Technologie-Evolution in der Zukunft:
von High-Tech Uber Hyper-Tech zur Super-Tech

Ende des 20. Jahrhunderts hatte die terranische Tech-
nol ogie méarchenhafte Zlige angenommen. Der PC hatte
seinen Siegeszug um die Welt angetreten wie weiland
Telefon und Fernseher, das Internet hat sich zu einem
globalen Kommunikationsnetz entwickelt, die Gen-
technologen tréumten von geklonten Menschen, von
der vollsténdigen Entschliisselung des menschlichen
Genoms und von gezielten therapeutischen Eingriffen
ins Erbgut, die Mikromechanik und Nanotechnologie
flhrte zu miniaturisierten Maschinen und Sensoren, die
Photovoltaik erschlof? die Sonne als nutzbare Energie-
quelle, Laser- und Supraleiter revolutionierten Energie-
Ubertragung und -Transport.

Halbleiter, Glasfaser, neue Kunststoffe oder piezoelek-
trische Kristalle erschlossen neue Dimensionen: Infor-
mationstechnologie, Transport und Verkehr, Medizin,
Material- und Werkstoffwissenschaften, die Energie-
technik und der Umweltschutz wurden zu Schiiissel-
technologien, die das Leben der Erdbewohner im 21.
Jahrhundert veréndern sollten.

Ein wichtiges Technologiefeld in der SF ist der Ver-
kehr. Eisenbahn, Automobil, Flugzeug, Schiff und
schliefdlich Raketen und Raumfahrzeuge haben die
Welt kleiner werden lassen. Gehen ist in der Zukunft
nicht mehr erforderlich, seitdem es , rollende Stral3en”
dhnlich den Transportbéandern gibt, die sowohl Fracht-
gut als auch Personen befordern, wie in Heinlein's
» The Roads must roll* (1940) beschrieben. Fir langere
Reisen schlug Heinlein in ,If this goes on* (1940)
Atmosphérengleiter, Helikopter und Luftkissenfahr-
zeuge vor.

Eine bequeme und schnelle Transportform in der SF-
Literatur sind ,,Materietransmitter”, in denen ein Ob-
jekt in seine atomaren Bestandteile zerlegt, Uberlicht-
schnell durch den Hyperraum ans Ziel gesendet und in
der Empfangsstation wieder in seine urpringliche
Form zurickverwandelt wird. Diese Methode ist so-
wohl fur den Transport auf der Erde als auch fir inter-
stellare Reisen geeignet (Kenneth Balmer: ,Behold the
Stars‘, 1965). Eine bekannte Form der Materietrans-
mission ist das ,,Beamen® in der Star Trek - Serie.
Ehemals futuristisch anmutende Projekte wie Hochge-
schwindigkeitsziige, Uberschallflugzeuge oder kilo-
meterlange unterirdische oder unterseeische Tunnels
sind heute fast schon Alltéglichkeit.

Die Beschreibung fortgeschrittener Technologien war
lange Zeit ein Hauptanliegen der SF-Autoren. Ver-
suchten friher finstere Wissenschaftler (, mad scientist)
mit geheimnisvollen Apparaturen ihre absolutistischen
Machtanspriiche durchzusetzen, so verlagerte sich
spéter der Schwerpunkt auf die Schilderung gesell-
schaftlichen Auswirkungen und Gefahren, die eine
neue Hochtechnologie nach sich zog. So wurde die
Technik einmal as Schliissel zum Paradies auf Erden
abgesehen, ein anderma war sie ein Werkzeug des
Teufels.

Den Historikern ist bekannt, dal3 durch eine temporal-
pararedle Dimensionsverfaltung am 19. Juni 1971 die
terranische Geschichte in zwel Linien gesplittet wurde.
Auf der einen Linie begegnete Perry Rhodan auf dem
Mond arkonidischen Raumfahrern und ,erbte’ von
ihnen eine Supertechnik, die auf hyperenergetischen
Prozessen beruhte. Raumschiffe und dazugehérige
Uberlicht-Tricbwerke, ~ Transmitter und Zeitreisen,
Superwaffen und Abwehrschirme, Roboter und Com-
puter, interstellare Kommunikationsmittel und High-
Tech-Werkstoffe gehtrten bald zum Standardrepertoire
der irdischen Technologie.

Weltraumfahrt - der Weg zu den Sternen

Der Weltraumflug ist das klassische SF-Thema. Be-
reitsim Jahre 165 n.Chr. lief3 der Grieche Lukianos von
Samosata seine Helden zum Mond fliegen. Der Astro-
nom Johannes Kepler schilderte in ,, Somnium® (1634)
die Bedingungen auf der Mondoberfldche und den
Effekt der Schwerkraft auf den menschlichen Kérper.
In Francis Godwins ,, The Man in the Moon“ (1638)
Ziehen Wildgénse den Protagonisten in einem Flugge-
rist zum Mond.

Erst im 19. Jahrhundert erdrterten die Autoren ernst-
haftere technische Mdglichkeiten, um einen Flug in
den Weltraum zu verwirklichen. In Jules Vernes ,De la
Terre & la Lune’ (1865) wird ein Projektil mit ein
Projektil mit drei Passagieren an Bord mit Hilfe einer
Kanone zum Mond geschossen. Percy Greg schilderte
in ,Across the Zodiac* (1880) eine Reise zum Mars
mit Hilfe eines Anti-Schwerkraft-Antriebs. Mit einem
Atomantrieb flog in ,A Columbus of Space* (1909,
G.P. Serviss) eine Raumschiffcrew zur Venus. Zeitge-
ndssische Theorien Uber Raketenantriebe liefd der russi-
sche Raketenpionier Konstantin Ziolkowski in seinen
Roman ,Auerhab der Erde" (1920) einfliefen, in
dem ein internationa besetztes Raumschiff zum Mond
und zum Asteroidengurtel fliegt.

Als die Menschen der Zukunft begannen, die Sternen-
systeme der Galaxis zu erobern, muften Mdéglichkeiten
gefunden werden, die riesigen Entfernungen im Uni-
versum zu Uberwinden; denn nach Einstein war die
Lichtgeschwindigkeit eine untberwindliche Barriere
fur materielle Korper. So erdachte man sich ,Genera-
tionenraumschiffe’: diese meist riesigen , Weltraumar-
chen" durchgtreiften jahrhundertelang das All, bis die
entfernten Nachkommen der urspriinglich gestarteten
Astronauten das lichtjahreweit entfernte Ziel erreich-
ten. Die bekanntesten Stories dieser Art schrieb Robert
A. Heinlein: ,Universe” (1941) und ,,Common Sense*
(1941), die spéter zu dem Buch ,, Orphans in the Sky*
(1963) zusammengefald wurden. Die Raumschiffe
bildeten darin ein geschlossenes 6kologisches System,
ganze Generationen werden geboren und sterben,
schliefdlich sind Ursprung und Zweck der Reise verges-



sen. Andere berihmte Geschichten um Generationen-
raumschiffe stammen von Brian Aldiss (,Non Stop“,
1958) , E.C. Tubb (,Space Born“, 1956) und Clifford
D. Simak (,Spacebred Generations', 1953). Meist
flhrte das enge Zusammenleben an Bord zu psycholo-
gischen Problemen, die entweder in Revolten miinde-
ten oder die Ausbhildung eines Kastenwesens nach sich
zogen.

Um diesen Problemen zu entgehen, ersannen SF-
Autoren die Mdéglichkeit, Raumfahrer in Tiefschlaf zu
versetzen. Ein tiefgefrorener Kérper bendtigt weniger
Luft, Wasser und Nahrung, und die Steuerung des
Raumschiffs kann durch einen Computer bernommen
werden. In A.E. van Vogt's ,Far Centaurus' (1942)
dauert eine solche Reise zum néchsten Sternsystem 500
Jahre; bei Ankunft treffen die Raumfahrer auf irdische
Kolonisten, die in der Zwischenzeit mit einem Uber-
lichtantrieb die ferne Sonne erreicht haben. In Arthur
C. Clarke's ,2001 - A Space Odyssee” (1968) werden
die Tiefschl&fer durch einen neurotischen Computer
getotet.

In anderen Geschichten wurden tiefgefrorene befruch-
tete Eizellen auf die Reise geschickt; erst kurz vor
Beendigung des Fluges entwickelten sich daraus er-
wachsene Individuen. Die Erziehung wurde durch
Roboter und Computer wahrgenommen.

Zur Uberbriickung interstellarer Distanzen wurden
natirlich diverse Triebwerkssysteme entwickelt. Riesi-
ge Sonnensegel erzeugten die Antriebsenergie in
Cordwainer Smith's , The Lady who sailed the Soul”
(1960). Einen Anti-Gravitations-Antrieb, genannt
»Spindizzy”, entwickelte James Blish in ,Bridge"
(1952); damit konnten ganze Stadte transportiert wer-
den.

Ein weiteres Konzept fur Unterlichtfllige waren Photo-
nenraketen, in denen Materie in Strahlung umgewan-
delt und dann zu einem Impulsstrahl gebiindelt wurde.
Auch die Energie von Wasserstoffbomben wurde auf
ahnliche Weise zum Antrieb genutzt.

Um alerdings die Lichtschranke zu durchbrechen,
mufdten andere Triebwerkskonzepte redlisiert werden.
Die Theorie der Zeitdilatation besagt, daf3 bei Reisen
nahe der Lichtgeschwindigkeit die Zeit fir die Raum-
fahrer langsamer vergeht, je schneller sie fliegen (in
Bezug auf das Standardsystem). Diese Folgerungen der
Einsteinschen Relativitdtstheorie wurden bereits frih-
zeitig in Geschichten von Miles J. Breuer (, The Fitz-
gerad Contraction® (1930) und L. Taylor Hansen
(,Prince of Liars® , 1930) verwendet. In L.Ron Hub-
bard’s , To the Stars* (1950) sind bei der Riickkehr der
Astronauten deren Bekannte auf der Erde entweder
gealtert oder bereits gestorben. In Poul Andersons ,, Tau
Zero* (1970) erleben die Reisenden sogar den Unter-
gang des Universums.

Trotz der damit verbundenen Verletzung der bekannten
Naturgesetze wurde der Uberlichtflug in der SF-
Literatur relativ schnell verwirklicht. Dazu stief3en die
Raumschiffe meist in ein fremdes Raum-Zeit-
Kontinuum vor, in dem die Gesetze unseres Univer-
sums nicht mehr gaten. In Jack Williamson's ,The
Legion of Space" (1934) wurde ein Kraftfeld erzeugt,

welches mit der Raumkrimmung reagiert, so dal3 die
Raumschiffe um den Raum herum fliegen statt in ihm.
Meist stellt dieses fremde Raum-Zeit-Kontiuum einen
dimensiona Ubergeordneten Hyperraum dar, der von
vielen Autoren als graues oder farbig waberndes Etwas
beschrieben wurde, in dem man mit milliardenfacher
Lichtgeschwindigkeit reisen kann.

Raumschiffe in ,,Perry Rhodan*

Terranische Raumschiff haben normalerweise eine
Kugelform. Andere Volker bevorzugen andere Kon-
struktionen:  Walzenraumer, Zylinderraumer, Diskus
raumer, Ringraumer oder ganzlich andere Formen.
Legendére terranische Schiffe war die verschiedenen
Versionen der CREST, die MARCO POLO, die SOL
mit ihrer Hantelform, die diskusférmige BASIS oder
die in Modulbauweise konstruierte GILGAMESCH.

Ein Beiboot eines auf dem Mond gestrandeten arkoni-
dischen Forschungskreuzers, die GOOD HOPE, wurde
zu Rhodans erstem Uberlichtschnellen Raumfahrzeug.
Mit Hilfe eines Transitionstriebwerks konnten inter-
stellare Entfernungen ohne Zeitverlust durch den tber-
geordneten Hyperraum Uberwunden werden.

Nachdem das Prinzip des Linearflugs von den Druuf
aus dem Roten Universum erbeutet wurde, entwickelte
Professor Arno Kaup ein Lineartriecbwerk, dessen
wichtigstes Aggregat der Kaupsche Kompensations-
konverter war. Das Raumschiff drang dabei nicht mehr
bis in den Hyperrraum ein, sondern in eine instabile
Halbraumzone zwischen vierter und funfter Dimensi-
on, in der eine millionenfache Lichtgeschwindigkeit
erreicht werden kann. Der Kompensationskonverter
erzeugt dabei ein Kompensatorfeld aus sechsdimensio-
nalen Feldlinien, die auf energetische und materielle
Partikel vier- und funfdimensionaler Natur kompensie-
rend wirken.

Die Zweitkonditionierten besal3en organische Raum-
schiffe, die DOLANS, die mit Dimetranstriebwerken
ausgeriistet waren, welche intergalaktische Flige er-
madglichten. Wichtiger Bestandteil war ein Paratron-
konverter, der eine hyperenergetische Verbindung
zwischen dem Normalraum und dem Ubergeordneten
Kontinuum erzeugte.

Als erstes terranisches Raumschiff besald die MARCO
POLO ein Dimesextatriebwerk, mit dem der Vorstof3
zur Gruelfin-Galaxis bewerkstelligt wurde. Mit Hilfe
des Sextagoniums, das durch Aufladung von Howalgo-
nium durch Quintronenbeschul3 erzeugt wurde, wurde
Normalenergie in die erforderliche Hyperenergie eines
definierten hyperenergetischen Spektralbereichs trans-
formiert. Ein Ultraenergieumwandler und der vorge-
schaltete Pralitzsche Wandeltaster nehmen dimensional
normale Energieeinheiten auf und transferieren sie im
Wandeltastverfahren in dimensional Ubergeordnete
Energieimpulse der Sextadim-Halbspur und leiten
diese an das eigentliche Triebwerk weiter. Dieses er-
zeugt das Waringsche Dakkarfeld, welches alle vier-,
finf- und sechsdimensionalen hyperenergetischen



Energieeinflisse reflektieren kann und das Schiff mit
vielmilliardenfacher  Lichtgeschwindigkeit antreibt.
Das Dimesextatriebwerk erméglicht die Fortbewegung
innerhalb der Dakkarzone, dem Raum zwischen flnfter
und sechster Dimension.

Im Jahre 3456 wurde die MARCO POLO mit dem
Nug-Schwarzschildgenerator ~ ausgeriistet.  Dieser
Hochleistungsenergieerzeuger verwendet Nugas (eine
Zustandsform der Materie, in der nur noch vallig ioni-
serte, freie Nukleonen existieren) as Brennstoff, von
dem ein teill durch Anwendung des Schwarzschild-
Effekts in Antimaterie verwandelt wird. Die Zusam-
menfihrung dieser gepulsten Antimaterie mit gleich-
gepulsten Nugas bewirkt die Freisetzung grofter Ener-
giemengen bei geringstmdglichem Brennstoffver-
brauch.

Die SVE-Raumer der Laren, die Tropfenschiffe der
Wynger und die Keilraumschiffe der Orbiter zapften
die benétigte Energie direkt aus dem Hyperraum ab.
Die Terraner verwirklichten diese Technologie im
Metagrav-Triebwerk. Die Absaugung der Hyperenergie
erfolgte mit Hilfe eines ,,Hypertrops*; die abgesaugte
Energie wurde flr den spéteren Gebrauch in Gravitraf-
Speichern aufbewahrt. Der Antrieb selbst funktioniert
dermal3en, dal? von Bord des Raumschiffs aus ein
Schwerkraftzentrum (Hamiller-Punkt oder virtueller G-
Punkt genannt) in Fahrtrichtung projiziert wird, auf das
das Fahrzeug sich zubewegt. Das Schwerkraftzentrum
wird so intensiviert, dal3 ein kinstliches Black Hole,
der sogenannte Metagrav-Vortex, entsteht. Das Raum-
schiff sinkt unter den Energiehorizont des Black Hole
und tritt in den Hyperraum Uber.

Mit dem vektorierbaren Grigoroff-Projektor wollte
Waringer einen Antrieb entwickeln, mit dem man ge-
zZielt in ein anderes Universum vordringen kann. Das
Triebwerk funktionierte zwar, jedoch erleiden organi-
sche Wesen beim Ubergang in ein anderes Universum
einen Strangeness-Schock, der sie wahnsinnig werden
[&rt.

Die SYZZEL, das Raumschiff des Kosmokraten Tau-
rec, bewegte sich mittels der Absoluten Bewegung fort.
Die Virenschiffe konnten mit Hilfe des Enerpsi-
Antriebes entlang der Feldlinien des Psionischen Net-
zes reisen. Die Wirkung des Enerpsi-Antriebes beruht
darauf, dal3 ein ultrahochfrequentes Hyperfeld erzeugt
wird, dessen hypermagnetischer Effekt dieselbe Pola-
ritdt besitzt wie ein Normstrang des Psionischen Net-
zes. Beide Effekte stofen sich ab; hieraus resultiert
eine beschleunigende oder bremsende Wirkung.

Die Absolute Bewegung spielte auch bei Fortbewe-
gungsarten wie dem ,,Auge" Laires, der Briicke in die
Unendlichkeit, der Pedotransferierung der Cappins,
dem Phasenspringen in Hirdobaan oder den Zeitbrun-
nen der Sieben Mé&chtigen eine Rolle.

Eine neuere Moglichkeit zur Realisierung des Uber-
lichtflugs bietet die Theorie der Black Holes. Einige
SF-Autoren postulieren, dald3 ein solches Schwarzes
Loch das Tor zu weit entfernten Bereichen des Univer-
sums oder gar zu fremden Kontinuen darstellen kann.

Wie jedoch ein Mensch die gigantischen Gravitations-
kréfte in der Nahe eines Black Holes Uberleben soll,
bleibt unklar.

Transmitter und Zeitmaschinen

Das Transportmedium fir Uberlichtschnelle Raum-
schiffeist in aler Regel der Hyperraum. Die von theo-
retischen Physikern postulierten Tachyonen, Teilchen,
die nur schneller als das Licht fliegen kénnen, dienten
in diversen SF-Stories als grundlegende Komponenten
interstellarer Kommunikationssysteme und Materie-
transmitter. Beim Durchgang durch einen solchen
Transmitter wird ein Objekt in seine subatomaren Be-
standteile zerlegt, als Informationspaket durch den
Hyperraum gejagt und in einer Empfangsstation wieder
zusammengesetzt.

Ein Transmitter ist eine torbogenférmige Anlage zur
zeitverlustfreien Beftrderung von Personen oder Ge-
gensténden Uber grofRe Entfernungen. Der Sender er-
faldt das zu befordernde Objekt bis in subatomare
Strukturen hinab, formt es in ein Strukturmuster um
und strahlt es in Form von Ubergeordneter Energie
durch den Hyperraum ab. Im Empfanger wird das hy-
perenergetische Strukturmuster in das redle Objekt
zuriickverwandelt. Von der Superintelligenz ES sind
Fiktivtransmitter bekannt, die Lemurer benutzten Son-
nentransmitter, und die Akonen waren die Erbauer
eines gal axisumspannenden Transmitternetzes.

Die Heliotischen Bollwerke basierten ebenfalls auf der
Transmittertechnologie.

Ein Nullzeitdeformator ist eine Zeitmaschine, mit der
Reisen in die Vergangenheit méglich sind. Im Innern
befinden sich leistungsstarke Fusionsmeiler, die nach
dem Kugelfeldprinip arbeiten; sie versorgen die Quin-
tadim-Umformer sowie die Hypersexta-Halbspur-
Beschleuniger mit Energie, ebenfalls die Nullfeldpro-
jektoren. Der Nullzeitdeformator dient als Nullfelder-
zeuger und Gegenpol des angepeilten Vergangen-
heitspunktes auf der Zeitstromlinie. Bei der Rickkehr
in die eigene Gegenwart zum gleichnamigen Pol des
Vergangenheitspunktes, wodurch er abgestof3en und in
die Relativ-Zukunft geschleudert wird. Wegen der
Gefahr von Zeitparadoxa sind Zeitreisen allerdings
obsolet geworden.

Interstellare Kommunikation

Neben Reisen durch Raum und Zeit, das heif3t den
materiellen Transport von Lebewesen und Waren,
spielt der immaterielle Transport von Informationen
Uber diverse Kommunikationsmittel und -kandle eine
zunehmend wichtige Rolle. Gegen Ende des 20. Jahr-
hunderts verénderte die Kommunikationstechnologie
das gesdllschaftliche Zusammenleben tiefgreifend.
Computer, Glasfaser und Satelliten bildeten die Hard-
ware fir die Entstehung eines globalen Dorfes, in dem
Multimedia, Datenautobahnen oder das Internet zu



neuen Zauberwdrtern wurden. Die Menschheit war auf
dem Weg zu einer Internet-Zivilisation. Da mutet es
fast schon nostalgisch an, dal?3 Arthur C. Clarke bereits
1945 in ,Extra Terrestrial Relays’ Nachrichten- und
Fernsehsatelliten prophezeite.

Obwohl in der pseudorealen Zukunft von PR das Ener-
gieproblem durch direkte Abzapfung aus dem Hyper-
raum nicht mehr die zentrae Rolle spielt (alerdings
wére eine zunehmende energetische Entstabilisierung
des hyperenergetischen Raum-Zeit-Gefiiges durch die
permanente Abzapfung von Energie aus dem Hyper-
raum denkbar), wird zumindest im wirtschaftlichen
Bereich etwa durch Durchfihrung von interstellaren
Videokonferenzen Reisezeit eingespart.

Interstellare Kommunikation &3t sich allerdings nicht
mit herkdbmmlichen elektromagnetischen Wellen be-
werkstelligen, weil diese zu langsam sind. Man bedient
sich statt dessen funfdimensionaler Hyperfunkwellen.
Eine Hyperschwingung wird gebildet durch drei sich
periodisch in ihrem Wert veréndernde Feldvektoren,
den E-Vektor (elektrischer Feldvektor), den H-Vektor
(magnetischer Feldvektor) und den G-Vektor (Feld-
vektor des Hyperbarie-Feldes). Das Transportmedium
hyperenergetischer Wellen ist der Hyperraum.

Die beim herkémmlichen Hyperkom verwendete Ener-
gie liegt im mittelfrequenten Bereich des hyperenerge-
tischen Spektrums. Beim Dakkarkom werden die Im-
pulse unter Umgehung des finfdimensionalen Hyper-
raums durch die Dakkarzone geleitet. Der PSI-Funk
arbeitet mit ultrakurzen Hyperwellen, die sich entlang
der Feldlinien des Psionischen Netzes ausbreiten.

Computer

Einen weiteren unverzichtbaren Bestandteil terrani-
scher Technologie stellen Computer dar. Computer
beinhalteten zunéchst sequentielle Prozessoren, die
Probleme der Reihe nach verarbeiteten. Danach wur-
den parallele Rechnerarchitekturen entwickelt, schlief3-
lich assoziative Prozessoren, die nicht unabhngig
voneinander arbeiteten, sondern sich gegenseitig beein-
fluf3ten.

Die Terraner benutzten bei ihrer Ausbreitung ins All
zunéchst Positroniken, die zu vielfédtigen Aufgaben
eingesetzt wurden, etwa as Steuergehirne von Robo-
tern und Raumschiffen. Grundlage der Positroniken
(etwa beim arkonidischen Robotregent) waren nicht
Elektronen, sondern deren Antiteilchen, die Positronen.
Bel der Begegnung mit den Poshis lernten die Terraner
Hyperinpotroniken kennen, dies sind Schaltkreise und
Rechenanlagen, die weder auf rein elektronischer oder
positronischer Basis arbeiten, sondern von Hyperim-
pulsen gesteuert werden, die unter dem zusétzlichen
Einflul? von organischen Steuerimpulsen schnelle und
logische Handlungen bewirken. Eine Hyperinpotronik
besteht aus einer Positronik, einem Zusatzrelais und
der Hypertoyktischen Verzahnung. Ein hyperinpotroni-
sches Rechengehirn war der lunare Gigantcomputer
NATHAN, bis er auf die Syntron-Technologie umge-
stellt wurde.

Das Syntron ist eine Computerarchitektur, die die her-
kémmlichen Elemente der positronischen Logik und
Kontrolle durch strukturierte hyperenergetische Mi-
krofelder ersetzt. Felder verschiedener Struktur Uber-
nehmen die herkdmmlichen Funktionen des Prozes-
sors, der Datenkandle, der internen und externen Spei-
cher, der Peripheriegerdte usw. Die Prozesse im Innern
des Syntrons laufen Uberlichtschnell ab.

Die wichtigsten Bestandteile eines Syntrons sind eine
Batterie von Projektoren die die hyperenergetischen
Strukturfelder erzeugt und unterhédt, ein Inertfeld-
Generator, der das Innere des Syntrons mit einem
Schirmfeld nach Art der geschlossenen Raumkrim-
mung umgibt und ihm ein eigenes Miniaturuniversum
zuweist, und schliefflich der Symmunikator, der die
Verbindung zwischen dem Syntron und dem im Nor-
maluniversum angesiedelten User herstellt.

Einen gigantischen Biocomputer stellte das Virenimpe
rium dar, welches einst von den Kosmokraten zur Be-
antwortung der drel ultimaten Fragen eingesetzt wurde.
Zum Speichern und Verarbeiten von Informationen
wurden Viren verwendet. Man vermutet, dai3 die ver-
schiedenen Ribonukleinduren die Trager der Informa-
tion darstellten und die Informationsverarbeitung
selbst durch DNA- und RNA-Rekombinationsprozesse
sowie hyperenergetische Vorgénge bewerkstelligt
wurde.

Waffen

Dain den Tiefen des Alls Atom- und Wasserstoffbom-
ben bel interstellaren Raumschlachten wenig ausrichten
konnten, wurde die terranische Waffentechnologie
ebenfalls weiterentwickelt. Von den Arkoniden wurde
die Arkonbombe Uibernommen, die nach der spontanen
Explosion einen unléschbaren Atombrand aler Ele-
mente mit einer Ordnungszahl grolRer as 10 erzeugt.
Die von den Poshis entwickelte Transformkanone
konnte eine Fusionsbombe direkt am Zielort plazieren,
indem das Geschofl? a's Uberlichtschneller Impuls dort-
hin abgestrahlt wurde.

Ahnlich funktionierte die Gegenpolkanone der Tefro-
der. Die Intervallkanone war die Hauptwaffe der Perli-
ans und auch der Zweitkonditionierten; sie arbeitete
nach dem Prinzip intermittierender Abstof3felder: exakt
gesteuerte und enggebiindelte Hyperfelder erzeugen
beim Auftreffen auf das Ziel eine ungeheure rein me-
chanische Wirkung. Das Hyperinmestron ist eine Waf-
fe zur Erzeugung, Beschleunigung und Abstrahlung
von Inmestronen; in der Folge kommt es zum Wiezold-
Effekt: durch Bestrahlung von Normaenergie mit
Inmestronen wird schlagartig Normalmaterie in Anti-
materie umgewandelt, was natlrlich verheerende Aus-
wirkungen auf die Umgebung hat.

Einige bedeutende Waffenentwicklungen stammen von
den Lemurern. Die Konstantrif3-Nadelpunktkanone
arbeitet nach zwei Prinzipien: einmal erzeugt sie mit
Uberlichtgeschwindigkeit ein Réhrenfeld, das in sei-
nem Durchmesser konstant bleibt, bis es sein Zidl er-
reicht. Im Innern herrscht ein finfdimensional Uberge-
ordneter Zustand, der es erlaubt, einen Thermowaffen-
strahl dimensional umzuwandeln und so durch die



Rohre zu schicken, daid er praktisch punktférmig sein
Ziel ereicht.

Der Kontrafeldstrahler erzeugt eine hyperinstabile
Zone vor einem Paratronschirm. Damit verschwindet
die Stitzstabilitét zum Normaluniversum, und das
Paratronfeld wird as energetischer Bestandteil des
Hyperraums explosionsartig in seinen natirlichen Be-
reich abgeleitet.

Das Selphyr-Fataro-Gerét, auch Aufrif3richter genannt,
ist eéine Kombination von Transform- und Konstantrif3-
Nadelpunktkanone. Sie verschiefdt Projektile, die den
groften Teil ihres Weges im Hyperraum zurticklegen.
Im Ziel erzeugen sie einen Effekt, der dem urpl6tzli-
chen Entstehen eines Schwarzen Loches entspricht.

Fir die Trivial-SF war der Krieg der Vater aller Dinge,
obwohl angesichts der realen Existenz atomarer, biolo-
gischer und chemischer Waffen Thermostrahler und
Antimateriebomben nur Ausdruck pubertérer Macht-
phantasien sind und die Pulpschreiber sich nie mit den
schrecklichen Auswirkungen solcher Waffen ernsthaft
auseinandergesetzt haben.

1893 sah George Griffith einen Weltkrieg mit Luft-
schiffen und Unterwasserbooten voraus (,, The Angel of
the Revolution”, in H.G. Wells™“The Land Ironclads"
(1903) kamen Panzer vor. Wells schilderte in ,The
World set free* (1914) einen Atomkrieg.

Die Entdeckung von Réntgenstrahlung und Radioakti-
vitét befllgelte die Phantasie der SF-Autoren. Todes
und Hitzestrahlen gehdrten bald zum Standardrepertoi-
re der SF, beschreiben beispielsweise in Edmund
Snell's ,The Z Ray* (1932) oder P.F. Westerman's
» The War of the wireless Waves* (1923). Paralysato-
ren, Blaster und Desintegratoren wurden zu gangigen
Handwaffen, und bald erfanden ,,Doc* Smith (,The
Skylark of Space", 1928), Jack Williamson (, The Le-
gion of Space”, 1934) und Edmond Hamilton Super-
waffen, die ganze Raumflotten, Planeten oder Sonnen-
systeme mit einem Schlag vernichten konnten. In ,, The
last Man® (1940) von Alfred Noyes zerstorte eine ulti-
mate Waffe die ganze Welt, finf Jahre spéter wurde
der Zweite Weltkrieg durch eine Waffe beendete, die
dasselbe konnte.

Das Waffengeschéft florieren lief3 A.E. van Vogt in
» The Weapon Shops of Isher* (1941) und , The Wea-
pon Makers' (1943), eine Hymne an den Krieg ver-
fallte Robert A. Heinlein mit ,Starship Troopers'
(1959). Dem Einfallsreichtum der Autoren waren keine
Grenzen gesetzt. In B. Prout’s , The Singing Weapon*
(1945) versetzte eine Vibrationswaffe Molekile in
Schwingung und konnte dadurch jegliche Materie
zerstoren. In ,Gateway to Darkness’ (1949) beschrieb
Frederic Brown eine Waffe, die Elektronen von ihren
Bahnen in den Atomkern stiirzen 1&3, so dal? schlief3-
lich eine Art Neutronenmaterie entsteht. Ein Planetoid
kollabierte zu einem golfballgrofien Objekt. In Edmond
Hamilton's ,,Doomstar” (1966) wurden Gefechtskopfe
mit Kobaldisotopen in die Sonne geschossen; sie rea-
gierten mit dem Sonnenatomen und lief3en ein instabi-
les Isotop entstehen, welches die Sonne in eine giganti-
sche Kobaldbombe verwandelte und alles Leben in der
Umgebung zerstorte.

In Poul Anderson’s ,, The perfect Weapon* (1950) zer-
stérte eine Waffe ales Papier, so dal3 schriftliche Auf-
zeichnungen unméglich wurden. In ,Doomsday Mor-
ning* (1957) von C.L. Moore verhindert eine Waffe
das Funktionieren von elektrisch betriebenen Maschi-
nen. Und dann gab es noch , Friedensstrahler”, welche
das Denken von Wesen so verdnderten, dal3 sie zu
friedliebenden Geschopfen wurden (,The Master
Minds of Venus', 1934, W.K. Sonneman).

Schutzschirme

Daneben wurden natiirlich auch Defensivwaffen ent-
wickelt, vor alem energetische Schutzschirme, mit
denen man sich vor Angriffen jedweder Art schiitzen
wollte.

Prallschirme sind normaenergetische Energiefelder,
die von fester, fllssiger oder gasférmiger Materie nicht
durchdrungen werden kénnen. Zum Schutz vor Ein-
richtungen auf Planetenoberfléchen werden Energie-
kuppeln normal- oder hoherdimensionaler Struktur
verwendet. Bekannt wurden die Energiekuppel um die
Zentrale der Dritten Macht in der Wiiste Gobi oder die
Kuppel um den Robotregent von Arkon.
Energieschirme werden mit Hilfe von Schirmfeldpro-
jektoren erzeugt. Normalenergien werden einer
Kraftstation entnommen und nach Transformation an
den Projektor weitergeleitet. Danach werden sie mit
Hilfe eines energetisch verwandten Stiitzfeldes um das
abzuschirmende Objekt gelegt.

Das Blaue System der Akonen war von einem blau-
leuchtenden, systemumspannenden  Energieschirm
umgeben, der ein sechsdimensionales Zeitfeld dar-
stellte. Die Kampfschiffe der Blues waren von einem
Molkex-Panzermantel umgeben; das Molkex besal3 die
Fahigkeit, durch Katayse die auftreffende Energie
aufzunehmen und zu verdichten, bis selbst Impulsge-
schitze unwirksam wurden. Beim Hochenergie-
Uberladungsschirm (HU-Schirm) handelt es sich um
einen funfdimensionalen Schutzschild, dessen energi-
sche Struktur aus finfdimensional stabilen Feldeinhei-
ten mit einer instabilen Librations-Uberladungszone
besteht.

Tamanium, die Zentralwelt der Meister der Insel, besal3
as Defensivwaffen ein Anti-Rematerialisierungs-Feld,
das den Austritt von Objekten aus einem Ubergeordne-
ten Kontinuum in der Nahe dieser Welt verhinderte,
sowie einen Zeitverzégerer, der den Bewegungsablauf
angreifender Verbande auf ein Hundertstel der Realzeit
drossdlte.

Der Paratronschirm, von den Bewohnern der Galaxis
M 87 entwickelt, leitet auftreffende Waffenenergien
Uber einen Kontinuum-Strukturri3 in den Hyperraum
ab. Grundlage ist der Paratronkonverter, der nach Art
eines Dimensionstransmitters eine hyperenergetische
Verbindung zwischen dem Normalraum und Uberge-
ordneten Kontinua herstellt.

Das Antitemporale Gezeitenfeld (ATG-Feld) ist einin
die Zukunft gerichteter Zeitschirm, der die darin ent-
haltenen Objekte um einige Zeit in die Zukunft ver-
setzt. Diese Objekte befinden sich in einer Labilzone.



Die Grudfin vorgelagerte Kleingalaxis Morschatztas,
die in den Hyperraum eingebettet war, besald as Or-
tungsschirm ein Sextadim-Konstantfeld. Der Schwarm,
der 3441 in der Milchstrafl3e auftauchte, war von einem
Schmiegschirm umgeben. Das Vrantonk-System in der
Galaxis Catron war durch ein Hypertransschirm ge-
schiitzt, ein Schirmfeld mit transmitterdhnlicher Funk-
tion, der anfliegende Raumschiffe in Ubergeordnete
Kontinua schleuderte. Die SVE-Raumer der Laren
bezogen die Energie ihrer Schutzschirme direkt aus
dem Hyperraum. Die Kosmischen Burgen der Sieben
Mé&chtigen waren von einem hyperenergetischen Mi-
niaturisierungsfeld umgeben, welches die Burgen in
einen Mikrokosmos versetzte. Die Dunkelwolke
Provcon-Faust im Zentrum der Milchstralle ist von
einem Staubmantel aus hyperenergetischen Wirbeln
erflllt, die die Passage nahezu unmdglich machen. Die
Energiefluten wechselten schnell ihren Energiehaushalt
und reicherten sich auch im flnf- bis sechsdimensio-
nalen Parabereich an. Das Loolandre, das Zentrum der
Endlosen Armada, war von Barrieren funfdimensiona-
ler Energie umgeben, in denen sich parareale Ereignis-
se abspielten.

Vom 5. Bis 12. Jahrhundert NGZ war die Milchstralze
von einem gewaltigen, galaxienumspannenden Wall
von der Umgebung abgeriegelt. Es handelt sich um
eine umfassende, gestaffelte Barriere, die aus Chrono-
puls-, Viren- und Hyperfunkwall bestand. Im Bereich
des Chronopuls-Walls kam es zu Unregelméaidigkeiten
des Zeitablaufs, im Virenwall schlichen sich Compu-
terviren in die Bordcomputer der Raumschiffe ein, und
der Hyperfunkwall verhinderte das Durchdringen von
Hyperfunknachrichten. In jener Zeit war das Solsystem
, in dem die Menschen unter dem Wirgegriff des Si-
musense-Netzes dahinvegetierten, durch das Deftra
Feld (Deflektorschirm mit Fiktivtransmittereffekt) von
der Aulfenwelt abgeschirmt.

Der Zeitrafferschirm um den Mars-Ersatz Trokan be-
stand aus flnf- und sechsdimensionalen Komponenten,
die nur mit Hilfe einer hoherdimensionalen Mathema-
tik errechnet werden konnten. Dieses Wirbelfeld stellt
eine Art Librationszone dar, eine Trennschicht zwi-
schen dem Einsteinuniversum und dem Zeitkontinuum,
in dem sich Trokan befindet.

Und letztlich sollte nicht vergessen werden, dal3 dieim
Hyperraum eingebetteten Universen ebenfalls von ihrer
Aulenwelt abgeschottet sind: da gibt es die Dimension
der Tiefe, eine n-dimensionale Trennschicht, welche
ein Uberlappen der Universen verhindert.

Werkstoffe der Zukunft

Die Terraner benutzten nach der Begegnung mit den
Arkoniden Arkon-Stahl zum Bau ihrer Raumschiffe.
Arkon-Stahl ist eine durch Strukturverdichtung von
Normalstahl erzeugte Legierung mit erheblich hdherem
Schmelzpunkt, hoherer Zerreif3festigkeit und hoherer
Widerstandkraft.

Terkonit, eine strukturverdichtete Spezia plastik, stellte
eine terranische Verbesserung des Arkon-Stahls dar.
Eine Weiterentwicklung des Terkonit wiederum ist
» Super-Atronital -Compositum® (SAC), eine synthopla-

stexotische Verbundlegierung mit partikularer Be-
schuverdichtung. Dieses Metall wurde unter anderem
beim Bau des Paladin-Roboters eingesetzt.

Ynkonit ist eine Legierung von Y nkelonium und Ter-
konit, welches ebenfalls eine hdhere Festigkeit und
einen hoheren Schmelzpunkt als Terkonit besitzt.
Ynkelonium besitzt keine Entsprechung unter den
Elementen und kann deshalb mit keinem Anti-Element
explosiv resgieren. Es wurde dementsprechend as
neutralisierender Uberzug auf Raumschiffen und Rau-
manzigen verwandt, die mit Antimaterie in Beriihrung
kamen. Vorbedingung fir die Entstehung dieses Ele-
ments sind Uberhohe Driicke und Schwerkraftverhélt-
nisse; einziger Fundort ist der Planet Maverick.

Molkex (Molekular-Katalytischer Extrakt) ist eine
farblose FlUssigkeit, die von den Hornschrecken im
Augenblick ihrer Korperteilung ausgeschieden wird.
Molkex besitzt die Fahigkeit, Energie aufzunehmen
und zu verdichten. Die Blues umgaben ihre Kampf-
raumschiffe mit einem Molkex-Panzermantel und be-
sal3en dadurch nahezu unzerstrbare Schutzschirme. In
seiner urspringlichen Form war Molkex ein bruch-
stiickhafter Uberrest des Suprahets, einem Wesen aus
dem Antimaterie-Universum.

Formenergie kann zu pseudomaterieller Substanz ver-
arbeitet werden. Die Terraner wurden mit dieser Ener-
gieform bei ihrem Kampf gegen die Laren konfrontiert.
Die Hullen, Wandungen und Decks der larischen SVE-
Raumer bestanden aus Formenergie.

Diese plastische Energie wird aus Projektoren gene-
riert, wobel Gebrauchsgegensténde aler Art hergestelIt
werden kdnnen, vom ERbesteck Uber Stihle bis zum
Hochaus. Sogenannte Fourier-Projektoren enthalten
Programme fur Klassen von Gegensténden, die reali-
siert werden kénnen. Die aus Formenergie bestehenden
Objekte kénnen jederzeit wieder aufgelost werden; die
Energie flieldt dann in ein Formenergiezentrum zurtick
und kann wieder fir neue Zwecke verwendet werden -
ein ideales Recycling.

Energie der Zukunft

Nach der Begegnung mit den Arkoniden beherrschten
die Terraner schnell den Umgang mit héherdimensio-
nalen Energieformen. Fossile Energietrdger wie Kohle,
Erdgas und Erddl spielten wegen ihrer Umweltschéd-
lichkeit bald keine Rolle mehr, Kernspaltung und
Kernfusion waren unrentabel, einzig die Solarenergie
bewies regiona ihre Vorteile.

Fir die Transformation von Normalenergien in Hype-
renergien war das funfdimensional schwingende Quarz
Howalgonium unverzichtbar. Im Kaupschen Kom-
pensationskonverter erzeugt der Konverter ein Kom-
pensatorfeld aus sechsdimensionalen Feldlinien, die
auf energetische und materielle Partikel vier- und
fuinfdimensionaler Natur kompensierend wirken; beim
Dimesextatricbwerk ~ werden dimensiona normale
Energieeinheiten in Ubergeordnete Energieimpulse der
Sextadim-Halbspur transferiert. Der NUG-
Schwarzschildreaktor verwendet Nugas (Zustandsform



der Materie, in der nur ionisierte, freile Nukleonen
existieren) as Brennstoff, von dem ein Teil durch An-
wendung des Schwarzschild-Effekts in Antimaterie
verwandelt wird. Die Zusammenfihrung dieser gepul-
sten Antimaterie mit gleichgepulsten Nugas bewirkt
die Freisetzung grofder Energiemengen bel geringst-
maoglichem Brennstoffverbrauch.

Innerhalb der Endlosen Armada dienten Energieweiden
zur Energiegewinnung. Das Zentrum einer Energie-
weide ist ein Schwarzes Loch. Beim Sturz tber den
Rand des Ereignishorizonts wird ein Teil der Materie
dler in das Black Hole hineingerissenen Objekte in
Energie umgewandelt, die dann in ,Goon-Bldcken®
gespeichert wird. Die Raumschiffe der Endlosen Ar-
mada bezogen ihre Energie aus diesen Bldcken.

Eine elegente Mdglichkeit der Energiegewinnung ist
das Anzapfen des Hyperraums durch Hypertrop-
Energiezapfer. Die vom Hypertrop abgesaugte Energie
wird in Gravitraf-Speichern gesammelt. Normalerweise
finden sich Hypertrop-Stationen im Orbit eines Plane-
ten. Von einer solchen Zapfstation werden Uber einen
abgeschirmten Hochenergiestrahl Empfangerstationen
auf der Planetenoberfléche versorgt.

Die Beschreibung einer zukinftigen Energietechnolo-
gie ist auch ein beliebter Plot der allgemeinen SF. Ei-
nige Autoren sashen schon frih voraus, dald fossile
Energien wie Kohle, Erddl oder Erdgas nicht die einzi-
gen Energiequellen der Zukunft sein konnten, weil der
Energiebedarf sténdig wuchs. In Bulwer Lytton's , The
Coming Race" (1871) war , Vril“, eine Art ,atmosphé&
rischer Magnetismus®, die energiespendende Kraft fur
ein ganzes Volk. Auch die ,Antigravitation* war eine
beliebte Energieform, beispielsweise in Percy Greg's
»Across the Zodiac* (1880). Bald wurde die Atom-
energie populére, etwa in , Blowups Happen® (1940,
Robert A.Heinlein), aber bereits in ,Nerves' (1942,
Lester del Rey) wurden Unfédle in Atomkraftwerken
vorweggenommen.

Die photovoltaische Umwandlung von Sonnenenergie
in Elektrizitdt beschrieb Heinlein in ,Let there be
Light* (1950), in Arthur C. Clarke's , Sunjammer*
(1964) wurde die Energie des Windes ausgenutzt.

Die Energie des Wasserstoffs, die Kernfusion oder
auch die Energiegewinnung beim Zusammenprall von
Materie und Antimaterie wurden in SF-Geschichten
diskutiert, aber auch exotischere Moglichkeiten wie das
Anzapfen Schwarzer Locher oder die Energiegewin-
nung aus einem dimensional Ubergeordneten Hyper-
raum.

Marchenhafte Technologie

Die Menschen wurden auch mit technologischen Ent-
wicklungen konfrontiert, die ihr Vorstellungsvermégen
géanzlich Uberschritten. Roboter wie Laire, Samkar oder
Cairol  entstammten der Kosmokraten-Technologie.

Laires Auge gestattete den Roboter, die Region jenseits
der Materiequellen aufzusuchen; spéter konnte Perry
Rhodan dank dem Auge per distanzlosem Schritt ohne
Zeitverzogerung diverse Orte der Kosmischen Hanse
aufsuchen.

In dem Gewdlbe unter dem Dom Kesdschan lagerten
Erzeugnisse einer unglaublich hochstehenden Technik.
ES hatte von hier die Fiktivtransmitter und auch die
Zdllaktivatoren erhalten. Die negative Superintelligenz
Seth Apophis versorgte sich von hier aus mit Waffen
wie den Zeitweichen, den Computerbrutzellen und dem
omindsen Handschuh.

Unter dem Dom Kesdschan befand sich die Steinerne
Charta von Moragan-Pordh. Die in Form eines Stein-
kreises angeordneten Relikte ,sprachen” zu Rhodan
auf mentalem Weg in der Sprache der Sieben Mé&chti-
gen; der Terraner wurde hier mit den drei ultimaten
Fragen konfrontiert. Urspringlich beinhatete die
Charta die Regeln und Zielsetzungen der Porleyter,
einer Vorgangerorganisation der Ritter der Tiefe. Die
Porleyter waren im Besitz einer schier unglaublichen
Supertechnologie; aus dem Woaffenarsena der Por-
leyter stammten beispielsweise der Hyperraum-
Destruktur, der die Struktur des Hyperraums veréndern
konnte, und der Devolator, der mittels Sextadim-
Impulsen die entwicklungsgeschichtliche Rickent-
wicklung von Lebewesen veranlaldte.

Die Baolin-Nda waren ein uraltes Volk von Supertech-
nikern, deren Erfolge auf phantastischen Entwicklun-
gen in der Miniaturisierung und in der Bio-Technologie
basierten. Der Handschuh, die Kaserne Taurecs, Nano-
Kolonnen, Heliotische Bollwerke, Virtuelle Schiffe
und viele andere Errungenschaften gingen auf ihr
Konto.

Die Gesellschaft der Zukunft: Politik, Religion, Wirt-
schaft.

Kosmische Zivilisationen: Planeten- und Sonnenin-
genieure

Die Menschheit lernte auf ihrem Weg ins Universum
viele Zivilisationen kennen, deren Kultur weit fortge-
schritten war und die einen hohen Grad der Naturberr-
schung erreicht hatten: die Lemurer, die mit Hilfe von
Sonnentransmittern Hunderttausende von Lichtjahren
Uberbriicken konnten; die Sonneningenieure und die
Hathor, friedliebende Volker, die in der Andromeda
Galaxis tdtig waren; die Cynos, jene Herren des
Schwarms, die zum Zeitpunkt ihres Todes zu Obelis-
ken erstarrten, die keinen Schatten warfen; die Kelos-
ker, jene phanomenalen Mathematiker, die rechnerisch
die siebte Dimension beherrschten; die Koltonen, die
das Geheimnis der Schwarzen Locher und der Dimen-
sionstunnel ergriindet hatten; die Varben, die Meister
der Gravitation; die Soberer und die Parsynnen, aus
deren zivilisatorischem Erbe die Superintelligenzen
Kaiserin von Therm und Seth Apophis entstanden; die
Dargheten, die subatomare Materie manipulieren
konnten; die Raum-Zeit-Ingenieure, die eine Rekon-
struktion des Frostrubins versuchten, die Querionen,
die Erbauer des Schwarms; die Nakken, die mit ihren



Snnen die funfte Dimension erkundeten; die Ar-
chéonten, die Erbauer der Schwarzen Sternenstrafien;
die Porleyter und die Baolin-Nda, die technische Wun-
derwerke erschufen.

Der Entwicklungsstand einer Zivilisation von einer
energetischen Warte aus beurteilen. Der russische
Astronom Nikolai Kardaschew schlug folgende Ein-
teilung vor:

Eine Typ-1-Zivilisation verfugt Uber die Energiequel-
len eines ganzen Planeten. Sie beherrscht das Wetter,
verhindert Erdbeben, baut Rohstoffvorkommen tief in
der Erdrinde ab und macht sich den Reichtum der
Weltmeere zunutze. Sie erforscht ihr Sonnensystem.
Eine Typ-2-Zivilisation beherrscht die Energie der
Sonne selbst. Sie nutzt die Sonnenenergie nicht nur
passiv mittels Solarzellen, sondern zapft die Sonne an.
Diese Zivilisation beginnt mit der Kolonisierung loka-
ler Sternensysteme.

Eine Typ-3-Zivilisation beherrscht die Energie einer
ganzen Galaxie. Milliarden von Sternensysteme nutzt
sie ds Energiequelle. Sie kann die Raumzeit nach Be-
lieben handhaben.

Die Menschheit zu Ende des 20. Jahrhunderts gilt nach
diesem Schema as Typ-0-Zivilisation . Sie hat gerade
angefangen, die planetarischen Energiequellen anzu-
zapfen, verflgt aber noch nicht Uber die technischen
Hilfsmittel, sie zu beherrschen. Wir beziehen unsere
Energie aus fossilen Brennstoffen wie Erddl oder
Kohle und in grof3en Teilen der dritten Welt noch aus
der rohen menschlichen Arbeitskraft. Die grofite Ener-
giequelle, die uns zur Verfligung steht, ist die Wasser-
stoffbombe; eine kontrollierte Energiegewinnung mit-
tels Kernfusion ist uns noch nicht méglich. Dagegen
erzeugt schon ein einfacher Hurrikan die Energie von
Hunderten von Wasserstoffbomben. Die einzige extra-
terrestrische Welt, die von Menschen betreten wurde,
ist der irdische Mond; die Ubrigen Planeten und Monde
unseres Sonnensystems wurden bislang erst von unbe-
mannten Raumsonden erforscht. Die Internationale
Raumstation wird der erste grofere Aul3enposten der
Menschheit im All sein. Die erste bemannte Expedition
zum Mars ist frihestens zum Jahr 2020 zu erwarten.
Qualitative Springe wie die Raumkolonisierung sind
alenfalls in ferner Zukunft zu erwarten. So wird die
Menschheit das Stadium der Typ-1-Zivilisation wahr-
scheinlich erst gegen Ende des 21. Jahrhunderts errei-
chen. Mittels Terraforming kénnten dann die Umwelt-
bedingungen anderer Planeten und Monde an die der
Erde angepal’t werden.

Beispiele fur eine Typ-2-Zivilisation sind die Planeten-
forderationen aus den Fernsehserien ,, Raumpatrouille®
und ,Star Trek". Die Raumschiffe im Star Trek - Uni-
versum gewinnen ihre Antriebsenergie aus dem Zu-
sammenprall von Materie und Antimaterie. Mit dem
Warp-Antrieb kann sie die Grenze der Lichtgeschwin-
digkeit umgehen und fremde Sternensysteme erfor-
schen und besiedeln. Diese Zivilisation hat gerade
angefangen, die Gravitation zu meistern, sie kann die
Raumzeit mit Hilfe von Wurmléchern kriimmen.

Eine Typ-3 Zivilisation hat sich die Energiequellen
einer ganzen Galaxis zunutze gemacht. Fir sie ist die
Fortbewegung durch Raumverwerfung die Grundlage
von Handel und Verkehr zwischen den verschiedenen
Abschnitten der Galaxis. Solche Wesen nutzen Super-
novae und Schwarze Locher as Energiequellen, und
sie erforschen den Milchstral3enkern, die geheimnis-
vollste aler Energiequellen. Dieser Kern kdnnte ange-
sichts seiner gigantischen Grof3e aus einem supermas-
siven Schwarzen Loch bestehen. In diesem Fall wirde
er praktisch unbegrenzte Energiemengen liefern. Auf
dieser Entwicklungsstufe miifite es moglich sein, Ener-
gie zu gewinnen, die um den Faktor 10" gréRer sind
als unsere heutigen Energien. Damit wird die Beherr-
schung héherer Dimensionen zu realen Mdglichkeit.

Monumente im Universum

Die Terraner begegneten wahren Wunderwerken kos-
mischer Ingenieurskunst, die wohl fur immer jenseits
ihrer technologischen Mdglicheiten liegen werden.

Das Arkon-System liegt im Zentrum des Kugelstern-
haufens M 13. Der dritte Planet ist die eigentliche
Heimat der Arkoniden. Vor Jahrtausenden wurden die
beiden Nachbarplaneten aus ihren Bahnen gerissen und
auf die Umlaufbahn von Nr. 3 gebracht. Diese drei
Arkon-Welten bewegen sich mit gleicher Geschwin-
digkeit auf der gleichen Umlaufbahn, wobei sie stdndig
die Positionen der Eckpunkte eines gleichschenkligen
Dreiecks einnehmen.

Vor 10 000 Jahren plante der Arkonide Haemon von
Tereomin, im ostlichen Teil der Milchstral3e ein Eben-
bild es Arkon-Systems zu erschaffen. Doch das Expe-
riment schlug fehl: unter dem Einflul riickgestauter
Sonnenenergien des Teshaar-Systems explodierte der
sechste Mond des Planeten Lingora. Bruchstiicke reg-
neten auf die Oberflache hinab, die Rotationsachse des
Planeten kippte. Tefrodische und arkonidische Raum-
fahrer muften mit ihren havarierten Schiffen notlan-
den. Aus der Verbindung von Tefrodern und Arkoni-
den gingen spéter die Linguiden hervor.

Die Sonnentransmitter der Lemurer dienten zur Uber-
windung intergalaktischer Entfernungen. Sie arbeiteten
nach dem Prinzip des Materietransmitters. Die notwen-
digen Energie wurden mehreren Sonnen entnommen,
die in eine bestimmte Konstellation gebracht wurden.
Die ,Schatung” erfolgte von einer Justierungsstation
aus, meist auf einem nahen Planeten gelegen. Die
wichtigsten von den Lemurern hinterlassenen Sonnen-
transmitter sind der Sonnensechseck-Transmitter (Ju-
dtierungsplanet  Kahalo) und der  Archimedes
Sonnendreieck-Transmitter (beide in der Milchstral3e
gelegen), das Andromeda-Sonnensechseck in Andro-
Alpha, das Andro-Beta-Dreieck in Andro-Beta, sowie
die im Leerraum zwischen den Galaxien gelegenen
Stationen Twin, Horror und Schrotschul3transmitter.

Die Konstrukteure des Zentrums erschufen aus einer
Supernova im Zentrum der Galaxis M 87, die zahirei-
che Nachbarsterne erfaldte, eine Art Giganthohlsonne



mit einem Durchmesser von 6620 Lichtjahren. Diese
Hohlsonne ist verantwortlich fir das Blaue Zentrums-
leuchten und verbirgt die Planeten des Whedl-Systems,
die nur Uber eine spezielle Transmitterstrecke von
Monol aus zu erreichen sind. Dieser Internraum besteht
auzs dem Zentralplaneten Wheel -Center und acht exakt
gruppierten Planeten, die um das Zentrum einen Ring
von 100 Millionen Kilometer Durchmesser bilden.

Das Tiefenland war en von den Raum-Zeit-
Ingenieuren kiinstlich geschaffenes Weltengebilde zur
Schaffung eines Ersatzes fur das verschwundene Kos-
monukleotid TRIICLE-9. Es handelte sich um eine
riesige Scheibe mit einem Durchmesser von einem
Lichtjahr und einer Héhenausdehnung von 2312 Me-
tern. Der Scheibenplanet ist in die Tiefe eingebettet.
Von der Tiefenstadt Starsen aus kdnnen mit Hilfe eines
gigantisches Transmitternetzes die verschiedenen ande-
ren Stadte, Lander und Regionen des Tiefenlandes
aufgesucht werden.

Das Imperium von Nor-Gamaner errichtete aus der
protoplasmatischen Materie eines entstehenden Son-
nensystems eine trapezférmige Plattform von astrono-
mischen Ausmal3en: das Loolandre. Zentrum dieses
Monuments war der saddreykarische Heerflhrer
Ordoban.

Die Elysischen Ringe in der Galaxis Errendyra sind
kosmische Ringsysteme um Planeten und ganze Son-
nensysteme. Diese Ringe entstehen durch Zerstérung
von Planetenmonden, auf denen vorher Zindkristalle
installiert wurden. Die Monde zerfalen zu Staub, die
Trimmerstiicke rasen in eine Umlaufbahn um den
Planeten und werden durch ein Reihentransmittersy-
stem zu einem kompletten Ring geformt. Der betref-
fende Planet ist nun durch einen nur einseitig passier-
baren Energieschirm vom Universum abgeriegelt,

Das Tarkanium in der Galaxis Absantha-Gom bestand
aus vier Planeten, auf denen riesige Mengen Paratau
gelagert waren. Die vier Welten bildeten eine Konstel-
lation, welchem dem Symbol der Superintelligenz
ESTARTU entsprach: Hubei war der Mittel punkt eines
gleichseitigen Dreiecks, die Eckpunkte des Dreiecks
stellten die Planeten Bansgj, Shallg) und Kumai dar.

Die Arcoana wurden in ferner Vergangenheit in ihrer
Heimatgalaxis sténdig von den Sriin verfolgt, die wah-
re Plagegeister waren. Die Arcoana ziindeten 73 Son-
nen ihres Sternenreiches, lief3en sie zu Novae entwik-
keln und schufen so eine riesige Transmitteranlage,
durch die das Volk Uber eine Strecke von 35 Millionen
Lichtjahren in eine andere Galaxis transportiert wurde.

In ferner Vergangenheit hatten die Nonggo in der Ga
laxis Gorhoon ihren riesigen Heimatplaneten Ongg
zerlegt und in zahlreiche Sphérenréder umgewandelt.
Diese Réder umkreisen die Sonne Teuller, die Nonggo
leben auf deren Innen- und AuRenseiten. Auf einem der
Sphérenréder, dem Kenteullen-Rad, befinden sich ein
Pilzdom sowie seit neuestem auch der Stadtteil Kal-
kutta Nord.

Die Nonggo planten, die Sonnenwirmer in der Galaxis
Chearth in eine Fale zu locken, aus der sie sich nie
wieder befreien konnen. Mit Hilfe der Technologie der
Baolin-Nda erbauten die Nonggo einen K&fig aus sech-
zig Sonnen in Form eines Fullerens. Die sechzig Son-
nen wurden aufgeheizt und verdnderten ihr Hyper-
spektrum. Die dadurch erzeugte Hyperstrahlung sollte
die Guan a Var anlocken. Energetische Veranderungen
in der Sonnenaktivitét zeigten schliefdlich, dal3 die
Sonnenwirmer sich tatséchlich auf den Koder gestiirzt
hatten. Die Sonnenballung, der Sonnentresor, wurde
versiegelt, bevor die Guan a Var etwas merkten.



