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DEKADE
Victor Edwards versuchte verzweifelt, mit seinen unkon-
trollierbar zitternden Händen seine schlecht sitzende 
Schutzweste zu schließen. Die Weste war ihm, wie der 
Rest seiner Ausrüstung, von den vier Individuen überlas-
sen worden, die zusammen mit ihm in den kleinen Lie-
ferwagen gepfercht waren. Zumindest sorgten sie sich 
genug um ihn, dass sie ihm wenigstens den Anschein von 
Schutz zukommen ließen.

Vor ein paar Tagen war Edwards noch ein unwichtiger Ma-
nager einer unbekannten Tochter eines riesigen Megakon-
zerns gewesen. Aber dank einer anderen Gruppe von Män-
nern – nicht unähnlich seinen Gefährten im Lieferwagen 
– war Edwards zu nichts weiter als unerwünschtem Abfall 
geworden. Eine schöne Frau hatte mit ihm gespielt wie auf 
einer Fiedel. Und wie diese Geschichten immer ablaufen, 
war er auf ihre Täuschung hereingefallen und hatte seine 
Zugangskarte rausgerückt. Niemand erwähnte je die feh-
lenden Forschungsdaten, nur das Sicherheitsleck, das durch 
sein unkontrollierbares Verlangen ausgelöst worden war.

Trotz eines Lebens in treuen Diensten von Aggrega-
te Consumables und damit von Ares Macrotechnology 
hatten die Mächte im Hintergrund beschlossen, dass er 
keinen Wert mehr besaß. Und wer den Megakonzernen 
nichts mehr wert ist, wird weggeworfen, gelöscht, aus der 
Welt entfernt und dem Verblassen überlassen. Oder den 
Schatten, wenn er es schafft.

Edwards war nicht sicher, ob er eine gute Wahl traf, oder 
ob er überhaupt eine Wahl hatte. Er machte das Einzige, 

das ihn vielleicht überleben ließ. Vor weniger als einem Tag 
war er fast so weit gewesen, das einzige Ausrüstungsteil, 
das tatsächlich sein Eigentum war, zu benutzen. Er hatte 
die Ares Predator V sehr billig bekommen, als der Konzern 
sie gerade erst auf den Mark geworfen hatte. Zuvor hatte 
er nie das Bedürfnis verspürt, eine Schusswaffe zu besit-
zen, und er hatte gar keine Übung damit – aber etwas an 
der mattschwarzen Politur und dem grinsenden V hatte 
ihn angezogen.

Offenbar war es jedoch noch nicht an der Zeit für ihn, zu 
sterben. Das Universum beschloss, dass es Zeit war, dass 
die vier Männer, mit denen er jetzt das Fahrzeug teilte, in 
sein Leben einbrachen.

Er erinnerte sich an die Tür, die nach innen �og und 
an der einen Angel schaukelte, die dem modi�zierten 
Dampfhammer, den Turk ein Bein nannte, widerstanden 
hatte. In diesem Moment kannte er den Namen des gro-
ßen Orks noch nicht, aber er wusste, dass er ihn irgendwie 
wütend gemacht hatte, weil der Ork nur ein Wort – „Waf-
fe!“ – bellte und seine riesige Schrot�inte auf Edwards’ 
schreckerfülltes Gesicht richtete. Der gewaltige Lauf sah 
wie ein Eisenbahntunnel aus.

In einem Winkel seines Bewusstseins nahm er den 
geschmeidigen Elfen wahr, der an dem Ork vor-
beischlüpfte, bemerkte ihn aber erst wirklich, als er 
den Lauf zur Seite schob. Da hatten Quills Hände 
bereits die Predator mit entschiedenem Griff aus Ed-
wards’ plötzlich tauben Fingern gelöst. Als der Elf sich 
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von Scott Schletz

wegdrehte, begegnete Edwards dem Rest des Teams. 
Tare, ein Mensch mit samtener Stimme, der aussah, als 
wäre er gerade einem Trideo entsprungen, und Mo, ein 
anderer Mensch mit rauer Stimme und einem Iro, der 
aussah, als wäre er aus Stein, standen neben Turk im 
Raum. Die Schrot�inte senkte sich, und Edwards’ neues 
Leben begann.

� � �

Weniger als einen Tag später saß Edwards in einem feuch-
ten, kleinen Raum in einer verlassenen Bibliothek in Puyal-
lup und hatte immer noch nicht gelernt, mit den vier Män-
nern umzugehen. Er hatte keine Probleme damit gehabt, 
als sie ihn mitgeschleppt hatten; es war sogar ein wenig 
aufregend gewesen. Als Quill ihm eine Kleinigkeit ange-
boten hatte, die ihm den Schlaf erleichtern sollte, hatte er 
angenommen, weil das Adrenalin und der harte Boden in 
Turks Unterschlupf ihn wach gehalten hatten. Als er mit 
bohrenden Kopfschmerzen erwacht war, hatte Turk ihn in 
den Lieferwagen gescheucht, der viel schneller zur Bib-
liothek fuhr, als sein Kopf aushielt; und wieder wurde er 
vorangestoßen.

Die drei Anwesenden – Turk, Quill und Mo – stritten 
ziemlich laut über etwas, das sie „Blutmagie“ nannten und 
das offenbar durch die Lebenskraft von Opfern ermöglicht 
wurde. Edwards erkannte, dass sie seinetwegen darüber 
sprachen und immer mehr Geschichten erzählten, eine 

blutrünstiger als die andere. Es war ihm peinlich, dass die-
se Männer ihn mit solchen Ammenmärchen zu erschre-
cken versuchten. Er wusste, dass sie ihn für einen hoff-
nungslosen Konzerntrottel hielten.

Die drei verstummten, als sie jemanden kommen hör-
ten, und alle saßen um die Reste eines Konferenztisches, 
als Tare eintrat. Er war legerer als die anderen gekleidet, 
aber seine Klamotten waren trotzdem perfekt aufeinander 
abgestimmt. Und obwohl das Trio eindeutig dort war, wo 
es hingehörte, als er eintrat, starrte er alle missbilligend an.

„Hey Cobain, komm zu uns“, sagte Mo zu niemandem 
besonderen. Victor war ziemlich sicher, dass er gemeint 
war, aber die Worte konnten auch an einen Geist, einen 
versteckten Begleiter oder irgendetwas anderes gerichtet 
sein. Er hatte genug Shows über Runner und ihre Tricks ge-
sehen.

„Er redet mit dir, Vic“, sagte Quill und sah Edwards an. 
„Ich schätze mal, du hast jetzt einen Straßennamen. Keine 
Ahnung, was er bedeutet. Vielleicht sagt Mo es dir irgend-
wann.“

Edwards stand auf und ging zu den anderen, sagte aber 
nichts als ein kurzes „Danke“ und eine kleine Entschuldi-
gung, als seine gestressten Innereien eine schwach toxis-
che Wolke ausstießen. Turk und Mo kicherten ein wenig, 
Tare und Quill sagten nichts. Tare zeigte auf den leeren 
Stuhl beim Tisch.

„Jetzt zum Geschäft“, sagte er. „Mr. Johnson will die 
Forschungsdaten und ein Treffen mit Betty, um die Über-
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schreitung ihrer Kompetenzen zu diskutieren. Ed … äh, Co-
bain … ist unser Köder. Ich werd’ ihn toll aussehen lassen. 
Quill, du gehst auf den hinteren Balkon und machst dich 
bereit, leise reinzuschlüpfen.“ Tare hielt inne und sah Turk 
mit zusammengekniffenen Augen an. Edward schätzte, 
dass er gerade etwas nicht verstand, aber Tare fuhr gleich 
fort.

„Turk, du wirst das Ruthenium brauchen. Ich werde ei-
nen Schleier über dich legen, aber ich muss viel aufrecht-
erhalten. Schütz dich gut. Du bist nahe bei Cobain. Wenn 
Betty ihn reinlässt, musst du gleich mit rein. Wenn ihr 
beiden drin seid, wird meine arkane Unterstützung nicht 
mehr wirken. Blockier die Tür, und ich komme in 15 Se-
kunden nach.“

Edwards hörte zu und wurde immer verwirrter. Er be-
griff, dass sie ihm einen Straßennamen gegeben hatten, 
der recht cool war, den er aber nicht verstand. Er wuss-
te, dass sie die Forschungsdaten und eine Person namens 
Betty haben wollten, und er wusste, dass er irgendwie Teil 
dieses Plans war, vielleicht sogar ein wichtiger Teil. Aber 
nichts davon schien zu seiner Entführung zu passen.

„Quill, du kümmerst dich um Betty. Wenn sie uns rein-
legen will, warn uns und behalt sie im Auge“, schloss Tare 
mit einem Blick zu jeder Person im Raum. Zuletzt sah er 
Edwards an.

Edwards sah die anderen an, die ihn ebenfalls anblickten. 
Er wollte wirklich versuchen, cool zu bleiben, so zu tun, als 
wüsste er, worum es geht, aber er hatte das Gefühl, auf 
die Probe gestellt zu werden. Einen Test zu absolvieren, 
bei dem man nicht einfach raten konnte. Nach einer Stille, 
die ihm unendlich lang erschien, fragte Edwards endlich: 
„Warum bin ich hier?“

Tares Antwort und ein Bild auf einem Stück elektroni-
schem Papier, das er über den Tisch schob, sagten alles. 
„Rache, mein lieber Victor. Kommt dir Betty bekannt vor?“

Das tat sie. Und er begriff.

� � �

10 Jahre später
Cobain starrte durch das regen�eckige Glas auf Bostons 
Skyline. Das leichte Summen und Trällern klassischer Mu-
sik erklang über das Soundsystem des Schiffs. Im Ball-
saal war es lauter, aber überall zu hören und verband alle 
Gäste, egal wo sie waren, und erinnerte sie, weshalb sie 
hier waren. Das heißt, weshalb die meisten Gäste hier wa-
ren. Cobain war nicht zum Tanzen an Bord der XS10SHL, 
und das traf auf wenigstens noch zwei andere Gäste auf 
der luxuriösen 110-Meter-Jacht zu. Trotz seiner beru�ich 
bedingten Anwesenheit konnte er nicht anders, als die 
Schönheit der nächtlichen Stadt zu bewundern.

„Ein wunderschöner Anblick“, sagte eine Stimme hinter 
ihm und verlieh Cobains Gedanken Ausdruck. Er sah Quills 

blasses Gesicht, das sich im Glas spiegelte, als der Elf nä-
her kam.

„Aztechnology hat ihn zerstört“, antwortete Cobain auf 
Quills Code und bestätigte ihm damit, dass alle bereit 
waren. Das Team sollte das Paket abholen, das Aztech an 
Bord gebracht hatte.

Der Job war, soweit das möglich war, glatt gelaufen. 
Nicht, dass es keine Schwierigkeiten oder unerwarteten 
Probleme gegeben hatte, aber Cobain hatte sorgfältig ge-
plant. Gas Crank, Turks Protegé, machte sich gut. Er be-
saß eine gute Kombination aus Turks gewaltsam militaris-
tischem Stil und seiner eigenen anarchistischen Finesse. 
Sechs gute Runs mit dem Team machten ihn noch nicht 
zum Veteranen, hatten aber genügt, dem Neuling die 
Flausen darüber auszutreiben, was es hieß, ein Runner zu 
sein. Er war eben erst mit einem halben Dutzend Gangern, 
die die Docks tyrannisierten, und mit einem Paar echter 
Mob-Schläger, die ihren Stolz über die Gier hatten siegen 
lassen, fertiggeworden. Jetzt trug er einen schönen neuen 
Anzug mit einem leuchtend-hellgrünen Einstecktuch und 
hatte sich unter die Gäste gemischt.

Quill war ganz sein übliches, geschmeidig schnelles 
Selbst. Er war in den letzten zehn Jahren nicht langsamer 
geworden, aber die Kosten der Upgrades, die er sich be-
sorgt hatte, ließen ihn beständig nach Jobs Ausschau hal-
ten. Seine �inken Finger hatten Anfang der Woche ein 
halbes Dutzend echte Einladungen auf Papier geschnappt, 
die sie an Bord bringen würden, und sie durch Kopien mit 
ein paar kreativen Änderungen ersetzt. Die eigentlich Ein-
geladenen würden eine Stunde zu spät zehn Kilometer 
weiter nördlich eintreffen und von Marblehead aus segeln 
wollen, bevor sie den Austausch bemerken würden.

Dieser kleine Trick hatte das Team etwas Geld und Turk 
gekostet. Er war bereit, sich im Hintergrund zu halten und 
sich um die Fälscherin zu kümmern, damit sie nicht auf die 
Idee kam, ein noch besseres Geschäft zu machen. Wahr-
scheinlich brauchte er auch wirklich die Pause. Cobain re-
spektierte seinen alten Teamkameraden, aber 36 war ein 
stolzes Alter – schon in der zweiten Halbzeit im Spiel eines 
Orklebens. Ein paar Tage Erholung im Revere Beach Me-
gaResort mit einer nicht unattraktiven Fälscherin würden 
ihm gut tun.

Damit blieben Cobain, Quill und Gas Crank übrig, um die 
Sache durchzuziehen. Das sollte reichen. Und im Moment 
war auch niemand sonst verfügbar. Cobain hatte vor bei-
nahe fünf Jahren für Tare als Unterhändler übernommen, 
als dieser zu Horizon gegangen und aus den Schatten ins 
Licht getreten war. Damals war Cobain ein wenig neidisch 
gewesen, aber er hatte seinen eigenen Absturz aus dem 
Licht nur selten bereut. Es hatte eine Frau gegeben, die er 
nicht hatte halten können, einige Runs, bei denen er bes-
ser hätte recherchieren sollen, und einen guten Freund, 
von dem er sich wünschte, er wäre noch am Leben. Aber 
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insgesamt war das Jahrzehnt als Runner viel besser gewe-
sen als die vielen Jahre, die er unter der Knute der Mega-
konzerne verbracht hatte. Er hatte Mitleid mit den Leuten, 
die dieses Leben noch führten.

Und dieses Mitleid war auf Mos Ein�uss zurückzuführen. 
Der Neo-Anarchist hatte ihn anfangs monatelang jeden 
Tag als „Schäfchen“ verspottet, besonders wenn Cobain 
ihn nach dem Ursprung des Straßennamens gefragt hatte. 
Mo hatte ihm nie direkt geantwortet, aber Cobain hatte 
es herausgefunden, nachdem Mo vor zwei Monaten den 
Kampf gegen den Lungenkrebs verloren hatte. Bei seiner 
Gedenkfeier hatte Mos Schwester einen alten CD-Player 
vom Ende des letzten Jahrhunderts hervorgeholt. Sie hatte 
eine dieser alten, �achen Scheiben eingelegt und erklärt, 
dass dies Mos Lieblingsmusik gewesen sei. Sie hatte kurz 
etwas über die Band Nirvana und den Beginn ihrer gegen-
kulturellen Revolution erklärt, die von der aufsteigenden 
Macht der Megakonzerne unterdrückt worden war. Als 
Cobain sich ihr vorgestellt und nach der Band und ihren 
Songs gefragt hatte, hatte sie ihn brüsk unterbrochen und 
nach seinem Straßennamen gefragt. Als er gesagt hatte, 
dass Mo ihm diesen gegeben hatte, hatte sie Cobain innig 
umarmt und ihm erklärt, wie sehr Mo ihn geliebt haben 
musste, um ihm solche Ehre zu erweisen. Als sie erklärt 
hatte, dass Cobain der Nachname des Sängers war, der 
sich erschossen hatte, als Nirvanas Musik zensiert und 
popularisiert wurde, hatte er verstanden.

Mo hätte ihren gegenwärtigen Auftrag geliebt. Er war 
ganz nach seinem Geschmack. Das Ziel war ein silberner 
Koffer, der zurzeit mit dem Handgelenk eines sehr stäm-
migen Aztlaners verbunden war, der Juan Gualara, den 
Direktor des Internationalen Infrastruktur-Analysepro-
gramms von Aztech, begleitete. Der Kofferwächter war 
Mitglied seines Sicherheitsteams und zugleich ehemali-
ges Mitglied der Leopardenkrieger in der Konzernsicher-
heit von Aztechnology. Gualara war eingeladen worden, 
damit der Sicherheitsmann Gelegenheit hatte, mit einem 
Mitglied von TerraFirst! ein stilles Geschäft über den In-
halt des Koffers abzuschließen. All diese Informationen 
hatte Mr. Johnson zurückgehalten, aber Cobain hatte dafür 
gesorgt, dass sie ausgegraben wurden. Man sollte in den 
Schatten nie blind sein.

Als Quill sich leise entfernte – ein Schatten, der auf 
dem Glas verblasste –, wandte Cobain sich von den Lich-
tern der Skyline ab. Er ließ ganz ruhig, mit sicheren und 
geschmeidigen Bewegungen, die Perlmuttknöpfe durch 
die beinahe unsichtbaren Knop�öcher des Mantels seines 
Armanté-Anzugs gleiten. Er holte die versteckte Fichetti 
durch den offenen Mantel aus dem maßgeschneiderten 
Holster und ließ sie in den schmalen Lüftungsschacht fal-
len, der unter dem Fenster ein Beschlagen oder Vereisen 
verhinderte. Die Pistole spielte in seinem Plan keine Rolle 
mehr – es war besser, sie loszuwerden.

Er nahm ein paar kosmetische Änderungen an seiner 
Kleidung vor, lockerte die Fliege und verdrehte sie, zog die 
linke Seite des Hemds aus der Hose und fuhr sich mit den 
Fingern durchs Haar, um den perfekten Sitz zu zerstören. 
Die Illusion, die er erzeugte, brauchte nur noch ein letztes 
Element.

Cobain zog ein kleines Fläschchen aus der Innentasche, 
öffnete sie und schüttete den Inhalt in seinen Mund. Er 
schüttelte sich, als der schreckliche Synthwhiskey auf sei-
ne Zunge traf. Er verteilte die Flüssigkeit im Mund und 
sprühte dann die ekelhafte Substanz als feinen Nebel in 
die Luft vor sich. Er trat schnell durch diesen Nebel, drehte 
sich, um möglichst viel von sich damit zu bedecken und 
begann dann, mit einem Stolpern auf das Außendeck sei-
ne Rolle zu spielen.

Er spielte den Betrunkenen und taumelte einen Kurs 
entlang, der ihm die Möglichkeit gab, alle sechs Leu-
te zu sehen, die er sehen musste. Juan, der Azzie-Exec, 
saß drinnen am Tisch und war durch das Glas des Decks 
zu sehen. Der Stämmige mit dem Koffer ging vom Tisch 
weg Richtung Hinterdeck. TerraFirst! stand nah der Fock, 
scheinbar in eine angenehme Konversation mit Gas Crank 
vertieft. Quill schließlich lehnte sich oben über die Reling 
und blickte in die Nacht hinaus. Alle waren, wo sie sein 
sollten.

Cobain setzte seinen Plan um, indem er die Seite des 
Schiffs entlangtaumelte. Eine Hand an der Reling, das Glas 
in der anderen, stolperte er und verschüttete Champag-
ner, der mehr als sein Gewicht in Gold kostete, über das 
Deck und seine Kleidung. Er verlor absichtlich seinen Griff 
um die Reling, als der Stämmige auf das Hinterdeck trat, 
und rammte ihn.

„Was zum– passen Sie doch auf!“, bellte der Azzie.
„Oh mein Gott, es tut mir so leid“, lallte Cobain, hielt sich 

ungeschickt an dem Azzie fest und schüttete ihm Cham-
pagner in den Ärmel.

„Ich glaube, Sie haben genug“, sagte der Stämmige. Er 
zog Cobain von sich weg.

Cobain ging mit der Bewegung mit. Er hatte erreicht, 
was er wollte, und musste dem großen Kerl jetzt ein biss-
chen Raum geben.

„Genug oder nicht. Mein Glas ist schon wieder leer. Ent-
schuldigen sie mich“, lallte Cobain und taumelte auf den 
Kellner zu.

Der Stämmige grunzte etwas auf Neo-Nahuatl, machte 
aber das, was er sollte, und ging um die Ecke den Weg 
an der Schiffsseite entlang auf TerraFirst! zu. Cobain ließ 
ihm etwas Vorsprung, bevor er sich umdrehte und in bes-
ter Betrunkenenmanier auf den rotgesichtigen Azzie zu-
taumelte. Er begann schon im Abstand von zehn Metern 
mit seiner Tirade, damit der Azzie ihn kommen hörte. Als 
er näher kam, bellte er: „Was bilden Sie sich ein, mir zu sa-
gen, wann ich genug habe!“ Dann gab er dem Stämmigen 
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einen Stoß. Es war kein fester Stoß, aber er erzeugte die 
gewünschte Reaktion: einen Gegenstoß.

Cobain ruderte mit den Armen und taumelte rückwärts 
Richtung Reling. Der Stämmige hatte verstärkte Re�exe, 
die es ihm erlaubten, schnell genug vorwärts zu treten 
und nach Cobain zu greifen, damit er nicht über Bord ging. 
Nur war Cobains System besser, seine Muskeln waren ver-
stärkt, und er wollte sich nicht greifen lassen. Stattdessen 
wollte er den Impuls des Azzies nutzen. Er nutzte ihn, um 
den Mann über Bord zu schubsen, als er selbst zu Boden 
�el. Für alle Beobachter musste das wie ein Unfall ausse-
hen.

Oben schrie Quill „Mann über Bord!“ und sprang vom 
Oberdeck aus ins Wasser. Seine Arme ruderten beim 
Aufprall, sodass er nicht zu tief eintauchte. Er konnte fast 
sofort seine Richtung korrigieren und sich auf den Azzie 
zubewegen.

Weiter vorne drehten sich Gas Crank und TerraFirst! zu 
der betrunkenen Auseinandersetzung um. Als der Stäm-
mige über Bord ging, drehte sich TerraFirst! zu Gas Crank 
um und hob die Hand. „Bitte treten Sie zurück. Ich muss 
diesem Mann die Geister zu Hilfe rufen.“ Gas Crank spiel-
te hervorragend ein Erschrecken und trat einen Schritt zu-
rück.

Als TerraFirst! die Augen schloss und zu murmeln be-
gann, machte Gas Crank wieder einen Schritt nach vor-
ne und vollführte die kaum merkbare Bewegung, die eine 
lange Klinge aus seiner Unterarmscheide gleiten ließ. 
Das Murmeln wurde zu einem Gurgeln, als Gas Crank die 
Klinge in den Hals des Schamanen stieß, und brach völlig 
ab, als er die Klinge kräftig zur Seite zog und dem Mann 
halb den Kopf abschnitt. Er schob den Mann mit einer 
Hand über die Reling, während er mit der Klinge auf ihn 
einstach, um Lunge und innere Organe zu durchlöchern. 
Der Schamane traf nur einen Moment nach Quill auf die 
Wasserober�äche.

Cobain stand auf und rannte nach drinnen, um Hilfe zu 
holen. Das Personal trat sofort in Aktion. Die Gäste re-
agierten, wie man erwarten konnte, und rannten schnell 
an die Seite des Speisesaals, um durch die Fenster die Sze-
ne zu beobachten. Sofort begannen Kommlinks mit Ka-
meras und Rekordern alles aufzunehmen und auf MeFeed 
und P2.0 zu posten.

Im Wasser hatte Quill den Stämmigen, der sich wegen 
des Koffers kaum über Wasser halten konnte, schnell er-
reicht und half, ihn in Richtung des Schiffs zu ziehen. Als 

sie es erreichten, stieß Quill kräftig eine kleine Nadel in 
das Schloss der Handschellen am Handgelenk des Stäm-
migen und stach damit das kleine Paket an, das Cobain 
hineingedrückt hatte, als er mit dem großen Kerl zusam-
mengestoßen war. Der Stämmige hatte immer noch alle 
Hände voll zu tun, über Wasser zu bleiben, und hatte keine 
Chance, das zu bemerken. Quill hängte einen Karabiner 
am Griff des Koffers ein und zog eine andere Handschelle 
über das Handgelenk des Azzies. Er öffnete die ursprüng-
liche Handschelle, deren säurezerfressenes Schloss nach-
gab, und ließ den Koffer absinken. Der Koffer sank etwa 
drei Meter tief, bis er von dem Seil am Karabiner gehalten 
wurde, und stieg wieder auf. Bevor der Koffer heraufkam, 
hatte Quill schon den Ersatzkoffer, der unter der Wasser-
linie verborgen gewesen war, hochgeholt und ihn an der 
neuen Befestigung am Handgelenk des Stämmigen fest-
gemacht.

Als die Crew die beiden Männer an Bord holte, hatte 
der Stämmige nichts bemerkt. Er verbrachte den Rest der 
Reise in der Behandlung des medizinischen Personals und 
erkannte nicht, dass seine Kontaktperson verschwunden 
war. Quill verbrachte die Reise damit, abwechselnd ande-
ren Passagieren zu sagen, dass er kein Held war und nur 
instinkthaft gehandelt habe, und der Crew zu sagen, dass 
er das Retten lieber den Pro�s hätte überlassen sollen, 
statt selbst auch noch gerettet werden zu müssen.

Cobain fand einen ruhigen Ort, an dem er den Koffer 
öffnen und den Inhalt in einen versteckten Behälter umla-
gern konnte. Er fand einen Datenchip, vier Stücke Perga-
ment, bei denen er unangenehm sicher war, dass sie aus 
Menschenhaut bestanden, acht kleine Beutel aus (hof-
fentlich) Leder und einen Obsidiandolch, der aufwendig 
dekoriert und trotz seiner Zerbrechlichkeit bemerkenswert 
unversehrt war. Alles in dem Koffer schrie „Blutmagie“. Er 
nahm ein paar Bilder und ein Video auf, in dem er das Per-
gament entrollte und ziemlich unangenehme Bilder ent-
hüllte, die ihn dankbar sein ließen, dass er die Schrift nicht 
lesen konnte. Dann kopierte er den Chip und schickte alle 
Daten an einen Freund.

Cobains Jahre in den Schatten hatten ihn gelehrt, dass 
man drei Dinge brauchte, wenn es um Azzies und Blutma-
gie ging: Notfallpläne, Wissen und das Bewusstsein, dass 
der Job wahrscheinlich nicht abgeschlossen war, nur weil 
Mr. Johnson bekommen hatte, was er wollte.

�
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