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KATZENPFOTE

Nur eine noch.
Wirklich, nur eine noch.
Noch nicht.
La Gata, „die Katze“ (als ob sie diesen Namen überhaupt 

noch verdiente), kauerte sich in Deckung und wartete. Sie 
biss die Zähne zusammen, als ein neues Zittern durch ihren 
Arm lief, sich nach oben ausbreitete, bis es das Fleisch an ih-
rer Schulter erreichte und ein unwillkürliches Zucken durch 
ihre linke Seite sandte. Sie umklammerte ihre abgenutzte 
Ingram und zwang sich, nicht daran zu denken, was in der 
Tasche ihrer Panzerjacke auf sie wartete.

Noch nicht.
Der ganze Run war eine Falle. Er musste eine Falle sein. 

Sie ver� uchte sich, weil sie es nicht bemerkt hatte. Aber sie 
war wohl kaum in einer guten Verhandlungsposition gewe-
sen, oder?

Grue war tot. All die teure Headware war nur mehr 
Dekoration, die sich in die aufdringlich unaufdringliche 
Konzern-Holokunst an der Wand nahe der Tür einfügte, 
wo sie hereingekommen waren. Auch Drake war tot. Die 
Philosophie, den Magier zuerst umzulegen, war bei den 
Sicherheitsleuten der Konzerne immer noch populär. 
Vielleicht hatte er sie zu sehr geängstigt, weil er all die 
Blitze wie ein angeberischer Idiot um sich geschleudert 
hatte.

Mit solchen Leuten musste sie heutzutage arbeiten. Oh, 
wie sind die Helden gefallen. Einst war sie mit den Besten ge-
laufen. Diese Tage schienen jetzt so fern, aber es war so. 
Und jetzt musste sie, gemeinsam mit einem schwindenden 
Haufen von Außenseitern und Soziopathen, um ihr Leben 
kämpfen. Und es würde schon ein Wunder brauchen, damit 
nur einer davon hier lebend rauskäme.

✖

In seinem Kommandozentrum sah Sicherheitschef Thomas 
Barbour auf den Monitoren, wie sein Team zwei der Ein-
dringlinge niedermähte. Er schaltete mit gedanklichen Be-
fehlen zwischen verschiedenen Ansichten hin und her, und 
seine Abscheu wuchs, als er ihre zusammengeschusterte, 
veraltete Panzerung, ihre erbärmliche Desorganisation und 
ihr kop� oses Auseinanderrennen sah, als Millers Team ih-
ren Magier und ihren Decker ausschaltete. Das war nichts 
als Abschaum. Was zum Teufel wollten die überhaupt hier?

Er hatte nicht einmal den anonymen Tipp gebraucht, der 
vor einer Stunde hereingekommen war – er hatte den Anruf 
bis nach Downtown Seattle verfolgt, bis die Spur verloren 
ging. Wer brauchte Tipps, wenn die Eindringlinge sich prak-
tisch mit AR-Fanfaren und Himmelsschriften ankündigten?

Amateure. Die Runner waren auch nicht mehr das, was 
sie einmal gewesen waren. Bei Weitem nicht. Nicht wie in 
der alten Zeit.

Dennoch sollte man wachsam bleiben. Den Gegner zu 
unterschätzen, konnte tödlich sein. Nur weil er es nach 
oben geschafft hatte, hatte er die Instinkte aus seiner Zeit 
in den Schatten nicht verloren. Er vermisste diese Zeit im-
mer noch. Die Unvorhersagbarkeit war wie ein Rausch für 
seinen Geist gewesen. Fast wie eine Droge.

Er schauderte ein wenig bei dem Gedanken. Jetzt war 
nicht die Zeit, alte Erinnerungen auszugraben – besonders 
nicht diese alten Erinnerungen. Er blickte auf das Holo über 
seinen Monitoren. Die schöne junge Frau und der neuge-
borene Junge in ihren Armen grinsten ihn an. Er lächelte 
zurück, und ihm � el ein, dass Celeste ihn gebeten hatte, 
Windeln mitzubringen, wenn seine Schicht zu Ende war. Er 
legte eine Notiz in seinem privaten Kommlink ab und war-
tete auf Millers Bericht.

✖
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KATZENPFOTE

VON ROBYN „RAT“ KING

Es hätte eine einfache Sache sein sollen. Gata wusste es 
besser: Es gab keine „einfachen Sachen“, sobald Blei und 
Magie durch die Luft � ogen. Aber der Run war als „schnell 
rein und schnell raus“ angekündigt worden. Reingehen, ei-
nen Prototypen aus dem Labor holen und wieder abhau-
en. Höchstens fünfzehn Minuten vom Eindringen bis zur 
Flucht.

Fünfzehn Minuten, selbst wenn sie die Luschen, die man 
ihr als Team zugeteilt hatte, bemuttern musste. Fünfzehn 
Minuten, und alles würde anders werden. Die Schulden be-
glichen, die Weste wieder weiß. Sie würde clean werden 
und wieder an die Spitze kommen, wo sie hingehörte.

Jemand hatte die Sicherheitsleute gewarnt.
Sie hätte wissen müssen, dass Grue nicht gut genug war, 

um sie leise hineinzubringen. Der Zwerg mit den fettigen 
Haaren hatte dem Rest des Teams ein tabak� eckiges Grin-
sen geschenkt, bevor eine Salve aus dem Sturmgewehr ei-
ner Wache ihm den Schädel zerfetzt hatte.

Danach waren all ihre umsichtigen Pläne (als ob diese Dep-
pen auch nur so taten, als könnten sie Befehle befolgen) in sich 
zusammengebrochen. Milly und Rip waren abgehauen, nur 
Shark war geblieben. Sie hörte jetzt seine Stimme über ihr 
internes Kommlink: „Dein Spiel, Schätzchen. Was sollen wir 
tun?“ Der Ork kauerte ihr gegenüber hinter einer anderen 
Konsole und grinste sie scheel durch seine gelblichen Hau-
er an. Eine kleine Wolke ekelhaften Körpergeruchs war um 
ihn herum fast sichtbar. Sie widerstand dem Impuls, ihn mit 
ihrer Klinge zu durchbohren. Das einzige, was sie davon ab-
hielt, war, dass die Machete das Geschenk eines früheren 
Teammitglieds, eines alten Schwarms von ihr war und sie 
die Klinge nicht besudeln wollte. Früher hätten wir den Kerl 
nicht zweimal angesehen, als wir noch …

Runter vom hohen Ross, Chica. Du bist jetzt eine von denen. 
Die Zeiten ändern sich. Träume verblassen.

Menschen verblassen.
„Milly! Rip! Wo zum Teufel seid ihr? Kommt sofort her.“
„Mach dir nicht ins Hemd“, kam eine junge männliche 

Stimme zurück.
War sie selbst je so jung gewesen?

✖

Barbour behielt die Bildschirme im Auge, und seine Finger 
tanzten über die Konsole, als seine Leute begannen, sich um 
den Rest der Eindringlinge zu kümmern. Er konnte sie nur 
an den AR-Markierungen über ihren Köpfen unterscheiden: 
Alle waren Menschen, alle in identische, mattgraue Panze-
rungen und Helme mit stilisiertem, grünem Logo gekleidet, 
und alle trugen identische FN HAR. Das Mutterschiff war 
gegenüber seinen wichtigen kleinen Tochterlabors großzü-
gig: Sie hatten die Lieferung erst letzte Woche als Ersatz für 
die kaum gebrauchten AK-97 bekommen. Hier war meist 
wenig los, aber das Hauptbüro sorgte dafür, dass sie im 
Notfall mit Problemen fertigwurden.

Sie waren am Ende des Korridors angekommen. „Vor-
sicht“, sagte Barbour. „Sie sind im Eingangsbereich. Ich 
kann nicht erkennen, ob sie Masken haben. Benutzt eine 
Gasgranate und rückt vor.“

Miller bestätigte den Befehl. Eine der Wachen griff an ihren 
Gürtel und warf ein kleines, rundliches Objekt den Gang hin-
unter, wo es klackernd bis in die Nähe des Eingangsbereichs 
rollte, in dem sich die Runner verbargen. Sofort kamen dicke 
Rauchwolken heraus und füllten den Gang. Die Wachen mit 
ihren in die Helme eingebauten Atemgeräten rückten vor.

✖
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„Los!“ Gata zog eine Maske hoch und lehnte sich gerade so 
weit aus der Deckung, dass sie eine vollautomatische Salve 
durch den Rauch auf die schattenhaften Gestalten abfeuern 
konnte. Einer schrie und � el zu Boden, als sich der Rauch 
aufzulösen begann. Rote Löcher waren quer über das Grau 
seiner Brustpanzerung gestanzt. Der andere zog sich vor 
dem Stakkato von Sharks MP zurück. Der Ork jubelte durch 
seine Maske, als eine Kugel der Wache ein Stück aus dem 
Bein riss und der Kerl hinter eine Ecke taumelte.

Gata verschwendete keine Zeit. Sie stürmte los, und ihre 
verchromten, drogenbefeuerten Re� exe ließen sie gedan-
kenschnell durch den Raum � itzen. Sie schwitzte immer 
noch, und ihr Arm ließ die Schulter immer wieder pulsieren. 
Sie hätte das schon vor Wochen überprüfen lassen sollen. Sie 
hatte es auch vorgehabt. So wie sie vorgehabt hatte, die läs-
tige Störung in ihrem linken Cyberauge überprüfen zu lassen.

Sie roch, dass Shark hinter ihr war, bevor sie sein Atmen 
hörte, und winkte ihn vorwärts. In der Ferne konnte sie mehr 
Schüsse hören – die anderen mussten es mit anderen Wa-
chen zu tun haben. Dumm, dass sie in die falsche Richtung 
gelaufen waren. Der Prototyp war in einem Labor vor ihr.

Ihr Gesichtsfeld verschwamm und klärte sich wieder. Hit-
ze kroch ihren Nacken hinab und traf auf die Kälte in ihrem 
Arm. Das Zittern erfasste sie wieder.

Nur noch eine …
Verdammt, noch nicht jetzt.

✖

Wu war gefallen. Barbour klammerte sich an die Konsole, 
und sein Zorn wuchs. Er hatte Wu selbst ausgebildet – ein 
guter Junge, der erst voriges Jahr geheiratet hatte. Und die-
se nutzlosen Arschlöcher hatten ihn umgelegt. Dafür wür-
den sie bezahlen. „Miller“, fragte er über das Kommlink, 
„alles in Ordnung?“

„J-ja, … Sir“, kam die zitternde Stimme zurück. „Bein ange-
kratzt, aber ich halte durch.“

Auch dafür würden die Kerle bezahlen. „Verstanden. 
Rückzug. Ich schicke Kowalski und Largo zu Ihnen.“

„Ich glaube, ein paar von ihnen sind zum Labor unter-
wegs, Sir. Nicht festzustellen, wohin die anderen gehen.“

„Verstanden, Miller. Passen Sie auf sich auf.“ Barbour 
schaltete die Anzeige zu den anderen beiden Mitgliedern 
des zusammengewürfelten Haufens um: Es waren eine 
eher kleine Trollin mit Armbrust und ein Mensch mit pur-
purnem Iro und einer Jacke voller Gang-Symbole. Mit grim-
migem Lächeln schickte er einen Befehl und sah zu, wie die 
selbststeuernde MP sich hinter ihnen geräuschlos aus der 
Decke senkte. Sein Finger tat, als würde er einen Abzug zie-
hen, die Waffe ratterte, und aus dem purpurnen Iro wurde 
ein roter Nebel. Die Trollin bewegte sich für ihre Größe mit 
überraschender Eleganz, duckte sich unter eine Türöffnung 
und feuerte etwas ab. Dann folgte eine Explosion, Barbours 
Bildschirm wurde schwarz, und er verlor die Verbindung zur 
Waffe.

Barbour � uchte und suchte � eberhaft nach einer anderen 
Kameraperspektive.

✖

Sie waren fast beim Labor. Sie kamen um die letzte Ecke, 
hinter der ein langer Gang mit einer Tür am Ende auftauch-
te. Alle Türen an den Seiten waren geschlossen. Gatas Blick 
schoss hin und her, suchte nach Türen, die sich öffneten, 
Waffenschächten in der Decke, Bodendrohnen, selbst nach 
dem Schimmern patrouillierender Geister. Sie schaltete 
durch die Sichtfunktionen ihrer Cyberaugen – Infrarot, Rest-
licht, UV – sah aber nichts.

„Los, weiter“, drängelte Shark. Er hatte seine HK gegen 
eine abgenutzte, aber brauchbare AK-97 getauscht und 

trat von einem Bein aufs andere, als wollte er in ein Ren-
nen starten. „Worauf zum Teufel wartest du? Sie sind hin-
ter uns!“

„Zu ruhig“, schnappte sie. Etwas war faul. Wo waren die 
Wachen? Sie konnte in der Ferne immer noch Schüsse hö-
ren. Waren die Wachen jetzt hinter Rip und Milly her? Das 
wäre sinnlos. Aber Shark hatte recht: Sie konnten nicht ewig 
hier bleiben. Sie hoffte, nichts übersehen zu haben, stürmte 
in den Gang, und ihre protestierende Cyberware trieb sie 
in wenigen Sekunden bis fast zur Tür. Sie probierte eine Tür 
daneben, die sich auch öffnen ließ. Shark folgte etwas lang-
samer, der Lauf seiner Waffe schwang hin und her. Er blieb 
in der Mitte des Gangs stehen und drehte sich um. „Mach 
die Tür auf“, knurrte er. „Ich gebe dir Deckung.“

Zwei Wachen kamen um die Ecke und eröffneten das 
Feuer.

✖

Barbour sah aus seinem Kommandozentrum zu. Seine Fin-
ger zuckten. Der Drang, hinauszugehen und seinem Team 
zu helfen, wurde fast unwiderstehlich. Aber er wusste, dass 
er ihnen als Spinne durch das Steuern der Verteidigungs-
einrichtungen seines Netzes besser nutzen konnte. Er wür-
de niemanden mehr verlieren. Nicht an solche Leute.

Eine Runnerin kauerte in einer Türöffnung, ganz nah am 
Labor, und beugte sich immer wieder aus der Deckung, um 
ihre MP abzufeuern. Sah wie eine Menschenfrau aus. Sie 
bewegte sich nicht wie die anderen. Sie strahlte eine spar-
same Grazie aus, die Barbour in seinem früheren Leben oft 
gesehen hatte.

Sie drehte sich ein wenig, und er sah, dass etwas an ihrer 
rechten Seite hing. Ein Schwert, aber nicht das übliche Ka-
tana, das all die coolen Kids heutzutage trugen. Die Klinge 
war kürzer und stark gebogen. Welcher Samurai trug denn 
bitte eine Machete? Er hatte keine mehr gesehen, seit er …

Er wurde blass und umklammerte seine Konsole. Er 
zoomte heran und aktivierte sein Kommlink. „Miller, mel-
den Sie sich.“

„Ja, Sir.“ Im Hintergrund waren schwach Schüsse zu hören.
„Miller; in einer Türöffnung in der Nähe des Labors be-

� ndet sich eine Menschenfrau. Ich will sie lebendig, wenn 
möglich.“

„Sir?“
„Sie haben mich verstanden. Ich will sie befragen.“
„Jawohl, Sir.“
Barbour schloss die Augen, aber nur einen Moment lang. 

Dann ließ er, während er die Übertragung weiter betrach-
tete, die Finger über die Tastatur � itzen. Er hatte eine Idee.

✖

Die Zeit für subtiles Vorgehen war vorbei. Gata lehnte sich 
aus der Deckung, zog eine Sprenggranate aus einer Tasche 
und rollte sie in Richtung Tür. Die Explosion ließ die schwere 
Metalltür nach ihnen kippen. Sie blickte kurz zu Shark. Er 
war immer noch im Gang, verschanzte sich in einer anderen 
Türöffnung, deren Tür er mit einem seiner ruderbootgroßen 
Stiefel aufgetreten haben musste, und hielt die Wachen mit 
Sperrfeuer fern. Die Wachen schossen zurück, und sie hörte 
den Ork grunzen. War er getroffen?

Und dann konnte sie sich nicht mehr damit beschäftigen 
– Schmerz durchzuckte ihren Fleischarm, als ein Querschlä-
ger sie traf. Ihre Panzerjacke � ng den Großteil des Schadens 
ab, aber weißes Feuer schoss durch sie, und sie konnte Blut 
� ießen spüren. Sie konnte sich nicht um Shark kümmern. 
Sie musste weg.

Plötzlich knisterte ihr Cyberarm, der die Ingram hielt, und 
schoss noch mehr Stromstöße durch ihre Schulter und ihren 
Nacken. Verdammt! Was für ein schlechter Zeitpunkt …
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Aber die AR-Anzeige passte nicht dazu. Das Energieni-
veau sank auf null, aber die vertrauten Ausfallwarnungen 
fehlten. Was geschah da?

Oh, Scheiße …
Sie hatte vergessen, das WiFi zu deaktivieren. Die hatten 

ihren verdammten Arm gehackt!
Knurrend sah sie den Gang hinab, aus dem die Wachen 

auf sie zukamen. Wo zum Teufel war Shark?
Sie war tot. Sie versuchte, die Ingram in ihre Fleischhand 

zu wechseln, aber die war kalt und zitterte vor Schock und 
Blutverlust. Sie waren bei ihr und zielten mit ihren identi-
schen Sturmgewehren auf ihr Herz.

Sie wartete auf die Salve, die sie niederstrecken würde.

✖

Kowalski und Miller schoben die Frau, ohne Helm und mit 
wildem Blick, in den Raum und übergaben die Ingram an 
Barbour. „Lassen Sie sie hier“, befahl er. „Finden Sie die 
Trollin und den Ork, falls er noch lebt. Töten Sie sie, wenn 
es sein muss.“

Sie nickten und gingen, und Barbour wandte sich der Ge-
fangenen zu. Ihr Gesicht drückte wachsamen Trotz aus, wie 
ein gefangenes Tier. Aber sie konnte sich nicht vor ihm ver-
bergen. Nicht, wenn sie so nah war.

„Linda.“
Sie starrte ihn an, sah ihn das erste Mal wirklich.
Nein. Das kann nicht sein. Es kann nicht …
Er sah anders aus. Strenger Haarschnitt. Kein Pferde-

schwanz, keine Piercings, kein ausgefranster kleiner Bart. 
Er war sogar sein gewagtes Gesichtstattoo losgeworden. 
Aber die grünen Katzen-Cyberaugen und seine geschwun-
gen Lippen waren unverwechselbar. Die Zeit hatte ihn, an-
ders als sie, gut behandelt. „Tom.“

„Du lebst.“
„Tu nicht so überrascht.“ Sie konnte die Bitterkeit nicht aus 

ihrem Ton verbannen, genauso wenig wie das Zittern aus 
ihrer Stimme. Das Jazz klang jetzt wirklich ab, und die ver-
traute, langsame Spirale in die Hölle hinab begann, sich von 
Neuem zu drehen. Bilder blitzten vor ihrem inneren Auge 
auf: unerwünschte Bilder, Bilder von ihnen beiden. Aus der 
Zeit, bevor alles zum Teufel gegangen war. Ihr war speiübel. 
„Das hab ich nicht dir zu verdanken.“

„Linda …“
„Ja, ich weiß. Du hast mich zu meinem eigenen Besten 

verlassen. Konntest mit mir und meiner Sucht nicht umge-
hen.“ Sie blickte sich um. „Hast dich offensichtlich gut ver-
kauft. Brave kleine Konzerndrohne. Hätte nie gedacht, dich 
so zu sehen. Was ist passiert? Haben sie dich mit Frau und 
Kind und dem perfekten kleinen Apartment geködert?“

Er sah weg. „Was machst du hier, Linda?“
„Was interessiert es dich?“ Er hatte es gewusst. Der John-

son hatte gewusst, dass er hier war. Das ver� uchte sadistische 
Schwein hatte es gewusst. Er hatte das gewollt.

„Sag es mir.“
Ihr verletzter rechter Arm schrie, ihr blockierter Cyberarm 

hing als nutzloses Gewicht an ihrer linken Seite. „Wozu? Du 
würdest mich nie mit dem abziehen lassen, was ich hier ho-
len will.“

„Linda …“ Er konnte sie kaum ansehen: ihr Zittern, ihr blas-
ses, schweißnasses Gesicht, diese Augen. Nichts hatte sich 
verändert. Zwei Jahre – und nichts hatte sich verändert. Es 
wäre besser, sie wäre wirklich gestorben. Er traf eine Ent-
scheidung, für die er sich hasste, aber alte Zeiten zählten 
eben etwas. „Linda … hau einfach ab. Sofort. Ich sehe weg, 
wenn du sofort gehst.“

Sie schüttelte den Kopf. „Das kann ich nicht.“ Ihre Stimme 
war ein verzweifeltes Flehen.

„Warum nicht? Ich öffne dir einen Ausweg …“

Und dann begann sie plötzlich zu schluchzen, ihre müh-
sam aufgebaute Fassade der Unverwundbarkeit und Toll-
kühnheit brach zusammen. „Tom, bitte. Bitte. Ich kann es 
nicht. Nicht ohne den Prototypen. Die bringen mich um. Du 
könntest mich gleich selbst umbringen, wenn du mir das 
Ding nicht gibst. Das wäre schneller und sauberer.“ Sie hob 
den Blick. Diese braunen Augen, die ihn so oft beim abend-
lichen Soykaf, bei Runs, von der anderen Bettseite ange-
strahlt hatten. „Tom, ich bin in Schwierigkeiten. Ich habe 
Riesenschulden bei den Yaks. Sie sagen, meine Schulden 
seien getilgt, wenn ich diesen Run mache. Ich kann neu an-
fangen. Clean werden.“ Schon während sie es aussprach, 
wusste sie, dass es nicht wahr war. Sie hatten sie hierher in 
den Tod geschickt. Aber sie machte weiter. Was sollte sie 
sonst machen? Sie verabscheute sich selbst, aber sie muss-
te tun, was sie tun musste.

Was es auch war.
„Bitte, Tom. Ich � ehe dich an. Wenn dir die alten Zeiten 

irgendetwas bedeuten …“
Barbour senkte den Kopf. Sie merkte nicht einmal, wie 

sehr alles an ihrer Haltung, ihrem Ausdruck und ihrem gan-
zen Körper jedes ihrer Worte Lügen strafte. Er sah wieder 
weg. Es war unerträglich, zu sehen, wie ihr Gesicht sich zu 
dem fremdartigen Ausdruck des Flehens verzerrte. La Gata 
� ehte nie um etwas. Nicht in all den Jahren, die er sie kann-
te. Nicht die Gata, die er gekannt hatte.

Aber das ist sie nicht. Und darum geht es doch, oder?
„Es tut mir leid, Linda“, sagte er endlich. Seine Augen 

wurden feucht, seine Stimme zitterte. Er sah zu dem Holo 
mit Celeste und dem Baby. „Das kann ich nicht. Ich …“

Ein übler Geruch ging einem gedämpften Knall hinter 
Gata voraus. Ein kleines rotes Loch erschien mitten in Toms 
Stirn, und ein roter Nebel sprühte hinter ihm hervor. Eine 
Sekunde lang sah er fast komisch überrascht drein, dann 
sank er rücklings auf die Konsole, seine grünen Katzen-Cy-
beraugen starr geöffnet.

Gata wirbelte herum.
Shark taumelte durch die Tür. Er hielt seine rauchende MP 

in der Hand, sein Visier war offen, und sein Gesicht zeigte 
keine Anteilnahme. „Scheißweiber“, sagte er verächtlich. 
„Alle gleich. Reden zu viel. Lass uns das Ding holen und 
verdammt noch mal verschwinden. Ich muss einiges erle-
digen und zu DocWagon.“

Hätte er damit gerechnet, hätte sie keine Chance gehabt. 
Aber das hatte er nicht. Er war völlig überrascht, als sie ihm 
mit der zitternden Fleischhand die HK entriss und das grin-
sende Gesicht wegschoss.

Sie stand mit der Waffe in der Hand und zitterte am gan-
zen Körper. Sie fühlte sich taub. Kalt. Sie empfand gar nichts.

Eine riesige Hand legte sich sacht auf ihre Schulter. Mil-
ly. Die Trollin überblickte ruhig die Szenerie, schüttelte den 
Kopf und deutete zur Tür. In der anderen Hand hielt sie die 
Armbrust und bewachte den Gang, aber es gab niemanden 
mehr, gegen den man sich schützen müsste.

Gata nickte nach einem kurzen Moment. Sie hatten noch 
etwa fünf Minuten, bevor Knight Errant oder mehr Konzern-
bullen auftauchten. Sie konnten den Prototypen noch raus-
bringen, wenn sie schnell waren.

Mr. Johnson würde sie natürlich umbringen. Er würde 
sauer sein, dass sie überlebt hatte, dass er sich selbst die 
Hände schmutzig machen musste. Nur ein Junkie, nur eine 
weitere Fehlinvestition, die man abschreiben musste.

Aber nur, wenn sie tat, was er erwartete.
Sie warf Sharks Waffe auf seine Leiche, sah ein letztes 

Mal zu Toms blutiger Gestalt, die über die Konsole hing, 
griff in ihre Jackentasche und schloss die Finger um die ver-
traute, glatte Ampulle.

Nur noch eine.
Und dann wird alles gut.

✖

<< KATZENPFOTE    98    KATZENPFOTE >>

Sa
m

pl
e 

fil
e


	COVER
	INHALT
	IMPRESSUM
	KATZENPFOTE
	KÄMPF UM DEIN LEBEN
	WAS DU NICHT KENNST, TÖTET DICH
	Gedanken des Sensei über das Kämpfen
	Über Waffen
	Über Panzerung und Schutz
	Über Taktik und Teamwork
	Über den Vollkontakt
	Über Sachen, die Bumm machen
	Über "hinterlistige Bastarde"
	Letzte Gedanken


	ARSENAL
	KLINGENWAFFEN
	Highland Forge Claymore
	Horizon-Flynn Rapier
	Victorinox Memory Blade
	Ares "Eins" Monoschwert
	Cougar Fineblade

	KNÜPPEL
	Nemesis Arms Betäubungsstab

	EXOTISCHE NAHKAMPFWAFFEN
	Garotte
	Ares Monofilament-Garotte
	Bullenpeitsche
	Ash Arms Kampfkettensäge
	Ash Arms Monofilament-Kettensäge

	IMPROVISIERTE NAHKAMPFWAFFEN
	PROJEKTILWAFFEN
	Aquadyne Harpunengewehr
	Ranger Sliver Pistolenarmbrust
	Ares Giantslayer Zwille

	PFEILSPITZEN
	Brandspitzen
	Explosivspitzen
	Hammerspitze
	Heuler
	Schockerspitze
	Widerhakenspitze

	WURFWAFFEN
	Bumerang
	Harpune/Wurfspeer
	Netz
	Cavalier Arms Urban Tribe Tomahawk

	EXOTISCHE FERNKAMPFWAFFEN
	Ares Screech Schallgewehr
	Blasrohr
	Bola
	Nemesis Arms Suruchin Monofilamentbola
	FN-AAL Gyrojetpistole
	Mortimer of London Schießstock
	SA Retiarius Netzpistole
	Tiffani Élégance Schussarmband

	TASER
	Cavalier Safeguard
	Tiffani-Defiance Protector

	HOLDOUT-PISTOLEN
	Fichetti-Tiffani Self-Defender 2075

	LEICHTE PISTOLEN
	Fichetti Executive Action
	Shiawase Arms Puzzler
	Nitama Sporter

	SCHWERE PISTOLEN
	Cavalier Deputy
	PSK-3 schwere Klapppistole
	Savalette Guardian
	Onotari Arms Violator

	AUTOMATIKPISTOLEN
	PPSK-4 Klapp-Automatikpistole
	Onotari Arms Equalizer
	Ultimax 70

	MASCHINENPISTOLEN
	Ares Executioner
	HK Urban Combat

	STURMGEWEHRE
	AK-98
	Ares HVAR
	HK XM30
	Nitama Optimum II

	SCHARFSCHÜTZENGEWEHRE
	Terracotta Arms AM-47
	Onotari Arms JP-K50
	Pioneer 60
	Barret Modell 122

	SCHROTFLINTEN
	Auto-Assault 16
	Mossberg AM-CMDT
	Franchi SPAS-24
	Remington 990

	MASCHINENGEWEHRE
	GE Vindicator Minigun (LMG)
	SA Nemesis (LMG)
	FN MAG-5 (MMG)
	Ultiimax MMG
	Ruhrmetall SF-20 (SMG)
	Ultimax SMG-2 (SMG)

	KANONE UND WERFER
	Ares Thundertruck Gaussgewehr
	Ogerhammer SWS Sturmkanone
	Ares Vigorous Sturmkanone
	Onotari Arms Ballista MML
	Mitsubishi Yakusoku MRL

	LASERWAFFEN
	Ares Redline
	Ares Lancer MP-Laser
	Ares Archon schwerer MP-Laser

	FLAMMENWERFER
	Shiawase Blazer

	WAFFENZUBEHÖR
	MUNITION

	SCHUTZ UND PANZERUNG
	WARUM WIR WAS TRAGEN
	HOCHMODISCHE PANZERKLEIDUNG
	Armanté
	Mortimer of London
	Vashion Island
	Zoé
	Ares Victory

	SPEZIALPANZERUNG
	Formangepasste Körperpanzerung
	Gehärtete Militärpanzerung
	Sicherheitspanzerung
	Bikerpanzerung
	Feuerwehr-Schutzanzug
	Aufruhrbekämpfungspanzerung
	SWAT-Panzerung
	Securetech PSB
	Panzertasche
	Kettenhemd
	Verstärkte Lederpanzerung
	Ares Flashield
	Täuschungspanzerung
	Unterarmschützer
	Ballistische Maske

	PANZERUNG FÜR SPEZIELLE UMGEBUNGEN
	Universell
	Hitze
	Kälte
	Das große blaue Mysterium
	Weltraum, Mond und Mars
	Die üblen Gegenden der Erde

	ANPASSUNG UND MODIFIKATION

	TAKTIK UND HANDWERKSZEUG
	KAMPFTAKTIK DER SECHSTEN WELT
	Vorläufer
	"Killt den Magier zuerst"
	Der digitale Krieg

	TAKTISCHES TEAMWORK IN DER WIRKLICHKEIT
	Der Aufbau eines Teams
	Taktik kleiner Einheiten: Die Grundlagen
	"Nach Lehrbuch"

	DIE LEKTIONEN UMSETZEN
	Teamwork im Kampf
	Kampfmanöver

	HANDWERKSZEUG

	KAMPFTECHNIKEN & SPEZIALTREFFER
	EINE WELT VOLLER SCHMERZEN
	Optionen für tödlichen oder weniger tödlichen Kampf
	Mehr angesagte Ziele
	Trefferzonen
	Spezialtreffer
	Neue Handlungen
	Unterbrechungshandlungen

	NEUE VOR- UND NACHTEILE
	Vorteile
	Nachteile

	KAMPFKÜNSTE
	Kampfkunststile
	Kampfkunsttechniken

	WIE REPARIERT MAN DEN DREK?
	Mögen die Blinden sehen und die Tauben hören
	Kaputte Waffen
	All der andere Drek


	AM LEBEN BLEIBEN
	EINLEITUNG
	WELTLICHE GEFAHREN
	Hitze
	Tödlicher Frost
	Umweltverschmutzung
	Strahlung
	Unter der Wasseroberfläche
	Jenseits des Himmels
	Kampf im Weltall
	Echte Probleme

	VOR- UND NACHTEILE
	Vorteile
	Nachteile


	SPRENGSTOFFE FÜR FORTGESCHRITTENE
	SPRENGSTOFFE FÜR FORTGESCHRITTENE
	Selbstgemacht oder industriell hergestellt
	Explosionen und Hintergrundstrahlung
	Zeitbedarf für das Herstellen von Sprengladungen

	REGELN FÜR DAS ABREISSEN VON GEBÄUDEN
	Schritt 1: Festlegen der benötigten Sprengstoffmenge
	Schritt 2: Ablegen der Sprengstoff-Probe
	Schritt 3: Anbringen und zünden der Sprengladungen

	SPRENGSTOFFE UND FAHRZEUGE
	Autobomben zur Beschädigung von Immobilien
	Autobomben für Assassinen
	Fahrzeuge ausschalten
	Verwischen der Spuren
	Sprengladungen und Drohnen

	PERFORATIONSLADUNGEN UND SCHNEIDLADUNGEN
	Perforationsladungen
	Schneidladungen

	SPRENGSTOFFHERSTELLUNG
	SPRENGSTOFFE
	Ammoniumnitrat
	ANC-Sprengstoffe
	Dynamit
	Flüssigsprengstoffe
	Lineare Schneidladungen
	Nitroglyzerin
	Schießpulver
	Sprengschnur
	TNT

	ZÜNDER
	Druckzünder
	Elektrischer Zünder
	Funkzünder
	Optischer Zünder
	Reisszünder
	Sprengkapsel
	Zeitzünder

	SPRENGSTOFFZUBEHÖR
	Anti-Entschärfungsmodifikationen
	Hartschalenkoffer
	Sicherheitszündschnur
	Zerstäuber
	Zündgerät

	AUSRÜSTUNGSMERKMALE
	Fälschung
	Heiße Ware
	Schadhaft


	FEINDLICHE EXTRAKTION
	TABELLEN
	REGELOPTIONEN: CHEAT SHEET

