Computerspiel

"OPP

“ToP

Alle Commodore AMIGA 7

Commodore 64 & 128 (mit mindestens 512k RAM:

(im C-64 Modus): Wenn Inr Rechner nach dem Einschalten nach der Work-bench- lii

, : 1, Diskette verlangt, legen Sie hitte die Diskette ein, Spiel startet [52

Surten it LOATY %" 5.2 ' dann automatisch. Wenn Sie cinen AMIGA 1000 benuwzen, [

miissen Sie vorab Ihre Kickstart-Dhsketie laden! =

Gt o 2 o

Atari ST/STE IBM und 100% Kompatible :

{mit mindestens 512k RAM & s/w Monitor): (mit mindestens 256k RAM): z
Diskette in Laufwerk A, Rechner starten, Maus-Dap- Unter “A>" geben Sie ein: HOT und driicken danach die |22
pelklick auf HOT.PRG ENTER-Taste. i;

Y i N P SRR 2s

KURZUBERSICHT

Jeder Kandidat erhilt ein Basiskonto von 20 Mark/Punkten. Jede richtig beantwortete Frage wird dem betreffenden Spieler mit
3 Mark vergiiet. Bei einer falschen Antwort werden 3 Mark von seinem Konto abgezogen. Zwischen den “normalen” Fragen
gibt es pro Durchlauf 3 GESCHENKEBOUTIQUEN und 3 BONUSFRAGEN. Am Ende jedes Spiels steht die alles entschei-
dende TEMPORUNDE.

Wenn weniger als 3 “menschliche™ Kandidaten teilnehmen, stelk der Computer die dbrigen. Computer-Kandidaten verfiigen
iber unterschiedliche Spielstirken.

SPIELBEGINN

1. Zunéchst werden Sie gebeten, Thren Vornamen {max. 8 Buchstaben!) und eine 4-stellige personliche(!) GEHRIMNUMMER
einzugeben. Die Geheimnummer ist fiir Sie sehr wichtig, damir Sie sich gegeniiber der Computer-Regie “ausweisen” kénnen,
sobald Sie beim nichstfolgenden Spielaufruf emeut als wiederkehrender CHAMPION antreten, Merken Sie sich Thre Geheim-
nummer gut!

2. Sie haben die Wahl, HOPP ODER TOP entweder {(A) mit Originaltexten von Thomy Aigner zu spielen, die bei jedem
Spiclaufruf anders sein werden, oder (B) mit sehr kurzen Standardiexten, die den Spielablauf erheblich beschlevnigen, die
jedoch nicht sonderlich abwechslungsreich sind. Beim Spiel mit Standardtexten wird vorausgesetzt, dai Sie die Regeln - insbe-
sondere einige Feinheiten, die Finen Thomy Aigner nur in seinen Moderatorentexien vermittelt - bereits genau kennen!

3. Feder Spieler hat cine eigene REAKTIONSTASTE, mit der er sich ins Spiel driicken kann, z.B. wenn er glaubr, die richtige

Amwort auf eine Frage zu wissen. (Spieter EINS = linke SHIFT-Taste / Spieler ZWEI = LEER-Taste / Spieler DREI = rechte
SHIFT-Taste)

GESCHENKEBOUTIQUEN

Hier kann der jeweils fiihrende Kandidat vicle Punkte verlieren oder hinzugewinnen, indem er ein bestimmtes Produkt “kauft”,
das ihm vom Moderator schmackhaft gemacht wird. Der “Kauf" kann erfolgen, sobald Thomy dazu auffordert, Wenn Sie evil.
dann noch unentschlossen sind, wird er Thnen noch ein paar kleine Zusatzangehote machen, Sie kéinnen kaufen, indem Sie Thre
REAKTIONSTASTE diicken, solange der Moderator versucht, Sie zu iiberzeugen.

Bei Punktegleichstand von zwei oder drei filhrenden Kandidaten, gibt es eine regelrechie “Versteigerung”, weil mehrere Perso-
nen gleichzeitig “kaufen™ diirfen.



Wenn Sie “gekauft” haben, wird Thnen der betreffende Betrag von Threm Konto abgezogen. Dies kanen Sie jedoch durch die
richtige Beantwortung von zwei ZUSATZFRAGEN vermeiden: Es wird Thnen nichis abgezogen, wenn Sie cine Zusatzfrage
richtig beantworten. Sie kénnen den eingesetzten Kaufpreis sogar nochmal extra als Zusatzpunkte auf Threm Konto gutgeschrie-
ben bekommen, wenn beide Antworten korrekt sind!

Beispiel: Thr Kontostand ist 40 und Sie kaufen etwas fiir 12 Mark ein. {a) Sie beantworten keme Zusatzfrage richtig und [hr
Konto steht bei 28 Punkten, (b} Sie beantworten eine Zusatzfrage richtig und Thr Konto hat wieder 40 Punkte, (c) Sie beantwor-
ten beide Fragen richtig und Thr Konto wiichst um 12 Mark auf 52 Punkte!

Risikobereitschaft kann sich also lohnen. Es darf gezockt werden!

BONUSFRAGEN

Zusitzliche Punkie sind auch bei den BONUSFRAGEN zu gewinnen. Derjenige Kandidat, der eine solche Frage richtig beant-
wortet, darf eines der 9 Felder auf der Bonustafel aufdecken. Hinter jedem Feld ist eine bestimmte Anzahl Punkte verborgen,
Dne meisten Felder enthalten “Miniboni™ mit 1, 2 oder 3 Punkten, Bei der ersten Bonustafel ist emn Zehn Mark Bonus versteckt,
bei der zweiten zusiitzlich ein Fiinfzehner und bei der dritten zusitzlich noch der Finfundzwanziger.

Wenn die Antwort auf eine Bonusfrage falsch ist, diirfen es die Kandidaten, die noch keine Antwort gegeben haben, weiter ver-
suchen, bis die Reaktionszeit fiir diese Frage abgelaufen ist.

TEMPORUNDE

Die Beantwortung der Fragen in der TEMPORUNDE erfolgt im wesentlichen nach den selben Regeln wie bei den “normalen™
Fragen. Es gibt jedoch einen wesentlichen Unterschied: Einem Spieler, der ¢ine falsche Antwort gibt, werden nicht nur 5 Punkte
abgezogen, er ist auch automatisch fiir die niichstfolgende Frage gesperrt!

CHAMPIONS & SUPERCHAMPIONS

Natiirlich hat derjenige Kandidat, der am Ende der Show die meisten Punkte hat, gewonnen. Er oder sie ist akiueller Champion.
Wenn Sie jedoch SUPERCHAMPION werden wollen, miissen Sie SIEEBENMAL(!} hintereinander teilnehmen, und jedes Mal
gewinnen!!!

Nach jeder Show wird dem Champion die Gewissensfrage gestellt, ob er oder sie weilerspielen will, Sie scllten sich [hre Ant-
wort auf diese Frage nicht leicht machen, vor allem dann nicht, wenn Sie mit Threm bis dahin erreichten Ergebnis bereits die
Moglichkeit haben, in die “HOPP ODER TOP Computer-Weltrangliste™ aufgenommen zu werden.

Ihr Name wird dort ndmlich nur dann eingetragen, wenn Sie - bei einem entsprechenden Gesamtpunktestand (= die Summe
aller bis dahin von Thnen erspielten Punkte!) - sagen: Ich hore jetzt auf! - oder, wenn Sie als SUPERCHAMPION am Ziel sind.

Bei Threr Entscheidung, sich ggf. mit Ihrem aktueilen Punktestand in die Liste der Besten eintragen zu lassen, sollten Sie auch
bedenken, dal die Gegenspieler, die das Programm fiir Sie eingeladen hat, stirker werden, je weiter Sie kommen. Andererseits
haben wir fiir jeden SUPERCHAMPION am Ende des Spiels einen besonderen Bonbon eingebaut...

BESONDERE HINWEISE

1. Bei der Eingabe der Antworten werden auf allen Systemen ausschhiedlich GROSSBUCHSTABEN verwendet. Dementspre-
¢hend muB “8" alse immer als S8 eingegeben werden!

2. Bitte achten Sie bei [hren Antworteingaben auf die korrekte Rechitschreibung!

3. Auf dem System Commodore C-64 werden die Umlaute A, O und U wie folgt eingegeben: A = ; (Semikolon) / 0 = : (Dop-
pelpunkt) / U = @ (“Klammerafte").

4. Sie haben auf allen Systemen die Moglichkeit, die Geschwindigkeit der Textausgabe auf dem Bildschirm mit der Ziffernta-
ster |, 2 und 3 Ihrer Lesegeschwindigkeit individuell anzupassen.

5. Sie miissen grundsitzlich bei allen Fragen nicht warten, bis der gesamte Fragentext gezeigt wurde. Sie kénnen sich jederzeit
s Spiel drucken, «-bald Sie glauben, da Sie die richtige Antwort kennen!

Wir wiinschen Ihnen viel Spall und Erfolg mit diesem Spiel!
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