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Taodliche Programmierung
von KLAUS MUCKE

Meinen Kindern und der Zukunft der Erde gewidmet
PRALUDIUM 1 — ODER DASS SOWAS VON SOWAS KOMMT (NENA)

Wetsumax Aruschnabor, ein angesehener und erfolgreicher Unternehmer, der mit religiésen Kult-
gegenstanden seine Umsétze von Jahr zu Jahr steigern konnte und sich dementsprechend gut in den
verschiedenen Glaubenssystemen der Aurowianer auskannte, obwohl er — bis zu seinem verhang-
nisvollen Sturz — selbst keine besonders ausgeprégte religiose Einstellung hatte und sich zu keiner
Religionsgemeinschaft zugehorig fuhlte. Die Geschéfte liefen in letzter Zeit extrem gut; denn auf
der 76. Kolonie der Aurowianer, die sich am &uf3ersten Rande des der Erde gegeniiberliegenden
Spiralarms der Galaxis befand, grassierte seit einigen Jahren der Glaube, dass man sich das jenseiti-
ge Paradies durch entsprechende Investitionen in Kultgegenstande, durch die die eigenen Ahnen
geehrt werden sollten, erkaufen kénnte.

Doch jetzt zu dem verhéngnisvollen Unfall, der das Schicksal der Erdbewohner, die Gbrigens
von den Aurowianern noch gar nicht entdeckt worden waren, besiegeln sollte: Wetsumax
Aruschnabor war gerade mit seiner Steuererkldrung fertig geworden und stellte mit Erschrecken
fest, dass er Uber seine Verhaltnisse gelebt hatte und die anstehenden Zahlungen an die zentrale
aurowianische Finanzbehorde ihn wieder einmal an den Rand des Ruins bringen wirden. Er dachte:
,Hort das denn niemals auf?“ und ging aus seiner Behausung, um sich eine Flasche kiihlen Werust
— ein beliebtes berauschend wirkendes Getrank — zu holen, das er in seinem eigens dafiir errichteten
Felsenkeller lagerte. Er wusste — wie er meinte — im Dunkeln genau, wo die kostbaren Flaschen
standen und da er keine Zeit verlieren wollte, machte er erst gar nicht das Licht an, sondern schritt
behande die Treppe des Kellers hinunter.

Er horte noch den gewaltigen Rums, den das Exoskelett seines Schadels machte, als es gegen ei-
nen niedrigen Deckenvorsprung knallte, und konnte noch ,,Katardtsch* — einen wenig feinen Aus-
druck in der Sprache der Aurowianer — ausstoRen und denken: ,,Bl6des naturalistisches Imitat eines
Felsenkellers*, dann verlor Wetsumax Aruschnabor das Bewusstsein. Seine Lebensgeféhrtin — Net-
sumaxia — horte den furchtbaren Krach, und rief reflexartig: ,,Oh Gott, mach doch drauflen das
Licht an!* Das hétte sie am besten nicht sagen sollen; denn nun passierte eine Kette héchst ungliick-
licher Missverstandnisse, die — ich mochte es gleich vorwegnehmen — zum vollkommenen Nieder-
gang der bis dahin so erfolgreichen und seit Jahrmillionen in Frieden lebenden aurowianischen Zi-
vilisation fuhrte. Bis es allerdings dazu kam, wurde von den Aurowianern noch ein halbes Dutzend
galaktischer Zivilisationen ausgeldscht. Erst die Begegnung mit den Paciphilianern machte ihrem
morderischen Treiben ein Ende — auch dazu gleich mehr.

Wetsumax Aruschnabor hatte zwar das Bewusstsein verloren, doch sein Unbewusstes war noch
empfangsbereit — allerdings nicht ganz im Sinne von Netsumaxias Aufschrei. Die Erwéhnung von
Gott als Ausdruck des Erschreckens fasste Wetsumax’ Unbewusstes als Erscheinung von Gott
selbst auf. Aruschnabors Unbewusstes verwandelte ,,drauBen” in ,Jenseits* und , Licht“ in ,Er-
leuchtung®. Und so phantasierte er in seiner tblen Stimmung, Gott habe sich ihm offenbart und ihm
den heiligen Auftrag gegeben, daflir zu sorgen, allen Lebewesen die Erleuchtung zu schenken, in-
dem sie so schnell wie mdglich entkdrperlicht werden, um als immaterielle Einheiten im Jenseits
wahre Seinsfreuden erleben zu kénnen — kurz — sie sollten vernichtet werden. Gott befahl ihm, wie
er dachte, sein Leben in den Dienst dafiir zu stellen, die Aurowianer zu bekehren und sie davon zu
iiberzeugen, all ihre Macht, ihre technischen und finanziellen Mittel und ihre intellektuelle Uberle-
genheit dafur zu nutzen, um selbstlos diese heilige Mission zu erfiillen. Und Aruschnabor horte
Gott sich ihm offenbaren: ,,Erst wenn jedes Lebewesen im Universum die Gnade der Erleuchtung
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erfahren hat, durft ihr Aurowianer daftr sorgen, mittels vollkommener Selbstvernichtung erleuchtet
ins Paradies einzukehren. Wenn ihr diese Mission nicht vollstandig erfillt, dann seit ihr verdammt
bis in alle Ewigkeiten.” Dass Gott solche bedrohlichen Ziige in Aruschnabors Kopf angenommen
hatte, war — aber das wusste er ja nicht — der Besch&ftigung mit der aurowianischen Finanzbehorde
geschuldet, die keine Gnade und kein Erbarmen kannte, wenn es darum ging, die finanziellen Bei-
trage fur das Gemeinwesen einzutreiben.

Als Aruschnabor aus seiner Bewusstlosigkeit aufwachte, nahm das Verhdngnis seinen Lauf.
Nach Jahren der ruhelosen Pilgerschaft und der bestandigen Missionierung hatte Aruschnabor dank
seiner hervorragenden und charismatisch wirkenden Redekunst das Unmdgliche vollbracht. Die
Mehrheit der Aurowianer nahm seinen Glauben vorbehaltlos an. Jedem Lebewesen und jeder Zivi-
lisation, die den Aurowianern bekannt waren, schenkten sie in ihrer Gute und Selbstlosigkeit — wie
sie meinten — die Erleuchtung. Ja, sie waren so sehr von ihrer religiésen Uberzeugung ergriffen,
dass sie sich wunderten, dass es Lebewesen und Zivilisationen gab, die sich gegen ihre Erleuchtung
wehrten. Ein richtig gutes Gewissen hatten die Aurowianer erst dann, wenn sie einen vor Leben
strotzenden Planeten in eine leblose Wuste verwandelt und den Prozess einer komplizierten Milli-
arden Jahre dauernden biologischen Evolution innerhalb weniger Tage riickgangig gemacht hatten.

PRALUDIUM 2 — ODER: JEDER FINDET EINMAL SEINEN MEISTER

In den AuRenbezirken der der MilchstralRe nach intergalaktischen Mal3staben relativ nahen Canis-
Major-Zwerggalaxie, die aus etwa einer Milliarde Sterne besteht, konnte sich tber Jahrmillionen
mehr oder weniger ungestort von duf3eren Einfliissen eine Zivilisation entwickeln, der — vor ihrer
Begegnung mit den Aurowianern — Kriege und lebensfeindliche Ideologien oder Glaubenssysteme
nahezu unbekannt waren — zumindest konnten sich solche (selbst-)zerstorerischen Ideen nicht
durchsetzen. Fur die voraurowianische Epoche wurde den Angehorigen dieser extragalaktischen
Zivilisation von ihren eigenen Chronisten der Name Paciphilianer — die Friedliebenden — gegeben.
Und tatséchlich in der gesamten Canis-Major-Zwerggalaxie gab es Tausende von hoch entwickel-
ten Kulturen der unterschiedlichsten Lebensformen und keine einzige dieser Kulturen hatte eine
feindselige Einstellung dem Leben gegeniiber oder schatzte das Jenseits hoher als das Diesseits.
Alle lebten in Frieden und Harmonie miteinander. Es war ein Traum gegenseitiger Achtung und
Wertschédtzung. Und so waren die Paciphilianer vollkommen unvorbereitet als es zum ersten Kon-
takt mit der gewaltigen Raumflotte der Aurowianer kam, die von der obersten aurowianischen Er-
leuchtungsbehtrde den Auftrag erhalten hatte, allen Lebensformen der Canis-Major-Zwerggalaxie
die Erleuchtung durch Vernichtung zu schenken. Die Flotte war aufgrund der Zeitdilatation bei ei-
ner durchschnittlichen Geschwindigkeit von 99 % der Lichtgeschwindigkeit seit ungefahr 1.200
Jahren Eigenzeit unterwegs — also etwa funf auruwianische Generationen und legte in dieser Zeit
die 60.000 Lichtjahre Entfernung zur Canis-Major-Zwerggalaxie zurick.

Als die Paciphilianer das Herannahen der aurowianischen Flotte wahrnahm, waren sie hocher-
freut Gber den von ihnen selbstverstandlich erwarteten freundschaftlichen Kontakt zu einer so fort-
schrittlichen Zivilisation. Ein paciphilianisches BegriiRungs-Komitee wurde zusammengestellt und
néherte sich den Aurowianern mit 99,9 % der Lichtgeschwindigkeit, was fur die enorme technische
Uberlegenheit der Paciphilianer sprach. Endlich, so dachten die Aurowianer, eilte eine Zivilisation
ihrer ersehnten Erleuchtung freudig entgegen. Und als die Paciphilianer herannahten wurden sie
freudig unter Beschuss genommen. Diese Attacke kam fir die Paciphilianer so vollkommen uner-
wartet, dass ihnen keine Zeit blieb, abzudrehen. Alle Raumschiffe bis auf eines wurden zerstort.
Und das letzte torkelte schwer getroffen — zurlick zur néchsten planetaren Basis der Paciphilianer,
die nun vor der gewaltigen Aufgabe standen, entsprechende Waffen- und Schutzsysteme innerhalb
der bis zur Ankunft der aurowianischen Flotte verbleibenden Zeit zu entwickeln. Das unmadglich
Erscheinende gelang und die Aurowianer wurden vernichtend geschlagen.
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Die Wissenschaftler/innen der Paciphilianer errechneten, dass die Aurowianer von der Milch-
straBe kamen und nahmen nun unzuldssig verallgemeinernd an, dass alle Zivilisationen dieser Ga-
laxis eine Bedrohung darstellten und so entwickelten sie das Projekt Quarantdne, das zum Ziel
hatte, alle Raumfahrt treibenden Zivilisationen der MilchstraBe so zu schwéchen, dass sie die
Raumfahrt aufgeben mussten und ihre Planeten nicht mehr verlassen konnten. In bestimmten
hartnéckigen Fallen wurde auch eine vollkommene Zerstérung zumindest in Kauf genommen.
Aufgrund ihres enormen technischen Konnens gelang es den Paciphilianern samtliche
aurowianische Kolonien voneinander zu isolieren und schlieBlich den aurowianischen
Heimatplaneten unter intergalaktische Aufsicht zu stellen und eine unbefristete Quarantine zu
verhangen, die immer wieder mit Hilfe von aurowianischen Selbstmordattentéter/inne/n zu
durchbrechen versucht wurde, was jedoch regelmalRig scheiterte.

DIE PACIPHILIANISCHE FINANZKRISE

Als das Einflussgebiet der Paciphilianer sich immer mehr ausbreitete, kam es zu einem ungeahnten
Aufschwung der Industrieproduktion und des Handels und fortwéhrendes wirtschaftliches Wachs-
tum schien mdglich zu sein. Vor dem Hintergrund dieser Entwicklung konnte sich die Ideologie des
Neonihilismus durchsetzen, die nichts anderes gelten liel als den freien Markt. Und so kam es zu
einer Aufspaltung von Paciphilianern, die reicher und reicher und Paciphilianern, die armer und
armer wurden. Jahrmillionen des Lebens in sozialer Gerechtigkeit und 6kologischer Nachhaltigkeit
waren mit einem Schlag vergessen und es zédhlte nichts mehr, nur noch Gewinnmaximierung um
jeden — aber auch jeden — Preis. Um den Reichtum der Reichen noch zu mehren, wurden Finanzin-
strumente und -produkte entworfen, die immer héhere Renditen versprachen. Dabei wurde — nicht
aus Mangel an Intelligenz, sondern aufgrund von Raffgier oder Verarmungswahn — vollkommen
vergessen, dass es in einem begrenzten Universum kein unbegrenztes Wachstum geben konnte.
Simple Zinseszinsrechnungen wurden vollkommen aus dem Bewusstsein verbannt, nur um sicher-
zustellen, dass die Ideologie des unbegrenzten Wachstums sich ungehindert entfalten konnte.

Wenige Wissenschaftler/innen warnten zwar vor einer solchen Wachstumsideologie wurden aber
schnell als Feinde des freien Wettbewerbs, als Spalverderber und unverbesserliche Pessimisten
diffamiert, oder als weltfremde Spinner und Verschwdorungstheoretiker der Lacherlichkeit preisge-
geben. Diese Wissenschaftler versuchten zu beweisen, dass bestandiges Wachstum in letzter Kon-
sequenz todlich ist, indem sie von einer eher konservativen durchschnittlichen Rendite von 5 %
ausgingen — manche Anleger/innen forderten bis zu 20 % Rendite — und den Ertrag nach der fir
paciphilianische Verhéltnisse relativ kurzen Zeitspanne von 10.000 Jahren berechneten. Immerhin
existierten die Paciphilianer schon seit etwa 657 Millionen paciphilianischen Jahren, was ungefahr
1.127.000.000 Erdjahren entsprach. Daraus errechnete sich fir ein Corell — die kleinste Wahrungs-
einheit der Paciphilianer, wobei 100 Corell ein Coral® sind — ein Wert von 1,05 = 7 81611066 x
10?!* Corells = 7,81611066 x 10°* Euros (Erde). In Gold ausgedriickt wéren das bei einem Gold-
preis von 14.000 Euro pro Kilogramm genau 5,58293619 x 10°® kg. Damit kame man auf eine
Masse, die 6,2604128 x 102 so groR ware wie die Masse des gesamten Universums2 Sie glauben
den paciphilianischen Wissenschaftlern nicht? Rechnen Sie doch selbst?!

Alle Warnungen wurden aber nicht gehort, weil sie nicht gehort werden sollten. Schlieflich pro-
pagierten schon seit Jahrtausenden finanzkréftige Interessengruppen einen von staatlichen Regulie-
rungen befreiten und grenzenlosen Markt und sponserten entsprechende Initiativen wie ,,Verein zur
Forderung des freien intergalaktischen Handels* und ,,Neue soziale Wirtschaftsfreiheit”, die mit

'Ein Coral entspricht ungefahr einem irdischen Euro Anfang des 21. Jahrhunderts irdischer Zeitrechnung.
2 Die Masse des Universums lasst sich naherungsweise wie folgt berechnen: ((299.792.458 hoch 3) mal 31.557.600 mal
14.000.000.000) / (2 mal 6,67428 mal (10 hoch (-11))) kg = 8,91784036 x 10°* kg
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Milliarden Corals die offentliche Meinungsbildung bestimmten, so dass Slogans wie ,,Erfolg durch
Leistung®, ,,Jeder ist fr sich selbst verantwortlich®, ,,Freier Handel fur freie Blrger*, ,,Es gibt kein
Recht auf Faulheit” und ,,Armut ist Dummheit* zu selbstverstandlichen Uberzeugungen wurden.
Bald glaubten die kleinen Leute, dass sie den Giirtel enger schnallen mussten, um das Wirtschafts-
wachstum nicht zu gefahrden, was meinte die Zinsertrdge der Beguterten zu sichern. Sie glaubten
auch, dass Arbeitszeitverlangerung das Mittel zur Schaffung neuer Arbeitsplatze sei, sie glaubten,
dass Versicherungen und Banken Vertrauen verdienten und Werte schufen, von denen sie im Alter
in Wohlstand leben konnten. Und glaubten, dass Manager selbstverstandlich das Recht hatten,
400mal so viel zu verdienen wie normale Mitarbeiter, denn sie mussten ja auch 400mal so viel bzw.
400mal so schwer arbeiten. Sie hatten auch geglaubt, dass 2 + 2 gleich 5 ist, wenn es entsprechend
propagiert worden ware.

Man musste diesen hanebiichenen Unsinn glauben, denn es stand in den Medien und im interga-
laktischen Netz. Und die schlecht bezahlten, von Arbeitsintensivierung und Konkurrenzdruck zer-
mirbten und aufgrund des eklatanten Zeitmangels nur schlecht informierten Journalisten mussten
verbreiten, was sich schon langst als Ammenmarchen erwiesen hatte. Nicht willfahrige Journalisten
waren nicht lange Journalisten. Und die freie Presse wurde gelobt, weil sie so frei und offen den
Standpunkt des Eigentlimers ebendieser Medien vertrat und keiner merkte es oder wollte es mer-
ken. Und dann kam, was kommen musste: Der groRRe Crash, der nattrlich wieder mal so richtig hart
diejenigen traf, die absolut nichts mit seinen Ursachen zu tun hatten: Die kleinen Leute.

DIE ENTDECKUNG DER ERDE

Gerade in der nun vom Neonihilismus angefachten massiven Finanz- und Wirtschaftskrise, die be-
reits seit 50.000 paciphilianischen Jahren ihre verheerenden Auswirkungen zeigte und intergalakti-
sche Dienstleistungs- und Industrieunternehmen, ja ganze Planeten ruinierte, entdeckten die Pa-
ciphilianer die irdische Zivilisation, die ganz in der Nahe ihres duRersten Vorpostens lokalisiert
worden war. Die Paciphilianer erkannten, dass die Terraner vielleicht eine der gréfiten Bedrohun-
gen waren, denen sie je begegnet waren; denn das Aggressionspotential, der Expansionswillen und
das auf diesem Planeten weit verbreitete riicksichtslose VVorgehen gegen Schwachere sprachen fr
sich. Berechnungen gingen davon aus, dass es nur noch circa 190.000 Jahre brauchte, bis die Erd-
linge sich Gber die gesamte MilchstraRe ausbreiten wirden. Sicherlich wirden sie bei der Koloni-
sierung des Weltraums so wenig zimperlich wie auf ihrem eigenen Planeten vorgehen.

VVon auBen wirkte die Erde wie ein blaues Paradies und es war — auf den ersten Blick — kaum zu
verstehen, weshalb die Terraner eine Bedrohung fur die Galaxis darstellen sollten. Die Paciphilia-
ner beobachteten in dem enorm kurzen Zeitraum seit dem Beginn der Sesshaftwerdung der Men-
schen ihre Entwicklung. Aufgrund der seit dem grof3en Crash extrem beschrankten Finanzmittel
waren die Paciphilianer nicht mehr in der Lage, eine grolRe Raumflotte in der Nahe der Erde zu sta-
tionieren, um noétigenfalls die geeigneten Quarantane-Schritte einzuleiten. Allerdings stellten die
Paciphilianer verzweifelt fest, dass viele Bewegungen, die sie durch gezielte und unmerkliche Be-
einflussung einzelner Menschen mit anstie3en und die im Sinne der Lebenserhaltung und des sozia-
len Zusammenlebens Gutes vollbringen und eine friedliche und lebensbejahende Einstellung her-
vorrufen sollten, fast regelmélig zu bosartigen und gewalttatigen, Krieg und Ausbeutung hervorru-
fenden Ideologien mutierten.

Immer wenn von solchen Entwicklungen durch die Mitarbeiter/innen des paciphilianischen Vor-
postens berichtet wurde und das dortige Gremium tagte, das vom intergalaktischen paciphiliani-
schen Rat mit autonomen Entscheidungsbefugnissen ausgestattet war, meldete sich schon seit meh-
reren Jahrhunderten der begnadete Redner Catorius Vervelnimax mit seiner immer gleich lautenden
Forderung, die er von seinem berihmten Namensgeber Cato Censorius entlehnt hat und an jeden
seiner Redebeitrdge héngte: ,,Ceterum censeo culturam hominum aut esse delendam aut esse pacan-
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dam.” Die Eltern von Catorius Vervelnimax untersuchten und analysierten ndmlich die Entschei-
dungsprozesse im frihen Romischen Reich. Dabei waren sie sehr beeindruckt von der Durchset-
zungsstarke des Cato Censorius, der es schlieflich schaffte, die Romer von der Notwendigkeit des
Krieges gegen die Karthager zu tiberzeugen. Es hétte auch andere friedliche Losungen gegeben.

Als alle bisherigen Anstrengungen versagten, die Starken der Menschen fir friedliche und le-
bensbejahende Ziele zu nutzen, lieRen sich die Mitglieder des Rates von Catorius endlich Uberzeu-
gen zu handeln.

EIN GENIALES PROGRAMM

Auf Catorius Betreiben entwickelten die Paciphilianer zum Ende des 20. Jahrhunderts irdischer
Zeitrechnung ihr so geniales wie mdérderisches Infiltrationsprogramm. Dabei ging es um nichts we-
niger als eine entsprechende Neu- bzw. Uberprogrammierung aller dafiir erreichbaren Kinder und
Jugendlichen der Menschen. Junge menschliche Gehirne waren namlich — wie die Paciphilianer —
herausfanden, extrem form- und beeinflussbar. AuRerdem verfligten junge Menschen (ber eine gro-
Re Begeisterungsfahigkeit. Glnstige Voraussetzungen also, um sie entsprechend zu programmieren.
Die gesellschaftlichen und technischen Bedingungen fiir einen derartigen absolut kostengiinstigen
und minimalistischen Eingriff waren zudem optimal: Es war noch gar nicht lange her, da hatten die
Menschen Rechenmaschinen entwickelt, die sie Computer nannten. Diese Maschinen erleichterten
den Alltag der Menschen, erdffneten neue Mdglichkeiten in ganz unterschiedlichen Bereichen (Me-
dien, Kreativitat, Produktion etc.) und revolutionierten die Kommunikation zwischen ihnen in ei-
nem bis dahin noch flr unvorstellbar betrachteten AusmaR. Da die Entwicklung des Computers und
ihre Vernetzung untereinander eine der grofiten technischen Revolutionen — vielleicht sogar die
grofte Revolution — in der Geschichte der Menschheit war, hatten die Menschen zundchst groRRe
Schwierigkeiten, die Umwalzungen zu verstehen, die mit dieser neuen Technologie einhergingen:
Es gab keine vergleichbaren Erfahrungswerte und die Kompetenz der Menschheit im Umgang mit
dieses Errungenschaften und ihren Auswirkungen ging praktisch gegen Null.

Die Paciphilianer nutzten diesen Umstand und starteten ihr Projekt, das im Grunde eines von
drei flr die Paciphilianer giinstigen realisierbaren Zielvorgaben erfiillen sollte. Fir die Menschheit
war aber nur eines dieser Ziele wirklich erstrebenswert. Erstes mogliche Ziel des Projekts: Als
MaRnahme der paciphilianischen Selbstverteidigung sollten so viele junge Erdbewohner wie mog-
lich und erreichbar einem Schulungsprogramm unterworfen werden, das am Endpunkt der Entwick-
lung entweder direkt in einen globalen — auch mit Atombomben gefiihrten — Krieg flihren sollte, der
die Menschheit wieder in die Steinzeit zuriickbomben und dann zusammen mit der — aufgrund des
radioaktiven Fallouts — erh6hten Mutationsrate die Friedfertigkeit der Menschen erhtéhen sollte.

Das Projekt barg aber auch noch ein anderes Potential in sich: Da die Programmierung der Men-
schen sehr viel Zeit in Anspruch nahm und besonders die jungen — meist mannlichen — Erdlinge
mehrere Stunden an ihre Computerbildschirme — im wahrsten Sinne des Wortes — fesselte, wurde
fast ihr ganzer Erfindungsreichtum, ihr Handlungsdrang und ihre strategische Intelligenz fur die
Erfullung der von den Programmen geforderten destruktiven virtuellen Handlungen aufgebraucht.
Es blieb kaum mehr kreatives Handlungs-Potential tbrig, das fur die Bekd&mpfung der drohenden
globalen 6kologischen Katastrophe not-wendig gewesen ware. Auch ohne einen nahezu alles zer-
storenden Nuklearkrieg, konnte die Zerstérung der 6kologischen Lebensgrundlagen die Menschheit
unter erheblichen Verlusten zuriick in die Steinzeit flhren, wenn nicht sogar ganzlich aus dem Uni-
versum fegen.

Das dritte mogliche, aber doch extrem unwahrscheinliche Ziel bestand darin, dass es den Men-
schen geléange, Malinahmen gegen diese todliche Programmierung zu entwickeln und stattdessen ihr
groles Potential an Liebe, Mitgeflhl fir alle Lebewesen, Flexibilitat, Kreativitat und Intelligenz zu
nutzen, um zu Botschaftern des Friedens zu werden und Gewalt in welcher Form auch immer zu
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achten. Die Wahrscheinlichkeit fiir eine solch positive Entwicklung lag — wie die paciphilianischen
Psychohistoriker ermittelten — bei exakt 0,09756 %. Fir dieses Ziel war es namlich erforderlich,
dass Menschen nicht sich und ihr materielles Profitstreben in den Mittelpunkt stellten, sondern das
groRe Ganze in den Fokus ihrer Aufmerksamkeit riickten und sich als Teil des Lebens im Univer-
sum flhlten. Dann ware ihnen nicht nur bewusst geworden, in welch groBer Gefahr sich ihr gesam-
ter Planet und alles Leben auf ihm befand, sondern sie wiirden all ihre Krafte in den Dienst der Er-
haltung der natirlichen Lebenssysteme stecken. Wie gesagt — sehr sehr unwahrscheinlich!

DER START DES PROJEKTS

Es begann ganz harmlos: Einige paciphilianische Software-Entwickler/innen erhielten den Auftrag,
entsprechende Programmierungen zu entwickeln und sie in das weltweite Netzwerk der Menschen
— genannt Internet — einzuspeisen. Das Basis-Programm war so konstruiert, dass es Menschen zu-
dem stark motivierte, es weiterzuentwickeln und das in ihnen steckende Zerstérungspotential zu
optimieren. Schon nach wenigen Jahren zeigte es erstaunliche Wirkungen, welche die Wissen-
schaftler/innen auch exakt vorhergesagt hatten. Beispielsweise erlebten in den so genannten entwi-
ckelten Landern viele Jungen, obwohl ihnen noch immer ein bevorzugter Platz eingerdumt wurde,
plotzlich EinbuBen ihrer schulischen Leistungen, so dass sie in dieser Hinsicht von den Madchen
des gleichen Alters eingeholt wurden. Das lag einfach daran, dass sich die Jungen viel stérker flr
die paciphilianischen Programmierungen interessierten und es mitunter kaum mehr schafften, etwas
anderes zu tun, als sich programmieren zu lassen.

Die Erdmenschen bezeichneten die paciphilianischen Programmierungen als PC- oder Video-
Spiele, in denen man sich als aktiv handelnde Person erleben konnte und die es einem mit einem
entsprechenden Equipment an Waffen erlaubte, virtuelle Gestalten zu téten, die meist als Menschen
oder zumindest menschendhnliche Wesen dargestellt wurden. Diese Programmierungen hatten das
Ziel, Kinder und Jugendliche daran zu gewdhnen, andere Menschen virtuell umzubringen. Tatséch-
lich machte diese Form des virtuellen Totens und der virtuellen Kriegsfiihrung den meisten Kindern
und Jugendlichen grof3en Spal3. Es wirkte ja wie ein vollkommen harmloses Spiel und man hatte die
Sicherheit, nicht selbst zu Schaden zu kommen. Und tatsédchlich waren die irdischen Spiele-
Entwickler noch viel findiger und kreativer, als es sich die Paciphilianer in ihren kithnsten Traumen
vorgestellt hatten. Es gab ausgekligelte Belohnungssysteme fir die effiziente Bek&mpfung virtuel-
ler Feinde. Diese virtuellen Belohnungen erhéhten die Motivation mehr als es reale Verstarkungs-
techniken vermocht hétten. Manche Spiele sorgten flr einen so groRen Lustgewinn bei dem Durch-
stehen morderischer Missionen, dass manche Spieler ihr reales Leben dafir opferten und damit qua-
si ihren sozialen Tod verursachten. Das war aber urspriinglich von den Paciphilianern gar nicht in-
tendiert.

ERSTE AUSWIRKUNGEN DER PROGRAMMIERUNG

Was durch diese Spiele von den Paciphilianern angestrebt wurde, war die emotionale Gewthnung
an einen permanenten Kriegszustand und die innere Wahrnehmung, dass das Toéten von Menschen
etwas Selbstverstandliches sei. Tatsachlich gelang es durch dieses Trainingsprogramm, die To-
tungsbereitschaft der meisten jungen Menschen signifikant zu erhéhen. Den menschlichen Wissen-
schaftler/inne/n und der 6ffentlichen Meinung entgingen diese Zusammenhange nahezu vollkom-
men. Wie sollten sie auch diese vollkommen neuen Entwicklungen einschétzen kénnen? Ja, es gab
ein paar wenige Mahner, die aber sehr schnell als unverbesserliche konservative SpaRverderber
entlarvt wurden.
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Die Zeit fur solche virtuellen Gewalt-Spiele war zudem sehr glinstig: Hatte es die entsprechende
Technologie schon in den 1960er Jahren gegeben und wéren diese Spiele zu jener Zeit von der ent-
sprechenden Kulturindustrie auf dem Medien-Markt angeboten worden, sie waren von der damali-
gen Jugend offentlich gedchtet worden. Die Représentanten dieser Jugendkultur, die eine friedliche
Welt anstrebte und als eine der ersten globalen Bewegungen in die kurze Geschichte der Mensch-
heit einging, hatten solche Erzeugnisse als Machwerk einer nur den Profit anstrebenden Kulturin-
dustrie entlarvt, die fur die entsprechenden Umsatzzahlen nétigenfalls auch Leichen in Kauf nimmt.
Diese Jugendkultur gab es aber nicht mehr. Hatte sie sich durchgesetzt, die Paciphilianer waren
niemals auf die Idee gekommen, die Programmierung zu starten.

Dass die bestandige Programmierung der meisten Jugendlichen mit Hilfe der entsprechenden
PC-Spiele ihre Wirkung nicht verfehlte, zeigte sich besonders in dem relativ neuen Phanomen, dass
manche Schuler an ihren eigenen Schulen ein Massaker anrichteten, indem sie mehr oder weniger
wahllos Mitschiiler, Lehrer, hdufig auch Passanten und dann sich selbst erschossen. Die Zahl dieser
von den Menschen félschlicherweise als Schul-Amok bezeichneten Gewalttaten nahm fast konstant
zu, wobei sich auch die jeweiligen Opferzahlen erhdhten. Eigenartigerweise kam niemand auf die
Idee, dass es einen signifikanten Zusammenhang zwischen der Zahl der verkauften Programmie-
rungen und dieser Massaker gab. In den Medien wurde nach einem derartigen Vorfall zwar
kurzzeitig die Problematik solcher — von einigen als Killerspiele bezeichneten — Programme
thematisiert. Sogar ein Verbot wurde von einigen wenigen ins Gesprach gebracht. Nach ein paar
Tagen legte sich aber die Aufregung und es passierte nichts, was die weitere Ausbreitung der
Programmierung verhindert hatte. Ja, in der Folge wurden von der entsprechenden Kulturindustrie
und von begeisterten Anh&ngern der Programmierung, die oft als Journalisten arbeiteten, Berichte
lanciert, dass die Programmierungen nicht nur vollkommen unschadlich seien, sondern sogar
kathartisch wirken, Aggressionen abbauen helfen, strategisches Denken fordern und die Sehkraft
der Augen starken warden.

Manche Programme nahmen in der Weiterentwicklung des Basis-Programms den von den Pa-
ciphilianern angestrebten Untergang der menschlichen Zivilisation in einer Art sich selbst erfullen-
der Prophezeiung vorweg. So gab es Computerspiele, in denen man sich noch nach einem globalen
Atomkrieg virtuell bekriegen und sogar in den Besitz von Atomwaffen kommen konnte, die man in
der schon extrem zerstorten und nun kalt und abweisend wirkenden Welt strategisch einsetzen und
ziinden konnte. Das Ziel des Trainings mit solchen Programmen bestand darin, sich auch daran zu
gewohnen in bestimmten Situationen selbstverstandlich Atomwaffen einzusetzen, selbst wenn man
Gefahr liefe, die ganze Welt dabei zu zerstoren. Das Kalkil war Folgendes: Wenn Millionen Ju-
gendliche an den Trainingsprogrammen uber Jahre den totalen Krieg einiiben konnten, wirden die
virtuellen Handlungen unwillkirlich so in Fleisch und Blut Gbergehen, dass sie in der Realitat kei-
nen Schrecken mehr verursachten und die Hemmung tberwinden konnten, den ganzen Planeten in
einer bestimmten politischen Konstellation in die Luft zu jagen. Und es wurde damit gerechnet,
dass einige wenige von den Jugendlichen — trotz des negativen Einflusses der Programme auf den
schulischen Erfolg — es Uber die Jahre schafften, in Flhrungspositionen aufzusteigen und die
Schalthebel der Macht dann riicksichtslos bedienen wiirden und grol3e Schwierigkeiten haben wir-
den, zwischen einem harmlos wirkenden Spiel ohne Konsequenzen und der Realitat zu unterschei-
den. Wie im Spiel wiirden sie ihre Kriegsmaschinerie mit all ihren tausendfachen Overkillkapazita-
ten entfesseln. Und es kam, wie es kommen musste.

DAS ENDE IRDISCHEN LEBENS

Wie die Paciphilianer doch mit einigem Bedauern feststellten, verglihte im wahrsten Sinne des
Wortes die Biosphare der Erde. Die Vielzahl an Atom- und Wasserstoffbomben, die — dank der
hervorragenden paciphilianischen Programmierungsarbeit — hemmungslos und fast zum gleichen
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Zeitpunkt geziindet wurden, lie} den Erdmantel schmelzen und das heil3e Erdinnere das in unvor-
stellbaren Ausmald aus seiner diinnen planetaren Haut platzte, verwandelte die Erde fur einen kur-
zen Augenblick in einen kleinen leuchtenden Stern, der alles Leben auf dem Planeten in seine mo-
lekularen und atomaren Bestandteile auflste. Flr die Entstehung neuen Lebens war die Sonne lei-
der schon zu alt. Der Vorposten der Paciphilianer wurde nun aus Kostengriinden aufgegeben und
Einsamkeit erfullte jenen Teil des Universums, der einmal so groRe Hoffnungen versprochen hatte.

KEVIN ERWACHTE

Ein furchtbarer, markerschitternder Schrei gellte durch das Universum. Und Kevin, ein 17jahriger
Schiler des Albert-Einstein-Gymnasiums, erwachte schwei3gebadet. Zunachst war er nicht ganz
sicher, ob er noch lebte oder schon gestorben war. Doch dann kam ihm langsam zu Bewusstsein,
dass er einen furchtbaren Alptraum gehabt haben musste und die Erde in ihrer alten Form noch
existierte. Gestern noch saf3 er wie besessen vor seinem Bildschirm und kampfte sich durch die auf-
grund eines Atomkriegs vollkommen zerstorten virtuellen Stédte seines Computer-Spiels, bei dem
es darum ging, moglichst viele feindliche Kampfer mittels unterschiedlicher Waffensysteme auszu-
schalten. Doch heute — nach diesem furchtbaren Alptraum — das virtuelle Spiel gestern kam ihm
jetzt auch wie ein Alptraum vor — war alles anders. Sein Leben hatte sich von einer Minute zur and-
ren gedndert. Als erste Tat seines neuen Lebens ging er zu seinem Computer und l6schte alle Com-
puterspiele, die mit Gewalt zu tun hatten, von seiner Festplatte und beschloss, allen seinen
Freund/inn/en von seinen Traum zu erzahlen und seine ganze Kraft fir den Erhalt des Lebens ein-
zusetzen. Er hatte auch schon eine Idee.

EPILOG

Kevin, der bereits mit grol3er Begeisterung kleine Computer-Programme entwickelt hatte, hatte sich
Uberlegt, ein konstruktives Computerspiel zu programmieren. Es sollte Spal3 aufs Leben machen
und Anregungen geben, den Planeten vor einer 6kologischen Katastrophe zu bewahren und einen
atomaren Krieg zu verhindern. Der Clou an dem Spiel war, dass man erst dann das néchste Level
erreichen konnte, wenn man im wirklichen Leben etwas zu einer besseren — friedlicheren und nach-
haltigen — Welt beigetragen hatte. Kevin hatte schon einen Namen fiir sein Spiel Es sollte heiRen:

Be a real hero!
Save the World!
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