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DIESES QUALITATSSIEGEL IST DIE
GARANTIE DAFUR, DAB SIE NINTENDO-
QUALITAT GEKAUFT HABEN. ACHTEN SIE
DESHALB IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE
SPIELE ODER ZUBEHOR KAUFEN, DAMIT
SIE SICHER SIND, DAB ALLES EINWANDFREI ZU

IHREM SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM PARBT.

NINTENDO® SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,

= Q) THE NINTENDO PRODUCT SEALS AND OTHER MARKS DESIGNATED
NInIendO AS "TM" ARE TRADEMARKS OF NINTENDO. _

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE
SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE
BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH!

Willkommen....

zu NFL ™ Football fiir das Super NES. Machen Sie sich
bereit fiir die beinharte Action von Konami mit allen
28 NFL-Teams. Fiihren Sie diese Champions des Luft-
angriffs und des Bodenkampfes zur Meisterschaftstro-
phde. Um sich auf die kommende Action vorzubereiten,
empfehlen wir Ihnen, diese Anleitung griindlich zu stu-
dieren, bevor Sie den Kinnriemen festzurren und das
Spielfeld stiirmen.
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Blue 43-Blue 43! 17! Hut-hut!

Snap. CRUNCH! Der Quarterback macht fiinf schnelle
Schritte zuriick und schaut sich nach einem ungedeck-
ten Receiver um. Sein Right Tackle hilft dem Left Guard,
den Safety-Blitz zu stoppen! Sie tricksen den duReren
Linebacker aus, aber der Nose Tackle geht durch die
Mitte. Der Quarterback reagiert augenblicklich - er rollt
nach rechts und zieht sich zuriick. Da! Der Tight End
versucht, den Button Hook-Spielzug zu beenden und
wird gleich seine Minner iiberholt haben. Der QB wirft
einen Pass in Richtung des leeren Feldes. Der Ball dreht
sich in einer perfekten Spirale. Er erreicht das Mittel-
feld gleichzeitig mit dem Tight End. Dieser fingt ihn
und wird sofort von einem Cornerback zu Boden gewor-
fen. First Down! Die Trillerpfeife ertont!

Wenn Sie die Action und Strategie des professionellen
Footballs lieben, dann werden Sie auf NFL ™ Football
fiir das Super NES nicht verzichten wollen. Jetzt kon-
nen Sie Thr Lieblings-Team zum Sieg fiihren. Sie bestim-
men die Spielziige und kontrollieren die Spieler, wenn
Sie gegen einen Freund oder einen computergesteuerten
Gegner antreten. Alles, was Sie wissen miissen, um das
Spiel zu beherrschen, erfahren Sie in dieser Anleitung.
Viel Gliick!

DIE SPIELREGELN

Da Football insgesamt recht kompliziert ist, konnen wir
an dieser Stelle nicht alles erkldren, werden Ihnen aber
einen ausreichenden Uberblick verschaffen. Wir gehen
davon aus, daR Sie bereits einiges iiber das Spiel wissen.

Football wird auf einem 100 Yards langen Spielfeld
gespielt. An jedem Ende des Feldes befindet sich eine
Endzone. Die Mitte des Feldes ist durch eine 50-Yard-
Linie markiert. In beide Richtungen befindet sich alle
zehn Yards eine weitere Linie. Die Linien sind in abstei-
gender Reihenfolge numeriert (40, 30, 20 und 10 Yards).
Die Null-Linien werden Goal Lines (Ziellinien)
genannt. Die Endzone erstreckt sich bis 10 Yards hinter
die Goal Line. Jedes Yard wird auf dem Spielfeld mit
kurzen weillen Linien markiert.

Ein Team ist in Ballbesitz und fiihrt den Angriff
(Offense) durch. Das andere Team ist in der Verteidi-
gung (Defense). Das angreifende Team hat vier Versuche
(Downs), den Ball mindestens zehn Yards in Richtung
des gegnerischen Feldes zu bringen und somit Punkte
zu machen. Das verteidigende Team versucht, das Punk-
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End-Zone Zlellmle Das Spielfeld

temachen zu verhindern. Wenn die Angreifer den Ball
mit maximal vier Versuchen zehn Yards in Richtung der
Goal Line bewegt haben (von dem Punkt aus gemessen,
an dem sie den Ball zuletzt in Besitz genommen haben),
erhalten sie weitere vier Versuche und ein , First Down*
Machen sie keine Punkte oder erreichen kein First
Down mit vier Versuchen, erhilt die gegnerische Mann-
schaft den Ball und versucht nun ihrerseits zu punkten.

Hort sich einfach an, nicht wahr? Es ist allerdings
schwieriger, als man denkt. Wenn Sie mehr iiber Regeln
und Bestimmungen erfahren mdéchten, empfehlen wir
Ihnen, Thre ortliche Bibliothek aufzusuchen.



Spielablauf

In NFL (TM) Football steuern Sie ein Team, das Sie
sich aus den 28 NFL-Mannschaften auswéhlen. Sie
bestimmen die Spielziige der Offense oder Defense und
steuern dann, wihrend der Action, einen Spieler auf
dem Feld.

NFLT™ Football kann von ein oder zwei Spielern
gespielt werden.

Das Spiel starten

Legen Sie das Spielmodul bei ausgeschaltetem Super

NES in das Gerit ein. Nun schalten Sie die Konsole ein.

Wenn Sie soweit sind, betdtigen Sie die START-Taste.

Das Steuer Gibernehmen

Es erscheint das Hauptmenii. Hier finden Sie sechs
Optionen: Players, Play Mode, Playbooks, Quarters,
Sound und Weather.

HOVIE TEAM
BUFFrALo e L
Erees
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Das Hauptmenii

Um aus den Meniis auszuwihlen:

@ Driicken Sie das Control Pad nach oben/unten, um
die gewiinschte Option anzuwihlen.

@ Driicken Sie das Control Pad nach links/rechts, um
die Option zu dndern.

Nachfolgend finden Sie eine komplette Beschreibung
jeder Option.

Players

1 Player-Home; Sie steuern das Gastgeber-Team.

1 Player-Visitor; Sie steuern die Gastmannschaft.

2 Players; beide Spieler steuern jeweils ihr Team.

0 Players-Demo; Sie lehnen sich zuriick und verfolgen
den Kampf zwischen zwei computergesteuerten Geg-
nern.

Play Mode

Exhibition; ein Match mit zwei beliebigen Teams aus-
tragen.

Playoffs; ein Team von den Playoffs bis zum Super Bowl
fiithren. Der Computer wihlt die Teams fiir die Playoffs
nach dem Zufallsprinzip aus, und Sie konnen wéhlen,
welches Team Sie trainieren mochten.

Password; durch die Eingabe eines Passwortes kdnnen
Sie zu einer gespeicherten Playoff-Saison zuriickkehren.



Playbooks

Standard; von Anfdngern bevorzugt, da alle Spielziige
tiir jedes Team in derselben Reihenfolge aufgelistet sind.
Team; die Spielzlige, die vom jeweiligen Team bevorzugt
werden, stehen am Anfang des Playbooks. Die Auswahl
basiert auf der Stdarke des Teams und dem Stil des
Coachs.

Quarters

15 Minuten pro Spielviertel
10 Minuten pro Spielviertel
5 Minuten pro Spielviertel

Sound

Full sound; Sie horen das Kampfgetiimmel, den Kom-
mentator und die Musik.

No voice; Sie horen die Musik und Sound-Effekte.

No music; Sie horen den Kommentator und die Sound-
Effekte.

Sound effects (SFX) only; kein Kommentator, keine
Musik.

Weather

Sunny; perfekte Wetterverhiltnisse.

Rain; schlammiges Spielfeld.

Snow; verschneites Spielfeld.

Night; Stadion mit Flutlicht.

Auto; die Wetterlage wird zufillig, basierend auf der
geographischen Lage des Gastgebers, gewihlt.

Hinweis: Hallenstadien werden vom Wetter nicht beein-
fluRt.

Die Teams wdhlen

Haben Sie die gewiinschten Einstellungen vorgenom-
men, driicken Sie die START-Taste. Jetzt konnen Sie die
Teams wéhlen. Die Gastmannschaft wird zuerst
bestimmt. Sie konnen aus den 28 NFL-Teams ein belie-
biges wihlen. Entscheiden Sie sich fiir die Playoffs, wird
der Playoff-Baum eingeblendet, in dem Sie eines der
acht Teams der Wildcard Playoff-Runde wihlen konnen.

@ Driicken Sie das Control Pad nach links/rechts, um
zwischen Gastgeber und Gast hin- und herzuschalten.

@ Driicken Sie das Control Pad nach oben/unten, um
die Teams zu dndern.

@ Bei Spielen fiir 1 Spieler betdtigen Sie die START-
Taste, sobald Sie die gewiinschten Mannschaften
gewdhlt haben.

@ Bei Spielen fiir 2 Spieler miissen beide START driik-
ken, um das Spiel zu starten. Spieler 2 kann nur die
rechte Seite (Team-Auswahl) kontrollieren. Spieler 1
fiihrt alle Options-Wahlen durch.

@ Im Playoff-Modus driicken Sie START, sobald Sie das
gewiinschte Match gewdhlt haben. Hier konnen Sie
nur die linke Seite dndern. Jedes Team erscheint aber
zweimal - einmal als Gastgeber und einmal als Gast-
mannschaft.

Matchup-Analyse

Die Teams sind in diverse Schliisselkategorien von

A (Exzellent) bis F (Entsetzlich) eingeteilt. Ein roter
Buchstabe bedeutet, dall das zugehorige Team in dieser
Kategorie Vorteile besitzt. Nachdem Sie das Matchup
studiert haben, betétigen Sie die START-Taste, um fort-
zufahren.
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Befehlsiibersicht

In folgender Tafel finden Sie alle n6tigen Befehle. Es

konnte von Vorteil sein, wenn Sie diese Seite beim Spie-
len aufgeschlagen lassen. Eine detaillierte Beschreibung

der Befehle finden Sie weiter hinten im Handbuch.

Y X B A
Kick off Zum AnstoB gedriickt halten, bei gewiinschter
Stéarke loslassen
Kick Off Knien zum
fangen . Touchback
Playbooks* Option Y Option X Option B Option A
wéhlen wéhlen wéhlen wéhlen
Offense vor
dem Snap Den Ball hiken
QB; nach dem
Snap (laufen) Drehen High Step Spurt Abtauchen
QB; nach dem
Snap (Pass Pass zu Pass zu Pass zu Pass zu
werfen) Receiver Y Receiver X Receiver B Receiver A
Balltrager
im Spiel Drehen High Step Spurt Abtauchen
Defense vor Zu steuernden k :
dem Snap Spieler wéhlen
Defense Nahestehendsten
im Spiel Spieler wihlen Spurt Tackle

*Wenn die Inhaltstbersicht des Playbooks aufgeschlagen ist,
kdénnen Sie eine Auszeit nehmen.

Der Controller

Linke ,Schulter-

polster“-Taste

|

Rechte ,Schulter-
polster“-Taste

Control Pad
<2 SUPER NNTENDD
SELECT  |START
Select Start Y-Taste B-Taste
Taste Taste START SELECT Control Pad
Links Rechts Links/Rechts|Hoch/Runter
Kick-
Lauf ailer | Lauf aller .
nach links |nachrechts Richtung
Lauf aller | Lauf aller den aktuellen Spieler
nach links |nach rechts bewegen
Sei anderen
empfohlenes Spiel eite Abschnitt
anschauen/wahlen umblattern | *yapien
linkes rechtes :
Audible | Audible Auhsze"
nehmen | nehmen Spiel- nehmen
gesxﬁgkter gesx;argkter pause Quarterbacks
nach links |nach rechts bewegen
Quarterbacks
bewegen
streckter [gestreckter
gs Arm g Arm Balltrager bewegen
nach links |[nach rechts
linkes rechtes 5
Audible | Audible Auhsze't
nehmen | nehmen nehmen
springen und blocken aktuggaggsé%ieler

1



Die Minze werfen

Die Gastmannschaft darf Kopf oder Zahl wihlen. Wenn
Sie das Gast-Team steuern, driicken Sie das Control Pad
nach oben, um Kopf (Heads) und nach unten, um Zahl
(Tails) zu wahlen.

Der Kickoff (AnstoB)

Die Verlierer des Miinzwurfs kicken den Ball dem
Gewinner zu. Am oberen Rand des Screens befindet
sich eine Flagge, an der Sie Windstidrke und -richtung
ablesen konnen.

Das groRe Football-Symbol in der Mitte des Screens
wird fiir die Schuf8stdrke und -richtung verwendet.

® Bewegen Sie das Control Pad nach links/rechts, um
das Symbol zwecks Anpassung an die Windverhalt-
nisse nach links oder rechts zu bewegen.

® Driicken Sie die B-Taste, um den Kick einzuleiten.
Die Symbol-Anzeige beginnt sich braun zu farben.

® Driicken Sie die B-Taste erneut, um den Kick auszu-
fiihren. Geschieht dies, wenn die Anzeige vollkom-
men braun ist, hat der Kick die groRte Wucht.

Der Kick-off Screen

Onside Kicks

Ein Onside Kick liegt vor, wenn das anstoRende Team
den Ball kickt und versucht, ihn in Besitz zu nehmen.
Legt der Ball mindestens zehn Yards zuriick, darf ihn
die Mannschaft, die ihn zuerst erreicht, in Besitz neh-
men. Driicken Sie die linke oder rechte Schulterpolster-
Taste, damit alle Spieler in eine Richtung des Spielfelds

laufen (und versuchen Sie, den Ball an sich zu nehmen).

Kickoff Return

Ein Receiver fangt den Ball oder nimmt ihn auf. Es
erscheint eine gelbe oder schwarze Markierung, die ihn
als Balltrdger kennzeichnet.

® Wird der Balltrdger von einem menschlichen Spieler
gesteuert, stellt sich die Markierung als Kreis mit
einem ,,+“-Zeichen in der Mitte dar (Das ,,+“ repri-
sentiert das Control Pad).

@ Wird der Ball vom Computer gesteuert, stellt sich die
Markierung als Punkt in einem Kreis dar (ein Bull’s
Eye).

Der Team Matchup
Screen (siehe Seite 9)




Die Spielziige festlegen

Sie haben 45 Sekunden Zeit, einen Spielzug zu bestim-
men und den Ball zu snappen. Wenn Sie nicht eine
Ihrer drei Auszeiten nehmen wollen, sollten Sie schnell
reagieren - die Uhr lauft!

Zur Wahl eines Spiels mul} das Playbook gedffnet und
ein Spieltyp, eine Formation und schliel§lich ein Spiel-
zug gewidhlt werden.

® Gehen Sie zur Inhaltsiibersicht des Playbooks, indem
Sie das Control Pad nach links driicken (oder betati-
gen Sie eine der Tasten X, A oder B). Denken Sie
daran: Die Betidtigung der Y-Taste wahrend der Ein-
blendung der Inhaltsiibersicht aktiviert eine Auszeit.

® Mit der Taste X, Y, A oder B wihlen Sie den entspre-
chenden Spieltyp (oder eine Auszeit). Die Taste A
aktiviert z.B. ein Passspiel.

® Eine Formation wihlen. Diese sind bei Defense und
Offense verschieden. Driicken Sie die der gewiinsch-
ten Formation entsprechende Taste (X, Y, A, B).

e Einen Spielzug wéhlen. Im Playbook wird eine Seite
mit vier Spielziigen aufgeschlagen, passend zu den
von Thnen vorgenommenen Einstellungen. Wéahlen
Sie ein Spiel durch Driicken der entsprechenden
Taste (X, Y, A, B). Sie konnen auch weiterblédttern und
sich noch andere Spiele anschauen.

COMTENTS

Die Inhaltsiibersicht
des Playbooks

® Das Control Pad nach links driicken, um vorzublit-
tern, nach rechts driicken, um zuriickzublittern.

@ Das Control Pad nach oben/unten driicken, um einen
anderen Abschnitt des Buchs aufzuschlagen.

Timing

Die Offense kontrolliert die Spieluhr. Sobald die
Offense ein Spiel gewihlt oder das Playbook geschlos-
sen hat, bleiben der Defense nur noch ein paar Sekun-
den, bis der Screen auf das Spielfeld umschaltet. Wird
das Playbook geschlossen, wenn die Spieluhr weniger
als zehn Sekunden anzeigt, gibt es keine Verzogerung
mehr - Sie gehen direkt zum Spielfeld.

Wihlt die Offense ein Spiel, bevor die Defense Zeit hat,
ein Spiel zu wihlen, mul§ die Defense ihren zuletzt
gewihlten Spielzug ausfiihren. Ein computergesteuerter
Gegner wihlt aber grundsétzlich ein Spiel.

Spielwahl

Auf den Seiten, die die Spielziige auflisten, sind ein
oder zwei Spiele grau hinterlegt. Dies sind Spielziige,
die mit dem von Ihnen gewé&hlten Spieltyp NICHT VER-
EINBAR sind. Wenn Sie z.B. ein Passspiel gewihlt
haben, findet sich ein grauhinterlegtes Laufspiel. Der
Grund hierfiir ist zu verhindern, dal Thr Gegner Ihre
Spielwahl erféahrt.
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Empfohlene Spiele

Wenn Sie ein wenig Unterstiitzung bei der Auswahl des
Spielzuges bendstigen, sollten Sie auf die eingebaute Hil-
fefunktion zuriickgreifen. Das Super NES wihlt ein
Spiel, das der Situation Thres Teams entgegenkommt. Es
markiert das Spiel im Playbook mit einer ,Biiroklam-

«

mer-.

e Offnen Sie das Playbook, und driicken Sie die linke
oder rechte Schulterpolster-Taste.

e Im Playbook wird die Seite mit dem empfohlenen
Spiel aufgeschlagen. Zur Anwahl betétigen Sie die
entsprechende Taste.

® Im 1-Spieler-Modus erscheint die Biiroklammer nur
in IThrem Playbook. Im 2-Spieler-Modus erscheint sie
in beiden Biichern.

Audibles nehmen

Die Spiele auf der linken und rechten Seite des Play-
books werden auch als ,Audibles“ bezeichnet. Sie kon-
nen ein Audible nehmen, wenn die Spieler an der
AnstoBlinie (Scrimmage Line), an der der Spielzug
beginnt, Aufstellung genommen haben. Das bedeutet,
Sie konnen das Spiel noch in letzter Sekunde @ndern.
Wenn es z.B. so aussieht, als ob die Defense eine For-
mation zur Verhinderung eines Passes bildet, und Sie
einen ,,Pass In The Huddle“ gew&hlt haben, k6nnen Sie
ein Audible nehmen und auf einen ,Run Up The
Middle“ ausweichen, um die Schwiche der Verteidigung
auszunutzen.

@ Ein Audible wird durch Driicken der linken oder
rechten Schulterpolster-Taste genommen.

@ Haben Sie ein Audible genommen, kehrt sich die
Farbe des Cursors um - Ihrer hat ein gelbes ,+“ mit
einem schwarzen Kreis.

sNo-huddie“ Offense

Die Offense kann eine ,no-huddle“-Strategie verwen-
den, indem sie das Playbook schnell 6ffnet und wieder
schlief$t. Das a3t der Defense keine Zeit zum Reagie-
ren. Wenn Sie die Seite beim Wihlen des Spielzuges
sorgfiltig auswihlen, konnen Sie eine gute Schnell-
Offensive durchfiihren. Versuchen Sie folgendes:

@ Wihlen Sie ein Spiel beim First Down.

® Beim Second Down 6ffnen und schlieBen Sie dann
das Playbook lediglich (zum Offnen das Control Pad
nach links, zum SchlieRen nach rechts driicken).
Hatte die Defense beim letzten Spielzug eine
schlechte Deckung, fithren Sie das Spiel nochmals
aus, denn der Gegner hat nun keine Zeit, sich auf die
Situation einzustellen. Hatte er eine gute Deckung,
nehmen Sie ein Audible.

@ Beim Third Down nehmen Sie das nichste Audible,
das gleiche Audible oder den urspriinglichen Spiel-
zug.

Schon nach kurzer Zeit werden die anderen Liga-Mit-

glieder Sie als Meister der Schnell-Offensive fiirchten!

S Gweep M1 SRR TR
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Der Playbook-Screen

Hinweis: Das dritte Spiel im Offensive Playbook (oben)
tragt eine Biiroklammer-Markierung, was es als empfoh-
lenes Spiel ausweist. Das letzte Spiel jedes Playbooks ist
ein Audible-Spiel, worauf die graue Schattierung hin-
weist.
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Vor dem Snap

Ein paar Sekunden, nachdem das angreifende Team
einen Spielzug bestimmt hat, schaltet die Kamera auf
das Spielfeld um.

@ Das Programm wartet nicht darauf, dal die Defense
ihren Spielzug wihlt, wenn der Coach der Offense
seine Spielwahl abgeschlossen hat.

Die Spieler nehmen an der Anstoflinie Aufstellung.
Wenn Sie die Offense kontrollieren, triagt der Quarter-
back eine Markierung. Steuern Sie die Defense, ist einer
der Spieler markiert.

@ lhren aktuellen Defensive-Spieler konnen Sie durch
Driicken der X- oder Y-Taste wechseln.

Ein defensives oder offensives Audible-Spiel kann
durch Driicken der L- oder R-,Schulterpolster“-Taste
gewihlt werden. Sie konnen sogar den Quarterback
,,Green“ oder , Blue“ rufen horen, wenn er das linke
oder rechte Audible nimmt! (Nédheres: siehe ,Audibles
nehmen“ im vorangegangenen Kapitel).

@ Driicken Sie die B-Taste, um den Ball zu snappen (im
Football-Jargon auch ,hiking the ball“ genannt).
Damit beginnt das Spiel.

@ Sollte die Zeit auf der Spieluhr ablaufen, driicken Sie
SELECT, um vor dem Snap eine Auszeit zu nehmen.
Ist die Zeit bereits abgelaufen, erhilt die angreifende
Mannschaft eine ,,Delay of Time“-Strafe (Wenn die
Spieluhr nicht 1duft, kann auch kein Time Out genom-
men werden).

—

Nach dem Snap

Offensive Pass-Spiele

Der Ball geht an den Quarterback. Dieser wirft ihn, je
nach gewidhltem Spielzug, einem Receiver oder Running
Back zu. Passspiele erfordern exaktes Timing und
Ubung. So gehen Sie beim Passspiel vor:

o Wird der Ball gesnappt, werden den in Frage kom-
menden Receivern Buchstaben zugeordnet, die den
Controller-Tasten A, B, X, Y entsprechen.

® Jedem Receiver ist ein Laufmuster zugeordnet, das
durch den gewéhlten Spielzug bestimmt wird. Beob-
achten Sie die Spieler, um festzustellen, wann diese
ihre Laufmuster beenden werden.

@ Sobald ein Spieler seinen Lauf beendet, betétigen Sie
die ihm zugeordnete Taste, um ihm den Ball zuzuspie-
len. Wenn z.B. einem Wide Receiver der Buchstabe Y
zugewiesen wurde und er ein Hook-Muster laufen
soll, warten Sie auf den Moment, in dem er das Feld
hinuntergelaufen ist, eine Kehrtwende macht und
zuriicklduft, um den Haken zu vervollstidndigen.
Driicken Sie die Y-Taste, um ihm den Ball zuzuspie-
len.

Bewegen Sie den Quarterback mit dem Control Pad,
wahrend Sie warten, bis der Receiver ungedeckt ist.

Primary Receiver

® Manchmal vergit man, welches Muster jeder Spieler
laufen muR. Deshalb iibernimmt bei jedem Passspiel
ein Spieler die Rolle des Primary Receivers. Im Play-
book wird seine Linie rot dargestellt, ebenso wie sein
Buchstabe auf dem Feld. Verschwindet der rote Buch-
stabe, driicken Sie die entsprechende Taste, um ihm
den Ball zuzuspielen. Timing ist hierbei alles, also
heilt es: iiben, iiben, iiben!
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Offensive Running Plays

Bei Laufspielen spielt der Quarterback den Ball einem
Running Back zu oder lauft selbst.

@ Mit dem Control Pad steuern Sie den Balltrdger. Fol-
gen Sie dem Muster des gewéhlten Spiels, um die
beste Deckung durch Thre Linemen zu erhalten.

Spezielle Bewegungen

Wenn Sie ein begeisteter Football-Fan sind, haben Sie
sicherlich schon die groRartigen Kniffe der Running
Backs bewundert, wenn diese durch eine Mauer von
Mochtegern-Tacklern brechen. Nun, jetzt kénnen Sie
einige dieser coolen Bewegungen selbst ausfiihren.

Es ist nur fair, Sie darauf hinzuweisen, daR sich die
Defensive Player auf Ihre speziellen Bewegungen ein-
stellen, wenn Sie diese zu oft einsetzen. Wenn Sie einen
Spin Move zwei-, dreimal in einem Spiel einsetzen, wird
Sie die Defense fertigmachen!

@ Driicken Sie die L-Schulterpolster-Taste (gestreckter
Arm nach links) oder die R-Schulterpolster-Taste
(Arm nach rechts), um sich einen Gegner vom Leib
zu halten.

@ Driicken Sie A, um mit einem Ball abzutauchen oder
bei einem Loose Ball.

@ Driicken Sie B, um mit begrenztem Schub nach vorn
Zu spurten.

Mit gestrecktem Arm halten Sie sich
Mochtegern-Tackler vom Hals.

@ Versuchen Sie eine Drehung, um Tacklers abzuweh-
ren. Die Taste Y 14Rt Sie im Lauf einen 360-Grad-
Spin ausfiihren.

e Springen Sie mit einem High Step, um die Kerle, die
nach Thren Beinen tauchen, auszutricksen. Dazu beti-
tigen Sie die X-Taste (wie der Spin ist auch dies ein
gutes Ausweichmanover, das den Lauf allerdings
abbremst).

Offensive Kicking Plays

Es existieren drei Situationen, in denen Sie den Ball
kicken wollen oder miissen: Kickoffs, Field Goals und
Punts. Eine Beschreibung der Kick-Steuerung finden Sie
im Kapitel DER KICKOFF auf Seite 12.

Ein Kickoff findet zu Beginn eines Spiels, nach der
Halbzeit oder nachdem gepunktet wurde statt.

Ein Field Goal punktet, wenn der Ball zwischen den
beiden Masten des Goal Post (in der Endzone auf bei-
den Seiten des Feldes) hindurchgeschossen wird. Ein
Field Goal wird normalerweise versucht, wenn Sie sich
beim vierten Down noch vierzig oder fiinfzig Yards von
der Goal Line entfernt befinden - besonders, wenn Sie
meinen, dal Sie noch nicht nah genug fiir ein erstes
Down sind. Die meisten Kicker treffen ab der DreiSig-
Yard-Linie. Bei groBeren Abstdnden wird es schwieriger
zu punkten. Ein erfolgreicher Versuch von der 50-Yard-
Linie oder mehr ist extrem selten.

@ Ein erfolgreiches Field Goal bringt drei Punkte.
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Beim Punting wird der Ball dem anderen Team zuge-
spielt. Ziel ist es, Ihrem Gegner den Ball tief in dessem
eigenen Gebiet zukommen zu lassen - also in Richtung
Ihrer Endzone. Dann geht das Kicking-Team in die
Defensive und versucht, die Offense davon abzuhalten,
den Ball in die andere Richtung zu spielen.

Zu einem Punt kommt es fiir gewthnlich beim Fourth
Down, wenn das Offensive Team mehr als vierzig oder
fiinfzig Yards von der Endzone entfernt ist. Ist es wahr-
scheinlich, daR sie kein First Down erzielen werden,
bietet sich ein Punt an. Ein Punt ist der Kick des Balls
in Richtung des anderen Teams.

e Ein Spieler kann den Punt fangen und mit dem Ball
laufen. Wird der Ballfinger getackled, wird die Stelle,
an der er zu Boden ging, zur neuen Anstoflinie, und
das Receiving Team beginnt nun mit einer eigenen

Offensive. Das Kicking Team geht in die Verteidigung.

Hinweis: Wenn Sie das Kicking Play iibernehmen, wird
das Feld gedreht, sobald der Ball gesnappt wurde. Die
Kicking-Anzeige erscheint und bewegt sich augenblick-

lich. Seien Sie bereit!

Ein Field Goal kicken

Defensive Plays

Ziel der Verteidigung ist es zu verhindern, daR das
angreifende Team Punkte macht. Sie miissen verhindern,
dall die Offense Yards gewinnt und somit deren End-
zone naherkommt. Gelingt Thnen das nicht, méchten

* Sie sie wenigstens auBBer Reichweite halten, so daB sie

kein Field Goal schieRfen konnen. Idealerweise sollten
Sie sie davon abhalten, einen Touchdown zu erzielen
(den Ball in die Endzone zu bringen).

Sobald Sie einen Spieler, den Sie steuern wollen,
gewdhlt haben (siehe: VOR DEM SNAP), konnen einige
spezielle Bewegungen ausgefiihrt werden:

e Mit der B-Taste Schub machen.
@ Den Balltrdager mit der A-Taste tackeln.

e Einen Pass mit einem Sprung und Block abwehren
oder fangen. Dazu die L- oder R-Schulterpolster-Taste
betitigen.

@ Sie konnen auch den aktuellen Spieler mit der
X- oder Y-Taste wechseln. Der dem Ball am néchsten
stehende Defensive Player wird dann zum aktiven
Spieler.

Wenn das Super NES die Offense kontrolliert, ist der
Balltriger mit einem gelben Kreis gekennzeichnet.

Interceptions

Wenn Sie den Ball, der fiir einen Offensive Player
gedacht war, im Flug abfangen, nennt man das eine
Interception. Sie kénnen dann die X- oder Y-Taste driik-
ken, um den Spieler, der den Ball gefangen hat, zu akti-
vieren und mit ihm losuzulaufen!

23




24

Wie man das Playbook liest

Das folgende Diagramm zeigt die Bedeutung aller
Symbole des Playbooks.

Offense

[@ni

= Primary Receiver

Eligible Receiver

Decoy
Ball Carrier
= Blocker

_,.._m_.._
i

Defense

Attack

mMman to man

Zzone
read

- ;:::g B —

Terminologie

Offense

@ Primary Receiver — dieser Mann ist das Hauptziel
Ihres Passes. Er ist der Typ mit der katzenhaften
Schnelligkeit.

@ Eligible Receiver - ein Spieler, dem Sie den Ball
zuspielen kénnen, wenn der Primary Receiver zu
stark von der Defense gedeckt wird.

® Decoy - Diese Jungs laufen Passmuster das Feld hin-
unter. Ihr Job ist es, die Aufmerksamkeit der Verteidi-
ger auf sich zu lenken, weg vom Primary Receiver.

@ Ball Carrier - der Mann mit dem Ball. Von den Defen-
sive Players wird er auch ,,Lunch“ (im Sinne von
Friihstiick) genannt.

@ Blocker - ein sehr groRer Mann, dessen Haupt-Job es
ist, im Weg zu stehen. Seine oberste Direktive ist, die
Defender davon abzuhalten, den Typ mit dem Ball zu
erreichen.

Defense

® Attack — diese Brut bricht durch die Mauer, um den
Balltrdager zu stoppen.

@ Man-to-Man - eine Deckungsvariante, bei der jeder
Verteidiger verantwortlich fiir die Deckung eines
bestimmten Angriffsspielers ist.

@ Zone - bei dieser Deckungsvariante muR ein Spieler
statt einen bestimmten Mann zu decken, ein bestimm-
tes Gebiet des Feldes decken.

® Read - die Defender beobachten, was die Offense tut
und versuchen, daraus Riickschliisse auf den Spielzug
zu ziehen. Das erfordert schnelles Denken, um jeder
Situation gerecht zu werden. Die Jungs, die das nicht
besonders gut konnen, sind meist bei den Getridnke-
stdnden zu finden.
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Beim American Football setzt sich jedes Team aus elf Spielern
zusammen, die, genau wie beim FuBball, verschiedene Auf-
gaben haben. Ziel des Spieles ist es, den Ball in die gegneri-
sche Endzone zu bringen. Das Team, das im Ballbesitz ist,
wird Offense (Angriff) und das gegnerische Team Defense
(Verteidigung) genannt. Der Ball darf in der Hand gehalten,
abgegeben und auch gekickt werden.

Die Offense versucht nun, mit dem Ball soweit wie moglich
nach vorn zu kommen und Punkte zu machen. Die Defense
versucht den Balltriger zu stoppen und den Ball zu liberneh-
men, um somit selbst einen Angriff ausfithren zu kénnen.
Gelingt ihr das, wird die Defense zur Offense und umgekehrt.

DAS SPIELFELD

Das Standard-Spielfeld hat eine Lénge von 120 Yards und
eine Breite von 53 1/3 Yards (1 Yard = 91,44 cm). Es ist also
rund 110 Meter lang und 49 Meter breit. An beiden Enden
befinden sich die Torpfosten (Goalposts). Vor dem jeweiligen
Tor liegt ein 10 Yards breiter Bereich - die sogenannte End-
zone, die durch die Torlinie markiert wird. Der Raum
zwischen den Endzonen ist durch horizontale Markierungs-
linien in 5 Yardschritten unterteilt. Das Spielfeld kann man
sich also wie ein liniertes Schreibblatt vorstellen.

| 4

Ein Spiel umfaBt vier Quarters, wobei jedes Quarter 15 Minu-
ten lang ist. Nach dem zweiten Quarter ist Halbzeit, d.h. es
findet eine 15 miniitige Pause statt. Zwischen dem ersten und
zweiten und dem dritten und vierten Quarter wird das Spiel
jeweils 2 Minuten unterbrochen. Beide Halbzeiten beginnen
mit einem Kickoff, wobei per Miinzwurf entschieden wird,
wer den AnstoB hat und in welche Richtung gespielt wird.
Das Gast-Team hat die Wahl zwischen Kopf oder Zahl. Der
Gewinner darf wihlen, ob er in den Angriff oder in die Vertei-
digung geht. Steht es nach dem Ende der vier Quarters unent-
schieden, kommt es zu einer Verlingerung von maximal

15 Minuten. Sobald ein Team Punkte macht, ist das Spiel
beendet. Bleibt es beim Gleichstand, geht das Spiel unent-
schieden aus. Die einzige Ausnahme bilden die Ausschei-
dungsspiele zum Super Bowl, die nach der NFL-Saison statt-
finden. Hier wird solange gespielt, bis ein Sieger feststeht.

SPIELABLAUF

Nach dem Miinzwurf begeben sich die Mannschaften an die
35-Yard-Linie, wo der Ball von der Offense mittels Kickoff in
Richtung Gegner geschossen wird. Bevor Sie sich postieren,
wird der Spielzug festgelegt, d.h. das folgende Angriffs- bzw.
Verteidigungsmandover. Die Spielziige werden auf dem Chalk-
board (der Kreidetafel) entwickelt und im Training ein-
studiert. Jeder Zug trégt einen Namen, so dal3 die Spieler
sofort wissen, welche Schritte Sie nach dem AnstoB zu unter-
nehmen haben.

Die Offense muBl nun den Ball mindestens zehn Yards weit
nach vorn bringen. Sie hat dazu vier Versuche (Downs).
Sobald das Team zehn Yards {iberwunden hat, erhilt es
wieder vier Downs usw. Der Idealfall wire nun, daB die
Offense den Ball ohne Probleme in die Endzone schafft, d.h.
ihn dort hinbringt oder ihn dort fingt. Das wire ein echter
Touchdown, der 6 Punkte zéhlt. Nach einem Touchdown kann
die Offense einen Zusatzpunkt machen, indem Sie den Ball
von der 2-Yard-Linie in das Tor schief3t.
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In der Realitit sieht die Sache allerdings ganz anders aus.
Die Defense setzt natiirlich alles daran, den Angriff zu
stoppen und selber in den Ballbesitz zu kommen. Dazu muf
Sie entweder den Ball abfangen (die verschiedenen M(’jglich-
keiten werden noch erkldrt) oder dafiir sorgen, dal3 es der
Offense nicht gelingt, zehn Yards mit vier Downs zuriickzu-
legen.

Neben dem Touchdown und dem mit ihm verbundenen
Extrapunkt besteht noch die Moglichkeit ein Field Goal zu
erzielen. Dazu muB der Ball ins gegnerische Tor geschossen
werden. Dies kann vom gesamten Spielfeld aus geschehen,
wird in der Regel aber erst beim Fourth Down ab der 45-Yard-
Linie durchgefiihrt. Ein Field Goal bringt 3 Punkte.

2 Punkte gibt es fiir einen Safety, wobei der Balltriger der
Offense hinter der eigenen Torlinie gestoppt wird.

Touchdown: 6 Punkte
Torschuf3 nach Touchdown: 1 Punkt

Field Goal: 3 Punkte

Safery: 2 Punkte

DIE SPIELER UND IHRE AUFGABEN
Auf der Offense-Seite spielen:

Die Runningbacks sollen den Ball soweit wie mdglich nach
vorn bringen und unterteilen sich in Halfback und Fullback.
Der Halfback tibernimmt Blocker-Aufgaben, der meist krafti-
gere Fullback rammt sich den Weg frei.

Ein Quarterback

Der QB ist so ziemlich der wichtigste Mann der Offense. Er
iibergibt den Ball durch einen Pass an die Receiver oder wirft
ihn durch die Beine nach hinten zu den Runningbacks. Natiir-
lich kann er auch selbst der Balltrdger sein und nach vorn
sprinten.

Die Wide Rreceiiver sind das Ziel der Quarterback-Pésse. Sie
sind die schnellsten Spieler des Teams.

Der Center dient als Schutz des Quarterbacks und macht den
Weg fiir die Runningbacks frei.

Zwei Guards
Die beiden Guards haben dieselbe Aufgabe wie der Center.

Auch die Tackles schiitzen den Quarterback und ebnen den
Weg der Runningbacks.

Ein Tight End
Der Tight End kann ebenfalls Pdsse empfangen und {iber-
nimmt auch Block-Mandver.
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Auf der Defense-Seite spielen:

Diese Defense-Spicler stehen in der ersten Verteidigungslinie
und haben die Aufgabe, die Pdsse des Quarterbacks und das
Laufspiel der Angreifer zu stéren. Es gibt zwei Variationen:
Ein Nose Tackle, der dem Center direkt gegeniibersteht und
zwei Ends links und rechts vom NT oder zwei Tackles und
zwei Ends.

Drei Lin :
Diese nehmen hinter den Tackles und Ends Aufstellung und
versuichen das Laufspiel der Offense zu stoppen. Sie kdnnen
zusitzlich die gegnerischen Pésse storen.

O
U

Diese vier Spieler stehen in der hintersten Reihe, um PaB3-
spiele zu vereiteln und durchbrechende Runningbacks aufzu-
halten.

T Angriffsrichtung
X X X X X X X X X  Offense

Line
Wilde Tackle Guard Center Quarter- Guard Tackle Tight Wilde
Receiver Back End  Receiver
Runningbacks

T Gegner
X X X X Defense Line
End Tackle Tackle End
X X X Second Defense
Linebackers Line
X X X X Defense
Backfield

Cornerback Safety Safety Cornerback

rd

r Kreidetafel werden die Spielziige ausgearbeitet.

Dive
Der Balltrager 14uft durch die Mitte der gegnerischen Reihen.

i
Fieli

Der Ball wird zwischen den Torpfosten hindurchgeschossen, was
drei Punkte einbringt. Ein Field Goal kann aus jeder Entfer-
nung geschossen werden.

Der Quarterback wirft den Ball nach vorn.
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Fumble
Ein Defensive-Spieler nimmt einen Ball, der von der Offense
fallengelassen wurde und spielt ihn weiter.

Ein Spieler der Defense fingt den von der Offense geworfenen

oder geschossenen Ball ab und 14uft dann in Richtung Endzone.

Der Ball wird von der 35-Yard-Linie in Richtung Gegner
geschossen. Ein Kickoff wird zu Beginn der beiden Halbzeiten,

nach einem Field Goal oder nach einem Touchdown ausgefiihrt.

Das Team, in dessen Richtung der Ball vom Gegner geschossen
wurde, libernimmt den Ball und spielt ihn weiter Richtung geg-
nerische Endzone.

Lateral Pass
Der Balltrdger gibt den Ball seitlich oder nach hinten ab.

pLine ol

Die Anstosslinie.

Die angreifende Mannschaft.

Pass’

Der Ball wird einem Mitspieler zugespielt. In der Offense
diirfen nur Wide Receivers, Runningbacks und Tight Ends und
bedingt der Quarterback einen Pass fangen.

Straféﬁ fir Fouls.

Der Ball wird soweit wie moglich in das gegnerische Feld
geschossen. Dies geschieht in der Regel, wenn man befiirchtet,
beim Fourth Down die notwendigen zehn Yards nicht zu schaf-
fen, was das andere Team in Ballbesitz bringen wiirde. Also
kickt man den Ball weit in Richtung Gegner, um dessen Aus-
gangssituation zu verschlechtern.

Das Laufspiel. Meist iibernehmen die Runningbacks die Auf-
gabe, den Ball Richtung Endzone zu beférdern.

Sweep
Der Gegner wird auen herum umspielt.

Mime Out
iime vat

Jedes Team kann drei Auszeiten nehmen. Die Uhr wird
gestoppt.

Touchdown
Der Ball wird in die Endzone des Gegners beférdert oder dort
gefangen. Ein Touchdown bringt 6 Punkte.
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