A Day at the Races (ADAR) und
A Day at the Races Companion (ADARC)
Manual

1. Vorbereitung und Spielstart

Bevor du so richtig loslegst, solltest du von deetlateien ein Backup anlegen, damit du notfalimér den
Ursprungszustand wiederherstellen kannst. Es ehipfsich auch nach gréReren Datenbanké&nderungen wie
dem Fillen der Jockey-, Pferde- und Spielerdatdnlmater nach einer gut gelaufenen Session eine neeite
Sicherungskopie als "Spielstand" aufzuheben, demlmagroberen Fehlern wiederherstellen kann.

Starten kannst du das Spiel Uber die erste Diskatenn der "Little Green Desktop” erscheint, bratcu nur

die Datei ADAR.PRG auszuwéhlen und doppelt anzkklicund schon startet das Programm.



2. Bevor die Session starten kann - Das Dienstpragmnm Teil 1

2.1. Spieler, Pferde und Jockeys anlegen und thdénac

Wenn du das Spiel gestartet hast, landest du stlsseim Dienstprogramm zu ADAR, einer Oberflachejér du
unter anderem die drei Hauptdatenbanken des Sp&dsbeiten, Optionen fiir die folgende Rennsession
festlegen und Pferde ersteigern oder verkaufen dtamuf3erdem stehen dir Uber die Menis umfangreiche
Statistiken fur Pferde, Jockeys und Spieler zufi{ging.

Als erstes wirst du wahrscheinlich die Datenbankater die Lupe nehmen wollen. Uber das "Maintenance
Menu und die Punkte "Players”, "Horses" oder "Jgskéast du dazu die Mdglichkeit. Der Button "Dyl im
nun aufgerufenen Bildschirm erlaubt dir, bereitshemdene Datenséatze anzusehen, mit "Add" fligstedie n
Datensatze hinzu, "Rename" dient dem UmbenennerPienden, Jockeys oder Spielern und "Archive" &zt
Endes l6scht einen Datensatz aus der Datenbankhertkagt ihn in eine Archiv-Datenbank, die firigender
Statistiken gebraucht wird.

Standardmaf3ig hast du schon ein paar Pferde uhkeykm der Datenbank, die du entweder archiviemer
weiterverwenden kannst. Du musst aber mindestex@neSpieler anlegen, bevor du an die Rennstrechst.ge
AuR3erdem bengétigst du eine ausreichende Anzahlfemiéh, denn jedes Pferd darf nur in einem Renmen p
Session antreten. Wenn du also z.B. 7 Rennen gastind in jedem 8 Pferde antreten lassen wildstndnusst
du 56 Pferde in deiner Datenbank haben. Jockegsmsimt ganz so kritisch. Hier brauchst du nur gefiur ein
Rennen, denn derselbe Jockey kann im néchsten Relunehaus ein anderes Pferd reiten.

Maximal kénnen 500 Pferde, 50 Jockeys und 15 Spielalie entsprechenden Datenbanken aufgenommen
werden. Es ist nicht erlaubt, zwei Spieler, Pfesder Jockeys mit demselben Namen anzulegen. Ir\dgriv-
Datenbanken ist es allerdings mdglich, dass mekrdeselbe Name auftaucht.

Wenn du mit deinen Anderungen zufrieden bist, davillst du sie hdchstwahrscheinlich auch in den
Datenbanken speichern. Dies geschieht Giber dag"Fleani und den Unterpunkt "Save DB Changes". Das
Spiel warnt dich automatisch, wenn beim Verlassenhnnicht gespeicherte Anderungen vorhanden sind.
AuBerdem ist es nicht mdglich, die Rennstrecke esubhen, ohne vorher alle Datenbanken im aktuellen
Zustand gespeichert zu haben. Am besten ist, thersitimmer direkt nach dem Modifizieren deine Datéenn
wenn du die Optionen fiir eine Rennsession festlaysterst danach die Anderungen tGbernimmst, dann &a

zu unerwartetem Verhalten der Simulation kommen.

2.2. Spieler, Pferde und Jockeys archivieren

Wenn du in obigem Prozess einige Spieler, Pferder ddckeys mit dem entsprechenden Button fur die
Archivierung markiert hast, dann werden sie beimhsten "Save DB Changes" aus der aktiven Datenbank
entfernt und in einer Archiv-Datenbank abgelegt.

ACHTUNG! Dieser Vorgang kann nicht riickgéngig gehtagerden.

Diese Archiv-Datenbanken sind eine Art Ruhmeshatleler jeweils die 10 besten Spieler, Pferde wukdys

samt allen Daten verewigt werden. Alle, die aufgrgohlechter Werte nicht in die Liste aufgenommenden,
verschwinden im Nirwana. Bei Pferden und Jockeyleriéihier die Siege als Indikator, bei Spielerneitzig

und allein der Kontostand wichtig.

Wenn ein Pferd oder ein Jockey zum Archivieren augdnlt wurde, kann der Archivierungsvorgang einezga
Weile in Anspruch nehmen, da alle Verknipfungerdimsen Datenséatzen aus dem bisherigen Renngeschehen
Uberprift und bewertet werden miissen.

Spieler, Pferde und Jockeys werden unter bestimBégtingungen automatisch archiviert. Pferde undkelys
trifft es, wenn sie ihr Ruhestandsalter erreichidm(15 Jahre bei Pferden, 50 bei Jockeys - lelahpricht 20
Rennsessions). Sie werden ebenfalls archiviertnwe® so schwer verletzt werden, dass sie nichtewain
Rennen teilnehmen kdnnen. Bei Pferden kann detZzgesien Gesundheitszustand tber die Statistikéagen
(s.d.), wahrend ein Jockey Verletzungen aus Angstdem Arbeitsplatzverlust nicht mitteilt. EinzigrdAbfall
seiner Leistung kann hier ein Anzeichen sein. FirelSr wird automatisch archiviert, wenn sein Katémd es
ihm nicht mehr ermdglicht weiterzumachen. Wenn ewedt sinkt, dass er seine Rechnungen nicht mehr
bezahlen kann, dann werden zunéchst die PferdeesitZ2Bzu einem niedrigen Preis zurtickverkauft. Escen
allerdings nur so viele Pferde verkauft, wie begidtverden, um die Schulden zu bezahlen. ReichGadd auch
nach Verkauf aller Pferde nicht aus, dann wird Sigieler sofort archiviert. Ebenso verlasst er daiglSwenn
sein Kontostand 10 Millionen Dollar tbersteigt. diesem Augenblick zieht sich auch ein harter Zockefis
Altenteil zurlick, aber glaube jetzt ja nicht, ddasdiesen Wert zu schnell erreichen wirst.



2.3. Pferde ersteigern

Als nachstes willst du nun vielleicht ein Pferdteigern. Damit du dies tun kannst, musst du zuriffebiegen,
wie viele Spieler an der Auktion teilnehmen werdsntze dazu den Menlpunkt "Pick Players" aus deet-"S
up"-Meni. Ein Dialogfeld erscheint, auf dem du drésprechenden Mitspieler einfach per Anklicken aaker
wieder abwahist. Wenn du fertig bist, musst du mach mittels "OK" bestéatigen, die Anzahl der
Computerspieler, die noch eingegeben werden katmamlich fir Auktionen absolut keine Auswirkungen
Wenn du nun aus dem "Set-up"-Menl den Unterpunkictién Horses" auswahlst, wird als néchstes ein
Auswabhlbildschirm angezeigt. Im oberen Fenster eerdir alle aktiven Pferde aufgelistet. Die Pfewt®an
sind nach der Anzahl der Siege geordnet. Wenn aenedlavon anklickst, erhaltst du im unteren Fendiger
Statistiken des Pferdes wie weiter unten beschnialngezeigt. Leider kénnen im oberen Fenster nid&@en
auf einmal angezeigt werden, so dass du den "N&xifbn nutzen musst, um durch gro3e Pferdelisten zu
scrollen. Die Pfeiltasten hingegen dienen dem &aradurch die unterschiedlichen Statistikseiterhgiunter
"Rennformular"). Mit "Select" beginnt die Auktiomudas ausgewahlte Pferd, wahrend du mit "Quit"aties
Bildschirm jederzeit ohne finanzielle Einbul3e wiederlassen kannst.
Du landest nun im Auktionsbildschirm, wo du zundates aktuelle Gebot und die vom Auktionator alshsées
geforderte Mindestsumme ablesen kannst. Der Klidlemen der Spielerkndpfe wird nun von ADAR alshGe
in Hohe eben dieser Summe gewertet. Du kannstaiwr zunachst eine andere (héhere) Summe eingelen u
dann auf den Spielerknopf driicken, wenn du melzahlen bereit bist.
Ein Spielerknopf kann aus mehreren Griinden deaktisein:

1. Der Spieler ist bereits der Hochstbietende.

2. Der Spieler hat nicht genug Geld, um das nachsteot abzugeben.

3. Der Spieler besitzt bereits 10 Pferde. (DiedistMaximalanzahl fir einen Rennstall.)

4. Es handelt sich um ein Pferd dieses Spielers.
Wenn kein Mitspieler ein héheres Gebot eingebenhteaann brauchst du nur auf "End Bidding" zukdig,
und schon geht das Pferd in den Besitz des Hoetstllen Uber und sein Bankkonto wird entsprechend
erleichtert.
(Dieser ganze Prozess kann vereinfacht werdenmirdie Auktion einfach abseits vom Rechner durchigétsp
wird und nur der Spieler mit dem hdchsten Gebatmdeh seine Eingabe macht.)

Was ist nun eigentlich der Vorteil davon, sich Biierd zuzulegen? Nun, wenn ein Pferd auf einemedgen
vier Platze ins Ziel kommt, dann erhélt sein Besitzinen entsprechenden Anteil am ausgesetztesgelei
ausgezahlt (60% fur den Sieger, 22% fur den Zwagitprten, 12% fir den Drittplatzierten und fir teld
immer noch 6%). Allerdings solltest du beachterssddu pro Pferd und Session auch eine Stallmiate200 $
berappen musst. AuBerdem verlangen auch die Jqatkeyibir Pferd zum Sieg geritten haben, noch eineteil
vom Preisgeld als Lohn, und zwar bei einem Siefaem10%, bei Platz 2 entweder 50 oder 55 $ je seachob
das Preisgeld weniger oder mehr als 5.000 $ bdbeid?latz 3 dementsprechend 40 oder 45 $ undlai £ 30
oder 35 $. Wichtig ist vielleicht auch noch, dagsmals zwei Pferde des gleichen Besitzers in eifemnen
gegeneinander antreten kénnen.

Am Ende einer Auktion werden die Datenbanken fiielép und Pferde aktualisiert, es ist also zwingeétg,
vor irgendwelchen weiteren Aktionen ein "Save DBafifes” (s.0.) durchzufihren.

2.4. Ein Pferd verkaufen

Jeder Spieler, der Pferde besitzt, kann sich aofgruon Geldmangel dazu entscheiden sie mittels des
Menupunktes "Sell Horse" unter "Set-up" an den Pmwmlickzuverkaufen. Du solltest aber vor diesenriich
wissen, dass du auf diese Art und Weise nur eimeis Rrzielst, der weit unter dem reellen Wert Bésrdes
liegt. Die bessere Variante ist sicher eine Vegstieing unter den Mitspielern. Nur wenn wirklich gainer das
Pferd tbernehmen will, solltest du auf diese Mdwlet zurtickgreifen.



3. Mehr Méglichkeiten mit dem Companion (ADARC)

Vielleicht haben dich schon die beschrankten Mddé&iten der Datenbanken gewurmt, die ich oben
beschrieben habe. Dann solltest du noch einmaldailee Anderungen mit "Save DB Changes" sichers, da
Spiel mittels "Quit" aus dem "Play"-Meni beendeie ®iskette mit dem Zusatzprogramm "Companion”
(ADARC genannt) einlegen und das Programm ADARC.RR@&en.

3.1. Informationen uUber das Produkt erhalten

Ahnlich wie beim Hauptprogramm, gibt es auch hiar'Info"-Menii einen Punkt "About ..." (iber den n&ich
weitere Informationen zum Programm und den Leu@ngdahinter stecken, holen kann.

3.2. Leere Datenbanken erstellen

Unter dem "File"-Menl gibt es zwei wichtige neuenktibnen, die die Arbeit mit den Datenbanken sehr
erleichtern, ndmlich "Virgin DB Files" und "VirgiArchive Files". Damit ist es dir moglich, leere @di und
Archivdatenbanken anzulegen. Zunéchst wirst dudifigs gefragt, welche Datenbankdatei genau delkrst
willst. So ist es zum Beispiel moglich, nur die ffedatenbank leer anlegen zu lassen. Nun musstidnoch
einen Pfad angeben, wo die Datei erstellt werddin Eristiert sie schon an angegebener Stelle,tvdtszur
Sicherheit abgefragt, ob du die aktuelle Datei litkiiberschreiben willst.

3.3. Soundeffekte anhéren

Uber das "F/X"-Menii kannst du dir alle Soundeffals Spiels einzeln anhéren.

3.4. Pferde oder Jockeys zwischen Datenbanken apie

Wenn du, aus welchem Grund auch immer, den korepledtand eines Pferdes oder eines Jockeys von einer
Datenbank in eine andere kopieren mochtest, dditastalu die Funktionen "Copy Horse" oder "Copgkiy"

unter dem "Misc"-Menu nutzen. Du wirst in zwei Rigen aufgefordert, Quell- und Zieldatenbank anzegeb

Im letzten Dialog musst du noch den Namen des Pfeddler Jockeys angeben, um den Kopiervorgang zu
starten.

Du solltest allerdings noch ein paar Dinge beaghbtermor du diese Funktion nutzt, um Daten zwisatheinen
Spielstanden auszutauschen. In der Zieldatenbanitewenamlich alle Erfolge und bisherigen Renndates
betreffenden Pferdes geléscht. Wenn es einen Besittte, so ist auch dieser in der Zieldatenbactt mehr
vorhanden, und das Pferd steht wieder im Auktionkpereit. Zu guter letzt kann der Kopiervorgang dann
erfolgreich durchgefihrt werden, wenn noch PlatddnZieldatenbank ist.

3.5. Pferde und Jockeys per Hand kreieren

Eine sehr wichtige Funktion fur Puristen ist im 9di-Menl zu finden. Mittels "Create Horse" oder €&te
Jockey" ist es namlich moglich, die automatischendBierung per Computer in ADAR zu umgehen und so
Pferde und Jockeys mit selbst definierten Werteeraghaffen. Dazu musst du nur die einzelnen Wertien
folgenden Dialogen eingeben (eine Erlauterung ddelie weiter unten). Am Ende des Generierungspseses
wirst du noch nach einer Zieldatenbank gefragtliendie Daten abgelegt werden sollen. Bitte achtauf, dass
nicht schon ein Pferd oder Jockey mit dem gleiddamen in der Datenbank existiert und das noch gétaig

fur einen weiteren Datensatz ist (Grenzen sieh@)be

3.6. Ausdruck oder Ausgabe bestimmter Daten

Uber das "Misc"-Menii kénnen auch spezielle Dategeaaigt bzw. ausgedruckt werden. So gibt es uber de
Menupunkt "Picking Winners" den Text "A Guide taccklhg Winners" zu sehen, so eine Art Anleitung dén
erfolgreichen Rennstallmanager, die aber leidé&riglisch gehalten ist.



Nutzlicher ist da schon der Punkt "Race Result®; ds dir ermdglicht, die Resultate samtlicher noch
gespeicherter Rennsessions anzusehen. Hierzu musienNummer der entsprechenden Session angegeben
werden, und ob eine Ausgabe in kurzer oder langemferwiinscht ist.

Die kurze Form liefert folgende Informationen: Sessummer, Zustand der Strecke und fur jedes Rennen
Rennnummer (siehe Hinweis unten), Preisgeld, LaBgsizeit, die Namen der ersten drei Pferde saokieys

und letztem Wettstand. Wenn hier ein Stern ersthéamn waren noch Ermittlungen der Rennkommissedes
Einspriiche von Jockeys gegen eines der Pferde afer.eDie lange Form enthdlt zuséatzliche Informagio zu

allen Pferden, die am Rennen teilgenommen habenZaiien auf den verschiedenen Streckenabschnitten,
Endplatzierung und Distanz zum Nachfolger.

Die angegebene Rennnummer kann von der abweicleewatirend des Spiels an der Strecke zu sehen war.

Fur die letzte Funktion musst du in ADAR bereitke d&Rennoptionen ausgewahlt und somit ein Rennsessio
vorbereitet haben (siehe nachstes Kapitel). Numstadu dir tber ADARC eine "Condensed Racing Foaos
dem "Misc"-Menii anzeigen oder ausdrucken lassenu Dausst du nur den Pfad angeben, an dem die Bitei
den Rennoptionen RACINGCO.NDI abgelegt ist.

Dieses Formular zeigt auf3er der Sessionnummer rfdigenformationen fir jedes einzelne Rennen an:
Rennnummer, Lange, Renntyp, Preisgeld und fir j@desd: Name, Gewicht, welches das Pferd tragersmus
Alter, Geschlecht, Besitzer (wenn vorhanden), bigee Geldgewinn, bisherige Starts, Anzahl an 1yrid 3.
Platzen und Informationen zu den letzten siebemBenJede Zeile steht dabei fir eines dieser siBleemen.

Es handelt sich um folgende Informationen:

Spalte Information

1-5 Sessionnummer

7-9 Rennlange

10-14 erste Zwischenzeit

16-21 zweite Zwischenzeit

23-28 Endzeit

29-30 Zustand der Strecke (erster und letzter Babla$

32-34 Endstand der Wetten

36-38 Gewicht, das das Pferd mitschleppen musste

40 Platzierung am Start

42-45 Platzierung bei erster Zeitnahme und Distamm Fihrenden (wird immer auf ganze
Pferdelédngen abgerundet)

47-50 Platzierung bei zweiter Zeitnahme und Distanmn Fihrenden (siehe oben)

52-55 Platzierung bei dritter Zeithahme und Distanm Fihrenden (siehe oben)

57-62 Platzierung im Ziel (mit Sternchen bei Erhaitgen oder Einspruch) und Distanz zum
Fuhrenden (halbe Langen werden als .5 angegeben)

64-67 erste vier Buchstaben des Nachnamens desydock

68 erster Buchstabe des Vornamens des Jockeys @weimanden)

69 Positionsnummer des Pferdes

71 erster Buchstabe des Renntyps

72-76 Preisgeld

78-80 ermittelte Geschwindigkeitsbewertung desdefei(Man nehme 100 Punkte und ziehe

fur jede 1/5-Sekunde Uber der Basiszeit 1 ab odéiese 1 fir jede 1/5-Sekunde unter
der Basiszeit. Diese Basiszeiten sind nach Renaténg.5 - 0:52, 6.5 - 1:20, 7.0 -
1:26, 8.5 - 1:50.)



4. Eine neue Rennsession anlegen - Das Dienstproga Teil 2

4.1. Die Optionen fiir eine Rennsession festlegen

Als nachstes solltest du dich nun intensiv mit deestlegen der Optionen fir die kommende Rennsession
befassen. Wahle dazu aus dem "Set-up"-Menl dent POpkions" aus. Du hast gleich von Anfang an diahly

ob du alle Einstellungen selber vornehmen (sehnvsih wenn du eigene Pferde nur in ganz bestimmten
Rennen antreten lassen willst) oder lieber den Gaenpmit dieser Aufgabe betrauen willst (eine gOftion,
wenn du nur als Spieler an die Rennstrecke gelistiioh von den einzelnen Rennen Uberraschen lag#ist).

Auch wenn du dich fur eine Eingabe per Hand enidels§ kannst du trotzdem immer noch bestimmte
Entscheidungen vom Computer treffen lassen.

Der erste Dialog, der erscheint, wenn du dich salbsch die Einstellungen wurstelst, dient der legsingen
des Streckenzustands und der Anzahl der RennenieserdSession. Letztere kannst du einfach in das
entsprechende Feld eintragen, du solltest abeutlacaten, dass du auch geniigend Pferde fiir dineRen die
Datenbanken eingetragen hast. Die Anzahl kann heiscl und 9 Rennen liegen. Zwischen folgenden
Streckenzustanden kannst du dich entscheiden:

Good (Gut) normaler Durchschnittsboden
Fast (Schnell) harter und trockener Boden
Muddy (Schlammig) weicher Boden bis in die tieferen Schichten

Sloppy (Schluderig)
Slow (Langsam)
Heavy (Schwer)

harter Boden mit Wasserpfutzen auf der Oberflache
feuchter und gerade trocknender Boden
schwierigste Streckenbedingungen fir die Pferde

2 2 2 2 22

Jetzt wird es etwas komplizierter, denn nun musdien Optionen fir die einzelnen Rennen der Session
nacheinander festgelegt werden. Dabei erscheiriichat immer ein Dialogfeld, in dem per Tastatur ldihe
des Preisgeldes (zwischen 1.000 und 50.000 $) iemdkzahl der Pferde im Starterfeld (zwischen 5 @yd
eingegeben werden kdnnen. AuBerdem kannst du auserischiedenen Rennldangen wahlen. Zuletzt bieibh

der Typ des Rennens (brig, bei dem dir folgendelididkeiten geboten werden:

Claiming Race
In diesem Rennen kann jedes Pferd, das antritt, Zlimarnahmepreis (der genau der Hohe des
Preisgeldes fur das Rennen entspricht) aufgekaeftien. Jeder Spieler kann so ein "Claim" an der
Strecke anmelden. Wenn das Pferd gewinnt, daniit eidrvdaktuelle Besitzer das Preisgeld. Der Spieler
mit dem "Claim" tbernimmt das Pferd definitiv na8bendigung des Rennens in seinen Rennstall.
Maiden Race
Bei einem "Jungfrauenrennen” durfen nur Pferdecéett, die noch nie ein Rennen gewonnen haben.
Allowance Race
Bei diesem Renntyp wird das Gewicht, das die Pfenitaehmen missen, bestimmt durch Alter des
Pferdes und Lange der Strecke. Dafur gilt folgerigsema:

Alter/Rennlange 4 6 ¥2 oder 7 11/16

2 114 111 105

3 129 128 123

4 oder alter 130 130 126

Ein Pferd kann jederzeit mehr Gewicht mithehment, alaer niemals mit weniger antreten.

Handicap Race
Bei einem Rennen mit Handicap werden die Gewicitgeides Pferd einzeln errechnet, indem sich die
Rennkommissare das bisherige Verhalten und dieeQidgr Platzierungen des Pferdes ansehen. Damit
soll allen Pferden annéhernd die gleiche Chancetgabwverden.

Im zweiten Dialog muss die Anzahl an Minuten eirgjeen werden, die den Spielern zur Abgabe ihrer t&ebo
bleibt. AuRerdem dient er der Festlegung aller Bgabote, die bei diesem Rennen mdglich sein sgieehe
unter "Wetten", DD = Daily Double, BEX = Big Exagt&u beachten ist hierbei, dass manche Kombination
nicht sinnvoll sind. So kann eine "2nd Half' nundaausgewahlt werden, wenn im vorherigen Rennes "dist
Half" ausgewahlt wurde. AuRerdem sind maximal z&pezialwetten pro Rennen mdaglich. Aber keine Angst,
ADAR passt selber mit darauf auf, dass keine uiggiitKombinationen eingegeben werden.

Wenn du all diese Optionen fiur jedes Rennen festgdlast, geht es noch mehr ins Detail, denn nwssemiifir
alle noch die antretenden Pferde und ihre Jockegtirbmt werden. Da dies eine Sisyphusarbeit istn&adu
sie entweder komplett vom Computer Glbernehmena@sél now"), oder pro Rennen ("by race") entsdeei,
ob du selbst die Aufstellung festlegen willst. Wedn selber Hand anlegst, dann wird dir ein Bildsohi
angezeigt, der dem Auktionsscreen dhnelt (siehe)oBnziger Unterschied sind die Buttons "CSRHIt, deem



du die tbrigen Pferde fur dieses Rennen vom Comgestlegen lassen kannst, und "Sel/Desel" anstelie
"Select". In dem Kastchen mit den zwei Nummern lshidlu ablesen, wie viele Pferde schon ausgewakttem
und wie viele noch auszuwéhlen sind.

Bei der Jockeyauswahl im nachsten Schritt gibt asndkeinen "CSRH"-Knopf mehr, das bedeutet, wenn du
dich einmal zur handischen Auswahl der Jockeyschigden hast, dann musst du wohl oder tbel allemsen.
AuRerdem gibt es in diesem Dialogfeld nur einené&&Knopf, denn Jockeys kénnen nicht mehr abgdtwah
werden. Die Nummer gibt dir hier an, fir welchesrBfin der Startaufstellung du gerade den Jockstjefen
musst. Ein weiterer Unterschied zum vorangegangé&iegabefeld sind die Daten, die sich beim Jockayauf
eine Seite beschranken, weswegen es auch keinleudiens gibt. Diese Daten sind: Name, ob er schion
dieses Rennen als Jockey gewahlt wurde oder rsent,Gewicht, sein Alter und seine Statistiken geitittenen
Rennen, und denen, in denen er den 1., 2., 3.4ddatz gemacht hat.

Nachdem du alle Eingaben fir ein Rennen gemacht hast du gefragt, ob du mit dem nachsten Rennen
fortfahren willst. Bedenke bei deiner Entscheiduttaiss du, sobald du irgendwann im Verlauf diesatdge die
Festlegung der Optionen mit "Quit" beendest, allengchten Einstellungen verlierst und beim nachstah
ganz neu beginnen musst.

4.2. Statistiken anschauen oder ausdrucken

Nach der Festlegung der Optionen fur die kommeneenBession hast du die Mdglichkeit, dir verschieden
Statistiken anzeigen oder auf dem Drucker ausgebeiassen, die dir bei deinen Wetten an der Streoke
Nutzen sein kdnnen. Um deine Auswabhl treffen zuneim musst du einfach aus dem "Maintenance"-Menl de
Punkt "Statistics" auswahlen.

Im erscheinenden Dialogfeld kannst du nun so V&thistiken auswahlen, wie dir beliebt. Wenn durdaaf
"Print" klickst, werden alle ausgewahlten ausgekirubei "Display" erscheinen sie auf deinem Bildath
Folgende Statistiken stehen zur Wabhl:

Player Standings
Dies ist eine Liste aller vorhandenen Spieler in Datenbank, geordnet nach dem Kontostand, mit
vielen speziellen Daten wie gewonnenen Preisgeld&fetteinkiinften, Pferden im Besitz etc. Da die
Listen sehr lang werden, wiederholt sich der RangB&ginn jeder neuen Seite, damit sie einfacher zu
lesen sind.

Horse Standings
Du solltest hier beachten, dass es wesentlich mémde als Jockeys und Spieler in den Datenbanken
gibt, so dass die Anzeige oder Ausgabe eine Waileid Anspruch nehmen kann. Es erscheint dann
irgendwann eine Liste aller aktiven Pferde in detddbank, die primar nach den gewonnenen Rennen
und sekundar nach der Summe aller Rennen geordhetAuch hier erscheint der Rang als
Ordnungsmerkmal am Beginn jeder Seite erneut. Du$tadiese Tabelle nutzen, um annahernd gleich
starke Pferde auszusuchen, die gegeneinander imeRamtreten sollen.

Jockey Standings
Dies ist eine Liste aller aktiven Jockeys in detddaank, die priméar nach gewonnenen Rennen und
sekundar nach der Summe aller Rennen geordnéilish diese Liste strotzt wieder vor Daten, so dass
der Rang als Konnektor auf jeder neuen Seite veatristr

Past Horse Performances
Um diese Statistik erstellen zu lassen, musst @t einmal in den Dialog, der schon weiter obenmunte
"Pferde ersteigern" beschrieben ist. Fur einen Audd musst du hier 10 Pferde auswahlen, bei der
normalen Anzeige kannst du einfach jedes belieBiged anklicken, um die Daten im unteren Fenster
anzuschauen. (siehe unter "Racing Form")

Horse Ownership
Diese sehr einfach gehaltene Liste zeigt alle 8pialit den Pferden, die sich in ihrem Rennstall
befinden an.

Horse Health
Fur diese Statistik muss extra noch einmal ein I8pi@ausgewahlt werden, dessen Pferde
gesundheitsmalRig unter die Lupe genommen werdéensddies wurde so eingerichtet, damit kein
Spieler sich unbemerkt die Gesundheit der Pfertlees&egner ansehen kann, um daraus einen Profit
zu schlagen. Der Zustand des Pferdes wird Ubriden&infachheit halber in Prozent angegeben.

Track Records
Diese Statistik zeigt die Streckenrekorde fir jelde vier Streckenlangen an. Dabei sind hinter den
Bestzeiten Pferd und Reiter und die Session, irdimer Rekord aufgestellt wurde angegeben.



Status of DBs
Diese Liste dient der Uberwachung der Datenbankemn sie zeigt die Anzahl der Eintrage pro
Datenbank, die fur die Archivierung markierten Eigle (die noch nicht archiviert wurden) und die
noch freien Datensatze. Zu beachten ist, dass die Azchivierung markierten Eintrage auch
Speicherplatz wegnehmen, so lange sie nicht vatisggarchiviert sind.

Archived Entries for Players/Horses/Jockeys
Diese Statistiken entsprechen den Standings welten, stellen aber die Top 10 der archivierten
Spieler, Pferde oder Jockeys dar.

Racing Form
Wenn die Optionen gesetzt wurden, kann hier scirumad das Rennformular fir die gesamte Session
angesehen werden, das weiter unten bei der Strae&ieht noch néher erlautert wird.

Cheat Sheet
Wenn die Optionen gesetzt wurden, kénnen hier agdérinformationen fir die komplette Session
eingesehen werden, die weiter unten bei der Stnecigécht noch naher erlautert werden.

Racing Program
Wenn die Optionen gesetzt wurden, kann hier schoma das Rennprogramm fiir die gesamte Session
angesehen werden, das weiter unten bei der Strae&ieht noch naher erlautert wird.

4.3. Mitspieler fur die Rennsession festlegen

Bevor es jetzt endlich richtig losgehen kann mit elsten Rennsession musst du noch festlegen, evSipleler
sich an der Strecke treffen sollen. Das Dialogftddu kennst du schon von weiter oben, als du dididw
vorbereitet hast. Wéahle also wieder "Pick Playatss dem "Set-up"-Meni aus. Nun musst du mindestiees
menschlichen Spieler auswahlen, nicht zwei wie dei Auktion. Danach bleibt dir noch die Eingabe der
Computerspieler ubrig, die sich ebenfalls an deecke tummeln sollen. Dieser Wert ist sehr wichtignn
wenn nur drei menschliche Mitspieler Tipps abgelvegrden die Gewinne niemals sehr hoch ausfallendiBa
Computergegner aber ebenfalls tippen, kannst deedigManko ausgleichen. Zwischen 0 und 9.999 vom
Computer gesteuerte Mitspieler kdnnen sich an dettéif beteiligen, am nachsten an der Realitat bewsigh

die Auszahlungen sicher bei einer Anzahl von 3.000.

4.4. Die vorbereitete Rennsession beginnt

Nachdem all diese vielen Vorbereitungen abgescbiossd alle Einstellungen getatigt wurden, kannsads
dem "Play"-Meni den Meniipunkt "Go to the Track"vedislen. Jetzt muss jeder Mitspieler, der unter KPic
Players" ausgewahlt wurde, einen Beitrag von 3 tfictiien. Dieses Geld wird automatisch vom Bankkont
abgebucht. Danach wird das Dienstprogramm beemiktas eigentliche Pferderennen wird geladen.



5. An der Rennstrecke

Wenn der Ladevorgang abgeschlossen ist, siehsisdersies den Totalisator, der bereits mit den Déie das
erste Rennen der Session gefittert wurde.

5.1. Der Totalisator

Diese grol3e Anzeige in der Mitte des Bildschirmetdti Informationen tber das aktuell anstehende &ean.
Ganz oben findest du die Nummer des aktuellen Renri@arunter wird der Zustand der Strecke abgekuirzt
angezeigt. Durch die Tur rechts daneben, die dtesp#itzen wirst, um dir das Rennen anzusehen,skahn
eine Flagge erkennen. Je hdher diese Flagge stebt windiger ist es an der Strecke. Links stebtzdit, die
dir und deinen Mitspielern bleibt, um Wetten abzaye Im Hauptfeld kannst du aber ablesen, wieGat auf
welches Pferd auf "Sieg" (1. Platz), "Platz" (2at) oder "Einlauf" (3. Platz) gesetzt wurde. Gheigitig kann
man an den Zahlen links unten natiirlich auch diet€ufiir die Auszahlung im Falle eines richtigepps
ablesen.

Wundere dich bitte nicht, wenn sich die Zahlen lmeiLaufe der Betrachtung andern sollten. Erinndtstlich
an die Anzahl der Computerspieler, die du eingegédfast? Was du siehst, sind die Resultate ihreioA&h an
der Strecke. Je mehr du angegeben hast, umso lschna intensiver werden sich die Pools und diet@uim
Laufe der Zeit &ndern.

5.2. Die Kontostandsanzeige

Du kannst dir die Kontostande aller menschlicherlBp die sich an der Strecke tummeln, anseh@®gnndu
auf den Button mit dem Dollarzeichen darauf linkgem in der Ecke klickst. Der Bildschirm wird, wégle
weiteren Anzeigen, mit einem Rechtsklick wiededassen.

5.3. Das Rennprogramm

Um dir das Rennprogramm anschauen zu konnen, rusaif die Zeitung klicken, die auf dem linken Stdra
liegt. Von hier aus kannst du dir allerdings nidi¢ gesamte Session sondern nur das aktuelle wnd&tdste
Rennen betrachten.

Folgende Informationen findest du auf dem Renn@nogn:

1 2 3 4
! !
e & 50 FIRST HALF DRILY DOUBLE
2l
e rrms MATDEN PURSE 7.5@
1lagar Bioe =mLLyH-.
2Time Hill Tey] —'F *11
o Shaf_g Shooter el X
___"! Humerao Uno b
5 Can"t Catch Me e Fu:-anl:l-:f
BlHayride Bratala et
T |Poaicon frewn s IBEE
T i T 7
5 6 78 9 10

1 Eine Grafik, die die Rennstrecke darstellt, ndt dngabe fir die Streckenlange in der Mitte. Denlcel
dargestellte Abschnitt wird beim Rennen tatsachielaufen.

Wenn du auf diesen Schriftzug klickst, kannstlda Rennprogramm fur das nachste Rennen einsehen.
Hier werden die Nummer und darunter der Typ desnie@ns angezeigt.

Die Spezialwetten, die bei diesem Rennen mogdicd, und darunter das Preisgeld, das auf den Sieg
ausgesetzt wurde.

5 In dieser Spalte stehen die Nummern der einzébfierde in diesem Rennen.

6 Dies sind die Namen der antretenden Pferde.

A OWN



7 Andieser Stelle stehen die Farben des Pferdislamnter eventuell der Eigentimer seines Rersistal

8 Diese Zahl gibt das Gewicht an, das das Pfediesem Rennen mitschleppen muss. Ein Sternchern davo
zeigt an, dass es sich um einen noch unerfahrexede handelt.

9 Das ist der Jockey, der das Pferd reitet.

10 Die Chancen, die fur das Pferd vom Computerchrret wurden, sind von der bisherigen Leistung
abhangig.

5.4. Die Insiderinformationen

Wenn du den Zettel anklickst, der auf dem Bodegtlidann kannst du dir damit die Insiderinformagion
abrufen. Du erhéltst den Tipp des mysteridsen ‘thae" angezeigt, der seine Infos hier ganz kossenlo
weiterleitet. Du solltest dich aber nicht hundesigantig auf seine Angaben verlassen, denn wenmmsieer
stimmen wiirden, gabe es ja gar keine Spannung mehr.

5.5. Das Rennformular

Das Rennformular erreichst du, wenn du auf denegrd®aner klickst, der an die Wand auf der linkeiteéSdes
Bildschirms gepinnt wurde. Seine Anzeige durfte slthon vom Auktionsbildschirm oder der Pferde- oder
Jockeywahl bekannt vorkommen (siehe dort). Hiemlrdings die Aufteilung etwas verandert, dennhdst
sowohl im oberen als auch im unteren Fenster alee$ferde des Rennens im Detail angezeigt. Desiadb
auch die Buttons "Prev" und "Next" zum Scrollen wliel Blatterbuttons jeweils doppelt da.

Hier sind nun noch die einzelnen Seiten der Datsitdnt zu Pferden mit allen Informationen aufgelist

Seite 1

6 7 8 9 10 11

Nummer des aktuellen Rennens

Nummer des Pferdes im Rennen

Name des Pferdes

Streckenlange

Alter des Pferdes

Nummer der Session, in der das Pferd gelaufderiis® Session entspricht einem Renntag, 20 Session
finden in einem Jahr statt)

Abkirzung fur die Streckenkondition in dieser S@s
Streckenlénge des gelaufenen Rennens

Zeit des schnellsten Pferdes nach der erstenateite
Zeit des schnellsten Pferdes nach der zweiténatene
Zeit des Siegers im Ziel
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Seite 2

r1Tr 1t 1 T
2 3 4 5 6 7

Gewicht, das das Pferd im aktuellen Rennen rgittra

Positionsnummer des Pferdes beim jeweiligen Renne

Positionierung direkt nach dem Verlassen dettl®izen

Position bei der ersten Zeitnahme: Die erste g#itldie Position im Feld an, die zweite den Ahsta
zum Flhrenden in Langen. Wenn das Pferd an ersedle Svar, dann zeigt die zweite Zahl den
Vorsprung vor dem Né&chsten an.

Position bei der zweiten Zeithahme (siehe oben)

Position kurz % der Strecke) vor dem Ziel (siehe oben)

Position im Ziel (siehe oben): Wenn hier ein S&t@en erscheint, dann wurde dieses Ergebnis zum Zie
von Nachforschungen oder eines Einspruchs.

A OWN PP
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Seite 3
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2 3 4 5 6

Hier steht, wenn vorhanden, der Besitzer desiB$er
Name des Jockeys, der das Pferd beim jeweiligamén ritt
Gewicht, das das Pferd beim jeweiligen Rennegp tru
Preisgeld beim jeweiligen Rennen

Endgiiltige Wettstande bei Beginn des Rennens

Typ des jeweiligen Rennens
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Seite 4/5

1 Renntyp des aktuellen Rennens

2 Name des Erst-, Zweit-, Dritt- oder Viertplatzear im jeweiligen Rennen
3 Gewicht, das das betreffende Pferd im jeweiligennen trug

4 Distanz zum Nachstfolgenden

Seite 6

1 Preisgeld fir das aktuelle Rennen

In der Tabelle sind die Komplettstatistiken dieBésrdes aufgelistet. In der untersten Zeile sidhsaiie Anzahl
der gelaufenen Rennen samt dem insgesamt gewonrfemésgeld. Darliber kannst du noch einmal die
einzelnen Platzierungen mit betreffendem Gewinesdn.

5.6. Ein "Claim" anmelden

Wenn das aktuelle Rennen ein "Claiming Race" mtndhat jeder Spieler die Mdglichkeit, ein "Claimif ein
Pferd anzumelden. Wenn du das tun willst, musstuduauf den "CI"-Button am unteren Ende des Bilitsoh
klicken. Nun wird zunéachst ein Bildschirm mit Buttfir jeden einzelnen Spieler an der Strecke aige£s
kann passieren, dass manche der Knopfe deaktsinett Aus folgenden Griinden ist dies mdglich:

1. Der Spieler hat nicht genug Geld, um den Cla@igpzu bezahlen. (Dieser entspricht genau dem
Preisgeld fur dieses Rennen.)

2. Der Spieler besitzt bereits 10 Pferde und kaomits kein weiteres in seinen Rennstall
aufnehmen.

3. Der Spieler hat fur dieses Rennen schon einitClangemeldet. (Es ist nur ein "Claim" pro

Rennen mdglich.)

Nachdem ein Spieler angeklickt wurde, wird eingd_aller Pferde, die an diesem Rennen teilnehmgezaigt.
Nun musst du das entsprechende Pferd auswahledasiein "Claim" angemeldet werden soll. Ein Piadn
ausgegraut erscheinen, wenn der betreffende Sgieleereits besitzt.

Es ist moglich, dass mehrere Spieler ein "Clainf'dasselbe Pferd anmelden. Wenn dies passiert, wiadrder
neue Besitzer am Ende zuféllig ermittelt.

Vorsicht! Wenn du ein "Claim" anmeldest, dann widit das Geld dafur nicht sofort abgezogen. Es
verschwindet erst von deinem Konto, wenn das Regedaufen ist. Wenn du am Ende noch genug Geld hast
ist alles in Butter. Solltest du aber aufgrund aad&/etten dein "Claim" nicht mehr bezahlen kénraamn wird
dein Spieler einfach aus der Simulation entferrdh(i&iert), auch wenn er noch Pferde besitzt, raiteh er Geld
machen konnte.



5.7. Wetten abschlieRen

Klicke auf die Schalter am rechten Bildschirmrangnn du eine Wette abgeben mochtest. Nun mussti@u w
Ublich den betreffenden Spieler auswahlen. Als stish kannst du nun die Art deiner Wette auswahlen
(Sonderwetten: siehe unten). Fir dieses Rennen mighssige Sonderwetten werden nicht mit angezeigt
Standardwetten sind immer méglich. Wenn du dir diiéne bisher erhaltenen Wettscheine ansehen nsbchte
dann musst du den Button "Display Tickets" auswéhléaximal 20 Wettscheine sind pro Spieler und Renn
zuléssig.

Nachdem du die Art deiner Wette ausgewahlt hasgsindu als néchstes das/die Pferd(e) auswéahlejeadf
tippst und eine entsprechende Summe als Wettbetnageben. Fir letzteres steht dir die Tastatur zur
Verfugung, du kannst das Gebot aber auch in 2$i#Bainmit den Tasten "+" und "-" abandern. Mit d&g&i-
Button scrollst du durch die Pferde. Wenn deineté/steht, dann klicke auf "Place this Bet", du lsraber
auch mit "Cancel" abbrechen oder mit "Change BgieTgine andere Wettart auswahlen.

Nach Abgabe einer Wette und Erhalt des Wettsche@rden dir noch einmal alle deine Wettscheine agigéz
samt den gerade erhaltenen.

Bei der Standardwette kannst du hinter den Pferdenammer auch noch die aktuellen Wettstande aflese
Hier wahlst du ein Pferd, und kannst dann bis zi Gebote dafir abgeben, jeweils fur Sieg ("WilPlatz
("Place") oder Einlauf ("Show"). Im Gegensatz dathen die Spezialwetten, die da wéaren:

Daily Double
Bei der Daily-Double-Wette tippst du auf die Gewgnrdes aktuellen und des néchsten Rennens. Die
Auszahlung erfolgt deswegen auch erst nach dentemvBiennen und nur, wenn beide Tipps stimmten.

Exacta
Bei dieser Wette tippst du auf den Erst- und Zweiierten des nachsten Rennens. Diese Pferde
missen dann auch exakt, wie du sie angegebendiastifen. Es besteht allerdings die Mdglichkeit,
gleichzeitig auch auf den umgekehrten Einlauf ztteve Dazu musst du den "Box"-Button betatigen.
Wenn du genug Geld daflr hast, erhaltst du nurjefiie Kombination einen Wettschein mit deinem
angegebenen Einsatz.

Trifecta
Eine aulRerst schwierige Wette, die eigentlich deacka fast entspricht. Allerdings muss hier einpTip
auf den Erst-, Zweit- und Drittplatzierten abgegeberden, bei denen dann auch noch die Reihenfolge
stimmen muss. Der "Box"-Modus (s.0.) ist allerdiagsh hier zulassig.

Big Exacta
Diese Wette entspricht der Exacta. Sie lauft alber @wei aufeinanderfolgende Spiele, d.h. du musst
vier Tipps abgeben: auf den Erst- und Zweitplateiervon Rennen 1 und den Erst- und
Zweitplatzierten von Rennen 2.

Quinella
Hier musst du auf den Erst- und Zweitplatziertels &Rennens wetten. Du erhaltst deinen Gewinn
ausgezahlt, solange beide getippten Pferde auénliP$itzen ins Ziel kommen, aber es spielt keine
Rolle, wer von ihnen Erster und wer Zweiter wurde.

Jackpot
Am schwierigsten ist wohl diese Wette, bei der dah ersten bis vierten Platz getippt wird. Die
Reihenfolge muss hier wieder exakt stimmen, ansaris¢kommt man keinen Cent ausgezabhilt.

5.8. Das Rennen starten

Wenn die Zeitanzeige am Totalisator auf 0 fallartgtt das Rennen automatisch. Solltest du allesdgegade
dabei sein, eine Wette abzuschliel3en oder ein Glaamelden, dann wartet das Programm freundlickisey
bis du damit fertig bist.

Solltest du mit all den kleinen Dingen, die es @&n 8trecke vor dem Rennen noch zu erledigen diter, als
erwartet fertig werden, dann kannst du auch aufl@emthgang mit der Fahne klicken. Entweder |audt deit
jetzt viel schneller ab (wenn Computerspieler noghan der Strecke sind, die fleiBig weiter wettesger das
Rennen startet sofort (wenn keine Computergegrageauiihlt wurden). Du solltest dir trotzdem sicheinsob
du die Zeit wirklich beschleunigen willst, denngiist nach dem Kilick kein Zurtick mehr. Du siehstflerdings
immer noch all die Anderungen, die durch die Wetten Computergegner entstehen. Willst du das nétdrin
klicke noch einmal rechts und der Bildschirm winhwarz. AuBerdem lauft die Zeit bis zum Rennert jetxch
schneller ab.



5.9. Beobachtung eines Pferderennens

Wenn die Zeit endgiiltig abgelaufen ist, ertént ébbecke, das Zeichen dafir, dass keine weiterertaNehehr
angenommen werden, und das Rennen startet.

Auf dem Rennbildschirm siehst du oben links die uen des aktuellen Rennens. Darunter stehen die Name
aller teilnehmenden Pferde mit ihren Starthumm&echts davon erscheint schon bald die Platziereyy d
Pferdes, die allerdings auf dem letzten Achtel Sitecke wieder ausgeblendet wird. Rechts von demexa
kannst du die endgultigen Wetten fur dieses Pfetdsen, die auch die Auszahlungsquoten bestimmechtR
von der Tabelle sind eine Draufsicht der Strecke dei aktuellen Position aller Pferde und die Zédl zu
sehen. AuBerdem steht in der Mitte noch die Strdékge und direkt unterhalb findest du Preisgeld un
Renntyp.

Wenn das Rennen lauft und das Starterfeld sicleiltervird es fur dich unmdéglich sein, alle PferideBlick zu
behalten. Es gibt allerdings eine Moglichkeit, dudas Feld zu "scrollen". Dazu musst du die linleradie
rechte Maustaste verwenden. So kannst du auchLéddingspferd beobachten, selbst wenn es alsleiites
ins Ziel kommt.

5.10. Nach dem Rennen - Die Anzeige der Resultate

Am Ende des Rennens wird die Tafel mit den Resuitahgezeigt. Sollten hier irgendwelche Werte nRdiir
die Felder sein, so hast du die Mdglichkeit, sié adein "+"-Tasten einzusehen. Wenn ein Zielfoto areglen
muss, dann blinkt der Schriftzug "Photo” und diezéige der ersten vier Pferde verzégert sich nookrei
Augenblick. Hat das Rennkomitee eine Untersuchumggeardnet oder ein Jockey einen Einspruch angeinelde
so blinken die Anzeigen "Inquiry" oder "Objectiontid die betreffenden Pferde, deren Platze sich dadern
kénnten. Die beiden Schriftziige "Inquiry”" oder "&tjon" bleiben auch nach Abschluss der Untersupinin
aktiviert, nur die Reihenfolge der Pferde andesh ®ventuell. Wenn endlich alles geklart ist, denmellt sich
der Schriftzug "Official" und die Ergebnisse werdd#fiziell bestétigt. Sollten zwei Pferde exakt aglben Zeit
eingelaufen sein und auch das Zielfoto nichts englann leuchtet der Schriftzug "Deadheat” augneb wie
die betreffenden Pferde, die dann entweder gemmirtemn ersten, zweiten, dritten oder vierten Plaieden.
Am unteren Ende der Tafel sind alle Spezialwettdie die eingelaufenen Pferde betreffen, samt den
Auszahlungsbetragen zu lesen.

Links auf der Ergebnistafel sind drei weitere Olbgekon Interesse. Du kannst dir die Ergebnissé @disms" in
einem "Claiming Race" anschauen, indem du auf @rKhopf driickst. Der "P"-Knopf zeigt dir die Aufteng
des Preisgeldes am Ende des Rennens an. Und zuejmtéesteht auch noch die Méglichkeit, dassindie
Ergebnisse deiner einzelnen Wettscheine ansiemdgnri du auf die Offnung unterhalb der Gitterstabe a
Wettschalter klickst. Solltest du irgendeine and&telle des Bildschirms anklicken, beendest duedisszeige
und kehrst zum Totalisator zuriick, wenn ein wegeRennen an diesem Tag ansteht. Sollte dies neshEall
sein, dann wird die Session abgeschlossen, unceldungst erneut in das Dienstprogramm zurlick, walidu
nachste Session vorbereiten kannst. Sobald diebBigjafel verlassen wird, werden auch die Anderange
den einzelnen Datenbanken fur Pferde, Jockeys piade® abgespeichert.



