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Das Böse im
Universum


Prolog



Wie tief Große fallen können, lehrt der Untergang des Planeten
Asgard. Über eine Zivilisation, die ein Sonnensystem beherrscht,
bricht ein kosmischer Kataklysmus herein, der ihre interplanetare
Hochkultur ausradiert. Um zur Erklärung, zur Ursache vorzudringen,
müssen wir sehr weit zurückgehen. Zurück bis an den Anfang der
Zeit, zu der das Universum geboren wurde. Geschaffen aus dem
Nichts, explodiert das Weltall zu einem gigantischen Meer aus
Energie. Minuten später füllt der Raum sich mit sichtbarer und
unsichtbarer Materie. Aus erkaltendem Gas formen sich Galaxien,
Sterne und Planeten und als exotisches Produkt gebären
Dichtefluktuationen Schwarze Löcher. Abgründe der Raumzeit, die
alles einsaugen, was ihnen zu nahe kommt und fast nichts wieder
ausspeien.



Als winzige Singularität am Anfang von Raum und Zeit geboren,
wachsen viele dieser Allesverschlinger zu Gravitationsgiganten,
reißen Millionen von Sternenmassen in ihren Schlund, sinken als
gewaltige Massekonzentrationen in das Zentrum von Galaxien, umgeben
von Abermilliarden Sternen.



Andere Schwarze Löcher bleiben klein, hungern vergleichsweise. In
einem dieser Hungerleider, den wir hellsichtig Hel nennen wollen,
treffen wir auf den Auslöser des Kataklysmus, der das Sonnensystem
des Planeten Asgard quert und der über das Leben in diesem System
den Untergang, mindestens das Verderben bringt. Mit der Schwere der
Erde am falschen Ort geboren, findet Hel um sich herum nur wenig
Nahrung, und, als das Universum sich während einer Phase der
Instabilität inflationär ausdehnt, wird es endgültig leer um Hel.
Die Gelegenheit, zum Gravitationsmonster heranzuwachsen, ist
verpaßt. Hels Masse nimmt erst merklich zu, als sie auf ihrem Zug
durch das Weltall eine Wolke aus Gas und Staub durchquert. Der
größere Teil des eingesammelten Gases und Staubs legt sich als
Akkretionsscheibe um das anziehende Massezentrum. Aus dieser
Scheibe entwickelt sich ein kleines Planetensystem. Hels Eigenmasse
wächst durch die Materie, die sich nicht zu Planetoiden verdichtet,
sondern in ihrem unendlich tiefen Abgrund verschwindet. Inmitten
der planetenbildenden Akkretionsscheibe avanciert Hel zu einem
Schwarzen Loch mit der Masse eines sehr kleinen Sterns. Im
Vergleich zu ihren Monsterschwestern in Galaxiekernen bleibt Hel
winzig.



Weitere Milliarden Jahre treibt Hel ziellos umher, vereinnahmt das
Wenige, was der Raum zwischen den Sternen an Teilchen und Strahlung
hergibt, und wächst extrem langsam. Am Ende ihres langen
Vagabundierens machen sie die überlagernden Gravitationsfelder von
zwei großen Sonnen und einer fernen, massereichen Gaswolke zum
losen Begleiter eines gelben Sterns, den sie in vielen tausend
Jahren mehr umwandert als umkreist. Wieder vergehen ereignisarme
Milliarden Jahre, bis ein nah vorbeiziehender Stern sie
mitschleppt. Fast wäre ihm die Entführung gelungen, aber am Ende
gewinnt die Schwerkraft der gelben Sonne. Hel bleibt ihrem großen
Stern treu.



Im Ergebnis des Wettbewerbs der Schwerkräfte ist die
Geschwindigkeit Hels relativ zu ihrer Sonne aufgezehrt. Das Problem
ist geschaffen, der Kataklysmus nimmt seinen Lauf. Mit einer
Anfangsgeschwindigkeit nahe Null fällt Hel zum Nabel des
Gravitationstrichters der gelben Sonne, die unsere Sonne ist. Wir
nennen sie Sol.



Auf Sol zufallend zieht Hel durch die Oortsche Wolke, den
Lichtjahre messenden Vorhof Sols, bevor sie, am Rande des
Planetensystems in den massereicheren Kuipergürtel eintritt. In der
Oortschen Wolke und verstärkt im Kuipergürtel findet Hel Nahrung
und saugt Gas, Staub und lose aggregierte Brocken an, die eine neue
Akkretionsscheibe ausbilden. Der auflebende Materieeinfall aus der
jungen Akkretionsscheibe in Hels Gravitationstrichter entfacht ein
schwaches Feuer und die ehedem dunkle Hel leuchtet auf. Für eine
Kernverschmelzung, wie sie im Inneren einer Sonne erfolgt, ist Hels
Masse zu klein und ihre Natur zu exotisch; die Energie für ihre
Strahlung speist sich aus der relativistischen Bahngeschwindigkeit
der Teilchen am Rand ihrer Singularität. Effizienter in der
Umwandlung von Masse in Strahlung als das Atomfeuer einer Sonne,
genügt für ihr Glimmen der Einfall weniger Tonnen Materie pro Tag.
Bevor die zu Protonen und Elektronen zerriebene Materie aus dem
sichtbaren Universum hinter dem Ereignishorizont Hels verschwindet,
haben sich 30 % der Masse in Strahlung umgewandelt.



Die mit annährend Lichtgeschwindigkeit um die Raumsingularität
kreisenden, geladenen Teilchen ionisieren zum Plasma, welches als
Kreisstrom ein extrem starkes Magnetfeld erzeugt, das geladene
Teilchen in einem Schlauch senkrecht zur Akkretionsscheibe über dem
Schwarzen Loch bündelt. Materie, die in diesen Schlauch gestoßen
wird, schießt als Strahl senkrecht zur Ebene der Akkretionsscheibe
in den Weltraum. Abhängig vom Masseeinfall und dem
korrespondierenden Magnetfeld ragt zu jeder Seite eine mehr oder
minder helle Plasmafahne aus der Mitte der Akkretionsscheibe.



Während der Annäherung Hels an Sol stören die Gravitationsfelder
der großen Sonne sowie ihrer Planeten das Kreisen in der jungen
Akkretionsscheibe. Das eingeschwungene Umlaufen um den Kern wird
turbulenter, und der Masseeinfall in das Schwarze Loch nimmt zu.
Hel entwickelt sich während ihres Einfalls in das Planetensystem
von einem schwachen Leuchtfeuer am Rande des Sonnensystems in einen
Feuerdrachen, der alles verbrennt, was ihm begegnet. Bei
verstärktem Masseeinfall dehnt sich das Glühen in der
Akkretionsscheibe aus. Aus-gehend vom heißen Zentrum bildet sich
ein glühender Hof in der riesigen Akkretionsscheibe. Der Kreisstrom
des Plasmas um das Zentrum und das zugehörige Magnetfeld
vervielfachen sich. Die anfangs blasse Fackel über dem Zentrum
wächst zu einem kosmischen Feuerwerk heran, das der innen glühenden
Akkretionsscheibe eine zusätzliche furchterregende und todbringende
Facette verleiht.



Nicht nur das Kreisen in der Akkretionsscheibe wird durch die Nähe
fremder Massen gestört, die Gravitation der großen Sonne greift
nach Hels Trabanten, lockert ihre Bindung an Hel, bis ihr kleines,
mitgebrachtes Planetensystem sukzessive von außen nach innen
zerfällt. Die von ihrem Muttergestirn Hel losgerissenen Planetoiden
werden in den überlagernden Gravitationsfeldern von Hel und Sol
entweder in den fernen Weltraum geschleudert oder irrlichtern
fortan um Sol als ihrem neuen, bahnbestimmenden Schwerkraftzentrum.
Auf ihren Bahnen kreuzen sie wie riesige Geschosse zwischen den
Planeten Sols. Über lange Zeiträume kollidieren diese
eingeschleppten Bahnkreuzer mit einem der Planeten Sols oder werden
von ihnen zu Monden eingefangen. Zu den Planetoiden Hels kommt eine
Unzahl weiterer bahnkreuzender Querschläger, die die Schwerkraft
Hels als Schrotschuß aus der Oortschen Wolke oder aus dem
Kuipergürtel in das Planetensystem lenkt. Die Größe dieser
Bahnkreuzer reicht vom Staubkorn bis zu tausende Kilometer
durchmessenden Plutoiden. Für die Planeten Sols beginnt eine Zeit
des Umbruchs. Sei es, daß gewaltige Impakte ihre Mechanik, ihre
chemische Zusammensetzung und ihre Oberfläche verändern, oder daß
Monde den einsam geborenen Wanderer umkreisen.



Die
Bühne


Lange vor unserer Zeit



Die Arena des sich anbahnenden Dramas wurde mit dem Einfang Hels
durch Sol vor 2 Milliarden Jahren aufgebaut. Die Schauspieler sind
ahnungslos, allesamt Laien, denen – zwangsverpflichtet – eine
tödliche Rolle zugewiesen ist. Sie kennen weder das Drehbuch, noch
hat man sie informiert, daß sie Darsteller in einer Tragödie sein
werden. Um die Überraschung nicht vorweg zu nehmen, ihre Rolle
lebensecht in Szene zu setzen oder um die Spannung nicht zu früh zu
lösen, hat man ihnen ihren Auftritt wohl eher verschwiegen, als
ihre Benachrichtigung vergessen.



Den Maßstab des Universums zugrunde gelegt, ist die Bühne winzig,
denn sie umfaßt nur ein einziges Sonnensystem. Ein Nichts in einem
Umfeld von 100 bis 1000 Milliarden Sonnen in der eigenen Galaxis,
die wiederum nur eine Sterneninsel ist in sie umgebenden 100 bis
1000 Milliarden weiteren Galaxien.



Betrachten wir die Kulisse des Solsystems näher, in dem neun große
Planeten ihren gelben Stern umkreisen. Auf drei der Planeten hat
sich höheres Leben entwickelt. Zwei tragen sogar fortgeschrittene
Zivilisationen und wurden in Jahrtausenden von ihren intelligenten
Bewohnern nach deren Bedürfnissen umgestaltet.



Der große, wolkenverhangene Planet Asgard umkreist als zweiter
Planet die Sonne in 0,7 AE (AE = Astronomische Einheit = mittlerer
Abstand der Erde zur Sonne). Der andere Planet mit zivilisatorisch
fortgeschrittener Bevölkerung ist Lahmu, ein kleiner
Gesteinsplanet, der in einem Sonnenabstand von 1,5 AE in Eiseskälte
seine Bahn zieht. Obgleich der dritte Planet, Midgard, bei 0,95 AE
inmitten der habitablen Zone, zwischen Asgard und Lahmu, steht, er
der größte dieser drei Planeten ist und von Leben überquillt, hat
sich auf ihm keine Spezies vermittels ihrer Intelligenz zum
Herrscher aufwerfen können. Wild und roh wettbewerben auf ihm
Myriaden Lebensformen und Spezies um ihr Überleben.



Die Gravitationsbeschleunigung an der Oberfläche der drei Planeten
variiert von Lahmus 3,7 m/s2 über 8,9 m/s2
für Asgard bis zu den 9,8 m/s2 Midgards. Der
Atmosphärendruck am Boden sinkt von 1,4.108
N/m2, die auf dem sonnennahen Planeten Asgard herrschen,
auf 5,1.107 N/m2 auf dem kleinsten
der drei Planeten.



So unterschiedlich der erreichte zivilisatorische Stand und die
Lebensformen sind, das Leben auf allen drei Planeten ist gleichen
Ursprungs. Entstanden aus einem gleichen Samen, der sich über das
Planetensystem verbreitete, ist es genetisch und biologisch, selbst
im Metabolismus verwandt. Wenn die Bewohner die Leere zwischen den
Planeten überwänden, könnte im Prinzip jede Spezies auf jedem
Planeten Fuß fassen und überleben, fände Nahrung, erträgliche
Temperaturen, Wasser und Luft zum Atmen vor. Bei gleichem
biochemischen Aufbau haben die Umweltbedingungen jedes Planeten
angepaßte Lebensformen ausdifferenziert. Nur die Unterteilung in
Tiere und Pflanzen ist auf allen gemein.



Den der Sonne zweitnächsten Planeten Asgard umhüllt unterhalb einer
dichten Wolkendecke ein geschlossener, farnartiger Pflanzenteppich.
Er wuchert auf einer in Hunderten von Jahrmillionen gewachsenen
Humusschicht von vielen hundert Metern Dicke. Unter dem
Pflanzenteppich in der torfigen, biogenen Macchie Asgards und zu
einem geringen Teil in den Wolkengebirgen ist das gesamte Wasser
des Planeten gespeichert. Die Wolkenschicht wirft zu mehr als 40 %
die Strahlung Sols in den Weltraum zurück. Diese hohe Rückstrahlung
kühlt den sonnennahen Planeten auf ein lebensfreundliches Maß. In
der Mittagshitze der Sonne steigt die Temperatur auf circa 80 °C,
nachts kühlt es unter den Wolken nie auf weniger als 40 °C ab. Im
Wechsel der Temperaturunterschiede zwischen Tag und Nacht bilden
sich tagsüber aus dem Dunst und Dampf des Pflanzenfilzes und der
oberen feuchten Macchie riesige Wolkengebirge, aus denen in der
Kühle der Nacht wolkenbruchartig Regen fällt. Ein Kreislauf, der
das Wasser des Planeten permanent umpumpt, der durch Verdampfen und
Abregnen die Temperaturschwankungen moderiert und die Tiefe der
Macchie trocknet, indem das Wurzelwerk der Pflanzen die Feuchte
nach oben absaugt. Die Tageshitze Asgards nimmt alle Feuchtigkeit
auf, ausreichender Wassernachschub kühlt durch sein Verdampfen die
Pflanzenblätter und wirkt ihrer Austrocknung infolge Verdunstung
entgegen.



Eingegraben in der Macchie, leben die Asura, die Herren des
Planeten Asgard. Ihr Entwicklungsstammbaum geht zurück auf
Echsenartige, die vergleichbar irdischen Maulwürfen in Tunneln und
Nesthöhlen hausten. Zu Urzeiten in einer Welt von Freßfeinden
lebend haben sie sich dank ihrer Intelligenz und ihres sozialen
Zusammenhalts zu den Herrschern des Planeten aufgeworfen und ihn im
Verlauf vieler Jahrtausende nach ihren Bedürfnissen umgestaltet.
Gegenwärtig besiedeln die Asura eine befriedete Welt ohne Not und
ohne kriegerische Konflikte. Die prähistorischen Raubtiere Asgards
existieren nicht einmal mehr in Zoos, sondern nur noch als
Schreckgespenster in Kindermärchen und als Bilder in
paläontologischen Kompendien.



Die urzeitliche Keimzelle der Sippe hat sich über paternalistische
Großfamilien zu einem planetenumfassenden Staat entwickelt. Ihre
Gesellschaft, erwachsen aus engen sozialen Bindungen, umsorgt jeden
von der Wiege bis zur Bahre.



Nesthöhlen und Sippendörfer sind zu unterirdischen Städten
zusammengewachsen. Vielgeschossige Kavernen, die Wohnblocks der
Asura, sind durch ein Verkehrssystem aus Tunneln verbunden. Aufzüge
und Rampen verbinden vertikale Stadtebenen. Autonome Fahrzeuge und
Verkehrsverbünde organisieren die Mobilität vom Individual- bis zum
Massenverkehr. Magnetschwebebahnen bedienen einen
planetenumspannenden Personen- und Gütertransport. Die Energie für
die Infrastruktur, Industrie und Nahrungsproduktion ihrer Kunstwelt
beziehen die Asura sowohl aus der Kernspaltung als auch aus der
Kernfusion. Elektrische Energie ist unbegrenzt verfügbar. Ebenso
ist jedweder Mangel an Nahrung oder anderem Grundbedarf unbekannt.



Als Wesen einer unterirdischen Dunkelwelt sind die Asura von Natur
aus optisch blind, verfügen jedoch über einen hochentwickelten
Tastsinn und orientieren sich in der näheren Umgebung mit
Ultraschall, dessen Frequenzspektrum – vormals – zugleich die
Individualsignatur jedes Asura war. Im Verlauf der technischen
Entwicklung erkannten sie die Vorteile elektromagnetischer
Strahlung für ein hochaufgelöstes Sehen und für die Kommunikation.
Angstfrei gegenüber Technik, haben sie ihre Sinne für die
Wahrnehmung dieser Strahlung adaptiert und nachfolgend ihren
Lebensraum konsequent durch künstliche Beleuchtung umgestaltet.
Jeder Asura trägt implantierte optische Sensoren, die die
Rezeptoren seiner Schallorgane bedienen, wodurch die
Sinneswahrnehmung des akustischen Sehens mit Schall durch optisches
Sehen ersetzt ist.



Nachdem ihre unterirdischen Städte sich vor Jahrtausenden mit Licht
füllten, und optisches Sehen per Implantat Normalität wurde,
erweiterten die Asura ihre Möglichkeiten zur Wahrnehmung und
Interaktion durch andere, zusätzliche elektronische Sensoren und
Interfaces. Jeder Asura ist von Kindesbeinen per Implantat
permanent mit einem Computernetz verbunden, über das er lernt, sich
unterhalten läßt und mit Behörden, Sippe und Freunden kommuniziert.
Die Anzahl der Implantate ist beachtlich: Permanenter
Gesundheitscheck, Spiele, Fitneß oder täglicher Einkauf, alle diese
Funktionen und weitere Assistenzsysteme sind jedem Asura als Chip
eingepflanzt oder als App einprogrammiert.



Hunger kennen die Asura nicht. Durch Züchtung und gentechnisch
optimiert wachsen Wurzeln und Knollen in Kulturen, die sie in der
Macchie angelegt haben. Niedere Tiere werden in Wurzelwerkfarmen
gemästet. Von der ursprünglichen, unterirdischen Fauna ist nur
erhalten, was der Ernährung der Asura dient. Unter ökonomischen
Gesichtspunkten selektierten sie ihre Tier- und Pflanzenwelt mit
dem Ziel einer ausgewogenen und schmackhaften Ernährung. Was nach
dem Kriterium seiner Nützlichkeit als Ungeziefer oder als unnütz
klassifiziert worden war, ist längst ausgemerzt.



Die Gentechnologie der Asura ist nicht bei der Optimierung von
Pflanzen und Tieren stehengeblieben, ihre Vorfahren haben in einem
Eugenetikprogramm in ihrer Gesellschaft Krankheiten und
Behinderungen behoben oder im Fötus gentechnisch repariert.
Zugleich hat Gentechnologie die potentielle Lebensspanne der Asura
von Jahrhunderten auf viele Jahrtausende verlängert. Als optimale
Bevölkerungsanzahl hat sich der Wert um 750 Millionen eingependelt;
entsprechend gering ist die Zahl der Geburten und Sterbefälle,
wobei Letztere zumeist als Freitod für Lebenssatte daherkommen.



Die Asura leben in einer perfektionierten Welt, nicht unähnlich dem
märchenhaften irdischen Schlaraffenland. Genetechnisch für einen
Platz in der Gesellschaft programmiert, sind die Asura zufrieden
mit ihrem Leben. Mit dem adäquaten Maß an Fähigkeiten und
Intelligenz für ihre Aufgabe und Funktion in der Gesellschaft
ausgestattet, sind Neid und Mißgunst ausgeschaltet – zumindest
greift diese vor der Geburt angelegte Konditionierung für den
überwältigenden Teil der Bevölkerung.



Die Lebensverhältnisse der Urzeit sind zwar der zivilisatorischen
Norm angepaßt; die Staatsform jedoch tradiert die hierarchische
Gliederung der Urgesellschaft. Die Asura sind
entwicklungsgeschichtlich gesellige Wesen, deren Zusammenleben
immer von Disziplin und sozialer Verantwortung bestimmt war. Sie
leben bis heute in einem Ständestaat, der auf urgeschichtliche
Arbeitsteilung im Sippenverband zurückgeht. Aus der Urgesellschaft
hat sich eine Erbaristokratie und ein fein justiertes Kastenwesen
entwickelt. Aus dem frühgeschichtlichen Pater Familias des
Sippennestes ist die Position eines Alleinherrschers erwachsen, des
Archonten Asgards, dessen Wort Gesetz ist und der unumschränkt über
den Planeten und seine Bewohner gebietet.



Dieser Herrscher wie seine Untertanen sind die Hauptdarsteller im
sich anbahnenden Schauspiel. Für die Asura sind Schauspiel und
Bühne erlebte Realität. Die wenigsten werden es überleben, auch der
Archont wird sterben.



Hatten die Bewohner Asgards sich vor dem täglichen Sturzregen und
der Dampfhitze Sols unter der Oberfläche ihres Planeten
eingegraben, leidet das Leben auf dem vierten Planeten, den wir
Lahmu nennen wollen, unter der Knappheit von beidem. Gut doppelt so
weit von der Sonne wie Asgard entfernt, empfängt der kleine Planet
nur ein Viertel der Energie, die Asgard wärmt. Es ist kalt auf
Lahmu, meist um oder unter dem Gefrierpunkt, und selbst am Äquator
beträgt die Temperatur maximal 20 °C. Die ausgedehnten Meere, die
50 % der Oberfläche bedecken, sind groß-flächig eisüberzogen,
verdunsten kaum Wasser, und auch die dicken Eisschilde an den Polen
befeuchten die Luft nicht. Infolge der Kälte ist es trocken auf
Lahmu. Klarer Himmel und Trockenheit sind der Normalzustand des
Wetters. Schnee- und Landwüsten herrschen vor. Entsprechend karg
ist die Vegetation, entsprechend schwer ist das Leben, richtiger
das Überleben auf dieser Welt, auf der der Hunger regiert. Hatten
die Asura in der Urzeit ihrer Zivilisation Technologie entwickelt,
um sich gegen ihre Freßfeinde zu behaupten, hat die intelligenten
Bewohner Lahmus, die Deva, der Kampf gegen Verhungern und
Erfrieren, also das schiere Elend des Mangels, Intelligenz gelehrt.



Gegen die ständige Kälte von der Natur mit einem dichten Fell
ausgestattet, leben etwa 320 Millionen Deva auf Lahmu. Wenn wir die
Asura als Echsenartige einstufen, so sind die Deva katzenartig zu
bezeichnen. Die Deva sind Raubtiere, reine Fleischfresser und die
Zucht von Lieferanten blutiger Steaks geht ihnen über alles.
Pflanzliche Nahrung verschmähen sie nicht nur, sie ist für sie
unverdaulich. Vom Hunger getrieben, haben sie eine Technologie
aufgebaut, die hauptsächlich auf Nahrungsproduktion ausgerichtet
ist. Beheizte Gewächshäuser und Stallungen bedecken die
landwirtschaftlich nutzbaren Ebenen. 50 % der Bevölkerung arbeiten
in der Land- und Viehwirtschaft. Trotz aller Anstrengungen, besiegt
ist der Hunger nicht. Die Deva sind einfach zu viele für ihren
kargen, kleinen Planeten.



Der Stand der Deva-Technologie liegt deutlich hinter der der Asura
zurück. Sie kennen die Atomkraft, beherrschen aber weder die
Kernfusion, noch ist ihre Biochemie genügend hoch entwickelt, um
das Genom zu verändern, und erst recht nicht, um es
maßzuschneidern. Die natürliche Lebensspanne der Deva liegt mit 400
Jahren kaum niedriger als die der Asura, bevor diese durch
Technologie den Tod hinausgeschoben haben. Die Deva sind
eingeschlechtlich und vermehren sich asexuell. In ungesteuerter
Parthenogenese sprossen in ihrem Uterus Kinder. Langes Leben, nicht
steuerbare Vermehrung und extreme Ressourcenknappheit stehen sich
auf Lahmu als Dilemma in einem unauflösbaren Widerspruch gegenüber.



Im Gegensatz zu Asgard ist Lahmus Gesellschaft nicht befriedet,
sondern von Kampf und Tod geprägt. Neun Staaten, entstanden aus
vorzeitlichen Clans, liegen in wechselnden Bündnissen miteinander
im Krieg. Im Zentrum jedes Reiches erhebt sich ein – mit
konventionellen Waffen – uneinnehmbares Festungswerk. Selbst wenn
ein Staat während der ewigen Kriege auf diesen Besitz
zurückgedrängt wird, geht er nicht unter. Wechselnde Bündnisse
gegen zu mächtig werdende Clans stellen das Gleichgewicht der
Parteien stets wieder her. Das Leben in den Steinburgen ähnelt dem
in einer Gladiatorenschule. Drill und Abhärtung prägen den Alltag.
Kunst und Kultur kennt Lahmu nicht, interessieren eine am Rande des
Hungertodes vegetierende Bevölkerung auch nicht.



Mit ihren atomaren Massenvernichtungswaffen hätten die Deva sich
leicht selbst ausrotten können. So vernünftig, dies zu unterlassen,
sind sie. Nach einem kurzen selbstmörderischen Atomkrieg, haben sie
ihn als unführbar erkannt, und für Mordlust und Ressourcenknappheit
einen fatalen Ausweg gewählt: Sie haben das gegenseitige
Abschlachten ritualisiert und institutionalisiert. Die Gesellschaft
Lahmus ist bei allgegenwärtiger Not und ewigem Kampf stabil, weil
die Deva ständig Krieg führen und so dem Geburtenüberschuß durch
permanente Dezimierung entgegenwirken. Zur Ausrottung kommt es
nicht, weil sie den Einsatz von Hochtechnologie in der
Kriegsführung gebannt haben. Obwohl in den Arsenalen Atombomben,
Flugzeuge und Panzer stehen, gekämpft wird mit Speer und Schwert.
Die Bannung von Fern- und Massenvernichtungswaffen ist ihre Lösung,
um die Eskalation zum großen Krieg zu verhindern und um zugleich
dem entscheidenden und meist einzigen Kriegsgrund, dem Hunger
infolge Überbevölkerung entgegenzuwirken. Die Deva sind
Fleischfresser und Kannibalen. Kriege stabilisieren die
Bevölkerungszahl und dienen nebenher der Proteinversorgung.



Raumsonden Asgards haben Lahmu besucht. Nachdem die Asura die
dortigen Verhältnisse in der Deva-Gesellschaft zur Kenntnis
genommen hatten, haben sie vom Gedanken einer Kontaktaufnahme
schnell Abstand genommen. Schwankend zwischen Entsetzen und Neugier
konnten sie allerdings eine Fortführung der Beobachtung des
Schlachthauses Lahmu nicht lassen. Für die Asura unerfreulich bis
bedrohlich ist vor 313 Jahren eine ihrer Spionagedrohnen über Lahmu
abgestürzt.



Nach dieser Panne, wie sie den Absturz anfänglich eingestuften,
mußten die Asura mit Bestürzung feststellen, daß die Deva nicht nur
unglaublich wild, sondern auch schlau sind. Wie schlau, merkten sie
spätestens, als sie fünfzig Jahre später den Gegenbesuch von einer
Raumsonde der Deva erhielten. Dieses Mal waren die Asura die
Ausgeforschten. Die Deva hatten die abgestürzte Drohne untersucht
und richtig geschlossen: Wir sind nicht allein im Sonnensystem. Nun
entsandten die Deva ihrerseits kleine und anfänglich primitive
Raumsonden, um nachzuschauen, wo es für sie etwas zu holen geben
könnte. Die Deva lernten das Leben Midgards kennen, und sie
entdeckten die Zivilisation der Asura. Den Asura wurde unheimlich
zumute: Die Bestien Lahmus hatten Blut geleckt, nachdem sie gelernt
hatten, auf anderen Planeten mußte es Proteine in Hülle und Fülle
geben.



War eine Devasonde über Asgard eine verschmerzbare Reaktion auf die
fahrlässige Provokation der Deva, weitere Entwicklungen auf Lahmu
beunruhigten die Asura stärker. Seitdem die Deva begannen, Raketen
in den Weltraum zu schießen, war ein erstaunlicher Friede auf Lahmu
ausgebrochen. Noch waren die Deva nicht in der Lage, bemannte
Raumschiffe zu anderen Planeten zu entsenden, aber die Asura
behielten sie im Auge. Niemand wünscht sich den Besuch von
Kannibalen, insbesondere nicht von solchen, die über mit
Atomsprengköpfen bestückte Raketen verfügen. Die Asura sind mehr
als in Sorge, auf Asgard herrscht Alarmstufe rot. Die Starts von
Satelliten und vor allem der Gegenbesuch der Devasonde sind ein
Weckruf, daß sich auf Lahmu Gefährliches zusammenbraut. Als
Reaktion auf die beunruhigende Weltraumaktivität und politischen
Veränderungen beobachten die Asura den Devaplaneten nicht nur
sporadisch, sie haben ihn unter Quarantäne gestellt. Permanent
umkreisen Asura-Sonden Lahmu, hören den sprachentschlüsselten
Funkverkehr ab, photographieren jedes Fleckchen und melden
verdächtige Vorgänge.



Im sich anbahnenden Schauspiel ist Lahmu und den Deva hinter Asgard
und den Asura eine starke Nebenrolle zugewiesen. Das große Sterben
ereilt beide Spezies. Alles Leben Lahmus wird im heraufziehenden
Kataklysmus um einige Wochen früher ausgelöscht werden als die
Biologie Asgards.



Um die Bühne nach dem Abzug Hels nicht allzu leer zu hinterlassen,
werden – vergleichbar dem Schicksal der Asura – einige Deva die
Sterilisation und den Atmosphärenverlust ihres Planeten auf der
Rettungsinsel Midgard überleben.



Nach Größe und Umwelt repräsentiert der dritte Planet Midgard einen
Zwillingsplaneten Asgards. Zwischen Asgard und Lahmu gelegen, weist
Midgard ein lebensfreundliches und abhängig vom Breitengrad ein
abwechslungsreiches Klima auf. Eisschilde bedecken die Pole; am
Äquator herrschen Temperaturen, die in der Mittagshitze auf bis zu
40 °C steigen können.



Anders als Asgard und Lahmu bedeckt Midgard zu mehr als zwei
Drittel Wasser, das gewaltige Becken füllt, aus denen sich eine
große Landmasse sowie drei kleinere Kontinente und eine Vielzahl
von Inseln erheben. Im kühleren Klima Midgards verdunstet weniger
Wasser als auf Asgard. Statt einer ewigen, geschlossenen
Wolkenschicht entstehen und vergehen in Midgards Atmosphäre kleine
und große Wolkenfelder. Der Zug der Wolken bestimmt, wo und wieviel
Niederschlag fällt, wo Vegetation oder wo Dürre die Landschaft
dominiert.



Obwohl es auf Midgard regional ungleicher, weniger heftig und
weniger regelmäßig regnet als auf Asgard, fällt in der
Äquatorregion Midgards genug Niederschlag, um die Tropen mit
dichten Urwäldern zu überziehen und in den angrenzenden
Breitengraden ausgedehnte Wälder zu bewässern. In regenärmeren
Regionen erstrecken sich unendlich weite Savannen von Horizont zu
Horizont. Tief im Inneren der Kontinente, weit entfernt vom Meer,
wohin sich selten Wolken verirren, oder in Zonen, in denen der
Taupunkt für eine Wolkenbildung nie unterschritten wird, existieren
endlose Wüsten, in denen Sand und Steine das Landschaftsbild
prägen.



Das höhere Leben, welches Midgard besiedelt, könnte von Asgards
Zivilisation verschiedener kaum sein. Auf Midgard stehen Raubtiere
an der Spitze der Nahrungskette. Blutig und wild geht es zu. Trotz
der Vielfalt der Lebensformen, ist keine Spezies mit hinreichend
Intelligenz gesegnet, um sich durch den Gebrauch von Werkzeugen
deutlich vom Tier abzugrenzen. Zweibeinige, deren vorderen
Gliedmaßen sich zu Arme und Hände entwickelt haben und die sich zu
kulturtragenden Geschöpfen weiterentwickeln könnten, unterscheiden
sich nach Lebensweise und Verhalten kaum von instinktgetriebenen
Tieren. Ihre Technik beschränkt sich auf das Hegen von Feuer, die
Verwendung von Knüppeln für die Jagd und von geschärften Steinen
für das Zerlegen der Beute.



Die natürliche Lebensspanne der Tiere Midgards ist kurz, weniger
als ein Zehntel des Alters, welches Deva ohne lebensverlängernde
Maßnahmen erreichen. Zum frühen Sterben korrespondierend liegt die
Reproduktionsrate, insbesondere bei den Beutetieren extrem hoch.
Obwohl bereits von der Natur auf eine kurze Lebenszeit beschnitten,
erreicht kaum ein Tier Midgards seine natürliche Altersgrenze. Zu
verunfallen oder aufgefressen zu werden, ist mehr Regel als
Ausnahme. Alte und Schwache trifft es sogar unweigerlich.



Die Asura haben mit Robotersonden, die weich auf der Oberfläche
gelandet sind, den Planeten erkundet. Minidrohnen sind von
gelandeten Fähren ausgeschwärmt und haben Fauna und Flora in groben
Zügen kategorisiert und katalogisiert. Proben von Pflanzen und
Tieren wurden von Kleinstraketen zurück in den Orbit und dann von
Trägerschiffen nach Asgard gebracht und dort analysiert. Die
entscheidende Erkenntnis war: Midgard ist prinzipiell als
Lebensraum für einen Asura geeignet. Die Bausteine des Lebens sind
so ähnlich, daß ein Asura ohne Mangelerscheinungen von midgardscher
Nahrung leben könnte.



Betreten hat Midgard weder ein Asura noch eine Deva. Denn wer auf
Midgard landet, ist zum Bleiben verurteilt. Die Gravitationsmauer
ist zu hoch, um mit vertretbarem Aufwand eine Mission auszurüsten,
die nach dem Abstieg dem Schwerefeld Midgards wieder entkommen
könnte. Was bei kleinen Lasten noch gelingt, gerät für große Lasten
zur Unmöglichkeit. Für einen endgültigen Umzug von planetaren
Migranten fehlt den Asura das Interesse und den hungerleidenden
Deva – noch – die Technologie.



Midgard ist die Hauptrolle im Schlußakt des Dramas zugewiesen.
Gebeutelt aber nicht tot, wird Midgard aus dem Durchzug Hels
hervorgehen. Andererseits, da der Applaus noch aussteht, kann es
sein, daß das Spiel um Midgard der Fortsetzung harrt. Warten auf
den nächsten, vielleicht letzten Akt hält das Publikum wach.



Das Ende
einer Herrschaft


 2030 Jahre nach Hel



Im sich anbahnenden Schauspiel eines Allmächtigen mit dem
Planetensystem als Bühne und seinen Bewohnern als Darsteller sind
die Verlierer unschwer identifiziert, Gewinner treten nur
undeutlich hervor. Ob es überhaupt welche gibt oder langfristig
geben wird, ist unbekannt und bleibt abzuwarten. Zu den Verlierern
des Gottesspiels zählt Geb, der Archont Asgards und der
vergöttlichte Alleinherrscher der Asura. Im Spiel des Allmächtigen
verliert nicht allein der Herrscher sein Leben; der Untergang des
Planeten ist total. Zusammen mit Geb stirbt jedes höhere Leben auf
Asgard, verschwindet eine Hochzivilisation – spurlos. Wenige Asura
haben sich auf den Nachbarplaneten Midgard retten können, von wo
aus sie ohnmächtig den Untergang ihrer Heimat beobachten und
gleichzeitig um ihr eignes Überleben kämpfen.



Für einen nicht in das Spiel Gottes eingeweihten, externen
Beobachter wie für die Asura, ist der Untergang des Planeten
unbegreiflich. Seit urdenklichen Zeiten sind die Asura die
zivilisatorisch fortgeschrittenste Spezies des intelligenten Lebens
im Solsystem. Ein hehrer Status, dessen Ende sich nun nicht mehr in
Jahren, sondern in Stunden mißt. Ein Kataklysmus, den eine Dunkle
Sonne in das Planetensystem getragen hat, kulminiert mit dem
Einschlag eines Planetoiden in Asgard. Der Planet wird aus dem
Einschlag völlig verändert hervortreten – heißglühend, giftig und
tot. Mit dem Erscheinen der Dunklen Sonne wetter-leuchtete
Ragnarök: Das Ende einer Weltzeit und den Beginn einer neuen.
Götterdämmerung über Asgard, die Asura und ihren Archonten. Asgard,
die Asura und ihre Zeit versinken im Mahlstrom der Ewigkeit.



Mit Hilfe ihrer nach Jahrtausenden zählenden technischen
Zivilisation hatten die Asura ihren lebensfreundlichen, immergrünen
Planeten in ein Paradies verwandelt. Ihre Technologie hatte sie
nicht allein zu Beherrschern ihres Planeten, sondern zu Gestaltern
ihrer Umwelt erhoben. Sie hatten den Planeten nach ihren
Vorstellungen und Bedürfnissen umgestaltet, so daß Asgard mit allen
Ressourcen und seiner künstlichen Infrastruktur allein auf ihr
Wohlbefinden ausgerichtet war.



Bereits zu diesem Zeitpunkt existiert das Asura-Schlaraffenland
nicht mehr, die durchziehende Dunkle Sonne hat es ausgelöscht.
Asgards Leben ist vor Monaten – von der Gluthitze der fremden Sonne
gegrillt und verkokt – untergegangen. Seiner biologischen
Lebensbasis beraubt, existiert der Planet nur noch als Wrack. So
schrecklich die Dunkle Sonne gewütet hat, was sich nun anbahnt, ist
mehr – keine Zerstörung, sondern eine Exekution durch einen finalen
Todesstoß, der zugleich den Endpunkt einer langen Schreckenszeit
markiert. Vom aktuellen Zeitpunkt rückwärts gerechnet, begann für
die Asura das Endspiel um ihren Planeten vor 2030 Jahren. Damals
entdeckte ein Astronom am Rand des Solsystems einen Todesstern.
Sein Erscheinen kündigte das Ende von Welten an. Unerbittlich
vollstreckte der Eindringling während seines Fluges durch das
Planetensystem dessen Umgestaltung nach dem Urteil und dem Willen
eines allmächtigen, gnadenlosen Richters.



In den Jahrhunderten, die seit der Entdeckung der Dunklen Sonne
verstrichen sind, haben die Asura gekämpft, sich mit all ihren
technischen Mitteln und Möglichkeiten gegen den Untergang gestemmt
und den Kampf dennoch verloren. Das Zeitalter der Asura ist
abgelaufen.



Einige Stunde noch – höchstens –, dann wird auch das letzte
Sandkorn in Asgards Endzeituhr durchgelaufen sein. Für eine kurze
Zeit wird eine zweite Sonne Sol überstrahlen. Ein gigantischer
Blitz wird das Planetensystem in sein weißes Licht tauchen und mit
seinem Aufgleißen der ganzen Galaxis den Untergang Asgards
verkünden.



Den unabwendbaren Tod vor Augen hat Geb, der Archont dieser Welt,
sich in die Wohnhöhle zurückgezogen, in der er vor langer Zeit
geboren wurde. Sein erstes Zuhause hat er auch zu seinem letzten
gewählt. Wieder und wieder rastern seine Schallsensoren den Raum,
saugen Abmessungen, Formen, Möbel, Skulpturen und Teppiche auf;
vergleichen das Ist mit dem, was in seiner Kindheit war. Ein
einsamer Ort, in dem er Abschied nimmt vom Leben, von seiner
Herrschaft und von seinem Planeten.



Von Geburt an war Geb zu Höherem bestimmt; den Aufstieg zum
Alleinherrscher des Planeten hatte er neben Glück seinen
Fähigkeiten und vor allem seinem Willen zu verdanken. Kaste und
Vorfahren hatten Aufstiegschancen eröffnet, die Geb zu nutzen
gewußt hatte. Anfänglich gefördert von der Protektion seiner
verzweigten Familie, aber weit mehr aufgrund seiner
Skrupellosigkeit war er im Feudalsystem Asgards zum Alleinherrscher
aufgestiegen.



Seine diktatorische Führungsposition hatte er durch Lavieren sowie
geschickte Inszenierung und am Ende mit seiner Ernennung zum
Archonten auf Lebenszeit auf sich zugeschnitten. Konkurrenten waren
tot, kaltgestellt, diffamiert, diskreditiert oder auf nachrangige
Posten abgeschoben. Eine unbeschränkte Machtfülle erhob ihn über
seine Untertanen und schützte ihn. Die staatliche
Propagandamaschine hatte ihn sukzessive zur Lichtgestalt überhöht
und ihm einen unantastbaren Gottstatus verliehen. Die Propaganda
verkündete es – bis vor kurzem –täglich: Die Asura leben in der
besten aller möglichen Welten, und unzweifelhaft ist der Archont
Garant dieses Glücks. Höchst selten passierte es, aber wer an
dieser Staatsräson zweifelte, auf den wartete die Umerziehung und
der Verstoß aus der Gemeinschaft. Unbelehrbare und allzu Störrische
verschwanden in der Irrenanstalt. Es durfte keinen Zweifel geben,
Geb war unfehlbar, sein Wort war Gesetz.



Nicht eigenes Versagen, sondern widrige Umstände hatten ihn, wie er
es sich bis vor wenigen Wochen eingeredet hatte, vom Sockel
gestoßen und ihn in eine nie gekannte Sinnkrise gestürzt. Jetzt, so
kurz vor dem Tod ist die Sinnkrise geblieben, der Verlust der
abgehobenen Größe schmerzt nicht einmal mehr. Für Geb steht fest:
Die Dunkle Sonne, der sie den Namen der alten Todesgöttin Hel
gegeben hatten, ist die Sendbotin einer Übermacht, für die die
Asura höchstwahrscheinlich nur ekliges Ungeziefer auf einer
Felskugel am Arsch des Universums sind. Hel hat mehr erreicht, als
ihn nur umzubringen, vorher hatte sie ihn Demut gelehrt und ihm die
Winzigkeit seines Planeten im Universum vor Augen geführt. Als Gott
war Geb klein geworden, hatte er vor seiner Welt – und vor allem
vor sich selbst – abgewirtschaftet.



Hilflos der Dunklen Sonne ausgeliefert, konnte er weder seine
Untertanen noch sich selber retten. Wer hätte wissen oder auch nur
erahnen können, daß eine, zuvor nie in Erscheinung getretene,
erbarmungslose Macht einen Todesstern gegen die Asura schicken und
sich gegen ihn – Geb betrachtete Hel als eine persönliche Feindin –
wenden würde? Länger als 2000 lange Jahre hatte der Planet mit
seinem Untergang gehadert und gegen sein Ende durch die Dunkle
Sonne gekämpft.



Die Asura hatten dem heranziehenden kosmischen Drachen alles
entgegengeworfen, was ihre Technologie hatte aufbieten können. Die
tödliche Bedrohung hatte ihre Wissenschaft und Technologie und ihre
Gesellschaft aus selbstzufriedener Saturiertheit gerissen und die
Asura aus dekadenter Dumpfheit in dieses tödlich endende Abenteuer
gestürzt. Der drohende Untergang hatte sie angespornt und über sich
hinauswachsen lassen, die Fähigkeiten und Ressourcen des Planeten
über zuvor undenkbare Grenzen hinaus geführt. Trotzdem hatten sie
verloren. Ihr Feind hatte über ihre – für ihn wohl nur kläglichen –
Anstrengungen gespottet, möglicherweise sie kaum beachtet. Geb
ahnte, er und die Asura insgesamt waren für eine ewige Macht
unbedeutend – bestenfalls lästig.



So entschlossen und zäh die Asura sich gegen den Untergang durch
Hel gewehrt hatten, sie haben verloren. Auch wenn Geb es offiziell
geleugnet hat, seit einigen Wochen hat der Archont das Unabwendbare
akzeptiert und allen Trotz und die lang gepflegte
Realitätsverweigerung abgelegt. Der Durchzug Hels hatte vor Monaten
den Planeten verbrannt, und doch war diese Katastrophe nur der
grausame Prolog des nun anstehenden Sterbens gewesen. Geb fühlt
sich mitverantwortlich. Er hätte es früher wissen und klüger
entscheiden müssen. Dazu war es nun zu spät. Die
Verzweiflungsmaßnahme, die Abfangaktion der Iggigi-Raumkreuzer, war
verpufft, ebenso gescheitert, wie zuvor die 2000jährige
Abwehrstrategie gegen die Dunkle Sonne gescheitert war. Resignation
und Seelenschmerz lähmen den Archonten, der psychisch ausgebrannt,
in Momenten der Einsamkeit der Ohnmacht nahe, auch physisch
verfallen ist.



Geb ist erschöpft, ausgelaugt von den Anstrengungen und
traumatisiert von den Niederlagen, die Asgard im Kampf gegen Hel
hat hinnehmen müssen. Am liebsten wäre Geb hier in der Hocke
verharrt, wo sein Leben angefangen hat. Das geht nun nicht. Obwohl
er der Mächtigste seines Volkes ist, ist er Sklave einer
selbstaufoktroyierten Pflicht, die ihn zur Ordnung ruft, die ihm,
den Tod vor Augen, nur noch zynisch die Beschränktheit seines
inszenierten Gottstatus demonstriert. Die Restsorge um seinen
Status und vor allem ein überflüssig gewordenes
Verantwortungsbewußtsein machen ihn unfrei.



Das lästige Pflichtgefühl ärgert ihn schon sein Leben lang. Er
vermutete früher einmal in dieser Lästigkeit einen Designirrtum,
vielleicht sogar ein Versagen der DNA-Friseure, wie er die
Gentechniker verächtlich titulierte. Die Optimierung seiner
elterlichen Gene hätte perfekter erfolgen müssen, insbesondere ohne
ihm dieses lästige Pflichtbewußtsein einzuimpfen. Nicht anders als
seine Untertanen, in Teilen ein Laborprodukt zu sein, war ihm stets
ein Ärgernis gewesen, das er nicht hatte abschütteln können. Ein
Retortenwesen war gewiß kein Gott. Um diesen Widerspruch von Sein
und Schein aufzulösen, hatte die gedankliche Herabstufung der
Genetiker von Gestaltern zu Friseuren leidlich funktioniert.



Früher, im Bewußtsein seiner herausgehobenen Stellung hatte er sich
eingeredet:



»Was immer die Friseure verändert hatten, es hatte nur sein Äußeres
betroffen, nicht sein Wesen und – trotz des überflüssigen
Pflichtgefühls – nicht seine Genialität tangiert.«



Geb kann es einfach nicht abstellen, sogar in seinen letzten
Stunden quält ihn dieses Gespenst, das ihm die vermaledeiten
Gentechniker eingepflanzt haben; eine für Außenstehende unsichtbare
Verletzlichkeit, die ihn und seine angemaßte Vollkommenheit stets
verhöhnte. In klaren Momenten wußte und weiß er jetzt, daß zu
seinem unbändigen Machtwillen das Bündel widerstreitender
Charaktereigenschaften dazugehört, das unabstreifbare Pflichtgefühl
eingeschlossen, das ihn nun zwingt, den Weg des Führers bis zum
Ende zu gehen.



Noch kämpft der Planet. Er selbst und die Kämpfenden erwarten von
ihrem Archonten, daß er an ihrer Seite steht, Teil und Anteil nimmt
am Kampf, die Ängstlichen und Mutlosen aufrichtet und die
Fatalisten antreibt.



Gebs Körper strafft sich. Das Präludium der Annäherung des
Planetoiden Surtur ist durch. Wenn er jetzt nicht geht, kommt er zu
spät, verpaßt das Crescendo und den finalen Paukenschlag. Er
schließt die Spangen seiner Toga. Greift zu den Insignien seines
Amtes, dem Armreif des Archonten und dem Herrscherstab. Als er sich
aufrichtet, spürt er nicht allein eine unendliche Müdigkeit,
sondern auch die Bürde des Alters. Sein gepflegter Körper und die
makellose Haut können die morschen Knochen und den müden Geist
nicht mehr übertünchen. In der jung scheinenden Hülle steckt ein
alter Mann. Erste, schluffende Schritte tragen ihn in Richtung Tür.
Er reißt sich zusammen. Die wenigen Meter bis zur Tür genügen, der
Gang wird fester und die Körpersprache stolzer.



Hels
Hammer
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Vor der Tür warten Fahrer und Staatskarosse. Geb steigt ein, nickt
dem Fahrer zu.



»Zum Hauptquartier!«



Lautlos nimmt der Wagen Fahrt auf.



Geb schließt die Augen, massiert und reibt die Müdigkeit aus dem
Gesicht, konzentriert sich für seine letzte Amtshandlung. Adrenalin
hilft; die unendliche Mattigkeit weicht. Er ballt die Hände zur
Faust, schlägt sich auf die Schenkel bringt den Kreislauf in
Schwung. Noch gilt er als Herrscher des Planeten, und diesem
Anspruch muß sein Auftreten entsprechen. Bei seinem letzten
Auftritt darf und will er nicht patzen.



Wenige Minuten später erreicht der Wagen sein Ziel, die Front einer
grauen Wand mit einer winzigen Öffnung. Geb schüttelt resignierend
den Kopf. Die absurde Logik der Militärs verstört. Verkriechen sich
hinter einige Meter dickem Beton, als ob 600 m Deckgebirge nicht
reichen würden.



Die Wache am Eingang des Bunkers grüßt, reißt die Tür auf. Noch auf
der Schwelle erschrickt Geb vor der eisigen Stille, die nur das
Summen der Lüftung und Tastaturklappern stört. Entsetzen und Angst
füllen mit ihrem Geruch den Raum. Abrupt aufkommender Lärm hält Geb
im Eingang fest. Stühle scharren, Schuhe quietschen. Soldaten und
Techniker springen auf, nehmen Haltung an und grüßen ihren obersten
Befehlshaber militärisch.



Geb stockt der Atem. Gedanken und Körper verkrampfen unter einem
schrecklichen Deja Vu. Das gleiche Ritual hat ihn vor neun Monaten
empfangen. Damals, beim ersten Höhepunkt der Krise war die glühende
Akkretionsscheibe Hels direkt unter Asgard durchgezogen. Ein
horizontfüllendes Feuerrad hatte Asgard verbrannt. In eben diesem
Kommandoraum hatte er über 97 lange, schlaflose Stunden verfolgt,
wie zuerst der künstliche Hitzeschild der planetengroßen
Schirmfolie vom Schwarm irrlichternder Meteore und dem Staub der
zerfallenden Akkretionsscheibe zerfetzt und weggewischt worden war.
Danach war die Biosphäre Asgards in der Hitze Hels zuerst
verbrannt, dann, nachdem der Feuersturm allen Sauerstoff außerhalb
ihrer versiegelten Kavernen verbraucht hatte, denaturiert und
schließlich auf der Südhalbkugel bis tief in die Macchie verkokt.



Hels Hitze hatte einen Weltenbrand ausgelöst, in dessen Lohe die
Lebensgrundlage Asgards vernichtet worden war. Was in der Tiefe
nicht zu Asche und CO2 verbrannt war, war gegart und
abgestorben. Die Südhalbkugel ist bis zum Koks carburiert, um den
Nordpol existiert an der Oberfläche statt des grünen
Pflanzenteppichs und der lebenspendenden Macchie nur noch schwarze
Asche. Die vormalige Sauerstoff-Atmosphäre besteht nun zu über 70 %
aus Kohlendioxid und Kohlenmonoxid. Auf sengende Hitze war Kälte
gefolgt. Das warme Asgard erfror nach dem Abzug Hels unter einem
schwarzen Schleier aus Ruß und Rauch, der die wärmende Sonne
verdunkelte, ja aussperrte, in einem zuvor unbekannten Winter.



Der Todesstern hatte zwar den grünen Mantel des Planeten, seine
Macchie und mit ihr die Ernährungsgrundlage des Planeten
vernichtet, aber mehr als 80 % der Asura hatten Hel überlebt und
lebten auch jetzt noch, weil sie sich in einem Worst-case-Szenario
auf den Weltenbrand und diese nachfolgende Zeit vorbereitet hatten.
Sie hatten sich von der Außenwelt abgekapselt, sich in Bunkern
verkrochen, waren zusammengerückt und waren am Leben geblieben –
zumindest die meisten. Diese Davongekommenen erwarteten in ihrer
Unterwelt den Schlußakkord der Ragnarök, das Ende ihrer Welt. Eine
zweite Chance auf ein Überleben räumte der heranrasende Planetoid
ihnen nicht ein.



Gebs Körper wankt angesichts des unerwarteten Überfalls verdrängter
traumatisierender Erinnerungen. Die Gefühlsattacke läßt ihn zittern
und blockiert sein Denken – für einen kurzen Moment. Die Bürde des
Gottstatus ruft ihn zurück in die Realität. Er zwingt sich, den
Schrecken zu überspielen. Die kurzzeitige Lähmung fällt ab.



Er kennt die Gepflogenheiten des Militärs und bellt im abgeschauten
Jargon:



»Rühren!«



»Weitermachen!«



Die Tonlage seiner Worte überrascht ihn. Seine Stimme klingt ihm
wie immer, ganz ohne Kloß herrschaftlich sicher.



Die aufgesprungenen Frauen und Männer nehmen wieder ihre Plätze
ein. Nachdem sie auf die Instrumente und Anzeigen starren und die
ungeteilte Aufmerksamkeit ihren Bildschirmen und Zahlenkolonnen
widmen, füllt wieder angsteinjagende Stille den Raum. Die
unheilschwangere Lautlosigkeit, die Geb beim Öffnen der Tür
empfangen und geschockt hatte, kehrt zurück.



Geb kennt sich aus. Entschlossen durchschreitet er den Raum und
steigt die Treppe zur Befehlsbrücke hoch, magisch angezogen von
einem Hologrammkubus, der den Alptraum in realitätsabbildender
Präzision dreidimensional plastisch aus seiner Abstraktheit
herausreißt, dem Tod ein Gesicht verleiht. Das Hologrammbild im
Lage-Kubus zeigt den Planetoiden Surtur und den Schwarm der ihn
umschwirrenden, vorauseilenden und nachlaufenden Boliden. Eine
exakte Darstellung des Geschehens im Weltraum, in der sich die
Objekte fortlaufend umsortieren und verschieben. Das
dreidimensionale Bild ist weder eine Simulation noch eine
Animation, sondern perfekt aufbereitete Realität. Im
Nanosekundentakt senden Raumsonden Meßdaten, berechnen Computer die
neuen Positionen von abertausend Objekten und aktualisieren das
Bild. Wenn Geb es nicht besser wüßte, er würde die Darstellung für
einen Insektenschwarm mit einer schwarzen Kugel im Zentrum halten.



Die dreidimensionale Wiedergabe wird gespeist von Kameradaten,
aufgenommen von einigen hundert Raumsonden, die über Asgard kreisen
und die, wenn sie auf ihrer Bahn nicht gerade hinter dem Planeten
stehen, alle auf Surtur gerichtet sind. Daten überspielt von drei
Raumschiffen, die in weitem Abstand von Asgard das Nahen Surturs
beobachten, vervollständigen das Bild.



Im Schwarm, der Surtur einhüllt, blinken unregelmäßig Punkte auf.
Geb versteht, sie symbolisieren die Lichtblitze explodierender
Atombomben. Gewaltige Explosionen sind das letzte verbliebene
Mittel, um den Einschlag großer Boliden in Asgard zu verhindern.
Indem der Beschuß Riesenmeteorite ablenkt oder zertrümmert,
verfehlen sie den Planeten oder verlieren nach ihrer Zersprengung
als Meteore und Kleinmeteoriten ihre tödliche Wirkung.



Nachdem Geb längere Zeit das Hologramm betrachtet hat, entwickelt
er einen Blick für das Gewusel im Schwarm und erkennt Ordnung im
Chaos. Nach einiger Übung kann er den Weg einzelner Objekte
verfolgen. Mit Grausen registriert er: Viel zu selten löschen die
aufleuchtenden Punkte ein Objekt aus, zerhämmern die Explosionen
einen Boliden in Surturs Schwarm zu ungefährlichen Himmelsbomben,
die in Asgards Atmosphäre verglühen oder mit unkritischer
Sprengkraft explodieren. Im Gegenteil, anstatt weniger zu werden,
nimmt im Beschuß der Atomraketen ihre Zahl zu. Der Grund für die
Zunahme ist offenkundig. Wenn nach dem Zersprengen die Bruchstücke
gefährlich groß bleiben, ist wenig gewonnen. Die ganze
Bolidensprengerei ist ohnehin kontraproduktiv, bestenfalls eine
Maßnahme, die den Untergang Asgards als Folge des Einschlags eines
Riesenboliden verhindert, wahrscheinlicher allerdings ihn nur
hinauszögert. Jeder zerstörte Bolide verdichtet das Netz der
Objekte um den Planetoiden, so daß das Durchdringen zum Kern immer
schwerer wird. Geb erschrickt, als er die fatale Rückkoppelung in
der Abwehr erkennt. Je mehr Boliden die Abwehr zertrümmert, desto
engmaschiger und damit undurchdringlicher wird Surturs
Schutzschild. Nur, wenn es gelingt, Surtur selbst aus der
Kollisionsbahn zu werfen, macht der Abwehrkampf überhaupt Sinn.



Die Boliden zu zerstören, ist widersinnig aber dennoch zwingend.
Der Einschlag eines mehrere Kilometer messenden Boliden läutet das
Ende des Lebens auf Asgard ein. Sein kataklysmisches
Vernichtungswerk überleben die Asura nicht. Und die
Vernichtungskraft steigt mit der dritten Potenz des Durchmessers.
Die Ablenkung Surturs und die Abwehr seiner Boliden ist gefangen in
einem unlösbaren Dilemma.



Um Surtur zu erreichen, um diesen Planetenvernichter vom Kurs
abzulenken, müssen die Raketen den Schuttvorhang, der Surtur wie
ein natürliches Bollwerk umgibt, überwinden. Tausende Raketen sind
seit Stunden unterwegs. Aber fast alle scheitern trotz
intelligenter Steuerungssysteme an Bord, verfangen sich im zu
dichten und dichter werdenden Schutzwall Surturs und blasen bei zu
starker Beschädigung in einer Notzündung ihre Energie weitgehend
wirkungslos in den Raum.



Nachdem selbst die gehärteten Raumtorpedos der Iggigi das Netz der
Boliden nicht durchdringen konnten, weiß Geb: Alles ist verloren.
Er schaut auf ein sinnlos gewordenes Schauspiel, das nur noch
sinnvolle Aktion vorgaukelt. Nur erklärbar als totale
Realitätsverweigerung, eine fatale Konsequenz eingefordert von
früheren, nicht korrigierbaren Fehlentscheidungen.



Die Anti-Boliden-Sprengköpfe müssen nahe oder noch besser im
Boliden explodieren, wenn sie eine Zertrümmerung oder durch
Masseabsprengung eine hinreichend ablenkende Wirkung erzielen
wollen. Erst wenn die Boliden in Einzelkörper mit einem Durchmesser
kleiner als 200 m zersprengt sind, verschwinden sie aus dem
Hologramm. Treffen solch relativ kleine Meteoriten den Planeten,
können sie zwar großflächige Verwüstungen an der Oberfläche
anrichten, entfalten jedoch keine vernichtende Wirkung für die
eingegrabenen Asura. Sind die Boliden locker aus Staub und Eis
aufgebaut, mindert dies ihre explosive Wirkung. Bevor sie den Boden
erreichen, müssen sie die Atmosphäre Asgards durchschlagen, die
sich gegen Staubboliden als Schutzpanzer erweist. Wenn sie nicht
hinreichend fragmentieren und auf dem Weg zum Boden gänzlich
verglühen, zerfallen sie doch zu ungefährlichen Meteoriten oder
explodieren in der tiefen Atmosphäre. Die Oberfläche wird dann nur
die Druckwelle einer Luftexplosion treffen, die den Staub der
Macchie beiseite fegen und einen für die Unterwelt ungefährlich
flachen Krater reißen wird.



Von der Abwehr ebenfalls unbeachtet bleiben die Boliden, die ihrer
Größe nach eben keinen Kavernenkiller darstellen oder für die die
Computer keinen Einschlag oder einen Einschlag nahe dem Südpol
vorhersagen. In dieser Todeszone lebt eh kein Asura mehr. Dort ist
seit Hels Vorbeiziehen alles Leben im Feuer ihrer Akkretionsscheibe
ohnehin erloschen.



Tödlicher als die Staub- und Eisboliden sind für die eingegrabenen
Asura die harten, kompakten Brocken. Bereits ein strukturell harter
Meteorit mit 1 km-Durchmesser verglüht weder beim Durchtritt durch
die Atmosphäre noch zerfällt er in hinreichend kleine Fragmente,
die ihre tödliche Wirkung verlieren. Ein kompakter Meteorit dieser
Größe durchschlägt sogar die Kruste des Planeten, gräbt sich ein in
den Planetenmantel und wird zur tödlichen Bombe, wenn er über oder
nahe einer Kaverne einschlägt.



Noch hält Asgards atomarer Abwehrriegel gegen das Anrennen der
Boliden. Noch ist das Feuerwerk der Meteore und Meteoriten
ungefähr-lich, bietet ein phantastisches Feuerwerk. Durch Staub und
Asche glüht der Himmel im Licht von Millionen Leuchtspuren, die zum
Teil durch die Wolken bis zum Boden reichen. Im Bombardement der
Meteoriten und Sternschnuppen brennt der Himmel über Asgard. Der
meteorerhellte Himmel verkündet das Nahen Surturs.



Wenn Geb sich auf ein großes Objekt in Surturs Schutzpanzer
konzentriert, kann er mit Mühe die Bewegung dieses einzelnen
Schwarmmitglieds verfolgen; über die Bewegungen aller bedrohlichen
Einzelobjekte im Bolidenschwarm haben nur Computer den Überblick.
Sie verfolgen und berechnen die Bahnen von Millionen von Objekten.
Ihre Algorithmen schätzen aus den übertragenen Daten die Boliden
nach Gefährlichkeit und Dringlichkeit einer Abwehr ein und
priorisieren die Abwehrmaßnahmen. Jede Sekunde jagen Exabyte durch
die Schaltkreise und bilden Optionen ab, für oder gegen die sich
die Frauen und Männer an den Konsolen entscheiden. Im zugewiesenen
Raumsektor ist jeder die letzte Instanz. Sie bestimmen die
Gegenmaßnahmen, fordern neue Raketen oder Raumtorpedos an, geben
sie frei für den Start und lenken sie, wenn sie eine Lücke im
Schwarm erspähen, direkt auf den Planetoiden. Ablenkende Treffer
auf Surtur haben absoluten Vorrang. Seine Ablenkung ist
entscheidend, im Vergleich dazu die Bolidenabwehr eher Beiwerk.



In der Darstellung fehlend, und von der Sensorik der
Beobachtersatelliten gar nicht erfaßbar, schwirren im Dickicht des
Schwarms neben den Kaventsmännern Staub, Grießkörner, unzählige
Mini- und Mikrometeore. Unsichtbar für die Fernaufklärung und doch
zerstörerisch genug, um eine Abwehrrakete zu verlieren, indem sie
deren Antrieb lahmlegen, den Sprengkopf durch direkten Treffer zum
Blindgänger machen oder die Elektronik so stark beschädigen, daß
die Verbindung zum Boden abreißt und sie zum verlorenen Irrläufer
im Dickicht des Schwarms wird.



Einzig, indem die Raketen vor dem Eindringen in die Bolidenwolke an
die Geschwindigkeit des Planetoiden angepaßt werden, besteht die
Chance, die Wolke um Surtur zu durchdringen. Infolge der
Geschwindigkeitsanpassung sinkt die Relativgeschwindigkeit zwischen
Rakete und Bolidenvorhang, so daß Treffer auf den Raketenkörper
schwächer ausfallen und verkraftbarer werden. Ein aufwendiges und
treibstofffressendes Manöver, das die Wahrscheinlichkeit des
Durchkommens erhöht, aber keineswegs garantiert. Die
Raketengeschwindigkeit kann im wirren Bahnknäuel zwar einer
mittleren Bolidengeschwindigkeit angepaßt werden, aber nicht lokal
jeder erratischen Bolidenbahn. Für die Abwehr weit jenseits der
Atmosphäre und den Beschuß der inneren Bolidenwolke haben sie
weltraumgestützte Raketen- und Torpedoträger in Stellung gebracht.
Orbitalstationen randvoll mit schweren Kalibern kreisen über
Asgard. Obwohl die Träger aus autarken Subsegmenten aufgebaut sind,
auch die trifft der Hagel zerstörerischer Objekte, vier Stationen
haben sie durch Meteortreffer bereits verloren. In Asgards Umgebung
sausen nicht mehr einzelne Brocken umher, sondern dort hageln
Meteore. Der statistischen Ausfallwahrscheinlichkeit einer Rakete
durch eine Kollision trägt die Abwehr durch einen multi-redundanten
Angriff auf jedes Einzelziel Rechnung. Selbst dieses Vorgehen führt
nicht mit Sicherheit zum Erfolg.



Zudem ist die Steuerung einer Rakete oder eines Torpedos vom Boden
infolge der Übertragungsgeschwindigkeit der Signale nur bedingt
mög-lich. Die Zeitverzögerung durch die Signallaufzeit kompliziert
jede Ent-scheidung. Die Raketen zielen auf einen Punkt im Raum, den
der Com-puter als Kreuzungspunkt zwischen Boliden- und Raketenbahn
berech-net. Der Techniker der Bodenstation gibt den Weg grob vor;
im Nahbe-reich weichen die Raketen gelenkt von interner Sensorik,
soweit möglich, selbständig Kollisionen aus.



Versagt die Abwehr im fernen Weltraum, wirft sich die Nahabwehr in
die Bresche. Sie bekämpft Ziele knapp oberhalb der Atmosphäre.
Bodengestützte Raketen übernehmen die Nahabwehr von Meteoriten in
der obersten Atmosphäre. Bei nur einem verbleibenden Schuß mit
unklarer Wirkung ist ihr Erfolg mit hohem Risiko behaftet. Bisher
war die Abwehr erfolgreich, ohne dieses allerletzte Mittel
einsetzen zu müssen.



Noch sind die Magazine am Boden und im Weltraum voll, aber im
laufenden Abwehrkampf leeren sie sich mit erschreckender
Geschwindigkeit.



Die Technikersoldaten sitzen vor ihren Bildschirmen, weil sie und
ihre Führer glauben – möchten –, daß analog funktionierende Gehirne
im Datenwust die Qualität von Optionen für Annäherungskurse
schneller und richtiger bewerten als ein digital analysierender
Computer. Die Verknüpfung von Digitaltechnik und Gespür erweist
sich bisher als effektiv. Noch hat kein tödliches Bolidengeschoß
den Bordwall um Asgard durchdrungen.



Den Tod vor Augen und unter der Last einer fairerweise untragbaren
Verantwortung agiert das Team höchst professionell. Das
Auswahlverfahren zum Abwehrstrategen haben nur die Besten
bestanden. Ausgesiebt aus Zehntausenden, zeichnet die Frauen und
Männer an den Konsolen Intelligenz, schnelles Denken und rasche
Auffassungsgabe aus. Die Effektivität ist Ergebnis harten Trainings
in Simulatoren, das sie in effiziente Automaten verwandelt hat.
Zeit für ein Abwägen oder Nachdenken gibt die Situation längst
nicht mehr her. Im Gegensatz zur Ausbildung ist dies kein Spiel.
Verlieren ist keine Option. Das Training hat ihnen die Bedienung
der Konsolen und die Unterwerfung unter die militärischen
Grundtugenden – Befehl und Gehorsam, Pflicht und Verantwortung –
beigebogen, hält sie in aussichtsloser Lage an ihren Plätzen.



Geb stellt durch Augenschein fest, was er auf dem Weg hierher schon
wußte: »Gegen die Anzahl der heranrasenden Boliden kann die Abwehr
auf Dauer nicht gewinnen.«



Dabei sind die Boliden die kleinere Gefahr, regional tödlich, aber
der Planet kann auch schwere Treffer einstecken, überlebt
strukturell. Schlägt hingegen Surtur in Asgard ein oder streift den
Planeten, bedeutet dies das Ende. Zur Verhinderung dieses
Planetoideneinschlags, spielen die Asura eine letzte Karte. Eine
gewaltige Explosion soll den Planetoiden an Asgard vorbeizwingen.
Da die Sprengung im Planetoiden erfolgen muß, ist das Durchdringen
zu Surturs Oberfläche zwingende Voraussetzung für das Gelingen der
Ablenkung von der momentanen Einschlagsbahn. Gehärtete Raumtorpedos
sollen den Bolidenvorhang Surturs durchdringen. Hunderte dieser –
gegen einen Treffer durch kleinere Meteore gepanzerter –
Wasserstoffbombenträger sind seit Stunden unterwegs, um Asgard doch
noch zu retten. Die Wahrscheinlichkeit, daß eine ausreichende
Ablenkung gelingt, liegt bei unter 5 %. Und selbst diese Zahl lebt
von optimistischen Annahmen.



Geb wendet den Blick vom Holobild ab. Der Archont kann dem Anblick
des Todes nicht länger standhalten. Die Darstellung der Realität
und die von ihr ausgehende Drohung überfordern ihn. Als er nach
kurzer Pause die Augen wieder öffnet, findet er in den sirrenden
Punkten weder Ordnung noch einen Blickanker.



»Der Planet liegt unter schwerem Beschuß«, hört er sich murmeln.



Eine hohle militärische Floskel, die er hervorkramt, um sich das
Geschehen als gestalt- und veränderbar einzureden. Ein untauglicher
Versuch. So leicht kann er Angst und Bewußtsein nicht überlisten.
Die Darstellung im Holokubus hat unscharfes Vorwissen in handfeste
Erkenntnis verwandelt, und den Schrecken unentrinnbar werden
lassen.



Die Alarmglocken und die Panik bringen weder Phraseologie noch
Verdrängen zum Schweigen. Kein Kniff, kein Trick kann diese
Realität abschalten.



Geb baut sich eine letzte Barriere gegen den psychischen
Zusammenbruch, setzt Zynismus gegen Hoffnungslosigkeit und
Verzweiflung:



»Retten kann unsere Technologie die Asura nicht, aber die Bilder
des Untergangs sind gestochen scharf.«



Gefühlt allzu lange, steht er schon allein. Als er Bewegung in
seinem Rücken spürt, ist er dankbar für die Störung. Geb dreht sich
um. Vor ihm steht Nihur, der Kommandeur der Abwehr. Vor dem
Hel-Zeitalter wäre eine Erscheinung wie er Fremdkörper in ihrer
friedlichen Gesellschaft gewesen. Nun sind Leute wie er ihre letzte
Hoffnung. Nach dem Auftauchen Hels haben die Gentechniker Asura wie
ihn nach dem Muster entfernter Vorfahren geschaffen. Wie zu
archaischen Zeiten, als es galt, Freßfeinde zu töten und für ihre
Spezies eine Welt zu befrieden und zu erobern, kämpfen sie hier und
heute die letzte Schlacht Asgards.



Das Gesicht
des Todes


 2030 Jahre nach Hel



Geb tut sich immer noch schwer, die Erscheinung Nihurs, des
Befehlshabers in diesem Endkampf, als normal zu empfinden. Die
enganliegende Uniform aus Hose und Jacke will nicht zu den
fließenden Gewändern passen, die er selbst und die der asurische
Adel trägt. Die Kleidung unterstreicht die drahtige Erscheinung.
Man sieht Nihur Disziplin und Entschlossenheit an. Die Ruhe, die er
ausstrahlt, umfängt Geb, läßt wider alle Vernunft abwegige Hoffnung
aufblitzen. Vielleicht kann dieser Mann den Planeten – und ihn, den
Archonten – doch noch retten.



Ein militärischer Gruß gefolgt von einer überflüssigen,
kratzfußenden Verbeugung, die in dieser Umgebung lächerlich wirkt
und die die formale Hofetikette mehr karikiert als imitiert. Trotz
des ungelenken Empfangs und aller militärischen Strenge begrüßt
Nihur den Archonten sichtlich erfreut. Gebs Stimmung hebt sich, als
er bemerkt, wie wenig er als lästiger Störenfried betrachtet wird.
Die beiden Männer kennen einander. Die gemeinsam verbrachten
Stunden während der Nahbegegnung mit dem Todesstern und nun den Tod
vor Augen haben die hierarchische Distanz schrumpfen lassen. Sie
kommunizieren ohne Worte. In Nihurs Augen liest Geb keine Hoffnung,
und doch fühlt er sich mit diesem Mann an seiner Seite besser,
obgleich sein aufgeflackerter Hoffnungsfunke schon wieder
verglimmt. Beide wissen um die Lage, haben mit dem Leben
abgeschlossen, erwarten den Tod. Kühl und ungebeugt, wie zumindest
Geb sich derzeit wieder einredet.



Geb räuspert sich:



»Wie steht‘s?«



Obwohl in normaler Lautstärke gesprochen, schallen die Worte in der
Stille des Raums bis zu den hintersten Plätzen. Dröhnen ungehörig
laut. Die Frage steht, von allen vernommen, unheilvoll im Raum.
Niemand schaut auf, aber die Frauen und Männer vor ihren Konsolen
spitzen die Ohren, um zu hören, was ihr Kommandeur antworten wird.



Trotz fortdauernder Stille, die erzeugte Aufmerksamkeit ist spürbar
und beängstigend. Inhaltlich hat Geb eine rhetorische, eine
Verlegenheitsfrage gestellt. Mehr eine Geste der Höflichkeit als
eine Frage, die eine ehrliche Antwort einfordert. Daß es schlecht,
ja hoffnungslos steht, sieht der Archont ganz ohne Meldung. Die
Frage ist dennoch unvermeidbar, der Hierarchie geschuldet. In
diesem Bunker ist das Militärische die Norm und Meldung gehört zur
Normalität, ist Pflichtprogramm. Pflicht und Ehre machen die
Besatzung zu Soldaten, binden sie an einen Auftrag, so sinnlos er
sein mag. Geb will mit seiner Frage den Männern in der Zentrale
Trost zusprechen, indem er ihnen das Gefühl von Wichtigkeit und
zugleich von Normalität vermittelt.



»Wir halten uns derzeit die Boliden vom Leib. Einige hundert
schwere Kaliber sind unterwegs, das Planetesimal aus seiner Bahn zu
stoßen«, lügt der Kommandeur.



»Sehr gut! Ich wußte, wir würden es schaffen.«



Geb ist Politiker und kann mindestens so gut und glatt lügen wie
Nihur, der bei dieser dreisten Replik keine Miene verzieht. Wie
häufig in der Politik, die offensichtliche Lüge gehört zur
Klaviatur und ist danach – einmal verkündet – unkorrigierbar. Geb
weiß, Nihurs Auskunft folgt der offiziellen Propaganda. Nihur kann
nicht anders, als die Illusion einer Rettung aufrechterhalten.



Mit seiner Entscheidung zugunsten des Raketenprogramms hat der
Archont den Selbstbetrug wie den an seinem Volk erzwungen, ein
unein-lösbares Basta als Lösung und Ende der Diskussion verordnet.
Geb spielt mit seiner Antwort das Spiel des Kommandanten mit,
obwohl er genau weiß, die wahre Meldung lautet:



»Nichts geht mehr. Aussichtslos!«



Zum wiederholten Mal ermahnt Geb sich selbst, endlich diesen
widersinnigen Hoffnungsfunken totzutreten. Egal, wie wissend und
gebildet, sich endgültig aufzugeben, scheint einem denkenden Wesen
nicht möglich. Geb fühlt sich wie ein Delinquent auf dem
Richtblock, der selbst dann noch hofft, als er das Beil des Henkers
schon sausen hört.



»Wo steht Hel?«



Gebs Frage ist für die Lagebeurteilung unerheblich und dient nur
der Ablenkung vom unlösbaren Problem des heranrasenden Planetoiden.
Alle wissen, Hel ist weit weg und absolut irrelevant für die Lage
und ihr Tun. Die Dunkle Sonne ins Gedächtnis zu rufen, simuliert
Normalität und ist psychologisch eine Stütze, erinnert sie doch
daran, welchen Kataklysmus die Asura vor wenigen Monaten im Feuer
dieses kosmischen Drachens erlebt und vor allem überlebt haben.



Statt eine Antwort zu geben, huschen die Finger des Befehlshabers
über das Touchtableau, mit dem er das Bild im Holokubus steuert,
drehen an Knöpfen. Im der Projektion springt die Vergrößerung um
mehrere Zehnerpotenzen. Der Holokubus zeigt nun ein Raumvolumen von
40 Lichtminuten mit dem Planeten Asgard und der heimatlichen Sonne
im Zentrum. Surtur und Asgard werden zu Punkten und verschmelzen.
Der geänderte Maßstab überspielt die Gefahr nicht, er macht die
Brisanz der Lage noch kenntlicher, noch bedrohlicher. In dieser
Auflösung existiert kein Abstand mehr zwischen dem Planetoiden und
dem Planeten. Surtur ist in der Kugel Asgards, die der Computer
falschfarben immer noch in Grün darstellt. aufgegangen. Geb stockt
der Atem angesichts dieses Blicks in die Zukunft.



Hoch im Norden, inzwischen 35 Lichtminuten entfernt, stehen die
Reste der vormals flachen Akkretionsscheibe, nun verdrillt zu einem
roten Knäuel mit der Dunklen Sonne in seiner Mitte. Als roter Fleck
hervorgetreten aus der Leere des Weltraums war Hel in Jahrhunderten
zu einem Feuerriesen gewachsen, der vor wenigen Monaten Tod und
Verderben über den Heimatplaneten der Asura gebracht hatte.



Geb schaudert es. Bildet er es sich nur ein? Sieht er Gespenster,
oder schaut Hel aus der Ferne zu, wie ihre Hinterlassenschaft,
Surtur, das begonnene Vernichtungswerk, die Ausrottung der der
Asura, vollendet und Asgard den finalen Todesstoß versetzt?



Die Meinung pantheistischer Esoteriker, daß auch nicht biologische
Gebilde, womöglich sogar das Universum in toto, intelligent seien,
kommt dem Archonten mit Blick auf Hel gar nicht mehr so verrückt
vor.



Er wendet sich wieder Nihur zu: »Aha!«



Zu mehr Kommentar kann Geb sich nicht aufraffen.



Erneut dreht Nihur am Vergrößerungsknopf, zoomt wieder Asgard
heran, verkleinert den Raumausschnitt bis auf wenige Lichtsekunden
um den Planeten. Nihur zentriert auf den schwarzen Koloß, holt den
Planetoiden im Hologramm sukzessive näher heran. Surtur wächst zur
raumfüllenden Kugel. Geb meint, den Planetoiden mit Händen greifen
zu können. So nah und so real sieht er ihn vor sich, ein
schrundiges schwarzes Ungeheuer, das im Troß Hels daherkam und nun
als Tod Asgards heranrast. Der Planetoid dreht sich langsam um
seine Achse, zeigt dem Betrachter höhnisch die gewaltigen Krater,
die die Wasserstoffbomben der Iggigi-Torpedos in seine Oberfläche
gerissen haben. Bewirkt haben sie fast nichts. Surtur verharrt –
minimal abgelenkt – auf einem Kollisionskurs.



Geb kann sich des Eindrucks nicht erwehren:



»Nicht nur Hel auch Surtur lebt, ist der personifizierte Tod.
Bosheit und Mitleidlosigkeit haben ihn nicht als passiven
Vollstrecker gesandt, das Böse und die Gnadenlosigkeit leben in
diesem Koloß.«



Wie ein obszöner Exhibitionist hält Surtur ihnen die Narben hin,
mit denen er seine Unbezwingbarkeit demonstriert. Dabei waren die
Asura-Wissenschaftler zuversichtlich gewesen, Hel durch Technologie
auskontern zu können. Obwohl die Abwehr der Glut Hels durch den
Hitzeschirm kläglich gescheitert war, hatten die meisten Asura doch
tief unter der Oberfläche ihres Planeten überlebt. Hatten den
Versprechungen ihres Archonten geglaubt und auch nach dem
Weltenbrand noch auf Rettung gehofft – bis Surtur kam.



Vollkommen unerwartet und wider jede Wahrscheinlichkeit hatte das
Trommelfeuer der Asteroidenwolke, die sich aus den Trümmern des
Planeten Tiamat geformt hatte, Surtur auf seine aktuelle Bahn
gestoßen. Die Fragmente der zerschlagenen Tiamat hatten Surtur
nicht nur abgelenkt, sondern ihm auch mechanisch zugesetzt, ihn
lokal angeschmolzen. Vor allem hatten die Kollisionen dem Desaster
den letzten Schliff verliehen, indem sie um Surtur herum einen
perfiden Schutzschild in Form einer ihn umschwirrenden Bolidenwolke
aufgebaut hatten. Wie ein Kokon umhüllt seither ein Spinngewebe aus
Schutt den Planetoiden bestehend aus mikrometerkleinen
Staubteilchen, über Myriaden von Kieseln bis zu Kilometer großen
Boliden.



Die Atomtorpedos der beiden Iggigi-Raumkreuzer, die sie zur
Ablenkung Surturs entsandt hatten, waren zu oft an dieser Mauer aus
Schutt gescheitert, hatten sie zu selten durchdrungen, um den
Planetoiden durch die Explosionen ihrer Wasserstoffbomben aus
seiner Bahn zu werfen. Surtur hatte sich gegen die Sprengbomben der
Raumkreuzer als überlegen erwiesen. Der gravitative Zusammenhalt,
seine schiere Eigenmasse hatte den Planetoiden zusammengehalten.
Bei unzureichender Masseabsprengung war die erzielte Ablenkung so
minimal, daß Surtur statt zentral nun exzentrisch in Asgard
einschlagen würde. Im Ergebnis machte diese Ablenkung keinen
Unterschied.



Surtur hatte sich als stärker erwiesen. Wunden und Narben hatten
die Asurawichte ihm zugefügt; aber weder, ihn zu zerstören noch ihn
abzulenken, war ihnen bei ihrem ersten Angriff im fernen Weltraum
gelungen noch würde es ihnen jetzt gelingen.



Statt Surtur aus der Kollisionsbahn zu stoßen, hatten die Torpedos
der Iggigi Nachteiliges bewirkt. Die Explosionen der
Wasserstoffbomben hatten die Oberfläche Surturs nochmals umgewühlt,
weiteren Auswurf in den Weltraum geschleudert und den Kokon seines
Schutzwalls verdichtet.



Geb kommt ein schrecklicher Gedanke:



»Verhöhnt der Planetoid uns, indem er uns seine Verwundungen und
zugleich seine Unwiderstehlichkeit so provokant zeigt?«



Auch wenn er weder an die Intelligenz Hels noch an die Surturs
glaubt, Geb ist sich sicher: »Da draußen ist jemand oder etwas, ein
nicht faßbarer, übermächtiger Gegner. «



Der Archont hat die anfänglich als Verschwörungstheorie gehandelte
Theorie von einem willentlich herbeigeführten Kataklysmus als die
einzig logische akzeptiert. Hatte er zunächst die Annahme, Hels
Kommen läge das Wirken einer fremden Macht zugrunde als lächerlich
abgetan, inzwischen glaubt er an diese Macht – an einen
übermächtigen Feind: Die Verschwörung einer Übermacht war die
wahrscheinlichste, vermutlich die einzige Erklärung für den
Untergang seiner Welt und die Umwälzungen im Planetensystem
generell. Wie sonst wäre gegen jede Wahrscheinlichkeit Surtur
bereits bei seiner ersten Sonnenumrundung auf einen so exakten
Kollisionskurs mit Asgard geraten? Hätten sie Jahrhunderte, ja nur
Jahrzehnte Zeit gehabt, den Planetoiden aus seiner Bahn zu stoßen,
hätten die Asura eine Chance gehabt. Aber in der verbliebenen,
kurzen Zeitspanne war eine Ablenkung Surturs unmöglich gewesen.



Selbst nach dem Eingeständnis seiner Ohnmacht und dem Erkennen
seiner Winzigkeit im Vergleich zu dem übermächtigen Gegner wirkt in
Geb der über Jahrhunderte ausgelebte Größenwahn nach. Er hat sich
länger als zehntausend Jahre als das Zentrum der Welt verstanden
und folglich jedes Vorkommnis auf sich bezogen. Das Umfallen eines
Spatens hatte ihn beleidigen und in Rage versetzen können Diese
Situation war anders, unvorstellbar und unvergleichbar mit allem,
was er je erlebt hatte.



Aus seiner ungewohnten Hilflosigkeit erwächst Zorn. Früher hat er,
wenn die Dinge nicht nach seinem Willen liefen, sein Mütchen an
Untergebenen gekühlt. Wehe dem, der ihm dann zufällig über den Weg
gelaufen war. Befördert durch den immensen hierarchischen Abstand
zu seiner Entourage war Geb es gewohnt, seine Umgebung abzukanzeln,
nach Lust und Laune herunter- und umgehend auch wieder
heraufstufen. Bislang hatte das Austoben seiner Macht als probates
Ventil für seine Launen gedient. Das so lange Ausgeübte kann er
nicht abstellen. Seine ohnmächtige Wut richtet sich, wie früher,
gegen den, der ihm gerade in die Quere kommt. Derzeit steht da nur
Nihur. Noch fehlt Geb der Grund, sich diesen Schnösel zur Brust zu
nehmen. Von ewigem Mißtrauen und Egomanie zerfressen, kommt Geb jäh
eine alternative Deutung zum Auftreten Nihurs in den Sinn.



Der Archont erschrickt vor dem Gedanken, daß Wahnsinn ihn schlägt.
So sehr es in ihm kocht, noch gelingt es ihm, sich zu beherrschen
und Nihur nicht zur Sau zu machen, äußerlich Ruhe zu bewahren und
seine Aufmerksamkeit wieder Surtur zuzuwenden.



Wider alle Evidenz versichert er sich:



»Surtur hat keine Seele! Es gibt keine Übermacht, alles Zufall! Der
Planetoid ist eine Ansammlung von Geröll.«



Verdrängen will trotz aller Anstrengung nicht funktionieren.
Wenigstens helfen die Gedankenabschweifungen, um sich von dieser
gräßlichen Darstellung im Holokubus abzulenken. Geb forscht in
seinen Überlegungen und Erfahrungen, es muß doch einen rationalen
Grund für das Ende seiner Welt geben. So sehr er sein Gehirn schon
zermartert hat, ihm will keiner einfallen.



»Warum nur? Wo ist der Sinn? Wer und was stehen hinter Surtur?«



Schweigen! Er findet keine Antwort, und es scheint auch keine zu
geben. Geb flüchtet sich in wirre Gedanken und wiederkäut die
Verschwörungstheorien, die seit Jahren in seinem Umfeld kursieren.



»Mit welch sadistischer Genugtuung sieht die absolute Macht auf die
Asura, auf mich persönlich herab? Schaut sie überhaupt hin? Kostet
sie ihren Triumph im ungleichen Kampf bis zur Neige aus? Amüsiert
sie die Verzweiflung der Totgeweihten, lacht sie gar über die
kläglichen Rettungsanstrengungen der Asura?«



Trotz Flucht in die Ablenkung, Geb schafft es nicht, seinen Zorn
und die bösen Gedanken gegen Nihur zu verdrängen. Seine quälende
Ohnmacht sucht einen Auslaß, und so macht er nun doch Nihur zum
Ziel seiner Wut: »Spielt der Kerl neben ihm etwa ein gemeines
Spiel, indem er sich an meinen Qualen weidet und durch die Auswahl
der Bilder im Holokubus Giftpfeile in meine wunde Seele schießt?
Nutzt der niederträchtige Emporkömmling angesichts meiner Schwäche
die letzte Gelegenheit für eine persönliche Rache an mir, dem
stürzenden Versager?«
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