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Voot

Ich weiB nicht mehr genau, in welchem
Preview oder Test zu Creatures ich den
folgenden (oder &hnlichen) Satz gele-
sen habe: »Creatures ist eine hervorra-
gende Vorbereitung auf die Kinderer-
ziehung.« Nee Leute, also wirklich nicht
— lassen wir doch die Kirche im Dorf.
Creatures in allen Ehren — und irgend-
wo laBt sich in diesem Game gewiB
auch eine erzieherische Thematik ent-
decken —, aber als Vater eines 3 Mona-
te alten Sohnes und eines gjdhrigen
Pflegesohnes kann ich getrost sagen:
Life is Life! Und das ist auch gut so! Die
Schaffung von Artificial Life in Crea-
tures ist ohne Zweifel gelungen, einige
kleine Unterschiede zum wirklichen
Leben seien hier aber einmal aufge-
zahlt: Ein Norn muB nicht gewickelt
werden, ein Norn veranstaltet bei Hun-
ger kein ohrenbetdubendes Geschrei,
ein Norn zerreiBt seine Hosen nicht.
Wenn man von seinen Norn-Zoglingen
genug hat, schaltet man den PC einfach
aus, und wenn ein Norn krank wird —
na ja. Im richtigen Leben hért spate-
stens hier der SpaB auf.

THE OFFICIAL GUIDE :

In diesem Sinne, die obligatorische
(aber ehrlich gemeinte!) Dankesliste
beginnt bei meiner Familie: Ein inniger
Dank geht an meine Frau, die sich in
der Zeit, wo ich mit der Norn-Erziehung
beschéftigt war, um die »richtige« Erzie-
hung fast alleine gekiimmert hat; an
Tim (-Immer sitzt Du nur im Keller und
arbeitest!<) und an meinen Kkleinen
Sonnenschein Vincent, der in den
ersten Wochen seines Lebens auf sei-
nen Papa die ganzen Stunden verzich-
ten muBte, in denen dieser an diesem
Buch schrieb (ich hab mich ja schon
bemiiht immer nur zu schreiben, wenn
Du schliefest). Last but not least ein
Dank an Frau Ellissen vom Markt&Tech-
nik-Verlag, die das Projekt betreute
und erméglichte ... Wuff! ... Moment ...
na klar, Sammy, in Zukunft wird Herr-
chen den Frisbee wieder ofter fiir Dich
werfen!

11. Februar 1997 — Markus Betz



Das muB} gesagt sein ...

Gleich vorweg: Ich habe mir den Ver-
such einer Beschreibung des Spiels
Creatures gespart!! Nein, diese Aussage
ist doch nicht ganz richtig. Besser soll-
te ich sagen: Ich begann mit einer
Beschreibung des Spiels Creatures, um
nach fiinf Seiten zu merken, daB noch
lange kein Ende in Sicht war. Die
Beschreibung eines Spiels, das es in
vergleichbarer Form vorher noch nicht
gab und das ein véllig neues Computer-
spiel-Genre begriindet, nimmt einfach
zuviel Platz ein.

Da mir der sowieso schon sehr be-
grenzte Platz in diesem Buch fiir ande-
re Tips, Tricks und Hinweise zum Spiel
wichtiger erschien, habe ich die Spiel-
beschreibung daraufhin ganz einfach
gestrichen. Zumal diese, so glaube ich,
nicht notig ist. Sie haben sich das Spiel
gekauft und Kaufanreize sicherlich aus
anderen der zahlreichen Beschreibun-
gen und Publikationen zu Creatures
(insbesondere der hervorragende Arti-
kel in der Zeitschrift »Spektrum der
Wissenschaft«) bezogen, so daB Sie
bereits wissen, worum es in diesem
Spiel geht.

Sicherlich wollen Sie viel lieber etwas
dariiber erfahren, wie man Creatures
spielt. Also, los geht's!

1. KAPITEL — EINLEITUNG

Zum Inhalt diese Buches

Creatures ist im Prinzip einfach zu spie-
len. Im Detail kann es sich jedoch zu
einer hochkomplizierten Angelegenheit
entwickeln. Somit war die Auswahl der
Themen fiir dieses Buch nicht ganz so
einfach. Eine detaillierte Behandlung
aller Aspekte von Creatures war aus
den bereits erwdhnten begrenzten
Platzgriinden in diesem Buch nicht
moglich. Das Buch ist daher so ausge-
legt, daB es Anfangern einen effektiven
Start in die Welt von Creatures ermég-
licht und den fortgeschrittenen Spie-
lern zu ausgewahlten Themen jede
Menge Detailinformationen liefert.

Somit finden Sie in den folgenden Kapi-
teln eine Menge Hinweise, Tips und
Tricks, wie Sie Creatures spielen und
vielleicht sogar 100 Generationen spa-
ter einen »Super«Norn schaffen kon-
nen. Die Betonung liegt jedoch auf
»vielleicht«

Denn Creatures spielt sich nicht linear.
Fiir dieses Game kann (ob »leider« oder
»gliicklicherweise« sei dahingestellt)
keine 08/15-Losung im Stil »damit das
passiert, driicken Sie den Knopf links
hinten oben und geben die Zahlenkom-
bination XYZhochz ein« gegeben wer-
den. Der Grund dafiir liegt einfach dar-
in, daB die Programmierer des Herstel-
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lers Millenium Interactive den Norns
(so heiBen die Creatures) keine oder
nur sehr wenige konkrete Verhaltens-
weisen bzw. Fahigkeiten und Fertigkei-
ten mit auf den Weg gaben und den
Rest der Idee/Konzeption des »Cyber-
life« bzw. dem kiinstlichen Leben iiber-
lieBen. Das Verhalten und die Fertigkei-
ten der Norns entwickeln sich aufgrund
der Konzeption des Programms im Ver-
lauf des Spiels von selbst, indem sich
ein Norn durch eine Vielzahl von Kom-
binationen seiner wenigen program-
mierten Féahigkeiten seiner Umgebung
anpafBt. Am besten beschreibt ein Zitat
von Programmierer Toby Simpson die-
sen Umstand: »Einmal konnte ich beob-
achten, daB zwei Creatures mit einem
Ball gespielt haben. Da wir das nicht
programmiert hatten, wuBte ich plotz-
lich, daB Cyberlife wirklich funktio-
niert.«
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Bei Creatures weill man also
nie, was als nachstes passiert
und wie sich der eine oder
andere Norn verhalt. Trotz-
dem gibt es einige Strategien
und Kniffe, Thre Norns auf
den richtigen Weg zu fiihren
— und diese werden lhnen in
diesem Buch detailliert auf-

gezeigt.

Doch was ist der richtige Weg? Oder
besser gefragt: Was ist das Spielziel bei
Creatures?

Das erste mogliche Spielziel werden
alle »Punktejager« unter Ihnen verfol-
gen, denn unten rechts lauft in der Sta-
tuszeile eine Punkteanzeige mit, die
Ihnen jederzeit Auskunft iiber Ihren
Erfolg oder MiBerfolg gibt. Woran sich
die Erzielung dieser Punkte jedoch ori-
entiert, ist bislang nicht bekannt. Das
Handbuch gibt nur den Hinweis, daB
man sich ab 10000 Punkten als »Fach-
mannc« fiihlen darf.

Andere Zeitgenossen werden sicher
verbissen das Spielziel einer perfekten
Norn-Evolution verfolgen. Wenn nach
100 oder 1000 Norn-Generationen end-
lich DER »Super-Norn« geboren wurde,
wird der dafiir verantwortliche Ziichter
— sofern er diesen Norn im Internet zur



Verfiigung stellt und die groBe
Gemeinde der Creatures-Ziichter
entsprechend begeistert ist —
vielleicht unsterblichen Ruhm
erlangen (an Creatures-MaBsta-
ben gemessen).

Wieder andere Spieler erfreuen
sich einfach »nur«— in guter, alter
SimCity-Manier — am Betrachten
des emsigen Treibens auf Albia.
Das Spielziel ist erreicht, wenn es den
Norns gut geht und man genuBvoll
beobachten kann, daB sich die Norns
ihres Lebens erfreuen. Und schlieBlich
gibt es noch die Anwender (und dazu
zdhlt der Autor auch), die einfach ein
wenig SpaB an einem Computerspiel
haben wollen. Und dazu ist Creatures
bestens geeignet!

In eigener Sache

Creatures basiert auf wissenschaftli-
chen Konzepten aus der »seriésen« For-
schung, die sich mit kiinstlichem Leben
beschaftigen. Aus diesem Grund trifft
man in diesem Spiel auf eine Unzahl
von biologischen Vorgangen und Fach-
begriffen (Hormone, Stoffwechsel
usw.), ohne die das Spiel gar nicht rea-
lisierbar gewesen ware. Ich bin kein
Diplom-Biologe (sondern Diplom-Kauf-
mann, aber das nur am Rande) — daher

waren die in Creatures auftauchenden
Fachbegriffe wie DeCASH, ConASH,
Hexokinase und andere »Nasen« fiir
mich zu Beginn genauso »Biicher mit
sieben Siegeln«, wie sie es fiir die

Mehrzahl von Ilhnen wahrscheinlich
sind. Wo es mir notig erschien, habe
ich mich nach bestem Wissen und
Gewissen tiber die Bedeutungen und
Zusammenhédnge einiger biologischer
Vorgidnge anhand von entsprechender
Fachliteratur informiert. Wenn sich
trotzdem in den folgenden Kapiteln der
eine oder andere Fehler eingeschlichen
haben sollte, so bitte ich Sie, mir dies
nachzusehen.Fiir Hinweise auf eventu-
elle Fehler bin ich natiirlich jederzeit
sehr dankbar. Richten Sie lobende
Worte, vernichtende Kritik oder ein-
fach nur ein paar nette GriiBe per
E-Mail an:

SELEQTIONat-online.de.
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Kommunidation

Kommunikation spielt in unserem
Leben eine wichtige Rolle und nimmt
viel Zeit unseres Daseins in Anspruch —
das ist auf Albia nicht anders. Nur
wenn Sie mit lhren Norns verniinftig
kommunizieren kénnen, sind Sie in der
Lage, lhre SproBlinge einigermaBen
zuverlassig durch Albia zu fiihren. Hier-
zu bedarf es einer gemeinsamen Spra-
che. Deshalb miissen Sie lhren Norns
eine Menge von Begriffen und Befehlen
per Tastatur beibringen, ihm z.B. sagen,
daB — banal ausgedriickt — der Ball
»Ball« heiBt und daB sich der Norn z.B.
beim Kommando »komm« auf den
Handcursor zubewegen soll.

Sie werden bei Creatures eine Menge
Zeit damit verbringen, mit lThren Norns
zu kommunizieren — und hier gilt es,
eine Vielzahl von Feinheiten zu beach-
ten.

Wie Sie mit

Thren Norns

kommunizieren
Die grundsatzli-
che Technik des
Sprechens  mit
lhren Norns ist

zundchst einmal ganz einfach: Um lhren
Norns etwas mitzuteilen, benutzen Sie
die Tastatur. Uber diese tippen Sie im
richtigen Moment einfach das ein, was
Sie einem Norn mitteilen wollen. Diese
Nachricht erscheint dann als Sprech-
blase beim Handcursor. Mit dem
bloBen Eintippen hat die Mitteilung
lhren Norn aber noch nicht erreicht.
Erst wenn Sie die Taste ENTER driicken,
wird die Mitteilung an den Norn abge-
schickt.

Eine weitere Moglichkeit, Threm Norn
etwas mitzuteilen, besteht in der Ein-
gabe iiber das Textfeld der Icon-Leiste.
Mit einem anschlieBenden Mausklick
auf das SprecHBLASEN-Icon wird die aktu-
elle Mitteilung des Textfeldes in die
Sprechblase des Handcursors iiber-
nommen. Von dort schicken Sie die
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Nachricht wiederum mit der

Taste ENTER an den Norn ab.
Das Textfeld enthalt zusatz-
lich ein Listenfeld, das Sie [
durch einen Mausklick auf @
den zugehorigen kleinen f
Pfeil ausklappen. Dort finden
Sie alle zuletzt eingegebenen |[;
Begriffe und Satze. Durch
Anklicken eines dieser Eintrage wird
der entsprechende Eintrag in das Text-
feld iibernommen.

Mit der Tastenkombination StrG + S
wiederholen Sie jeweils die zuletzt
abgeschickte Mitteilung.

Mit den oben genannten Techniken
bringen Sie Thren Norns den Begriff fiir
einen Gegenstand bei (z.B. »Grendel«),
aber auch relativ komplexe Befehlssat-
ze (z.B. »Norn driick Knopf«) lassen sich
auf diese Weise an Ihre Norns senden.
Angenommen, lhr Norn steht mit
groBen Augen vor dem Grendel und
betrachtet diesen intensiv. In diesem
Fall ist es angebracht, dem Norn zu
erkldaren, daB dieses Ding »Grendel«
heiBt. Wenn Sie jetzt aber munter
drauflostippen und den Begriff »Gren-
del« an Thren Norn abschicken, haben
Sie moglicherweise schon einen groben
Kommunikationsfehler begangen. Das
Kommunizieren mit einem Norn

Dater Welt Testing Log Sicht

- Kamera

{Jouck

erscheint zwar — rein technisch gese-
hen — auf den ersten Blick so einfach,
wie es klingt, der Teufel steckt jedoch
— wie so oft — im Detail. Bei der Kom-
munikation mit Thren Norns sollten Sie
deshalb die folgenden Ratschlige
beherzigen.

1. Wichtiges Werkzeug:

Das Betrachtungsfenster

Aktivieren Sie zunachst unbedingt das
im Zusammenhang mit dem Lehren von
neuen Begriffen unverzichtbare Hilfs-
mittel Betrachtungsfenster. Dieses Fen-
ster rufen Sie {iber den Meniibefehl
WERKZEUGE — BETRACHTUNGSFENSTER oder
tiber die entsprechende Schaltflache in
der Icon-Leiste auf. Im Betrachtungs-
fenster sehen Sie namlich, welchem
Gegenstand der gerade aktive Norn sei-
ne gesamte Aufmerksamkeit schenkt.
Immer dann, wenn Sie einen Begriff
eintippen, wird der Norn diesen Begriff
dem Gegenstand zuordnen, den er
gerade betrachtet. Achten Sie also




immer peinlichst genau darauf, auf was
der Norn gerade sein Auge wirft. Liegen
beispielsweise ein Ball und ein Stiick
Kése nah nebeneinander, ist ohne das
Betrachtungsfenster nicht zu erkennen,
welchen der beiden Gegenstdnde der
Norn betrachtet. Das hat zur Folge, daB
Sie Threm Norn dadurch eventuell
einen falschen Begriff beibringen —
und einem Norn einen einmal gelern-
ten Begriff wieder abzugewdhnen,
kann die Nerven arg strapazieren.

Achten Sie also immer darauf, was der
Norn gerade im Betrachtungsfenster
bedugt, denn nur dieser Sache wird er

anschlieBend den von lhnen in Albia
hineingerufenen Begriff zuordnen.

Nachdem Sie das Betrachtungsfenster
aktiviert haben ist dieses das aktive
Fenster (erkennbar daran, daB die
Titelleiste des Betrachtungsfensters
farbig ist)l Wenn Sie jetzt versuchen,
tiber die Tastatur einen Begriff einzu-
geben, passiert nichts, da im (aktiven)
Betrachtungsfenster keine Eingaben
moglich sind. Sie miissen also vor der
Eingabe erst wieder das Creatures-
Hauptfenster aktivieren. Klicken Sie
dazu am besten auf die Titelleiste des
Hauptfensters.
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2. Lassen Sie Thre
Finger aus dem Spiel!
Halten Sie bei der
Erklarung von Gegen-
stinden den Hand-
cursor vom erklarten
bzw. vom Norn be-
trachteten Gegenstand §
fern. Sobald der Norn §
namlich Thre Hand be-
merkt, wird er den
Handcursor fixieren
bzw. betrachten und &S -
den nachsten Begriff fiir den Handcur-
sor, und damit fiir Ihre Person einset-
zen, da Sie in Albia durch den Hand-
cursor reprasentiert werden. Erklaren
Sie also einen Gegenstand nicht auf die
Weise, daB Sie auf den zu erklarenden
Gegenstand mit dem Handcursor deu-
ten, anschlieBend den Begriff eintippen
und mit ENTER an den Norn
»abschicken«. Denn der Norn wird mit
Sicherheit den eingetippten Begriff
dem Handcursor (und damit Ihrer Per-
son) zuweisen, und nicht dem Gegen-
stand. So kann es passieren, daB der
Norn Sie plotzlich mit »Grendel« 0.4.
anspricht.

Ob der Norn nun lhren Handcursor
oder den Gegenstand beobachtet, stel-
len Sie ganz einfach fest, indem Sie den
Handcursor leicht bewegen. Folgt das

Betrachtungsfenster dem Handcursor
und bleibt nicht auf den Gegenstand
fixiert, konnen Sie sicher sein, daB der
Norn lhre Hand und nicht den Gegen-
stand im Auge hat.

3. Den Handcursor immer in der
»goldenen Mitte« plazieren

Damit der Norn aber einen von lhnen
eingetippten Begriff iiberhaupt regi-
striert bzw. hort, muB der Handcursor
im selben Raum wie der Norn sein, d.h.
in unmittelbarer Nahe vom Norn. Wenn
Sie den Handcursor aber in unmittelba-
rer Nahe lhres Norns plazieren, kann
es passieren, daB3 der Norn den Hand-
cursor anvisiert und seine Augen vom
zuvor betrachteten Gegenstand abwen-
det. Das Erklaren von Gegenstianden
mit Begriffen ist also immer ein Balan-
ceakt — einerseits diirfen Sie mit dem
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Handcursor nicht zu nah an den Norn
heran, da er sonst den Handcursor und
nicht den Gegenstand fixiert, anderer-
seits darf der Handcursor nicht zu weit
weg vom Norn sein, da der Norn Sie
sonst nicht héren kann.

Zudem wollen Sie das eine oder andere
Mal Thren Norn mit dem Handcursor
auf einen Gegenstand (z.B. auf das
niitzliche Mutterkraut) aufmerksam
machen, indem Sie mit dem Cursor auf
den Gegenstand zeigen. Hat der Norn
dann die Hand erst mal ins Auge gefaBt
und kommt auf sie bzw. den Gegen-
stand zu (was ja auch beabsichtigt ist),
miissen Sie den Handcursor erst einmal
sehr weit weg ziehen, damit der Norn
ihn wieder aus den Augen 148t und sich
(hoffentlich) dem Gegenstand zuwen-
det. Wenn Sie dann einen Begriff zur
Unterrichtung des Norns eintippen,
kann es sein, daB der Norn Sie nicht
hort — da der Handcursor zu weit vom
Norn entfernt ist.

2. KAPITEL — KOMMUNIKATION IN ALBIA

Begriffe fiir Gegenstinde beibringen
Auf ihrem Weg durch Albia stolpern die
Norns tiber eine Reihe von Gegenstan-
den, die sie benutzen kénnen. Sie soll-
ten Ihren Norns alle diese Gegenstiande
mit einem Namen erkldren bzw. ihnen
den Begriff des Gegenstandes beibrin-
gen. Die Erkldrung von Gegenstinden
ist deshalb angebracht, damit Sie Ihren
Norns spéter »befehlen« kénnen, den
einen oder anderen Gegenstand zu
benutzen oder damit Sie jederzeit wis-
sen, womit sich lhre Norns gerade
beschaftigen.

Wenn Sie sich die nachstehende Uber-
sicht der Gegenstidnde (eventuelle Er-
weiterungen wie z.B. das Weihnachts-
Pack sind nicht enthalten) auf Albia
einmal genauer betrachten, kénnen Sie
ungefdhr erahnen, welche immense
Begriffs-Lehrarbeit dabei auf Sie
zukommt:

Futter
Kése, Mohre, Zitrone, Honig

Drinks
Kaffee, Alkohol (die kleinen griinen
Becher)
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Niitzliche Krauter
Mutterkraut, Baobab, Glockenblume,
Nachtschatten, Purpurwinde, Enzian,
Tomate

Schadliche Krauter
Pyrethium, Goldregen,
Tomate, Fliegenpilz

Gemeine

Spielzeug
Ball, Kreisel, Hubschrauber, Spring-
teufel, Radio (gehort seltsamerweise
nicht zu den Musikinstrumenten)

Transportmittel
Lift, U-Boot, Boot, FloB, Wagen, Gon-
del, Teleporter

Musikinstrumente
Orgel, Musichox, Trompete, Pauke;
Harfe

Knopfe
Liftknopf, Lift-Saulenknopf, Telepor-
ter-Knopf, Boot-Knopf usw.

Tiere
Biene, Goldfisch, Vogel, Seepferd-
chen usw.

Sonstige Gegenstinde
Leinwand, Mohrenautomat, Dusche,
Kanone, Destille, Wasserfall, Feuer-
ofen, Uhr, Grendel
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Wie Sie sehen, miiBten Sie jedem Norn
genaugenommen (iber so Gegenstdnde
— manche direkt nutzbar, manche nicht
— Wort fiir Wort erkldren. Zum einen
stellt das, wie gesagt, eine umfangrei-
che Lehrarbeit dar, und zum anderen,
und das ist viel wichtiger, tiberfordert
diese immense Begriffsvielfalt das Nor-
nenhirn schlicht und einfach, insheson-
dere wenn man bedenkt, daB die Lern-
konzepte bzw. Verben noch hinzukom-
men. Wenn Sie versuchen, einem Norn
alle einzelnen Begriffe samtlicher
Albia-Gegenstande beizubringen, wer-
den Sie schnell merken, daB der Norn
viele Begriffe verwechselt (z.B. »Mohre«
und »Zitrone«) und oft den einen oder
anderen Begriff ganz einfach vergiBt —
auch in jungen Jahren, in denen die
Senilitdt noch keine Rolle spielt.

Versuchen Sie also erst gar nicht, lhren
Norns alle einzelnen Begriffe samtli-
cher Nahrungsmittel, Pflanzen und all
der anderen Dinge auf Albia beizubrin-
gen — der begrenzte Wortschatz der
Norns laBt dieses Unterfangen schei-
tern.

Bringen Sie Ihren Norns fiir jeden
Gegenstand nur den allgemeinen Ober-
begriff bzw. den Begriff der Gegen-
standsgruppe bei!
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Lehren Sie einen Norn also z.B. den
Begriff »Futter« fiir alle Nahrungsmittel
(s.0.), den Begriff »GoodKraut« fiir alle
niitzlichen Krauter, den Begriff »Bad-
Kraut« fiir alle schadlichen Krauter
usw. Die obige Einteilung der in Albia
zu findenden Gegenstinde bietet [hnen
fir die Anwendung von Oberbegriffen
fir die einzelnen Gegenstinde auf
Albia bereits einen guten Anhaltspunkt.
Die aufgefiihrten »Sonstigen Gegen-
stainde« (inshesondere den »Gegen-
stand« Grendel!) sollten Sie jedoch mit
Einzelbegriffen bezeichnen, da diese
Gegenstdande keine Gruppe im Sinne
der Norns bilden.

In diesem Zusammenhang sollten Sie
auch etwas iiber die Grundsétze wissen,

nach denen das Lernen auf Albia
erfolgt: Letzteres geschieht nadmlich
nach den Regeln des Induzierens. Diese
Regeln besagen, daB ein Norn nichts
tiber einen neuen Gegenstand, den er
auf seiner Reise durch Albia findet, wis-
sen muf}, sondern Riickschliisse auf die
Benutzung des neuen Gegenstandes aus
Erfahrungen der Vergangenheit zieht.
Ein Beispiel: Haben Sie einem Norn z.B.
den Ball als »Ball« erklart und ihm das
Spielen mit dem Ball beigebracht, wird
er den Kreisel zunéchst als »Ball« erken-
nen und versuchen, mit dem Kreisel auf
dieselbe Art und Weise wie mit dem Ball
zu hantieren, da sich der Ball und der
Kreisel in ihrer Form stark &hneln.
(Vielleicht sind der Ball und der Kreisel
programmiertechnisch auch ein und
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dasselbe, und die Unterscheidung ist
nur ein grafisches »Bonbon« fiir den
Benutzer!?) Wihrend die Benutzung von
Ball und Kreisel (»Driicken«) identisch
ist, kann das Induzieren bei der Benut-
zung von unterschiedlichen Gegenstén-
den jedoch auch nach hinten losgehen.
Haben Sie einem Norn z.B. zuerst das
Essen beigebracht, wird er jeden neuen
Gegenstand — auch einen Kreisel —
zunachst versuchen zu essen. Je ofter
ein Norn jedoch induziert bzw. neue
Gegenstinde und den Umgang mit
ihnen kennenlernt, desto besser wird
ein Norn induzieren. SchlieBlich wird er
auch beziiglich der Benutzung Gegen-
standsgruppen bilden (Nahrung, Boote,
Krauter usw., siehe oben) und neue
Gegenstande automatisch der richtigen
Gruppe zuordnen. Und genau diese
Gegenstandsgruppen machen Sie sich
beim Lehren von Begriffen zunutze.

Die »komplexe« Kommunikation
Neben der Mitteilung von einzelnen
Begriffen kénnen Sie mit lhren Norns
auch (in begrenztem Umfang) »kom-
plex« kommunizieren, indem Sie ihnen
aus mehreren Wortern zusammenge-
setzte Anweisungen geben. Letztere
beeinflussen das Verhalten lhrer Norns
entscheidend.

Die Anweisungen sind nach dem Sche-
ma »Subjekt — Verb — Objekt«, »Subjekt
— Verb« oder einfach nur »Verb« aufge-
baut. Mehr als drei zusammengesetzte
Worter verstehen die Norns — zumin-
dest diejenigen der ersten Generatio-
nen — nicht. Das Subjekt ist zumeist der
Norn selbst (bzw. sein Name), das Verb
gibt die Tatigkeit vor, wahrend das
Objekt den Gegenstand bezeichnet, auf
den sich die Tatigkeit des Subjekts
bezieht.

Fiir das Lernen der Verben (im Spiel
heiBen diese Dinger »Konzepte«) muB
die Lernmaschine zu Hilfe genommen
werden.

Diese befindet sich in dem Stockwerk
iiber der Kiiche und bringt Ihrem Norn,
sofern dieser die Lernmaschine benutzt
(sieche dazu das Kapitel »Leitfaden fiir
Norn-Ziichter«), die folgenden 14 Ver-
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ben (Konzepte) bei: Schlaf, Guck, Beachten Sie beim Verfassen von
Driick, Zieh, Halt, Ja, Nein, Komm, Lauf, Anweisungen jedoch folgende Punkte:
Hol, LaB, Was, Rechts, Links. (Die

Bedeutungen der einzelnen Konzepte e Auch »einfache« Anweisungen, die

finden Sie im Handbuch.) nur aus einem Verb bestehen (z.B.

»lauf«), kénnen gegeben werden.
Ist ein Norn schlieBlich mit den Verhen Darauf reagieren aber dann alle
bzw. Konzepten ausgestattet, konnen Norns, die sich in unmittelbarer
Sie ihm nun unendlich viele Kombina- Nahe befinden und die Anweisung
tionen von Anweisungen geben, deren gehort haben. Um eine Verb-Anwei-
Wirkung und Sinn Sie jedoch in jedem sung auf einen Norn zu spezifizieren,

Einzelfall selbst beurteilen miissen. mufB3 der Name des Norns zusatzlich
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Ansicht I'-'Zrl

genannt werden, also z.B »Karl lauf«. e Vergessen Sie Ilhr Sprachgefiihl!
In diesem Fall reagiert nur der Norn Wenn zuvor und im folgenden bei
Karl auf das »Lauf«Kommando, nicht den Konzepten von Verben gespro-
jedoch die anderen sich in unmittel- chen wurde, so trifft die Verben-
barer Nahe befindlichen Norns. eigenschaft auf die Konzepte »jac,

»nein«, »wase«, »halte, »links« und

»rechts« natiirlich nicht zu. Dennoch




werden diese Konzepte wie Verben
eingesetzt. So miissen Sie bhei Crea-
tures schon einmal »Satze« bilden,
die jedem Deutschlehrer die Trdnen
in die Augen treiben — z.B. fiir ein
Lob bei erfolgreicher Nahrungsbe-
schaffung den Satz »Karl ja Futter«

Die offensichtlich wichtigsten Kon-
zepte sind »Zieh« und »Driick« (in der
deutschen Version ist in der Lernma-
schine statt »Driick« das umlautfreie
»Druck« gespeichert — dieses konnen
Sie aber édndern, siehe Handbuch).
Mit diesen beiden Konzepten kon-
nen Sie lhre Norns zu nahezu allen
Taten und Untaten sowie zur Benut-
zung von allen Gegenstanden auffor-
dern. Ein paar wichtige Beispiele von
»Driick«- und »Zieh«-Anweisungen
und deren Auswirkungen:

»Zieh Futter« veranlaBt die Norns,
sich Nahrung zu beschaffen, z.B. eine
Méhre aus dem Boden zu ziehen,
eine Zitrone von der Staude zu
pfliicken usw. Alle Norns, die diese
Anweisung horen und die auf diese
Anweisung hoéren, werden sich —
sofern greifbar — einen Gegenstand
»Futter« (Mohre, Zitrone usw. je
nachdem, was Sie den Norns alles als
»Futter« erklart haben) greifen und
diesen anschlieBend (hoffentlich)
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verspeisen. Eine Aufforderung an
einen bestimmten Norn, sich Nah-
rung (z.B. eine Mohre) zu beschaffen,
lautet entsprechend (angenommen,
der Norn heiBt »Karl): »Karl zieh
Futter«.

»Zieh Kraut« bewirkt das Ernten und
Verspeisen von Krautern auf diesel-
be Weise wie oben.

»Zieh« und »Driick« wird ebenso fiir
das Bewegen der Transportmittel
eingesetzt. »Zieh Transport« steht fiir
das Bewegen des Transportmittels
nach links (der Lift fahrt nach
unten).. »Driick Transport« bewirkt
entsprechend eine Bewegung nach
rechts (der Lift fahrt nach oben).

»Driick Grendel« animiert einen
Norn, den Grendel mit Schlidgen zu
attackieren, (siehe auch das Kapitel
»Die Bosewichte auf Albia<) — vor-
ausgesetzt, der entsprechende Norn
weiBl, was ein Grendel ist.

Der Méhrenautomat ist eine sichere
und ergiebige Nahrungsquelle. Die-
sen Automaten koénnen nur die
Norns bedienen, Sie dagegen nicht.
Zur Bedienung des Automaten
bendtigen Sie auch wieder das Kom-
mando »Driick (Automat)«.
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Juckerbrok wnd

Auf Albia gibt
es eine Menge von
Dingen und Aktivita-
ten, die ein Norn

machen bzw. ausfiihren
kann. Wie im richtigen Leben auch,
handelt es sich dabei einerseits um
gute (d.h. richtige), andererseits um
schlechte (d.h. falsche) Aktivitaten. Ein
Norn kann aber nicht selbsténdig beur-
teilen, welche Aktivitaten falsch und
welche richtig sind — das miissen Sie
ihm beibringen, indem Sie lThren Norn
disziplinieren. Damit sind wir auch
schon beim Thema Belohnung und
Bestrafung.

Grundsatzlich lernt ein Norn alleine
bzw. er lernt die Aktivitdten, die Sie
ihm zeigen oder die er von anderen
Norns abschaut. Bei jeder Aktion
erfahrt der Norn zunachst einmal ganz
von allein eine Belohnung oder Bestra-
fung, die zu seinem LernprozeB beitra-

Peitsche

gen wird. Geht ein Norn z.B. zum Feu-
erofen und erlebt dort ein Schmerz-
gefiihl, so ist es hochstwahrscheinlich,
daB der Norn aufgrund dieser Bestra-
fung den Feuerofen in Zukunft meidet.
Auch das Ndherkommen an einen
Grendel wird — sobald der Grendel fies
wird und zuschldgt — ebenso mit einem
Schmerz geahndet. Diese Bestrafungs-
Erfahrung wird dafiir sorgen, daB der
Norn den fiesen Typen zukiinftig aus
dem Weg gehen wird.

Der LernprozeB bei einem Norn laBt
sich mit den MaBnahmen Belohnung
(Kitzeln der Nase) und Bestrafung
(Klaps auf das Hinterteil) beschleuni-
gen. Grundsatzlich sollten Sie die Mittel
Belohnung/Bestrafung bei jeder Akti-
vitdat eines Norns einsetzen. Jedoch
werden Sie spatestens dann, wenn
mehrere Norns Ihr Albia durchqueren,
mit diesen MaBnahmen nicht mehr
nachkommen.



Belohnungen

Die Belohnung soll dem Norn zeigen,
daB3 das, was er gerade getan hat und
oder aktuell noch tut, richtig ist bzw.
war. Die Belohnung eines Norns fiihren
Sie aus, indem Sie mit der linken Maus-
taste den oberen Teil des Nornkorpers
anklicken — das bewirkt die Belohnung
»Kitzeln der Nase«. Der Norn verbindet
daraufhin die vorangegangene Aktion
mit einem angenehmen Gefiihl und
wird sie daraufhin zu gegebener Zeit
gern wiederholen. Je ofter Sie eine
Belohnung fiir eine bestimmte Aktion
einsetzen, desto intensiver bzw. ofter
wird der Norn die entsprechende
Aktion immer wieder ausfiihren.

Belohnen Sie inshesondere korrekt
ausgefiihrte Aktivitaten der Nahrungs-
beschaffung und -aufnahme sowie den
Verzehr von niitzlichen Krautern inten-
siv, damit Ihr Norn in dieser Beziehung
so frith wie moglich selbstandig wird.
Wenn der Norn auf Sie hort, d.h. er tut
z.B. bei den Anweisungen »komms,
»laufe, »links«, »rechts« usw. das Richti-
ge, ist ebenso eine intensive Belohnung
angesagt.

Es gibt eine Reihe von Situationen, in
denen die Belohnung eines Norns »per
Hand« schwierig bzw. gar nicht durch-
fithrbar ist, z.B. wenn ein Norn in
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einem Transportmittel oder unter der
Dusche steht. Auch wenn sich mehrere
Norns zusammen auf einem Fleck dran-
geln und Sie einem bestimmten Norn
eine Belohnung zukommen lassen wol-
len (z.B. fiir das Verzehren eines niitzli-
chen Krauts), kann es unter Umstanden
schwierig sein, den richtigen Norn mit
der linken Maustaste zu treffen. Zudem
wird aus einer Streicheleinheit auch
einmal schnell ungewollt eine Bestra-
fung, wenn Sie mit dem Handcursor ein
wenig daneben liegen. In diesem Fall
wenden Sie besser das Konzept »Ja« an,
um dem Norn eine Belohnung zukom-
men zu lassen.

Das »Ja« ist in seiner Wirkung absolut
identisch zum Kitzeln der Nase »per
Hand«.
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Damit aber nicht alle Norns in der Nahe
in den GenuB der Belohnung kommen
(vielleicht schlagen sich die anderen
Norns ja gerade untereinander oder
verzehren schadliche Krduter, und das
verdient alles andere als eine Beloh-
nung), sollten Sie dem »Ja« den Namen
des zu belohnenden Norns voranstel-

len, also z.B. »Karl ja«.

Bestrafungen

Das Gegenstiick zur Belohnung, die
Bestrafung, wird eingesetzt, wenn Sie
einem Norn vermitteln wollen, daB die
unmittelbar zuvor oder aktuell aus-
geiibte Aktion nicht richtig ist bzw. war.
Die Bestrafung eines Norns wird ausge-
fiihrt, indem Sie mit der linken Maus-
taste den unteren, hinteren Teil des

Nornkoérpers anklicken — das bewirkt
die Bestrafung »Klaps auf den Allerwer-
testen« Der Norn verbindet daraufhin
die vorangegangene Aktion mit einem

unangenehmen Gefiithl — namlich
Schmerz — und wird sie daraufhin in
Zukunft tunlichst unterlassen.

Auch fiir die Bestrafung gilt: Je 6fter Sie
eine Bestrafung fiir eine bestimmte
Aktion einsetzen, desto eher unterlaBt
der Norn die entsprechende Aktion in
der Zukunft. Bestrafungen miissen vor
allen Dingen bei den Aktionen unmit-
telbar erfolgen, in denen ein Norn ver-
sucht, schadliche Kréauter (Pyrethium,
Goldregen, Gemeine Tomate, Fliegen-
pilz) zu sich zu nehmen. In diesen Fal-
len ist eine Bestrafung fiir den Norn
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lebensrettend!
Auch wenn ein
Norn versuchen
sollte, mit dem
Grendel Freund-
schaft zu schlies-
e #ci sen; bzw. sich
dem Grendel immer wieder zuwendet,
sollten Sie Ihr MiBfallen iiber dieses
Verhalten dem Norn durch einen Klaps
auf sein Hinterteil zeigen.

Eine weitere wichtige Anwendungssi-
tuation fiir die Bestrafung ist das Diszi-
plinieren von bockigen, sturen Norns,
die einfach nicht auf Sie horen wollen.
Wenn Sie einem Norn wiederholt eine
Anweisung gegeben haben (z.B.
»Komm«) und der Norn denkt iiber-
haupt nicht daran, lhrer Anweisung zu
folgen, unterstreichen Sie lhre Auto-
ritat einfach mit einem (nicht mehr)
Klaps. AnschlieBend geben Sie die
Anweisung noch einmal und warten ab,
ob Sie die Folgsamkeit des Norns ent-
scheidend beeinfluBt haben.

Auch fiir die Bestrafung »per Hand« gibt
es — analog zur Belohnung — ein Syno-
nym: Das Konzept »Nein« bewirkt
genau dasselbe wie ein Klaps auf das
Hinterteil. Fiir die Anwendung des Kon-
zepts »Nein« gilt analog das bereits zu
»Ja« Gesagte (siehe oben).
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Allgemeine Tips zur Belohnung und
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der aktuellen Aktion (namlich das

- Bestrafung
1. Eine Belohnung oder Bestrafung soll-

Interesse an einem anderen Gegen-
stand) setzen. Also: Bei der Aus-

te natiirlich immer unmittelbar im
AnschluB an die gute bzw. schlechte
Tat des Norns erfolgen bzw. dann,
wenn der Norn die betreffende
Aktion noch aktuell ausfiihrt. Auch
hier ist wieder die Beobachtung des
aktuellen Norn-Interesses iiber das
Betrachtungsfenster immens wichtig.
Wenn der Norn z.B. nach einer
»schlechten Tat« sein Auge bereits
auf einen anderen Gegenstand
geworfen hat, wird er eine Bestra-
fung fiir die davorliegende Aktion
falschlicherweise in Beziehung zu

2.

fiihrung von Bestrafungen und
Belohnungen ist eine schnelle Reak-
tion gefragt.

Zielen Sie bei geplanten Belohnun-
gen oder Bestrafungen »per Hand«
genau! Geraten Sie mit dem Hand-
cursor ein wenig zu hoch oder zu
tief, wird aus einer gewollten Bestra-
fung eine Belohnung und umgekehrt.
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ZB

3. Die Wirkungen von Belohnungen der Biochemieseite konnen Sie sich
und Bestrafungen, auch diejenigen, unter dem Thema INDIVIDUELL die Gra-
die der Norn ohne Ihr personliches phen fiir BELOHNUNG, BESTRAFUNG, BELOH-
Eingreifen erfahrt, lassen sich im NUNGS-EcHO  und  BESTRAFUNGS-EcHO

Forschungsset genau verfolgen. Auf anzeigen lassen.
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Makizeit - Die
NownErndhrung

Hungrige Norns
bilden in Albia
vermutlich eines
Ihrer Hauptpro-
bleme. Eine man-
gelnde Nahrungsauf-
nahme fiihrt bei jedem
betroffenen Norn zu einem Abfall der
Lebenskraft und schlieBlich zum Tod.
Somit miissen Sie sicherlich eine Menge
Zeit damit verbringen, auf eine ausrei-
chende und effiziente Ernahrung lhrer
Norns zu achten.

Grundséatze der Erndhrung auf Albia

Sind Sie bereit zur Biologiestunde? Na
dann los: Das A und O der Ernahrung
auf Albia ist Glukose. Glukose benéti-
gen die Norns fiir jegliche Art von Akti-
vitdt, die Energie verbraucht, also z.B.
Laufen, Gehen, Spielen, Knopfe
driicken usw. Die Norns fiithren ihrem
Korper durch den Verzehr von Starke
die lebenswichtige Glukose zu, indem

die tiber Nahrungsmittel zugefiihrte
Starke langsam in Glukose umgewan-
delt wird.

Glukose bzw. Stéarke, die nicht sofort in
Energie umgesetzt wird, wird im Korper
der Norns in die Chemikalie Glykogen
umgewandelt. Glykogen bildet eine Art
Langzeitspeicher im Korper der Norns.
Sobald der Glukosespiegel im Korper
der Norns sinkt, wird das Glykogen —
allerdings bei weiterer Starkezufuhr —
fiir die Umsetzung
von mehr Glukose
gebraucht.

Den  Zusammen-
hang von Starke,
Glukose und Glyko-
gen liefern die Ver-
laufsgraphen, die Sie
im FORSCHUNGSSET auf
der BIOCHEMIESEITE unter
dem Thema VERDAUUNGS-
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sYSTEM beobachten konnen. In der fol-
genden Abbildung hat ein Norn z.B. ein
Stiick Kase verzehrt: Dabei wird Stirke
zugefiihrt, die sofort in Glukose und —
nach einiger Zeit — auch in Glykogen
umgewandelt wird. Eine ausreichende
Versorgung [hrer Norns mit Stdrke, Glu-
kose und Glykogen ist also der zentra-
le Garant fiir einen guten allgemeinen
Gesundheitszustand eines Norns. Eine
Unterversorgung mit diesen Bausteinen
1aBt den Glukosespiegel sinken und
fiihrt bei Ihren Norns z.B. zu Schwiche
und Miidigkeit. Die Lebenskraft sinkt
schnell. Auch das Immunsystem leidet,
wenn nicht geniigend Energie produ-
ziert werden kann. Somit fiihrt ein zu
niedriger Glukosespiegel auch zu einer
erhohten Anfalligkeit fiir Krankheiten.

Die Hauptnahrungsmittel und ihre
Ndhrwerte

Sorgen Sie also immer fiir eine ausrei-
chende Zufuhr von starkehaltigen Nah-
rungsmitteln. Solche finden Sie auf
Albia — zwar

nicht in Hiille und Fiille, aber doch aus-
reichend genug — an verschiedenen
Orten. Jedoch liefern die einzelnen
Nahrungsmittel in puncto Sattigung,
Starkezufuhr, Glukose- und Glykogen-
spiegel ganz unterschiedliche Ergebnis-
se. Die folgenden Ubersichten dazu
sind Schnappschiisse des Themas VEr-
DAUUNGSSYSTEM der BIOCHEMIESEITE aus dem
FORSCHUNGSSET, wobei jeweils ein Stiick
des entsprechenden Nahrungsmittels
verzehrt wurde. An diesen Verlaufsgra-
phen laBt sich im einzelnen gut erken-
nen, wie die jeweiligen Nahrungsmittel
wirken. AuBerdem ist beschrieben, wo
die Norns die betreffenden Nahrungs-
mittel finden und was sonst noch bei
diesen Nahrungsmitteln zu beachten
ist.

Wie Thr Norn Nahrung zu sich nimmt
Norns essen viele der genannten Nah-
rungsmittel von alleine, sobald sie auf
diese treffen bzw. diese in die Finger
bekommen. In den ersten Lebensminu-
ten eines Norns sollten Sie die Nah-
rungsaufnahme jedoch gezielt schulen,
d.h. entsprechend belohnen. Wie Sie
dabei vorgehen, ist ausfiihrlich im
Kapitel »Leitfaden fiir Norn-Ziichter«
beschrieben.
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Kise

Das Nahrungsmittel mit
dem hochsten Nahrwert
auf Albia ist der Kése. Ein & d
Stiick Kése sattigt den Norn zu fast
100%, und die Starkezufuhr ist enorm
hoch. Kase finden die Norns auf Albia
leider nicht in unbegrenzter Anzahl. Zu
Spielbeginn liegen vereinzelt einige
Kasestiicke herum, dazu kommen die 12
Stiicke Kéase auf der ARZTBERICHT-Seite im
GESUNDHEITSSET, die Sie zu gegebener Zeit
an »bediirftige« Norns verteilen kon-
nen. Mehr Kase ist in Albia aber nicht
vorhanden — eine Kasemolkerei o0.4.
existiert auf Albia (noch) nicht! Gehen
Sie deshalb sparsam mit diesem nahr-
haften Futter um. Geben Sie es nur an
diejenigen Norns weiter, die situations-
bedingt eine dringende Energiezufuhr
bendtigen (z.B. schwangere Nornweib-
chen, schwer kranke Norns usw.).
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Mdohren

An zweiter Stelle in puncto
Nahrhaftigkeit steht das
Nahrungsmittel Mohre. Die
Starkezufuhr nach dem Verzehr einer
Mohre ist ordentlich, wenn auch nicht
so hoch wie bei einem Stiick Kase. Das
Verspeisen einer Mohre vertreibt den
Hunger jedoch nur sparlich — eine
Mohre ist halt ein Gemiise und liegt
nicht so schwer im Nornmagen wie z.B.
der Kase. Mohren finden sich in ausrei-

N e

N

Zeit

chender Zahl im Gemiisegarten, der
rechts neben der Kiiche liegt. Eine
geerntete Mohre wachst nach einer
bestimmten Zeit wieder nach, so daB
im Prinzip ein unbegrenzter Vorrat die-
ses Nahrungsmittels zur Verfligung
steht. Bevolkern jedoch mehrere Norns
Ihre Welt Albia, ist auch der Gemiise-
garten schnell »gepliindert«. In diesem
Fall miissen Sie lhren Norns beibringen,
zusatzlich den Mohrenautomaten zu
nutzen (wo Sie den Automaten finden,
sehen Sie auf der Ubersichtskarte im
Kapitel »Albia in seiner ganzen
Pracht«).



Honig

Das dritte Nahrungsmittel
auf Albia ist der Honig. &
Diesen finden die Nornsin = 0"
den Honigtopfen, die iiberall herumste-
hen bzw. -liegen. Hat sich ein Norn erst
einmal einen solchen (vollen) Topf
geschnappt, verzehrt er den Inhalt die-
ses Topfes — wie anhand des Verlaufs
des Graphen »Starke« gut zu sehen ist —
in einzelnen Schiiben, d.h. nicht die
gesamte Menge Honig auf einmal. Die
bei jedem einzelnen Schub zugefiihrte
Stérke ist jedoch sehr, sehr gering — so
gering, wie bei keinem anderen Nah-
rungsmittel. Dafiir sorgt aber der Honig
dafiir, daB der Norn nach kurzer Zeit
iiberhaupt keinen Hunger mehr ver-
spiirt — und das fiir langere Zeit.

Diese Kombination der hohen Sattigung
und der geringen Nahrhaftigkeit ist
beim Honig fiir die Norns jedoch
gefahrlich und der Grund
dafiir, daB die Programmie-
rer beim Honig vom soge-
nannten »junk Food« spre-
chen. Honig enthadlt wenig
energiereiche Starke, aber
enorm viel hungerstillendes
Saccharin.

Ein Norn, der Honig verzehrt
hat, ist deshalb eine ganze
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Weile nicht hungrig, hat aber gleichzei-
tig nicht genug Nahrstoffe mit dem
Honig zu sich genommen, um gut tiber
die Runden zu kommen. Ohne Hunger-
gefiihl nimmt der betreffende Norn
auch keine anderen Nahrstoffe zu sich.
Unter diesen Konstellationen kann der
Norn schnell schwach, miide und krank
werden! Achten Sie deshalb darauf, daB
Ihre Norns nicht zuviel Honig ver-
driicken.

Honigtépfe finden Sie bzw. lhre Norns
in Albia zahlreich (die liegenden Topfe
sind tiibrigens leer, die stehenden Top-
fe sind voll mit Honig). Ein leerer
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Honigtopf muB wieder mit Honig aufge-
fiillt werden, um weiterhin als Nah-
rungsquelle dienen zu kénnen. Das
Auffiillen der leeren Topfe geschieht
bei den Bienenstocken. Stellen Sie ein-
fach hochstpersonlich einen leeren
Topf unter einen der Stocke, aus denen
der Honig heraustropft. Nach kurzer
Zeit ist dieser Topf dann wieder voll.
Natiirlich konnen Sie auch versuchen,
Ihren Norns beizubringen, daB diese
einen leeren Honigtopf zum Auffiillen
selbst unter einen Bienenstock stellen!
Andererseits wurde jedoch erwahnt,
daB Thre Norns den Honig aus den o.g.
Griinden besser meiden. Deshalb:

Damit Ihre Norns erst gar nicht in Ver-
suchung kommen, sich von dem »Junk
Food« Honig zu erndhren, fiillen Sie
einfach die geleerten Honigtopfe nicht
wieder auf.
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Zitronen

SchlieBlich konnen Ihre
Norns noch auf das Nah-
rungsmittel Zitrone zu- :
riickgreifen. Der Verzehr einer Zitrone
bewirkt eine dhnlich schwache Starke-
zufuhr wie der Honig. Der Sattigungsef-
fekt einer Zitrone ist dabei sehr gering.
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Zitronen finden sich an der Staude
rechts neben dem Gemiisegarten. Auch
dieses Nahrungsmittel wachst von sel-
ber nach und bietet daher einen unbe-
grenzten Vorrat. Die an der Staude
oben wachsenden Zitronen kénnen die
Norns nicht selber pfliicken. Diese
miissen Sie selber ernten und fiir die
Norns erreichbar auf den Boden legen
oder einem Norn direkt geben.

Wiahrend des Verzehrs einer Zitrone
tritt beim betreffenden Norn zudem ein
Schmerzeffekt ein, der jedoch sehr
gering ist. Offensichtlich resultiert die-
ser Schmerz aus dem sauren Charakter
der Zitrone. Eine Zitrone enthéalt zudem
— im wirklichen Leben — viel Vitamin C.




Inwiefern sich der Verzehr von Albia-
Zitronen auf eine Erhohung der Wider-
standskraft eines Norns gegen Krank-
heiten (inshbesondere Erkaltungskrank-
heiten) auswirkt, lieB sich nicht fest-
stellen.

Alle genannten Nahrungsmittel redu-
zieren zudem — ungefahr im gleichen
MaBe — das GenussebURFNIS der Norns.
Somit sorgt der Verzehr von Méhre,
Kése, Zitrone und Honig fiir zufriedene
und ausgeglichene Norns.

Andere »Nahrungsmittel«

Neben den vier vorgenannten (Haupt-)
Nahrungsmitteln existieren auf Albia
zwei weitere Nahrungsmittel, deren
Verzehr Sie IThren Norns nahelegen
kénnen: der Kaffee und der Alkohol.
Diese beiden Nahrungsmittel besitzen
jedoch auch noch andere Wirkungen.
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Kaffee

Der Verzehr von Kaffee
erfolgt — ahnlich wie beim
Honig — in einzelnen Schii- & s
ben, wobei jeder einzelne Schub eine
nicht unbetrachtliche Starkezufuhr dar-
stellt. Der Sattigungseffekt des Kaffees
ist jedoch praktisch gleich Null. Erst
nach einigen Schlucken Kaffee tritt
eine leichte Sattigung ein. Der Kaffee
hat neben der Erndhrungsfunktion
jedoch auch noch aufputschende Wir-
kungen. Mit jedem Schluck Kaffee
reduziert sich die ScHIAFRIGKEIT und die
ERSCHOPFUNG beim betreffenden Norn.
Das GENusBEDURFNIS wird mit dem Trin-
ken von Kaffee jedoch nicht befriedigt.
Kaffee finden die Norns — wie sollte es
auch anders sein — in der Kaffekanne.
Davon gibt es auf Albia nur ein Exem-
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plar, das zu Spielbeginn auf dem Feuer-
ofen in der Kiiche steht. Die Einzigar-
tigkeit dieser Kanne ist jedoch nicht
weiter tragisch, da die albianische Kaf-
feekanne eine unerschopfliche Quelle
zu sein scheint. Egal wie oft und wie
viele Norns aus der Kanne trinken, die
Kanne wird nie leer.
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Alkohol

Alkohol enthélt {iberhaupt keine Star-
ke. Demzufolge tritt beim Verzehr vom
Alkohol auch keine Sattigung ein, der
Hunger bleibt derselbe wie vorher. Auf-
grund der fehlenden Stéarke in Alkohol
wird natiirlich auch keine Glukose und
kein Glykogen produziert. Aber der
Alkohol hinterlaBt auch bei den Norns
seine Spuren:

Max

Mit der Zufuhr von Alkohol, die &hnlich
wie beim Kaffee und beim Honig in
Schiiben erfolgt, ist ein immenser
Anstieg der SCHLAFRIGKEIT (und damit ein-
hergehend auch ein Anstieg der
Erschépfung) und des Arcers zu beob-
achten. Somit hat der Alkohol bei den
Norns im Prinzip die gleichen Wirkun-
gen wie beim Menschen. Andere Aus-
wirkungen, z.B. eine Reduzierung des
GenuBbediirfnisses, konnten nicht fest-
gestellt werden.

Die Erhéhung des Argers auf das Maxi-
mum koénnte dann problematisch wer-
den, wenn ein alkoholisierter Norn mit



anderen Norns zusammentrifft. Da der
Arger gleichzusetzen ist mit Aggressi-
vitat, wird ein derartig gereizter Norn
seine Artgenossen schlagen. Anderer-
seits gibt es ja auch menschliche Natu-
relle, die bei steigendem Alkoholpegel
eher ruhig werden, bei denen der Arger
also nachlaBt. Ob es solche vollig
unterschiedlichen Auswirkungen des
Alkohols auch auf Albia gibt, konnte
nicht beobachtet werden.

Fazit: Der Alkohol schadet den Norns
nicht unbedingt, niitzt ihnen aber auch
nichts. Entscheiden Sie selbst, ob Sie
Thren Norns den Alkohol mit Schligen
auf den Allerwertesten austreiben wol-
len.

Der Alkohol befindet sich in den klei-
nen griinen Bechern, die Sie insheson-
dere zu Spielbeginn im Keller bei der
Destille finden. Genauso wie beim
Honig gilt: Ein stehender Becher ist
voll, ein liegender Becher leer. Um
einen leeren Becher wieder aufzufiil-
len, stellen Sie ihn einfach unter den
tropfenden Hahn der Destille.
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Krduter

Nahrwerte und Wirkungen

Auch die Krauter auf Albia besitzen
erndhrungswirksame Eigenschaften.
Der Stdrkegehalt ist bei einigen Krau-
tern sogar betrachtlich hoch, zumin-
dest hoher, als bei den »Hauptnah-
rungsmitteln« Honig und Zitrone. Dane-
ben haben die Kréduter selbstverstiand-
lich auch andere, zumeist vordergriin-
digere Wirkungen, die ebenfalls im fol-
genden aufgefiihrt sind.

Fiir die Aufstellung der Nahrwerte sind
natiirlich nur die niitzlichen Kréuter
von Interesse. Schadliche Krauter sol-
len lhre Norns sowieso nicht verzeh-
ren, daher eriibrigt sich die Aufstellung
der Nahrwerte dieser Krauter. Die
schadlichen Wirkungen dieser Krauter
werden jedoch dargestellt. Wo Sie die
einzelnen Krauter finden, kénnen Sie
im iibrigen auf der Ubersichtskarte des
Kapitels »Albia in seiner ganzen Pracht«
sehen. AuBerdem finden Sie einige
Krauter noch in den Applets (Gesund-
heitsset usw.), die einen begrenzten
Vorrat von ausgewahlten Krautern fiir
den Transport nach Albia enthalten.
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Tomate

Die Tomate hat keine Sattigungseigen-
schaften, d.h. der Hunger eines Norns
wird beim Verzehr einer Tomate nicht
gestillt. Jedoch ist die Tomate starke-
haltig und fithrt somit dem Norn Ener-
gie zu. Die Sexualtrieb-steigernde Wir-
kung der Tomate ist im Kapitel »Seid
fruchtbar und mehret Euch ...« aufge-
fiihrt.

Enzian

Beim Verzehr des Enzians verhélt es
sich dhnlich wie beim Verzehr einer
Tomate. Starke wird zugefiihrt, ohne
jedoch den Hunger zu reduzieren.

Als weitere Wirkungen setzen nach
dem Verzehr des Enzians Fieber und
Husten (Histamin B) ein.
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Nachtschatten Boabab

Genau dieselben Ernahrungseigen-
schaften wie bei den beiden erstge-
nannten Krautern treten beim Verzehr
des Nachtschattens auf.

Der Nachtschatten ist die »Schlaftablet-
te« auf Albia. Hat ein Norn dieses Kraut
erst einmal genossen, wird er kurze
Zeit spater wegen der aufgrund des
Verzehrs von Nachtschatten schlagartig
einsetzenden Schlafrigkeit und
Erschopfung in einen tiefen Schlaf fal-
len.
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a3 8B |z & |

| Max

0

| .lﬂeschwelden Ml ._

.

Der Boabab fiihrt bei Verzehr eine
nicht unbetrachtliche Menge Stirke zu
und stillt auch gleichzeitig den Hunger,
wenn auch nur im geringen Umfang.

Dem guten Energiegehalt des Boababs
stehen seine Nebenwirkungen gegen-
tiber: Der Verzehr des Boababs l6st
beim betroffenen Norn Erschopfung,
Miidigkeit und Niesen (Histamin A) aus.
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a8 |z e le
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Glockenblume

Die Eigenschaften der Glockenblume
sind dhnlich der des Boababs: eine gute
Zufuhr von Starke bei geringer Redu-
zierung des Hungergefiihls. Der Verzehr
der Glockenblume fiihrt auBerdem zu
einem umfassenden Temperaturaus-
gleich beim betreffenden Norn. Hitze
und Kélte sinken auf ein Minimum.

- Das

Purpurwinde

Verspeisen der Purpurwinde
ermoglicht (bei den Krautern) die groB-
te Hungerreduzierung. Jedoch wird mit
diesem Kraut nicht ganz soviel Starke
zugefiihrt wie bei den anderen Kréu-
tern. Beziiglich seiner anderen Wirkun-
gen kann die Purpurwinde als »Aufput-
schmittel« von Albia eingestuft werden.
Der Verzehr dieses Krauts laBt die
Miidigkeit und Erschopfung verschwin-
den. lhr Norn fiihlt sich nach einer
Dosis Purpurwinde »zum-Baume-aus-
reien« fit.
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Mutterkraut

Das Mutterkraut ist aufgrund seines
hohen Starkegehalts eine sehr gute
Energiequelle. -Der Hunger wird beim
Verzehr dieses Krauts allerdings nicht
gestillt.

Dariiber hinaus ist auch das Mutter-
kraut, ahnlich wie die Purpurwinde,
ein »Hallo-wach-Kraut«, das die Miidig-
keit und die Erschopfung des Norns
stark reduziert. Leidet der Norn zusatz-
lich noch unter Schmerzen, so verrin-
gern sich auch diese nach dem Verzehr
des insgesamt sehr niitzlichen Mutter-
krauts.
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Goldregen

Der Goldregen ist ein insgesamt schad-
liches Kraut. Somit wird auf die Dar-
stellung der N&hrwerte verzichtet. Die
Aufstellung der iibrigen Wirkungen
beim Verzehr des Goldregens wird Sie
sicherlich veranlassen, Ihren Norns das
Interesse an diesem Kraut auszutrei-
ben, denn nach dem »GenuB« des Gold-
regens treten beim betroffenen Norn
verstarkt Husten, Niesen, Fieber,

Schlafrigkeit und Erschdpfung auf.
Zusatzlich verliert der Norn einen
gehorigen Anteil seiner Lebenskraft.
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Pyrethium Fliegenpilz

Pyrethium ist das zweite schadliche
Albia-Kraut. Nach dessen Verzehr ver-
spiirt der betroffene Norn ein verstark-
tes Hungergefiihl, obwohl er eigentlich
keinen Hunger hat. Zudem bereitet
eine Portion Pyrethium dem betroffe-
nen Norn Schmerzen.

Das geféhrlichste aller Krauter auf
Albia ist der Fliegenpilz. Sein Verzehr
verursacht — sofern Sie nicht blitz-
schnell reagieren — bei den meisten
Norns den Tod. Die Wirkungen des
Fliegenpilzes erstrecken sich auf eine
maximale Hitzeempfindung, ein ver-
starktes Hungergefiihl (obwohl kein
Hunger besteht), groBe Schmerzen und
auf das Ansteigen des Spiegels von Gly-
kotoxin, das Lebensmittelgift auf Albia.
Die Lebenskraft des Norns sinkt nach
dem Verzehr des Fliegenpilzes schnel-
ler als Sie gucken kénnen!
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Die Bisewichte -
die Grendebs

Das Leben auf
Albia ist im
Prinzip schon
— Norns haben
eigentlich
nichts anderes

T ! zu tun, als ab
und zu von der reichlich vorhandenen
Nahrung zu sich zu nehmen, sich fort-
zupflanzen, sich mit Tonnen von Spiel-
zeug zu beschaftigen, Musik zu héren
usw. Doch aus irgendeinem Grund
dachten sich die Entwickler von Crea-
tures wohl, daB dies viel zu viel »heile
Welt« sei und bauten — die eigentlich
fiir jedes Computerspiel obligatori-
schen — Bosewichte ein, die den Norns
das Leben auf Albia ein wenig schwerer
machen sollten. Die Rede ist von den
Grendels.

Kleine Grendelkunde

Der Name der Spezies klingt eigentlich
schon genauso fies wie das Verhalten
und das optische Erscheinungsbild die-
ser Wesen wirkt. Hier nur ein Auszug
der moglichen Untaten der Grendels:
Sie fressen lhren Norns die Nahrung
weg, sie konnen lhre Norns ernsthaft
verletzen, indem sie die Norns »prii-
geln«, sie scheiden Gift aus, und sie
sind Krankheitstrager und koénnen so
Thre Norns infizieren (ein vergleichba-
rer Artgenosse aus dem richtigen Leben
ist wohl schwer zu finden!). Und zu
allem UberfluB lernen IThre Norns vom
Grendel eine Menge falscher Worter.
Bei diesen Konstellationen ist es
eigentlich tiberfliissig zu erwahnen,
daB Sie Ihre Norns so weit wie moglich
von diesen Wesen fernhalten miissen.
Leider werden Sie es jedoch wahr-
scheinlich nicht vermeiden kénnen,
daB einer lhrer Norns irgendwann
einem Grendel begegnen wird.
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Ein Grendel startet sein fieses Werk
von den Baumwipfeln aus (zumeist aus-
gehend von dem Plateau bei der Fah-
re), wo die Grendelmutter Eier legt. Bei
genauem Hinsehen ist ein kleines Stiick
der Grendelmutter zu erkennen, das
aus dem Baum herausragt. Mindestens
ein Grendel macht Albia immer unsi-
cher und bewegt sich zumeist direkt
zielstrebig auf Ihre Norns zu, um diese
ein wenig zu argern.

Auch Grendels verfiigen iiber ein Hirn
und Gene. Somit sind auch die Gren-
dels entwicklungs- und lernfahig. Aller-
dings sind sie — laut Aussage von Ent-
wickler Steve Grand — nicht so clever
wie die Norns, da die Genstruktur und
das Gehirn der Grendels nachtréaglich
bearbeitet wurden, um es — im Ver-
gleich zu den Norns — abzuwerten.
Trotzdem kann ein Grendel lernen.
Sollte einmal ein Grendel in die Nihe
der Lernmaschine gelangen, koénnen
Sie genuBvoll beobachten, wie der
Grendel eifrig Verben lernt. Diese Lern-
fahigkeit ist aber auch schadlich fiir
Ihre Norns. Denn mit zunehmender
Spieldauer wird ein Grendel das ihm
von den Programmierern mitgegebene
Ziel der Schadigung von Norns immer
perfekter verfolgen. In den friihen
Spielphasen werden die Norns noch
selten von den Krankheitskeimen des
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Grendels befallen, in den fortgeschrit-
tenen Spielphasen geht ein Kontakt mit
einem Grendel jedoch fast immer mit
einer Infektion einher — eben weil der
Grendel jetzt, bedingt durch seine Wei-
terentwicklung, das Ziel der Krank-
heitsiibertragung besser beherrscht als
zu Beginn. Beobachten Sie deshalb auf
jeden Fall, ob sich IThr Norn bei dem
Grendel mit irgendeiner Krankheit
ansteckt. Bevor Sie etwas dariiber
erfahren, auf welchen Wegen Sie den
Grendel loswerden konnen, ein Wort
zur Verséhnung: Grendels sind genauso
Lebewesen auf Albia wie Ihre Norns.
Nur haben die Grendels eben eine
andere Bestimmung mit auf den Weg
bekommen. Wenn Sie den Grendel ein
wenig intensiver beobachten, werden
Sie ihn vielleicht sogar wegen seiner
Widerstandskraft und seines Dickkop-
fes irgendwann mogen. Versuchen Sie
doch einfach, die Grendels als vollwer-
tige Lebewesen zu integrieren, ohne sie
aus dem bunten Miteinander von Albia
immer nur auszuschlieBen. Newsgroup-
Geriichte im Internet besagen, daB es
sogar gelungen sein soll, aus Norns und
Grendels Freunde zu machen. AuBer-
dem koénnen Sie zur Integration der
Grendels auch die Kreuzung von Norns
und Grendels vorantreiben (siehe dazu
das Kapitel »Tips und Tricks«).



Vertreibungsstrategien

Verfallen Sie nicht gleich in Panik,
wenn ein Grendel den Weg Threr Norns
kreuzt. Die Norns miissen namlich auch
die Erfahrung der Begegnung mit dem
Grendel machen, um daraus fiir die
Zukunft zu lernen. Neugierig wie die
Norns nun mal sind, werden sie zuerst
auf den Grendel zugehen und ihn even-
tuell sogar mit einem »Knutscher«
begriiBen, auch wenn Sie dariiber noch
so entsetzt sein sollten. Hat der erste
Kontakt stattgefunden (und das gilt fiir
Jjeden Norn), sollten Sie sich jedoch an
die Arbeit machen, um zukiinftige
Grendel-Norn-Kontakte zu verhindern
bzw. zu minimieren — und dazu gibt es
verschiedene Strategien.
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Eigene Erfahrungen
Uberlassen Sie es zu-
nachst einmal der eige-
nen Erfahrung und dem
LernprozeB des hetroffe-
nen Norns, zu erkennen,
daB mit den Grendels
»nicht gut Kirschen essen
ist«. Getreu seinem Natu-
rell wird der Grendel
namlich hochstwahr-
scheinlich sofort damit
beginnen, den Norn zu
schlagen (erkennbar an
den ertonenden Klatsch-
gerauschen). Die Priigelei lost bei
einem Norn ein Schmerzgefiihl aus (zu
beobachten tiber die BIOCHEMIESEITE aus
dem FoRSCHUNGSSET), das einer Bestra-
fung des Norns fiir das Naherkommen
an den Grendel gleichkommt. Je Gfter
dieses Schmerzgefiihl bzw. die Bestra-
fung bei einem Kontakt mit dem Gren-
del eintritt, desto wahrscheinlicher
wird es, daB der Norn sich vom Grendel
weghewegt (zumeist lauft der Norn
weg) bzw. den Kontakt mit dem Gren-
del zukiinftig von sich aus meiden wird.
Lassen Sie der Zeit also ihren Lauf, und
vertrauen Sie dem norneigenen Lern-
prozeB.
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Das »Lauf«-Kommando

Wenn der Norn nicht von selbst vor
dem Grendel davonlauft, konnen Sie
auch versuchen, Norn und Grendel mit
dem Kommando »Lauf« zu trennen.
Rufen Sie lThrem Norn einfach wieder-
holt »Lauf« zu. Wenn das Interesse des
Norns an dem Grendel nachlaBt, wird
er auf das »Lauf«-Kommando héren und
sich von dannen machen. Anschliefend
ist ein ausgiebiges Lob angebracht.
Jedoch zeigt sich zukiinftig bei einigen
derjenigen Norns, denen die Tatigkeit
»Lauf« auf diese Weise nahegelegt wur-
de, daB sie vor so ziemlich allem und
jedem fliichten — einschlieBlich eigener
Artgenossen und Gegenstande.

Auge um Auge, Zahn um Zahn

Veranlassen Sie lhren Norn, den Gren-
del anzugreifen, d.h. Ihr Norn schlagt
den Grendel bzw. gibt ihm ein paar
Klapse mit (keine Hemmungen, der
Grendel macht genau dasselbe mit
lhrem Norn). Geben Sie dem Norn dazu
das Kommando »Driick Grendel«, wobei
lIhr Schiitzling natiirlich Kenntnis von
diesen Begriffen haben muB. Das Pro-
blem bei dieser Methode ist, daB Sie
nicht erkennen kénnen, ob Ihre Strate-
gie wirkt. Der einzige Hinweis ist ein
tiber Thre Lautsprecher erténendes
Klatschgerdusch (die Ausfiihrung des
Schlages ist auf dem Bildschirm als ani-
mierte Aktion leider nicht erkennbar).
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Me lauf

Mel lauf

Die Frage ist nur, ob Ihr Norn nun den
Grendel schlagt oder der Grendel Ihren
Norn. Die einzige Moglichkeit, dies zu
erkennen, ist das gleichzeitige Beob-
achten der BiocHEMIESEITE Thres Norns
mit einem Graph fiir »Schmerz« (oder
»Schmerzerhdhung«). Steigt bei jedem
Klatschgerdusch der Schmerzpegel
Ihres Norns an, konnen Sie sicher sein,
daB der Grendel fiir den Moment der
einzige »Schlager« auf Albia ist. Erténen
dagegen  Klatschgerdusche  ohne
erkennbare Schmerzerhohung bei
Ihrem Norn, so wehrt sich Ihr Norn auf
die gewiinschte Weise.

Klatsche fiir den Grendel

Ein weiterer »Grendel-Vertreibungs-
Versuch« besteht darin, dem Grendel
wiederholt einen Klaps auf seinen
Allerwertesten zu verpassen. Der Erfolg
dieser Methode stellt sich — wenn
iiberhaupt, manche Grendels sind gera-
dezu unverschamt hartnackig — jedoch
erst nach einigen Dutzend »Klatschen«
ein. Der Grendel wird sich in diesem
Fall in andere Regionen zuriickziehen
und zeigt bei einem erneuten »Angriffs-
versuch« auf [hre Norns eventuell sogar
einen gehodrigen Respekt vor Ihrer
Hand. Achten Sie jedoch darauf, daB
Sie den Grendel richtig treffen. Liegen
Sie mit der Hand bei einem gewollten
Schlag ein wenig zu hoch oder zu weit
vorne, wird aus der »Klatsche« eine
Streicheleinheit, die den Grendel in
seinem Treiben bestatigt und dazu
ermuntern wird, Ihre Norns noch mehr
Zu argern.
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Ablenkungsmandver

Ein Grendel ist in manchen Dingen
genauso veranlagt wie ein Norn: Er
friBt, er ist lernfahig, und er spielt ger-
ne mit Gegenstanden bzw. Spielzeug.
Machen Sie sich diese drei Veranlagun-
gen zunutze, um den Grendel von Thren
Norns wegzulocken. Wedeln Sie z.B. mit
einem Nahrungsmittel vor den Augen
des Grendels herum, um ihn in andere
Regionen zu lotsen. Oder geben Sie ihm
den Ball oder den Kreisel, damit sein
Interesse von lhren Norns abgelenkt
wird. Sollte ein Grendel die entspre-
chenden Verben gelernt haben (auch
das funktioniert), kénnen Sie ihn even-
tuell auch mit einem »Lauf« oder
»Komm«Kommando zu einem Stand-
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ortwechsel bewegen. Sprechen Sie den
Grendel dabei direkt mit seinem
Namen an. Der Grendel selbst kennt
sich aber nicht mit dem Namen Gren-
del, sondern mit »Barb« 0.a. Achten Sie
einmal darauf, welchen Namen der
Grendel fiir sich selber benutzt.
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Die »Holzhammer«-Methoden

Wer fiir alle die vorgenannten Metho-
den nicht die rechte Geduld mitbringt
oder seine Bemiihungen der Grendel-
Norn-Trennung nicht von Erfolg
gekront sieht, sorgt auf insgesamt drei
Wegen dafiir, daB die Grendels ganz
aus Albia verschwinden. Diese drei Vor-
gehensweisen sind im Kapitel »Tips &
Tricks« beschrieben.
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Infekbionen
Unhd Pﬂ,ege

Albia simuliert ein kleines Biotop, in
dem natiirlich auch die kleinsten aller
Lebewesen nicht fehlen diirfen — die
Bakterien. Allerdings treffen Sie auf
Albia nur Bakterien der schadlichen
Art, namlich solche, die bei Ihren
Norns Krankheiten verursachen. Wie
Sie solche Krankheiten erkennen und
besiegen, erfahren Sie in diesem Kapi-
tel.

Zudem ist ein Norn einer Reihe von
Einfliissen ausgesetzt, die Sie stets im
Auge behalten sollten, um einen guten
Allgemeinzustand Ihres Norns aufrecht-
zuerhalten. Solche Einfliisse sind z.B.
Kalte, Hitze, Schmerz, Angst, Arger usw.
Diese Einfliisse auf einen Norn miissen
Sie moglichst perfekt kontrollieren.
Auch das wird Thnen in diesem Kapitel
gezeigt.

Albianische Krankheiten —
Entstehung und Erkennung

Auf Albia existieren eine Reihe von
krankheitserregenden Bakterien, die
Ihre Norns befallen konnen. Diese Bak-
terien produzieren Giftstoffe, die ganz
unterschiedliche erkennbare Wirkun-
gen auf Ihre Norns haben. Wihrend
einige Baktierien ein einfaches Niesen
und Husten auslosen, kénnen andere
Bakterien das Leben lhrer Norns in
héchstem MaBe gefahrden, da sie einen
so enormen Energieverlust (Glukose)
bei Thren Norns verursachen, daB die
Lebenskraftanzeige im Sekundentakt
heruntergezéhlt wird.
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Wie, wo und wann sich IThre Norns
infizieren konnen

Krankheitstrager No. 1 ist der Grendel
(vgl. auch »Die Bosewichte auf Albia«).
Norns, die mit diesem Gesellen in Kon-
takt kommen, sind erhéht infektionsge-
fahrdet. Dabei gibt es jedoch keine
Infektion, die der Grendel »bevorzugt«
an lhre Norns weitergibt. Alle auf Albia
existierenden Bakterien schleppt der
Grendel (zufallsbedingt) mit sich her-
um.

Auch untereinander sind die Norns
sehr geneigt, sich gegenseitig anzu-
stecken. Inshesondere bei Krankheits-
begleiterscheinungen wie Niesen und

Husten ist die Gefahr einer Tropfchen-
infektion und damit einer Epidemie
sehr hoch.

Kranke Norns sollten Sie deshalb
immer moglichst schnell isolieren, um
eine weitere Aushreitung der Krankheit
zu verhindern. Sollte die Isolation des
betreffenden Norns nicht auf »norma-
lem« Weg méglich sein, miissen Sie den
infizierten Norn notfalls exportieren,
um ihn spater zu einem geeigneteren
Zeitpunkt wieder zu importieren.

Mitunter fiihrt aber auch ein Ausflug
ans Meer oder der Aufenthalt auf dem
zugigen Aussichtsturm zu einer Infek-
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tion. Bei dieser Krankheitsentstehung

ist offensichtlich mitentscheidend, wie

lange der Norn der Kélte ausgesetzt ist
bzw. wie kalteempfindlich ein Norn ist

Ob ein Norn sich infiziert bzw. krank
wird, hangt jedoch in allen Fallen vom
Zustand des Immunsystems ab. Hierbei
spielen v.a. zwei Faktoren eine Rolle:
gute Erndhrung und kein Stress (Arger,
Adrenalin, Schmerz, Einsamkeit usw.)
und daraus resultierend eine hohe
Lebenskraft.

Die Diagnose von Infektionen

Wie im richtigen Leben auch, sind die
Bakterien auf Albia nicht mit bloBem
Auge erkennen. Zur Diagnose von
Krankheiten miissen Sie auf die soge-
nannten Antigene achten — eine Che-
mikalie, von denen die verschiedenen
Bakterien ummantelt sind, wobei jede
Bakterie ein eigenes »Maintelchens,
sprich Antigen, besitzt.

Von diesen Antigenen (bzw. Bakterien)
gibt es auf Albia insgesamt acht Stiick
(ANTIGEN 0 bis ANTIGEN 7), d.h., Ihr Norn
kann an insgesamt acht verschiedenen
Infektionen erkranken.
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Erstes Erkennungszeichen fiir die Infi-
zierung eines Norns ist — sofern Sie mit
Sound spielen — das horbare Husten
oder Niesen eines Norns. Bei entspre-
chenden Gerduschen sollten Sie die
Gesundheit des betreffenden Norns
sofort tiberpriifen. Falls Sie ohne Sound
spielen, erkennen Sie auf der BiOCHEMIE-
sEITE des ForscHUNGSSETS das Niesen
durch eine erhéhte Konzentration von
HistamIN A und das Husten durch einen
erhéhten HistamIN-B-Spiegel. Diese
sogenannten »Irritationen« sind haufi-
ge Begleiterscheinungen von verschie-
denen Infektionen.

Es gibt jedoch auch Infektionen, die
ohne die Begleiterscheinungen Niesen
und Husten verlaufen. In diesen Fallen
ist der Verdacht einer akuten Infektion
dann gegeben, wenn Sie bei einem
Threr Norns einen rapiden Abfall der
Lebenskraft beobachten, d.h., wenn
der Lebenskraft-Wert schneller sinkt
als normal. Auch dann sollten Sie einen
Gesundheitscheck durchfiihren.



] Forschungs-Set - Unterbrochen - Karl

& |2 & |2

" 6. KAPITEL — INFEKTIONEN UND PFLEGE _

EEIX]
B

b a4
1]
_ let
UEEETEETEMN | Hreicen| | Leschen |
[atkoper2 [l [antisper 3 |l =
. Antigen 2 = antigens [ -

Die Uberpriifung einer akuten Infek-
tion erfolgt iiber das FOrscHUNGsSET. Off-
nen Sie dieses, und wahlen Sie dort die
BiocHEMIESEITE. Sie finden unter den
Punkten WIDERSTANDSKRAFT 1 bis WIDER-
STANDSKRAFT 4 die Konzentration aller
auf Albia existierender Antigene im
Korper des betreffenden Norns.

Ist bei einem dieser Themen die Kon-
zentration eines Antigens hoch (so wie
in der Abbildung oben), ist Thr Norn
infiziert.

Allheilmittel Antikorper

Sobald ein Norn infiziert ist, beginnt
das Immunsystem des Norns, Antikor-
per zu bilden. Zu jedem der acht Anti-
gene gibt es entsprechende Antikorper,
die, sobald diese eine gewisse Konzen-
tration erreicht haben, das entspre-
chende Antigen bzw. die entsprechen-
den Bakterien bekampfen kénnen.

Die Antikorper brauchen als Reaktion
auf ein Antigen immer eine gewisse
Zeit, um sich in ausreichender Zahl fiir
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eine erfolgreiche Bekampfung der Anti-
gene zu bilden. Eine ausreichende Zahl
von Antikdérpern ist ungefahr bei
60—70% des AntikOrper-Maximalwertes
erreicht. Sobald die Antikérper diese
Schwelle erreicht haben, geht die Kon-
zentration des entsprechenden Anti-
gens schnell zuriick, gleichbedeutend
mit einer Wiedergenesung des Norns.

Die Zeit, bis eine ausreichenden Menge
an Antikorpern erreicht ist, ist einer-
seits bei den acht Antikérpern von Fall
zu Fall unterschiedlich lang und hingt
andererseits vom Zustand des Immun-
systems beim betreffenden Norn ab, so
daB einige Infektionen langwieriger
sind als andere (sieche dazu weiter
unten).
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Auch die Entwicklung der Antikérper
beobachten Sie auf der BIOCHEMIESEITE
des ForscHUNGsSETS unter dem Punkt
WIDERSTANDSKRAFT. In der obigen Abbil-
dung eines infizierten Norns sehen Sie,
daB sich die Antikérper nur sehr lang-
sam erh6hen, wahrend die Antigene
bzw. Bakterien wiiten.

Neugeborene Norns — zumindest die
der ersten Generationen — haben
immer bereits von Geburt an eine rela-
tiv hohe Konzentration (ca. 50% des
Maximalwertes) von den Antikérpern
0, 1, 3 und 4. Deshalb ist eine Infektion
mit den Antigenen o, 1, 3 und 4 nicht so
dramatisch, da die fiir eine erfolgreiche
Bekampfung der Infektion erforderli-
che Menge Antikorper von ca. 60—70%
relativ schnell erreicht ist.

Die Antikérper 2, 5, 6 und 7 befinden
sich bei jedem Norn dagegen von
Geburt an praktisch noch auf dem Null-
punkt. Bei den letztgenannten Krank-
heiten dauert deshalb der Aufbau der
Abwehrkréfte im Falle einer Infektion
dementsprechend langer, so daB lhre
Norns bei einer ersten Infektion mit
den Antigenen 2, 5, 6, und 7 starker
gefahrdet sind als bei Infektionen mit
den iibrigen Antigenen.

Natiirlich kann es in spateren Genera-
tionen passieren, daB Eltern eine
Immunitét, sprich eine hohe Antikor-
per-Konzentration, auch fiir andere
Antigene an ihre Nachkommen verer-
ben. Die obengenannten Werte wurden
bei Norns der ersten Generationen
beobachtet.

Sobald eine bestimmte Krankheit durch
die Bildung von entsprechenden Anti-
kérpern das erste Mal bezwungen wur-
de, ist der entsprechende Norn erst
einmal eine gewisse Zeit gegen diese
Krankheit immun, da die hohe Konzen-
tration der betreffenden Antikorper in
seinem Korper fiir langere Zeit erhal-
ten bleibt.

Aber Vorsicht: Die Programmierer wei-
sen darauf hin, daB auch die Bakterien
auf Albia entwicklungsfihig sind.
Dadurch entstehen veranderte, mit
einem neuen, unbekannten Antigen
ummantelte Bakterien, gegen die noch
keine Antikorper gebildet sind. Der
Autor konnte jedoch bislang in seiner
Norn-Evolutionsgeschichte noch keine
Hinweise auf die Existenz solcher Bak-
terien bzw. Antigene entdecken.
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Der Schliissel zum Erfolg bzw. zur Hei-
lung des Norns ist also eine ausrei-
chend schnelle Bildung von Antikér-
pern gegen den enstprechenden Erre-
ger, noch bevor die Lebenskraft des
Norns auf o sinkt.

Aber genau da liegt das Problem: Die
Geschwindigkeit, mit der ein Norn
Antikorper bildet, hdangt namlich in
entscheidendem MaBe vom Allgemein-
zustand des betroffenen Norns ab. Ein
Norn mit 70—100% Lebenskraft — und
daraus resultierend mit einem intakten

> | [ ].&ntigenﬁ

x| =

Immunsystem — bildet schnell Antikér-
per und hat dementsprechend mit der
Uberwindung einer Infektion weitaus
weniger Probleme als ein Norn, der nur
noch iiber 30—40% (oder noch weniger)
Lebenskraft verfiigt. Die folgenden
zwei Abbildungen verdeutlichen dies:
Sie zeigen beide den Verlauf der Anti-
korperbildung fiir denselben erkrank-
ten Norn. In der ersten Abbildung ver-
fiigt der Norn jedoch nur tber 287%
Lebenskraft, in der zweiten Abbildung
dagegen (nach einigen Energieinjektio-
nen) iiber 70% Lebenskraft. Im zweiten

THE OFFICIAL GUIDE
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Fall erfolgt ein Anstieg der Antikorper Krankheitsverldufe

in wesentlich kiirzeren Zeitabstanden.

Zudem verfiigen Norns mit einer hohen
Lebenskraft auch direkt von Beginn an
tiber einen hoheren Vorrat von Anti-
korpern. Weiter oben wurde bereits
erwahnt, daB Norns von Geburt an eine
relativ hohe Konzentration (ca. 50% des
Maximalwertes) von den Antikorpern
0, 1, 3 und 4 besitzen. Diese bleiben
auch das ganze Nornleben so lange
erhalten, wie der Norn iiber einen gu-
ten allgemeinen Zustand verfiigt. Sinkt
die Lebenskraft eines Norns jedoch ab,
wird auch sein Immunsystem
geschwacht. Das bedeutet, daB die
erwdahnten Antikérper bei schwachen
Norns nur noch in einer Konzentration
von ca. 30% oder weniger des Maximal-
wertes vorliegen. In Verbindung mit
der, ebenfalls aus der geringen Lebens-
kraft resultierenden, langsamen Bil-
dung von Antikorpern sind fiir solche
Norn-Patienten intensive und schnelle
TherapiemaBnahmen erforderlich.

Keine der acht moglichen Infektionen
zeigt jedesmal denselben Verlauf. Jede
Infektion miissen Sie immer wieder neu
dahingehend analysieren, ob sie fiir
den betroffenen Norn gefahrlich wer-
den kann oder nicht. Folgende Faustre-
geln gelten dafiir:

1. Fiir Norn-Greise und fiir Norns,
deren Lebenskraft bei Infektionsbhe-
ginn unter s0% liegt, ist jede Infek-
tion gefahrlich, d.h. ohne entspre-
chende Erste-Hilfe-MaBnahmen
Ihrerseits fiihrt jede Infektion wegen
des schwachen Immunsystems dieser
Norns und der daraus resultierenden
langsamen Bildung von Antikérpern
zum Tod des entsprechenden Norns.

2. Norns (egal in welchem Alter) mit
einer Lebenskraft von iiber 70% zu
Infektionsbeginn (und damit mit
einem funktionierenden Immunsy-
stem), kommen mit den meisten
Infektionen (Ausnahmen siehe
unten) allein zurecht. Diese Norns
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bilden in der Regel aus eigener Kraft
schnell genug entsprechende Anti-
korper, um die Infektion zu besie-
gen, auch ohne Energiezufuhr
wahrend der Infektionszeit.

Die folgenden Abschnitte geben lhnen
einige Anhaltspunkte, wie die einzel-
nen Infektionen ablaufen kénnen. Die
im folgenden genannten Krankheitsbhe-
schreibungen, -verlaufe und -begleiter-
scheinungen sind die zusammengefaB-
ten Ergebnisse aus mehreren Beobach-
tungen derselben Infektion bei ver-
schiedenen Norns. Im Einzelfall wird
jede Infektion im Detail variieren.

Infektionen mit den Antigenen o, 3,
5, 6 und 7

Eine Infektion mit Bakterien dieser
Antigene ist fiir widerstandsfahige, d.h.
lebenskraftige Norns mit einem guten
Immunsystem kein Problem. Auch ohne
die Zufuhr von Energie oder anderer
heilender MaBnahmen wihrend der
Infektionszeit, bilden diese Norns die
erforderlichen Antikorper sehr schnell.
50% der Maximalanzahl sind bei lebens-
kraftigen Norns von den Antikérpern o
und 3 bereits von Geburt an vorhan-
den, der Antikorperspiegel 5, 6 und 7
steht dagegen noch auf null. Trotzdem
bildet sich eine fiir die Krankheits-
bekampfung ausreichende Menge auch
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der letztgenannten Antikorper sehr
schnell. Insgesamt verliert ein lebens-
kréftiger Norn bei einer Infektion vom
Typ Antigen o, 3, 5, 6 und 7 nur ca. 20%
seiner Lebenskraft. Die Dauer dieser
Infektionen ist in der Regel kurz.
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Beispiel einer Erkrankung mit Antigen 7.
Die Antikérper bilden sich schnell!

Schwache und alte Norns miissen
jedoch bei einer Infektion mit den
genannten Antigenen betreut werden,
da ihr Immunsystem nicht in der Lage
ist, die erforderlichen Antikérper
schnell genug zu bilden. Ohne Ihre Hil-
fe werden solche Norns an den Infek-
tionen sterben. Da sich die Antikérper
bei diesen Norns entsprechend langsa-
mer bilden, dauern die Infektionen
auch lénger. Es treten vor allem die
Begleiterscheinungen Husten und
Schmerz auf. Leichtes bis hohes Fieber



(Fiebertoxin) 1aBt sich besonders bei
Infektionen mit Bakterien des Antigens
o beobachten, ebenso wie das Niesen.

Infektionen mit den Antigenen 1 und 4
Im Prinzip gilt fiir diese Infektionen
dasselbe wie fiir die vorgenannten
Infektionen: Lebenskraftige Norns wer-
den mit diesen Infektionen auch ohne
[hr Zutun gut fertig, wahrend alte und
schwache Norns auf Ihre Hilfe bei der
Uberwindung dieser Krankheiten ange-
wiesen sind. Der Unterschied bei die-
sen beiden Infektionen liegt darin, da3
sich die Antikoérper 1 und 4 nicht so
schnell bilden wie die vorgenannten
Antikorper (o, 3, 5, 6, 7), so daB Infek-
tionen dieses Typs etwas langer dauern
und mehr an den Lebenskraften des
erkrankten Norns zehren. Von daher
sollten Sie auch bei lebenskraftigen
Norns ein Auge auf den Verlauf solcher
Infektionen werfen. Ohne Ihr Zutun
und ohne Energiezufuhr verliert ein
lebenskraftiger, an diesen Infektionen
erkrankter Norn bis zu der Bildung
einer ausreichenden Menge von Anti-
korpern ungefahr 30—40% seiner
Lebenskraft.
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Beispiel einer Erkrankung mit Antigen I.
Die Antikorper bilden sich nicht sehr
schnell, aber auch nicht zu langsam!

Bei diesen beiden Infektionen treten
auch wieder insbesondere Schmerz und
Husten auf. Fieber und Niesen wurden
auch vereinzelt beobachtet.

Infektionen mit dem Antigen 2

Die Bakterien des Typs Antigen 2 sind
die gefahrlichsten Erreger auf Albia.
Eine Infektion mit diesen Bakterien ist
fir jeden Norn, egal welchen Alters
und egal in welcher Verfassung, eine
lebensbedrohende Angelegenheit.

Der Grund fiir die Gefahrlichkeit dieser
Infektion liegt einfach darin, daB sich
die Antikorper 2 nur sehr, sehr langsam
bilden. Bis sich zur Bekampfung der
Infektion genug Antikorper gebildet
haben, ist ohne verstarkte Energiezu-
fuhr bei jedem Norn die Lebenskraft
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auf o% gesunken. Erschwerend kommt
noch hinzu, daB die Antikérper 2 nicht
von Geburt an vorhanden sind. In Ver-
bindung mit der langsamen Bildung
dieser Antikorper ist eine Infektion mit
dem Antigen 2 daher duBerst langwie-
rig. Somit muf3 jeder Norn, der sich mit
diesen Bakterien infiziert hat, stets
beobachtet und ausreichend unter-
stiitzt werden.
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Beispiel einer Erkrankung mit dem Antigen
2. Die Antikérper bilden sich sehr langsam!

Bei dieser Infektion treten auch wieder
inshesondere Schmerz und Husten auf,
Fieber und Niesen dagegen nur verein-
zelt.
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Erste Hilfe bei Infektionen

Bei einer Infektion wird der Energie-
haushalt des betroffenen Norns stark
strapaziert, d.h. die Lebenskraft sinkt
schneller als normal. Wenn die Lebens-
kraft in bedenkliche Regionen sinkt
(unter 30%) und eine Gesundung des
Norns wegen der sich langsam vermeh-
renden AntikOrper nicht in Sicht ist,
miissen Sie spatestens zu diesem Zeit-
punkt einschreiten und lhrem Norn
helfen. Folgende Moglichkeiten stehen
Ihnen dabei u.a. offen:

Erkrankten Norn mit Energie
versorgen

Die weitaus wichtigste MaBnahme in
einer solchen Situation ist eine ausrei-
chende Versorgung des kranken Norn
mit Energie. Dies kdénnen Sie einmal
erreichen, indem Sie den Norn ver-
starkt mit energiereichen Nahrungsmit-
teln fiittern (inshesondere Kése, vgl.
dazu »Mabhlzeit — Die Norn-Ernahrung«),
oder indem Sie ihm Energie direkt inji-
zieren. Eine Energieinjektion erfolgt
iiber die Seite INJEKTIONSNADEL im FoRr-
SCHUNGSSET. Dort wahlen Sie aus der
Liste die gewiinschte Injektions-Chemi-
kalie (in diesem Fall ENErGIE), ziehen die
Dosis auf und klicken auf Los. Eine ein-
zelne maximale Energieinjektion fiihrt
Ihrem Norn direkt Glukose zu und
bewirkt einen Anstieg der Lebenskraft
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um ca. 5% Scheuen Sie sich nicht,
einem ernsthaft erkrankten Norn meh-
rere Energieinjektionen nacheinander
Zu verpassen.

Wenden Sie direkte Energieinjektionen
aber nur in solchen Ausnahmeféallen
an. Bei zu haufiger Anwendung dieser
Energiezufuhr wird lhr Norn nicht rich-
tig lernen, selbstindig zu essen. Ihr
Norn hangt dann quasi »an der Nadel«
und ist von Thnen bzw. den Energiein-
jektionen abhéangig.

Schlaf ist die beste Medizin

Dieses Hausrezept gilt auch (bedingt)
auf Albia. Sobald ein Norn schlaft,
reduziert sich sein Energieverbrauch,
und die Lebenskraft sinkt nicht so
schnell wie im wachen Zustand. Zudem
verringert sich bei einem schlafenden
Norn die Schmerzempfindung. In
Krankheitsfallen ist daher auch einmal
die Injektion von Schlafmitteln erlaubt.

Norns warmhalten

Kranke Norns gesunden an warmen
Orten besser. Stellen Sie einen infizier-
ten Norn am besten vor den Feuerofen
in der Kiiche oder unter die Dusche,
damit er es schén warm hat. Die
Lebenskraft wird in diesen Fallen nicht
so schnell sinken, und die Antikorper-
bildung erhoht sich unter Umstinden
leicht.
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Kréuter sind nur Energiequellen

Die Krauter auf Albia bewirken eine
Heilung nur insofern, als daB mit der
durch den Verzehr der Krauter zuge-
filhrten Energie bzw. Starke (vgl. dazu
»Mahlzeit — Die Norn-Ernahrungd die
Lebenskraft gestarkt wird. Kein Kraut
hat eine spezifische Wirkung gegen ein
Antigen bzw. gegen Bakterien, d.h. die
speziellen Eigenschaften der einzelnen
Kréauter (siehe dazu auch das o.g. Kapi-
tel) sind nicht auf die Infektionen abge-
stimmt. Um einen Norn jedoch mit
Energie zu versorgen, gibt es bessere
und einfachere Methoden, z.B. die Ver-
abreichung von Kase oder die Energie-
injektion.

Auch der Versuch, durch den Verzehr
des Enzians ein »kiinstliches« Fieber
und damit eine Beschleunigung der
Antikdrperbildung zu erzeugen, funk-
tioniert nicht. Das Fieber wird zwar
erzeugt, ein beschleunigter Anstieg der
Antikérper erfolgt jedoch nicht.
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Viele andere lebenskraftschwi-
chende Einfliisse ausschalten

Die Lebenskraft und der Allgemeinzu-
stand eines Norns wird auch im hohen
MaBe von den sogenannten Triebche-
mikalien bestimmt. Diese Chemikalien
sind Schmerz, GenuBbediirfnis, Lange-
weile, Hunger, Kalte, Hitze, Erschép-
fung, Schlafrigkeit, Einsamkeit, Beengt-
heit, Angst, Arger und Sexualtrieb. Was
einen kranken Norns angeht, gilt es
darauf zu achten, daB mdéglichst viele
dieser Triebe und Bediirfnisse ausgegli-
chen bzw. befriedigt werden. Wie Sie
die wichtigsten dieser Triebe und
Bediirfnisse unter Kontrolle halten,
zeigt Ihnen der folgende Abschnitt.

Kontrolle der Triebchemikalien

Die Triebchemikalien spiegeln eine
Reihe von Bediirfnissen und Empfin-
dungen eines Norns wider. Diese
Bediirfnisse und Empfindungen sind im
einzelnen: Schmerz, GenuBbediirfnis,
Langeweile, Hunger, Kilte, Hitze,
Erschopfung, Schlafrigkeit, Einsamkeit,
Beengtheit, Angst, Arger und Sexual-
trieb. Die Produktion dieser Chemika-
lien erfolgt durch direkte Umweltein-
fliisse (z.B. Schmerz) oder durch Trieb-
anreger und -reduzierer. Einige dieser
Bediirfnisse und Empfindungen beein-
flussen den Allgemeinzustand des
Norns in solchem MaBe, daB Sie von
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Zeit zu Zeit ein Auge darauf haben soll-
ten, daB einige der Bediirfnisse und
Empfindungen nicht Uberhand nehmen
bzw. reduziert werden. Einige der
genannten Empfindungen (z.B. Hunger,
Arger, Sexualtrieb) sind bereits an
anderer Stelle erwahnt worden. Uber
drei andere wichtige Empfindungen
und Bediirfnisse sollen Sie hier noch
etwas mehr erfahren:

Der Schmerz

Schmerz entsteht in vielen Situationen.
Meistens wird der betreffende Norn
selbsttatig durch die Schmerzempfin-
dung bzw. die dadurch erfolgende
automatische Bestrafung lernen, daB er
entsprechende Situationen zukiinftig
meiden sollte. Trotz dieser autodidakti-

L‘ri ISchmerz

schen Funktion des Schmerzes suchen
einige der Norns »Schmerzsituationen«
immer wieder auf. In diesen Fallen
sollten Sie versuchen gegenzusteuern.
Hierzu zwei wichtige Beispiele:

Fast alle Norns haben die Angewohn-
heit, trotz eines Hindernisses (z.B. eine
Wand) in dieselbe Richtung wei-
terzulaufen. Sie treten dann

quasi »auf der Stelle«. Die-
ses »mit dem Kopf durch
die Wand wollen« er-
zeugt maximale Schmer-
zen, wie auf der Abbil-
dung oben gut zu
sehen ist. Versuchen
Sie, einem solchen
Norn dieses Verhalten
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mit dem »links« bzw. »rechts«Kom-
mando oder einem »Halt« abzugewéh-
nen. Auch ein Klaps auf den Allerwer-
testen kann den Norns vielleicht wie-
der die richtige Richtung weisen.

Norns werden bei den Bienenkdérben
die schmerzliche Erfahrung machen,
daB Bienen stechen kénnen. Wenn die
Norns durch diese Erfahrung nicht sel-
ber lernen, daB sie zukiinftig bei den
Bienenkérben nichts zu suchen haben,
sollten Sie auch in diesen Situationen
IThren Wunsch des Fernbleibens von
den Korben durch Bestrafungen unter-
streichen.

GenuBbediirfnis

Das GenuBbediirfnis bezieht sich nicht
etwa nur auf den kulinarischen GenuB
von Speisen und/oder Getranken, son-
dern ist auch auf den Spieltrieb der
Norns gemiinzt. Norns befriedigen lhr
GenuBbediirfnis auch durch das Spie-
len mit Spielzeug (Ball, Kreisel, Spring-
teufel usw.). Lassen Sie Ihre Norns des-
halb ab und zu diesem Bediirfnis nach-
kommen. Wenn Sie bisher keine
Begriindung in der Beschaftigung mit
dem vielen Spielzeug gesehen haben —
jetzt sehen Sie eine.
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Hitze und Kalte

Es gibt eine Reihe von Plitzen bzw.
Situationen in Albia, an denen lhre
Norns verstarkt Hitze oder Kalte ent-
wickeln. Auch diese beiden Empfindun-
gen diirfen sich nicht zu stark ent-
wickeln, da bei zu hoher Kilte- oder
Hitzebelastung das Immunsystem und
der Allgemeinzustand des Norns ge-
schwacht werden. Kalt wird den Norns
vor allem dann, wenn sie schlafen (sie-
he Abbildung). Eventuell hdngt diese
Auskiihlung mit dem beim Schlafen
zwangslaufig einsetzenden Bewegungs-
mangel zusammen. Je ldnger ein Norn
dabei vor sich hin schlummert, desto
mehr kiihlt er mit der Zeit aus.

HeiB wird es den Norns an zwei Orten:
erstens unter der Dusche und zweitens
vor dem Feuerofen in der Kiiche. Unter
der Dusche entwickelt sich die Hitze
bei einem Norn in sehr kurzer Zeit. Am
Feuerofen erfolgt die Hitzeentwicklung
dagegen etwas moderater. Hitze und
Kélte gleichen sich iibrigens nicht
unbedingt aus. Ein Norn kann durchaus
gleichzeitig ein maximales Kéalte- und
eine maximales Hitzeempfinden auf-
weisen. Es funktioniert also nicht, daB
Sie einen Norn, dem bitterkalt ist, ein-
fach unter die Dusche stellen. In die-
sem Fall wird eventuell nur die Hitze-
empfindung ansteigen. Die Kalte baut
sich dadurch nicht unbedingt beschleu-
nigt ab.
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Seid Auchkban
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Auf der mitgeliefer-

ten Eier-Diskette
befinden sich
sechs Eier (drei
weibliche  und

drei maénnliche),

die die Urmiitter
und -vater aller
Ihrer spateren Norn-Nachkommen
sind. Sind die sechs Eier auf der Disket-
te verbraucht, gibt es erst einmal kei-
nen Vorrat an Eiern mehr, auf den Sie
zuriickgreifen konnen. Die einzige
Moglichkeit, weitere Norn-Eier zu

bekommen, besteht in der Fortpflan-
zung existierender Norns auf Albia. Um
Creatures also langfristig im Sinne
einer erfolgreichen »Zucht« zu spielen,
ist die Fortpflanzung ein ganz wichtiges
Thema!

Zur Fortpflanzung miis-
sen ganz einfach (wie im
richtigen Leben) ein
Norn-Mannchen und ein
Norn-Weibchen zusam-

menkommen, so daB

das Weibchen schwan-
ger wird und nach eini-
ger Zeit ein Norn-Ei legt. Was sich so
einfach anhort, ist (wieder wie im rich-
tigen Leben) manchmal aber doch gar
nicht so einfach.

Der richtige Zeitpunkt

Zunachst miissen Sie erst einmal den
richtigen Zeitpunkt fiir den Vermeh-
rungsakt eines Norn-Weibchens und
eines Norn-Madnnchens abwarten.
Grundsatzlich sind Norns erst im
Erwachsenenalter geschlechtsreif, d.h.
nach etwa 80 Minuten Lebensdauer.
Sobald die Geschlechtsreife erreicht
ist, beginnen mannliche Norns Testo-
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steron (das mannliche Sexualhormon)
und die Weibchen Ostrogen (das weib-
liche Sexualhormon) zu produzieren.

Die erste Voraussetzung fiir eine erfol-
greiche Befruchtung ist, daB diese bei-
den Hormonspiegel Testosteron und
Ostrogen beim maéannlichen und beim
weiblichen Norn stimmen! Die Produk-
tion dieser beiden Hormone iiberwa-
chen Sie im Ziichterset auf der BEOBACH-
TUNGSSEITE FUR DAS FORTPFLANZUNGSSYSTEM.

Auf der Beobachtungsseite eines weib-
lichen Norns gibt Ihnen der Ostrogen-
spiegel oben rechts AufschluB iiber die
Fruchtbarkeit des entsprechenden
Weibchens. Der Ostrogenspiegel steigt

7. KAPITEL — VERMEHRUNG |

und sinkt in regelmaBigen Zyklen. Der
richtige Zeitpunkt fiir die Befruchtung
des Weibchens ist dann erreicht, wenn
der Ostrogenspiegel seinen Hohepunkt
(das signalisiert den Eisprung) erreicht
hat und gerade wieder beginnt abzusin-
ken. Die Befruchtung muB erfolgen,
bevor der Ostrogenspiegel wieder sei-
nen niedrigsten Stand erreicht hat.

Ist bei einem Nornweibchen der richti-
ge Zeitpunkt fiir eine Befruchtung
gekommen, steigt auch ihr Fruchtbar-
keitspegel unten rechts entsprechend
an.
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Ein wenig triebhafter Norn, vor dem Verzehr
der Tomate

Der richtige Zeitpunkt fiir einen Fort-
pflanzungsakt beim mannlichen Norn
ist wesentlich einfacher zu bestimmen.
Mannliche Norns sind im Prinzip fiir
die Dauer ihres gesamten Erwachse-
nenalters fruchtbar. Erst im Herbst des
mannlichen Nornlebens sinkt die
Fruchtbarkeit. Auf der BEOBACHTUNGSSEITE
im Ziichterset eines mannlichen Norns
bestimmen der Fruchtbarkeitspegel
(unten rechts) und der Testosteron-
spiegel (oben rechts) die Chancen einer
erfolgreichen Befruchtung.

Derselbe Norn, nach dem Verzehr der
Tomate

Der Sexualtrieb

Die richtige Ausgestaltung der weibli-
chen und maéannlichen Hormone bei
einem sich vereinigenden Nornpaar ist
aber nur eine Voraussetzung fiir eine
erfolgreiche Fortpflanzung. Mindestens
genauso wichtig ist, daB beide Eltern-
teile auch ausreichend genug motiviert
sind, den Fortpflanzungsakt zu vollzie-
hen. Die Bereitschaft zur Vollziehung
des Fortpflanzungsaktes duBert sich —
sowohl beim weiblichen als auch beim
mannlichen Norn — in der Hohe des
Pegels fiir den Sexualtrieb (s.0.). Fiir
eine erfolgreiche Befruchtung miissen
die Pegel fiir den Sexualtrieb bei bei-
den Elternteilen im griinen Bereich lie-
gen.
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Die Tomate findet sich an zwei ver-
schiedenen Stellen: Zum einen steht
ein Tomatenstrauch in Albia neben
dem Wasserfall. An diesem Strauch
kénnen sich bediirftige Norns selbst
mit Tomaten versorgen. Zum anderen
verfiigen Sie iiber einen Vorrat an
Tomaten im Ziichterset auf der Aphro-
disiaka-Seite. Dieser Vorrat ist fiir den
Zuchteinsatz jedoch auf 12 Tomaten
beschrankt. Nach Verbrauch dieses
Vorrats miissen sich die Norns beim
schon genannten Strauch mit Tomaten
selbst versorgen.

Sollte es mit dem Sexualtrieb bei einem
der beiden Norns nicht stimmen, kon-
nen Sie auch dem wieder auf die Spriin-
ge helfen. Das Zaubermittel dafiir heift
schlicht, einfach und véllig unspekta-
kuldr »Tomate«. Die Tomate ist ein
Aphrodisiaka bzw. ein Kraut, dessen
Verzehr bei einem Norn zu einem
erheblichen Anstieg des Sexualtriebs
fiihrt (in Albia halten die Aphrodisiaka
— im Gegensatz zu vielen Aphrodisiaka
des richtigen Lebens — das, was sie ver-
sprechen).
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Ubrigens: Der auf der Aphrodisiaka-Sei-
te angefiigte Vermerk, daB mit dem Ver-
zehr einer Tomate die Lebenserwar-
tung fiir einen Norn sinkt, konnte im
Spiel so nicht festgestellt werden. Also,
keine Hemmungen beim Verteilen der
Tomaten!

Schwanger oder nicht?

Wenn alle genannten Voraussetzungen
bei einem weiblichen und einem mann-
lichen Norn stimmen, miissen diese
beiden Norns sich eigentlich nur noch
treffen. Sobald die beiden sich gegen-
iiberstehen, wird ein wildes Geknut-
sche beginnen, was aber noch nichts
heiBen will. Erst wenn Sie im AnschluB
an einen KuB ein lautes »Plop« horen,
sollten Sie tiberpriifen, ob das Norn-
weibchen eventuell schwanger ist.

Sie miissen jetzt allerdings nicht mit
einem dieser bekannten Tests hantie-
ren und schauen, ob sich das Rohrchen
blau verfarbt oder nicht. In Albia ver-
halt sich das ganz anders: Dort 6ffnen
Sie zunachst einmal nur die BIOCHEMIESEI-
TE im ForscHUNGssET und schauen sich
unter dem Thema WEIBLICHE HORMONE
den Verlauf des Hormons GONADOTROPIN
an. Dieses Hormon wird unmittelbar
nach einer erfolgreichen Befruchtung
rapide ansteigen.
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Der nachste Hinweis auf eine bestehen-
de Schwangerschaft findet sich auf der
BEOBACHTUNGSSEITE im ZUCHTERSET. Dort
wird bei einem schwangeren weibli-
chen Norn der Progesteronspiegel
langsam aber stetig steigen (Proge-
steron steigt nur in der Schwangerhaft
an). Bei einer Schwangerschaft wech-
selt zudem das Profil des Norns oben
links von Grau zu Schwarz, und ein
Zahler im Bauch des Nornprofils doku-
mentiert das Heranwachsen des Eis (bei
einem mannlichen Norn ist dieses Pro-
fil iibrigens immer mit einem roten
Kreuz durchgestrichen, was nichts
anderes heiBt, als daB ein Mannchen
nicht schwanger werden kann). Sobald
der Zahler im Bauch des Nornprofils
die Zahl 8 zeigt, ist das Heranreifen des
Eis fast vollendet.
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Die Zeit der Schwangerschaft bedeutet
fiir ein Nornweibchen eine groBe
Anstrengung. Unterstlitzen Sie deshalb
ein trachtiges Nornweibchen mit allen
Kraften. Denn schon ein paar kleine
UnregelmaBigkeiten reichen aus, die
Schwangerschaft scheitern zu lassen.
Beherzigen Sie deshalb bei der Pflege
eines schwangeren Nornweibchens u.a.
folgende Tips:
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® Sorgen Sie dafiir, daB das Weibchen

gut ernahrt wird. Wenn es sich nicht
aus eigenem Antrieb erndhren kann
oder will, fiittern Sie es ausgiebig mit
Kése aus dem Gesundheitsset.

Es versteht sich von selbst, daB die
Gesundheit des Weibchens hochsten
Vorrang besitzen muB3. Halten Sie das
Weibchen deshalb unbedingt vom
Grendel und von anderen kranken
Norns fern. Um ein schwangeres
Weibchen aus dem Dunstkreis von
Krankheitserregern zu bringen,
exportieren Sie das Weibchen im
Notfall, um es anschlieBend wieder
zu importieren. Nach dem Import
wird es an einem anderen Platz,
namlich am Brutkasten erscheinen.

Ein schwangeres Nornweibchen
braucht absolute Ruhe, d.h. es darf
keinen StreBsituationen ausgesetzt
sein. Auch die Ablenkung durch
andere Norns, die dauernd knut-
schen, schlagen, laufen usw. ist Gift
fiir die Schwangerschaft, da sich auf
diese Weise das Adrenalin, der
Schmerz, die Erschopfung usw.
erhdhen. Sorgen Sie also auch in die-
ser Hinsicht dafiir, daB »Ruhe
herrscht«, notfalls wiederum durch
Export und anschlieBenden Import.
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Der Brutkasten

Verlauft eine Schwangerschaft positiv,
legt das Nornweibchen nach einiger
Zeit ein Ei. Dieses Ereignis wird lhnen
durch die Meldung Ei in der Statusleis-
te angezeigt. Normalerweise briiten
sich die Norn-Eier (egal ob von Disket-
te oder von einem Nornweibchen
gelegt) in der freien Natur von Albia
selbst aus. Um den ProzeB des Ausbrii-
tens der Eier jedoch zu beschleunigen,
stellten die Programmierer freundli-
cherweise einen Brutkasten fiir Norn-
Eier zur Verfiigung, den Sie in der
Kiiche unten links finden. Ein dort ein-
gelegtes Ei ist in ca. 30 Sekunden fertig
ausgebriitet. In der freien Natur her-
umliegende Eier brauchen dagegen
wesentlich langer, bis ihnen ein junger
Norn entspringt. Zudem diirfen diese
frei ausgebriiteten Eier in der Brutpha-
se nicht gestért werden, d.h. nicht dau-
ernd verschoben oder von anderen
Norns als Spielzeug betrachtet werden.
In diesen Fillen verlangert sich der
Brutvorgang erheblich.
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Die Zuchtauswahl

Im Sinne einer erfolgversprechenden
Evolution sollten Sie nicht alle Norns
am FortpflanzungsprozeB beteiligen.
Haufig kranke oder mutierte Norns
schlieBen Sie am besten von der Fort-
pflanzung komplett aus. Auch ein Norn,
der immer wieder negativ auffallt, da
er z.B. nicht friBt oder nicht auf Sie
hort, obwohl Sie ihm diese Dinge alle
beigebracht haben, sollte keine Nach-
kommen zeugen. Zum AusschluB sol-
cher Norns vom FortpflanzungsprozeB
bestehen prinzipiell zwei Moglichkei-
ten:

1. Sie »verbannen« einen solchen Norn
ganz einfach aus Albia, indem Sie ihn
exportieren.

THE OFFICIAL GUIDE

2. Sie unterdriicken den Sexualtrieb
eines solchen Norns mit dem Aphro-
disiaka »Gemeine Tomate«. Dieses
Kraut finden Sie zum einen auf der
Aphrodisiaka-Seite des Ziichtersets
und zum anderen »in freier Natur«
an einem Strauch unmittelbar vor
dem Bootssteg. Der Verzehr dieses
Krauts bewirkt beim entsprechenden
Norn erstens einen erheblich ver-
minderten Sexualtrieb, zweitens
aber auch einen beschleunigten
AlterungsprozeB oder gar eine
schwere Krankheit.

Andersherum kann es aber auch sein,
daB Thnen zwei Norns sehr positiv auf-
fallen und Sie denken, daB ein Nach-
komme dieser beider Norns dem ange-
strebten »Super«Norn schon sehr nahe
kommen miifite. In diesem Fall miissen
Sie alles daran setzen, daB diese beiden
Norns irgendwie zusammenkommen.
Wenn dies nicht von alleine passiert
oder Sie das Zustandekommen des Fort-
pflanzungsaktes nicht steuern kénnen,
ist im Tips&Tricks-Unterkapitel »Die
kiinstliche Befruchtung« eine andere
Moglichkeit beschrieben, um einen
gewiinschten Nachkommen zu erzeu-
gen.
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Ein Norn mit einem ausgeprdéigten Trieb.

Achten Sie aber darauf, daB Sie die vor-
handenen Gene so oft wie moglich
mischen. Das heiBt im Prinzip nichts
anderes, als daB zwei Norns (mannlich
und weiblich) immer nur einen gemein-
samen Nachkommen haben sollten. Ein
zweiter Nachkomme sollte jeweils mit
einem anderen Partner gezeugt wer-

Derselbe Norn, nach dem Verzehr der
Gemeinen Tomate.

den. Monogamie ist also auf Albia nicht
gefragt (im dbrigen sind die Norns
sowieso von Natur aus nicht mono-
gam)! Auf diese Weise werden immer
wieder zwei neue Genmaterialien fiir
einen neuen Norn gemischt, was die
Wahrscheinlichkeit von Weiterentwick-
lungen wesentlich erhoht.
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Leikfaden fux
Nown-Zuchter

In den vorangegangenen Kapiteln
haben Sie bereits eine Menge Grund-
wissen und weiterfiihrende Informatio-
nen iiber die Bedingungen erhalten,
unter denen die Aufzucht der Norns
stattfindet. Mit diesem Wissen ausge-
stattet, beginnen Sie nun mit der kon-
kreten Aufzucht eines kleinen, aber fei-
nen Nornvoélkchens.

Bei der Fiihrung und Erziehung der ein-
zelnen Norns gibt es jedoch wieder
eine Vielzahl von Dingen zu beachten.
Diese erfahren Sie in den folgenden
Abschnitten.

Die Stammespolitik

Eine erfolgreiche Evolution zu betrei-
ben (sofern man eine Evolution iiber-
haupt »betreiben« kann), erfordert hei
Creatures eine sorgfaltige Planung. Zu
einer Evolution gehéren nun mal meh-
rere Evolutionsteilnehmer (sprich
Norns), und diese gilt es zu managen!

Wie viele Norns gleichzeitig?
Creatures ermoglicht — sofern es die
Rechenpower erlaubt — eine unbe-
grenzte Anzahl von gleichzeitig in Albia
vorhandenen Norns. Die im Handbuch
ausgewiesene Maximalzahl von acht
Norns bezieht sich nur darauf, daB ab
dieser Anzahl keine weiteren Norn-Eier
mehr ausgebriitet werden. Jedoch ist
das Importieren von zuvor exportier-
ten Norns im Prinzip auch bei acht
oder mehr Norns bis an die Grenzen
der CPU-Leistungsfahigkeit moglich.
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Da bei Erreichen der maximalen Norn-
population keine Eier mehr ausgebrii-
tet werden, die Norns sich aber fleiBig
weiter vermehren, haben Sie irgend-
wann einen »Eier-Stau« vor dem Brut-
kasten. Der Uberblick dariiber, welches
Ei von welchen Eltern ist, geht dabei
vollig verloren. Ab einer gewissen
Anzahl von Eiern werden Norn-Weib-
chen dann auch nicht mehr schwanger.
Mit anderen Worten: Managen Sie Thr
Nornvolk schlau, sonst stiirzt das Chaos
iiber Sie herein.

Die angesammelten Norn-Eier kénnen
nicht exportiert werden! Die einzige
Moglichkeit zur Bewahrung des
Uberblicks ist, daB Sie jedes Ei sofort
ausbriiten lassen, und den geschliipften
Norn anschlieBend gleich exportieren,
um im spateren Verlauf des Spiels wie-
der auf ihn zuriickzugreifen.
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Da jeder Norn — vor allen Dingen in
den ersten Minuten seines Lebens —
Ihre hundertprozentige Aufmerksam-
keit benotigt, konnen Sie eigentlich
nicht mehrere junge Norns gleichzeitig
betreuen. Norns sind zudem sehr gesel-
lig. Wenn sich zwei oder mehr Norns
erst einmal gegenseitig beschaftigen,
treten Sie und lhre Lehrbemiihungen
total in den Hintergrund, da die Norns
nur noch Augen und Ohren fiir ihre Art-
genossen haben. Mehrere, nebeneinan-
der in Albia existierende Norns sind
dem Spielziel einer erfolgreichen Evo-
lution und einer »guten« Erziehung also
nicht gerade dienlich.

| N2 B o)

Um dieses Problem zu umgehen, sollten
Sie von den Norn-Export- und Norn-
Importfunktionen reichlich Gebrauch
machen. Gehen Sie dabei am besten so
vor, daB Sie fiir jeden frisch geschliipf-
ten Norn 100% Zeit haben, d.h., nur der
Baby-Norn bevolkert Albia! Betreuen
Sie den neuen Norn durch die Babyzeit,
durch die Kindheit und durch die »Tee-
nager«-Zeit intensiv und exklusiv.
Danach exportieren Sie den »fertig
erzogenen« Norn und ziehen einen wei-
teren Norn groB. Auch diesen zweiten
Norn exportieren Sie, um anschlieBend
einen dritten Norn zu erziehen, usw.
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Haben Sie auf diese Weise vier oder
funf erwachsene Norns einer Genera-
tion groB gezogen, importieren Sie alle
diese Norns wieder. Da die erwachse-
nen Norns nicht mehr so viel lernen
miissen, konnen nun durchaus vier bis
sechs Norns Albia bevolkern. Zudem
miissen die Norns einer Generation
jetzt auch gemeinsam auftreten, um fiir

Nachwuchs zu sorgen.

Generationen-Management

Im fortgeschrittenen Spiel verlieren Sie
spatestens ab der fiinften Generation
ohne eine eindeutige generationenbe-
zogene Namensgebung den Uberblick
dartuber, welcher Norn zu welcher
Generation gehort.

Bauen Sie deshalb in jeden Namen die
Nummer der Generation mit ein, also
z.B. »Karloi« (Karl ist ein Norn der
ersten Generation), »Pamii« (Pam
gehort der elften Norngeneration an)
usw.

Apropos Namensgebung: Suchen Sie fiir
Ihre Schiitzlinge mdoglichst kurze
Namen aus. Das erspart lhnen bei der
Eingabe von Anweisungen eine Menge
Arbeit. »Pam komme« ist z.B. wesentlich
schneller per Tastatur eingegeben als
»Elisabeth-Dorothea komme.

Auto-Spiel

Das Leben auf Albia nimmt automatisch
seinen Gang. Deshalb ist der Versuch
eines Auto-Spiels durchaus verlockend.
Bei solch einem Spiel nach dem Motto
»ich-kiimmere-mich-um-nichts« lassen
Sie den Rechner einfach iiber Nacht
laufen und schauen am anderen Mor-
gen, wie sich Ihr Nornvolk in diesen
Stunden, wo es auf sich allein gestellt
war, entwickelt hat.

Ein Auto-Spiel ist eine risikoreiche
Sache. Wahrend manche dieser Spiele
durchaus funktionieren kénnen, wer-
den die Mehrzahl dieser Spiele eher
einen Riickschritt statt einen Fort-
schritt fiir Thr Nornvolk bedeuten. Die
Norns benétigen nun einmal die meiste
Zeit Ihre Aufmerksamkeit. Wenn Sie sie
tiber 12 oder mehr Stunden alleine las-
sen, wird sehr viel — da konnen Sie
sicher sein — vollig schieflaufen. Trotz-
dem ist solch ein Auto-Spiel einen Ver-
such allemal wert. Probieren Sie ein-
fach aus, ob es bei Ihnen funktioniert.
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Was ein Baby-Norn unbedingt lernen
muB (und wo)

Das Entwicklungsstadium »Baby« er-
streckt sich fiir einen Norn ungeféahr
iiber die ersten 15 Minuten nach seiner
Geburt. Diese ersten Minuten nach der
Geburt sind offenbar pragend fiir die
néchsten 8—io Stunden, die ein Norn
fiir gewohnlich durch Albia springt. Die
Programmierer selbst erwihnen, dafB
offensichtlich ganz besonders die
ersten Minuten nach der Geburt iiber
die Entwicklung des spateren Norns-
Lebens entscheiden. Verlieren Sie also
keine Zeit bei der Betreuung des Norn-
Babys. Kiimmern Sie sich diese ersten
15 Minuten ausschlieBlich um Thr Neu-
geborenes, wahrend Sie eventuell
schon andere existierende Norns ihrem
»Schicksal« tiberlassen bzw. exportie-
ren (s.0.). Es gibt viel zu tun fiir einen
neuen Norn-Biirger! Packen Sie’s an!

Die ersten Schritte

Sie haben dem Nest ein Ei entnommen
und es in den Brutkasten gelegt. Nach
ungefahr 30 Sekunden ist es dann
soweit — lhr erster Norn erblickt das
Licht der Welt Albia, schaut Sie mit
groBen Kulleraugen erwartungsvoll an
und gibt ein »gugu« oder »gem da« oder
etwas dhnliches von sich. Zuerst tragen
Sie natiirlich die Geburt im BESITZERSET
ein. Dort verpassen Sie lhrem neuen
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der
Namensgebung haben Sie dem neuen
Norn auch gleichzeitig das erste Wort
beigebracht — seinen eigenen Namen.
Diesen wird er ab sofort zu allen pas-
senden und unpassenden Gelegenhei-
ten benutzen.

SproBling einen Namen. Mit

2 Besitzer-Set - Ohne Namen Sal=i g
29 |a|

20) ]Joegﬂ— Alter Std:Min]

Man [ om0

&

&

[
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Geburt eintragen lassen

Verharren Sie beim Anblick Ihres

neuen Norns jetzt aber nicht allzu lan-
ge in »Ach-ist-der-siiB«Gedanken, son-
dern sorgen Sie dafiir, daB Sie mit ihm
kommunizieren koénnen, d.h. bringen
Sie Threm SproBling direkt die ersten
wichtigen Worter bei.
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Sprechen beibringen

Vorweg: Bevor Sie Ihrem neuen Norn
das Sprechen beibringen, sollten Sie
die Ratschlage im Kapitel zur »Kommu-
nikation in Albia« gelesen haben. Das
haben Sie getan? Gut, dann bringen Sie
Ihrem SproBling die ersten Worte bei.

Aktivieren Sie (sofern noch nicht
geschehen) zunachst aber das Betrach-

tungsfenster. Dieses Fenster rufen Sie
iiber den Meniibefehl WERKZEUGE —
BETRACHTUNGSFENSTER oder tiber die ent-
sprechende Schaltflache in der Icon-
Leiste auf. Im Betrachtungsfenster
sehen Sie, welchem Gegenstand der
gerade aktive Norn seine gesamte Auf-
merksamkeit schenkt.
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Stellen Sie sich lThrem Norn jetzt erst
einmal vor, damit er wei3, mit wem er
es zu tun hat. Da Sie selbst in der Welt
von Albia durch den Handcursor repra-
sentiert sind, miissen Sie dazu die Auf-
merksamkeit des Norns auf diesen
Handcursor lenken. Um sein Interesse
fiir den Handcursor zu wecken, wedeln
Sie einfach mit dem Handcursor vor
seiner Nase herum. Hat der Norn den
Cursor im Betrachtungsfenster erfaBt,
tippen Sie schnell lhren Namen (»Papa«
oder »Mamax« tut es natiirlich auch) auf
der Tastatur ein. Mit der Taste ENTER
teilen Sie dem Norn lhren Namen mit.
Wiederholen Sie das Namenlernen so
lange (mit der Tastenkombination STrRG
+ S), bis der Norn Ihren Namen richtig
aussprechen kann.

Keine Geselligkeit fordern!

Norns sind duBerst gesellige Wesen. In
dieser friihen Phase jedoch gilt es, die-
se Wesensart strikt zu unterdriicken
und dafiir zu sorgen, daB Ihr Norn-Baby
nicht auf andere Norns trifft. Begegnet
das Norn-Baby erst mal einem seiner
Artgenossen, wird es nur noch Augen
fiir diesen haben, und alle Aktionen
und MaBnahmen Ihrerseits werden
zweitrangig — auch wenn Sie mit dem
Handcursor »Fliegen im Flug fangen«
Unter diesen Konstellationen ist es
natiirlich unméglich, dem Baby-Norn
irgend etwas beizubringen. Deshalb:
Auch wenn es dem Wesen des Norns
widerspricht, isolieren Sie einen frisch
geschliipften Norn, am besten per
Export der tibrigen Norns (wie Sie das
am besten bewerkstelligen, wurde
bereits weiter oben beschrieben), da-
mit er/sie Zeit zum Lernen hat.
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Andererseits sollen Ihnen die Nachteile
dieser Isolation auch nicht verschwie-
gen werden: Norns lernen im allgemei-
nen besser von anderen Norns als von
Thnen. Wenn ein junger Norn also allei-
ne auf Albia herumlauft, entfallt dieses,
Ihre Arbeit unter Umstanden sehr
erleichterndes, »Abgucken« bei ande-
ren Norns.

Norn zur Lernmaschine fiihren

Das erste Ziel muB es fiir Sie sein,
Ihrem Norn die komplexen Verben mit-
tels der Lernmaschine beizubringen.
Wenn Sie ganz viel Gliick haben, wird
Ihr junger Norn direkt den ersten Auf-
zug neben dem Brutkasten alleine
bedienen und damit in das Stockwerk
dariiber zu der Lernmaschine gelangen.
Der Regelfall wird jedoch sein, dafB} Sie
Ihren Norn dorthin lotsen miissen —
und das ist zu Beginn gar nicht so ein-
fach. Achten Sie vor allem darauf, daB
der Norn nicht aus eigenem Antrieb
nach rechts in den Gemiisegarten ent-
schwindet. Denn wenn der Fratz erst
einmal alle dort vorhandenen Dinge —
neugierig wie er ist — unter die Lupe
nimmt, bekommen Sie ihn so schnell
nicht mehr zu der Lernmaschine. Len-
ken Sie seine Aufmerksamkeit am
besten direkt auf den Lift rechts neben
dem Brutkasten, indem Sie mit dem
Handcursor iber dem Lift wedeln.

s [N [ e HET]
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Befindet sich der Norn vor dem Aufzug,
driicken Sie schnell den Liftknopf in
dem Stockwerk dariiber, so daB sich
der Aufzug mit dem Norn darin in
Bewegung setzt.

Es kann aber auch durchaus sein — je
nachdem, welche Anlagen und Laune
Ihr Norn besitzt —, daB lhr Norn erst
einmal alleine auf Entdeckungstour
geht. In diesem Fall miissen Sie ihm mit
irgendeinem Gegenstand — bevorzug-
terweise dem Ball oder dem Kreisel —
den Weg weisen. Ist der Norn z.B.
schon in den Gemiisegarten gelaufen,
schnappen Sie sich mit der rechten
Maustaste den Ball (den finden Sie zu
Beginn auch dort) und wedeln ein klei-
nes Stiick vor dem Norn mit dem Ball
herum. Sobald der Norn auf den Ball
zugeht, ziehen Sie den Ball einfach
immer ein Stiick weiter, bis der Norn
am gewiinschten Ziel angelangt ist. Die-
se Methode der »Norn-Lotsung« gilt
tibrigens generell.
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Lernmaschine benutzen

Ist der Norn schlieBlich bei der Lern-
maschine angekommen, lassen Sie die
14 in dieser Maschine einprogrammier-
ten Lernkonzepte ablaufen. Die Auf-
merksamkeit des Norns muB sich direkt
auf den Bildschirm der Maschine kon-
zentrieren. Bewegen Sie dazu den
Handcursor rechtzeitig iiber den Bild-
schirm, damit der Norn dorthin schaut
und nicht an der Maschine vorbeil4uft.
Ist der Norn erst einmal an der Lern-
maschine vorbeigelaufen und am
rechts danebenliegenden Teleporter
angelangt, wird es Schwierigkeiten
bereiten, ihn wieder zuriickzulotsen.
Sofern der Norn die Lernmaschine
nicht selbst einschaltet, aktivieren Sie
die Maschine hochstpersénlich iiber
den oberen linken Knopf.

Lassen Sie alle Lernkonzepte so lange
durchlaufen, bis der Norn jedes einzel-
ne Wort perfekt beherrscht. Dabei soll-
te der Norn jedes Konzept mindestens

dreimal fehlerfrei ausgesprochen
haben. Sorgen Sie dafiir, daB der Norn
beim Lernen nicht durch andere Dinge
abgelenkt wird.

Fiittern erlaubt

Das Lernen der 14 Verben wird sicher-
lich so viel Zeit in Anspruch nehmen,
daB der junge Norn danach einen
Barenhunger verspiiren wird. Bringen
Sie ihm deshalb anschlieBend bei, was
Nahrung ist und wo er diese findet.

Nahrung existiert auf Albia in verschie-
denen Formen. Ohne eine Wertung
iiber die Nahrhaftigkeit vorzunehmen,
ist Nahrung zunachst einmal alles, was
der Norn zu sich nehmen kann, namlich
Alkohol, Kése, Kaffee, Krauter, Honig,
Méhren und Zitronen. Diese Nahrungs-
mittel haben natiirlich alle einen ande-
ren Zweck und unterschiedliche Nahr-



werte. Nédheres zu diesem wichtigen
Thema erfahren Sie in dem Kapitel zur
Norn-Erndhrung. Daneben gibt es noch
andere »Nahrungsmittel«, z.B. Fliegen-
pilze, die der Norn zwar zu sich neh-
men kann, deren Verzehr Sie ihm
jedoch sofort abgewdhnen sollten —
genauso wie ftibrigens das Verspeisen
einiger Krauter (siehe dazu auch das
Kapitel zur Ernahrung).

Bringen Sie lhrem Norn also jetzt das
Essen hei. Greifen Sie sich dazu mit der
rechten Maustaste z.B. ein Stiick Kase.
Dieses finden Sie zu Beginn in dem
GeschoB3 mit dem Brutkasten auf dem
Tisch rechts. Wedeln Sie mit dem Kéase
in der Hand vor der Nase des Norns so
lange herum, bis dieser sich das
»Leckerchen« greift.
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Wenn Sie im Betrachtungsfenster
sehen, daB der Norn das Stiickchen
Kase fixiert hat, bringen Sie ihm schleu-
nigst bei, daB Kase zu der Gruppe »Fut-
ter« gehort. Tippen Sie deshalb das
Wort »Futter« ein. Jetzt kann es durch-
aus passieren, daB der Norn mit dem
Stiick Kase spielt, den Kase driickt oder
zieht, je nachdem, welche Tatigkeit er
aus der Vergangenheit fiir die Benut-
zung des Kases induziert. Eventuell legt
er den Kase auch wieder beiseite und
widmet sich anderen Dingen. Verlieren
Sie nicht die Geduld. Geben Sie ihm das
Stiick Kédse immer wieder in die Hand.
Will der Norn den Kase partout nicht
verschlingen, versuchen Sie es auch
durchaus mal mit Streicheleinheiten.
Irgendwann wird er den Kase schon
verdriicken. Danach sollten Sie Ihren
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Norn sofort ausgiebig loben, um ihm zu
zeigen, daB er gerade mit dem Kése das
Richtige getan hat.

Zusatzlich sollten Sie dem Norn schon
jetzt das Ernten der Mohren im Gemii-
segarten beibringen. Lassen Sie aber
etwas Zeit verstreichen, bis der Norn
wieder iiber einen gesegneten Appetit,
sprich Hunger, verfiigt. Fiithren Sie
Ihren kleinen Norn dann zum Telepor-
ter neben der Lernmaschine, um ihn
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per Knopfdruck in den Gemiisegarten
zu verfrachten. Ziehen Sie zuerst selbst
eine Mohre aus dem Boden (per rech-
tem Mausklick), und lehren Sie den
Norn auf dieselbe Art und Weise wie
beim Kase, daB der Gegenstand in lhrer
Hand zur Gegenstandsgruppe »Futter«
gehort und daB diese (die Méhre, nicht
Ihre Hand!) lecker und nahrhaft ist.
Bringen Sie ihm anschlieBend bei, daB
er nicht auf Mohren aus lhrer Hand
warten soll, sondern daB er sich gefal-
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ligst selbst um die Beschaffung der
Mohren kiimmern soll. Geben Sie ihm
dazu die Anweisung »zieh Futter«. Mit
ein wenig Geduld und einigen Wieder-
holungen der Anweisung wird Ihr Norn
in puncto Mohrenbeschaffung bald
sehr autark.

Mohren wachsen in Albia tibrigens ganz
von alleine, genauso wie die Zitronen
und die Kréduter. Die Mohren benétigen
jedoch drei Wachstumsphasen, um zu
einer ausgewachsenen und damit fiir
den Norn nahrhaften Speise heranzu-
wachsen. Gewohnen Sie deshalb einem
Norn — sofern Sie ihn dabei »erwi-
schen« — das Ernten von Mohren-Keim-
lingen mit einem Klaps auf das Hinter-
teil ab.

Rechts neben dem Gemiisegarten fin-
den Sie eine Staude, an der Zitronen
wachsen. Machen Sie lhren Norn auch
auf diese Nahrungsquelle aufmerksam.
Bewegen Sie dazu den Handcursor auf
die Staude bzw. auf eine dort hingende
Zitrone, und locken Sie Ihren Norn mit
der Anweisung »komm« dorthin. Uben
Sie sich wieder in Geduld, bis der Norn
geniigend Hunger verspiirt und sich
selbst eine Zitrone pfliickt, um diese zu
verspeisen. Zu diesem Zeitpunkt sollte
der Norn schon selber merken, daf
eine Zitrone »Futter« ist und die Zitro-
ne entsprechend mit diesem Begriff
bezeichnen. Andernfalls miissen Sie
auch fiir den Fall der Zitrone erkliren,
daB die Zitrone »Futter« heif}t bzw. ist.
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Es kann iibrigens fatal sein, wenn Sie
dem Norn in dieser frithen Lernphase
jedes Nahrungsmittel aus lhrer Hand
geben. Der Norn muB nicht nur wissen
was er essen kann, sondern auch, wo
er diese Nahrung findet und wie er sich
diese beschafft. Norns verfiigen nam-
lich iiber ein (primitives) Ortsgedacht-
nis und werden deshalb zu dem Ort, an
dem sie Futter finden, immer wieder
zuriickkehren. Wenn Sie ihm dagegen
wiederholt eine Zitrone, eine Mohre
usw. aus lhrer Hand geben, wird der
Norn irgendwann Ihre Hand als einzige
Quelle der Nahrung erkennen und in
Zukunft bei aufkommendem Hunger
auf Nahrung aus dieser Quelle (namlich
aus Ihrer Hand) warten. Wenn Sie ihm
dagegen beibringen, sich Zitronen von
der Staude zu pfliicken oder Mohren
aus dem Boden zu ziehen, wird er
(wenn Sie ein wenig Gliick mit der Ver-
anlagung lThrer SproSlinge haben) zu
diesen Platzen zuriickkehren und sich
die erforderliche Nahrung selbst
beschaffen, sobald er Hunger verspiirt.
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Was es sonst noch zu tun gibt

Fiir die oben genannten Lehrstunden
und ErziehungsmaBnahmen reicht die
»Baby«-Zeit von ca. 15 Minuten eigent-
lich kaum aus. Sollten Sie dennoch
etwas Zeit fiir die Unterrichtung Thres
kleinen Norns in anderen Dingen fin-
den, so dirfen Sie dies natiirlich tun.
Bringen Sie ihm z.B. jeden Gegenstand
bzw. jede Gegenstandsgruppe, den/die
er auf seinem »Krabbelweg« durch
Albia findet, ausgiebig und mit Geduld
bei.

Letztere diirfen Sie tibrigens nie verlie-
ren. Junge Norns sind, was ihre Auf-
merksamkeit fiir bestimmte Gegenstan-
de angeht, sehr sprunghaft — erkenn-
bar an dem standigem Scrollen im
Betrachtungsfenster. Wenn der Norn
z.B. sein Interesse auf einen Gegen-
stand gelenkt hat und Sie ihm den
Gegenstand (z.B. das Mutterkraut) per
Tastatureingabe erklaren wollen, wird
es lhnen sicherlich oft passieren, daf
der Norn — noch bevor Sie den Gegen-
standshegriff vollstdndig eingetippt
haben — seine Augen schon wieder
ganz woanders hat (z.B. auf der Orgel).
Wenn Sie dann nicht aufpassen,
machen Sie ihm eine »Orgel« fiir ein
»Mutterkraut« vor. Also: Bei einem gu-
ten Nornelternteil sind flinke Finger
gefragt.
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Fiir das Leben lernen wir —

Die Kindheit

Nach der Babyphase durchlebt ein
Norn in den nachsten ca. 25 Minuten
seine Kindheit. Konzentrieren Sie in
dieser Phase lhre Lehrbemiihungen auf
das Erlernen weiterer Gegenstands-
gruppen und auf das Erlernen der
»komplexen« Kommunikation.

»Norn komm Papa« — Erlernen
komplexer Kommunikation

Fordern Sie in der Kindheitsphase des
Norns ganz besonders die Kommunika-
tionsfahigkeit. So ist z.B. die Befolgung
bzw. das Erlernen der Anweisung
»komme« fiir die Entwicklung eines
Norns immens wichtig. Denn nur wenn
der Norn die »komm«Anweisung ver-
steht und sie befolgt, kénnen Sie ihn
(einigermaBen!) durch die vielen Klip-
pen des Albia-Lebens schippern. Uben
Sie deshalb einfache »komme«Anwei-
sungen mit lhrem Norn, z.B. »Norn
komm« oder »Norn komm Papa« (wobei
das Wort »Norn« natiirlich durch den
konkreten Namen des Norns ersetzt
wird). Belohnen Sie die korrekte Befol-
gung der »komm«Anweisung iiber-
schwenglich, d.h. verpassen Sie dem
Norn, wenn er sich dann tatsachlich in
Richtung lhrer Hand bewegt bzw. beim
Handcursor ankommt, drei oder vier
»Streicheleinheiten«!

Auch das Erlernen anderer Anweisun-
gen erfolgt am sinnvollsten in der
Kindheitsphase, da das Norn-Kind die
groBte Lernfahigkeit besitzt. Uben Sie

deshalb z.B. das Kommando »lass«.
Denn wenn ein Norn erst einmal ein
schadliches Kraut oder eine schidliche
Nahrung in den Fingern hat, kénnen Sie
nicht mehr mit der rechten Maustaste
einschreiten, um dem Norn dieses Fut-
ter wegzunehmen. In solch einem Fall
muB das »Lass«Kommando seine Wir-
kung zeigen. Uben Sie deshalb dieses
Kommando mit beliebigen Gegenstin-
den.
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Erlernen weiterer Gegenstands-
gruppen

Bringen Sie dem kindlichen Norn wei-
terhin soviel wie moglich neue Gegen-
stdnde bzw. Gegenstandsgruppen bei.
Achten Sie dabei darauf, daB Sie jeden
Gegenstand der richtigen Gruppe
zuordnen (zur Gruppeneinteilung siehe
das Kapitel »Die Kommunikation in
Albia«), damit spater keine Verwechs-
lungen entstehen.

Sorgen Sie vor allem dafiir, daB der
kindliche Norn zwischen schadlichen
und niitzlichen Krautern unterscheiden
lernt. Fiihren Sie ihn dazu nacheinan-
der zu so vielen Krautern wie moéglich.
Lenken Sie bei jedem Kraut seine Auf-
merksamkeit auf die entsprechende
Pflanze mit dem Befehl »Guck«. Bringen
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Sie ihm dann fiir die niitzlichen Krauter
und fiir die schadlichen Krauter jeweils
einen Begriff bei (z.B. »GoodStuff« und
»BadStuff«). Welche Krauter zu welcher
Gruppe gehodren, entnehmen Sie dem
Kapitel »Die Kommunikation in Albia«.

ok

Ansicht - Joel1



Der jugendliche Norn

Die nédchsten ca. 40 Minuten des Norn-
lebens wird Thr Norn als »Jugendlicher«
erleben. Der Norn sollte zu diesem
Zeitpunkt bereits alle Gegenstands-
gruppen beherrschen sowie auf die
wichtigsten Kommandos einwandfrei
horen. Sollte Thr Norn in diesen Punk-
ten noch Liicken aufweisen, dann ist es
spétestens jetzt an der Zeit, diese zu
schlieBen.

Falls Sie noch einige Kommandos iiben
wollen, dann wundern Sie sich nicht,
wenn der jugendliche Norn schlecht
hort. Offensichtlich stellt die pubertire
»Aufmiipfigkeit« auf Albia dasselbe Pro-
blem dar wie im richtigen Leben.

Ihr Norn wird auch spétestens jetzt sei-
ne »Sturm-und-Drang«Phase erleben.
Lassen Sie ihn dabei gewéhren, indem
Sie ihm freie Hand bei der Erkundung
seiner Welt geben. Auf dieser Erkun-
dungstour wird er auch — sofern dies
nicht schon friiher geschehen ist — den
Grendel kennenlernen. Wie Sie auf die-
ses erste Zusammentreffen am besten
reagieren, ist im Grendel-Kapitel aus-
fiihrlich beschrieben.
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Wenn Sie der Meinung sind, daB Ihr
Norn »fertig« ist, d.h., wenn es nichts
mehr gibt, was Sie ihm beibringen kén-
nen, exportieren Sie den fertigen Norn
kurz vor dem Erwachsenwerden (s.0.).
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~ Schiafrigkeit

Langeweile

Erwachsene und alte Norns

Der Zeitraum von 1 h und 20 Minuten
bis hin zu ca. 8 Stunden umfaBt die
Erwachsenenzeit des Norns. Erwachse-
ne Norns sollten keinen Lernbedarf
beziiglich Begriffen u.d. mehr aufwei-
sen. Es ist relativ schwierig, den
erwachsenen Norns noch etwas beizu-
bringen, da die Lernfahigkeit mit
zunehmendem Alter rapide abnimmt.

Ihre Hauptaufgabe in dieser Phase
besteht darin, dafiir zu sorgen, daB sich
erwachsene Norns »verniinftig« und
ausreichend fortpflanzen. Entweder Sie
lassen die Norns gewdhren und schau-
en, was dabei herauskommt, oder aber
Sie steuern durch gezielten Ex- und

Import die Nachkommenschaft (siehe
dazu auch das Kapitel »Seid fruchtbhar
und mehret Euch ...«).

Ansonsten miissen Sie bei erwachsenen
Norns noch darauf achten, daB Sie
nicht einiger Norns durch Krankheit
oder Verhungern verlustig werden. Ein
Problem bei erwachsenen Norns kann
eventuell noch die aufkommende Lan-
geweile sein. Das AusmafBl der Lange-
weile 1aBt sich im Gesundheits-Set auf
der Seite TRIEB- UND BEDURFNISBEOBACHTUNG
beobachten. Aber auch andere Indika-
toren weisen auf einen hohen Lange-
weile-Pegel bei Thren Norns hin, z.B.
wenn sich Ihre Norns gegenseitig schla-
gen (dieses Phanomen kann allerdings
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auch in einem hohen Pegel von Beengt-
heit oder Arger begriindet sein).

Ab ca. 8 Spielstunden erreichen lhre
Norns das gesetzte Alter, den Herhst
des Norn-Lebens. Die Norn-Opis und
-Omis zeigen sich aufgrund des nach-
lassenden Immunsystems sehr anfallig
fiir Infektionen, vergessen einige wich-
tige Dinge (z.B. wo sie Nahrung bekom-
men) und verlieren dariiber hinaus ihre
Fruchtbarkeit (Ausnahmen gibt es
natiirlich immer wieder).

Es gibt drei Moglich-
keiten des Umgangs
mit den alten Norns:
Entweder Sie kiim-
mern sich weiter auf-
opferungsvoll um
jeden alten Norn, bis =l
dieser an Altersschwéche stlrbt oder
aber Sie kiimmern sich iiberhaupt nicht
mehr um sie und {iberlassen die alten
Norns ihrem Schicksal. Ganz hartherzi-
ge Zeitgenossen exportieren die alten
Norns einfach und léschen die Export-
datei von der Festplatte.
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Cheats, lips,
Tricks wnd Go

Creatures ist ein Computerspiel — somit
bieten sich zwangslaufig Moglichkeiten
der Datenveranderung, die Ihnen das
Spiel (eventuell) leichter machen. Diese
Moglichkeiten sind bei Creatures — wie
Ihnen die folgenden Abschnitte zeigen
werden — ganz besonders ausgeprasgt.
Beachten Sie bei den folgenden Hin-
weisen jedoch, daB die Gefahr des
Datenverlustes bei gezielten Datenma-
nipulationen immer prasent ist! Alle
beschriebenen Vorgehensweisen unter-
nehmen Sie auf eigene Gefahr. Der
Autor und der Verlag iibernehmen
keinerlei Haftung im Falle von Daten-
verlusten und Daten- oder Hard-
wareschdden, die eventuell infolge der
Nachvollziehung der beschriebenen
Methoden entstehen! Zudem beziehen
sich alle folgenden Beschreibungen auf
die Version 1.0 des Programms Crea-
tures. Bei nachfolgenden Programm-
versionen funktionieren die einzelnen
Methoden moglicherweise nicht mehr.

Aktivieren der »Hyperdrive«Funk-
tionen

In den Tiefen des Programmcodes von
Creatures schlummern einige Funktio-
nen, die Creatures im wahrsten Sinne
des Wortes zum »Kinderspiel« machen.
Diese sogenannten »Hyperdrive«Funk-
tionen sind offenbar von den Program-
mierern zu Programm-Testzwecken
eingebaut worden und bieten Ihnen
u.a. folgende erweiterte Spiel-Moglich-
keiten:

® eine Speicherfunktion (umgeht das
automatische Speichern bei Verlas-
sen des Spiels)

® eine »Datei-6ffnen«Funktion (jede
gespeicherte Welt kann wieder gela-
den werden)

® ein komplettes freies Scrolling durch
Albia
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® die Schaffung von Norns, ohne ein Ei
auszubriiten

® das Lehren eines kompletten Ver-
ben-Wortschatzes (in Englisch) mit
einem Mausklick

® das Versetzen von Norns per rechter
Maustaste an einen beliebigen Ort in
Albia

® das gezielte Infizieren, Einschliafern
und Altern von Norns

Aber Vorsicht: Mit den Hyperdrive-
Funktionen wird Creatures zu einem
vollig neuen Spiel. Wenn Sie den Char-
me und den Reiz des Programms in sei-
ner Ur-Version schitzen gelernt haben,
sollten Sie die Hyperdrive-Funktionen
unbedingt weglassen. Alle anderen
Spieler jedoch, die schon von Anfang
an die oben genannten Funktionen in
Creatures vermiBt haben, kénnen mit
einer kleinen Anderung an einem Regi-
strierungseintrag  von  Creatures
zukiinftig auf die »Hyperdrive«Funktio-
nen zugreifen. So geht's:

1. Da mit den »Hyperdrive«Funktionen

eine vollig neue Welt Albia geschaf-
fen wird, sollten Sie vor Aktivierung
dieser Funktionen alle Ihre bisher
geschaffenen Norns tiber den Menii-
befehl DATEI — AKTUELLES WESEN EXPOR-
TIEREN auf der Festplatte sichern.
Nach erfolgreichem Export Ihrer exi-
stierenden Norns beenden Sie Crea-
tures.

2. Offnen Sie den REGISTRIERUNGSEDITOR.

Bringen Sie dazu iiber START — Aus-
FUHREN das AusrUHREN-Dialogfeld auf
den Bildschirm. Klicken Sie dort auf
DurcHsucHEN, und suchen Sie die
Datei REGEDIT.EXE. Diese finden Sie
im Winbows-Hauptverzeichnis.
Klicken Sie diesen Eintrag doppelt
an, und starten Sie den REGISTRIE-
RUNGSEDITOR mit einem Klick auf Ok im
Dialogfeld AUSFUHREN.

(7] x]

Ausfuhren

Geben Sie den Namen des Programms, Ordners oder
Dokuments an, das bzw. der geoffnet werden soll.

Ok [ ien | Durchsuchen.. |-
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3.

Im REGISTRIERUNGSEDITOR klicken Sie im
linken Bereich des Editors nachein-
ander jeweils doppelt auf die Eintra-
ge (bzw. Schliissel, so werden die
Eintrage im Registrierungseditor
genannt) HKEY_CURRENT_USER, SOFT-
WARE, MILLENIUM INTERACTIVE, CREATURES
und 1.0. Der dann geéffnete Schliis-
sel offenbart nun im rechten Bereich
des Editors eine Reihe von soge-
nannten Werten. Im Zusammenhang
mit den »Hyperdrive«Funktionen ist
von diesen Werten der Wert PRiviLE-
Ges »User« von ganz besonderem
Interesse. Dieser Wert soll gedndert
werden und muB dazu doppelt
angeklickt werden.

Regainttng  Beabesen Anschl 7

al

4.

Fs

=][n W
L] HKEY_CLASSES_ROQOT | 148 S 1ard) {Weet nicht pesetzt]
00000000 (1)
0 0000 00 44 00 00 00
Use
T
0000116 (7446)
000000001 (1)
“SunNov 1714 24.:31 199"
“Hatchery OLED s NestNeuen Nom susbridendr
“Ouwner OLE Bestrer S etom Detall”
‘Heath OLEIG esundheds SetE rste Becbachiung ™
“Scence OLEForschungs SetfSpitere Becbachhungh
“Sex OLE Ruichler S S chwangerschafisbecbachiur
“Dibjectiniector OLENbrct Inpeckoridd new ctiectil?
“Score OLE L eistungs SetPurkiel™
‘Funetsl OLEB ey sbris-Set rwessen Sie die letzte EF
00 00100 00 00 00 00 00 26 03 00 00 £0 02 00 00

T l (OS]
Es erscheint daraufhin ein Dialogfeld
zur Bearbeitung/Anderung des Wer-
tes PriviLeGes. Uberschreiben Sie im
unteren Feld Wert den aktuellen
Wert »User« mit dem Wert »Darwine.
SchlieBen Sie das Dialogfeld dann
mit einem Mausklick auf Ox.

Bepetnerng Besteten Anscht 2
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5. SchlieBen Sie nun den REGISTRIERUNGS-

EDITOR (Sie miissen nichts abspei-
chern), starten Sie Windows neu und
anschlieBend Creatures. Sie erhalten
eine komplett leere Welt Albia, vol-
lig ohne Gegenstande und Norns. In
der Mentileiste existieren nun drei
neue Meniis: WELT, TesTING und Loc.

@ Teicg Los Sc wwes Wekgwan Nops Hde

| — = R - B TR
i B 0 e

e R
6. Laden

Sie iiber den Meniibefehl WEeLT
OFrNEN  entweder die Datei
EDEN.SFC — dies ist die Anfangswelt
— oder die Datei WORLD.SFC — das
ist die zuletzt per automatischer
Sicherung gespeicherte Welt, mit der
Sie Ihr laufendes Spiel weiterfiihren
konnen. Nach dem Laden einer Welt
erscheinen wieder alle Gegenstande
von Albia.
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Sie kdnnen im Registrierungseditor den
Wert PriviLeges auch mit dem Wert
»Cheese« statt » Darwin« iiberschreiben.
Dies sorgt dafiir, daB bei jedem Starten
von Creatures die Datei WORLD.SFC
automatisch geladen wird.

7. Wenn Sie nun noch iiber den Menii-
befehl Dater — WESEN IMPORTIEREN lhre
zuvor exportierten Norns wieder
laden, konnen Sie Ihr laufendes
Spiel fortsetzen. Der einzige Unter-
schied zu vorher besteht darin, daB
Ihnen nun eine Menge weiterer niitz-
licher (Hyper-)Funktionen zur Verfii-
gung stehen, und zwar:

Meniibefehl Welr — Neu: Erzeugt eine
vollig neue und leere Welt Albia, ohne
Gegenstande und Norns.

Meniibefehl Werr — OFeNEN: Ladt ein
zuvor abgespeichertes Spiel.

Meniibefehl WELT — WELT SPEICHERN:
Sichert das laufende Spiel unter dem
aktuellen Namen auf Festplatte.

Mit der Aktivierung der Hyperdrive-
Funktionen fallt die automatische
Sicherung des Spiels bei Beenden des
Programms weg. Sie miissen also vor
dem Beenden von Creatures lhr Spiel
abspeichern. Es erfolgt auch keine
automatische Sicherheitsabfrage bei
Beenden des Programms!

Meniibefehl WELT — SPEICHERN ALS:
Sichert das laufende Spiel unter einem
neuen Namen auf Festplatte.

Meniibefehl TESTING — ENDLOS-SCROLL:
Ermoglicht das Scrollen mittels der
Rollbalken durch die gesamte Albia-
Welt. An- und ausgeschaltet wird das
Endlos-Scrolling durch Anklicken des
Meniibefehls.

Meniibefehl TESTING — MANNLICHEN NORN
ScHAFFEN: Schafft ein mannliches Norn-
Baby (welche Gen-Dateien dazu benutzt
werden, ist nicht bekannt). Nach
Anklicken des Meniibefehls erscheint
ein mannlicher Norn an lhrem Hand-
cursor, den Sie per rechtem Mausklick
an einer beliebigen Stelle in Albia
absetzen konnen.
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Meniibefehl TesTING — WEIBLICHEN NORN
ScHAFFEN: Schafft ein weibliches Norn-
Baby; entspricht ansonsten dem vorhe-
rigen Meniipunkt.

Meniibefehl TESTING — ERZWUNGENES
ALTERN: Durch Anklicken dieses Menii-
befehls erreicht der aktuelle Norn
jeweils den nachsthéheren Lebensab-
schnitt. Dies geschieht in insgesamt sie-
ben Stufen: Stufe 1 laBt den Norn vom
Babystadium in die Kindheit wechseln
usw. In Stufe 6 wird der Norn zum
Greis, Stufe 7 fithrt zum Tod des aktuel-
len Norns.

Mentibefehl TESTING — SOFORTIGER VERBEN-
WORTSCHATZ: Mit einem Mausklick auf
diesen Meniibefehl lernt der aktuelle
Norn alle Verben bzw. Lernkonzepte
sofort, ohne sich durch die Programme
der Lernmaschine durcharbeiten zu
miissen. Allerdings lernt der Norn »nur«
die englischen Verben, also »push« statt
»Driicke, »rest« statt »schlaf« usw.

Meniibefehl TESTING — WESEN PLAPPERN:
Schaltet die Sprache der Norns an und
aus.

100
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Meniibefehl TESTING — AKTUELLEN NORN
INFIZIEREN: Durch einen Mausklick auf
diesen Meniibefehl wird der aktuelle
Norn mit Viren bzw. Bakterien infiziert
und ist ab sofort krank. Die Auswahl
der zu iibertragenden Krankheit erfolgt
dabei zufallig. Beobachten Sie auf der
BiocHEMIESEITE bei den Themen WIDER-
STANDSKRAFT 1 bis WIDERSTANDSKRAFT 4 die
Entwicklung der Antigene, um heraus-
zufinden, an welcher Krankheit Ihr
Norn nun leidet.

Mentibefehl TESTING — EINSCHLAFERN: Wie
der Meniibefehl schon sagt: Ein Maus-
klick auf diesen Befehl tétet — nach
einer vorherigen Sicherheitsabfrage —
Ihren aktuellen Norn.

Die Befehle des Log-Meniis sind nicht
anwahlbar. Offensichtlich wurden die-
se Funktionen von den Programmie-
rern fiir die Release-Version von Crea-
tures — aus welchen Griinden auch
immer — doch noch deaktiviert. Schade
eigentlich, denn wenn man die einzel-
nen Befehle mit der Maus anwahlt und
sich in der Statusleiste die Funktion
(zumeist ein umfangreiches Kontrollin-
strument) des entsprechenden Befehls
zeigen laBt, merkt man, welche Funk-
tionen einem entgehen!
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Zusatzlich sind Sie mit den »Hyper-
drive«-Funktionen nun auch in der
Lage, einen beliebigen Norn mit der
rechten Maustaste aufzunehmen und
an einem beliebigen anderen Platz in
Albia — wiederum mit der rechten
Maustaste — wieder abzusetzen —
genau so, wie Sie es von der Handha-
bung der Gegenstdnde her gewohnt
sind.

Mit den »Hyperdrive«Funktionen be-
notigt man auch keine Eier-Diskette
mehr im Laufwerk, wenn auf das Nest
zur Auswahl eines Norns-Eis zugegrif-
fen wird. Das Programm greift statt
dessen zur Heranziehung der fiir ein Ei
erforderlichen miitterlichen und vater-
lichen GEN-Dateien auf die Festplatte
zu. Dort finden sich im Unterverzeich-
nis GENETICS sechs MUM*.GEN- und
sechs DAD*.GEN-Dateien, die fiir die
Schaffung eines Norns herangezogen
werden. Somit finden sich bei jeder
Offnung des Nestes auch immer wieder
sechs Eier.

Schnelles Andern des
Norn-Wortschatzes

Wenn Sie einem Norn erst einmal
einen falschen Begriff fiir einen Gegen-
stand beigebracht haben oder Ihnen
das Wort, das Sie einem Norn fiir einen
Gegenstand beigebracht haben, nicht
mehr zusagt, konnen Sie entweder dem
Norn in mihseliger Kleinarbeit den
Begriff fiir den Gegenstand neu bei-
bringen, oder Sie »bewaffnen« sich mit
einem Texteditor und einem Hex-Edi-
tor, um den gelernten Begriff schnell
per Hand in der Export-Datei des ent-
sprechenden Norns selbst zu adndern.
Hierzu gehen Sie folgendermaBen vor:

1. Der Norn, dem ein neuer Wortschatz
heigebracht werden soll, muB zuerst
einmal tiber den Meniibefehl Datel —
AKTUELLES WESEN EXPORTIEREN exportiert
werden.  Speichern Sie den
exportierten Norn z.B. als NORN.EXP
ab.
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. Offnen Sie einen Texteditor, z.B. 5. Speichern Sie die an der EXP-Datei
WordPad (optimal ware das Starten vorgenommenen Anderungen.
eines Editors, der sowohl den ASCII- SchlieBen Sie dann den Texteditor
als auch den Hex-Code einer Datei wieder, und 6ffnen Sie einen Hex-
anzeigen kann). Laden Sie dort die Editor. Laden Sie auch im Hex-Editor
Exportdatei (NORN.EXP). die entsprechende EXP-Datei.

Suchen Sie im Hex-Code nach dem

. Angenommen, Sie moéchten, daB der neuen Begriff — in diesem Fall also

betreffende Norn ab sofort zum Ball »Spielzeug«.
»Spielzeug« statt »Ball« sagt. Suchen
Sie in der gedffneten EXP-Datei des- 6. Vor dem Begriff »Spielzeug« steht ein

halb nach dem Wort »Ball«. In Word-
Pad erfolgt das Suchen iiber den
Mentibefehl BEARBEITEN — SUCHEN.

. Ist das Wort »Ball« gefunden, iiber-
schreiben Sie es mit dem neuen
Begriff »Spielzeug«. Das unmittelbar
folgende Wort muB3 ebenfalls ersetzt
werden. Hat der Norn gut gelernt,
kann es durchaus noch einmal das
Wort »Ball« sein. Moglicherweise
handelt es sich bei dem folgenden
Wort auch um eine Baby-Artikula-
tion wie »Ba« oder »Baba« 0.4.. Erset-
zen Sie also das folgende Wort eben-
falls durch den neuen Begriff »Spiel-
zeuge.

00001410 0364 6174
00001420 0364 6174 2800 0000 0364 6973 0364 6973 .dat(....
(00001430 3200 0000 0364 6973 0364 6973 2A00 0000 2....

00001460 0000 0003 6469 7303 6469 7325 0000 0003
00001470 6461 7403 6461 742B 0000 0003 6461 7403 dat.dat+....dar¥,
00001480 6461 7432 0000 0003 6461 7403 6461 742B dat2....dat.dat®,
00001490 0000 0003 6461 7403 6461 7428 0000 0003
00001440 6461 6103 6461 6124 0000 0003 6461 7403 daa.daaS....dat
000014B0 6461 7420 0000 0003 6461 6103 6461 612F dat
000014C0 0000 0003 6461 7403 6461 7427 0000 0003

Wert, der die Liange des Begriffes (in
Buchstaben) definiert. Dort ist noch
der Wert fiir die Lange des alten
Begriffs (»Ball«), also 04 eingetragen.
Uberschreiben Sie den alten Wert
mit dem neuen Wert fiir die Wort-
lange — in diesem Fall fiir »Spielzeug«

also 09 (09=Hex-Wert fiir die Zahl q).

0364 6174 3200 0000 0364 6174 .dat.dat2....de*

....dis.dis.. =,

....dat.dat+.. ®

....daa.daey,
viecdat.datt. . =

Suchen EE

Suchen nach: IBaII

bt |

I alsWort
" Grof-/Kleinschieibung
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7. Speichern Sie den gednderten Hex-
Code ab. Der entsprechende Norn
beherrscht nun — nach seinem
Import — den neuen Begriff.

Qoo wer Tetng Lop Schi Lemens We N e s
3 o 1) 8)(F- £|/¢_iz} f glsinie]nla)
s g

]

Erhohen der einfiigharen Objekte
Die Installation des Weihnachts-Packs
erweitert Creatures um eine Funktion:
das Objekt-Einfiigen. Dazu steht Thnen
in der Symbolleiste ein weiteres Icon
zur Verfiigung, das den OjecT INJECTOR
aufruft.

Uber den Ogject INjecTOR sind Sie in der
Lage, alle Erweiterungen des Weih-
nachts-Packs sowie alle zukiinftigen
Bonus-Objekte (Ostern, Holiday usw.,
wer weiBB, was uns noch erwartet) in
Albia einzufiigen. Von diesen Bonusob-
jekten werden Ihnen jedoch nur eine
begrenzte Anzahl zur Verfiigung
gestellt, z.B. waren im Weihnachts-Pack
12 Stiick Bonus-Kase enthalten.

Der Dateityp der Bonusobjekte hat die
Bezeichnung COB, also z.B. fiir den im
Weihnachts-Pack enthaltenen Bonus-
Kése CHEESE.COB. Diese COB-Dateien
kénnen beziiglich der begrenzten
Anzahl der Objekte mit einem Hex-Edi-
tor bearbeitet werden. Nach der Ande-
rung stehen lhnen dann maximal 255
Stiick des betreffenden Objekts zum
Einfligen zur Verfiigung. So geht's:

Die Bonus-Packs haben immer nur eine
begrenzte Giiltigkeitsdauer. So hatten
heispielsweise die Bonusobhjekte des
Weihnachtspacks nur Giiltigkeit bis
zum o05. Januar 1997. Nach diesem
Datum konnten die Bonusobjekte nicht
mehr eingefiigt werden. Trotzdem kén-
nen Sie das Weihnachtspack auch noch
nachtraglich installieren, um die
Zusatzfunktion des OBjecT INJECTORS Zu
erhalten. Wie Sie danach trotzdem an
die Bonusobjekte des Weihnachtspacks
— auch nach dem »Verfalldatum« —
gelangen konnen, ist tibrigens im Kapi-
tel Tools und Updates aus dem Internet
beschrieben.
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1. Offnen Sie einen Hex-Editor, und
laden Sie die COB-Datei, deren
Objektanzahl Sie dndern wollen, z.B.
CHEESE.COB. (Obacht: Diese Datei
steht Ihnen nur zur Verfiigung, wenn
Sie das Weihnachts-Pack oder ande-
re Erweiterungen, die Bonus-Kase
enthalten, installiert haben.)

2. Andern Sie das dritte Byte. Dort ist
die Anzahl der Objekte gespeichert.
In CHESSE.COB ist z.B. standardmaBig
dort »oC« eingetragen. Dies bedeutet
— hexadezimal gesprochen — 12
Stiick. Andern Sie dieses Byte ab in
»FF«. So stehen Ihnen ab sofort tiber
den Object Injector 255 Stiick Kase
zur Verfiigung.

3. Speichern Sie die COB-Datei unter
demselbem Namen ab, und beenden
Sie den Hex-Editor.
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0100 0000 5869 BE73 742C BE6S ........ Xinst,i
596D 7020 666F 6F64 2033 2033 w: simp food 3

[00000010 0000 01
00000020 7734 20
00000030 2033 3530 3020 302C 7365 7476 2063 6C61 3500 O.setv cly'
00000040 7320 3333 3934 3739 3034 2C73 6574 7620 s 33947904,setr,”
00000050 6174 7472 2036 372C 6268 7672 2030 2031 attr 67.bhvr 0

00000060 2C73 6574 7620 6F62 7630 2031 2C65 6469 .setv obvl 1,ec

00000070 7418 0000 0018 0000 0018 0000 0000 0000 t .
00000080 0000 0000 0000 6868 0000 Q000 Q00O 0000
00000090 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0068 7381 ...
000000AQ 6868 0000 0000 0000 0000 0000 Q000 0000 hh.
0000C0BO 0000 0000 6873 8186 8782 6868 0000 0000 .
000000CO 0000 0000 0000 0000 0000 DDES 8274 B787 ......
000000D0 8687 8668 0000 0000 0000 0000 0000 0000
000000EQ 0000 6873 7387 B3B7 B3A9 A9AY 6868 6868 ..
000000F0 0000 0000 0000 0000 0ODO 6881 7387 8268 ...
00000100 B3A9 87A9 87A% 8687 6868 0000 0000 0000 ...
00000110 0068 8173 87A9 6873 A9AA A9B3 B3B3 B3B3 .h.
00000120 B368 0000 0000 0000 6874 8274 86A9 A%A9 .h.

Grendel Part 1 — Kreuzung von Norn
und Grendel

Das Erschaffen eines »Grenorns« durch
kreuzen eines Norns und eines Gren-
dels geschieht folgendermaBen:

1. Kopieren Sie die Eier-Diskette. Auf
der Eier-Disketten-Kopie loschen Sie
alle EGG-Verzeichnisse, bis auf eines,
z.B. EGGI.

2. Wenn der Vater des »Grenorns« ein
Norn sein soll, kopieren Sie aus dem
Creatures-Unterverzeichnis GENE-
TICS die Datei DAD1.GEN auf die Dis-
kette in das Verzeichnis EGGi. Soll
die Mutter des »Grenorns« ein Norn
sein, kopieren Sie statt dessen die
Datei MUMI1.GEN.
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3. Wiederum aus dem Creatures-Unter-
verzeichnis GENETICS kopieren Sie
nun die Datei GREN.GEN (das ist die
Gen-Datei fiir den Grendel) auf die
Diskette in das Verzeichnis EGGI.

4. Auf der Diskette benennen Sie die
Datei GREN.GEN um. Wenn die Mut-
ter des »Grenorns« ein Grendel sein
soll, benennen Sie die Datei in
MUMIL.GEN um, soll der Vater ein
Grendel sein, verwenden Sie ent-
sprechend DAD1.GEN. Im Unterver-
zeichnis EGGi auf der Diskette miis-
sen nun zwei Dateien vorhanden
sein: DAD1.GEN und MUMI.GEN.

5. Uber das Nest-Menii in Creatures
kann nun das Ei von der Diskette
nach Albia transportiert und ausge-
briitet werden. Nach dem Brutvor-
gang entspringt dem Ei ein »Gre-
norn«.

Ein Grenorn laBt sich wie ein normaler
Norn behandeln, d.h. Sie kénnen ihm
Sprechen beibringen, Sie kénnen ihn
zur Fortpflanzung benutzen usw. Sein
Verhalten ist »nornisch« und keines-
wegs »grendelisch«. Der »Grenorne ist
optisch jedoch identisch mit den »nor-
malen« Grendels. Das macht es spater
schwierig, diese beiden unterschiedli-
chen Charaktere auseinanderzuhalten.

Leider 148t sich der geschliipfte »Gre-
norn« nicht kontrollieren, da er nicht
im NornN-Menii auftaucht, auch wenn
Sie seine Geburt eingetragen haben.
Nach dem Schliipfen ist der »Grenorn«
noch der aktive »Norn«. Sobald Sie
jedoch einen anderen Norn aktivieren,
konnen Sie den »Grenorn« nicht mehr
anwdahlen. Um ihn also wieder loszu-
werden, miissen Sie ihn direkt nach
dem Schliipfen exportieren. Auf diesel-
be Art und Weise ist iibrigens auch die
Ziichtung von »reinen« Grendels mog-
lich. In diesem Fall kopieren Sie ein-
fach die Datei GREN.GEN zweimal in
das Verzeichnis EGG" auf der Diskette
und benennen die erste Kopie in
MUM*.GEN und die zweite Kopie in
DAD*.GEN um.
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Grendel Part 2 — Norns statt Gren-
dels

Sie wissen bereits, daB in regelméaBigen
Abstdnden in den Baumwipfeln neue
Grendels auftauchen, die von der (fast)
unsichtbaren Grendelmutter geboren
werden. Wie ware es, wenn die Gren-
delmutter statt der fiesen Grendel-
kinder harmlose Norns in die Welt
setzt? So geht's:

1. Kopieren Sie aus dem Creatures-
Unterverzeichnis GENETICS eine be-
liebige DAD*.GEN- oder MUM*.GEN-
Datei (z.B. DAD1.GEN) in ein beliebi-
ges anderes Verzeichnis lhrer Fest-
platte (z.B. TEMP). Benennen Sie dort
die kopierte Datei in GREN.GEN um.

2. Uberschreiben Sie mit der neuen
umbenannten Datei GREN.GEN die
Originaldatei GREN.GEN im Crea-
tures-Unterverzeichnis GENETICS.
Kopieren Sie dazu einfach die neue
GREN.GEN-Datei in das Verzeichnis
GENETICS, und beantworten Sie die
Sicherheitsabfrage, ob die schon exi-
stierende Datei GREN.GEN ersetzt
werden soll mit »Ja«.

THE OFFICIAL GUIDE

Die anstatt der Grendel erscheinenden
Norns werden namentlich im NoORN-
Menii aufgefiihrt, lassen sich also kom-
plett kontrollieren. Aus diesem Grund
ist der Austausch der Original-Gendel-
Gen-Datei durch eine Norn-Gen-Datei
eine elegante und zudem niitzliche
Methode (da Sie immer wieder neue
Norns bekommen), den Grendel loszu-
werden.

Allerdings sehen die auf diese Weise
geschaffenen Norns immer gleich aus
und besitzen immer dieselben Eigen-
schaften, da bei ihrer Erzeugung nur
auf eine Gen-Datei zugegriffen wird
(ndmlich GREN.GEN) und nicht zwei
Gen-Dateien (von Norn-Vater und -Mut-
ter) gemischt werden. Wenn Sie das
umgehen wollen, bleibt Thnen nichts
anderes tibrig, als von Zeit zu Zeit die
GREN.GEN-Datei immer wieder durch
eine neue, andere Norn-Gen-Datei zu
ersetzen.
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Die kiinstliche Befruchtung

Paaren sich bei Thnen immer die
falschen Norns? Sie hatten z.B. viel lie-
ber, daB der Nornenmann Heinz und
die Nornenfrau Hilde einen Nachkom-
men zeugen, anstatt Heinz und Helga,
weil Sie sich von dem Nachkommen der
erstgenannten beiden Eltern mehr ver-
sprechen als im zweiten Fall? Dann
steuern Sie die Zeugung der Norn-
Nachkommen einfach durch ein paar
Kopien der »richtigen« GEN-Dateien. So
geht's:

1. Suchen Sie die beiden Norns aus, die
zusammen einen Nachkommen zeu-
gen sollen. Schauen Sie bei beiden
dieser Norns in das FORSCHUNGSSET auf
die Seite GENETISCHE INFORMATIONEN.
Dort sind jeweils die Namen der
Norns aufgefiihrt. Dieser NAME
besteht immer aus einer Zahl, gefolgt
von drei Buchstaben, z.B. »gMKZ«
Notieren Sie sich die Namen der bei-
den ausgesuchten Norns.

2. Schauen Sie mittels des Explorers in
das Creatures-Unterverzeichnis
GENETICS. Dort finden Sie zwei Gen-
Dateien, die mit den Namen der aus-
gesuchten Norns korrespondieren.
HeiBt der Norn z.B. gMKZ, so finden
Sie im GENETICS-Verzeichnis die
Datei gMKZ.GEN.

&] Forschungs-Set - Mel HE B
Z 18 = e |2 |

GENETISCHE INFORMATIONEN

Geschlecht: Mannlich Spezies: NORN
Gene insgesamt Name Fingerabdruck
[ 265 [awoz [ 1485

GENETISCHE ANALYSE

GEHIRNANATOMIE

Neuronen Lobi Dendﬁten

| 954 ] 9 1 4770 - 6678

Qv feabolen droch Eaw 2. - SR
O P P

Teaiop.
= B abenin:
2 G2 350idane i)
=

n0wrn

3. Kopieren Sie die beiden gewiinsch-
ten Dateien aus dem GENETICS-Ver-
zeichnis auf eine Kopie der Eier-Dis-
kette in ein beliebiges leeres EGG#-
Verzeichnis. Ist auf der Diskette kein
leeres EGG*-Verzeichnis vorhanden,
erstellen Sie einfach eines (z.B. EGG,
s.0.). In dem EGG-Verzeichnis benen-
nen Sie nun die beiden Kopierten
Dateien in DAD*.GEN und MUM#.GEN
um. Das »*« steht natiirlich fiir die
Nummer des EGG-Verzeichnisses und
muB entsprechend ersetzt werden.
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4. In Creatures koénnen Sie nun iiber
das Nest-Menti das so geschaffene Ei
nach Albia transportieren und dort
aushriiten.

Die Schaffung eines Wunsch-Norns
kann mit allen GEN-Dateien durchge-
fiihrt werden. So kénnen Sie z.B. auch
Norns erzeugen, die zwei mannliche
oder zwei weibliche Elternteile haben!

Im GENETICS-Verzeichnis sind GEN-
Dateien von samtlichen Norns aufge-
fiihrt, die irgendwann einmal ein Teil
Ihrer  Albia-Bevolkerung gebildet
haben, also auch die Gen-Dateien von
schon lange verstorbenen Norns. Mit
der o.g. Methode konnen Sie deshalb
auch verblichene Norns, zumindest
gentechnisch, wieder ins Spiel bringen.
Auf diese Weise steht einer perfekten
Zucht, sofern Sie fleiBig Buch fiihren
und sich von jedem Norn den Namen
notieren, nichts mehr im Wege.

Einziger Nachteil dieser Methode ist,
daB bei auf diese Art geschaffenen
Norns im Besitzerset die Namen der
beiden Elternteile — wie bei Eiern, die
von der Eier-Diskette kommen tiblich —
nicht aufgefiihrt werden. Unter den
Eintrdgen VATER und MUTTER steht leider
ein »Unbekannt«.

FHE OFFICIAL GUIDE -5 = 0 i

Tools und Updates aus dem Internet

Millenium Interactive hat von Beginn
an eine Reihe von Updates und Erwei-
terungen fiir Creatures angekiindigt. So
erschien auch kurz vor Weihnachten
1996 das angekiindigte Weihnachts-
Pack, das den Creatures-Spielern eine
neue Funktion (den Ogject INJECTOR) und
eine Reihe weiterer niitzlicher Bonus-
Objekte im wahrsten Sinne des Wortes
»bescherte«. Im einzelnen enthielt das
Weihnachtspack die sehr nahrhaften
Speisen Truthahn und Pudding, einen
Weihnachtsbaum zum Aufstellen in der
Kiiche, ein (dem Weihnachtsmann ent-
laufenes?) Rentier, ein Mistelzweig
(unter dem sich Norns gerne kiissen),
einen Schneemann fiir den Gemiisegar-
ten und ein undefinierbares Kraut
namens XMasHolly.

Zusatzlich konnte ein Weihnachtsnorn
(im klassichen Weihnachtskostiim) zum
Importieren heruntergeladen werden.
Das Weihnachtspack stand nur be-
grenzte Zeit zum Download zur Verfii-
gung. AuBerdem konnten die darin ent-
haltenen Objekte nur bis zum 05.01.97
benutzt werden. Nach diesem Datum
waren die Objekte »out of Date« Ein
nachtragliches Installieren des Weih-
nachtspacks ist jedoch durchaus sinn-
voll, da mit dem Pack der OBJECT INJECTOR
zum Einfiigen der COB-Objekte (s.0.)
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installiert wird. AuBerdem gibt es im
Internet inzwischen die »bearbeitetenc
Versionen der Weihnachts-Objekte
(COB-Dateien), die das Zeitlimit nicht
enthalten und sich so das ganze Jahr
tiber fleiBig in Albia eingefiigen lassen.
Wo Sie diese Sachen downloaden koén-
nen, erfahren Sie im Kapitel Webwei-
ser.

Weiterhin bietet Millenium in lockerer
Reihenfolge fertige Norns zum Down-
load an (z.B. das SIXPACK). Die von Mil-
lenium bereitgestellten Norns sollen
jedesmal eine besondere Eigenschaft
aufweisen. Fiir Anfang 1997 ist von Mil-
lenium ein hochinteressanter Editor
angekiindigt worden, der es erlaubt,
die Gene der einzelnen Norns gezielt zu
verandern bzw. zu gestalten. Bei
Manuskriptabgabe lag dieses Tool
allerdings noch nicht vor. Zusétzlich
warten alle Creatures-Spieler natiirlich
auch auf neue Welten, die ebenfalls

angekiindigt sind.
Uberhaupt lohnt sich
der Besuch des Inter-
net allemal. Bereits in
den ersten Wochen
nach Erscheinen von
Creatures fanden sich
im WorldWideWehb
sehr niitzliche Crea-
tures-Tools, die von
eifrigen Creatures-Fans entwickelt und
im Internet auf diversen Homepages
(siehe dazu das Kapitel Webweiser)
zum Download zur Verfiigung gestellt
wurden. Zu erwahnen sind vor allem
ein Sprite-Editor, mit dem Sie das Aus-
sehen lhrer Norns verandern kénnen,
und ein COB-Editor, der das Bearheiten
der schon mehrfach erwahnten COB-
Dateien ermoglicht.

Zusétzlich finden Sie dort so nette Spie-
lereien wie z.B. eine Mutation des Trut-
hahns aus dem Weihnachts-Pack, der
beim Verzehr den sofortigen Tod
bewirkt — sicherlich denken Sie jetzt
auch, daB dies eine angebrachte Speise
fiir den Grendel ware!! Auch eine »Se-
lector«Zitrone wird im Internet feilge-
boten. Wenn Sie diese dem Grendel zu
fressen geben, ist dieser anschlieBend
aktiviert bzw. das raktuelle Wesen«, so
daB Sie ihn z.B. direkt exportieren kén-
nen.




creatures a

THE OFFICIAL GUIDE

Im Internet finden Sie bereits so kurze
Zeit nach Erscheinen von Creatures
(Stand: 12.01.97) eine Vielzahl von offizi-
ellen und inoffiziellen Creatures-
Homepages, die allesamt vollgepackt
sind mit Tips, Tricks, Tools, Erfahrungs-
austausch, Norns zum Downloaden
usw. Wenn Sie bislang noch keinen
Zugriff auf das Internet haben, sollten
Sie sich spétestens jetzt diesen Zugang
beschaffen, um an dem regen Mei-
nungs- und Datenaustausch zu Crea-
tures teilnehmen zu kénnen. Aber auch
ohne Internet-Zugang sind Sie nicht
verloren. Lesen Sie dazu mein Servive-
angebot im tibernachsten Kapitel.

1o

Vorgestellt werden im folgenden »nur«
Seiten aus dem Internet. Da die mei-
sten der groBBen Online-Dienste (T-Onli-
ne, CompuServe, AOL, MSN usw.) inzwi-
schen den Zugriff auf das Internet
ermoglichen, wird sicherlich jeder
Online-Teilnehmer auf die genannten
Seiten zugreifen konnen. Bei den ande-
ren Online-Diensten (z.B. CompuServe
und AOL) existieren zwar auch ver-
schiedene Foren zu Creatures, jedoch
sind die Inhalte bei weitem nicht so
ergiebig wie die Gesamtheit der Inter-
net-Creatures-Homepages.
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Datei Besibeiten Anzeigen Gehe Lesezeichen Optionen Verzeichnis Fenster Hilfe

[=]2]8] (&

Adresse: ;'hllp:)fl;ww c

S| I

=3l

Offizielle Seiten

Beginnen wir — wie es sich gehort — mit
den »hochoffiziellen« Seiten zu Crea-
tures. Zunachst ist in diesem Zusam-
menhang natiirlich die Seite des Her-
stellers Millenium Interactive Ltd. zu
nennen. Diese Seite erreichen Sie unter
der Adresse

http://www.cyberlife.co.uk/

creatures.htm

Hier finden Sie alle offiziellen News
und neuen Angebote zu Creatures, wie
z.B. Erweiterungspacks (z.B. das Weih-
nachtspack), den (angekiindigten) Gen-

Editor, Norns mit besonderen Eigen-
schaften (z.B. das Sixpack) usw.

Die zweite »offizielle« Seite ist die Seite
von Inscape, die entscheidend an der
Entwicklung des Cyberlife-Konzeptes
fiir Creatures bheteiligt waren. Diese
Seite erreichen Sie unter der Adresse

http://pathfinder.com/
@@hmlkkgQAjmtxAWKz/inscape/creatures/home/

Auf diesen Seiten finden Sie reichlich
Informationen und Links zum Thema Al
(Artificial Intelligence).
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Inoffizielle Seiten
An inoffiziellen Homepages zu Crea-
tures mangelt es im Internet nicht:

e Harry Siegels »Norns T us«Page
(http://www.lynet.de/~hsiegel/) iSt in-
haltlich und gestalterisch sehr gut
gelungen. Die englischsprachige Sei-
te bietet haufenweise Tips, Tricks,
Tools, Downloads und Links.

THE OFFICIAL GUIDE

e Petra Fienes »Petra’s Creature Page«

(http://www.isys.net/~petra.fiene/
pfi_creatures.ntm) ist im gleichen
Atemzug zu nennen. Auch hier fin-
den Sie sehr (ibersichtlich angeord-
net eine Vielzahl von niitzlichen Hin-
weisen und detaillierten Informatio-
nen. Petra Fiene kann zudem als DIE
Grendel-Expertin bezeichnet wer-
den. Alles was Sie iiber Grendels wis-
sen wollen (oder miissen), finden Sie
hier. AuBerdem wird auf dieser Seite
ein tiber so Stunden altes Norn-
Weibchen zum Download angeboten,
das immer noch schwanger wird!
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Jix Netscape - [Petra's Creature Page]
Datei Bearbeiten pAnzeigen Gehe Lesezeichen Optionen Merzeichnis Fenster: Hife

ERE] ClEEE#

Adresse: ‘ http:/Awwwisps. net/ ~petra. hiene/ph_creatures. htm
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Petra's Creatures

Welcome to my World Wide Web Site. Click on one of the
options below, or select a button at the hase of the screen.

@ Creatures

e Die deutschsprachige »Inoffizielle Weitere interessante Seiten finden Sie
deutsche Creatures Homepage« von unter folgenden Adressen (soweit nicht
Holger Niessen (nttp://members.aol anders erwahnt, sind die Seiten in eng-
.com/hniessen/index.htm) bietet, neben lischer Sprache):

Tips, Tricks, Hinweisen usw., einen
regen Erfahrungsaustausch zu Crea- e Damaris Gronckis' Creatures-Welt
tures im Frage-Antwort-Stil. Wenn (http://home.t-online.de/home/
Sie Fragen zu Creatures haben oder Groncki.W@t-online.de/norn.htm),
Antworten suchen, sollten Sie hier deutschsprachig
unbedingt einmal vorbeischauen.

® Norns (http://members.aol.com/nornsz2/

norns.htm), deutschsprachig
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Florian Siemens’ Creatures-Seite
(http://www.yi.com/home/Siemens
Florian/), deutschsprachig

The Norn Lab

(http://www.uk.digiserve.com/whiteoak/

creatures/)

The Norn Exchange
(http://mudhole.ehche.ac.uk/~addicted/

creatures.html)

Nooga's Artificial Life and Creatures
Page (http://www.preece.demon.co.uk/)

Paul A. Sturm Creatures Page
(http://www.cs.umn.edu/~sturm/

creatures.cgi)

THE OFFICIAL GUIDE

Creatures Page of Matt Galligan
(http://www.itlabs.umn.edu/~gal10103/

creatures.html)

Equinox Creatures Page
(http://www.co.jyu.fi/~equinox/private/

creatures/)

Chris Huelsbeck’s Creatures Page
(http://www.stealth.net/~ch/

creatures.html)

The Norns Cyber Home
(http://www.robin.no/~wafp/norn/

norn.htm)



Wenn Sie keinen Internet-Zugang
haben ...

Alle diejenigen Leser, die tiber keinen
Zugang zum Internet verfiigen, miissen
trotzdem nicht auf die zahlreichen
Tips, Tricks, Hinweise und Tools aus
dem Internet verzichten. Als besonde-
ren Service fiir diese Leser mochte ich
(der Autor) in regelméBigen Abstanden
eine aktualisierte Diskette mit den
wichtigsten und interessantesten Inter-
net-Inhalten zu Creatures (Textversio-
nen der Creatures-Homepages, Tools,
Norns aus dem Internet usw.) zusam-
menstellen, die Sie bei mir anfordern
konnen.

Wenn Sie Interesse an einer solchen
Diskette haben, senden Sie lhre Bestel-
lung an Markus Betz, Tuchstr. 16, 42477
Radevormwald. Bitte haben Sie Ver-
standnis dafiir, daB ich fiir diese Dis-
kette eine Bearbeitungsgebiihr (Porto,
Verpackung, Diskettenmaterial, Down-
loadgehiihren, Arbeitsaufwand usw.) in
Hoéhe von 10,— DM erheben muB. Legen
Sie Ihrer Bestellung also bitte einen 10-
Mark-Schein oder einen Verrechnungs-
scheck tiber diesen Betrag bei. Verges-
sen Sie bitte auch nicht, bei der Bestel-
lung Ihre Anschrift anzugeben!




Starke Losungen fiir starke Gegner!

G

Sp Iele n ohne

Spielen ohne Startprobleme
R. Meyer /S. Leizel

Sie suchen die Hotline zu lhrem Lieblingsspiel?
Sie bringen es nicht zum Laufen? Die Grafik sieht
mies aus oder baut sich viel zu langsam auf? Hier |
finden Sie, was Sie brauchen: Alles zur neuen
Spiele-Hardware, Modems mit integrierter Sound-
karte, 3D-Beschleunigerchips, ISDN- und Netz-
werkkarten. Und zusitzlich zum prakfischen
Frage- und Antwortteil fir jedes Problem gibt's die
hochaktuelle Adressenliste rund um die Spiel-
branche (»Webweiser«).

200 Seiten

ISBN 3-8272-9012-0

DM 24,95/65182,—/sFr 21—

lhre Bestell-Hotline:

(0

Informationen zu allen Neuerscheinungen

2191)99 1100

Rufen Sie gleich an!

von Marki&Technik finden Sie rund um die Uhr in:

CompuServe: GO GERMUT
Internet: http://www.mut.com

X GAMES TP
der Mark&Technik Buch- und Software-Verlag GmbH
Hans-Pinsel-Strafle 9b, 85540 Haar bei Miinchen

XGAMES-Biicher erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und Warenhaus. Telefon (0 89) 4 60 03-222, Fax (0 89) 4 60 03-100




Starke Losungen fiir starke Gegner!

Mogel Power '97
R. Meyer /. Letzel

Der X-Games-Bestseller auf dem aller-
neuesten Stand, mit den akiuellsten
Mogeleien zu den neuesten Spielen, die
umfangreichste Cheatsammlung im
deutschsprachigen Raum. Jeder Spieler
braucht das Buch!
|| 240 Seiten
. N || ISBN 3-8272-9011-2

=== DM 24,95/¢5182—/sFr 21 -

lhre Bestell-Hotline:
(021 91) 99 11 00

L] L
Rufen Sie gleich an!

Informationen zu allen Neuerscheinungen
von Markt&Technik finden Sie rund um die Uhr in:

(ompuServe: GO GERMUT EXCGRIMES Sy Imprint
Internet: hnp: -/ /www.mut.com der Markt&Technik Buch- und Software-Verlag GmbH

Hans-Pinsel-Strafie 9b, 85540 Haar bei Miinchen
XGAMES-Biicher erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und Warenhaus. Telefon (0 89) 4 60 03-222, Fax (0 89) 4 60 03-100
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Die Siedler I

The Unofficial Guide

R. Meyer / G. Bigl

Der farbenpriichtige »Guidec hilft Ihnen, Ihre
Siedlungsgebiete prosperieren und feindliche
Ubermiichte das Weite suchen zu lossen. Aufler-
dem gibt es viele tolle Cheats und Mogeleien,
die lhren Erfolg noch steigern. Ein Leckerhissen
fir Alt-Fans: (kleiner) Buchteil mit Siedler I!
128 Seiten, komplett in Farbe

ISBN 3-8272-9007-4

DM 24,95/65 182,/ sFr 23 -

lhre Bestell-Hotline:

(0 21 91) 99 11 00
Rufen Sie gleich an!

Informationen zu allen Neverscheinungen

von Markt&Technik finden Sie rund um die Uhr in:

CompuServe: GO GERMUT
Internet: hitp://www.mut.com

m ist ein Imprint
der Marki&Technik Buch- und Software-Verlag GmbH
Hans-Pinsel-Strafle 9b, 85540 Haar bei Miinchen

XGAMES-Bilcher erhalten Sie im Buchhandel, Fachhandel und Warenhaus. Telefon (0 89) 4 60 03-222, Fax (0 89) 4 60 03-100




MULTIPLAYE
SPIELE

Informationen zu allen Neuerscheinungen
von Markt&Technik finden Sie rund um die Uhr in:

CompuServe: GO GERMUT
Internet: http://www.mut.com

Multiplayer Spiele
Multiplayer-Spiele via Nullmodem,
Netzwerk, Internet

R. Meyer /S. Letzel

Dieses hochaktuelle Buch setzt sich mit dem
heiBiesten Thema auf dem Spielemarkt ausein-
ander. Alle Mehrspieler-Maglichkeiten werden
besprochen: Via Mailbox, lokales Netzwerk,
Nullmodem und Internet. Sie erfahren alles Gber
die neuesten und besten Spiele, die einen
Mehrspieler-Modus unterstiitzen, und erhalten
Losungen und Tips zu Konfigurationsproblemen.
192 Seiten, mit grolem Farbteil

ISBN 3-8272-9004-X

DM 29,95 /S 219,—/sFr 25—

lhre Bestell-Hotline:
(0 21 91) 99 11 00
Rufen Sie gleich an!

m ist ein Imprint
der Marki&Technik Buch- und Software-Verlag GmbH
Hans-Pinsel-StraBe 9b, 85540 Haar bei Miinchen

XGAMES-Biicher erhalten Sie im Buchhande!, Fachhandel und Warenhaus. Telefon (0 89) 4 60 03-222, Fax (0 89) 4 60 03-100
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Das offizielle Buch fiir alle Creatures-Ziichter. Hier
finden Sie die Informationen, die Sie bislang ver-
miBt haben. Holen Sie sich Schritt-fiir-Schritt-

Anleitungen zur Aufzucht eines Norns oder Bera-
tung zum Management eines ganzen Norn-Volkes.

Verschaffen Sie sich einen Uberblick mit einer
Gesamtkarte von Albia. Lassen Sie Ihre Norns zu
gelungenen SproBlingen heranwachsen, lesen Sie
dazu Tips, wie man am besten mit ihnen kom-
muniziert, welche Nahrungsmittel und Krauter sie
aufs Schonste gedeihen lassen und wie man sie
am erfolgreichsten von allen Krankheiten heilt.

Viele niitzliche Tricks gibt's als Extras dazu: Wollen
Sie nicht auch gerne durch ganz Albia frei scrollen
oder lhr Spiel jederzeit abspeichern und wieder
laden konnen? Hétten Sie Lust, »kiinstliche« Norns
zu ziichten oder den Grendel ganz aus Albia
verschwinden zu lassen? In der ausfiihrlichen
»Cheat«-Abteilung steht, wie's geht.

Inhalt:

Ganz Albia fiir Sie aufgedeckt
¢ Wichtige Tips zur Norn-Kommunikation

¢ Belohnung und Bestrafung sinnvoll einsetzen
¢ Detailliert: effiziente Norn-Erndhrung

¢ Grendel-Vertreibungsstrategien

* Krankheiten und Pflege

¢ Fortpflanzung und Zuchtauswahl

¢ Schritt fiir Schritt: Norn-Erziehung

¢ Supertips, Tricks und Cheats

¢ Ausfiihrlicher WebWeiser (wo der »Ziichter«
im Internet fiindig wird)

ISBN 3-8272-9018-X

GAMESTH N
9l783827"290182 |’ ‘l
DM 19,95 06S 146,- sFr19,-
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