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Was in den letzten 400 Jahren geschah

Der Beginn der uberlichtschnellen Raumfahrt wird auf
die Mitte des 21. Jahrhunderts datiert. Alles begann mit
verbrannten Schokoladenmuffins:

Es war in einer kleinen Wohnung, die sich zwei Junior-
Physikprofessoren teilten. Marinella Fregara war eine
Expertin fur dunkle Materie. Marie-Louise Haberli war eine
Theoretikerin und Verfechterin der Quanten-String-Theorie
mit ihren zehn gekrummten und gebogenen Dimensionen.

An einem Sonntagmorgen im Jahr 2044 war Marinella in
der Kuche und fullte Muffinteig in ein Muffin-Backblech,
wahrend Marie-Louise den Kuchentisch in Beschlag
genommen hatte und an einem Forderantrag schrieb.
Sobald die Muffins im Ofen waren, begannen die beiden
Professorinnen eine wissenschaftliche Diskussion uber
dunkle Materie und gekrummte Dimensionen. Erst als der
beillende Geruch aus dem Ofen kam, beendeten die Damen
die Diskussion und begaben sich eilig auf Muffin-
Rettungsmission.

Die verbrannten Muffins wurden schnell aus dem Ofen
geholt, und Marie-Louise begann aufgeregt zu
gestikulieren, zeigte auf den verbrannten Teig und sagte
angeblich: "Das ist genau das, was ich zu erklaren
versuche; dunkle Materie ist nichts anderes als verkokkelte
dimensionale Raumzeit!"

So begann die Subraumforschung.



Es dauerte sechs Monate, um die neue Theorie zu
berechnen und zu veroffentlichen, und weitere funf Jahre,
um den experimentellen Beweis zu erbringen. Unmittelbar
danach folgte der Nobelpreis. Ja, es war gelungen, den
Zugang zu einer gekrummten Dimension zu offnen.

Genau wie zu Beginn des 20. Jahrhunderts mit der
Entdeckung der Quantenphysik eroffnet die neue Haberlin-
Ferrara-Dimension tausende neuer Moglichkeiten. Der
Subraum - wie die gekrummte Dimension
umgangssprachlich genannt wurde - ermoglichte nicht nur
uberlichtschnelles Reisen, sondern eroffnete auch neue
Moglichkeiten der Energiegewinnung und der Medizin.
Doch dazu spater mehr.

Fur die Menschheit war es in den ersten zehn Jahren
nach der Entdeckung des Subraums alles nur eine Physiker
Spielerei, ohne wirkliche Auswirkungen auf das Leben.
Aber die erste "Reise" durch den Subraum mit einem
Roboterraumschiff war dennoch eine Sensation. Trotz
tobender Religionskriege und dem Kampf um Ressourcen
verfolgten eine Milliarde Menschen dieses Spektakel in
Echtzeit. Da es viel einfacher war, Subraumspalten im
Weltraum zu offnen, fand das Experiment im
geostationaren Orbit statt. Und dann der Moment, der die
Geschichte der Menschheit tiefgreifend veranderte:

In der ersten Subraumspalte entdeckte das Roboterschiff
ein aulSerirdisches Raumschiff!

Das riesige Raumschiff wurde aus der Subraumspalte
herausgezogen und auf die Erde gebracht.

Es war mehrere Kilometer lang und bestand aus einer
unbekannten Praseodym-Gadolinium-Legierung. Das Schiff
war nur noch ein leerer Rohbau, aber die Halterungen fur



die riesigen Kanonen waren noch deutlich sichtbar.

Naturlich waren die "Fake News"-Schreier und die
Verschworungstheoretiker  sofort zur  Stelle, die
behaupteten, dass dies alles eine von einigen Regierungen
erfundene Verschworungstheorie sei.

Aber jeder konnte zu dem Schiff pilgern und einen Blick
darauf werfen.

Die grofsten Skeptiker verstummten innerhalb von
Sekunden. Das Raumschiff war so unmenschlich, dass kein
Zweifel blieb: Es konnte nur aulSerirdisch sein.

Aber wie alt war es?

Die Datierung ergab Werte zwischen 10 und 40000
Jahren. Extrapolationen ergaben, dass es genug
Waffenpotenzial hatte, um die Erde in Schlamm zu
verwandeln. Und die Legierung war so dicht, dass keine
menschlichen Waffen dem Schiff etwas anhaben konnten.
Nicht einmal eine Zar-Bombe wurde mehr als einen
Lackschaden anrichten.

Ein Grauen erfasste die Menschheit: Ja, es gab
AulSerirdische, und wenn sie es bose meinten, waren die
Menschen dem Untergang geweiht!

Plotzlich spielten Religionen, Hautfarben, Politik und
alles andere keine Rolle mehr. Sie alle waren nur noch
verletzliche Menschen auf einem einzigen Planeten.

Friedensvertrage wurden in Rekordzeit unterzeichnet
und alle ruckten zusammen. Geld und egoistisches Getue
waren unwichtig. Billionen wurden ausgegeben.

Funfzig Jahre spater sah die Welt ganz anders aus.
Elektrizitat war billiger als je zuvor - sie war sogar
kostenlos. Er wurde von zwei riesigen Phalanxen erzeugt,
die sich um die Erdumlaufbahn bewegten und wie riesige



Dynamos Strom direkt aus dem Magnetfeld der Erde
zogen. Der elektrische Strom wurde durch Subraumtunnel
direkt zur Erde geleitet. Strom war im Uberfluss
vorhanden, und auch Sullwasser konnte durch die
Subraum-Pipeline leicht auf der Erde verteilt werden. Da
der ganze Strom irgendwie genutzt werden musste, wurde
Meerwasser verdampft, um SulSwasser zu erzeugen.
Energieverschwendung war ein Muss, um die Schaltkreise
vor Uberhitzung zu schiitzen.

Die grofSte Auswirkung auf den Einzelnen hatte jedoch
nicht so sehr die neu aufkeimende Raumfahrt und der
kostenlose Strom, sondern der Gehirnscan. Basierend auf
der Subraum-Wissenschaft ermoglichte diese neue
Technologie zum ersten Mal, das menschliche Gehirn auf
neuronaler Ebene zu scannen und zu verstehen.

Endlich konnten Arzte feststellen, wo Depressionen und
viele andere psychische Erkrankungen ihren Ursprung
haben. Nun war es moglich, gezielte Therapien zu
entwickeln. Depressionen, Schizophrenie und viele andere
Krankheiten gehorten der Vergangenheit an.

Doch wie bei fast allen Technologien gab es auch hier
eine Kehrseite. Der Hirnscanner war wie der ultimative
Lugendetektor, man konnte fast Gedanken lesen und auch
alle moglichen Veranlagungen erkennen. Padophile oder
Psychopathen wurden aus dem Verkehr gezogen, bevor sie
uberhaupt ein Verbrechen begehen konnten. Alle Arten von
Verbrechen konnten leicht geahndet werden: zehn Minuten
im Gehirnscan und man wusste, wer welches Verbrechen
begangen hatte oder plante, dies zu tun. Terroristen und
andere Rebellen konnten verhaftet werden, wahrend sie
gerade ein Verbrechen planten. Ebenso wurde es zur
Gewohnheit, dass sich wichtige Politiker in der
Offentlichkeit einem Gehirnscan unterziehen mussten,
schliefSlich musste man beweisen, dass man ein reines



Gewissen hatte und nur das Beste fur das Volk wollte.

Das 22. bis 23. Jahrhundert war das friedlichste, das die
Menschheit je erlebt hatte. Der Gang zum Hirnscan war
eine regelmalSige Routine und half, junge Menschen in die
richtigen Berufe zu Ilenken sowie Probleme und
Krankheiten rechtzeitig zu erkennen.

Die Fehlerquote, also die Wahrscheinlichkeit, dass ein
Unschuldiger falschlicherweise verurteilt wurde, war
extrem gering. Und die funf Personen pro Jahr, die
falschlicherweise verurteilt wurden, hatten es sehr schwer,
Zzu beweisen, dass der Scanner falsch lag. In diesem Sinne
war der Gehirnscan eine hochgeschatzte Methode.
Nebenbei wurde eine Raumschiff Flotte geschaffen, um die
Erde vor Gefahren zu schutzen. Doch wahrend der
nachsten 350 Jahre wurden keine Aliens gesichtet. Erst am
Ende des 24. Jahrhunderts, wahrend des grofsen Angriffs,
tauchten sie fur ein paar Stunden auf...



Uber die Raumfahrt

Raumfahrt im  Subraum ist eine komplizierte
Angelegenheit. Der menschliche Verstand kann sich eine
gekrummte Dimension nicht vorstellen, und man kann sie
mit keinem menschlichen Sinn sehen, fuhlen oder erfassen.
Es gab Raumschiffe, die mit Fenstern ausgestattet waren,
man konnte wirklich nichts sehen... wirklich nichts, gar
nichts. Und wenn man zu lange hinausstarrt, wird einem
einfach schlecht.

Die Subraumschiffe brauchen eine riesige Batterie von
Sensoren, um den Subraum darzustellen. Um ihn fur den
menschlichen Verstand irgendwie verstandlich zu machen,
wurden die vielen Einsen und Nullen in eine Art Seekarte
umgewandelt. Subraum-Raumfahrt verwendete Begriffe
aus der Seefahrt. Es gab Stromungen, Riffe, Wellen,
Gezeiten, Sandbanke, Buchten und vieles mehr. Tatsachlich
war die Subraumfahrt eher wie Segeln, denn auch 400
Jahre nach der Entdeckung des Subraums hatten die
Schiffe keinen aktiven Antrieb. Der Tauchgenerator diente
dazu, das Schiff in den Subraum zu bringen, wo es
Stromungen und Winde finden musste, um sich
fortzubewegen.

Im Subraum wurden drei Zonen unterschieden: Erstens,
das "Oberflachenwasser". Hier war der Raum nur leicht
gekrummt und es gab keine Stromungen oder andere
Gefahren. Aber ohne Antrieb stand man in dieser Zone still
und niemand hatte Interesse daran, sich dort aufzuhalten.
Sollte irgendwann ein Antriebssystem entwickelt werden,
ware auch diese Zone wenig interessant, denn hier war der
Raum nur leicht gekrummt und man konnte nicht so
schnell reisen, wie wenn man tiefer im Subraum ware.



Zweitens wurde die unterste Zone Abyss genannt, genau
wie im Meer. Aber auch hier gab es keinen Wind, nur mit
Antrieb ware es hier interessant: Hunderte von Lichtjahren
waren in wenigen Minuten durchquerbar. Aber auch diese
Zone blieb den Menschen verschlossen, und sie mussten
sich vorerst mit dem Meso-Subraum begnugen. Der Teil
des Subraums, in dem es Winde und Stromungen gab, die
man nutzen konnte, der aber auch voller Gefahren war...

Wie funktioniert also das Reisen im Subraum?

Im  Wesentlichen brauchte man zunachst ein
Kartierungsschiff. Dieses Schiff kartierte den Subraum mit
seinen extrem empfindlichen Sensoren. Dann wurde eine
nautische Karte erstellt und ein sicherer Kurs zu einem
sicheren Ort berechnet. Die nachsten Tage oder Wochen
verbrachte man damit, zu diesem sicheren Ort zu driften.
Durch vorsichtiges Auftauchen im Normalraum stellte die
Besatzung fest, wo sie sich nun befand, und beide Karten
wurden ubereinandergelegt.

"Auftauchen" klingt sehr einfach, aber es war viel
komplizierter als das Auftauchen mit einem U-Boot. Viele
Dinge mussten beachtet werden: Man durfte nicht zu nahe
an einem Himmelskorper auftauchen, sonst konnte man
direkt in ihm materialisieren. Aber zum Gluck konnte man
massenreiche Objekte auch aus dem Subraum sehen.
Wollte man zu einem Planeten gelangen, musste die
Bahnmechanik beachtet werden, damit man richtig in der
Umlaufbahn eines Planeten ankam und der Planet einem
nicht davonflog. In diesem Fall konnte man immer noch die
Sublichtantriebe benutzen, aber das war energieaufwendig.
Und es war sehr wichtig, dass man beim Auftauchen nach
oben schaute wund nicht z.B. von wunten in eine
Treibsandbank krachte. Subraumtauchen war also eine
komplizierte Disziplin, und man musste jahrelang studiert
haben, bevor man ans Ruder gelassen wurde.



Die Subraumkartographen legten dann ein paar
Funkboyen aus und machten sich dann an die Kartierung
des nachsten Abschnitts. Danach wurde alles einfacher:
Sogenannte Strallenbauschiffe nutzten die Karten und
bestimmten, wo es am besten war, "Strallen zu legen", also
die Routen mit Funkbojen zu bestucken. Die nachfolgenden
Schiffe brauchten nichts mehr zu berechnen, sie konnten
einfach den vorgegebenen Routen folgen. Was also eine
Kartografie-Crew Jahre an Arbeit kostete, wurde spater
innerhalb von Tagen oder Wochen uberbruckt.

Eigentlich ware die Kartographie eine perfekte Aufgabe
fur die fortgeschrittene kunstliche Intelligenz, die es im 24.
Jahrhundert gab. Doch autonome Subraumschiffe hatten
uberdurchschnittlich viele Unfalle und verschwanden auf
Nimmerwiedersehen im Subraum. Niemand wusste
wirklich, warum dies geschah, und es gab alle moglichen
Hypothesen. Aber das half nicht weiter: Es blieb also nichts
anderes ubrig, als menschliche Besatzungen auf jahrelange
Reisen zu schicken.

Nach funfzig Jahren Subraumreisen konnten vier
Planeten kolonisiert werden, und endlich konnte die Erde
von der extremen Uberbevolkerung befreit werden. Nach
und nach folgten weitere Kolonien. Doch trotz intensiver
Suche wurde keine weitere handelswillige aulSerirdische
Rasse entdeckt. Die Menschen entdeckten auf einem
eisbedeckten Planeten etwas, das wie Ruinen einer
Zivilisation aussah, mit einer ubermalsiigen Menge an
Metallschrott in seiner Umlaufbahn. Aber die Zivilisation
war wahrscheinlich schon vor 20000 Jahren ausgestorben.
Auf einem anderen Planeten vermutete man ebenfalls
Intelligenz in Form von Riesenkraken, aber sie schienen
keine Technologie zu besitzen.

Die einzige Zivilisation, die man fand, waren die Tollaner.
Sie hatten eine bluhende Zivilisation, und ihre Umlaufbahn



war mit High-Tech-Satelliten gefullt. Es dauerte zwolf
Jahre, um Kontakt aufzunehmen, da die Tollaner alle
Kommunikationsversuche ignorierten. Selbst Entdecker,
die auf den Planeten streiften, wurden ignoriert. Erst nach
zwolf Jahren ein Durchbruch; die Tollaner schickten eine
Nachricht an das Beobachtungsschiff. Eigentlich war es
eine Software, die in wenigen Sekunden die menschliche
Sprache erlernte und folgende Botschaft ubersetzte: "Wir
haben euch gesehen, aber wir sind nicht daran interessiert,
mit euch zu kommunizieren."

Also lieSen die Menschen die Tollaner in Ruhe und
kehrten mit dem einzigen bekannten Stuck aulSerirdischer
Technologie zuriick: dieser Super-Ubersetzungssoftware,
die von da an alle Sprachprobleme loste.

Das war in kurzen Worten, was in den letzten 400 Jahren
geschah.



Das Kartographie-Raumschiftft

Captain Jay Shakleton sall in seinem Kommandosessel
auf der Brucke des Kartografie-Raumschiffs Abhysal. Nun,
eigentlich war es keine richtige Brucke, sondern nur ein
Buro mit vielen Bildschirmen, und Jay war offiziell kein
Captain. Das Raumschiff der Kartografie-Firma StarMap
Ltd. hatte keine militarische Struktur und Jay war nur
"Schiffsmanager".

Jay Kklickte sich gelangweilt durch die neuesten
Kartographiekarten und schaute auf die Bildschirme, um zu
sehen, was die anderen taten.

Die Besatzung bestand aus funf Personen. Neben Jay gab
es noch die Schiffsmechanikerin Almamira Malhotra, die
sich  um die Subraumtauchgeneratoren und die
komplizierte Sensortechnik kuimmerte. Ihr Spitzname war
kurz Joe, und niemand wusste wirklich, warum. Nicolai
Sweroltzki war der Ingenieur, Hausmeister, MacGyver und
Allrounder. Er war ein Subraum-Veteran und sein
Spitzname war Nemo, benannt nach dem Kapitan der
Nautilus aus dem Roman von Jules Verne.

Der Subraum-Astrophysiker hiefS Milo Aaron, und als
Naturgenie mit einer sehr seltenen Begabung konnte er
den Subraum intuitiv erfassen. Milo war einfach Milo;
Spitznamen interessierten ihn nicht. Die letzte war die KI-
Expertin Lexaly Park, sie hatte ein Datenimplantat und
konnte direkt mit der kunstlichen Intelligenz der Abhysal
kommunizieren. Ihr Spitzname war Lex und die kunstliche
Intelligenz wurde Kiki genannt.

Die Abhysal wurde aufSerdem von weit uber 100 anderen
Robotern bevolkert, die sich um alles Mogliche kuimmerten,



von der Pflege der hydroponischen Garten uber die
Wartung der Frischluftsysteme bis hin zur Inspektion des
Schiffsrumpfs oder sogar als Sparringspartner fur Jay.

In der Tat hatte das Schiff vollig automatisch fliegen
konnen. Die Besatzung war nur da, um im Notfall
einzugreifen und zu uberprufen, ob Kiki ordnungsgemald
funktionierte.



Die Mission

Alle hatten sich an die Langeweile gewohnt. SchlielSlich
war es fur niemanden die erste Kartierungsreise. Die
Abhysal war das beste und teuerste
Subraumkartierungsschiff, das je gebaut wurde. Man sagte,
dass sie noch einen drei Lichtjahre entfernten
aulSerirdischen Furz horen konnte, so genau waren ihre
Sensoren. Dieses Wunderwerk der Sensortechnik war fur
die langste Mission aller Zeiten gebaut worden. Die
Abhysal durchbrach letzte Woche die Marke von 45'000
Lichtjahren. Die Crew war somit die Menschen, die am
weitesten von der Erde entfernt waren.

Typischerweise dauerten Kartierungsmissionen 10 bis 15
Jahre, und die Besatzung erhielt eine betrachtliche Rente,
so dass sie ihren Ruhestand genielsen konnte, ohne jemals
wieder arbeiten zu mussen.

Es gab keine richtige Ausbildung, um ein
Subraumkartograph zu werden; jeder war ein
Quereinsteiger, von Physikern, Informatikern, Technikern,
Ingenieuren, Piloten, sogar Koche, Friseure oder
Opernsanger konnte man auf den Schiffen finden.

Die Ausbildung war einfach: zwei Jahre auf einem
Trainingskartierungsschiff verbringen und dann fur 10 bis
15 Jahre auf einer echten Mission anheuern. Gehirnscans
zeigten, ob die Kandidaten mit der Isolation umgehen
konnten, und jeder wurde psychologisch betreut. Doch wer
den zweijahrigen Trainingsflug uberlebte, wusste selbst, ob
er fur weitere zehn oder funfzehn Jahre Isolation
geschaffen war.

Im Grunde bedeutete dies, dass Star Map handeringend



nach Personal suchte.

Fur die Abhysal-Mission war es noch schwieriger; auf
einem so teuren Schiff konnten keine Neulinge eingesetzt
werden, nur erfahrene Kartographen. So kam es, dass
jedes Mitglied der Abhysal-Besatzung einen ganz
besonderen Grund hatte, sich nach einer bereits
abgeschlossenen ersten Mission fur mindestens 20 weitere
Jahre zu verpflichten. So lange sollte die Reise dauern. Die
Abhysal selbst hatte genug Energie und Ersatzteile, um ein
halbes Jahrhundert durchzuhalten. Wasser und Nahrung
waren kein Problem, und es hing alleine von der Stimmung
der Besatzung ab, wie lange die Mission dauern wurde.
Tatsachlich befanden sie sich jetzt im 14. Jahr, und niemand
in dieser speziellen Crew schien an einer Ruckkehr
interessiert zu sein.



Die Crew

Was fur Leute waren also an Bord?

An Bord von Kartierungsschiffen war die Vergangenheit
der Besatzungsmitglieder unwichtig, und niemand wurde
jemals den anderen bitten, sie preiszugeben, wenn er oder
sie es nicht wollte. Aber Jays Geschichte war allgemein
bekannt.

Sein richtiger Name war Johann Jeremias Joshua
Shakler. Seine Eltern waren wohlmeinend gewesen und
hatten ihm viele biblische Namen gegeben. Aber schon als
Kind wusste Jay genau, was er werden wollte: ein Mitglied
der Hades-Truppe. Die Hades-Truppe war seit dem 23.
Jahrhundert ein spezielles Militarkommando. Es gab keine
normale Armee mehr auf der Erde, aber wenn es eine
Invasion oder einen anderen Angriff auf die Erde geben
sollte, wurden gut ausgerustete und gut vorbereitete
Soldaten benotigt. Und die Hades-Truppe war eine solche
Einsatztruppe.

Jay wurde magisch von allem angezogen, was mit Militar
zu tun hatte. Er las Uberlebensbiicher wie andere Kinder
Comic-Hefte und besuchte schon fruh Kampfsportkurse.
Mit sechzehn bewarb er sich fur den Hades-Aufnahmetest,
aber noch bevor er den Fitnesstest absolvieren konnte,
wurde er einem Gehirnscan unterzogen. Der Scan ergab,
dass Jay uberhaupt nicht geeignet war, ein Soldat zu sein.
Er hatte angeblich einen Minderwertigkeitskomplex und
befolgte nur ungern Befehle, sondern befahl lieber selbst.

Auch bei der Polizei wurde er abgelehnt. Der muskulose
Mann, der aussah und sich bewegte wie ein echter
Berufssoldat und sein halbes Leben damit verbrachte,



Kampfsportarten Zu trainieren, um  Teil eines
Killerkommandos zu sein, passte nicht in das Berufsbild des
modernen Polizisten.

Doch die Berufspsychologin, die Jay besuchte, rettete
seine Karriere; sie schlug ihm vor, Bergretter zu werden.
SchlielSlich gab es genug Touristen, die tagein, tagaus
ihren Hals in den Bergen riskierten. Und in so einem Beruf
braucht man starke und mutige Menschen. Jay liels sich
zunachst zum Krankenpfleger und Sanitater ausbilden und
flog kurz darauf seine ersten Bergeinsatze mit dem
Hubschrauber. Nach zwei Jahren erhielt er eine Einladung,
auf einem Subraum-Ambulanzschiff zu helfen.

Der Subraum war auch fur normale Menschen
zuganglich, und abenteuerlustige Menschen, die beim
normalen Segeln oder Bergsteigen keinen Adrenalinstols
bekommen konnten, schlossen sich schlieRlich
Subraumrennen an. Naturlich gab es auch unzahlige
Luxusyachten und private Raumschiffe. Rettungsmissionen
waren an der Tagesordnung. Jay durfte fur 10 Minuten auf
dem Pilotensitz sitzen und den Rettungsraumschiff steuern.
Es war ein Moment, der sein Leben veranderte. Jetzt
wusste er endlich, was er werden wollte: Subraumpilot! Er
kundigte seinen Job und setzte seine Ausbildung fort. Mit
der Pilotenbrille, die ihm die kartografische Karte zeigte,
und dem Joystick in der Hand, fuhlte er sich wie ein
Abenteurer. Er schien ein Naturtalent dafur zu haben, das
Ambulanzschiff in die perfekte Stromung zu bringen und
ein verunglucktes Schiff schnell anzuvisieren.

Im Alter von 25 Jahren wurde er zum Subraumpiloten
des Jahres ernannt.

Zwei Wochen nach der Auszeichnung anderte sich sein
Leben, wie das vieler anderer auch. Es war das Jahr 2390,
als plotzlich ein aulSerirdisches Raumschiff aus dem



Subraum auftauchte, etwa in der Hohe des Mars. Es raste
an der Umlaufbahn des Mondes vorbei und sturzte in den
Ozean in der Nahe der Philippinen. Dann tauchte es auf
und aktivierte seine Waffen, eine Art diffuse
Mikrowellenstrahlung, die die Hirnmasse der Menschen
zum Kochen brachte. Das aulSerirdische Schiff feuerte alle
seine Waffen ab, mehrere tausend Menschen starben und
viele weitere uberlebten mit Hirnschaden. Nach drei
Wasserstoffbomben wurde der Angriff schliefSlich zum
Schweigen gebracht.

Tagelang herrschte volliges Chaos, und die eingemottete
Raumflotte wurde eilig hervorgeholt. Aus Kostengrunden
waren die Piloten und Offiziere der Flotte jedoch nie mit
den Kampfraumschiffen geflogen, sondern hatten nur in
einer Simulationsumgebung gearbeitet.

Dabei muss erwahnt werden, dass die
Simulationsumgebungen so real wie moglich waren. Die
3D-Exoskelette der Auszubildenden simulierten genau alle
Bewegungen und Beruhrungen, leichte Hirnstimulationen
trugen dazu bei, dass die Auszubildenden fast glaubten, es
sei real, aber eben nur fast.

In der Zwischenzeit waren zwei weitere aulderirdische
Raumschiffe aufgetaucht, die Kurs auf die Erde nahmen.

Die Zeit drangte!

Die Flotte suchte schnell nach den erfahrensten Piloten,
um ihre Schiffe zu bemannen. So fand sich Jay plotzlich als
Chefpilot an Bord des Flaggschiffs wieder. Er, der nie fur
eine militarische Karriere in Frage gekommen war.

Er war so glucklich, dass ihn selbst ein Kampf mit einem
aulSerirdischen Raumschiff nicht erschreckte. Er war voller
Adrenalin und konnte es kaum erwarten, zu kampfen und
die Erde zu beschutzen. Der Kampf dauerte nicht lange,



denn die aulSerirdischen Schiffe beschleunigten plotzlich
und waren fruher als geplant in der Erdumlaufbahn. Die
Schlacht war ein einziges Chaos.

Die Aliens aktivierten ihre Waffen und zwei
Zerstorerbesatzungen  starben, als ihre  Gehirne
explodierten. Jays Schiff wurde teilweise getroffen und die
halbe Crew starb. Jay selbst hatte eine Hirnblutung
erlitten, er klammerte sich an seinen Stuhl und in seinem
Wahn dachte er, er sei der Kapitan und musse das Alien-
Schiff aufhalten. Aus seiner Sicht war alles klar, trotz der
Schmerzen kroch er zur Konsole des Waffenoffiziers und
wollte die Raketen abfeuern. Aber das Schiff weigerte sich;
jemand hatte es gehackt. Dann griff ihn jemand an, aber
Jay war ein Kampfsportexperte. Mit zwei Tritten brachte er
den Angreifer zu Boden und tippte weiter auf der Konsole,
bis er endlich die Raketen abfeuern konnte. Auf dem
Bildschirm sah er wie das aulSerirdische Raumschiff in
einem Feuerball explodierte. Dann wurde er ohnmachtig.

Erst als er nach sechs Monaten aus dem kunstlichen
Koma erwachte, erfuhr er, was wirklich geschehen war. Die
aullerirdischen Raumschiffe hatten ihren Angriff sofort
abgebrochen, als ein anderer Zerstorer auf sie feuerte.
Sofort tauchten sie in den Subraum ab und flohen.

Die Aktion von Jay fand nur 30 Minuten nach dem
Angriff statt. Auf den Kameraaufnahmen war ein
schwankender Jay zu sehen, der durch die Brucke lief und
den anderen Verwundeten befahl, sofort auf das fremde
Schiff zu feuern. Als niemand reagierte, manipulierte er die
Waffenkonsole, zielte aber nicht auf das fremde Schiff,
sondern auf die Phalanx, die gerade Energie erzeugte. Die
junge Waffenoffizierin erkannte dies und versuchte, ihn
aufzuhalten. Jay brach ihr mit einem Tritt das Genick. Dann
gelang es ihm, die Sicherheitsmechanismen des Schiffes
aulSer Kraft zu setzen und die Raketen abzufeuern.



Dabei halbierte er die Energieversorgung der Erde.

Die Preise stiegen dramatisch, es gab uberall Engpasse,
bis schlielSlich die Ersatz-Fusionskraftwerke ans Netz
gingen.

Johann Jeremias Shakler wurde uberall verflucht, nur die
Flotte hielt sich zuruck. Tatsachlich hatte ein Schlupfloch in
der Software dafur gesorgt, dass Jay uberhaupt erst
Zugang bekam. Er wurde auch nicht des Mordes angeklagt;
die Waffenoffizierin hatte eine schwere Hirnblutung erlitten
und ware laut Pathologen ohnehin gestorben.

Der Gipfel der Ironie war jedoch, als sich herausstellte,
dass es sich bei den aulSerirdischen Waffen nicht um
Waffen, sondern um einen Funkspruch handelte.

Der Funkspruch lautete in etwa so: "Wir kommen in
Frieden, wir sind friedliche Entdecker. Wir wollen euch
nichts Boses, wir wollen nur unsere Latrinen leeren und
unsere Wassertanks fullen."

Also, die Erde ware nur eine kosmische Toilette
gewesen...

Und so bekamen die Aliens ihren Spitznamen: Klohaus-
Aliens!

Jonathan wurde von der Flotte von allen Schuld
freigesprochen. Aber das half ihm nicht. Er spurte, dass die
ganze Menschheit ihn hasste. Auch das Andern seines
Namens half nicht. Standige Schmahnachrichten fullten
sein Telefon, und seine Familie wandte sich ab und zog
weg. Er versuchte, sich umzubringen, aber nicht ernsthaft
genug. Er wollte nicht wirklich sterben! Und dann wurde
ihm die Losung angeboten: Er heuerte bei StarMap Ltd. an.
Dort war ein Subraumpilot immer willkommen, und man
bot ihm die Position des "Kapitans" an, oder in diesem Fall
des Schiffsmanagers.



Dies war die Gelegenheit, der Menschheit und ihrer
Ungerechtigkeit zu entkommen.

Als er nach der ersten zehnjahrigen Mission
zuruckkehrte, verspurte er kein Bedurfnis, sich irgendwo
niederzulassen und meldete sich sofort fur die Mission mit
der Abhysal an.

Fur Milo gab es keine besonders tragische Geschichte.
Milo hatte eine seltene Krankheit; in fraheren
Jahrhunderten hatte man sie vielleicht falschlicherweise als
Savant-Syndrom eingestuft. Aber mit der modernen
Medizin und dem Gehirnscan war nun viel mehr bekannt:
Milos Gehirn war auf den Subraum ausgerichtet. Er spurte
alle Schwingungen und Impulse. Leider hatte auch die
moderne Medizin keine Losung parat, um ihn zu heilen,
aber das war auch nicht notig. Weder seine Eltern noch die
Gesellschaft sahen es als notwendig an, dass Menschen
einem sozialen Schema folgen sollten. Er besuchte eine
Sonderschule, wo er besonders gefordert wurde. Alles
wurde getan, damit Milo seine Talente und Vorlieben
ausleben und ein erfulltes Leben haben konnte. Das
Wichtigste fur Milo war der Subraum. Zusatzlich zu seiner
Fahigkeit, den Subraum zu spuren, hatte er auch eine
geniale mathematische und physikalische Begabung, und
noch vor seinem zwanzigsten Lebensjahr war Milo ein
weltbekannter Subraumexperte geworden. Spezielle
Pflegeroboter halfen ihm im taglichen Leben, weil er es
nicht selbst tun konnte, er hatte auch Schwierigkeiten, sich
auf andere Menschen einzulassen. Der Umgang mit vielen
Menschen irritierte ihn, machte ihn wutend und
unkonzentriert. Er zog es vor, allein oder in einer
Familienstruktur zu leben. Da er sich magisch zum
Subraum hingezogen fuhlte, war es eine naturliche
Entscheidung gewesen, bei StarMap zu arbeiten, und der



Umgang mit einer kleinen Crew, die fast wie seine Familie
war, war fur ihn auch absolut ideal. Seine
Arbeitsbedingungen waren einfach: Er musste die Befehle
des Schiffsmanagers bedingungslos befolgen und das
Raumschiff mit kunstlicher Intelligenz so sicher wie
moglich durch den Subraum navigieren. Im Gegenzug
durfte er so viel freie Zeit fur seine Forschungen nutzen,
wie er wollte, und auch auf alle Sensordaten zugreifen.
Naturlich durfte er seine Entdeckungen auch
veroffentlichen.

Von seiner ersten zehnjahrigen Mission brachte er
tausende Seiten bahnbrechende Subraumbeobachtungen
mit und auch eine neue Theorie zur Berechnung der
Diskontinuitat in mehrdimensionaler Form. Er wurde zum
Popstar unter den Subraumphysikern und tourte mit seiner
Familie durch die vereinigten Planeten, hielt Vortrage und
veroffentlichte seine Erkenntnisse. Dabei entdeckte er
auch, dass er sein Wissen gerne weitergab. Aber leider
waren seine Vortrage vollig chaotisch und alles andere als
organisiert. Er schrieb Formeln auf die altmodische
Kreidetafel und begann oft zu stottern, so dass ihn niemand
verstand. Daher waren seine Vorlesungen meist schlecht
besucht, und die wissenschaftliche Gemeinschaft
konzentrierte sich hauptsachlich auf seine schriftlichen
Arbeiten. Milo hatte sich gut vorstellen konnen, an einer
Universitat zu lehren und zu forschen. Aber niemand wollte
diesem unorganisierten Genie einen Lehrstuhl anbieten.
Das machte Milo sehr traurig, und das Zusammenleben mit
vielen Menschen machte ihn reizbar und er konnte sich
kaum konzentrieren. Also fragte er StarMap, ob er wieder
an einer Mission teilnehmen konnte. StarMap war naturlich
sehr begeistert, denn in zwei Jahren wurde die grofSe
Abhysal-Mission beginnen. Um ihn bis dahin bei Laune zu
halten, bekam er ein Buro und eine kleine Wohnung im
StarMap-Hauptquartier und durfte alle Subraum-Rohdaten



durcharbeiten, die von den Kartierungsschiffen gesammelt
wurden.

Milo vermisste es, selbst im Subraum zu sein und konnte
es kaum erwarten, dass die Abhysal-Mission begann.

Lexaly war ein Sonderfall, niemand wusste genau,
warum sie sich der StarMap angeschlossen hatte. Auf jeden
Fall schien sie nicht abenteuerlustig zu sein, und ein
tragisches Ungluck wie das von Jay konnte man ihr nicht
nachweisen. Sie behauptete nur, Geld verdienen zu wollen
und den Subraum zu lieben. Sie war Informatikerin und
hatte wahrend ihres Studiums die KI-Programmierung
entdeckt. KI-Programmierung war das Schwierigste, was es
gab, und die Programmierung nur kleiner Teile erforderte
Tausende von Arbeitsstunden. Deshalb wurde das
Dateninterface entwickelt. Sie wurde in den Hirnstamm
implantiert, und Programmierer konnten direkt in der KI
arbeiten. Dazu musste man sehr gewissenhaft,
perfektionistisch und in der Lage sein, sich stundenlang zu
konzentrieren. Naturlich musste man vorher exzellent
programmieren konnen, sonst hatte man bei der
komplizierten KI-Programmiersprache keine Chance. Lex
erfullte alle Anforderungen. Sie war immer in sich gekehrt,
sehr prazise in ihrer Arbeit, auch sehr ruhig und
konzentriert. Die meisten Leute dachten, sie sei schuchtern
und angstlich. Aber in Wirklichkeit arbeitete sie einfach
gerne allein und fand Computerprogramme interessanter
als andere Menschen. Doch im dritten Jahr ihrer
Ausbildung zur KI-Programmiererin kam es zur
Katastrophe.

Sie befand sich in der KI-Zentrale in Marrakesch und
war wie ublich mit ihrem Implantat mit dem KI-Stuhl
verbunden. Gewissenhaft studierte sie die Veranderungen,



die sie in der Krankenhaus-KI eines Krankenhauses in Delhi
ausfuhren musste. Die neue vollautomatische
Fruhgeborenenstation wurde bald eroffnet werden, und sie
musste einige letzte Anpassungen vornehmen.
Routinearbeit. Genau genommen war es nicht ihr Projekt,
sondern das von Betty, ihrer Vorgesetzten, die
krankgeschrieben war. Aber die Arbeit war so einfach, dass
die Programmierfirma beschloss, sie von einem Lehrling
erledigen zu lassen. Das Zeitfenster offnete sich und Lex
nahm Kontakt zu der fremden KI auf. Zwei Stunden lang
arbeitete sie fleiBig, nur eine Korrektur bereitete ihr
Schwierigkeiten. Hatte sie richtig programmiert? Sollte sie
ihren Chef anrufen? Sie war mit sich selbst im Zwiespalt.
Das Zeitfenster wurde sich bald schlieSen, und wenn sie
zogerte und die KI nicht rechtzeitig fertig wurde, wurde die
Firma Strafen zahlen mussen. AulSerdem wurde es sich
negativ auf ihre Bewertung auswirken, wenn sie eine so
einfache Routinearbeit nicht selbst erledigen konnte. Ein
Scheitern war das Schlimmste, was Lex sich vorstellen
konnte. Also beschloss sie, sich noch ein paar Minuten Zeit
zu nehmen und die Schritte zuruckzuverfolgen. Als sie sich
den Code noch einmal ansah, sah er vollkommen in
Ordnung aus, und Lex beruhigte sich. Sie beendete die
Programmierung und schrieb gewissenhaft ihr Protokoll,
bevor sie ihre Schicht beendete.

Der Schrecken folgte drei Monate spater. In einem
Zeitungsartikel stand, dass in der neu eroffneten
Fruhgeborenenstation 17 Sauglinge gestorben waren. Der
Fehler war eine falsch programmierte Infusionspumpe. Lex
hatte noch alle Programmcodes in ihrem Kopf. Sie hatte
den Fehler gemacht, jetzt wusste sie es: Sie hatte einen
Kommafehler gemacht und die Infusionspumpe hatte falsch
dosiert. In Panik wartete Lex die nachsten Tage darauf,
dass die Polizei sie verhaftet. Doch nichts geschah. Als sie
die Zeitung wieder las, stellte sich heraus, dass der



Hersteller der Infusionspumpen angeklagt worden war,
weil eine Pumpe tatsachlich einen Fehler gemacht hatte.

Lex war wie gelahmt; jemand wurde es herausfinden.
Jemand wurde sehen, dass die KI-Programmierung falsch
war! Spatestens beim Gehirnscan im nachsten Monat
wurde jeder wissen, dass sie fur einen schrecklichen Unfall
verantwortlich war!

Aber ein Unfall kam selten allein; ihre
Zwillingsschwester starb nur zwei Tage spater bei einem
Unfall. Lex fiel in eine tiefe Depression, nicht nur der Tod
ihrer Schwester, sondern vor allem der Tod der
Neugeborenen lastete auf ihr; 17 unschuldige Kinder
waren durch ihre Schuld gestorben. Der Gehirnscan zeigte
nur Lex' tiefe Zerruttung, und jeder glaubte, es sei der Tod
ihrer geliebten Schwester.

Die KI-Firma bot ihr eine Auszeit an, um zu trauern. Wie
in Trance buchte Lex einen Trauerworkshop. Erst als sie in
einem alten Kloster ubernachtete, wurde ihr klar, dass sie
die Auszeit bei Nonnen gebucht hatte.

Doch die Monate dort taten ihr gut. Die Religion war in
der modernen Welt vollig in Vergessenheit geraten, und es
war das erste Mal, dass Lex etwas von einem Gott horte.
Doch bald fand sie Trost im Glauben, und eines Morgens,
als sie in der alten Kirche betete, wurde ihr klar, was sie zu
tun hatte. Sie musste fur ihre Schuld bulsen! TIhr
Beichtmutter horte sich ihr Anliegen an, ohne zu urteilen,
und half Lex, eine Losung zu finden. Lex wusste genau, was
sie zu tun hatte: Sie wurde ihr Leben als eine Art Eremit
verbringen. Sie wollte etwas Gutes fur die Menschheit tun.
Sie wurde sich StarMap anschlieSen und mit ihren
Fahigkeiten zum erfolgreichen Abschluss von Missionen
beitragen. In der Abgeschiedenheit des Raumschiffs wurde
sie alle Zeit der Welt haben, um fur die verlorenen Seelen



zu beten.

Sie erzahlte nie jemandem von ihren Planen. Es war ihr
klar, dass ihr Plan fur einen AulSsenstehenden vollig
verruckt klingen wurde.

Mit frischem Mut schloss sie ihre Ausbildung ab und
heuerte bei StarMap an. Fast erwartete sie, dass die Polizei
auf sie warten wurde, als sie von ihrer ersten zehnjahrigen
Mission zuruckkehrte. Aber niemand bemerkte den KI-
Fehler, und die Krankenhaus-KI war inzwischen
ausgetauscht worden. Es gab also keine Beweise mehr fur
Lex' "Verbrechen". Doch Lex urteilte, dass Gott einen Teil
ihrer Schuld bereinigt hatte und sie vor der Schande einer
Verhaftung bewahren wollte. Sie fuhlte sich in ihrem
Handeln bestatigt und meldete sich sofort wieder fur die
Abhysal-Mission.

Nach ihrer ersten Mission verstand niemand aus ihrer
Familie, warum sie wieder wegfliegen wollte. Aber man
konnte sehen, wie glucklich und zufrieden sie war, und ihre
Familie lielS sie wieder gehen.

Joe war ein klassischer Abenteurerin, wie die meisten
Leute, die sich StarMap anschlossen. In ihrer Jugend hatte
sie sowohl an Segelregatten als auch an Subraum-Rallyes
teilgenommen und konnte von dem Adrenalinrausch nie
genug bekommen. Aber ihre Hobbys waren teuer, denn ein
Subraum-Rennschiff kostet mehrere Jahresgehalter, also
heuerte sie schon fruh als Maschinistin auf
Subraumkreuzern an. Aber ihr Verdienst war nicht so hoch,
und die Urlaubstage reichten nie fur ihre geplanten
Abenteuer. Also beschloss sie, zehn Jahre lang fur StarMap
zu arbeiten. Das wurde ihr genug Geld einbringen, um fur
den Rest ihres Lebens zu segeln oder Subraum-Rallyes zu
machen.



