Die Rote Kopfchen 3D-Geschichte
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Transformationyvon freibewegenden R.K.’s zu einem R.K.-Organismus
3.3D

4. Das Rote Kdpfchen (R.K.) wird definiert durch die Anzahl und Art der Wolfe, die es trifft.

4.1 Erste Art Wolfe sind zu erkennen durch schone weifle glatte grofie Zahne und schon glatt poliertes Gehirn
(ahnlich Billardball)

4.2 Zweite Art Wolfe sind zu erkennen durch_raues Fell. Sie haben eine erstaunliche Basisintelligenz, konnen
aber selbst nichts unternehmen. Sie sind gut fiir Sekretararbeiten.

4.3 Dritte Art Wolfe sind nicht 2u erkennen - sie spielen hinter der Biihne. Deshalb sieht man nur die Ergebnisse
ihrer Arbeit.

4.4 Vierte Art Wolfe sind dadurch zu erkennen, daf} sie optische Deformationen bekommen wenn sie die R.K."s treffen,
- nach denen sie siichtig werden.
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Erklarung: RK. bewegt sich durch Wilder mit leicht definierten Wegen. Es werden durch einen natiirlichen Zufallsgenerator
waélfe aller vier Arten geschickt, die allerdings nur die Grenze der Geschichte erreichen. Der 3DSG (3-Dimensionalen-Schicksals- J
lu»nerator) bestimmt dann das Zufallspotential (siehe Punkt 5). Sozusagen erreicht nur ein Wolf die Geschichte.

X ... Anzahl aller Wolfe
A n... Art der Wolfe

. In dieser Nummer wird die U.K.T. (Urknall-Transformation) durchgefihrt. Dadurch ergibt sich der Wechsel der Haupt-
. gu(. Wolf wird Hauptfigur, R.K. wird Nebenfigur. Der Wolf ist total motiviert.
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! ' Kénnte auch 16 sein (16 => 1 + 6 7). In dieser Geschichte hat der 3DSG (siehe Punkt 5) Wolf vierter Art ausgesucht (siehe
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Der Wolf geht durch den Wald und trifft R.K. Er findet das sehr wertvoll. Durch seine Motivation und Qualitat, Werte
u erkennen, verliebt er sich in R.K. Der Wolf genieit R.K. mit grofiter Vorsicht. Er darf die Werte nicht zerstoren,

Gegenteil er mufl sie bereichern. Der Wolf geht weiter. Er begriifit die Sonne und die Sonne griifit ihn zurick. Er

llcbt die Sonne und die Sonne liebt ihn. Nach gewisser Zeit trifft er ein anderes R.K. Falls er das wertvoll findet,

wiederholt sich die Geschichte. Diese Wiederholung kann man den DNS-Zellen vergleichen. Sie wiederholen sich,

Jotzdem ist keine mit einer anderen zu vergleichen. Der Wolf benutzt als Basis fiir alles Neues die Erfahrung der
ergangheit, so wird folgende Struktur aufgebaut.
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