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LICENSED BY

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,

Ce

Nintendo of Europe GmbH : 63760 GroBostheim, Deutschland
Keep this information / Gardez ces informations / Diese Information aufbewahren
Conservare queste informazioni / Guarde estas informes / Bewaar daze informatie

Behall denna information / Behold denne information / Pida tdma tieto

AND ”.’.. ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,L.TD

Original

Seal of
. Quality

(czmD)

THIS SEAL IS YOUR ASSURANCE THAT
NINTENDO HAS APPROVED THE QUALITY OF
THIS PRODUCT.ALWAYS LOOK FOR THIS SEAL
WHEN BUYING GAMES AND ACCESSORIES TO
ENSURE COMPLETE COMPATIBILITY WITH
YOUR SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM.

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE CE PRODUIT ET QU'IL
EST CONFORME AUX NORMES D'EXCELLENCE
EN MATIERE DE FABRICATION, DE FIABILITE ET
SURTOUT, DE QUALITE. RECHERCHEZ CE
SCEAU LORSQUE VOUS ACHETEZ DES JEUX
ET DES ACCESSOIRES POUR ASSURER UNE
TOTALE COMPATIBILITE AVEC VOTRE SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

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

QUESTO SIGILLO E LA TUA GARANZIA CHE
NINTENDO HA VALUTATO ED APPROVATO
QUESTO PRODOTTO. RICHIEDILO SEMPRE
ALL'ACQUISTO DI GIOCHI ED ACCESSORI PER
ASSICURARE LA COMPLETA COMPATIBILITA
CON IL TUO SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

ESTE SELLO ES TU SEGURO DE QUE
NINTENDO HA APROBADO LA CALIDAD DE
ESTE PRODUCTO. BUSCA SIEMPRE ESTE
SELLO CUANDO COMPRES VIDEOJUEGOS Y
ACCESORIOS PARA ASEGURARTE UNA
COMPLETA COMPATIBILIDAD CON TU SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DIT ZEGEL WAARBORGT U, DAT DIT PRODUKT
DOOR NINTENDO IS GECONTROLEERD EN DAT
HET QUA CONSTRUCTIE, BETROUWBAARHEID
EN ENTERTAINMENTWAARDE VOLLEDIG AAN
ONZE HOGE KWALITEITSEISEN VOLDOET. LET
BIJ HET KOPEN VAN SPELLEN EN
ACCESSOIRES ALTIJD OP DIT ZEGEL, ZODAT U
VERZEKERD BENT VAN EEN GOED WERKEND
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM.

DENNA ETIKETT GARANTERAR ATT NINTENDO
STAR FOR PRODUKTENS KVALITET.
KONTROLLERA ATT ETIKETTEN FINNS PA SPEL
OCH TILLBEHOR DU KOPER_FOR ATT

FORSAKRA DIG OM ATT DE AR KOMPATIBLA
MED SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM

DETTE SEGL GARANTERER, AT NINTENDO HAR
GODKENDT KVALITETEN AF DETTE PRODUKT.
SE ALTID EFTER DETTE SEGL, NAR DU K@BER
SPIL OG TIBEH@R, SA DU ER SIKKER PA FULD
KOMPATIBILITET MED DIT SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM.

TAMA TARRA VAKUUTTAA, ETTA NINTENDO ON
HYVAKSYNYT TAMAN TUOTTEEN LAADUN.
TARKISTA AINA TAMA TARRA ENNEN KUIN
OSTAT PELEJA JA MUITA TARVIKKEITA, JOTTA
SAAT VARMASTI SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM YHTEENSOPIVIA
TUOTTEITA.

WARNING : PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE
SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

ATTENTION : VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET PRECAUTIONS
D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO, LA CARTOUCHE DE JEU OU LES
ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

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

DURCH!

ATTENZIONE : LEGGI ATTENTAMENTE LE INFORMAZIONI PER L'UTENTE E LE PRECAUZIONI
INCLUSE NELLA CONFEZIONE PRIMA DI USARE IL TUO SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ LE CASSETTE O GLI ACCESSORI.

ADVERTENCIA : POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y EL FOLLETO

DE INSTRUCCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO ANTES DE UTILIZAR TU CONSOLA,
VIDEOJUEGO O ACCESORIO NINTENDO.

WAARSCHUWING : LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSUMENTENINFORMATIE EN

WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BlJ DIT PRODUKT IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO-
SYSTEEM, DE SPELCASSETTE OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

OBS : LAS NOGGRANT IGENOM KONSUMENTUPPLYSNINGARNA OCH FORSIKTIGHETSATGARDERNA

| BRUKSANVISNINGARNA SOM MEDFOLJER PRODUKTEN INNAN DU ANVANDER DEN MED ETT
NINTENDO SYSTEM, SPELPAKETET ELLER TILLBEHOR.

ADVARSEL : LAES FORBRUGERINFORMATIONEN OG HAFTET MED SIKKERHEDSREGLER, DER
FOLGER, MED DETTE PRODUKT, F@R DU BEGYNDER AT BRUGE NINTENDO HARDWARE SYSTEM,
GAME PAK ELLER TILLBEHORET.

VAROITUS : LUE HUOLELLISESTI LAITTEEN VARUSTEISIIN KUULUVAT KULUTTAJATIEDOT JA

HUOMAUTUKSET ENNEN NINTENDO-LAITTEEN, PELIN (GAME PAK) TAl MUUN VAURSTEEN KAYTTOA.

LJN, LTD. LIMITED WARRANTY
LJN, Ltd. (LUN) warrants to the original purchaser only of this LIN software
product that the medium on which this computer program is recorded is free
from defects in materials and workmanship for a period of ninety (90) days
from the date of purchase. This LJN software program is sold “as is,”
without express or implied warranty of any kind, and LN is not liable for any
losses or damages of any kind resutting from use of this program. LIN
agrees for a period of ninety (90) days to either repair or replace, at its
option, free of charge, any LUN software product, postage paid, with proof of
date of purchase, at its Factory Service Center. Replacement of the game
pak, free of charge to the ariginal purchaser (except for the cost of returning
the game pak) is the full extent of our liability.

This warranty is not applicable to normal wear and tear. This warranty shall
not be applicable and shall be void if the defect in the LN software product
has arisen through abuse, unreasonable use, mistreatment or neglect. THIS
WARRANTY IS IN LIEU OF ALL OTHER WARRANTIES AND NO OTHER
REPRESENTATIONS OR CLAIMS OF ANY NATURE SHALL BE BINDING ON OR
OBLIGATE LJN. ANY IMPLIED WARRANTIES APPLICABLE TO THIS SOFTWARE
PRODUCT, INCLUDING WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS
FOR A PARTICULAR PURPOSE, ARE LIMITED TO THE NINETY (90) DAY
PERIOD DESCRIBED ABOVE. IN NO EVENT WILL LJN BE LIABLE FOR ANY
SPECIAL, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL DAMAGES RESULTING FROM
POSSESSION, USE OR MALFUNCTION OF THIS LN SOFTWARE PRODUCT.
To receive this warranty service, return the Pak postage prepaid, insured,
and with proof of the date of purchase to:

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.

Moreau House, 112-120 Brompton Rd., Knightsbridge,

London SW3 1JJ, England

Paks returned without proof of the date of purchase or after the 90-day
limited warranty period will, at the option of ACCLAIM, be repaired at the
service charge then in effect for out-of-warranty repair. Call (071) 3445000
for the amount of this charge. (Repair done after acceptance of the
Quotation.) Payments must be made by cheque or postal order, payable to
ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.

This warranty shall not apply if the Pak has been damaged by

Les cartouches retoumées sans facture ou aprés I'expiration de la durée
de la garantie seront au choix de ACCLAIM ENTERTAINMENT SA, soit
réparées soit remplacées a la charge du client.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a ét modifiée apres son
acquisition.

BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)
ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit & I'acheteur, premier utilisateur,
que la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM GAME PAK
(«Cartouche») ne comporte aucun défaut de matériau ou d’exécution
durant une période de 90 jours & compter de la date d'achat. Si un défaut
couvert par cette garantie apparait durant cette période, ACCLAIM
ENTERTAINMENT SA soit réparera soit remplacera gratuitement, a son
choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantle retounez la cartouche a votre revendeur
NINTENDQ ou expédiez-| et port payé

d'un double de voire facture d'achat &:

Columbia TriStar Home Video

38 Rue Souveraine, 1050 Brussels, Belgium

Les cartouches retoumées sans le double de la facture d’achat ou aprés
expiration de Ia durée de la garantie seront, au choix de ACCLAIM
ENTERTAINMENT SA ou réparées ou remplacées 4 la charge du client,
suivant le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie.
Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée apres
acquisition.

90 DAGEN GARANTIE

Super Nintendo Entertainment System SPELKASSETTE (PAL versie)
Acclaim garandeert de eerste konsument - koper/gebruiker, dat deze
Super Nintendo Entertainment System Spelkassette (=spelkassette)
gedurende 90 dagen na aankoop geen materiaal- of konstruktietouten
zal vertonen.

accident, abuse or modification subsequent to purchase. This warranty does
not affect your statutory rights.

For all information on this Game Pak or other Acclaim Game Paks, call
the Acclaim "Hotline" at (071) 2251166.

The NFL Quarterback Club is a trademark of the National Football
League. All Rights Reserved. Developed by Iguana Entertainment, Inc.
LJN is a division of Acclaim Entertainment. ® & © 1994 Acclaim
Entertainment. All Rights Reserved.Photo Credits: Steve Young ©
Michael Zagaris/NFL Photos. Troy Aikman © Paul Jasienski/NFL

Indien toch een defekt optreed| dat gedekt wordt door
onderhavige garantie, zal de distributeur, Columbia TriStar Home Video,
de spelkassette kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.
Om van deze service gebruik te maken, retourneert u de kassette aan
uw Nintendo dealer, dan wel, voldoende gefrankeerd an met volledig
aankoopbewijs (voorzien van officiéle aankoopdatum), aan :

Columbia TriStar Home Video,

postbus 685, 1200 AR Hilversum, Nederland

Columbia TriStar Home Video

Photos. Dan Marino © Bob Rosato/NFL Photos. Randall Cunni ©
Paul Jasienski/NFL Photos. Drew Bledsoe © Bab Rosato/NFL Photos.
John Elway © Bob Rosato/NFL Photos. Jim Kelly © Mike Grell/NFL
Photos.

GEWAHRLEISTUNG

Acclaim Entertainment GmbH gewahrt filr die Dauer von sechs

Monaten ab Kauf eine Qualitatsgarantie filr in Deutschland von Acclaim
Entertainment GmbH gekautften Produkte. Die Gewahrleistung ist nach Wahl

von Acclaim auf eine J oder auf eine eines
ien Produktes 4 priiche sind
ausgeschloosen.

Die Gewahrleistung erlischt, wenn die Méngel auf einer

unsachgeméBen Behandlung und/oder nicht autorisierte Reparaturversuche

und/oder sonstige Beschadigungen nach dem Kauf beruhen.

Zur Wahmehmung der Garantie wenden Sie sich bitte an der Handler, bei dem

Sie das Spiel erworben haben. |

Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH,

Mbhistrasse 10, 81675 Miinchen, Deutschland.

FRANCE SEULEMENT

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS (Cartouches)

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA garantit Ia présente cartouche NINTENDO

Sont&toui défaut durant une periode de 90 jours a compter de la date
acl

Si un défaut de fabrication apparait pendant la période de garantie,

ACCLAIM ENTERTAINMENT SA réparera ou remplacera gratuitement la

cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, veuillez retourner la cartouche a votre

revendeur NINTENDO avec un justificatif d'achat a:

GAUMONT COLUMBIA TRISTAR HOME VIDEO

Division ACCLAIM

31 Rue Louis Pasteur, 92200 Boulogne-Billancourt, France

Pour plus d'informations sur les jeux Acclaim, vous pouvez consulter:

e Le minitel au 36-15 ACCLAIM

 Le vocal ACCLAIM au 36. 68. 10. 25

38, 38 Rue 1050 Brussels, Belgium
Spelkassettes welke zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken
van de 90 dagen termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of
vervangen worden, en dit naar keuze van Columbia TriStar Home Video,
tegen de buiten de garantie vallende kosten.

De hiervoor beschreven garantie geldt niet als de spelkassette beschadigd is
door onachtzaamheid, ongeluk, abnormaal gebruik of indien veranderingen
aan de spelkassette zijn aangebracht na de aanschaf.

GARANZIA

Il perfetto funzionamento di questogioco € stato controllato prima

della spedizione. Per questo motivo il Acclaim Entertainment,Ltd. di
garantisce il prodotto acquistatoper un periodo di 3 (tre) mesi dalla
data di acquisto. Per i successivi 9 (nove) mesi prov-vedera alla
riparazione o sostituzione dei prodotti che risulteranno non fun-zionanti.
Il costo della riparazione portra variare, in base all'intervento da
eseguire, da un minimo di L. 20.000 ad un massimo di L. 120.000 da
pagarsi in contrassegno. La presente garanzia copre i difetti di
produzioneo di materiale, ma nan quelli dovuti ad un uso non proprio
del prodotto 0 a ioni da parte di non
autorizzato.Se il prodotto nsultasse difettoso durante il periodo di
garanzia, la preghiamo di spedirlo per la sostituzione, porto franco,
perfettamente imballato ed accompagnato da questa garanzia
(compilare in ogni sua parte e con lo scontrino fiscale allegato) a:

C E D-8754 GroBostheim  Brompton Rd., Knightsbridge,

MADE IN JAPAN London SW3 11J, England

PRODOTTO CONFORME AL DECRETO LEGISLATIVO 27/9/1991, N 313 IN ATTUAZIONE
DELLA DIRETTIVA 88/378/CEE. NON ADATTO A BAMBINI DI ETA INFERIORE Al 36
MESI A CAUSA DELLE PARTI TROPPO PICCOLEE DEL CONSEGUENTE RISCHIO DI
INGESTIONE. CONSERVARE LE ISTRUZIONI O LA SCATOLA PER FUTURA REFERENZA.

This product is exempt from dlassification under UK. Law.
In accordance with The Video Standards Coundil Code of Practice z
it is considered suitable for viewing by the age range(s) indicated.

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD.
Moreau House, 112-120




BEFORE YOU HIT THE GRIDIRON

LOADING:

1. Make sure the powerswitch is OFF.

2. Insert the NFL™ QUARTERBACK CLUB™ Game Pak as described in your
SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ instruction manual. If you
wish to play a three, four or five player game, plug in a
Super Multitap™ (sold separately) at this time as
described in its instruction manual.

3. Turn the power switch ON.

When the game mode screen appears, you will
have three unique and challengmg game play optio|
Quarterback Challenge™ (see pages 3-5), NFL™ Play (see
page 5), and Simulation (see page 8).

Press LEFT or RIGHT on'the CONTROL PAD to high! ght e
option you wish; then press the START BUTTON, -

If you’d like to hit the field right away, turn to pa

NOTE: FOR DETAILS ON EACH INDIVIDUAL GAME ,M OPTIOMFREM
TURN TO THE APPROPRIATE PAGE NOTED ABOVE. .~

THE IIIJARTERBABK' CHAL
The Quarterback Challenge™ will test you in
Quarterback — and then i impo

PLAYER MODE

‘When you choose Quart
oniit, each with a different col
who wI'ISh to compete should

First, press UP or DOWN onthe CONTROL PAD to scroll lhrough the list of names and high
quarterback you want. When your choice i highlighted, press the B BUTTON to see the pl
attributes. To view another quarterhack’s stats and atiributes before making a final

, Pl
on the CONTROL PAD to highlight a different quarterback, then press the B BUTTON fo seelhe new quarterback /

stats. To lock in your choice, press the B BUTTON again.
BUILD A CUSTOM QB

To select the Custom Quarterback feature, first highlight Select 0B, then press RIGHT on the CONTROL PAD "

to highlight the Custom category, then press the B BUTTON. You may choose uniform color, uniform
3 number, player skin tone, and the player’s throwing arm (left or right) by first pressing UP or DOWN on

- To sell e Restore Quarterback feature, first highlight

the CONTROL PAD to highlight a category, then the B BUTTON to scroll through to
the desired settings. Name your custom quarterback with up to eight letters by
pressing LEFT or RIGHT on the CONTROL PAD to highlight letters. Press UP or DOWN
on the CONTROL PAD to scroll through letters and numbers. To erase or go back
over any letter, press the Y BUTTON. Once you've entered a name, press the START
BUTTON to exit. When you are satisfied with your selections, press DOWN on the’
I(;ogNTR()L PAD to highlight Custom QB, then press the B BUTTON to exit the Custom

option.

RESTORE QUARTERBACK function allows you to
choose a previously "bum“quarterback inorder to make
him.even stronger by competing in the challenge again.

e the CONTROL
Pr

OB, then press the B BUTTO
I ht the Re

t Custom OB, where you may alter him
lienge™, hlghllght Custom QB, then press
ﬂuatterhack Challenge™ rules. Press the

 press the B BUTTON. A Custom

:yourcustom Ouarlerback into real

" allows you to choose
erln hlight bar at the
ON. You willseea

] y completing an obstacle
U[?gm jum| r an obstacle
ave two hances to make your
nocking over a bar or a cone will
Hitting :the-inner ring or bullseye will subtract time from your

your way. around the field. Note the worn path in the turf, This is the
make your way past the obstacles. After you hurdle the crossbar,
ess the B BUTTON to start the red targeting arrows in motion. Press the
o i fl? aiming your throw. When the arrows are at the desired distance,
0 row a

i is event is to throw the football as far as possible. Each
quarterback will have two throws; the best one will count toward the player’s
nal point total.
NOTE: the yellow frame cursors on the surface of the field, Press the A

. and B BUTTON alternately to move the brackets as far down field as

possible, but move guickly: You're under a time constraint here!




in a multi-player game does not make a selection, the computer will control that player. If you wish to
change your selection, you may do so after the coin toss by pressing the START BUTTON to bring up the
Pause Options screen and selecting Restart Game. If you wish to watch a computer controlled game, simply
press the START BUTTON without meving a player to either team.
Il'!h a l]nulh-player game, pligcff callmg [;nont)& is determined by controller number. The player whose controller
F b o has the lowest number is the Offensive Team Captain, and therefore chooses the offensive plays. The player
:ggffn‘g",'; g?otr?; ttﬁ;gs%ﬁ:ég'g?ﬁz lf’i‘é&r_ a{'ﬁ:sg?gzic':%e‘mz%e{?:" hfar'al Tuﬁ,c tl'lersors whose controller has the next lowest number (the Defensive Team Captain) calls the defensive plays.

thrown. You can adjust your aim by adjusting the position of these bracketsby . ' . THE COIN TOSS
pressing LEFT or RIGHT on the CONTROL PAD. When you feel your aim is correct, pi the B BUTTON to throw : - The coin toss determines who will kick off and who will receive, The visiting
the ball. If you hit a dead target, your throw will be considered an interception! Ifyau hif haiargetﬂngs——or E t s the toss in the air. Press the CONTROL PAD to move indicator IR sy
the bullseye—those points will be deducted from your eventsco : . ‘T b : Gl : e | AR e i |
. - . M you win the toss, you may elect to eit er kick off or receive by pressing
s}‘lfv;ouuﬁaye%gend f ggﬁgtgﬂ?ﬁhe Quartemack halie g : : the CONTROL PAD to highlight your choice and the B BUTTON to select it. If
the option of saving him o : to 5 qu ; 4 . yo the toss, you get to ‘choose which goal you wish to defend by
quarterback did poorly - o S < KE . ilighting yot hoi h the CONTROL PAD, then pressing the B BUTTON
Continue with the CONTR( D the ©1 ; G o sels it ting, each team will choose the respeetwe kick or
game mode screen. I you are sati A ret th
the CONTROL PAD to high

EVENT 4: READ & RECOGNITION

The object of this event is to test your ability to recognize “live” targets amidst a

group of moving targets, and to hit those targets as accurately as possible. You'll

have 4 chances. ;
Six targets will be on the field, but only three of those will be “live” targets;

ji hl‘ght one of the e|ght pause
BUTTON To exit the

 GAME OPTIO

i ect from é’?oﬂnw ; ,
Choose - 1 A iL.ar ; ay in real tume, press the
W Choose from six weather optio i ; e v . i d’i««;nuhnn, pre‘ss he B BUTTON. To rewind
which allows the compute! ando I 3 R, 3 o 0 an w the pla ress the Y BUTTON. For fast forward, press the X BUTTON. To shift
M Choose hetween grass and artificial rf playing : ¢ [ ] C I it of vi ess either the LEFT or RIGHT trigger. Press the START

M Choose one of five quarter lengths 100 15 mmutes per quarter, v
GAME TIME 1 . g you to cancel all game play up to this point and return to the Player Select
. i : i 8 7 & )  the two teams you wish to control. The teams and options remain as you set
PLAYER SELECT i . i : hem previ now begin the game fresh from the opening kickoff, NOTE: All statistics for the game
Next, select which team to play on. Five players appear in a sem|-c]rcle A s h th ill be eliminated. Tht? computer will ask you if you are sure. Press LEFT or RIGHT on the
number appears above every player there is a controller plugged in for. Ea : ' highlight either “yes” or “no,” then press the B BUTTON.
controller has a color assigned to it (this color assignment is in effect for all: HUDDLE: This allows the player to set a “no huddle” situation on offense for the purpose of speedy
modes of play). An arrow hearing the color assigned to that controller appears game play or hurry-up and two-minute drill situations: If the no huddle option is set, no playbook options
below the player currently selecting. Up o five players can elect o play as. will appear, and players will call plays from their selected or default audibles. Press the B BUTTON to
teammates or to be on opposmg teams, Use the CONTROL PAD to move your player under the name of confirm your.choice.
the team you wish to join. The game will begin when any  player pushes the START BUTTON on his or { NOTE: Once a No Huddle offense is set, it will remain in effect until the clock stops or you turn it
her controller, so in a multi-player game, make sure everyone has chosen before starting, If any player off by choosing a huddle setting.




THE PI.AY Bonx 'J‘ the defense into expecting a pass becomes the secondary is the name of the game here.
This is your playbook, your guide to the strategies and circumstances that pro quarterbacks must master to Q‘b essential to the success of a long run play. It's important to get an accurate read
succeed in the NFL™. A poster featuring every play in NFL™ Quarterback Club™ is enclosed with this game. 18 Defense before committing.
The Offensive Playbook in NFL™ Quarterback Club™ is extensive. The plays use four different offensive formations, |2 Passing — Getting burned on a long pass play Running — Another situation where the offense
which apply differently in Short, Medium and Long yardage situations.The Defensive Playbook features five popular isa defenslve back’s nightmare. Defending will be faking the pass in order to gain big on the

defensive formations, which have multiple play options in either short, medium or long yardage situations. ground. Defenders must be vigilant at the line.

PLAY PLAQUES : i NFL" QUARTERBACK SIGNATURE PLAYS
Each play in NFL™ Quarterback Club™ is diagrammed on a play plaque. To help you understand the Each quarterback featured in NFL™ Quarterback Glub™ has a signature play which is typical of his playing
diagrams, a brief legend appears below. ) 4 |&  style and highlights his particular strengths. Once you've selected a quarterback, look through the playbooks
ON OFFENSIVE PLAQUES: o et e i to find his signature play, whlch is desmned to make use of his unique abilities.
A Gircle denotes a player. : A Line crossed wi ' BLTIES -
The circle represents where the player t denotes both the p ) " ] !
is positioned at the start of a play: .. L——1 direction of a Blo : - ¢ f goes out of bounds withiout either team touching it, the receiving team may take possession at
A Line denotes the direction/ . : an Arrow indicate: * their own 40 yard line o yard line where it went out of bounds, whichever is better for them.
| position the playershould =+ il / ontin - " LA Eimie o :
move in/to. o |
a . S : ) ; . o .
. dAe?i%ttt:: a%?cﬁ%ﬂttgf I-(l]auam;fb ck ; ; : “Byar ) vn. No ofte ! ina of scrimmage before the ball
) ; e ball itis snapped, and may not touch an

ON DEFENSIVE PLAQUE
@ A Circle denotes a Lineman’ th Im

of scrimmage. Thi
near the scrimm:

A Square denotes a
This player defend:

3 d is in the back
0 to this area and R
g:tuatu n act
| AlLine )
shuuld contin| thai
th ntrol Pad in Direction
of Ball + A BUTTON
ND PUNTS

.+«B BUTTON
.B BUTTON

EFT/ RIGHT CONTROL PAD

Passiing — l;?‘ltter :
Running — nrtyar ge sit
power plays, and tend to favor th o s nten: netral : : GONTROL
Fu" backsa I 3¢ With ; et 2 X'BUTTON ‘control Left/Right Triggers
i j A, g . ! ] ali up defe udibles .0 A BUTTON
Sy ect defensive audibles .Y, B or A BUTTON
mng — ! g Zow f 2 seconds if no
defensive backs must estabush coverage cluse - meai Situaty 16! AR [ A e utty spushed or instantly by pressing
to the line while keeping the backfield. - ! ally watchful : ‘uppass fags ... UTTON  the X BUTTON.
covered—a tough assignment. . - ( ¢ 1 T _ AFTER THE SHA
Running — Defense is similar to that for short . . T wi / j 3 ‘gomrq'tglavef %‘P_Sflst'io ball ...........J B BUTTON
passing situations, but with greater emphasns . Costly ( | e ; i G /aoul SS, 5 b::‘ps“;f an %d itiona i
on covering the line. - LON ’ e b SHERG:

¢ AT R SR e s e e O, | il o s e L B ) TS R R Control Pad in Directi
MEDIUM: Medium yardagesntuataonsmclude : 0 ad in Direction

of Ball + Y BUTTON

anything from 16-30 yards. 4 WHILE BALL IS IN THE AIR :

Offense Passing — Long yardage passing. plavs are ; s o Standing Catch ....................... A BUTTON

Passing — Passing patterns in medium not desperation plays, but soundly structured Lk 2 L ABUI e Diving Catch.............. Control Pad in Direction
situations are likely to have the receiver play patterns that often result in dramatic gains. ' nzcsw:n TRYING m mm:u BALL of Ball + Y BUTTON
breaking at a point double that of Short Running — The Draw and the Delay are | e Standing Catch . ABUTTON  ° Jumping Catch or it
yardage plays. Speed becomes more important. . favorites for the long running game, as fooling eDiveforBall ........... .. Control Pad in Direction ~~ Block Kick/Pass ........... Control Pad in Direction

of Ball + Y BUTTON of Ball + A BUTTON



BEVOR ES LOSGEHT

LADEN:

1. Versichern Sie sich, daB das Gerat ausgeschaitet ist.
2. Stecken Sie das NFL™ QUARTERBACK GLUB™ Game Pak in thr SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM™, wie im dazugehidrigen Handbuch beschrieben.
3. Schalten Sie das Gerat EIN. Wenn Sie mit drei, vier oder fiinf
Personen spielen mochten, schiieBen Sie Ihr Super Multitap™
(separat erhaltlich) jetzt an, wie im Handbuch zum Gerat
beschrieben.
Sobald der Spi Bildschi int, haben
Sie drei einzigartige, anspruchsvolle Spi (] K
Quarterback Challenge™ (siehe Seite 9-11), NFL™ Play (slehe i

Seite 11) und Simutation (siehe Seite 14

).
Driicken Sie den R-KNOPF RECHTS oder L KS um d‘ ie
Option zu i
WENN SIE SICH SOF!
DIE SEITEN 14, AUF DEN
[ANM.: Einzelheiten zu den verschieden

DIE QUARTERBACK HALI m;

uanerhackchallenge werden | higkeite

ichkeit, gegen andere Quarterba

7y
volien Spielplan anfangt! Sie

innen a
Challenge-Wettbewerben teunehmen und
iibernehmen.

Steuergeraten, jedes in einer anderen Farhe
Bildschirm. Alle Spieler (bis zu finf!),
Nachdem der erste START:

teilnehmenden Splef) A

Spieter ihre Quarterh

JOHN
W ELWRY/
* BRONCOS

DIE WAHL IHRES QUKRTEM XS
Nun wird jeder Spieler aufgefordert, aus den 19 verfilg
Football-Helden auszuwahlen. :

Werte und Elgenschaﬂen das Spielers aufzurufen Um vor Ihrer endgiiltigen |
Quarterbacks einzusehen, markieren Sie mlt dem R—KNOPF OBEN oder. UNTEN ne
KNOPF B, um die Statistik dieses Quar en. Durch e

o
GESTALTEN SIE IHREN EIGENEN OB (CusTOM QB) 4§ ;
Um Ihren eigenen Quarterback zu gestalten, markieren Sie zuniichst "Select 0B" (Quartelback wahl n) und drucken
dann den R-KNOPF RECHTS, um die Kategorie "Custom" (individuelle Gestaltung) zu markieren. Bestatigen Sie mit

KNOPF B. Sie kinnen die Trikotfarbe des Spielers (Uniform Color), die Trikotnummer (Uniform
Number), die Hautfarbe (Skin Tone) und den Wurfarm bestimmen (Throwing Arm - links/left oder
rechts/right), indem Sie zuerst den R-KNOPF OBEN oder UNTEN driicken, um eine Kategorie zu
markieren, und dann mit KNOPF B bis zur gewiinschten Einstellung scrollen. Sie kénnen lhrem
eigenen Quarterback einen Namen aus bis zu acht Buchstaben geben, indem Sie den R-KNOPF
RECHTS oder LINKS driicken, um die Buchstaben zu markieren. Driicken Sie den R-KNOPF

* OBEN oder UNTEN, um durch die Buchstaben und Zahlen zu scrollen. Falsche Buchstaben

konnen Sie mit Hilfe von KNOPF Y wieder lischen. Sobald Sie den Namen vollstindig
emgegeh aben, beenden Sie mit START. Wenn alle
Ihren Wiinschen entsprechen, driicken Sie den R-

n
KNOPF UNTEg um "Custom QB" zu markieren, und dann KNOPF

(HOLEN (RESTORE QB) Mit
iih geslaltetenﬂuarherhack

MOPF B, um ihn auf den
ebenen Verinderungen
o iesem Punkt kiinnen Sie

T erbs ist es, thre
inen Hinderniskurs in moglichst kurzer
ielern ausw en und am Ende mit dem

! ne Zeitstrafe, ebenSo fiir das
treﬂen, ‘wird von Ihrem Lauf Zeit

hi erhal
ber das Feld zu bewegen Achten Sie dabei auf den
ig hnen die allgemeine Richtung an, in der Sie die
ie Querlatte ubersprungen haben, gelangen Sie
KNGPF B um die roten Zielpfeile in Bewegung zu versetzen.
Benutzen Sie dann den R-KNOPF, um sie auf Ihr Ziel auszurichten, Sobald die Pfeile die
5wunscht ntfernung emzncm haben, werfen Sie den Ball, indem Sie KNOPF B driicken.




dieser Farbe erscheint unter dem Spieler, sobald er seiner Mannschaft zugewiesen wurde.

EVENT 3: DISTANCE (WETTBEWERB 3: ENTFERNUNG)

In diesem Wetthewerb geht es darum, den Ball so weit wie méglich zu werfen. Jeder
Quarterback hat zwei Wiirfe. Der bessere von beiden wird fiir die Gesamtpunktzahl des
Spielers gewertet.

Achten Sie auf die gelben Rahmen auf der Feldoberfliche. Driicken Sie abwechselnd
KNOPF A und B, um die Klammern so weit wie mdglich das Feld hi 2u bewegen. Aber
lassen Sie sich mchl zuviel Zeit, denn es gibt auch eine Zeitbegrenzung!

EVENT 4: REED & RECOGNITION

(WETTBEWERB 4: DURCHSCHAUEN & ERKENNEN) Ziel bei diesem Wetthewerb ist s, in
einer Gruppe gli Ziele die "I auszumachen und S0 genau wie mugtwh z treﬁenuSm haben vier Chancen,
Ihre Féhigkeiten in dieser Kategorie zu testen.

Auf dem Spielfeld befinden sich sechs Ziele, von denen jednch nur drei "lebendig” smd Sie erkennen sie an; ﬂen gelbeh
Flaggen. Achten Sie auf die gelberi Rahmen auf dem Spielfeld: Dxese geben an, wo der Ball
landen wird. Sie kénnen thren Wurf lenken, indem Sie die Position dieser Rahmen mit Hilfe
des R-KNOPFES RECHTS und LINKS verandern. Wenn Sie das Gefiihi haben, dafl Sie richtig
Zielen, driicken Sie KNOPF B, um den Ball zu werfen, Seien Sie aber. vorsicht 'K Sie ein.
“totes" Ziel treffen, wird Ihr Wurfals ‘abgefangen gewertet! Treffen Sie den Zlélkrel .oder
sogar direkt ins Schwarze werden diese Punkte von Ihrer Gesamtpunktzahi abgezogen!:

Wenn Sie in der Quarterhack Challenge™ einen eigenen ﬂBelngesaizt hab
die Moglichkeit, ihn zu sichern (Save) oder weiterzumachen {Continue).
Quarterbacks sichern. Hat Ihr Quarterback eine nli chp Leistut
sichern mochten, wéhlen Sie mit dem R-KN 0 “Co
START, um zum smelmodus-Blldseharm zuruckzulgehren ind
markieren Sie mit dem R-KNOPF- die Option "Save QB und |
wahlen Sie mit dem R-KNOPF das Feld, in de : L

Diese farbliche Zuordnung gilt fiir alle Spielmodi. Uber jedem Spieler, fiir den ein Controller
s angeschlossen ist, steht eine Nummer. Ein Pfeil in der Farbe des jeweiligen Controllers
/ erscheint unter dem Spieler, der gerade zugeteilt wird. Bis zu fiinf Spieler konnen als
Mannschaftskameraden oder in gegnerischen Teams antreten. Ziehen Sie mit Hilfe des R-
KNOPFES Ihren Spieler unter den Namen des Teams, in dem Sie spielen méchten. Das Spiel
beginnt, wenn irgendein Spieler auf seinem (oder ihrem) Controller START driickt. Achten Sie
bei mehreren Spielern also vor dem Start darauf, daB alle ihre Wahl getroffen haben. Hat ein
Spieler seine Wahl noch nicht getroffen, dann kann er dies nach der Seitenwahl
indem er mit START den Optionsbildschirm aufruft und mit "Restart Game" das Spiel neu
et. Machten Sie sich ein computergesteuertes Spiel ansehen, dann driicken Sie einfach
ohne vorher emen Spieler einer Mannschaft zuzuordnen. Bei mehreren Spielern wird
Vorrang by d r Spielzugansage von der Nummer des Controllers bestimmt. Der Spieler
ntroller mit der niedrigsten Nummer ist der Mannschaftskapitéin fiir den Angriff und
estimmt die of fu Der Spieler mit der nachsthoheren Controller-Nummer

IMERKUNG: Wenn Sie in einem Feld.mi :
‘sslﬁ‘r;;_n, wn;i d:e;e;g?osght%gh dml"aml ] / rlicke ! T % IONenn ol b o
um den aktuellen Quarterback zi rkieren:Sie dann *Con &L ! g 3 3 piels :
 driicken Sie w:edersmlﬂ', ] el ; ! ren. 4 5 e ) i i ssPi; qu:zae“lgglﬁ:?mn

Preseason (Vnrsalsnn Mit.d
kdnnen Sie eigene’

* Quarterback Club™ h
2. New Season (Neue Saison):
Action, vom Eroffnungsspiel
Resume Seas iS0n Wi

mi: WAHL mni:

5 Idsogald ixe sich ;ur ] n Smelmudus ents :
ildschirm konnen Sie bestimmen, zu welchem de ) ’ . ‘ g : RSTH A g S E ”

c ; enn ! | Y p Sie Einzelheiten zum aktii 0B, aus denen auch

Driicken Sie den R-KNOPF OBEN ode 28| L ] e ! iihrends I ?ﬁgs geko ist. Driicken Sie den R- KNOPF, um iiber den

sobald Sie das gewilnschte Team
ANMERKUNG: Wenn Sie "New Seasn erscheint auBerdem eine statistische

Bildschirmseite gewahit wi

: .  len vorherigen Spielzug noch einmal ansehen
im nichsten Mate e§en - s 5 % 3 : | alysiere K R € etanerspektlve auf den Ball bzw. einen bestimmten Spieler oder
EINSTELLEN voN WETTER spm L gmp P ; t ielfe  Zd richte el elzug:in E zu sehen, driicken Sie KNOPF A. Fiir eine Einzelhild-Zeitlupe
Sobald die Mannschatten gewahit sind, Sie folgende At swahtmngii"ch ” i - 3 ; n ‘B.Um die Passage zuriickzuspulen und noch einmal anzusehen, hetéitigen Sie KNOPF Y. Schnelles
B Wahlen Sie ein Heimspiel (Home) oder Auswartsspiel (A : Vi en ge 1t dui X. Um die Wiederhalung aus einer anderen Perspektive zu betrachten, driicken Sie

W Wihlen Sie aus sechs Wetteroptionen (Weattier): Hoitor (F:n!) ¥ oC L  Mit START kehiren Sie zum Optionsbildschirm zuriick.

{Snow), Warm (Hot), Kalt (Cold) oder "Aut", wo der ie. - o Al [ GAME (SPIEL NE! amit kbnnen Sie das gesamte Spiel bis zu diesem Punkt abbrechen und zum

" \ , um dort festzulegen, welche Mannschaft Sie steuern mochten. Mannschaften

Wetterbedingungen festlegt. - R lerauswaht-Bildschirm zur
B Wihlen Sie z%vns%hen den smelfemohemachen(maymg urlaces) Ras (Gram - | Option hen dal vorherigen Einstellungen. Sie beginnen jedoch das Spiel mit einem neuen Kick-off.
und Kunstrasen (Artificial Tu y - Z e AU 1 1 Spiels bis zu diesem Punkt werden dabei geloscht.] Der Computer bittet Sie noch
B Wiihlen Sie die Lange jedes Splelwertels (Quarter Length) 1 2 5, madei : ; 2 nm I itigung,  den R-KNOPF LINKS oder RECHTS, um entweder "Yes" (Ja) oder "No" (Nein) zu

15 Minuten pro Viertel. markleren, und betatigen Sie dann KNOPF B,

: (SPIELERBESPRECHUNG): Damit kann der Spieler der Offense den Befehl "No Huddle" (Keine Spielerbesprechung)

SPIEIIZEIT ‘ : ; ) : G - : ,k b e ¢ 7 gehen, um das Spiel zu beschleunigen oder wenn nur noch 2 Minuten fiir einen Spielzug zur Verfiigung stehen.
: g s W e ; We'nn Sn:' “No Huddl%" wahken, erscheme; k?‘me st;.)l‘;\e’lz:‘lgllsten-Opnonen sonderg die Spieler setzen ihre vorher
SPIELER AUSWRHL i gl $ ! ten oder vorgegebenen Ansagen ein. Auch nach Wal Iﬁlnesg'r Option bltl'.let ger omputer Sie um eine Bestdtigung.
Nachdem Sie Ihre Mannschaften gFew?télt und die Opti g ii’ukuvu F" 2n Sie entsnhenden, in Véelchelrl d;::kzﬂgl;: gen R T e DR N e markderen, und batitin Sia
Mannschaft Sie splelen mochten iinf Spieler erscheinen in einem Halbkreis. Fiir jeden angeschlossenen Controller :
I die pi unter einem Spieler. Jeder Controller trdgt eine andere Farbe. Ein Pfell in . | in K‘r\;‘fy %?skgg%hsroml;’u%'%:gesgﬂ;?::eﬂ':: fﬁﬂg:gs_sg:;ctzﬁ:gg‘ev:;ﬁ;gt haben, bleibt dieser Befahl




B

DIE SPIELZUGLISTE (PLAYBOOK) ] Zeichen verzwei , sondern ein Wiederholung des Downs, Die Offense mui den Ball an
sorgfaltig geplanter Spielzug, der haufig zu beachtlichen einen anderen Spieler weitergeben (Snap), bevor die 40
Diese Aufstellung ist Ihr Fiihrer durch die Strategien und Spielsituationen, die Profi-Quarterbacks in der NFL™ beherrschen & Raumgewinnen fiihrt, Sekunden auf der Unr ahgelaufen sind.
miissen. Diessem Spiel liegt ein Poster bei, auf dem jeder Spielzug von NFL™ Quarterback Club™ abgehildet ist.Die Spielzugliste der 1 Laufspiel — Abziehen und Verzogern sind im langen offsides (Abseits) 5-Yard-Strafe plus Wiederholung
Offense in NFL™ Quarterhack Club'ist duferst umfangreich. In den Spielziigen werden vier verschiedene Formationen eingesetzt, i Laufspiel besonders beliebt, denn es ist entscheidend fiir des Downs. Kein Offensivspieler darf die Scrimmage-
die je nach kurzem, mittlerem oder langem Spiel unterschiedlich angewendet werden. den Erfolg eines langen Laufs, daB die Verteidigung einen Linie iiberqueren, bevor der Ball weitergegeben wurde.
In der Spielzugliste der Defensive finden Sie fiinf beliebte Defenswsmelmge, die variiert werden konnen, indem sie in Sltuaumen PaB erwartet. Defensivspieler milssen wahrend des Snaps auf ihrer
iiber kurze, mittiere oder lange Strecken eingesetzt werden. : ; . Defense Seite des Balls sein und diirfen vorher keinen
AUF OFFENSIVE-TAFELN: 3 Eine te Linie vom ] PaBspiel — Durch einen langen PaB ausgespielt zu gegnerischen Spieler beriihren.
UFERE 1 aus steht fiir einen Paf oder Wenerrelchen . werden, gehort zu den schiimmsten Alptraumen jedes Pass Interference (Angriff ohne Ball) Erstes Down am
Ein Kreis bezeichnet einen Spieler. ; des Balls. “defensiven Riickraumspielers. Hier kommt es vor allem auf . Punkt des Angriffs. Kein Spieler darf einen Receiver
@ Er gibt an, wo der Spieler am Anfang des ; o m&!’ n ﬂu tri h m o . die Ve}'( digung des hinteren gpleimdb?re:fhs an. Vor der angreifen, bevor dieser den Ball gefangen hat.
Spielzuges positioniert ist. ¥ s einem Quers| giot. . .endguitigen Entscheidung muB das Spiel jedoch genau
% e I ohi die Position als. auch die Richtung Hpstschiap warden : SIMULATION
Eine Linie bezeichnet die Richtung, in 5 y - i weitere Situation, in der die oﬁense Wenn Sie den
die der Spieler sich hewegen, bzw. die - G < s . #4 den Paf vortauscht, um groBe Raumgewinne zu erreichen,  Simulationsmodus wahlen,
Posmon, die er einnel 118 M v e L einem , : Die digey iissen vor a]fem an der Linie aufpassen, werden Sie in die
; i . E spm!‘zuan dramatischsten
; gutuaménen'vergangenar

AUF DEFENSIVE-TAFELN
Ein Kreis steht fiir eingn L|
~ Serimma ‘-lee. Du:se il
dieser Linie. K ; ‘ e
Ein Quadrat bm“"‘" einen Lineback < nicht veriat en Angriffssp w8 ; i B Al Sk - 1428 zurﬁckilegen. wie die Raiders gegen die Steelers im
| Dieser Spieler vertem?gt n Berelsﬁlﬁ’n . Verto ; X . : HEs amar gong of, oo agen September 1976, oder Sie konnten am allerersten Super
! : s 5 ; Bow teilnehmen, in dem Kansas City im vierten Viertel 18

'Punkte hinter Green Bay zurucklag Das Spiel kann sogar
in‘echter Klassiker sein wie 1957 in der Western -

den 49ers zumcklagen - und dann das Spiel

n diesen Situ lonen die den Druck simulieren, der auf
m lastet, konnen§ie e Spielziige und
aktuelien N

- ‘opf in Richtung
. desBalls + KNOPF A

ist auBerst umfangreicl Jlidgn ;
ve(su?}:edene rmationen. Sp 4

mdem sie in S‘!uatmnen b
Slrecken ﬁmgese ‘we‘
STEUERUNG

Knopt Lanks/Knopf Rechts
~vvs: KNOPF A

. Sekunden storniert, wenn kein Knopf gedriickt wird, oder
-+ sofort durch Driicken von KNOPF X.

iere : : ICH DEM SNAP
Raumgewmn auigetexlt, wobei es viele Spiefzil [ | 1 - ‘Y, AoderB * Spieler am ndchsten zum Ball steuern . ...... .. KNOPF B
Formation gibt. In einer Sitw on uber r ekl In Pissen ir A Apdie i o Ball _* Mit zusitzlicher
efendeck : e S o b - Geschwindigkeitlaufen .........c..o.uiiinis KNOPF X

halben Dutzend verschxedenetsmelmg * Hechten .. ....... e e . .R-Knopf in Richtun,
ein kurzer Abri einiger der Charakteristi . . des Ba,l)ls + KNOPF 3

paeriie 5 _ WENN BALL IH DER LUFT IST
KURZ Damit sind alle Situationen gemeint, 3
bei denen es um 0-15 Yards geht : e imStehenfangen ............ocooiiiinnn .. .KNOPF A
Offensive * Zum Fangen hechten ............ R'KNgPF in I:(x;gt;:g
. Schw 0% Ubkrsnt , : des Balls +
Aus:fe?:t‘:;? —Hier liegt die Bemnungmmslens auf dem g zwingen, . i s : . > Ubersprinigen.. b e S SiG fangen eder i
Laufspiel — Situationen iiber kurze Strecken LANG (LONG) Zu den Sit n tiber fany . : ; Ak, £ SchuB/Paf abblocken . ........... f:‘i-KNé)P]r in ?(l;‘:g;ing
- R : G g g ST, s Balls + KNOF

Entfemungen gehort alles iiher 30 Yard

Offensive
Passpiel Das Passen uber lange Strecken istkein

R-Knopf in Richtung

erfordern kraftvolle VorstaBe, fir die vor allem
des Balls + KNOPF Y

13 groBere Spieler ei zt werden, b
Fullbacks und Halfbacks.

© Zum Fangeﬁhechxen ik




AVANT D ENTRER SUR LE TERRAIN
CHARGEMENT:

1. Assurez-vous que votre console est éteinte.
2. Insérez la cartouche de jeu NFL™ QUARTERBACK CLUB
suivant les instructions décrites dans votre manuel SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™.
3. Allumez votre console. Si vous voulez faire une partie a
trois, quatre ou cing joueurs, branchez maintenenant votre Super
Multitap™ (vendu séparément) en suivant les instructions du manuel,
Lorsque I'écran mode de jeu appparait, trois options de jeu uniques
et stimulantes vous seront offertes: Quarterback Challenge™ (voir page 15
17), NFL™ Play (voir page 17), et Simulation (voir page 20} . ¢ ¢
Appuyez sur le CONTROL PAD vers la GAUGHE ou vers la DROI
desirée, puis appuyez sur le BOUTOM START.

vote propre équipe personnahsee de quan rh
mode preé-saison! y

MODE JOUEUR

Lorsque vous choislssez ﬂuarmb
figure cing controleurs, p
joueurs (jusqu'a cing!) qui:soul
BOUTON START est
a l‘epran) pour app

SELECTION DE VOTRE QUARTERB
Chaque joueur devra ensuite choisir un quarterback parmt Ies 19 superstars
QUARTERBACK CLUB™, t
Commencez par appuyer vers le HAUT ou vers le BAS sur v CONTROL PAD pou f:
en surbrillance le quarterback que vous désirez choisir. Une fois en surbrillance, 2
apparaitre les statistiques et les attributs du joueur, Pour visionner les stati
la sélection finale, appuyez sur le CONTROL PAD, vers le HAUT ou vers le BAS
appuyez sur le BOUTON B, pour faire apparaitre Ies statistiques de celui-ci. Pour enregmrer vonre chorx,app e nesewnde
fois sur le bouton B.

. catégorie, puis sur le BOUTON B pour faire défiler les différentes

BUILD A CUSTOM QB (CREER VOTRE
PROPRE QUARTERBACK)

Pour sélectionner I'option Custom Quarterback (personnaliser votre quarterback), mettez
d*abord I'option Select QB en surbrillance, puis appuyez sur le CONTROL PAD vers la DROITE
pour appuyez sur le BOUTON B.cVous pouvez choisir la couleur de 1a tenue, son numéro, la
couleur de peau du joueur, ainsi que son bras de lancer (gauche ou droit) en appuyant dans un
premier temps sur.le CONTROL PAD vers le HAUT ou vers le BAS pour mettre en surbrillance une

caragtéristiques. En appuyant sur le CONTROL PAD vers la
GAUCHE ou vers la DROITE, vous pouvez mettre en surbrillance
Jomp le nom que vous
rterback. Sa longueur maximale est de huit lettres.
0L PAD vers le HAUT ou vers le BAS pour
les lettres et les nombres. Pou
z surle BOUTDN Y. Une fo
e BO!

I'option Custom QB. Lorsque vous avez fini vos
, pour metire en surbrillance Custom, puis appuyez sur le

arlerback) vous pgrme
r anouveau au hallenge. Pour ectlonner cefte opnon, commencez
UTON B Utilise; 1e CONTROL PAD pour mettre en surbrillance
ents Quarterbacks personnalisés sauvegardés,
e ef lance le quanerhack désire, puis appuyez sur le
2 le modifier.de la méme maniere que celle décrite
a Custom (B). Appuyez sur le BOUTON B pour quitter
les matchs spécifiques ou de revoir les rgles du
1 surbriltance les listes specifiques apparaissant en haut
kp rsonnai‘se dans le mode pré-saison de la

s
et

cibles mobiles avec le plus
e egoit de pomts Vous

ité et votre rapidité en effectuant une course
ppuyez sur le BOUTON A pour sauter un obstacle, sur
n obstacle. Vous avez deux opportunités de faire le parcours le
possible ous heurtez une harre ou un poteau, vous serez pénalisé et
perdrez du !emps, et manquerez également votre cible. Si vous visez dans le mille, du temps
le votre course et vous obtiendrez un meiller score.
- Appuyez sur le CONTROL PAD pour vous déplacer sur le terrain. Vous avez peut-étre
remarqué l'usure qui a tracé un chemin sur le terrain: vous devrez le suivre lorsque vous vous frayerez un passage a travers les
obstanles Une fois la barre transversale franchie, vous entrerez dans la surface de tir. Appuyez sur le BOUTON B pour activer
les fleches de tir rouges, Appuyez sur le BOUTON D pour viser et ajuster votre tir. Lorsque les fleches sont a la distance
dési ee, appuyez sur le BOUTON B pour envoyer le ballon.



* dispose de deux essais; le meilleur tir sera retenu pour le score final du joueur.

EPREUVE 3: DISTANCE
Le but de cette épreuve est de lancer e ballon le plus loin possible. Chaque quarterhack

Vous avez peut-étre remarqué les curseurs jaunes sur le terrain. Appuyez sur le BOUTON A
puis B pour placer les curseurs le plus possible vers le bas du terrain, mais soyez rapide: vous
étes limité par le temps!

EPREUVE 4: IDENTIFICATION :

Le but de cette épreuve est de tester votre aptitude & identifier des cibles "vivantes" parmi
un groupe de cibles mobiles, et de toucher ces cibles le plus précisément possible. \luus avez
droit a quatre essais.

Iy aura six cibles sur le terrain, mais seulement trois seront des cibles "vivantes”; el
seront indiguées par des drap jaunes. Les jaunes qui se deplacent 8
du terrain indiquent I'endroit ot le ballon sera lancé, Vous
position de ces parenthéses en appuyant sur le CONTROL P
DROITE. Lorsque vous pensez avoir suffisamment bien vi
lancer le ballon. Si vous touchez une cible morlej ~votn;
interception! Si vous touchez
soustrait de votre score!

Si vous avez utilisé un quarterback persnnnahse dans le Ouar(e
aurez le choix entre le sauvegarder ou continuer. . e

Vous pouvez sauvegarder un maximun de eing quart
pas distingué sur le terrain ef que vous ne snuhai’(ez pas
sélectionnez Continue avec le CONTROL PAD,
retourner 3 I'écran mode de jeu. Sivous étes’
utilisez le CONTROL PAD pour metire en su
quarterback), puis appuyez sur le BOUTON ST
pour sélectionner la case dans laquelle vous souh
personnalisé, A NOTER: lorsque vous sauvegarde
sauvegardé un quarterback person ]
par le nouveau. Appuyez sur.le BOUTH
puis mettez | (}anlmue en surhnllanca
mode de j jeu.”

5. REPRENDRE LES ELIMIN
1a oil vous I'aviez abandonnée.

6. PRO BOWL: utilisez ce mode pour config
mode de jeu que vous choisissez,

parmi les 28 équipes de la N
Appuyez sur le CONTROL PAD vers le H
arrivez a l'équipe désirée, appuyez surle B

PERSONNALISER LE TEMPS LA SUBPKC%E B
JEU, ET D'BAUTRES OPTIONS DE JEU

Une fois que vous avez sélectionné les équipes, vous pouvez:

M Choisir de jouer a domicile ou a I'extérieur. :

B Choisir entre six options temps: fair, rain, snow, hot, cold ou auto

(beau, pluvieux, neige, chaud, froid ou auto) I chaisit au h
temps pour vous.
l7 B Choisissez la surface du terrain: pelouse ou gazon artificiel.

B Choisissez la durée des quart-temps: 1, 2, 5, 10 ou 15 minutes.

DUREE DE JEU
SELECTION DES JOUEURS

Aprés avoir sélectionné vos equmes et configuré vos propres options, il est dé temps de sélecti I'équipe
dans laquelle vous allez jouer. Cing joueurs apparaissent dans un demi-cercle. Pour chaque joueur connecté a un controleur,
un nombre correspondanl apparait sous le joueur. Chaque controleur est caractérisé par une couleur. Une fléche portant cette
couleur apparait sous le joueur une fois qu'il est transféré dans son équipe. Cette couleur vaut pour tous les modes de jeu. Un
nombre apparalt au-di des jou ésaun oleur. Une fleche portant la couleur de ce controleur apparait
sous le joueur actuellement selecnonne Un maximum de cing joueurs peuvent choisir de j jouer ensemble dans la méme
équipe ou de jouer dans des equipes adverses. Utilisez votre CONTROL PAD pour placer votre joueur sous le nom de I'équipe

wihaitez intégrer. Le jeu debutera lorsqu'un joueur appuie sur le BOUTON START de son controleur; par conséquent
une parti sieurs joueurs, assbrez-vous gue tous les joueurs ont fait leur sélection. Si aucun joueur dans
iples. it sa sélection, il vous sera possnble de | Ie falre aprés le pile ou face en  appuyant sur le
aire apparaifre l'écrai

BOUTON START sans avmr a déplacer un
sont déterminges par le numéro du

: bouton SELECT pour placer la
; pgwgzsurlebaumnSTAﬁTpour

/0 Tj‘enﬂe e revoir etd'anaWser la factique précédente,
SurIEGUN'I'KOL PAB ur que la cal suive le ballon, un joueur specifigue ou une

" Appuyez
. zoge particulie | le jeu en temps réel, appuyez sur le bouton A. Pour

2qarderimage par image au ralenti, appuyez sur le bouton B. Pourrembnbmerl'acﬂonet

. revoir  nouveau la tactique, appuyez sur e ‘houton Y. Pour passer le replay en accélére,

appuyez sur le bouton X. Pour changer I'angle de vue du replay, appuyez sur fe bouton GAUCHE
ou DROIT. Appuyez sur le bouton START pour retourner 4 I'écran Pause options.
RESTART THE GAME (renonmm fe jeu): ceci vous permet d'annuler toutes les
ta(:hques de jeu effectuées jusqu'a maintenant et de retourner a I'écran Player Select (Sélection du joueur) pour choisir
laquelle des deux équlpes vous voulez controler. La configuration des équipes et des optmns ne change pas. Vous

“recommencez le jeu a partir de I‘engagemem [REMARQUE: toutes les statistiques du jeu jusqu'a ce point seront effacées)].

L'ordinateur vous demandera si vous étes sir de vouloir faire cela. Appuyez sur le CONTROL PAD vers la GAUCHE ou la
DROITE pour mettre “yes” ou "no® en surbrillance, puis appuyez sur le bouton B.



Un carré mdlque unjoue h
; Linebacker, Ce jatfeur. est place el

HUDDLE (eonmllahule) ceci permet au joueur de choisir "no huddle" (pas de huddie) lors des tactiques offensives afin

d'accélérer le jeu.

Si vous avez choisi I'option "No huddle, aucune option du livre de tactiques n'apparaitra et les joueurs choisissent leurs
tactiques parmi les audibles sélectionnés ou par défaut. Lorsque vous choisissez cette option, I'ordinateur vous demande si
vous étes siir de ce choix. Appuyez sur le CONTROL PAD vers la GAUCHE ou la DROITE pour mettre "yes" ou "no" en
surbrillance, pms appuyez sur le boutonB. REMARQUE: lorsque la technique offensive "No huddle" est activée, elle reste en
vigueur jusqu'a ce que le chrono s'arréte ou que vous la désactiviez en choisissant une option huddle.

LE LIVRE DE TACTIQUES

et situations que les quarterbacks professionnels

C'est votre guide stratégique; le livre de

indique les

doivent maitriser pour réussir dans fa NFL™. ceﬂe boite de j jeu contient également un poster indiquant toutes les tactiques de
{ e NI

NFL™ Quarterback Club™, Le livre de

L™ Qu;

quatre formations offensives selon les situations de court, moyen et long "yardage”: Le livre de tactiques défensives .

comprend cing formations défensives trés repandues, offrant plusleurs optlons de taellques fors dessltuaﬁans de™

court, moyen ou long.

PLEQUES DE TACTIQUE

Chaque tactique de NFL™ Quarterback Club™: est representee par tin dmgramme s urla plauue de
aider a comprendre les diagrammes, une Iegende apparalt awdessuus g

SUR LES PLAQUES OFFENSIVES: =~ =
Un cercle représente un joueur. Le cercl
indique fa position du j 5oueur au début
dela tacthue =

ardage" -

Une ligne indique fa dlractjon/pomtion ers
laquelle dévran se deplaeer le. 1one

o Une ligne en pointillé | partanMuuua erback
& indique une passe latérale ou arrié
main-a-main,

SUR LES PLAQUES DEFENSIVE: .
“Un cercle indigue un homme de ligne's
mélée (line.of crimage) ce,jduemwstiﬂi Es
ligne de mélée

Is hommes de lig

; rire, 3 or
"1 Une ligne indique qu'un
cette zone et evaluer fa:

SITUATIONS DE'YARDAGE {?m

Les tac‘thues offensives et défensives sont repar

G‘OURT e
Les sduatmnsde "yardage" court correspondent a une
distance de 0 a 15 yards. i
Attaque

Faire des passe - Favoriser les passes

Courir - Les situations de “yardage" court févonsent Ies :

tactiques puissantes et donc utilisent les hommes les plus.
forts arriéres et demis.
DEFENSE

Faire des passes - En essayant d'arréter les passes dans
les situations de "yardage" court, les arrieres ligne et
arriéres défenseurs deivent couvrir la zone se trouvant prés
de la ligne tout en couvrant également le champ arriére. Ce
n'est pas facile.

Courir - La défense est similaire a celle des situations de
passes courtes, mais il estimportant de couvrir Ia ligne.

N
lg Les situation de "yardage" moyen concernent des
distances de 16 a 30 yards.

~ les courses de ! "yardage"
"etles blocages.

"yardage" moyen, les pasSes impliquent une pénétration de

dece
. ient plu
l:ourlr Eesfennt&s

Defense

Faire des passes - Dans n'ir r(e quelle’ situation (I

figne intense associée a une couverture en profomleur des -

arriéres défensifs, qui doivent se méfier des jeux courts.
Courir - Essayer d'arréter une course dans une situation

de "yardage" moyen nécessite que la défense surveille
particuliérement I ligne offensive et le champ arriére, car
I'adversaire essaie de tromper la défense en lui faisant croire
a une autre tactique, afin de créer des bréches.

back Club™ est trés complet. Les tactiques ufilisent

LONG

Les situations de "y ge" long les
distances de plus de 30 yards.

Offense

Défense

Faire des passes - Laisser passer une passe longue est
le cauchemar de I'arriére défensif. Il faut donc couvrir
I'arriére du terrain. Il estimportant de bien regarder et de

- juger la situation avant de faire quoi que ce soit.

Faire des passes - Les passes sur de i
ne sont pas des jeux irréfléchis, mais des tactiques bien
structurées, qui font souvent recette.

Courir - [es jeux au sol et les retards de remise en jeu
sont les tactiques favorites des courses longues, caril est
important de tromper la défense et de lui faire croire 4 une
passe imminente.

¢ Les

ur. i .Bnutons gauchv/drmt
Es LE SNAP (MISEEN JEU) -
s de pas:
r specifié .
ide fotera le ballon. En

‘extrémement rapide.

~ JOUEUREN Pussesswu DU BALLON- :
- e Gourse avec pointe de vitesse ..........i.ind BOUTON X

« Faire lfne vnlle 4 . . .Maintenez le BOUTON B enfonce

e "Juke" ««. .. sAppuyez sur e BOUTON B
o Plonger .. .BOUTON Y
 Sauter par dessus Brs: BOUTON X
RECEVEUR ESSAYANT DE BLOQUER LE BALLO

e Blocagedebout ........coiiiiiiiiiiiiiiild BOUTON A
* Blocage plongé :.......... CONTROL PAD en direction du

T .BOUTONA‘
BOUTON Y, AouB .

pi
tanani le bouton enfoncé, vous Iam.‘erez )

Courir - Une autre situation ol I'équipe offensive feintera
une passe afin de pouvoir marquer. Les défenseurs doivent
étre vigilants sur la ligne.

Le livre de tactiques offensives de NFL™ Quarterback
Club™ est trés complet. Les tactiques utilisent quatre
formations offensives selon les situations de court, moyen et
long "yardage".

EG’!‘IQUES S ECIM.BS DES QUERTERBACKS DE LA NFL"

.dans NFL™ Quarterback Club ont des tactiques spéciales en rapport avec leur style de jeu
lnlsforls Lorsque vous avez sélectionné un quarterback, consultez le livre de tactiques pour
ique spi ongue pour faire e meilleur usage de ses | aptitudes uniques.
uvre duacmues‘deiensw s de NFL" Quarterback Club™ comprend cing formations défensives trés répandues, offrant

 options.de tacti des snuatmns de “yardage" court, moyen ou Iong

& un engagemem Ie ballon sort du terrain sans
lon sur la ligne des 40 yards.
olt essayer de s'emparer du ballon

meanc iq tentati Aucunjaueur ‘offensif ne peut traverser fa ligne de mélée
ir det |1§dowent élre dans Ieur camp lorsque le snap est effectué et

....... .ballon + BOUTON Y
. .CONTROL PAD en direction
du ballon + BOUTON A
RANSFORMATION ET

etactiver ........ BOUTON B
: le compteur de tirs
BOUTON B

Sh .
Goulrﬁfe de I'angle de
du compleur de tirs .
EFENSE DE BASE.

tir le verrouillage
..CONTROL PAD vers la gauche/droite

IANT LE SNAP (MISE EN JEU) CONTROLE
SeIEcﬁonner un joueur différent a controler ..............
. .Boutons gauche/droite

ncer la tactique dé e S BOUTON A

0 Sélectionner les tactique défensives . .. BOUTON Y, A ou B
| NOTER: I tactique sera anmulé aprés 2 secondes si aucun
bouton n'est activé, ou instantanément en appuyant sur le
BOUTON X,
APRES LE SNAP (MISE EN JEU)
@ Controler le joueur le

plus procheduballon ................c..00d BOUTON B
« Courir en faisant une pointe de vitesse ,....... BOUTON X
S PIONGEN i v s CONTROL PAD en direction
du ballon + BOUTON Y

QUAND LE BALLON EST EN L'AIR
o Blocagedebout ..........ooviiiiiiiiiiiind BOUTON A
* Blocageplongé .............. CONTROL PAD en direction

du ballon + BOUTON Y
* Blocage en sautant ou blocage coup de
pied/passe ..............oo000n CONTROL PAD en direction
du ballon + BOUTON A



ANTES DE SALTAR AL CAMPO
COMO CARGAR:

1. Aseguirate de que el mterruptur esta apagado (OFF)

2. Mete el cartucho de NFL™ QUARTERBACK CLUB™ como se exphca en el manual de
instrucciones de tu SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™.

3. Enciende el interruptor (ON). Si quieres jugar un partido para tres,
cuatro o cinco jug ta ahora el ad; dor Super
Multitap™ (de venta por separado) como se explica en su
manual de instrucciones.

Cuando aparezca la pantalla de modalidad del juego,
veras tres opciones tinicas y desafiantes: Quarterback :
Challenge™ (El desafio del director de juego, consulta la pagina
LSH 23), NFL’ sPlay (Jugadas de la NFL, consulta al pagina 23

destacar la opcion que quieras,
SI QUIERES SALIR AL Sii DEMQ|
26 PARA VER LOS CONTROLES DEFENSIVOS Y DE ATA
[NOTA: PARA VER DETALLES DE CADA nNA DE S
CORRESPONDIENTES CITADAS ANTER!DHMEN

El Quarterback Challenge™ desaﬁara tus
gusto; compitiendo vanas veces en | .e

COMO SELECCIONAR A TU QUARTEBBAGK
Cada jugador tendra que seleccionar a uno de fos 19quaﬂerbacks dela FL”“
QUARTERBACK CLUB™ e
Primero, pulsa la pane de ARRIBA o de ABAJO del MANDO DIRECGIONAL pa
al quarterback que quieres, Cuando lo hayas destacado, pulsa el BOTON B para ver sus idades.
estadisticas y cualidades de otro quarterback antes de hacer una seleccion definitiva, pulsa la parte ARRIBA 0 de ABAJD
del MANDO DIRECCIONAL para destacar a otro quarterback, luego pulsa el BOTON B para ver las estamstmas del nuevo'
quarterback Para elegir uno definitivo, vuelve a pulsar el BOTON B. :

COMO CREER UN QUARTERBACK PERSONALIZADO
Para seleccionar la opcion de Quarterback P Quar ck), destaca "Select QB", iuego pulsa fa pane
DERECHA del MANDO DIRECCIONAL para destacar la categoﬂa de "Custom"” (personalizacion), y |uego pulsa el BOTON
Zl B. Puedes elegir el color del uniforme, su niimero, el color de la piet del jugador y si es diestro o zurdo, todo ello con ia

parte SUPERIOR o INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL, que destacara una categoria, y con el BOTON B que sirve para it

pasando por los ajustes deseados. Puedes ponerie a tu quarterback un nombre que no supere los
ocho caracteres, para ello debes destacar las letras con la parte DERECHA o IZQUIERDA del
MANDO DIRECCIONAL. Pasa por las letras y los nimeros con la parte SUPERIOR o INFERIOR del
MANDO DIRECCIONAL. Para borrar una letra o retroceder, pulsa el BOTON Y. Cuando hayas
introducido un nombre, puisa el BOTON START para salir de esa pantalla. Cuando hayas realizado
todas las selecciones, pulsa la parte INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL para destacar "Custom
0B" (Quarterback personalizado), y luego pulsa el BOTON B para abandonar esta opcion. Cuando
hayas acabado de hacer las selecciones, pulsa la parte SUPERIOR o
INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL para destacar "Custom* y luego
pulsa el BOTON B para comenzar a seleccionar las pruebas.
1A FUNGIONDE “HESTORE QUARTERBACK" (RECUPERAR UN
€ “uno que ya tuvieras, para hacerlo
al cumpehr uevu en el desaffo. Para seleccionar esta
pnmero d,,ebes desumar “Select QB y luego pulsar el BOTON
s&a ‘la opcion de "Restore

luego pulsa el BOTON B para que vuelva a la pantalla de quarterbacks,
oo se espn enel ‘Cl arterback personalizado". Pulsa el BOTON B para salir de
chnarpruebas especificas, | =
I ( i enla parte superior de la pantalla, y luego pulsa el
sar un quanerhacf; pﬁrsonallzado \para que entre en accion.
' e |
i Nt [
arra destacadora hasta la pa
a ("Select: event") 'y luego pulsa el
ilsa ef MANDI CCIONAL para
0TON: para seleccionarla,
MENZA“ R ug) DESAFI0),

a lo que tendras que completar un circuito de
: saltar sobre un obstaculo y el BOTON Y para pasar por
lwms rueba. 5 stiras una barra 0'un cono, o no le das a la diana con el balén, se
5 asali%mﬂta ntral o centro.de. diana, te descontaran
1ayor pul
NAL par; i e am 0. Lns surcos que ya hay trazados
a tuta;que debes seguir para esquivar los obstaculos. Tras
de lanzamiento. Pulsa el BOTON B para que las flechas
RECCIONAL para ajustar las
ancia deseada, pulsa el

ijate’en el cursor amarillo que hay sabre la superncle del campo. Pulsa alternativamente
los botones A y B para mover los paréntesis lo mas lejos posible dentro del campo, pero hazlo
répqdameme iel tiempo cuenta!

PRUEBA 4: ADIVINER Y RECONOCER

El objetivo aqui es probar tu habilidad para reconocer objetivos "vivos" entre un grupo
de blancos moviles, y tu punteria para alcanzar dichos objetivos. En esta prueba tienes cuatro intentos.




£n el campo habra seis objetivos, pero solo tres seran "vivos": los marcados con banderas
amarillas. Fijate en los cursores amarillos que se mueven sobre la superficie del campo: indican
donde caera el balon. Puedes ajustar tu tiro cambiando la posicion de estos paréntesis,
utilizando la parte IZQUIERDA y DERECHA del MANDO DIRECCIONAL. Cuando consideres que has
apuntado bien, pulsa el BOTON B para lanzar el baldn. Pero ten cuidado, si le das a un objetivo
muerto, sera como si hubieran interceptado tu lanzamiento. Si le das a Ios anillos del 0bjelwu,
al cemro del blanco, se te descontaran puntos de tu marcador de pruebas.

Si has utilizado un quanerback personalizado en el Quarterback Ghallenge , podrés salvarlo
o continuar. Puedes salvar cinco quarterbacks diferentes. Si su actuacion no ha sido buena { no § 7
quieres salvarla, selecciona "Continue" (continuar) con el MANDO DIREGGIONAL, y luego puisa el BOTON START para volver a
la pantalia de modalidad del juego. Si estas con la utiliza el MANDO DIRECCIONAL para.

destacar la opcion de "Save QB" (salvar quarterback), y luego puisa el BOTGN START. Luego uhllzaras el MANDO DIREGG&OML .

para seleccionar en qué recuadro deseas salvar a tu quarterback personalizado.

NOTA: si salvas sobre un quarterback personalizado que ya tenias, éste se barrara ¥ sera faemplazado porel nu
Pulsa el BOTON START para salvar el actual quarterback persnnallzada, luego destaca "Gontinye” yWISa BOTON
START para volver a la pantalla de modalidad del juego. .~ i

EL JUEGO DE LA NFL™

1. PRETEMPORADA (Preseason): En a que des mportar jug

personalizados o Sustituir a miembros de'NFL"” Qu

. TEMPORADA NUEVA (New Season)
temporada nueva llena de accion. . .

.. REANUDAR UNA TEMPORADA (Resun;e Saason)‘
el punto en que abandonaste una temporad;

. EEMPEZAR LAS ELIMINATORIAS (Enter Phyo
una categoria de eliminatorias que te
REANUDAR LAS ELIMINATORIAS

PRO BDWI.. utiliza ¢ D

el que se enfrenta un equi

de la NFC (Conferencia Na jonal
En cualquiera de des,
pnnclplante. profesi

W Elegir entre campos con césped! ral 0 dr
B Elegir entre cinco duracmnes pgra Ios ﬁem 0 del

e ulbos y ajusta n !
en qué equipo quieres jugar. Apareceran cini
cada jugador que esté conectado a un controlador, habrd un nimero gi fa Wsﬁbndeg
Cada controlador tiene asignado un color. Cuando muevas a un jugador hacia el equipo
elegido, aparecera una flecha con un color carrespondiente a un controlado :
correspondencia de colores sirve para todas las. modahdades de juego. Encima de cada
jugador que esté conectado a un controlador aparecera un numero, y debajo iemira una i’y
flecha del color que corresponde al controlador. Se pueden elegir cinco Jug es para’ rmar un equipo o
enfrentados. Utiliza el MANDO DIRECCIONAL para mover a tu jugador bajo el nombre del equi
una. E1 partido comenzaré cuando un jugador pulse el BOTON: START en su controlador, ] a jugar un pa
para varios jugadores, asegtirate de que todos hanelegido antes de empezar. Si en un, ido es&as caracfénslm
hay alguien que no ha elegido, puede hacerlo tras el lanzamiento de la moneda; para ello:habra que pulsar el BOTON
START y aparecera la pantalla de pausa con las opciones; a continuacion puedes elegir "Restart Game" (reanudar el
juego). Si quieres ver un partido controlado por el ordenador, pulsa el BOTON START sin mover a ninguno de los
jugadores de los equipos. En la opcion para varios jugadores, la prioridad en el juego viene determinada por el numero.

del controlador. El jugador cuyo controlador tenga el nimero més bajo es el capitan del equipo para el ataque, y
23 por lo tanto, el que elige las jugadas ofensivas. El jugador cuyo controlador tenga el siguiente niimero

empezando por abajo sera el capitan del equipo para la defensa, y elegira las jugadas defensivas.

‘abtlvarla pulsa ef BOTON

EL LANZEMIENTO DE LA MONEDA

El lanzamiento de la moneda decide quién saca y quién recibe. El equipo visitante Ianza al aire la moneda. Pulsa el
MANDO DIRECCIONAL para mover el indicador entre cara o cruz (Head/Tail). El resultado del lanzamiento aparecera
inmediatamente. Si ganas, puedes elegir entre sacar o recibir, para ello debes pulsar el MANDO DIRECCIONAL para
destacar una opcion, y el BOTON B para seleccionarla. Si pierdes, puedes elegir qué porteria quieres defender, para ello
tienes que destacarla con el MANDO DIRECCIONAL y luego seleccionarla con el BOTON B. Tras la seleccion, cada equipo
eleg!ra con qué 1ugada quiere empezar. {Ha liegado el momento!

LA PANTALLA DE PAUSA CON OPCIONES

En cualquier momento del juego, puedes pulsar e/ BOTON START para detener el partido y activar la pantalla de pausa con

opciones En ella hay una uanedad de opmones de juego y estadisticas:

" Pulsa la parte SUPERIOR e INFERIOR del MANDD DIRECCIONAL para destacar una de las ocho opciones disponibles. Para
. Para abandonar esta pantalla tras haber utilizado una o mas opciones, pulsa el BOTON START.

UNA EXPLICAGION DETALLADA DE LOS USOS DE CADA OPCION;

susmuclou E WMHBA‘GK’S (Substituting Quarterbacks): con esta opcion puedes sacar del banquillo al
back, o traer a.un quanerback personallzado, enla modalldad de pretemporada, Pulsa el BOTON B

me Statistics): con esta opmé uedes ver una recopilacion de las
; Pul&ala parte SUPERIOR e INFERIOR del MANDO DIRECCIONAL para ir pasando
er ala pantalla de pa ;
ir un audible, accedes al libro d ugadas y asignas jugadas especificas a
 pida un audible, Pulsa Ia pai G
asando por las 1ugadas uega
aese boton este en el

uede:deci elibera
a ju daanlo dosuiti 05

o
vada, en pcmnes«iel Ilbro de
jadas con los audibles sel
el ordenad; egl estas sequro,
ANDO DIRECCIONAL para destacar "yes" or.
seleccionada la opcion de "No
el rell j se‘pare o hasta que tii

uaciones que los
K n, si quleren tener éxito en
Es go adjunta 0s ue ilustra las jugadas de NFL™ Quarterback
. El libro de jugadas de atague de NFL" Quarterback Club es muy amplio. Las
|ugad'a con cuatro formaciones ofensivas diferentes, que funcionan de
erenle dependiendo de si se trata de una situacion de largo, medm 0 corto
rri ibro de jugadas defensivas p inco for
mumphean las opci de juego en cualquiera de las sit
campo (corto, largo o medio).

s que
de recorrido del




PLACAS DE LAS JUGADAS LAS JUGADAS CON FIRMA DE NFL" QUARTERBACK

En NFL™ Quarterback Club™, cada jugada aparece representada en un diagrama que tiene una leyenda al pie, para que se Todos los quarterback de NFL™ Quarterback Club™ tienen su jugada caracteristica, con un estilo personal, que pone
comprenda mejor. de relieve sus puntos fuertes. Una vez que has seleccionado a un quarterback, busca su "jugada con firma" en el libro
PLACAS OFENSIVAS: de jugadas; estan disefiadas para sacarle partido a sus habilidades tnicas.

Un circulo significa un jugader. El circulo Un'linea que se cruza con una T indica PENALTIS
representa el lugar en el que el jugador esta la posicion y direccion de : PATADA QUE SALE DEL CAMPO:
situado al comienzo de una jugada. L un blogueo. sl {procedimiento ilegal) Si un saque inicial se sale de los limites del campo sin que ningiin equipo toque el balon, el

: Una linea muestra la direccion/ Un linea con una flecha indica que el jugador equipo receptor conseguird la posesion del balon en 1a linea de las 40 yardas.
posicion en la que el jugador continuara en la direccion de la flecha hasta donde - PERDER TIEMPO Se penaliza cfm 5 yardas mas una repeticion del intento de avance. Los atacantes deben lanzar antes
se movera. ’ | lajugada se vea mterrumplda : : :

| Unlinea de puntos que parte del quarterback indica un
abierta.

| pase lateral o un bloqueo con fa mano
PLACAS DEFENSIVAS:

@ de "scrimmage", Este‘ugador se queda
cerca de dicha linea, . ¥

Un cuadradoiindica un ﬂefens Iate!’i

Una X indica un:ecep!or en di "fensaf es!
jugador procura xnterceptarlospa es y
sn!ua en Ia parle de atras

M o mreccmnal hacia donde
‘esté el balon + BOTON Y
«»..Recogida con saito

balon + BOTON A

'ARTE IZﬂU‘ERBAIDEHECHJ\
DEL MANDG DIRECCIONAL

oiveen. BOTON A
.++.BOTONY, A0 B
le dar un audible, éste se
tin boton. Si se pulsa el

¢ ! d seré instantinea.
MEDlO* El reoom en yard s med vzmgﬂi ir 'Sas pard enlre oLk c ] } . ~
a 30 yardas. | 3 o i 3 ; g al oton, el O I Iataﬂugadnr mas cercanoalbalon .. ;. . BOTON B
ATAQUE : : para el éxito gada o b : , o Comeramas velogidad .. ....oi..iies s . BOTON X
Pasesi— lo normal en estas s;tuamm es DEFEN . ~ O uRADO S . ; © oo TiArse il .Mando direccional hacia donde
{ecepcmn se‘produz%a elé un v;'lntn qu;’d e de ) ? e Al R SN 5 u sté el balon + BOTON Y
ejos que en las jugadas de corto recorrido. La v i oy adatandat o R ) SLERE SN . - ooB  ME
Pl e s efend na fras 1 3% ; TON i nggdafi: i;dm sm EN EL AIRE e ds

canera- = GS wgaéas de S*g?:g' L’-‘T)egg'; fmnames, " » Recogida en plancha . . . . Mando direccional hacia donde

con un uso cremente de los blogueos cogiendo o tirando pase para gal Stacinange chate it - NS H . : esté el balon + BOTON Y
del jugador. ‘deben vigilar fa linea, o e s : . L - -eRecogida con salto o patada
; o, D N R T \ : de bloqueo/Pase . .......uvuins Mando direccional hacia

VR donde esté el balon + BOTON A




PRIMA DI ENTRARE IN CAMPO

CARICAMENTO:
1. Accertati che I'interruttore di corrente sia SPENTO (OFF).
2, Inserisci la cartuccia di NFL™ QUARTERBACK CLUB™

come descritto nel manuale del SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™.

3. Accendi I'interruttore (ON). Se desideri giocare una partita a
tre, quattro o cinque giocatori, collega il Super Multitap™ 2
(venduto separatamente) come descritto nel manuale di
istruzioni.

Quando apparira la videata modalita di gioco,
potrai scegliere tra tre fantastiche opzioni di gioco:
Quarterback Challenge™ (Sfida Quarterback) (vedi a pagma
27), NFL™ Play (Partite NFL") (vedi a pagina 29) e Simulation
(Simulazione) (vedi a pagina 32).

Premi a sinistra 0 a DESTRA sul PULSANTE DIHEZlONALE
per evidenziare I‘opzmne desidel

SE VUOI EN THA E IN

LA QUARTERBACK CHALLEN f
quattro prove |mpegnative Puoi. gnche &: {

\

desiderata. Puoi dare un nome con un massimo di otto lettere al tuo quarterback
personalizzato premendo SINISTRA o DESTRA sul PULSANTE DIREZIONALE per
evidenziare le lettere. Premi SU o GIU sul PULSANTE DIREZIONALE per scorrere le
lettere e i numeri. Per cancellare o tornare su una lettera, premi il PULSANTE Y. Quando
avrai inviato un nome, premi il PULSANTE START per uscire dalla videata. Quando avrai
fatto le tue selezioni, premi GIU sul PULSANTE DIREZIONALE per evidenziare Custom QB
g’ersonalizza QB)e qumm premi il PULSANTE B per uscire dall'opzione Custom QB.

uando avrai fatto le tue selezioni premi SU o GIU sul PULSANTE DIREZIONALE per
ewdemtare Custom (Personalizza) e quindi premi il

3 ANTE B per iniziare la selezioni delle prove.
'opzione RESTORE QUARTERBACK (RIPHISTIHA
RBACK) ti perr;nene di scegliere un uuanerback
nie

zati con i loro attributi. Uullzza il PULSANTE DlREZIONALE per
premi il PULSANTE

unto, potrai st
BIREZTONALE el
per. 1

ermette di sceglxere
oIONA PROVA quini
quindi

T POLSANTE

a tua precisione, | cursori gialli indicano la
dratu Preml il PULSANTE B con la distanza

TA)
[ it3 nel completare un percorso nel mmor tempn
tre un il PULSANTE Y per passare
snz’&i}e d terftatxv er percorrere il percorso il piii
adere una b L ?onadh v|erré dato del iemp? d;
| olpendo il centro del bersaglio ti
SELEZIONE DEI QUBBTERBRCK Ad ogni giocatore % verra toltod a tua corsa, aumentando cosi it punteggio. :
UARTERBACK CLUB™. e : 7 S ni i PULS DIREZIONALE per muoverti sul campo. Ricorda che il percorso
L ! erba: quests orso che devi scegllere mentre superi gli ostacoli.
la barra, arriverai nella zona del lancio. Premi il PULSANTE B per
rosse per mirare. Premi il PULSANTE DIREZIONALE | per regolare le frecce
0. Quando fe frecce saranno sulla distanza desiderata, premi il PULSANTE B per

! n palla.
CRL‘AZIONE QB PERSONALIZZATO Per selezionare: Vapzione Person izza a rba evnde i PROVA 3: ﬂISTHNZI{
Select 0B (Seltezu;na 032‘ , quindi q';fl'}:_'sﬁls.r?é s,}" PULSA:FE '1'55{'0";‘;'5 p:(; ‘;‘gdf:mrer!’a Leonr di o e’fﬁ (L'obiettivo di questa prova & lanciare la palla il pit: lontano possibile. Ogni
(Custom), quindi premi i uoi scegliere il colore della divisa, il numero, il colore della pelle del
27 giocatore e il braccio con cui il giocatore lancia (sinistro o destro/Left or Right) premendo SUo GlUsul. gﬂ:ﬁ'ga;';:;{:rgue tentativi; | punti def miglior fancio verranno aggiunti al totale dei
PULSANTE DIREZIONALE per evidenziare una categoria, quindi il PULSANTE B per scorrere la regolazione : :




Osserva i cursori gialli sulla superficie del campo. Premi i PULSANTI Ae B
alternativamente per muovere le parentesi il pitl fontano possibile in fondo al campo,
ma sbrigati, perché hai poco tempo!

PROVA 4: READ & RECOGNITION

(INDIVIDUAZIONE E RICONOSCIMENTO) ' :
L'obiettivo di questa prova & misurare la tua capacita di riconoscere i bersagli "vivi" in
un gruppo di bersagli mobili e colpirli con pili precisione possibile. Avrai quattro
tentativi per provare le tue capacita di individuazione e ricanoscimento. 2

Ci saranno sei bersagli sul campo, ma soltanto tre saranno "vivi*'. Osserva i cursori gialli che si muovo sul
GG dia

superficie del campo: indicano dove verra lanciata la palla. Puoi aggiustare la mira regolando Ia posizione
parentesi premendo SINISTRA e DESTRA sul PULSANTE DIREZIONALE. Quando avrai aggiustato la mira, prer

PULSANTE B per lanciare la palla, Stai attento pero: se colpirai un bersaglio morto, il tuo lancio verra consider:

un'intercettazione! Se colpirai i cerchi o il centro del bersaglio, questi punti verranno tolti dal punte |
 Se nella Quarterback Challenge™ avrai utilizzato un quarterback personalizzato, avrai I i
di continuare. Puoi salvare fino a cinque quarterback. Se le prestazioni del
vuoi salvarle, seleziona Continue (Continua) con il PULSANTE DIREZION
ritornare sulla videata mod io [ ] tu r
PULSANTE DIREZIONAL 4
utilizza il PULSANTE DIREZIONALE per seleziol
IMPORTANTE: Se salverai sopra a un a
attuale. Premi il PULSANTE START
premi il PULSANTE START p

PARTITE N o
SIX GAME MODES (MODALITA S|

1. PRESEASON: (Pre-stagi

*tuoi quarterback pers
Quarterback Clul

2. NEW SEASON (Nt
_ stagione d'azione.

3. RESUME SEASON (Ripri
una.stagione che ave)

4. ENTER P!

99
~ IMPORTANTE: Qua
squadra a sinistra sulla
cambiera automaticame
squadra nell'incontro su

PERSONALIZZAZ
,GIOCG{%ALZZ

W Scegli la superficie del campo tra gr.
W Scegli una delle cinque durate di un guart

TEMPO DI GIOGO
SELEZIONE GIOCATORE

Dopo aver selezionato le squadre e le opzioni personalizzazione, po
squadra con cui giocherai. Per ogni pulsantiera collegata apparira il corrispondente: ;
numero sotto un giocatore. A ogni pulsantiera viene assegnato un colore, Una freccia di
questo colore apparira sotto al giocatore una volta che si sara spostato sotto alla
squadra selezionata. Questo colore sara effettivo per tutte le modalita di gioco.
Apparira un numero sopra a ogni giocatore tanti quante sono le pulsantiere
collegate. Una freccia del colore assegnato a una pulsantiera-apparira sotto al

glocatore che stara selezionando in quel momento. Un massimo di cinque giocatori possono giocare nella stessa squadra
0 In quelta avversaria. Utilizza il PULSANTE DIREZIONALE per muovere il tuo giocatore sotto la squadra desiderata. La
partita iniziera quando un giocatore qualsiasi premera il PULSANTE START sulla pulsantiera, quindi in una partita a i
plocatori accertati che tutti i giocatori abbiano scelto prima di iniziare. Se in una partita a piu giocatori uno dei giocatori
non avra fatto la sua selezione, potra farlo dopo il tiro della monetina premendo il PULSANTE START per accedere alla
videata Pause Options (Opzioni pausa) e selezionare Restart Game (Ricomincia partita). Se desideri vedere una
partita controllata dal computer, premi semplicemente il PULSANTE START senza muovere nessun giocatore di
entrambe le squadre. k f P

In una partita a piu giocatori, 'ordine di gioco viene determinato dai numeri delle
pulsantiere. Il giocatore che ha la pulsantiera con il numero piu basso ¢ il Gapitano
della squadra dell'attacco e quindi scegliera i giochi d'attacco. Il giocatore con la
pulsantiera cotir il numero it basso (Capitano della squadra della difesa) chiama i

i giochi dif

calcio d'inizio e chi ricevera. La squadra.
ANTE DIREZIONALE per muovere l'indicatore
0.del lancio apparira imm e. Se
'inizio 0 ricevere premen
ULSANTE

¢ il PULSANTE START per
ideata ti offre numerosi
videnz \ opzioni

ANTE B. Per uscire dalla videata
| P lSANTE‘STAR\" o

campo I secondo quarterback
PPULSANTE B per scambiare

ualizzare fa sel
videata delle 0

permette di accedere al libro

): Ji fornisce informazioni del
i‘fampdsse‘ ella palla. Premi il

; in'cui sie svolta |'azione.
itPULSANTE B per .

: Ti permette di annullare il gioco fino a quel punto e ritornare sulla videata
.giocatore p lire quali delle due squadre desideri controllare. Le squadre e le opzioni rimarranno
le'stesse. Quindi ricomincerai il gioco dal calcio d'inizio. [IMPORTANTE: Tutte le statistiche fino a quel momento
verranno annullate.] Il computer ti chiedera di confermare la tua scelta. Premi SINISTRA o DESTRA sul PULSANTE
DIREZIO| per evidenziare "yes" (si) 0 "no" e quindi premi il PULSANTE B.
) onsultazione): Permette al giocatore di scegliere una situazione "no huddle" (senza consultazione)
er i giochi veloci o per le cariche dei due ultimi minuti def primo tempo o finali.
Quando Popzione "senza consultazione" ¢ attivata, non appariranno le opzioni libro di gioco e giocatori "
chiameranna il loro giochi tra i giochi di attacco e difesa selezionati o predefiniti. Se sceglierai questa opzione, il




computer ti chiedera di confermare la tua scelta. Premi SINISTRA 0 DESTRA sul PULSANTE DIREZIONALE per
evidenziare "yes" (si) 0 "no" e quindi premi il PULSANTE B.

IMPORTANTE: Quando I'offensiva Senza consultazmne sara attivata, questa rimarra attiva fino allo
scadere del tempo o quando Ia disattiverai scegliendo Ia regolazione con la consultazione.

i LIBRO DI GIOCO

Questo & il tuo libro di gloco una guida alle strategie e alle situazioni che i quarterback professionisti devonoV

imparare per vincere in NFL™, Questo gioco comprende un poster con tutti i glochl di NFL™ ﬁuanerback Club

SCHEMI DI GIOCO :

Ogni gioco in NFL™ Quarterback Club™ viene illustrato in un schema: Ecco delle brevi dldascalie per . alularh capire gli
schemi. Il libro di gioco d’attacco in NFL™ Quarterback Club’™ & complesso. | giochi utilizzano quattro formazioni d'attacco
diverse, che vengono applicate in modo diverso nelle situazioni a corta, media e lunga distanza. It libro di gioco drfensivn

comprende cinque famose formazioni, che hanno uene opzioni di gioco mumple in situazioni a cona, Metlia e Lunga distanza,

SCHEMI D’ATTACCO:
@ Un Cerchio indica un giocatore e la sua j )

posizione all'inizio del gioco.
Una Linea indica la dzrezmne/poslzmn
cui dovrehbe muoversi il giocatore. -

Una Linea tratteggiata dal ‘quarterback
ﬂ indica un saggia Imerale tra due
difensori. @‘lt
mano (Hand off).

GIOCHI DIFENSIVI:
Un Cerchio indica un Ling
linea) sulla finea mlsﬁtﬁad

rimarra vicino all

Un Quadrato indi
@ sostegno). Que:
lmeman. ;

[)gsosl

g]locawre ovrehl
la direzione/pe:

rfe’sa avversaria.

DISTANZE IN IBERDE.
I giochi d'attaccoe difesa'sono ivisi-in

formazlone Per esempio, in una |

diversi. Qui di seguito’ tmveral 1

CORTA Le situazioni a corta dlsta 23 S0N0
comprese tra 0-1! ; ;
ATTACCO
Passaggio —Le
accentuare le schivate, . :
Corsa — Le situazioni a curta distan;
giochi potenti e richiedono i giocatori p ro
speciaimente i full back (terzini) e g!‘ ha!f
back (mediani).

jo — Nella difesa dei passaggi avversari
nelle situazioni a corta distanza, i
linebacker ¢ i difensive back devono stabilire una
copertura vicina alla linea e allo stesso tempo

copertura dei passaggi significa un‘intensa-

coprire I'area di difesa: un compito difficile. 4 penetrazione della linea con una copertura in
Corsa — Le situazioni a corta distanza richiedono profondita da parte dei defensive back, che devonn
giochi potenti e richiedono i tenere sotto controllo anche i giochi corti,

3| giocatori pill robusti, specialmente i full back Corsa- Nella difesa contro la corsa in una snnazlone a

(terzini) e gli half back (mediani). medla distanza i difensori devuno stare

particolarmente attenti alla linea di attacco e ai

giocatori dietro la linea di mischia che potrebbero

confonderli e fargli commettere dei grossi ervori.
LUNGA Le situazioni a lunga distanza sono quelle

ssaggio — | giochi dei passaggi a lunga
distanza NON sono giochi disperati ma degli schemi
di gioco con una struttura solida che danno spesso
dei. nsultatl sorprendenti.

te di passaggl ¢ i Ritardi sono i

CIALI DEI QUARTEKBACK DI NFL'“

diversc
~® Chiamare

i 2 media dlstanza, la -

RIOWITUIIE GI(E GEIWA DI PRENDERE LA PAI

PULSANTE A
PULSANTE DIREZIONALE
NELLA DIREZIONE DELLA PALLA + PULSANTE Y

 Tuffo per prendere 1a palla

pid efficaci nelle lunghe corse, perché
ingannare la difesa e essenziale in
queste situazioni.

DIFESA

Passaggio — Un gioco a lunghi passaggi é il
terrore di un difensore. Difendere I'area di difesa &
I'obiettivo cruciale del gioco. E importante valutare
la situazione attentamente prima di agire.

Corsa — Un'altra situazione dove I'attacco fara dei
falsi passaggi per guadagnare terreno. | difensori
devono tenere sotto controllo la linea.

lezionato un quarterback consulta i libri di gloco per:trovare il suo gioco speciale, che &
Ie st:aordmane abmm

em difesa deve essere dalla sua parte della
ginb ore avversario prima dello snap.
re con un ricevitore prima che prenda la palla.

. PULSANTE DIREZIONALE NELLA
,EZIONE DELLA PAI.LA + PULSANTE A

PULSANTE B

............ Fuoco sinistro/destro
linea di mi o e N PULSANTE A

- Selezionare gmchr d?lensm

sulla linea dimischia. ,..c.... o0 PULSANTE'Y, Ao B

- IMPORTANTE: Un gioca difensivo si annllera dopo 2 secondi
‘' senon verra g remulo nessun pulsante o istantaneamente
- premendo il PUL:

SANTE X.
DOPO LO SNAP
* Contrallare il giocatore pi vicino alla palla. ..., PULSANTE B
o Correre con un ulteriore

scatto di velocita, . ........ v et i v e PULSANTE X
LA E T e e b T SR Pulsante direzionale nella
dlrezmne della palla + PULSANTE Y.
QUANDO LA PALLAE IN ARIA
S PreSA UaTEIMO i vo'vv v viine pansannns PULSANTE A
ePresaintuffo.............. PULSANTE DIREZIONALE nella

direzione della palla + PULSANTE Y.

* Presa con salto o bloccare

calcio/passaggio ........... PULSANTE DIREZIONALE nella
direzione della palla + PULSANTE A



VOORDAT JE HET VELD BETREED

LADEN: 3

1. Zorg ervoor dat je spelcomputer UIT staat.

2. Stop de NFL' QUARTERBACK CLUB' cartridge in je SUPER NINTENDO
ENTERTAINMENT SYSTEM® op de manier zoals dat beschreven staat in
de handleiding.

3. Zet de spelcomputer AAN. Als je met drie, vier of vijf
spelers wilt spelen, sluit dan nu je Super Multitap‘ (wordt
apart verkocht) aan op de manier zoals dat staat in de
handleiding. Wanneer het game mode-scherm
verschijnt krijg je drie unieke en uitdagende
spelopties: Quarterback Challenge’ (zie pag. 33), NFL!

Play (zie pag. 35) en Simulation (zie pag. 38).

Druk LINKS of RECHTS op de Control Pad om je keuze te
maken, druk daarna op de STARTKNOP, ALS JE METEEN HET
VELD OP WILT, KIJK DAN OP P; . 38 VOOR OFFENSI :VE EN DE

SPEEL-VOLGORDE
Als je Quarterback: challenge
scherm, Onderaan het scherm zi

BUILD A CUSTOM QUARTE
0m de Custom Quarterback-optie te selecteren moet je eerst Sel

Pad om de Custom categorie te kiezen en druk daarna op de B-knop. Je kunt d

rugnummer, de huidskleur, en de werparm van de speler (links of :echts) door eerst OMHO OMLI ;

drukken op de CONTROL PAD om een categorie te selecteren, daarna op de B-knop om te scrollen naar de gewenste

instelling. Je kunt j¢ quarterback een naam geven van maximaal acht letters door met LINKS en RECHTS op de .

CONTROL PAD letters te selecteren. Druk OMHOOG of OMLAAG op de CONTROL PAD om te scrollen langs de letters

en cijfers. Druk op de Y-knop om een letter uit te wissen. Druk als je kiaar bent met de naam op START om dit

scherm te verlaten. Druk wanneer je tevreden bent met je instellingen OMLAAG op de CONTROL PAD om de Custom
0B te kiezen, druk daarna op de B-knop om de Custom QB-optie af te sluiten. Wanneer je klaar bent met het

33 maken van je selecties, druk dan OMHOOG of OMLAAG op de CONTROL PAD om Custom te kiezen, druk
daarna op de B-knop om selecties te maken.

RESTORE QUARTERBACK Deze functie geeft de mogelijkheid een vooraf “gebouwde”
uarterback te kiezen die je nog sterker kunt maken door hem weer mee te laten doen

‘fian de Challenge. Kies om de Restore Quarterback functie te activeren eerst Select OB.

Druk op de B-knop om de gesavede Custom Quarterbacks te bekijken, inclusief hun

a ributen. Gebruik de CONTROL PAD om een gewenste quarterback te kiezen, gebruik

ma de B-knop om hem naar het Quarterback-scherm te halen, waar je hem kunt
eren op de manier zoals dat beschreven staat onder Bouw een Custom QB. Druk
)p.de B-knop om de Restore QB-optie te verlaten. Op dit moment kun je specifieke
derdelen witkiezen of de regels van Quarterback Challenge*
‘beki Gebruik de CONTROL PAD om specifieke lijsten
Vel et scherm te kiezen, druk daama op de B-knop. .
‘Gustom Quarterback mag gebruikt worden in de NFL*
eseason mode, zodat je de custom Q rback Kkan
doe chie NFL* actie!

ﬂ& en ehe;m met de resultaten van dat -
de.CONTROL PAD om te scrollen
o}gendeonﬂerdeel te gaan. Aan

net itslagen. Druk

1 RBAGK
GONTROLPAD om de Iust van namen te
3 ebruiken. Druk op de B-KNOP om de
m andere statistieken van andere
AD gebruiken en op OMHOOG of OMLAAG
en. Druk dan weer op de B-KNOP om de
 de B-KNOP om de speler te selecteren.

DEEL 4. ’LEZEN EN HERKENNEN
Het doel van dit onderdeel is om je vermogen te testen ‘levende’ doelen te herkennen
tussen een aantal bewegende doelen, en om die doelen zo goed mogelijk te raken. Je
krl}gl 4 kansen om je ‘lees en harken’«vermogens te testen.
r Zijn zes doelen op het veld, maar slechts drie daarvan zijn ‘levende’ doelen. Dat
2ijn de doeln die staan aangegeven met gele viaggen. Let op de gele haakjes die over




het veld bewegen: deze geven aan waar de bal naartoe wordt gegooid. Je kunt de
richting van je worp aanpassen door LINKS of RECHTS op de CONTROLPAD te drukken.
Wanneer je denkt dat je goed hebt gericht, druk dan op de B-knop om de bal te
gooien. Wees echter voorzichtig: als je een ‘dood’ doel raakt, wordt je worp als een
onderschepping opgevat! Als je de ringen van zo'n doel of de roos raakt, worden die
punten van je score afgetrokken!

HET TOSSEN
~ Door te tossen met een munt wordt bepaald wel team zal aftrappen. Het
bezoekende team maakt eerst een keuze. Druk op de CONTROL PAD om te kiezen
tussen Head of Tails (Kop of Munt). Als je de tos wint, dan mag je kiezen of je wel of
Niet de aftrap doet door met de CONTROL PAD te kiezen en die keus met de B-knop te
bevestigen. Als je de tos verliest, dan mag je kiezen welk doel je wilt verdedigen

DE CUSTOM QUARTERBACK BEWABREN : toor je keus met de CONTROL PAD te maken en die met de B- -knop te bevestigen. Na
Als e een custom quarterback hebt gebruikt in de Quarterback Challenge™ krijg je _hetselecteren kiest efk team op weII'(e manier wordt begonnen met of

de mogelijkheden 'save’ (bewaren) of continue (doorgaan). Je kunt vijf quartbacks he;la[r)en Als je quar;erhack ; Verdedigen. Het is tijd voor de aftrap!

het er slecht heeft afgebracht kun je doorgaan (Continue) selecteren met de CONTROLPAD en op STABT rukken. X

om terug te gaan naar het beginscherm. Als je tevreden bent met de resultaten van je : . HBT P AUZE OPTIE SCHERM

quarterback kun je de optie Save OB (quarterback bewaren) kiezen met de .

CONTROLPAD en op START drukken, Gebruik dan de CONTROLPAD om een lokatie te. ; L : - en F spol-opt

kiezen waar je de quarterback wilt bewaren en druk op de STARTKNQP omlerugte e Sl | “Dr BMyDDG of OMLAAG op de CO

. ruk
gaannaar het beginscherm.es. g patize-opties te kiezen. Druk op d -km)p om die. optie t activeren. Druk op de
NFL‘ PLAY e, STARTK t '
ZES GAME MODES' J i ;
1. Preseason (Voorseizoen): Preseason mode laat je G ,tgmﬂuart
of NFL‘ QUARTERBACK ELUB'-leden verwisselen.
2, New Season (Nieuw Seizoen): gebruik deze ol Om e
openingsdag tot en met de Super Bow zelf!
3. Resume Season (Doorgaan met Seizoen):
4. Enter Playoffs (Beginnen met toern

te spelen, ; s - ] Spi ieken bek “e kunje een overzicht
5. Resume Playoffs. (Doorgaan met toemnp Ki d 0 f - S, : icken 1] -t k OMHOOG of OMLAAG op
6. Pro Bowl: Gebruik deze mod eel - croll . B-knop om terug te
spelwijze je kiest kun je m i i

T i e

mandekken, en speciale teams. Als
dan op de STARTKNO

name gewoon te
bel n. Druk op de Y-knop
e je met de X-knop. Druk LINKS of
KNOP om terug te gaan

w;llekefunge keuze maakt. I : 1 ; oo seh
o Kies tussen gras en kunstst t a ) E !  je al het gespeelde tot nu toe aﬂasten en terug gaan

* Kies een van vijt speeltijder 3 eleo Kiezen bij v e twee teams je wilt spelen. De teams en opties blijven
SPEELTIII! - ins! ] u vers vanaf de aftrap. [LET OP: alle statistieken voor
. e ] r puter zal je vragen of je het zeker weet. Druk LINKS

TER| : H CONTROLPA S ruk daarna op de B-knop.

Sﬁﬁf glefgrr;‘,ﬁfn je mﬁin het mste" ol B HUDD | ) 2 Spe cﬁekbesprekm en uitschakelen om het spel sneller te
moet zien. Vijf spelers verschijnen in een halve cir aanges ! eld zullen er ook geen speltactiekboek-opties
corresponderend nummer onder een speler. ledere coniroller krijgt een ki

zal onder de speler verschunen zodra hij bij een team is mgedeetﬂ Deze Kk
modes. Een nummer verschiint boven elke speler waarvoor een.controlleris aang
aan de controller is toegewezen verschijnt onder de speler die z’n keuzes aan h
kunnen kiezen om als teamgenoten te spelen of om bij verschillende’ teamsie

s i i o :
je speler te bewegen naar het team waarbij je wilt spelen, Het spel 2al beginnen zodra een speler op de. i Bﬂﬂl{ “ SPI':Iﬂ' AﬂTlEKBﬂEK)

e of standaardiactieken uitvoeren. Wanneer je deze optie kiest zal
ukLINKS of RECHTS op de CONTROLPAD om ‘yes’ of ‘no’ te kiezen,
, ehcuekesprekmgen zun uitgezet, dan blijft dat zo tot de klok stopt

STARTKNOP van zijn of haar controller drukt, dus let er bij een spel met meerdere spelers op dat iedereen heefi D peltactiekboek, je gids naar de strategieén en omstandigheden die professionele quarterbacks
gekozen alvorens te starten. Als een speler bij een meerpersoons spel geen keuze maakt, kun je datnahet - en beheersen om succes te hebben in de NFL', Een poster met daarop elke mogelijke speltactiek in NFL'
opgooien van de munt doen door op de STARTKNOP te drukken. Dan komt het Pauze Opt;escherm in beeld waarhu 0 ACK CLUB' is bij dit spel inbegrepen. Het speltactiekboek in NFL™ Quarterback Club™ is enorm. Er
je dan Restart Game moet selecteren. Als je een spel wilt zien dat door de computerwurdt bestuurd, druk dan. Iljn vier verschillende aanvalsformaties die verschillend uitpakken in Korte, Gemiddelde en Lange

eenvoudig op de STARTKNOP zonder een speler naar een team te verplaatsen. in een meerpersoons spel wordt het. terreinwinst-situaties. De verdediging in het speltactiekboek van NFL' Quarterback Club* bevatten vijf
recht van speelwijze bepaald door het nummer van de controiler. De speler wiens controller het laagste ropulalre verdedigingsformaties, die elk meerdere speelopties hebben voor Korte, Gemiddelde en Lange
35 nummer heeft is de Captain van de Aanval, en kiest daarom de aanvaliende tactieken. De speler die erreinwinst-situaties.
daarna het laagste nummer heeft (de Caplam van de Verdedlgmg) beslist over de verdedigingstactieken.



PLAY PLAQUES (SPEELPLAAT) Verdediging

: . Passen - Gepakt worden bij een verre pass Rennen - Nog een situatie waarbij de aanvallers
denmn b iy o i i g T R S G R Qe o
: De tweede man dekken, daarom gaat het hier. Het 20 groot mogelijk voordeel te behalen. Verdedigers
MHVALS!’LATEH: i s | belangn;k om de situatie goed in te schatten moeten waakzaam zijn bij de lijn.

Een cirkel geeft een speler aan. De cirkel Een lijn die krmst met eenT»spmsmg Wm)rens in actie te komen.
@ geeft aan waar de speler stond bij het _geeft de positie en rlchtmg van

begin vart aenspelae een blokkering aan. g . \NFL' QUARTERBACK 'SIGNATURE PLAYS'

Een lijn geeft aan in welke richting/ Een lijn met gen pij geeft aan dat (o e quarterback in NFL"” QUARTERBACK CLUB™ heeft bepaalde vaardigheden die typerend zijn voor z'n

naar welke plaats de speler zou speler zo moeten doorgaan in de richting .~ - Spee dat je een bepaalde quarterback hebt geselecteerd kun je in de speltactiekboeken zijn "signature

i moeten gaan. e opzoeken, die edo som zijn umeke vaardtgheden te kunnen gebruiken.

vande mjl zulang het spel dat laestaat

geeft een zij/achterwaartse pass of een

duw met de hand aan.
VERDEDIGINGSPLATEN

Een cirkel geeft een gfensspeler aan

bij de uitlijn. De spefer zal inde buurt . ; vierk ‘ : . L( e o
van deze lijn blijven. - e speler naar een Verankerde Z ¥ N : lliers moe! vooruit spelen voordat er 40

Een vierkant geeft een lijnverdediger
3@ aan. Deze speler verdedigt achter ;

. Een stippellijn vanaf de Quarterback

team de bal aanraakt, krijgt het

de grensspelers. . o ; gyl e ach) s % ‘ e n aliende ! \ overgaan voordat
Een X wijst op een vemeduger Daze ¢ anders 1 ; 5 n Zijn wanneer die wordt

verdedigt tegen de pass, enis op het

achterveld.

Een lijn geeft aan dat een speler gaa

gemed zou moeten gaan am de si
schatten en hierop te rea

¢ Een lijn met een pijl geeftaan

| speler zou moeten doorgaan in
richting of het achterveld van d
aanvallers zuu moe(en bmn

Aanvallende en Verdedigende spelfas
. veel varianten bij elke soor. Bi Dnrbeald‘ nfm
aanvallers kiezen uiteen ha 1

SHORT ( (o . 1 ing spef d 1 LD o eging (bij sommige
omvatten alles va ds. anGemid . . i pen ks/Rechts op Controlpad
Aanval : : J ~knop
Passen - Patronen ne:genﬁ
Rennen - Korte ferreinwinst's r%ew
krachtig spel, en neigen ernaar de grotere’man
te bevoordelen, vooral de Full backsan Hal

& b okking v ; ¥ 1 DBSS A0S oo A-knop
Verdedlgmg . h i «.. «B-kniop' ar bedoelde ontvanger ............Y~, A- of B-knop
Passen - Bij het verdedlgen te?en cie pns& nn enteg niin een. y vy e RoKNOR: - L mdrukken vemorzaakt een lob. De
terreinwinst situaties moel Wwinist g : b
verdedigende speler m 1
mandekkiny zorgen en mmeﬁussen het ach d erveld v ~ ob L . < o Xoknop
Verdedigd Houden - een moeilijke opdracht. .. " misleider i b : L ; A ‘oEen : B-knoi hi
uand ot s LA . i : n: “oken keer draaien ... p vasthouden
Rennen - Verdediging is hetzelfde als bij korte : bal + Yok : ) B-knop tappen
passes, maar met meer nadruk op het verdedxgen o iy c«;l:t? ol:a; richa:s o Y-knop .
van d¢ Jin; ppen/Passen van bal + A-knop stap A-knop
MEDIUM (GEMIDDELD) Gemiddelde . ssen - Verre ,emmwm -pass ONTVANGER PROBEERT BAL TE VANGEN
terreinwinst situaties omvatten alles van wanhoop. Het zijn degelijk’ gestruetureerde Staande vangen A-knop
16-30 yards. I i : r speler met bal .. B-Knoi Duiken naar bal Controlpad in
spelpatronen die vaak resul teren n p : bt bal + Y-k
Aanval fikse voordelen. . . - | ) I ler over veld ... Controlpad e fici égg“r’g'" ag i ;ri«;hggp
Passen - Bij de pass-patronen in gemiddelde Rennen - Het Trekken en het Uitstel zijn favﬂriei bij Bd SR va,f balx A_knog
situaties staat de balontvanger meestal twee keer het ver rennen, want de verdedigmgiaten denken A-knop A ;
zo ver weg als bij Korte terreinwinst. Snetheid dat er een pass komt is essentieel voor het succes Y-, A- of B-knop FTRAPPEN, VELDGOALS EN PUNTEN i
wordt veel belangrijker. van een lange sprint. eel erna2 Bal naar voren en starten -knop
len geen knop is ingedrukt, of meteen door op Trap de bal

37 ‘ . X-knop te drukken



