Riding Star 3 PC

Art.-Nr. 970 2755
Meine Tierarztpraxis
— Einsatz auf dem Land DS
Art.-Nr. 970 2791

Western Star PC
Art.-Nr. 970 2821 Think DS

Art.-Nr. 970 2792

Copyright: dtp young entertainment GmbH & Co. KG. / Panini Verlags
GmbH. ANIKIDS and Pferd & Pony are trademarks of dtp young
entertainment GmbH & Co. KG.

NINTENDO AND NINTENDO DS ARE TRADEMARKS OF NINTENDO.

! "Pferd& Pony

My Riding Stables

Deine Leidenschaft ist dein Erfolg!



Mein Gestiit

Ein Leben fiir die Pferde

Vorwort

Steuerung
Meniis
Reitstall
Quick-Menii
Kontextmenu

Spielstart
Story-Modus
Instant-Modus
Optionen

Spiel

Anlagen/Einrichtungen
Haupthaus
Stall
Reithalle
Therapiezentrum
Zuchtstall
Koppel
Gelandestrecken-Tore
Gastehaus

Minispiele
Putzen
Hufreinigung
Waschen
Fohlentraining
Pferdetherapie
Pferdezucht
Freies Reiten
Rennen

3

O W W W W W OWOOWOWNNOOO O WWwwW

P T T = =
O WM R OO

Aktivitdten

Lernen
Das Ende des Tages
Futtern
Fohlen verkaufen
Pferde verkaufen
Ausmisten
Flechten
Einkaufen
Gesundheits-Check
Kaufen/Bauen/Renovieren/
Verbessern
Eigenschaften des Pferdes
Goldene Hufeisen
Hygiene
Vertrauen
Kraft
Energie
Gesundheit
Sattigung
Fertigkeiten
Pferde
Andalusier
Friese
Hannoveraner
Goldene Hufeisen
Sterne-Bewertung
Aufgaben
Zustand des Pferdes
Zeit
Mitwirkende

17
17
17
18
18
19
19
19
20
20

21
22
22
22
23
23
23
24
24
24
25
25
25
25
26
26
27
29
29
30

Vorwort

Mein Gestiit — Ein Leben fiir die Pferde ist eine fantastische Mischung aus
Minispielen und anderen Aktivitaten, die es dir ermoglichen, deine Pferde, deinen
professionellen Reitstall und dein Angebot fiir Gaste weiterzuentwickeln. Bei
diesem Spiel geht es hauptsachlich darum, dein Gestiit zu verwalten und deine
Pferde gut zu pflegen.

Um dieses Ziel zu erreichen, musst du deine Zeit und dein Geld gut einteilen,
so dass die Bedirfnisse deiner Pferde und deiner Gaste miteinander vereinbart
werden. Im Spielverlauf wirst du dafiir mit coolen Reitabenteuern und besseren
Spielfeatures belohnt.

Steuerung

Meniis
LMK*): Meniischaltflachen markieren
Leertaste/LMK/Eingabetaste: Wahlen

Reitstall
LMK/ Pfeiltasten: Gehen
LMK/Pfeiltasten und Umschalttaste: Gehen
Esc-Taste: Pause-Meni

Quick-Menii

Du kannst das Quick-Menii im Reitstall oder wahrend des Ausritts aufrufen.
Klicke auf die Quick-Menii-Symbole oder verwende die entsprechenden
Tastenkombinationen. Die Spielgeschwindigkeitsfunktion ist wahrend des
Ausritts deaktiviert.

*) LMK = Klick mit der linken Maustaste



LMK: Wahlen
Taste 1:

Spielgeschwindigkeit andern (Normal/Doppelt)

Taste 2: Eigenschaften sehen (Karriere/Pferd)
Taste 3: Karte sehen
Taste 4: Aufgaben sehen

Eingabetaste/Leertaste/LMK: Wahlen
Pfeiltasten:

Kontextmenii

Vom Reitstall aus kannst du ein
Kontextmenii aufrufen. Befindet
sich deine Figur in der Nahe
eines Objekts, das Aktionen
zulasst, erscheint unten links auf
dem Bildschirm eine entspre-
chende Nachricht.

Wahle diese Nachricht, um das
Kontextmenii zu 6ffnen. Wenn
das Kontextmenii geoffnet ist,
dann kannst du die gewiinschte
Aktion auswahlen.

Kontext- Aktionsmenii scrollen (Pop-up)

Spielstart

Du beginnst das Spiel im Haupt-
mend. Hier hast du Zugriff auf
den Story-Modus, den Instant-
Modus, die Optionen und die
Liste der Mitwirkenden oder du
kannst das Spiel abbrechen.

Story-Modus

Wenn du dich in das Hauptspiel
mit seiner fesselnden Mischung
aus Pferdepflege, Stallverwal-
tung, professionellen Dienstleis-
tungen und Ausreiten stiirzen
willst, dann ist der Story-Modus
genau richtig fiir dich! Der
Story-Modus unterstiitzt drei
gespeicherte Spielprofile. Wahlst
du ein leeres Profil, beginnt ein
neues Spiel. Wenn du ein bereits
gespeichertes Profil wahlst,
kannst du es entweder laden und
weiterspielen oder loschen.

Wenn ein neues Spiel beginnt,
kannst du entweder die Rolle
eines Jungen oder eines Mad-
chens libernehmen (1), sein/ihr
Haar und die Kleidung deinen
Wiinschen anpassen und einen
Spielernamen eingeben (2).



Danach wahlst du dein erstes
Pferd (3). Drei Pferderassen,
verschiedene Fellfarben, Zeich-
nungen und Musterungen stehen
zu deiner Verfligung.

Instant-Modus

Wenn du dich gleich auf die
Querfeldeinrennen stiirzen und
ein Pferd reiten willst, dann ist
der Instant-Modus das Richtige
fur dich. Alle Gelandestrecken
des Spiels sind bereits freige-
schaltet und der Reiter und

das Pferd werden automatisch
bestimmt.

Mit den Menii-Schiebereglern wahlst du ein Terrain zum Ausreiten und die ge-
wiinschte Strecke.

Optionen

Hier anderst du die Steuerungseinstellung fiir das Reiten, bestimmst, ob die Tuto-
rial-Eintrage nach dem ersten Mal weiterhin erscheinen und stellst die Sound-
und Auflésungsparameter ein.

Spiel

Wenn du ein neues Spiel beginnst, gelangst du ins Schlafzimmer des Haupt-
hauses. Auch wenn du ein zuvor gespeichertes Spiel ladst, beginnt es im Schlaf-
zimmer des Haupthauses - allerdings am Morgen nach dem letzten Speichern.
Der Grund dafiir ist, dass das Spiel am Ende des Tages automatisch gespeichert
wird.

Anlagen/Einrichtungen
Dein Gestit setzt sich aus
verschiedenen Bereichen
zusammen, wobei jeder Bereich
bestimmte Aktivitaten und
Minispiele umfasst.

Die Quick-Menii-Karte (3) bietet
dir einen Spielliberblick.

Karte im Quick-Menii
LMK: Wahlen
Taste 3: Karte sehen



Haupthaus

Im Haupthaus (A) bestimmst du, wie deine Figur aussieht, liest Biicher, um die
von dir angebotenen Leistungen zu verbessern, kaufst mithilfe des Computers
Futter und Ausriistungsgegenstande ein und priifst die Statistiken, um deine
Fortschritte beurteilen zu kdnnen. Aufierdem kannst du im Garten Mohren ernten,
um sie deinen Pferden als Leckerei zu geben.

Stall

Im Stall (B) erledigst du deine wichtigsten Aufgaben. Hier priifst du den Gesund-
heitszustand deiner Pferde, fiitterst sie, flechtest ihre Mahnen und Schweife,
reinigst ihre Hufe, spritzt sie mit dem Schlauch ab, mistest die Boxen aus, gibst
ihnen neue Namen, verkaufst sie, flihrst sie aus dem Stall und sattelst sie. Im
Verlauf des Spiels kannst du deinen Stall ausbauen bis du schliefilich 9 Boxen
hast, in denen sich bis zu 9 Pferde aufhalten konnen.

Reithalle

Die Reithalle (C) ist die perfekte Umgebung fiir dein Fohlentraining. Du solltest
Geld sparen und die alte Scheune renovieren, um Fohlentraining als Dienstleis-
tung anbieten zu konnen. Deine Kunden bringen dir ihre Fohlen zum Training;
im Spielverlauf wirst du dann auch deine eigenen Fohlen trainieren kdnnen. Die
Renovierung der alten Scheune 6ffnet zugleich auch das Tor, das zur Bergland-
schaft fiihrt.

Therapiezentrum

Im Therapiezentrum (D) kannst du Pferde massieren und sie so vom Stress
befreien. Du solltest Geld ansparen und die alte Wassermiihle renovieren, damit
du Pferdemassagen anbieten kannst. Deine Kunden bringen dir dann ihre Pferde
zur Massage. Du kannst auch deine eigenen Pferde massieren. Um auf die alte
Wassermiihle zugreifen zu konnen, musst du erst die alte Briicke (G) renovieren.

Zuchtstall

Im Zuchtstall (E) bringst du deine Stuten und Hengste zusammen, um Fohlen zu
zlichten, die du dann entweder behalten oder verkaufen kannst. Auch dafir soll-
test du Geld sparen und den Zuchtstall bauen, damit du Zuchtdienste anbieten
kannst. Deine Kunden bestellen dann bestimmte Fohlen oder du ziichtest deine

eigenen. Trainierst du die Fohlen in der Reithalle, dann steigt ihr Wert. Um Zu-
griff zum Zuchtstall zu erhalten, musst du erst die alte Briicke (G) renovieren.

Koppel

Auf der Koppel (F) kénnen sich deine Pferde vom Leben auf einem manchmal
hektischen Gestiitsalltag ausruhen. Wird ein Pferd auf der Koppel stehen gelas-
sen, zahlt es am nachsten Tag nicht als arbeitendes Pferd, d.h. es zieht keine
Gaste an und verschafft dir deshalb auch kein Einkommen. Solange sich ein
Pferd auf der Koppel befindet, werden seine Hygiene- und Sattigungswerte nicht
verringert. Allerdings wird das Vertrauen des Pferdes zu dir geschmalert, wenn
es zu lange auf der Koppel bleibt.

Tore zu den Ausreitstrecken

Die Gelande-Tore fithren zu Feldern (H), Waldern (I) und Berggebieten (J). Die
Felder sind von Anfang an zuganglich, aber die anderen beiden musst du erst
erweben, um Zugriff auf das Land zu erhalten. Kaufst du ein solches Anwesen,
dann wird das Reiterlebnis fiir dich und deine Gaste verbessert, du kannst die
Kraft und die Fertigkeiten deines Pferdes und die Sterne-Bewertung deines
Gestiits erhdhen, an Rennen auf freiem Gelande teilnehmen und Extrapunkte
sammeln. Um auf Waldstrecken zugreifen zu kdnnen, musst du zunachst die alte
Briicke (G) renovieren. Um auf die Berggebiete zugreifen zu kdnnen, muss die
alte Scheune (C) renoviert werden.

Giistehaus

Im Géastehaus (K) konnen zahlende Kunden iibernachten, die deine Pferde reiten
wollen. Sobald du ein Zimmer fertig gestellt hast, kannst du bis zu 3 Gaste
unterbringen. Renovierst du noch ein zweites Zimmer, hast du Platz fiir bis zu

6 Gaste. Richtest du auch noch den dritten Raum her, wachst deine Kapazitat
auf 9 Gaste an. Danach werden alle Verbesserungen auf das ganze Gastehaus
angewendet und du kannst deine Einnahmen fiir die Gasteunterbringung und die
Sterne-Bewertung deines Gestiits so erhéhen.



Minispiele

Putzen

Das Putzen deines Pferdes
verbessert seine Hygiene- und
Vertrauenswerte und lasst dich

goldene Hufeisen dazugewinnen.

Das Putzen findet im Stall statt.

Du kannst 2 Biirsten verwen-

den. Die harte Birste (rund)

ist besser zum Entfernen von

Schmutz geeignet, wahrend du

die weiche Biirste (oval) dazu
verwendest, das Pferd zu beruhigen und sein Vertrauen zu gewinnen. Die harte
Biirste darf nicht an empfindlichen Stellen eingesetzt werden, denn das konnte
dem Pferd wehtun und sein Vertrauen schmalern. Das Putzen nimmt natiirlich
eine bestimmte Zeit in Anspruch.

LMK: Biirste andriicken
Maus: Biirste bewegen
RMK: Biirste wechseln

Pfeiltasten:  Kamera bewegen
Leertaste: Pferdepflege beenden

Hufreinigung

Du reinigst die vier Hufe eines
Pferdes, um Hygiene, Vertrauen
und goldene Hufeisen-Werte zu
verbessern. Auch die Hufreini-
gung findet im Stall statt.

Du kannst zwischen einer
kleinen (borstigen) Biirste und
einem Hufkratzer (Haken aus
Metall) wechseln. Der Hufkrat-
zer entfernt Steine und groben

Schmutz. Die kleine Biirste ist besser geeignet, um die weicheren Teile zu sau-
bern. Vermeide es, an den empfindlichen Teilen des Hufs zu kratzen, und kippe
den Huf ab, damit der Hufkratzer fiir jeden Stein im richtigen Winkel ansetzt.
Diese Aktivitat nimmt eine bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

LMK: Gerat andriicken
Maus: Gerat bewegen
RMK*): Gerat wechseln

Pfeiltasten:  Huf neigen
Leertaste: Hufreinigung beenden

Waschen

Du kannst den Schlauch ver-
wenden, um die Hygiene deines
Pferdes schnell zu verbessern.
Das Waschen findet im Stall
statt.

Du hast die Wahl zwischen

drei Wasserdruckstarken. Die

hochste Druckstarke entfernt

den Schmutz am schnellsten,

aber sie kann dem Pferd wehtun,

wenn du das Wasser auf empfindliche Stellen richtest, wodurch das Vertrauen
des Pferdes leidet. Das Abspritzen deines Pferdes mit dem Schlauch verbessert
die Hygiene am schnellsten, aber mit dieser Methode gewinnst du weder das
Vertrauen deines Pferdes noch goldene Hufeisen. Diese Aktivitat nimmt eine
bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

LMK: Druck erhohen
Maus: Mit dem Schlauch zielen
RMK: Druck verringern

Pfeiltasten: = Kamera bewegen
Leertaste: Waschen beenden

*) RMK = Klick mit der rechten Maustaste



Fohlentraining

Du kannst Credits verdie-

nen, indem du jungen Fohlen
beibringst, deinen Befehlen zu
folgen. Das Fohlentraining findet
in der Reithalle statt.

Du lenkst dein Fohlen mit

Gesten. Ziehe kurz an der Longe,

um Richtung und Tempo des

Fohlens zu bestimmen. Oben am
Bildschirm siehst du den Radar. Der Radar zeigt, wo sich der nachste Kontroll-
punkt fiir das Fohlen befindet. Zum Beweis seiner guten Aushildung muss das
Fohlen in der vorgegebenen Zeit innerhalb dieser Kontrollpunkte anhalten. Wenn
du einen Kontrollpunkt verfehlst, wird es schwerer, das Fohlen zu lenken. Der
Grad seines Ungehorsams wird durch die Ampel angezeigt. Belohne dein Fohlen
mit Mohren, um dem Ungehorsam entgegenzuwirken. Wenn du drei Kontroll-
punkte verpasst, waren deine Bemiihungen umsonst. Diese Aktivitat nimmt eine
bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

LMK Horizontal: Richtung & Geschwindigkeit
LMK Vertikal: Nah & Fern

RMK: Karotte geben

Leertaste: Fohlentraining abbrechen

Pferdetherapie (Massage)
Massiere deine Pferde, um ihren
Stress abzubauen, oder massiere
die Pferde deiner Kunden,

um Credits zu verdienen. Die
Pferdetherapie findet im Thera-
piezentrum statt.

Bewege das Massagegerat mit
Drehbewegungen auf dem Pferd,
um seinen Stress abzubau-

en. Je naher du dabei den verspannten Muskeln kommst, desto grofer ist die
Erleichterung. An der runden Anzeige siehst, du, wie wirksam deine Massage
ist und in welcher Richtung die Verspannung liegt. Beobachte den Pferde-Scan,
um herauszufinden, wie verspannt jede Muskelzone ist. Wenn du samtlichen
Stress beseitigst, werden die Kunden dafiir zahlen. Diese Aktivitat nimmt eine
bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

LMK: Gerat andriicken
Pfeiltasten: Kamera bewegen
Leertaste: Pferdetherapie beenden

Pferdezucht
Verdiene Credits, indem du Fohlen ziichtest, oder ziichte ein Fohlen fir dich
selbst. Die Pferdezucht findet im Zuchtstall statt.

Bring eine deiner gesunden Stuten mit einem gemieteten Hengst zusammen und
stelle die Musterungs-, Farb- und Rasseneigenschaften ein, die von den Genen
der Eltern her moglich sind. Wahle mittels der Pfeile die Stute und den Hengst
sowie die Eigenschaften deines Fohlens aus. Nachdem du deine Wahl bestatigt
hast, beginnt der Zuchtvorgang und ein paar Tage spater wird das Fohlen gebo-
ren. Diese Aktivitat nimmt eine bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

Die Fohlenzucht fiir einen Kunden lauft genauso ab. Du findest die Fohlenbe-
stellung des Kunden auf deinem Clipboard. Bring eine deiner gesunden Stuten
mit einem gemieteten Hengst zusammen und stelle die Musterungs-, Farb- und
Rasseneigenschaften ein, die von den Genen der Eltern her moglich sind. Wahle
mittels der Pfeile die Stute und

den Hengst sowie die Eigen-

schaften deines Fohlens aus.

Schau dir die Prozent-Vorher-

sage an - je mehr das Fohlen

den Wiinschen des Kunden

entspricht, desto mehr Credits

kannst du verdienen. Das Lesen

von Biichern erhoht deine

Fertigkeiten und dadurch deine

Einkiinfte. Behalte die Zeitan-



zeige im Auge! Die Zeit, die dir zur Verfligung steht, ist begrenzt. Diese Aktivitat
nimmt in deinem Tagesgeschaft eine bestimmte Zeitspanne in Anspruch.

Leertaste: Pferdezucht abbrechen

Freies Reiten

Das freie Reiten hilft dir, deine
Umgebung zu erforschen, Boni
zu sammeln und die Fertigkeiten
und Starke deines Pferdes zu
erhéhen. Das freie Reiten findet
bei den Gelandestrecken-Toren
statt.

Das Vertrauen deines Pferdes

muss grof genug sein, um
es satteln zu konnen. Wenn das Vertrauen grof? genug ist, dann kannst du es
jederzeit satteln und reiten. Denke aber daran, dass das Reiten Zeit in Anspruch
nimmt und dein Pferd dabei schmutzig wird. In den verschiedenen Gebieten
findest du Rennstrecken. Um eine Rennstrecke auszuprobieren, muss dein Pferd
die notige Fahigkeitsstufe erreicht haben. Du verbesserst die Fertigkeiten deines
Pferdes, indem du beim freien Reiten lber Hindernisse springst. AuRerdem
kannst du Boni sammeln, indem du lber die goldenen Hufeisen reitest, die auf
dem Gebiet verteilt sind. Bonuspunkte kdnnen beim Online-Shopping im Arbeits-
zimmer ausgegeben werden. Du kaufst damit besonderes Reitgerat ein.

Beim freien Reiten steht eine besondere Anzeige zur Verfligung. Unten links
siehst du die Eigenschaften des Pferdes, das du gerade reitest. Der obere Balken
zeigt die Energie (A) an und bestimmt, wie lange du beim freien Reiten galop-
pieren kannst. Der untere Balken gibt die Ausbildung (B) wieder; die rote Linie
zeigt an, welche Aushildungsstufe dein Pferd erreichen muss, um am nachsten
Rennen teilnehmen zu kdnnen. Das Herz (C) zeigt die Dauer des Galopps an, die
moglich ist. Das Reiten nimmt eine bestimmte Zeitspanne in Anspruch, die auch
von der Spieldauer abhangt.

Standard-Steuerung

Maus: Steuern

LMK: Sporen (schneller werden)
LMK: Doppelklick: Schnellstart
RMK: Ziigeln (langsamer werden)

Leertaste: Zuriick zum Hof

Alternative Steuerung

Pfeiltasten Links/Rechts: Steuern
LMK: Sporen (schneller werden)
LMK Doppelklick: Schnellstart
RMK: Zigeln (langsamer werden)
Leertaste: Zurlick zum Hof

Rennen

Wenn du die Bewertung deines

Reitstalls verbessern willst,

musst du an Rennen teilneh-

men, die zweimal die Woche

stattfinden. Um erfolgreich an

einem Rennen teilnehmen zu

kénnen, musst du natiirlich trai-

nieren. Du kannst freigeschal-

tete Rennstrecken nutzen, um

dein Pferd auf ein Wettrennen

vorzubereiten. Uber die Flaggen auf den verschiedenen Gelidnden kannst du auf
ein Rennen zugreifen, indem du zwischen ihnen durch reitest.

Die Regeln der Rennen sind ganz einfach. Ein Sprung gilt als ausgelassen, wenn
du ihn im falschen Winkel anreitest, zu langsam bist, oder daran vorbei reitest.
Wenn du einen Sprung auslasst, kannst du deinen Ritt fortsetzen, erhaltst aber
eine Zeitstrafe. Wenn du drei Spriinge auslasst, wirst du vom Rennen disqualifi-
ziert.

Jeden Mittwoch und Sonntag wird ein Pferderennen abgehalten. Schlage die
Bestzeit, um dich fiir andere Rennstrecken zu qualifizieren! Am Wettkampftag
selbst kannst du nur auf einer Rennstrecke reiten, d.h. du musst bis Mittwoch



oder Sonntag warten, um die zuletzt freigeschaltete Strecke auszuprobieren.

In der Zwischenzeit kannst du die Fertigkeiten deines Pferdes verbessern und
Ubungsrennen auf anderen Rennstrecken durchfiihren.

Denk daran, dass jedes Rennen eine bestimmte Zeit erfordert. Mit anderen Wor-
ten: Dir steht nur eine begrenzte Anzahl von Versuchen zur Verfligung.

Die Rennanzeige ist der beim freien Reiten ahnlich. Allerdings stehen dir hier
zuséatzlich ein Sprungzahler (A), ein Fehlversuchszahler (B) und eine Zeitanzeige
(C) zur Verfiigung.

Dies sind die 9 Rennstrecken:

Strohballen (in den Feldern)
Windmdiihle (in den Feldern)
Eiche (in den Feldern)
Steinkreis (in den Waldern)
Gruselbaum (in den Waldern)
Wasserfall (in den Waldern)
Bootshaus (in den Bergen)
Stromschnellen (in den Bergen)
Weidenbaum (in den Bergen)
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Aktivitdten

Zahlreiche Aktivitaten helfen dir dabei, dein Gestiit zu betreiben und dich um
deine Pferde zu kiimmern. Aktivitaten werden gestartet, wenn du einen ent-
sprechenden Bereich betrittst und die Aktivitat aus dem Kontextmenii wahlst.

Lernen

Die Bilicherregale in deinem

Haupthaus bieten dir Zugriff

auf neues Wissen. Wenn du dir

die Zeit nimmst, ein ganzes

Buch zu lesen, dann wirst du

belohnt - beispielsweise mit

héheren Einkiinften fiir die

von dir angebotenen Dienst-

leistungen. Du kannst liber das

Geschaft in deinem Arbeitszim-

mer neue Biicher kaufen. Mit wachsenden Sterne-Bewertungen schaltest du die
Moglichkeit frei, bessere Ausgaben zu erwerben. Fiir das Lesen jeder Seite eines
Buches bendtigst du eine bestimmte Zeit.

Du kannst lber dein Arbeitszimmer im Haupthaus auf die Biicherregale
zugreifen.

Das Ende des Tages

Am Ende eines Tages wird dein Spielfortschritt gespeichert. Der Status deiner
Pferde kann sich tiber Nacht andern. Du solltest also erst dann zu Bett gehen,
wenn du alles Notige getan

hast, um deine Pferde bestens

zu versorgen.

Das Ende des Tages kann liber
das Pause-Menii gewahlt wer-
den, oder es wird eingelautet,
wenn um 18 Uhr Geschafts-
schluss ist, oder wenn du
beschliefdt, im Haupthaus zu
Bett zu gehen.



Fiittern
Du holst das Futter fiir die
Pferde in den Futtersilos (A) und
gibst es dann in den Futtertrog
(B) im Stall. Du hast Gliick: Zu
Beginn des Spiels ist im Silo
noch etwas Grundnahrung
vorhanden. Du wirst aber im On-
line-Shop, direkt vom Biiro aus
zu erreichen, regelmaRig deine
Vorrate aufflillen mussen. Wenn
ein Pferd 0 % Sattigung erreicht, nimmt seine Gesundheit ab - Futter verhindert
das. Teureres Futter ist wichtig, um die Energie des Pferdes zu maximieren.
Diese bestimmt wiederum, wie lange das Pferd geritten werden kann.
Nahrungszusatze konnen einem vollen Futtertrog zugegeben werden, um die
Gesundheit zu verbessern.

In den Futtersilos im Stall holst du einen Eimer Futter. In jeder Box befindet
sich ein Futtertrog.

Fohlen verkaufen
Du kannst Fohlen ziichten und
sie entweder behalten oder ver-
kaufen. Der Preis eines Fohlens
beruht hauptsachlich auf seinen
genetischen Merkmalen und
teilweise auf seinem Ausbil-
dungsstand. Der genbasierte
Preis beruht darauf, wie sehr das
Fohlen der Vorgabe des Kunden
entspricht. Der Ausbildungsstand
eines Fohlens wird mit dem
genbasierten Preis multipliziert. Du kannst ein Fohlen verkaufen, wenn es sich
im Fohlengehege neben dem Zuchtstall befindet. Du kannst aber keine Zucht-
aktivitaten durchfiihren, wahrend sich das Fohlen im Fohlengehege befindet.
Irgendwann wird das Fohlen erwachsen und du kannst dich entscheiden, ob du
es behalten willst - sofern du noch eine Box frei hast.

Uber das Fohlengehege des Zuchtstalls erhaltst du Zugriff auf die Option ,Foh-
len verkaufen®.

Pferde verkaufen

Auch lberzahlige Pferde kannst du verkaufen. Der Preis eines Pferdes beruht
hauptsachlich auf seinen genetischen Merkmalen und teilweise auf seinem
Ausbildungsstand und seiner Kraft. Der genbasierte Preis zeigt an, wie reinras-
sig dein Pferd ist. Reinrassige Pferde sind teurer als Mischlinge. Die Ausbildung
des Pferdes wird dem genbasierten Preis multipliziert. Du kannst ein Pferd zum
Verkauf wahlen, wenn es gesund in seiner Box steht. Dein letztes Pferd kannst
du allerdings nicht verkaufen.

Die Option “Pferd verkaufen” findest du bei der Box jedes Pferdes im Stall.

Ausmisten

Du musst deinen Stall sauber
halten. Jeder besetzte Stall
wird mit der Zeit schmutzig
und das wirkt sich auf die
Hygiene und Gesundheit des
Pferdes aus. Nimm dir die Zeit,
die Stalle auszumisten.

Zum Ausmisten begibst du dich
auf den Heuboden im Stall.

Flechten

Du kannst Mahne und Schweif deines Pferdes jederzeit flechten oder entflech-
ten. Du brauchst dazu nichts als ein bisschen Zeit. Die Flechten-Option findest
du an der Box jedes Pferdes im Stall.



Einkaufen
Du erwirbst Gegenstande mithil-
fe von Credits. Viele Objekte im
Online-Shop kannst du nur mit
Bonuspunkten erwerben, die du
wahrend des Reitens sammelst.
Deine Einkaufe werden sofort
zur richtigen Stelle geliefert.
Beispiel: Wenn du Futter kaufst,
wird es zu dem jeweiligen Fut-
tersilo im Stall hinzugefiigt.
Uber den Biiro-Computer im Haupthaus greifst du auf den Online-Shop zu.

Gesundheits-Check
Du musst die Gesundheit deiner
Pferde regelmaRig priifen, damit
sie nicht krank werden oder
aufgrund von Uberarbeitung ge-
stresst oder verletzt sind. Wenn
ein Pferd krank oder verletzt
ist, erfahrst du, wie es behan-
delt werden muss und welche
Medikamente du im Online-Shop
erwerben musst. Du kannst
dein Pferd auch von einem Tierarzt behandeln lassen; das geht normalerweise
schneller, kostet aber auch mehr. Steht ein Pferd unter Stress, dann wird man
dir raten, dass es sich auf der Koppel ausruht. Wenn du deine eigenen Pferde
vorbeugend massierst, reduziert das den Stress, dem sie ausgesetzt sind. Einige
Krankheiten lassen sich mit einer Standardimpfung verhindern. Du musst den
Impfstoff vorher im Laden erwerben.

Auf den Gesundheits-Check kannst du an der Box jedes Pferdes im Stall zugrei-
fen.

Kaufen/Bauen/Renovieren/Verbessern

Du kannst Gestiits-Anlagen kau-
fen, bauen, renovieren und/oder
verbessern. Das ist wichtig,

um bestimmte Minispiele
freizuschalten und die Sterne-
Bewertung deines Reitstalls zu
verbessern. Du benétigst Geld,
also behalte die Preise im Auge
und sei sparsam. Das Ergebnis
deines Kaufs, Baus, der Renovie-
rung oder Verbesserung siehst
du am nachsten Tag.

Um zu kaufen, bauen, renovieren oder verbessern begibst du dich zu den Schil-
dern vor den verschiedenen Anlagen.



Eigenschaften des Pferdes
Wenn du neben einem Pferd
stehst, kannst du seine Eigen-
schaften sehen, indem du sein
Symbol im Quick-Menii wahlst
oder Taste 2 driickst.

Eigenschaften im Quick-Menii
LMK: Wahlen
Taste 2: Eigenschaften sehen (Karriere oder Pferd)

Goldene Hufeisen

Uber den 7 Eigenschaftsleisten befindet sich eine Reihe goldener Hufeisenfelder
(A). Du erhaltst ein goldenes Hufeisen fiir das Putzen, eines fiir die Hufreini-
gung und ein weiteres fiir das Massieren deines Pferds. Goldene Hufeisen sind
wichtig, um deine Sterne-Bewertung zu sichern.

Hygiene
Wenn die Hygiene (B) 0 % erreicht, leidet die Gesundheit des Pferdes. Ein Pferd
wird mit der Zeit schmutzig, aber dieser Zustand wird noch verstarkt, wenn

das Pferd ausreitet und sein Stall nicht sauber gehalten wird. Der Hygienewert
ist die Summe der Korper- und der Hufhygiene eines Pferdes. Um einen hohen
Korperhygienewert zu erhalten, musst du dein Pferd regelmafiig putzen und
waschen; eine gute Hufhygiene erreichst du, wenn du die Hufe sauber haltst.
Um Gesundheitsprobleme zu vermeiden, solltest du das Pferd jeden Tag putzen
und waschen und seine Hufe zweimal die Woche reinigen.

Vertrauen

Wenn der Vertrauenswert (C) sinkt, kannst du dein Pferd weder satteln noch
ausreiten. Das bedeutet, dass es nicht als arbeitendes Pferd gilt, d.h. es zieht
keine Gaste an und verschafft dir deshalb auch kein Einkommen. Wenn die Ver-
trauenswerte aller Pferde niedrig sind, dann kommen weniger Gaste zum Gestiit
und auch das Gastehaus bringt weniger Geld ein. Du kannst das Vertrauen
steigern, indem du das Pferd mit der weichen Biirste striegelst. Das dauert zwar
seine Zeit, aber es ist wichtig, um den Vertrauenseinbuen entgegenzuwirken,
die stattfinden, wenn ein Pferd krank wird, sich verletzt, gestresst ist oder zu
wenig Kontakt zu Menschen hat.

Kraft

Wenn die Kraft (D) eines Pferdes sinkt, kann es nicht mehr lange galoppie-

ren, d.h. du musst 6fter deine Sporen einsetzen, wodurch das Vertrauen des
Pferdes leidet. Je starker das Pferd ist, desto langer wird es galoppieren und
desto schneller wird die Ausdauer wieder aufgebaut, die zum Galopp nétig ist.
Ein Pferd kann nur aus dem Galopp heraus springen, deshalb ist die Kraft des
Pferdes wichtig, um seine Leistung zu verbessern und sein Tempo zu kontrollie-
ren. Die Kraft wird langsam aufgebaut, indem das Pferd beim Ausreiten trainiert
wird.

Energie

Wenn die Energie (E) eines Pferdes auf 0 % sinkt, leidet seine Gesundheit. Die
Energie eines Pferdes sinkt mit der Zeit und wird durch Schlaf und Futtern
wieder aufgebaut. Beim Reiten wird die Energie deutlich verringert - die Rate
hangt dabei von der Gangart des Pferdes ab. Beim vollen Galopp verliert das
Pferd schneller Energie als beim gemachlichen Traben. Wenn du ausreitest und
die Energie deines Pferdes auf 0 % sinkt, kannst du nicht mehr galoppieren. In
diesem Fall solltest du so schnell wie moglich zu reiten aufhoren, denn sonst
leidet die Gesundheit des Pferdes.



Gesundheit

Wenn die Gesundheit (F) eines Pferdes 0 % erreicht, wird es krank. Um ein
Pferd bei guter Gesundheit zu halten, miissen seine Hygiene, Energie, Satti-
gung, und Stresslevel in einem gesunden Bereich bleiben (d.h. iiber 0 %). Dein
Pferd muss also sauber, ausgeruht und gefiittert sein. Wenn es unter Stress
steht, kannst du es massieren oder es auf der Koppel ausruhen lassen, damit es
sich nicht lberanstrengt.

Sdttigung

Wenn die Sattigung (G) eines Pferdes 0 % erreicht, dann leidet seine Gesund-
heit. Die Sattigungswerte eines Pferdes sinken mit der Zeit und kénnen durch
Futtern wieder erhoht werden.

Fertigkeiten

Die Fertigkeiten (H) werden erhoht, wenn ein Pferd iber Hindernisse springt.
Bei jedem der 9 Wettrennen muss dein Pferd die vorbestimmte Fertigkeitsstufe
erreichen. Nur wenn es die Fertigkeitsstufe erreicht hat, kann es an dem Ren-
nen teilnehmen. Die Fertigkeiten werden nicht erhéht, wenn das Pferd auf der
Rennstrecke iiber Hindernisse springt. Nur die Hindernisse beim freien Reiten
zahlen. Die hinzugefiigten Fertigkeitswerte nehmen bei jedem neuen Sprung ab,
du solltest also so viele Spriinge wie maglich ausfiihren, wenn du reiten gehst.

Pferde

Im Spiel gibt es drei Zuchtrassen. Alle
Pferde haben verschiedene Farben,
Zeichnungen und Musterungen.

Andalusier

Friese

Hannoveraner



Goldene Hufeisen
Der Standard deiner Pferdepfle-
ge wird durch goldene Hufeisen
reprasentiert, die du erhaltst,
wenn du deine Minispiele Put-
zen, Hufreinigung und Massage
gut abschliefit. Insgesamt
kannst du bis zu 3 goldene Huf-
eisen pro Pferd erreichen, d.h.,
eines fiir jedes Minispiel. Wenn
du die Korper- oder Hufhygiene
deines Pferdes vernachlassigst,

wird dir das entsprechende goldene Hufeisen weggenommen. Steht das Pferd

unter zu viel Stress, verlierst du das goldene Hufeisen fiir Massage.

Der Gesamtzustand deiner Pferde bestimmt die Sterne-Bewertung, die dein
Gestlit taglich erhalt. Je hoher die Sterne-Bewertung, desto mehr goldene
Hufeisen bendtigst du pro Pferd und desto mehr Pferde miissen sich in deiner

Obhut befinden. Du musst dich fiirsorglich um deine Pferde kiimmern, damit ihre

Pflege stets gewahrleistet ist.

In der obersten Zeile der Eigenschaftenanzeige findest du heraus, wie viele
goldene Hufeisen jedes Pferd hat.

Sterne-Bewertung
Um im Story-Modus voran-
zukommen, muss dein Gestit
Sterne-Bewertungen erzielen.
Jede Sterne-Bewertung, die du
freischalten kannst, verschafft
dir Zugriff auf neue Biicher, Ge-
baude und berufliche Aufgaben.
Sterne-Bewertungen bedeuten
zudem einen grofieren Be-

kanntheitsgrad, wodurch du von

Gasten und Kunden mehr Geld

verlangen kannst. Die Sterne-Bewertungen stehen erst dann zur Verfligung,
wenn du alle Bedingungen einer Sternaufgabe erfiillt hast. Auch wenn du eine
Sterne-Bewertung erhalten hast, musst du weiterhin hart arbeiten, um deinen
Standard zu erhalten. Verlierst du beispielsweise goldene Hufeisen, weil du die
Pferdepflege-Minispiele vernachlassigst, dann sinkt deine Sterne-Bewertung
entsprechend.

Wenn du die 4-Sterne-Bewertung erreicht hast, ist der Story-Modus beendet.
Du kannst dich zwar weiterhin um deine Pferde kiimmern, aber deine Karriere
ist an ihrem Hohepunkt angelangt.

Deine Sterne-Bewertung findest du in der obersten Reihe deiner Karriere-Ei-
genschaften.

Eigenschaften im Quick-Menii
LMK: Wahlen
Taste 2: Eigenschaften sehen (Karriere oder Pferd)

Aufgaben

Aufgaben fallen in zwei Kate-
gorien. Eilmeldungen erfordern
dein sofortiges Eingreifen noch
am selben Tag. Meist geht es
dabei um die Gesundheit dei-
ner Pferde, die Registrierung
von Gasten und die Erinnerung
an ein bevorstehendes Rennen.
Karriereaufgaben sind weniger
dringend; du kannst sie in
deinem eigenen Tempo erledi-
gen. Sie geben an, was du tun
musst, um fiir deinen Hof die nachste Sterne-Bewertung zu erlangen.



Deine Aufgaben findest du im Aufgabenfenster.

1-Stern-Aufgaben

L S 2 A

Reinige die Hufe deines Pferdes

Reite liber die Felder

Erhohe die Fertigkeitenstufe deines Pferdes
Erhdhe die Vertrauensstufe deines Pferdes
Baue eine 1-Stern-Anlage (Reithalle)
Sammle eine Méhre ein

2-Sterne-Aufgaben

*

* ot % %

3-

*

*
*

*

4-

*

*
*

*

Baue eine 2-Sterne-Anlage (Therapiezentrum)
Hole dir 2x1 Goldenes Hufeisen

Gewinne alle Wettrennen auf Feldern
Installiere einen Schlauch

Baue eine Briicke

Sterne-Aufgaben
Baue eine 3-Sterne-Anlage (6-Boxen-Stall, 3 Gastehaus-Verbesserungen,
Zuchtstall)
Hole dir 5x2 Goldene Hufeisen
Gewinne alle Wettrennen in Waldern
Kaufe Walder

Sterne-Aufgaben

Baue eine 4-Sterne-Anlage (9-Boxen-Stall, 2 Gastehaus-Verbesserungen)
Hole dir 8x3 Goldene Hufeisen

Gewinne alle Bergrennen

Kaufe Berge

Aufgaben im Quick-Menii

LMK: Wahlen
Taste 4: Aufgaben sehen

Zustand des Pferdes

Zu Beginn eines jeden Tages befinden sich die Pferde entweder im Stall, auf

der Koppel oder im Zuchtstall, und sie sind entweder arbeitsbereit oder nicht
verflighar. Wenn das Pferd am Anfang des Tages gesund in seiner Box steht, steht
es fiir die Arbeit mit den Gasten zur Verfiigung. Beginnt ein Pferd den Tag auf der
Koppel, dann steht es fiir die Arbeit mit Gasten nicht zur Verfiigung, d.h. weniger
Gaste werden dein Gestiit besuchen und dein Einkommen wird geringer ausfal-
len. Beginnt ein Pferd den Tag mit einer Verletzung, steht es unter Stress oder

ist sein Vertrauen gering, steht es fiir die Arbeit mit Gasten nicht zur Verfiigung,
weniger Gaste werden dein Gestiit besuchen, dein Einkommen wird geringer aus-
fallen und das Pferd muss behandelt werden. Ist das Pferd zu Beginn des Tages
im Zuchtstall, steht es fiir die Arbeit mit Gasten nicht zur Verfiigung, d.h. weniger
Gaste werden dein Gestiit besuchen und dein Einkommen wird geringer ausfal-
len. Wenn du nicht geniigend Sattel hast, ist das Pferd ebenfalls nicht verfiighar,
weniger Gaste werden dein Gestiit besuchen und dein Einkommen wird geringer
ausfallen.

Zeit

Anlagen werden iiber Nacht verbessert, Einkaufe werden sofort wirksam, und
Fohlen werden nach wenigen Tagen geboren. Der Tag dauert normalerweise von
08:00 bis 18:00 Uhr. Die meisten Aktivitaten nehmen eine bestimmte Zeitspanne
in Anspruch und werden angehalten, wenn an einem Tag nicht geniligend Zeit
vorhanden ist. Wettrennen finden mittwochs und samstags statt, an allen anderen
Tagen kénnen Ubungsrennen durchgefiihrt werden. Du musst deine Woche gut
organisieren und den wichtigsten Aufgaben den Vorrang geben; die Gesundheit
deiner Pferde ist der Schlissel zu maximalem Einkommen und grofien Erfolgen!
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The PEGI age rating system:
Age Rating

categories: 3+ 7.|.
Les

i

16:41
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catégories

dﬁtranche Note: There are some local variations!

d’ége: Note: Il peut y avoir quelques variations en fonction du pays!

Cortent o Bt | @ oo [ mos
Descriptors: & CHoouANT - D'ARGENT
Description FEAR SEXUAL CONTENT VIOLENCE

du contenu: * EPOUVANTE CONTENU SEXUEL VIOLENCE

For further information about the Pan European Game Information
(PEGIH) rating system please visit:

Pour de plus amples informations concernant I’évaluation du systéme
d’information de jeu Pan Européen (PEGI), vous pouvez consulter:

Para obtener mas informacién sobre el sistema de calificacién de
juegos (PEGI), por favor visite:

Per ulteriori informazioni sul sistema europeo di valutazione delle
informazioni del gioco (PEGI) vi preghiamo di visitare:

Fur weitere Informationen Uber das européische Spiel-Informationen
Bewertungs-System (PEGI) besuchen Sie bitte:

http://www.pegi.info

Service und Hotline

Der technische Hotline-Service ist von Montag bis Freitag von 11:00 bis 19:00 Uhr erreichbar.

E-mail: support@dtp-ag.com

Deutschland:

Technische Hotline: 0900 - 15 100 53
(0,55 Euro/Min. *)

Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 15 100 54
(1,95 Euro/Min. *)

* = aus dem Festnetz der Deutschen Telekom
(Die Preise anderer Telefonanbieter kénnen variieren.)
Osterreich:

Technische Hotline: 0900 - 400 708

(1,55 Euro/Min. *)

Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 528 278
(2,16 Euro/Min. )

* = aus dem Festnetz

Schweiz:

Technische Hotline: 0900 - 000 150
(1,00 CHF/Min. *)

Spielinhaltliche Hotline: 0900 - 900 936
(3,13 CHF/Min. *)

Bevor Sie die Hotline anrufen:

Stellen Sie bitte sicher, dass zu der Grafikkarte und auch
Soundkarte die jeweils aktuellen Treiber installiert sind.
Wenn nicht die aktuellen Treiber installiert sind, kann es
zu verschiedenen Fehlfunktionen kommen. Die aktuellen
Treiber kdnnen wir lhnen leider mit dieser Software nicht
mitliefern. Sie kdnnen diese aber in der Regel kostenlos
{iber den Hersteller der Komponente erhalten (zum Bei-
spiel Uber das Internet). Alternativ gibt es auch verschie-
dene Magazine mit Heft-CD oder DVD, auf denen zu den
gangigen Grafikkarten und Soundkarten die aktuellen
Treiber zu finden sind. Sollten Sie mit den Treibern
Probleme haben, konnen Sie natiirlich Unterstiitzung
von unseren Support-Mitarbeiter/Innen erhalten. Am
schnellsten und effektivsten kdnnen wir Ihnen helfen,
wenn Sie vor dem eingeschalteten PC sitzen. Sofern Sie
bei der Nutzung der Software oder bei der Installation
eine Fehlermeldung erhalten haben sollten, notieren Sie
diese Meldung mit dem genauen Wortlaut. Sofern der
PC dabei nicht mehr reagieren sollte, schalten Sie die-

sen aus und wieder ein. Bevor Sie die kostenpflichtige
Hotline nutzen, raten wir Ihnen auch auf den jeweiligen
Internetseiten zu den Produkten oder auf unserer Un-
ternehmens-Seite unter www.dtp-ag.com im Bereich
Support eine Losung lhres Problems zu finden.

Wenn Sie direkt vom PC aus telefonieren kénnen:
Gehen Sie iber den Windows-Start-Knopf auf Ausfiihren.
In dem neuen Fenster kdnnen Sie ein Programm direkt
aufrufen, indem Sie den Namen des Programms eintra-
gen. Tragen Sie bitte ,,dxdiag“ (ohne Anfiihrungszeichen)
ein und klicken auf ,0K“, um das DirectX- Diagnosepro-
gramm zu 6ffnen. Lassen Sie dieses Programm bitte ge-
offnet. Bitte nennen Sie einfach den Produktnamen und
schildern das Problem. Die Support-Mitarbeiter/Innen
werden bei Bedarf auf diese Daten zuriickgreifen, um
Ihnen eine Problemldsung nennen zu kénnen.

Wenn Sie nicht am PC sitzen konnen:

Diese Daten sollten Sie bereithalten, bevor Sie die Hot-
line anrufen:

- Windows Version (Betriebssystem)

- Prozessor: Typ und Geschwindigkeit

- DirectX-Version

- Arbeitsspeicher (RAM)

- Grafikkarte (Hersteller und Modell) sowie Version

bzw. Datum der Treiber
- Soundkarte (Hersteller und Modell) sowie Version
bzw. Datum der Treiber

Sie konnen diese Informationen erhalten, indem Sie das
oben beschriebene DirectX-Diagnoseprogramm offnen.
Die Windows-Version finden Sie auf dem Registerblatt
“System”. Angaben zur Grafikkarte finden Sie auf dem
Registerblatt “Anzeige”. Angaben zur Soundkarte kon-
nen Sie auf dem Registerblatt “Sound” bzw. “Sound 1”
erhalten.

Minderjahrige bendtigen die Zustimmung eines Er-
ziehungsberechtigten, um diese kostenpflichtigen
Serviceangebote in Anspruch nehmen zu konnen!



Epilepsiewarnung

Gesetzliche Warnung:

Bei manchen Personen kann es zu epileptischen Anfallen oder Bewusst-
seinsstorungen kommen, wenn sie bestimmten Blitzlichtern oder Licht-
effekten ausgesetzt werden. Diese Personen kdnnen bei der Benutzung
von Computern einen Anfall erleiden. Es konnen auch Personen davon
betroffen sein, deren Krankheitsgeschichte bislang keine Epilepsie
aufweist und die nie zuvor epileptische Anfalle gehabt haben. Falls

bei Ihnen oder einem Threr Familienmitglieder unter Einwirkung von
Blitzlichtern mit Epilepsie zusammenhingende Symptome (Anfalle oder
Bewusstseinsstérungen) aufgetreten sind, wenden Sie sich bitte vor der
Nutzung an Ihren entsprechenden Arzt.

Es sind auf jeden Fall bei der Verwendung eines Video- oder Computer-
spieles folgende Regeln zu beachten:

Nicht spielen, wenn Sie miide sind, oder nicht genug geschlafen haben.
Achten Sie bitte darauf, dass der Raum, in dem Sie spielen oder die
Anwendung nutzen, gut beleuchtet ist. Legen Sie beim Betrachten des
Spiels eine Pause von mindestens 10-15 Minuten pro Stunde ein.

Lizenz- und Nutzungsbedingungen

1. Lizenz

Der Kaufer erhalt das nicht ausschliefliche Recht, das Programm an
einem Computerarbeitsplatz zu benutzen. Das Recht ist nicht iiber-
tragbar, vermietbar oder verleihbar. Das Kopieren und Archivieren des
Programms zum Zwecke der eigenen Datensicherung ist gestattet.
Das Eigentum und die Urheberrechte oder sonstige Schutzrechte an
der Software verbleiben nach wie vor bei der dtp young entertainment
GmbH & Co. KG, resp. und seinen Lizenzpartnern.

2. Beschriinkungen und Anderungsverbot

Das Programm oder Teile davon diirfen nicht kostenpflichtig oder kos-
tenfrei weitergegeben, lizenziert, vermietet, verandert, Gbersetzt, ange-
passt oder verdffentlicht werden. Die Software darf weder im Gesamten
noch in Teilen disassembliert, dekompiliert oder auf andere Weise in
allgemein lesbare Form zuriickgewandelt werden.

3. Laufzeit des Vertrages

Die Lizenz gilt bis zu ihrer Beendigung. Der Lizenzvertrag kann dadurch
beendet werden, dass die Software sowie alle Kopien vernichtet werden.
Die Lizenz erlischt unverziiglich, wenn gegen eine Bestimmung des
Lizenzvertrages verstofien wird, ohne dass es einer Kiindigung durch die
dtp young entertainment GmbH & Co. KG, resp. seinen Lizenzpartnern,
bedarf.

4. Gewdhrleistungsausschluss und Haftung

Die dtp young entertainment GmbH & Co. KG haftet fiir die Dauer

von 24 Monaten ab der Ubergabe der Software an Sie dafiir, dass die
CD/DVD-ROM, auf der die Software gespeichert ist, frei von Mangeln ist,
die die in der Dokumentation ausgewiesene Nutzung erheblich mindern.
Die dtp young entertainment GmbH & Co. KG gewahrleistet nicht, dass
die Software fehlerfrei betrieben werden kann. Die dtp young entertain-
ment GmbH & Co. KG libernimmt keine Gewahr fiir die Vollstandigkeit
und Richtigkeit des Inhaltes. Eine Haftung fiir entgangenen Gewinn fiir
Schaden an oder Verlust der gespeicherten Daten sowie fiir andere mit-
telbare oder unmittelbare Folgeschaden ist ausgeschlossen soweit nicht
grob fahrlassiges oder vorsatzliches Verhalten der dtp young entertain-
ment GmbH & Co. KG vorliegt. Etwaige Schadensersatzanspriche sind
unabhéangig von der Anspruchgrundlage in der Hohe auf die entrichtete
Lizenzgebiihr beschrankt. Jegliche Anspriiche erloschen in jedem Fall 6
Monate nach Lieferung.

5. Schlussbestimmungen

Es gilt deutsches Recht. Sollten einige Bestimmungen dieses Lizenzver-
trages rechtlich unhaltbar oder unwirksam sein, bleiben alle anderen
Bestimmungen rechtswirksam. Unwirksame Bestimmungen sind durch
Regelungen zu ersetzen, die dem urspriinglichen Sinn am nachsten
kommen.

© 2008, dtp young entertainment GmbH & Co. KG





