzupassen. Er tippte auf den Displaydimmer seines
Cyberdeck-Displays und drehte die Intensitdt voll auf. Sein
zusammengestoppeltes Hackpack wurde von mehreren aus-
geschlachteten Kommlinks mit Energie versorgt, die am Gurt
seiner Umhéangetasche befestigt waren, und wenn er sie weit
genug aufdrehte, konnten sie ihm zumindest ein bisschen Licht
verschaffen. Von hinten mit Coydog zusammenzustofen, war
das Letzte, was Gentry wollte. Denn das wiirde sie ihm bis ans
Ende seiner Tage unter die Nase reiben.

Hardpoint und Sledge warteten im Hinterzimmer auf sie. Ein
halb offenes Fenster lieR Mondschein und Verkehrsgerausche
herein und inzwischen wahrscheinlich ein paar von Hardpoints
Drohnen hinaus. Der Zwerg stand mitten im Zimmer und
schlug die Zeit damit tot, dass er mit drei kleinen KnowSphe-
res jonglierte. MCT hatte die Drohnen ungeféhr drei Wochen,
nachdem Horizons Flying Eye auf den Markt kam, entwickelt,
aber wenn man Hardpoint gegentiber erwahnte, dass Mitsuha-
ma das Design geklaut hatte, konnte es passieren, dass er ei-
nem einen Tritt ans Schienbein oder einen Schlag unangenehm
hoéher verpasste. Der Zwerg war lange genug im Geschéft,
dass er schon graue Strahnen im Bart hatte, aber er war verbis-
sen loyal, egal was das Leben ihn auch gelehrt haben mochte.

Sledge dagegen tat das, was er immer tat: finster dreinbli-
cken. Gentry wusste, dass der Ork aus einer gewissen proleta-
rischen Eitelkeit heraus einen Uberzug aus Synthohaut iiber sei-
nen Oberarmen trug, weil er nicht wollte, dass seine Cyberim-
plantate die Tattoos und Bizepse ruinierten, die so wichtig fir
sein Selbstbild waren. Seine Unterarme dagegen waren blanke
Monstrositdaten, Kampfchrom aus Evos Werkstatten, das gar
nicht erst vorgab, etwas anderes zu sein als Panzerplatten und
versteckte Waffen. Im Moment waren diese Arme vor seiner
breiten Brust gekreuzt, und sein finsterer Blick strafte abwech-
selnd Hardpoint fiir sein Herumgekaspere, Coydog fiir ihr ewi-
ges amiusiertes Halbgrinsen und Gentry fiirs Zuspatkommen.

Und nattrlich blieb er bei Gentry hdngen. Das Pech des
Deckers.

»Du bist spat“, grunzte der StraRensamurai. ,Wir sind Profis,
Breeder. Mr. Johnson wird jeden Moment hier sein.”

VVON RUSSELL Z2IMMERMAN
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Gentry zuckte die Schultern. Seine Panzerjacke raschelte da-
bei, und das Licht des Hackpacks lieR die Schatten tanzen.

~Stau, Sledge. Hardpoints Wegbeschreibung hat mich durch
umkampftes Territorium geschickt. Gab ‘ne Schief3erei, und der
Verkehr brach zusammen. Spikes und Ancients sind wieder
aufeinander losgegangen, weifdt ja, wie das ist.”

Hardpoint schien gar nicht mitzubekommen, dass Gentry
den Schwarzen Peter an ihn weitergab. Er jonglierte weiter sei-
ne KnowSpheres. Coydog suchte nach einer sauberen Stelle,
wo sie sich hinsetzen konnte. Aber Sledge lieR nicht locker.

»Dann legst du ndchstes Mal die Elfen um, beendest die
Schief3erei und siehst zu, dass du plinktlich hier bist. Du bist hier
nicht in deinem hiibschen Portland. In Seattle musst du deine
Nuyen verdienen, Junge.”

~Sicher.” Gentry seufzte und verdrehte die Augen, dabei ge-
flissentlich ignorierend, dass er wahrscheinlich ein oder zwei
Jahre alter war als der Ork. ,Glaubst du, ein Leben als menschli-
cher Krimineller im Tir war ein Spaziergang im Park, hm?“

»Wie es aussieht, bist du es ja wohl so angegangen, Breeder.”
Sledge stief} sich von der Wand ab, an der er gelehnt hatte,
und nahm die Arme herunter, wahrend er ein paar Schritte auf
Gentry zukam. ,Hast doch deinen Arsch einsperren und dich
zwangsverpflichten lassen, oder?*

Gentrys Augen verengten sich. Hier ging es nicht um Plnkt-
lichkeit oder Professionalitdt, hier ging es um Machismo und
Stolz. Sie beide hatten zu viel davon. Sledge fand ein perver-
ses Vergntiigen daran, Gentry immer wieder unter die Nase zu
reiben, dass er damals im Tir verhaftet worden war und seine
Haftstrafe als Urban-Brawl-Spieler abbrummen musste, wéh-
rend Sledge bislang immer Knight Errant oder anderen Poli-
zeikonzernen aus dem Weg gehen konnte. AuBerdem war der
Ork sauer, dass er nicht mehr der Anfiihrer des Teams war, und
Gentry, der das wusste, hatte sich schon vor langerer Zeit auf
eine Konfrontation vorbereitet. Sledge hétte bestimmt nicht
mehr so eine grof3e Klappe, wenn jemand durch eine Hinterttr
seines Personal Area Networks seine albernen Cyberarme in
den Diagnosemodus herunterfuhr.

~Bevor ihr euch gegenseitig zum Krippel macht, wird es
euch vielleicht interessieren, dass der Boss drauf3en ist.*

Hardpoints Stimme, kiihl und geschaftsmaBig, unterbrach
die brodelnde Konfrontation. Frische Lichter blinkten auf der
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externen Anzeigetafel seiner MCT-Headware, ein sicheres An-
zeichen dafir, dass er eine seiner Aufklarungsdrohnen beob-
achtete.

,Vielleicht sollten wir den Job annehmen und bei der Arbeit
etwas Dampf ablassen, was meint ihr, Jungs? Euch beide dabei
zu haben, dirfte unsere Chancen verbessern, da bin ich mir si-
cher.”

»lch weif nicht, HP®, frotzelte Coydog mit einem bosartigen
Grinsen. ,Wenn einer den anderen umlegt, bedeutet das einen
groReren Anteil fir die anderen.”

Sledge starrte weiter, aber Gentry verlor das Interesse und
wandte sich ab.

LIhr habt recht. Wir mlssen uns konzentrieren, Sledge.“ Der
Decker schickte mentale Befehle an sein Hackpack, schob
Icons herum und deaktivierte die Viren, die er gerade in das
PAN des Orks hatte laden wollen.

»Reden wir mit dem Boss und héren uns die Details an.*

Sledge war nicht scharf drauf, seine Harley am Skeleton zu-
riickzulassen, aber eine kurze Unterhaltung mit dem Orkbruder
an der Tir lberzeugte ihn davon, dass man gut auf das Bike
aufpassen wiirde. Die schlanke Mirage von diesem Arschloch
Gentry sah neben Sledges Chopper schnell und fragil aus, aber
Coydogs verdreckter Gopher-Pickup lie beide Maschinen
mickrig erscheinen. Die Fahrzeuge wiirden alle noch da sein,
wenn sie zurlickkamen, also kletterte der bullige Ork in Hard-
points groRen Van, einen GMC Bulldog.

Aber gleich fing dieser Gentry wieder an zu jammern und
ruinierte das, was eine ruhige, gemiuitliche Fahrt hatte werden
sollen.

slch sage euch, die Gesichtserkennungs-Software hat den
Typen erkannt. Mr. Johnson kommt von Ares. Ihr kénnt ihn hier
auf dem Bild bei dieser Wohltétigkeitsveranstaltung sehen, er
gehort zur Sicherheitsmannschaft, wenn ihr mal einen Blick ..."

»Nein, ich werde keinen Blick darauf werfen®, fiel Sledge ihm
ins Wort ab und zerschnitt die Luft mit einer wiitenden Geste.
Sein neues Schwert steckte zwar in der Scheide, aber er fuch-
telte trotzdem gerne damit herum, um den Méchtegern-Blim-
chenfresser zu unterbrechen. ,Das geht uns nichts an, Chum-
mer. Wir haben den Job angenommen und den Vorschuss
kassiert, also machen wir es. Punkt. Wir gehen rein, laden die
Daten runter, zeichnen die Infiltration auf. Das ist alles. So ein-
fach ist das.”

»Nein, ist es nicht. Es ist nie so einfach! Der Kerl heuert uns
fur einen Run gegen seine eigene Firma an, und das kommt dir
nicht wenigstens ein kleines bisschen komisch vor?*

Sledge verdrehte die Augen.

»lch sage, es spielt keine Rolle, ob es komisch ist. Es ist eine
ganz normale Nacht. Ein ganz normaler Job.” Sledge langte
quer durch den Van und stie3 den Decker mit der verhullten
Klinge vor die Brust. ,Vielleicht gehort er zur Ares-Innenrevisi-
on. Vielleicht ist er von einer anderen Abteilung. Vielleicht ist
er hinter dem Job von seinem Boss her und will, dass wir ihn
schlecht dastehen lassen. Eine Menge Vielleichts, aber nichts,
was uns etwas angeht. Es ist ein ganz normaler Run.*

»Hort zu, wenn ihr mir flinf Minuten lasst, um ..."

sKeine Zeit, Kinder.” Hardpoints Stimme beendete ihren
Streit, und der Zwerg stopselte sich aus dem Armaturenbrett
des Bulldog aus. ,Wir sind da. Sledge, du gehst voran.*

Sledge sprang geschmeidig aus dem Van, wéahrend Gen-
try noch an seinem Sicherheitsgurt herumfummelte und
sich sein Sichtgerdt und das Headset Uberstreifte. Die Be-
wegungen des Orks waren jetzt abgehackt und lbernattr-
lich schnell, seine verstarkten Reflexe waren aktiv und liefen
volle Pulle. Er trug ein klobiges AK-98 in der Hand, ein Stiick
Ares-Taschenartillerie im Hiiftholster und seine neue Klinge,
lang und diinn, jetzt auf den Ricken geschnallt. Es war eine
offizielle Neil-der-Orkbarbar-Reprowaffe, ganz schmal und
leicht gekriimmt und mit ihrem exotischen Design direkt wie
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aus einem High-Budget-Fantasytrideo, aber sie hatte eine un-
glaublich scharfe Monoklinge, und das war alles, was Sledge
interessierte.

Das Team musste eine Strecke von anderthalb herunterge-
kommenen Seattler StraBenblocks zuriicklegen, und Sledge
kannte die Strafen besser als die anderen. Er fiihrte sie von
Deckung zu Deckung, von Gasse zu Gasse, trieb sie durch die
regennassen Schatten. Die Schatten von Seattle waren sein Zu-
hause und Schiefereien in den finsteren StraBen sein Leben.
Sie wussten, er wiirde sie sicher hinbringen.

Sledge warf einen schnellen Blick nach hinten, als er an ei-
ner Ecke wartete, und lie® Gentry, der gleich nach ihm kam, in
einem schiefen Grinsen seine Hauer sehen. Der Decker hielt
einen Colt 2066 - der nicht die tibelste Waffe der Welt war, wie
Sledge widerstrebend zugeben musste, und Gentry war auch
nicht der Uibelste Schiitze der Welt - in der Hand, aber das, was
ihn eigentlich fiir das Team wertvoll machte, trug er tberall an
seinen Koérper geschnallt. Es war irgend so ein brandheifes
Renraku-Hackpack-System, Uber das Gentry stundenlang un-
unterbrochen quatschen konnte, obwohl es keinen aufer ihn
und vielleicht noch Hardpoint interessierte. Die Augen des De-
ckers waren nicht vercybert wie Sledges, deshalb musste der
Kerl dieses damliche Sichtgerat tragen, halb Schiefbrille und
halb Supercomputer, um ein Smartlink zu benutzen oder im
Dunkeln etwas zu sehen.

Sledge schnaubte verdchtlich.

Hardpoint folgte als Nachster, in seiner abgewetzten Sicher-
heitspanzerung. Die MCT-Logos hatte er schon vor Langem
abgekratzt, aber es war immer noch das Lieblingsoutfit des
Zwergs. Loyalitat war etwas, das Sledge nachvollziehen konn-
te. Er verstand, woher der Zwerg kam und dass er den Leuten,
mit denen er gro’geworden war, die Treue hielt; das einzige,
was in Sledges Augen keinen Sinn ergab, war die Tatsache,
dass der Halbling so verbissen einen Megakonzern verteidigte,
noch dazu einen, der ihm einen Arschtritt verpasst hatte. Aber
der Ork hatte nattrlich nichts gegen die Feuerkraft, die Hard-
points Drohnen zum Team beisteuerten. Er war dafiir gewesen,
noch ndaher am Ziel zu parken, aber schlieBlich hatten sie sich
auf einen Kompromiss geeinigt; so war Hardpoints Van dicht
genug, um indirekten Feuerschutz zu leisten und bei eventuel-
len Problemen mit Signalrauschen-Problemen zu helfen, aber
weit genug weg, um nicht aufzufallen.

Coydog in ihren Cowboystiefeln bildete den Abschluss.
Die Elfe war anders. Sie war in einem Salish-Stamm geboren
und aufgewachsen, lebte jetzt aber in Seattle, genauer gesagt
auf Council Island und in Everett. Sie stand mit je einem Fu
in beiden Welten. Indianisch und Anglo, Wélder und Strafen-
schluchten. Sledge mochte sie. Jeder mochte sie. Sie trug eine
grofle Browning-Pistole in dem schlanken, modernen Pisto-
lengurt an ihrer Hiifte, der nicht so ganz zu den Federn in ih-
rem Haar, den bunten Perlenschniiren und den Lederfransen
an ihrer Kleidung passen wollte. Eine interessante Frau, diese
Coydog. Sledge sah, wie sich ihre Lippen bewegten, sah einen
Anflug von Farbe aus ihren Hénden blitzen und wabern, dann
spurte er, wie eine kiihle Brise um sie alle herumwirbelte. Er
wusste, was das bedeutete, und hatte gelachelt, wenn Lacheln
sein Stil gewesen ware. Die Schamanin hatte einen wohlgeson-
nenen Geist beschworen. Das Team war jetzt vor neugierigen
Augen verborgen, zumindest teilweise, aber Sledge wiirde sich
davon nicht zur Unvorsichtigkeit verleiten lassen.

Der Ork hielt am Frachttor des Gebaudes an, presste sich an
die Wand und gab den anderen Deckung, wéhrend sie heranka-
men. Jetzt war Gentry an der Reihe. Seine Smartbrille leuchtete
auf, sein Colt steckte im Holster, und er machte sich mit seiner
eigenen Art von Magie an die Arbeit. Nein, nicht Magie - reine
Begabung. Sanfte blaue Lichter leuchteten auf und tanzten, als
die Finger des Deckers sich flink bewegten und auf eine ima-
ginédre Tastatur eintippten, die von seiner Renraku-Hardware
erschaffen wurde. Sledge gab dem Team Deckung, wahrend
der Decker arbeitete; das Fadenkreuz seines Smartlinks und die
Miindung seines AK suchten die Straf3e ab.
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Der Ork knurrte voller Ungeduld tief in seiner Kehle wie ein
StraBenkoter. Sein Reflexbooster war so weit aufgedreht, dass
es ihm vorkam, als wiirde der Decker in Zeitlupe arbeiten. Coy-
dog legte eine sanfte Hand auf Gentrys Schulter und fllster-
te ihm irgendwas Ermutigendes zu, aber Sledge bekam keine
Gelegenheit mehr, eine abféllige Bemerkung dazu zu machen.
Eine halbe Sekunde spéter glitten die Tiren auf. Endlich, ver-
dammt.

Sledge nickte Hardpoint zu, und der Rigger hob die Hand.
Mehrere Drohnen reagierten auf seinen Befehl. Eine kleine,
schwarz gldnzende Aufklarungsdrohne in Insektenform, eine
MCT FlySpy, hob von seiner Handfléche ab und flog voraus ins
Gebaude, dicht gefolgt von Sledge und seinem AK. Hardpoint
wihlte in seinen Taschen und holte seine KnowSpheres her-
aus. Kurz darauf kreisten die kleinen schwarzen Kugeln um das
Team herum, um den Job nach Mr. Johnsons ausdricklichen
Anweisungen aufzuzeichnen. Die FlySpy, flink und leise, flog
den Gang entlang, wéhrend das Team eilig folgte, um aus dem
Seattler Nieselregen herauszukommen und Wéande und Tiiren
zwischen sich und die externen Sicherheitsteams zu bringen.

Die FlySpy machte die Vorhut. Hardpoints winzige Drohne
flog vor ihnen her und vergewisserte sich, dass die Uberwa-
chungskameras dort waren, wo sie sein sollten, und keine Kil-
lerkommandos hinter der nachsten Ecke lauerten. Der Zwerg
lenkte die Drohne mit der linken Hand, die Finger gespreizt und
die Hand hin und her drehend. Mit der Handflache orientierte
und mandvrierte er die Spionagedrohne, die dank Headware
und umfangreicher Kontrollelektronik tibernattirlich schnell auf
seine Kommandos reagierte. Mit einem Auge blickte Hard-
point durch die optischen Sensoren der Drohne, das andere
hielt er halb geschlossen, und Coydog fiihrte ihn durch die
Géange und passte auf, dass er nirgends anstief3.

Gentry war hier der Langsamste von ihnen; er war fur alle Ka-
meras verantwortlich, die die FlySpy auf den AR-Displays des
Teams markierte - fiir alle sichtbar, bis auf Coydog, die stan-
dig behauptete, sie hédtte ihre AR-Brille schon wieder verlegt,
obwohl Hardpoint sicher war, dass sie sie absichtlich kaputt-
machte. Immer, wenn Sledge eine Kamera sah, stiefs er Gentry
mit dem Ellbogen an und grunzte, um sicherzugehen, dass der
Geek sie auch nicht tibersah. Und um ihn ein bisschen anzu-
treiben.

Gentry streckte seine Fihler in der Matrix aus, auf seiner
AR-Brille leuchteten Datenstréome und Uberbriickungsbefehle
auf, mit denen er eine Kamera nach der anderen knackte und
dazu brachte, eine Endlosschleife der letzten Minute abzu-
spielen, bevor sie in ihren Erfassungsbereich kamen. Gentrys
Fahigkeiten Uberzeugten die Konzernkameras, ihre Augen zu
schlieBen, wéhrend das Team an ihnen vorbeischlich. Wenn
der Decker das durchhielt, wirde es ihren Job wesentlich ver-
einfachen.

Es ging langsam voran, die Spannung stieg. Die FlySpy flog
voraus, Sledge sicherte jeden Gang mit der Miindung seiner
massigen Kalaschnikow, dann kamen Hardpoint und Gentry,
beide nur halb im Hier und Jetzt, ihre Aufmerksamkeit grof-
tenteils im elektronischen Wunderland der Matrix gefangen.
Die drei KnowSpheres des Zwergs kreisten um sie her und
zeichneten mit ihren Spatzenhirnen alles gehorsam auf. Coy-
dog machte den Abschluss, sie lauschte auf Tiiren, die sich hin-
ter ihnen offneten und schlossen, auf das Stampfen schwerer
Stiefel, auf Alarmsirenen. Langsam, angespannt und vorsichtig
kamen sie voran, aber Sledge brachte sie dorthin, wo sie hin
wollten. Sie begegneten keiner lebenden Seele. Gemeinsam
bahnten sie sich einen Weg durch die gewundenen Géange und
Treppenhauser des Ares-Gebaudes und arbeiteten sich tiefer
und tiefer in den Leib der Bestie.

Und dann waren sie plétzlich da: Datenterminal 501. Sledge
lieR sich auf ein Knie nieder und stiitzte sein Gewehr an einer
Trennwand ab, dann nickte er Gentry zu, dass er hereinkom-
men sollte. Jetzt war Showtime.

Sledge sah zu, wie Gentry auf dem Stuhl der Konzernspin-
ne Platz nahm - er musste zugeben, dass es ein schlauer Plan
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war, in das Terminal eines Matrix-Sicherheitsmanns zu hacken,
um Zugang zum gesamten System zu erhalten, vorausgesetzt,
der Plan funktionierte - und einige der Subsysteme auf seinem
selbstgebastelten Cyberdeck neu arrangierte. Dann zog Gen-
try ein langes diinnes Kabel von einer Spule an seiner rechten
Armschiene - der Hauptkomponente seines illegalen Decks
- und stépselte es in einen Port in der Workstation von Ares’
Hacker-Abwehrspezialisten.

Sledge Uberlegte, ob er dem Decker Gliick wiinschen sollte,
entschied sich aber dagegen.

Vielleicht war das ein Fehler.

Hardpoint wusste besser als Sledge oder Coydog, was der De-
cker vorhatte. Der Zwerg war nicht so ein ausgebuffter Konso-
lencowboy wie Gentry, kannte sich aber mit den Grundlagen
illegaler Matrixmanipulation aus. Er wusste, wie schnell sich al-
les in der virtuellen Realitat abspielte, wie jede einzelne Nano-
sekunde zéhlte und wie alles, vom eigenen Icon bis hin zu den
feindlichen Intrusion Countermeasures, sich mit Gedankenge-
schwindigkeit bewegte. Gentry war in der VR unterwegs, wann
immer er konnte, aber Hardpoint zog es vor, mit einem Fuf in
der realen Welt zu bleiben. Das war der Unterschied zwischen
ihnen. Der Mensch entfloh der Realitét gern vollsténdig in die
Matrix, wahrend der Zwerg lieber auf die Fleischwelt einwirk-
te, nur eben durch Drohnen statt durch seine eigenen Hande,
wann immer es moglich war.

Aber die Geschwindigkeit war die gleiche. Die elektronische
Hektik. Der Einsatz. Hardpoint wusste, auch wenn der raubei-
nige StraBensamurai und die Stadtschamanin es nicht wussten,
wie schnell in einem elektronischen Wettstreit etwas schiefge-
hen konnte.

Er horte und sah es mit seinen eigenen Augen und Ohren,
aber auch mit den optischen und Audio-Sensorsuiten von vier
Drohnen, als die Sirenen zu heulen und die Warnleuchten zu
blinken begannen. Es hatte nicht lange gedauert, aber das hat-
te Hardpoint auch nicht erwartet. In der VR ging alles schnell.
Manchmal ein bisschen zu schnell.

Der Zwerg beobachtete durch die Optiken seiner FlySpy, wie
Gentry auf seinem Stuhl hin und her schaukelte. Er rief seine
kleine Drohne zuriick - die Zeit fiir Heimlichkeit war vorbei -
und verstaute sie in dem gepanzerten Beutel an seinem Giirtel.
Die KnowSpheres lieR er weiter schweben und aufzeichnen,
eine auf Autopilot um das Team herum, die anderen beiden
schickte er als Kundschafter aus. Der Decker zuckte erneut
auf dem grofien Sessel zusammen, sein Kérper spannte sich
und wurde steif, es sah aus wie irgendetwas zwischen einem
epileptischen Anfall und einem Schlag ins Gesicht. Dann noch
einmal. Und noch einmal.

~Stirbt er?* Sledge blickte nicht vom Visier seiner AK auf, of-
fenbar unbeeindruckt vom Sicherheitsalarm.

~Geister, ich hoffe nicht.“ Coydog kaute auf ihrer Unterlippe.

»Glaube ich nicht, sagte Hardpoint. Die Halfte seiner Auf-
merksamkeit war anderswo verteilt. Er schickte mit seiner
Headware Befehle an den wartenden Bulldog, deaktivierte
die Sicherheitsmafnahmen, startete den Motor und lief3 den
Wagen in ihre Richtung rollen, damit er fiir eine schnelle Flucht
bereitstand.

~Nein®, bestatigte Gentry und stopselte sich aus. Er stand
auf und wischte sich mit dem Handrlicken etwas Blut unter der
Nase weg.

~Hab’ die Datei gerade noch erwischt.“ Er schiittelte den
Kopf, immer noch wackelig auf den Beinen, und Hardpoint sah
durch eine Drohne zu, wie er mit schweren Lidern blinzelte,
unter denen plétzlich dunkle Ringe erschienen waren. Gentry
tdtschelte sein Haupt-Kommlink, jetzt voller gestohlener Da-
ten, ein schlankes Transys Avalon, das an seiner Hiifte ruhte,
nicht weit von seinem Colt entfernt.

»Fast hatte mich das IC erwischt, aber mein Baby und ich ha-
ben den Job geschaukelt.*
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Intrusion Countermeasures - IC - konnten ein Matrixicon in-
nerhalb von Sekunden in Fetzen reiRen. Und manches IC, das
Schwaérzeste vom Schwarzen, konnte durch speziell induziertes
Biofeedback dasselbe auch mit Hirn und Korper eines Deckers
machen. Gentrys Zustand nach zu urteilen, waren die Dateien
schérfer bewacht gewesen, als Mr. Johnson erwahnt hatte.

Hardpoint bekam frische Informationen von seinen kund-
schaftenden KnowSpheres, seine zuverldassige MCT-Headware
zeigte ihm mehrere Datentiberlagerungen gleichzeitig.

,Begrifungskomitees auf dem Weg. Westseite, drei Stock-
werke tiefer”, sagte er mit monotoner, niichterner Stimme. Er
beobachtete und berichtete simultan, setzte die anderen von
dem anrlickenden Sicherheitsteam in Kenntnis, wéhrend sei-
ne Headware ihm die schwarz gekleideten Sicherheitstruppen
zeigte, gepanzert von Kopf bis Fuf}, gesichtslos unter ihren
glanzenden Helmen. In ihrer Mitte ragte eine grofere, breitere
Gestalt auf, ein gewaltiger Troll, zu groB, um in die Ganzkdér-
per-Sicherheitspanzerung zu passen, die die anderen trugen.

,Und im Osten, einen Stock tiefer.” Eine zweite Gruppe rann-
te die gegeniiberliegende Treppe herauf, um sie in die Zange
zu nehmen. Eine blasse Frau in dunklem Anzug fiihrte eine
Handvoll schwer bewaffneter Wachleute an. Hinter ihnen er-
kannte Hardpoint Kampfdrohnen; Duelists, die experimentellen
zweibeinigen Drohnen, die Ares zufdllig in genau diesem Ge-
baude hier produzierte.

Gentry und Sledge verfolgten das Problem Uber den ge-
meinsamen Kamerainput des Teams. Bevor die KnowSphere
einen besseren Blick bekommen konnte, hob die blasse Frau
eine Hand und flisterte ein Wort. Ein Blitzstrahl schoss auf
Hardpoints kleine Spionagedrohne zu, dann war auf dem Dis-
play nur noch Schnee zu sehen.

Sledge sprach kein Wort, er fiihrte das Team nur den linken
Flur entlang, wo sie eine gréfiere Chance hatten, ungehindert
die Treppe hinauf zu gelangen. Er stief die Tir mit der Schulter
auf und warf in der gleichen geschmeidigen Bewegung zwei
Metallkugeln die Treppe hinunter, dann lieB er sich auf ein Knie
nieder. Gentry fiihrte die anderen schnell die Treppe hinauf.
Sledges breiter Orkriicken verhinderte, dass Hardpoints neu-
gierige KnowSphere die Granaten verfolgen konnte, als sie die
Treppe hinunterhiipften, aber die folgende Explosion war ohne
Zweifel beeindruckend. Hardpoints Ohren klingelten von dem
doppelten Knall, aber er konnte die Schreie verletzter Wach-
leute durch die Audiosensoren seiner Drohnen vernehmen.
Sledge hatte sich nicht bewegt, er wartete weiter mit angeleg-
tem AK.

Eine von Hardpoints Drohnen beobachtete, wie Gentry die
Tir zum Dach eintrat, die andere schwebte etwas erhoht hinter
Sledge. Hardpoint und Coydog stlirmten hinter dem Decker
aufs Dach. In dem Moment begann Sledges AK zu bellen, und
das Treppenhaus hinter ihnen wurde von Mindungsblitzen
und Hochgeschwindigkeitsgeschossen durchzuckt. Der erste
schwer bewaffnete Wachmann, der den Granaten entkommen
war und in Sicht stolperte, erhielt zur Belohnung eine volle Sal-
ve und fiel riickwarts die Treppe wieder hinunter. Ein zweiter
und ein dritter kamen, und Sledge verballerte den Rest seines
Magazins, um sie wieder aufer Sicht zu treiben.

Hardpoints Aufmerksamkeit zuckte zwischen den beiden
Drohnen hin und her. Er beobachtete, wie Ares’ Sicherheitstroll
ins Blickfeld trampelte. Der Troll hob eine riesige Waffe, und
sowohl Hardpoints KnowSphere als auch Sledge flohen schnell
aus der Schusslinie. Selbst auf dem Dach, zwei Stockwerke
entfernt, spurte Hardpoint die Erschitterung, als die Panther
Sturmkanone donnernd aufbriillte und ein faustgrofes Loch
dort in die Wand sprengte, wo Sledge noch vor einer Sekunde
gestanden hatte. Die Drohne surrte laut, als sie sich anstrengen
musste, mit dem unmdglich schnellen Ork Schritt zu halten,
der die Treppen hinaufrannte, um den Rest des Teams einzu-
holen. Als die Sicherheitsttir aufflog und das zweite Ares-Team
ins Treppenhaus stlirmte, fingen die Audiosensoren der Droh-
ne das Gerdusch zweier Metallkugeln auf, die hinter dem Ork
die Treppe hinunterhiipften.
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Der Zwerg musste ein Lacheln unterdriicken, als das zweite
Paar Granaten losging, aber der Troll mit seiner Sturmkanone
bereitete ihm gréflere Sorgen. Die Sicherheit der Anlage war
Ares so wichtig, dass sie bereit waren, groRe Locher in die
Wande zu sprengen, um ein paar Shadowrunner aufzuhalten.
Hier war dem Konzern die Sicherheit wichtiger als die Unver-
sehrtheit der Anlage, und das machte die Leute unberechen-
bar. Und unberechenbare Leute waren in einer Schiefierei be-
sonders gefahrlich.

Hardpoint schnalzte missbilligend mit der Zunge und schit-
telte den Kopf, dann gab er ein paar neue mentale Befehle. Der
beste Weg, um Feuer zu bekdmpfen ...

Coydog war sich immer noch nicht sicher, wie alles so schnell
so schief gehen konnte. In der einen Sekunde hatte Gentry
noch getan, was auch immer er in der Matrix tat, und in der
nachsten war die Holle losgebrochen. Uberall heulten Sirenen,
blitzende Warnleuchten farbten das Gebéaude rot, und Hard-
point und Sledge trieben sie nach oben, einen halben Atemzug
vor den anstiirmenden Sicherheitstruppen.

Die Gruppe rannte iiber das Dach auf das néchstgelegene
Gebdaude zu, um hinliberzuspringen. Das Ares-Sicherheitsteam
stlirmte hinter ihnen die Treppe herauf, ungefahr auf die halbe
Starke reduziert, einige der Uberlebenden in von Sledges Gra-
naten zerkratzter und angekokelter Panzerung. Der Troll tiber-
ragte die anderen um Kopf und Schultern. Die schlanke, blasse
Frau im dunklen Anzug streckte den Arm in ihre Richtung aus,
und alle hoben ihre Waffen. Rote Laserstrahlen blitzten unter
den Laufen ihrer Sturmgewehre. Sie feuerten wild drauflos.

Gentry sprang gewandt tiber die Liicke zwischen den Gebéau-
den und schoss mit seiner groBen Colt-Automatikpistole blind
nach hinten. Sledge sprintete cyberschnell iber ein Liftungs-
rohr, dann wirbelte er herum und feuerte ein zweites Magazin
aus seinem AK ab. Coydog steckte sorgféltig ihre Browning ins
Holster und sprang geschmeidig wie ein Reh Uber die Liicke.
Hardpoint blieb stehen, wo er war, lie seine stummelige kleine
Ingram an der Seite herunterhangen und hob nur grinsend die
Arme. Seine Verstarkung war eingetroffen.

Ein Hagel von Granaten fiel auf das Dach, eine nach der an-
deren abgefeuert von einem Trio kleiner hubschrauberartiger
Drohnen, die dicht tiber ihren Képfen herangeschwebt kamen.
Coydog erkannte Hardpoints MCT-Nissan Roto-Drohnen eine
Sekunde, bevor die Runner von dichtem Rauch verborgen
wurden und eine frische Welle von Explosionen das Sicher-
heitsteam zerstreute. Der Zwerg lachte gackernd, als er los-
rannte, um sich auf dem Dach des Nachbargebaudes zu ihnen
zu gesellen. Sledges AK feuerte und feuerte, und schon bald
stimmten die Automatikwaffen von Hardpoints Roto-Drohnen
ein. Coydog duckte sich, als eine der kleinen KnowSpheres
vorbeiflog, um das Feuergefecht aufzuzeichnen, wahrend die
groBeren Drohnen Schiisse mit dem Ares-Team austausch-
ten. Dank der dahintreibenden Wolken aus Infrarotrauch und
des Schutzes von Coydogs Geist hatten die Sicherheitsleute
Schwierigkeiten, die Runner mit ihren Ziellasern zu erfassen,
aber ihr bester Schutz waren die Mobilitdt und Panzerung der
Drohnen.

Sie horte Sledges AK eine lange Salve stottern und sah, wie
der Ares-Troll wankte, aber nicht fiel. Aus den Augenwinkeln
bekam sie mit, wie Gentry der Tiir zum Treppenhaus, die sie
aus dem Kugelhagel herausbringen sollte, einen Tritt verpass-
te, aber sonst sah sie nur Rauch und Mindungsblitze, vorbeizi-
schende Drohnen und schwarz gekleidete Sicherheitstruppen.
Sie sandte einen einfachen Zauber aus, der einen Ares-Sol-
daten erschopft stolpern und taumeln lie. Aber er ging nicht
zu Boden. Sie hérte Kojote (liber ihren Fehlschlag lachen und
beschwor stirnrunzelnd eine frische Welle Mana herauf. Der
schwarz gepanzerte Scherge drehte sich zu ihr um, bestimmt
schrie er etwas in seinen Helm, aber dann schwankte er und
kippte ohne viel Theater aufs Gesicht.
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Coydog grinste und hatte schon eine selbstgefdllige Bemer-
kung auf den Lippen, als die blasse Frau auf der anderen Seite
die Arme hob. Ein widerliches blauliches Leuchten breitete sich
Uber dem Dach aus, als sie mit einer Stimme, die an Coydogs
Seele kratzte, einen Singsang anstimmte. Die Elfe wechsel-
te auf Astralsicht, um nachzusehen, was die andere Magierin
vorhatte, und ihr Blut gefror. Der Geist, der gerade beschwo-
ren wurde, war entsetzlich, aber ebenso beunruhigend war die
schwarze, leblose, auralose Masse von Drohnen, die aus dem
Treppenhaus quoll.

,O Geist“, murmelte die Elfe, als die Duelist-Anthrodrohnen
eine neue Angriffswelle lber das Dach starteten. Ihre Mana-
zauber konnten nichts gegen solche seelenlosen Automaten
ausrichten. Sie blinzelte und zwang ihre Sicht zuriick auf die
materielle Ebene, dann zog sie ihre groRe Browning aus dem
Holster, als kénnte sie damit etwas ausrichten.

Sledge erschien wie aus dem Nichts, sein klotziges AK war
nirgends zu sehen, er hatte ein blau gliihendes Schwert in der
einen Hand und die bockende, Tod und Verderben spuckende
Masse einer Ares-Pistole in der anderen. Er rammte die vor-
derste Drohne einfach mit der Schulter, dann verlor Coydog ihn
aus den Augen, als seine Cyberreaktionen seine Bewegungen
verschwimmen lieBen. Eine neue Welle von Rauchgranaten fiel
aufs Dach, und alles, was sie noch von Sledge sehen konnte,
waren die schwach leuchtende Klinge und das gelegentliche
Miindungsfeuer eines prazisen Schusses. Aber auch ohne den
Rauch hétte Coydog seine Bewegungen nicht klar erkennen
kénnen, so schnell bewegte sich der Ork. Einzelteile von Due-
list-Drohnen kamen aus dem Rauch gepurzelt.

Aber die Ablenkung hatte gewirkt. Die Drohnen hatten ihren
Job erledigt, und die Ares-Magierin ging wieder in Deckung,
nachdem ihr Werk vollbracht war. Da waren ein Blitz viel zu hel-
len Lichtes und ein sanftes Dréhnen in der Luft. Kojote jaulte auf
und bellte wiitend in Coydogs Kopf, und als die Elfe aufschau-
te, sah sie einen riesigen Insektengeist, der ganz aus Mandi-
beln und unméglich langen, gekrimmten Beinen zu bestehen
schien. Sie spiirte, wie Magensdure in ihrem Hals aufstieg.

Und das Schlimmste war, dass sie dank einer verschiossenen
Tir und sieben Stockwerken bis nach unten nicht einmal weg-
laufen konnten.

Die Luft war voller Rauch, durchschnitten von den tanzenden
und unméglich geraden blutroten Strahlen der Laser. Uberall
um Gentry herum blitzten stroboskopische Lichter auf und
zeigten ihm Standbilder von heftig kollidierenden Korpern,
gldnzenden Muskeln und blitzendem Chrom, in rasiermesser-
scharfem Kontrast zu abgewetztem schwarzem Leder. Tief im
Bauch spiirte er mehr, als dass er es horte, das viel zu laute
Stakkato-Wummern, das ihn bis ins Innerste erschiitterte. Er
ignorierte das alles und konzentrierte sich auf den AR-Feed,
der von seiner Hightech-Hardware und den mafgefertigten
Implantaten direkt in sein Hirn gespeist wurde.

Er musste die Tiir aufbekommen. Das Team brauchte ihn, er
musste wieder in die Matrix eintauchen und diese eine ver-
dammte Tir 6ffnen, um ihrer aller Leben zu retten.

Gentry ignorierte die stotternden Blitze der Waffenmiindun-
gen, die Salve uber Salve abfeuerten, ob es nun Hardpoints
umbherfliegende Drohnen waren oder die Ares Alphas der Kon-
zernsoldaten. Er wischte die Flliche und angestrengten Grun-
zer aus Sledges Richtung beiseite, der gerade im Alleingang
ein halbes Dutzend speziell gefertigter Kampfdrohnen in ihre
Einzelteile zerlegte. Er zuckte nicht zusammen, als die Sturm-
kanone des Trolls so dicht an ihm vorbeiballerte, dass seine
Panzerjacke Kratzer abbekam, und er drehte sich auch nicht
um, um in ldhmendem Entsetzen den klauenbewehrten, zwit-
schernden Alptraum anzustarren, der sich drohend tber Coy-
dog erhob.

Er deckte. Er war zwar ein recht guter Kimpfer, er hatte sogar
ein paar kleinere Kampfmodifikationen, aber noch mehr - mehr
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als alles andere - war er ein Decker. Sein Verstand durchlief
Programm um Programm, Subroutine um Subroutine, dachte
tiber Sicherheitsprotokolle und Abriegelungsprozeduren nach,
dachte an alles, was der Gebdaudecomputer ihm entgegenwer-
fen konnte, denn er musste ihm zuvorkommen, ihn kontern.
Mit Elektronik kannte er sich aus, vorwarts und riickwarts, in
allen Variationen und Spielarten, und alles, was er zu tun hatte,
alles, was er auf der Welt in diesem einen Moment tun musste,
war, dieses Magschloss und das Sicherheitssystem, das dahin-
tersteckte, zu liberwinden. Sein Renraku-Hackpack schrie ge-
quaélt in seinem Hinterkopf auf und lief heif3, als Backupsysteme
heruntergefahren wurden und auf die Rechenleistung der Se-
kundérprozessoren zugegriffen wurde. Kugeln flogen ihm um
den Kopf und lieBen neben ihm Farbe von der Wand platzen,
und Gentry richtete nur veréargert die Waffe nach hinten und
erwiderte das Feuer, ohne hinzusehen.

Ein Pop-Up-Fenster von vielen, alle jongliert von Gentrys
Headware-Coprozessoren und seiner Hightech-Smartbrille,
zeigte ihm (ber die Smartlink-Kamera seiner Waffe, was er
nicht mit eigenen Augen sehen konnte. Hardpoint wechselte
zwischen rasanten Flugmanévern und wildem Johlen, als sei-
ne Roto-Drohnen auf den anrtickenden Ares-Troll feuerten und
gleichzeitig den Schiissen der Sturmkanone auswichen. Sledge
zerhackte die letzte Anthrodrohne und feuerte auf das Wrack,
um sein albernes Fantasyschwert freizubekommen, dann tau-
melte er, als eine feindliche Salve seine Panzerweste traf.

Der furchterregende Geist draute Uber ihnen, bereit, zuzu-
schlagen. Coydog hob die Hande und sang etwas in einer Spra-
che, die Gentry nicht kannte.

»Es tut mir leid.” Gentrys Ohrstopsel fingen die Stimme der
Elfe vor der chaotischen Hintergrundkakophonie auf, als sie
sich flisternd bei der leeren Luft entschuldigte.

Es gab einen Donnerschlag und einen Blitz von zauberhel-
lem Licht. Der feindliche Insektengeist, angegriffen auf einer
Ebene von Coydog und auf der anderen von ihrem Geist, krei-
schte gequalt auf und fiel in Stiicke. Ein Wirbelwind hing fir
eine halbe Sekunde in der Luft, aufgespieft von der Klaue des
kurzlebigen Insekts, bevor auch er verschwand.

Im gleichen Moment erteilte Gentry dem Schloss 37 ver-
schiedene Offnungs- und Entriegelungsbefehle, und einer
drang schlieilich durch. Coydog taumelte und fiel, elfenschlank
und elfenzart, nachdem sie alles gegeben hatte, um den Geist
ins Nichts zu blasen. Sledge, zu gleichen Teilen von Blut und
Ol bedeckt, biickte sich, um sie aufzuheben, und - nachdem er
ihre fallengelassene Pistole in Gentrys Richtung gekickt hatte -
trug sie in Richtung Fluchtweg.

Hardpoints FlySpy flog durch Gentrys frisch ge6ffnete Tiir vo-
ran; Routen und Gebéaudepléne scrollten durch das Team-Netz-
werk. Endlich hatten sie ihren Fluchtweg.

»Direkt runter, der Bulldog wartet vorne®, schrie der Zwerg
und zeigte ihnen den hochgereckten Daumen. Seine einzige
verbliebene KnowSphere - die andere war Opfer einer verirr-
ten Kugel geworden - schwebte lber seinem Kopf, als er die
Treppe hinunterrannte. Sledge, mit Coydog liber der Schulter,
kam als Néchster. Er drédngte sich grob an Gentry vorbei, aber
- nur fiir einen Sekundenbruchteil, dort im Turrahmen - nickte
ihm anerkennend zu.

Gentry deckte die Flucht mit seinem Colt in einer Hand und
Coydogs Browning in der anderen, wahrend die verbliebenen
Roto-Drohnen sich verteilten und weit um das Dach herumflo-
gen, immer noch feuernd, um die Aufmerksamkeit des Sicher-
heitsteams abzulenken. Eine neue Welle von Rauchgranaten
machte den Sprung liber die Gebédudeliicke gefahrlich, und
Gentry wusste, sie wiirden es schaffen, bevor die Ares-Trup-
pen sie einholten.

Er hatte die Daten. Hardpoint hatte die Aufzeichnungen. Kei-
ner von ihnen war tot. Johnson wiirde seinen Profit bekommen,
irgendwie. Es war eine ganz normale Nacht, ein ganz normaler
Auftrag, aber definitiv mehr als nur ein ganz normaler Run.
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