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NHLPA™ HOCKEY ‘93

STEUERBLOCK

FEUERTASTE

SELECT TASTE START TASTE

SPIELSTEUERUNG

BULLY

Y—Puck B—Puck zuspielen. A—Ex-tra-ge-- Steuerblock—

iibernehmen. schwin-dig-keit steuert die Richtung des
(Bodycheck). Passes.

ANGRIFF

Y—Formation B—Puck zuspielen. A—SchlagschuR  Steuerblock—steuert

andern. (fir Schlenzschuf?  die Richtung des
gedriickt halten).  Spielers/Passes/Schusses.

VERTEIDIGUNG

Y—festhalten/mit B—Schubsen/ A—FEx-tra-ge Steuerblock—steuert

dem Stock Beinstellen. schwin-dig-keit Laufrichtung.

behindern. (Bodycheck).

Der Torwart wird so lange mit dem Super NES™ gesteuert bis er im Puckbesitz ist. Mit
B wird der Puck abgegeben und mit dem Steuerblock wird gezielt.

KAMPFEN

Y—festhalten. B—Schlag auf den A—Schlag auf Steuerblock—
Korper. den Kopf vorwirts/riickwarts .

bewegen.

REPLAY

Y—Zuriickspulen. B—Pause/Zeitlupe. A—abspielen/anhalten.

FORMATIONSANDERUNGEN

Y—Y wihlen. B—B wihlen. A—Formationsinderungen/A wihlen.

TABELLE DER SPIELERGEBNISSE SPORTS

START driicken, um das Spiel anzuhalten und die Tabelle der Spielergebnisse
einzublenden.

Driicken Sie den Steuerblock nach oben oder nach unten, um Optionen auf der Tabelle
zu markieren.

A driicken, um Optionen auszuwahlen.

Richtungstasten des Steuerblockes driicken, um durch die Optionen und Daten zu
rollen.

START driicken, um zur Tabelle der Spielergebnisse zuriickzukehren. Noch einmal
START driicken, um das Spiel wiederaufzunehmen.

DEMOMODUS

Driicken Sie irgendeine Taste auRer START, um das Demospiel zu verlassen.

START driicken, um das Spiel zu unterbrechen und die Optionen der Tabelle der
Spielergebnisse einzublenden.




SPORTS
NHLPA™ HOCKEY ‘93

NHLPA™ Hockey 93 ist ein duflerst realistisches, schnelles Eishockeyspiel und basiert
auf den wirklichen Spielregeln und Hockeyspielern des professionellen Hockeyspiels. Die
Steuerungselemente sind einfach zu bedienen, so daf3 Sie nach einem kurzen Blick auf
die Zusammenfassung auf Seite 1 sofort mit dem Spiel beginnen kénnen.

SPIELBEGINN

1. Schalten Sie Thr Super NES™ aus.

Legen Sie NIEMALS eine Game Pak™ ein oder entfernen sie, wenn das Gerit
eingeschaltet ist.

2. Versichern Sie sich, daf3 Ihr Controller an Port 1 auf der lindken Sseite des
Super NES eingesteckt wurde.

Wenn Sie gegen oder mit einem Freund spielen, muf8 der zweite Controller an
den zweiten Port angeschlossen werden.

3. Legen Sie die Game Pak in Ihr Super NES ein. Driicken Sie dann die Game Pak
nach unten, bis sie einrastet.

4. Schalten Sie das Gerat ein.

5. Daraufhin erscheint der Titelbildschirm. Driicken Sie auf START, um Game
Set-Up-Bildschirm zu sehen.

GAME SET-UP-BILDSCHIRM

i

6 M
Goulet

Plau Hode Regular Season)

Players One -~ Home
Team 1 Pittsbuxah
Feam 2 Chicago

Per. Length 10 Minutes
Penalties Onig Fighting
Line Chauges

Wenn Sie sofort mit dem Spiel beginnen méchten, gehen Sie gleich weiter zum
Spielbeginn.

Wenn Sie NHLPA™ Hockey ‘93 zum ersten Mal spielen, konnen Sie sich auch zuerst
einmal ein Demo ansehen.

1. Gehen Sie im Game Set-Up-Bildschirm mit den Richtungstasten des Steuerblockes nach
unten bis zu Players (Spieler).

2 Gehen Sie nun mit dem Steuerblock nach links bis zu Demo.

Driicken Sie auf START.

Wenn Sie die Einstellungen nicht geindert haben, spielt jetzt in
Pittshurgh Chicago gegen Pittsburgh in einem normalen Saisonspiel
mit drei zehnminiitigen Spieldritteln. AuRer bei Kampfen (fights) gibt es in der Demo keine
Strafen und keine Formationsanderungen.

4. Daraufhin erscheint der Team Comparisons-Bildschirm (Mannschaftsvergleich).
5. Driicken Sie START. Die Kamera schwenkt nun auf die Eishahn fiir das Anspiel (Bully).
Lehnen Sie sich zuriick, und verfolgen Sie das schnelle, aggressive Spiel.

Um die Demo zu verlassen, driicken Sie irgendeine Taste auBer START. Darauthin erscheint
wieder der Titelbildschirm.

SPIELBEGINN

Zu Beginn jedes Spieles kommen Sie zuerst einmal zum Game Set-Up-Bildschirm
(Spieleinstellungen). Wenn Sie sich gerade noch die Demo angesehen haben, miissen Sie jetzt
die Players-Einstellung (Spieler) auf einen anderen Modus einstellen.

Wenn Sie sofort beginnen und die weiteren Optionen erst spater erforschen wollen, driicken Sie
einfach auf START, um die Standardeinstellungen zu tibernehmen. Sie sind Pittsburgh, die
Heimmannschaft in Weif3, und spielen gegen Chicago — in Rot — in einem Spiel mit drei
zehnminiitigen Spieldritteln. AuBer bei Kimpfen (fights) gibt es keine Strafen und keine
Formationsanderungen.

Wenn Sie bereit sind, die Einstellungen fiir Ihr eigenes Spiel festzulegen, kénnen Sie mit den
Richtungstasten des Steuerblocks die Optionen durchlaufen. Ein graues Rechteck erscheint um
die gewihlte Option herum. Sie konnen diese Option dann mit den Steuerblock Richtungstasten
(nach links und nach rechts) dndern. Driicken Sie nun auf START, um mit dem Spiel zu
beginnen.

OPTIONEN UND EINSTELLUNGEN
= A -
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Stevens L
Regular Season
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Tezaee 1 Piresburgh
Team 2 Chicago
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ELECTRONIC ARTS



ELECTRONIG ARTS

Play Mode (Spielmodus)

Regular Season (Normale Saison): Ein normales Saisonspiel spielen.

Continue Playoffs (Fortsetzung der Entscheidungsspiele): Eine Serie von
Entscheidungsspielen dort fortsetzen, wo Sie das Spiel abgebrochen haben. (Kein 2-
Spielermodus).

New Playoffs (Neue Entscheidungsspiele): In der ersten Runde der
Entscheidungsspiele beginnen; nur ein Sieg notwendig, um weiterzukommen.
(Kein 2-Spielermodus).

Best of 7 (Die Besten aus 7): In der ersten Runde der Entscheidungsspiele
beginnen; vier Siege notwendig, um weiterzukommen. (Kein 2-Spielermodus).

Players (Spieler)

Regular Season (Normaie Saison)

One - Home (1 Spieler — Heim): Sie sind Team 1 und spielen gegen den Computer
(Team 2).

One -Visitor (1 Spieler — Besucher): Sie sind Team 2 und spielen gegen den
Computer (Team 1).

Two - Teammates (2 Spieler — Mannschaftskameraden): Sie und ein anderer
Spieler sind Team 1 und spielen gegen den Computer (Team 2).

Two - Head to Head (2 Spieler — Mann gegen Mann): Sie spielen gegen einen
Partner.

Demo: Sehen Sie sich ein Demonstrationsspiel an.

Playoffs (Entscheidungsspiele) (Kein 2-Spielermodus)

(1 Spieler): Sie spielen Team 1. Um Team 2 zu indern, bewegen Sie den
Steuerblock (Nach links/nach rechts oder nach rechts/nach links). Team 1 bleibt
gleich, und eines der zwei oder drei Teams ist Team 2 . Wenn Team 2 sich nach
dem ersten Versuch nicht gleich dndert, versuchen Sie es noch einmal. Denken Sie
daran, da es mindestens zwei und hochstens drei Gegner in der ersten Runde fiir
jedes Team 1 .

Die Heimmannschaft befindet sich oben rechts auf dem Game Set-Up-Bildschirm,
und die Géste befinden sich auf der linken Seite. Die Heimmannschaft trigt immer
helle und die Gaste dunkle Farben.

Team 1

Heimmannschaft in normalem Saisonspiel.

Team 2

Giste in normalem Saisonspiel. In beiden Playoff-Modi (Entscheidungsspiel) ist der
Spieler mit dem Controller 1 Team 1, welches nicht unbedingt die

Heimmannschaft sein muf3.

Period Length (Dauer eines Spieldrittels)

Jedes Spiel besteht aus drei Spieldritteln und, wenn notwendig, einer oder mehr
Verlangerungen. Sie konnen die Lange der Spieldrittel auf 5 Min., 10 Min. oder 20
Min. einstellen.

Bei einem normalen Saisonspiel gibt es hochstens eine Verlangerung. Die
Verlangerung dauert 10 Minuten oder bis ein Team ein Tor schie3t. Wenn keines
der beiden Teams ein Tor schief3t, endet das Spiel in einem Unentschieden.

Entscheidungsspiele kénnen nicht in einem Unentschieden enden. Die Spieler
miissen so viel Verlangerungen spielen bis ein Team gewinnt. Die Verlangerungen
dauern genauso lang, wie die von Ihnen gewéhlte Dauer eines Spieldrittels oder bis
ein Tor fallt.

Penalties (Strafen)

On (Ein): Die Schiedsrichter zeigen alle Strafen und RegelverstoRe, die sie sehen,
an.

On, No Offside (Ein — AufSer Abseits): Die Schiedsrichter zeigen alle Strafen und
RegelverstoRRe, die sie sehen, an — auRRer Abseits.

Only Fighting (Nur Kimpfe): Das Spiel wird nicht durch Strafen oder Abseits
abgebrochen, sondern nur, wenn ein Kampf zwischen den Spielern ausbricht.
UNERLAUBTE WEITSCHUSSE WERDEN IMMER ANGEZEIGT.

Line Changes (Formationsinderungen)

On (Ein): Der/die Spieler steuert/steuern die Formationsinderungen ihrer
Mannschaft.

Off (Aus): Die Spieler ermiiden nicht und bleiben wihrend des gesamten Spiels auf
dem Eis.

Wenn Sie die Spieleinstellungen nach Thren Wiinschen gewahlt haben, schnallen
Sie sich Thren Helm um, ziehen Sie die Handschuhe an, greifen nach Threm
Schliger und driicken auf START.

ELECTRONIC ARTS



HORE MANNSCHAFTSVERGLEICH
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Vor Spielbeginn erscheint der Team Comparison (Mannschaftsvergleich)-Bildschirm.
Hier werden die gegnerischen Mannschaften in verschiedenen Kategorien miteinander
verglichen. Die hochstmogliche Einstufung ist 9, die niedrigste . Die besten
Mannschaften des Spieles sind Montreal, Chicago und New York. Die schwéchsten
Mannschaften sind Quebec, San Jose, Tampa Bay und Ottawa.

DAS BULLY

P e e = Wt T

i

% SN CHT PIT
ﬁf’ ““g {x] o
o

" Der Schiedsrichter I8t deri Puck fallen

In der Eroffnungsperiode des Spiels wendet sich der Mittelfeldspieler der
Heimmannschaft der oberen und der Mittelfeldspieler der Gaste der unteren Platzhalfte
Zu.

Oben auf dem Bildschirm sehen Sie ein Fenster mit einer GroRaufnahme der zwei
Mittelfeldspieler und dem Schiedsrichter, der den Puck in der Hand halt. Der
Schiedsrichter IRt dann automatisch den Puck fallen. Wenn der Puck auf dem Eis
aufschlagt, geht das Spiel los:

ELECTRONIC ARTS

e Driicken Sie, wihrend Sie B gedriickt halten, den Steuerblock in die Richtung, in
der Sie den Puck ablenken wollen.

ODER

e Driicken Sie auf dem Steuerblock die Richtungstaste nach oben und drticken Y, um
den Puck zu tibernehmen.

Mit zunehmender Spielerfahrung werden Sie bemerken, da manche Mittelfeldspieler
aggressiver als andere spielen und daf$ einige geschickter mit ihrem Schlager umgehen.

SCHITTSCHUHLAUFMANOVER

Mittelfeldspiel%r bright frei

Gutes Schlittschuhlaufen ist die Grundlage fiir ein gutes Hockeyspiel. Sie miissen gut
eislaufen konnen, um aggressive Bodychecks auszufiihren, Bodychecks und Verteidigern
auszuweichen und den Torwart zu tauschen.

ANGRIFF: Wenn Sie mit dem Controller 1 spielen, bewegt sich Thr Spieler mit dem Puck
auf einem hellblauen Stern mit dunkelblauer Umrandung. Der Spieler des Computers
bewegt sich, wenn er im Besitz des Puckes ist, auf einem hellblauen Stern ohne
Umrandung. Im 2-Spielermodus ist der von Controller 2 gesteuerte Spieler durch einen
Stern mit rosa Umrandung markiert.

VERTEIDIGUNG: Wenn Sie mit dem Controller 1 spielen, bewegt sich Thr aktiver
Verteidiger auf einem dunkelblauen Stern mit Umrandung. Der Verteidiger des
Computers ist nie durch einen Stern gekennzeichnet. Im 2-Spielermodus ist der von
Controller 2 gesteuerte Spieler durch einen Stern mit rosa Umrandung markiert.

SPIELERNUMMERN UND POSITIONEN: Die Nummer und Position des aktiven
Verteidigers und des puckfiihrenden Spielers erscheinen unterhalb des Sterns. Der
puckfiihrende Spieler des Computers ist durch eine Nummer gekennzeichnet, jedoch
nicht seine Verteidiger.

e Driicken Sie auf B, um den Verteidiger, der sich am nichsten zum Puck befindet,
zu aktivieren. Sie steuern die Bewegungen Ihrer Spieler (und die Richtungen, in die
sie Thre Pésse spielen) mit dem Steuerblock.
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Das Wichtigste bei einem herausragenden Angriff ist das saubere, gezielte Zuspielen.

e Driicken Sie den Steuerblock in die Richtung, in der Sie den Puck jemandem
zuspielen wollen, und driicken Sie B.

Wenn Sie keine der Richtungstasten driicken, gibt der Spieler den Puck in die
Blickrichtung ab. Die beste Methode des Zuspielens ist es, zuerst die B-Taste und dann
einen Richtungspfeil auf dem Steuerblock zu driicken und danach die B-Taste wieder
loszulassen. Der Puck wird abgegeben, sobald auf den Steuerblock gedriickt wird, wobei
die B-Taste niedergedriickt sein muf3.

Wenn der Puck auf einen Spieler trifft, iibernimmt normalerweise dieser Spieler den
Puck, aber ein Gegner kann einen Paf3 abfangen, bevor dieser sein geplantes Ziel
erreicht.

Versuchen Sie die Positionen von Spielern auf3erhalb des Bildschirmes im Kopf zu
behalten. Normalerweise lauft der Mittelfeldspieler in der Mitte der Eisbahn, die zwei
Stiirmer rechts und links von ihm und die zwei Verteidiger irgendwo dahinter.

Wenn sich einer der Spieler Ihrer Mannschaft auf3erhalb des Bildschirmes befindet, zeigt
ein Pfeil in der gleichen Farbe wie die Umrandung Ihres Sterns am Rand des
Bildschirms die Position dieses Spielers an.

Wenn Sie genau wissen, wo sich Ihre Spieler zu jeder Zeit befinden, kénnen Sie schnell
den Puck nach vorn, nach hinten oder zur Seite passen und die Verteidiger so verwirren.

In beiden Modi fiir zwei Spieler zeigt der blaue Pfeil die Spieler, die vom Controller 1 aus
gesteuert werden, und der rosa Pfeil die Spieler vom Controller 2 an.

Nachdem Sie den Puck abgespielt haben, sollten Sie bei mittleren und langen Passen
sofort B driicken, um den angespielten Spieler zu steuern, bevor der Puck ihn erreicht.
Auf diese Weise konnen Sie Verteidigern ausweichen und den Puck auf freier Bahn

abfangen.

SPIEL ZU ZWEIT SPORTS

Controller 1, mit If’uck Controller 2

Wenn Sie Two Player — Teammates (2 Spieler — Mannschaftskameraden) auswihlen,
spielen zwei Spieler gegen den Computer.

Der Spieler mit Controller 1 steuert den Spieler auf dem Stern mit blauer Umrandung
und tibernimmt immer das Bully. Der Spieler mit Controller 2 steuert den Spieler auf
dem rosa umrandeten Stern. Der Stern des Spielers, der zur Zeit den Puck hat, ist blau
eingefirbt.

Driicken bei der Verteidigung beide Spieler auf B, wird der Spieler, der zuerst auf B
gedriickt hat, zum dem Verteidiger, der dem Puck am niichsten ist. Der andere Spieler
wird dann zum néachstfolgenden Verteidiger.

Der Spieler mit Controller 1 steuert die Pisse des Torwarts, wenn dieser einen Paf
abgefangen hat.

KAMPFE

Manchmal rasten zwei oder mehrere Spieler aus und attackieren sich gegenseitig. Wenn
Sie in einen Kampf verwickelt werden:

e Driicken Sie A, um den Gegner auf.den Kopf zu schlagen.
e  Driicken Sie B, um einen Schlag auf den Kérper auszufiihren.
e Driicken Sie Y, um den Gegner festzuhalten.

e Driicken Sie die Richtungstasten des Steuerblockes nach oben bzw. unten, um den
Spieler vor und zuriick zu bewegen.




SPORTS STRAFEN

Wenn die Penalties-Option (Strafen) eingeschaltet ist, zeigen die Schiedsrichter alle Strafen an,
die sie sehen. Wenn Strafen verhangt werden, bedeutet das, da der Spieler fiir' eine bestimmte
Zeit auf die Bank, d.h. das Spielfeld verlassen muf.

Sie kénnen Strafen vermeiden, indem Sie die A-Taste bei der Verteidigung nicht standig
driicken. Die A-Taste gibt dem Spieler, den Sie gerade steuern, zusitzliche Geschwindigkeit und
damit werden auch die Bodychecks dieses Spielers hirter und die ZusammenstoRe explosiver.

Im folgenden finden Sie eine Liste der Regelverstofe:

Holding — Unerlaubtes Greifen nach oder Festhalten eines Spielers, so daf er sich nicht mehr
bewegen kann.

Roughing — Unnotige Hirte oder Verletzen eines Spielers.

Slashing — Absichtliches Schlagen des Gegners mit dem Stock, um ihn zu behindern oder
einzuschiichtern.

Crosscheck — Korperangriff mit beidhdndig gehaltenem Stock.

Tripping — Beinstellen des Spielers, der den Puck fiihrt. Der Schiedsrichter muf$ davon
iiberzeugt sein, daR keine Absicht vorhanden war, den Puck zu Gibernehmen.

Hooking — Der Versuch eines Spielers, einen anderen mit Hilfe seines Stockes “aufzuhalten”.
Charging — Korperangriff eines Spielers nach zwei oder mehr Anlaufschritten.

Interference — Wird nur angezeigt, wenn ein Spieler den gegnerischen Tormann behindert. Sie
konnen gerne mit dem Schiedsrichter diskutieren, aber er behalt dennoch das letzte Wort.

Fight Instigation — Absichtliches Beginnen eines Kampfes — die Meinung des Schiedsrichters
zdhlt.

Fighting — Ausziehen der Handschuhe mit der Absicht, mit den Fausten auf einen anderen
Spieler loszugehen.

Ein Kampf (fighting) wird mit 5 Minuten auf der Strafbank geahndet. Alle anderen RegelverstoRe

werden mit 2 Minuten geahndet.

Ein Spieler darf die Strafbank verlassen, wenn die gegnerische Mannschaft bei einem Power-Play

ein Tor schief3t.

Befinden sich zwei oder mehr Spieler auf der Strafbank, so darf der Spieler mit der geringsten

noch abzusitzenden Strafzeit wieder zuriick auf das Spielfeld.

GLEICHZEITIG VERHANGTE STRAFZEITEN

Wenn zwei Spieler gegnerischer Mannschaften gleichzeitig eine zweiminitige Zeitstrafe
erhalten, werden beide Spieler automatisch ausgetauscht, so da die Anzahl der Spieler auf dem
Eis gleich bleibt.

VERZOGERTE AHNDUNG EINES REGELVERSTOSSES

Wenn ein Verteidiger eine Strafe bekommit, wird das Spiel nicht sofort unterbrochen. Der
Schiedsrichter erscheint auf dem Bildschirm und pfeift den Regelverstof3, aber das Spiel wird erst
unterbrochen, wenn ein Spieler der bestraften Mannschaft in den Besitz des Pucks gelangt.
Wihrenddessen wird der Torwart der Mannschaft, die den Puck fiihrt, durch

einen Stiirmer ausgewechselt. Sobald die bestrafte Mannschaft in Besitz des Pucks 8P
gerit und das Spiel unterbrochen wird, kehrt der Torwart wieder zuriick. Schief3t die
angreifende Mannschaft ein Tor, bevor die verteidigende Mannschaft in Puckbesitz kommt, muf§
die Strafe nicht abgesessen werden.

ELEGTRONIC ARTS

VERZOGERTE STRAFE

Eine Mannschaft hat zu keiner Zeit weniger als drei Spieler (Torwart nicht eingeschlossen) auf
dem Eis. Wenn fiir eine Mannschaft mit zwei Spielern auf der Strafbank eine Strafe angezeigt
wird, begibt sich der Spieler, der gegen die Regeln verstofden hat, auf die Bank und wird durch
einen anderen Spieler ersetzt. Seine Strafzeit beginnt erst, wenn die Strafzeit eines seiner
Mannschaftskameraden abgelaufen ist. Spieler diirfen die Strafbank erst verlassen, wenn sich nur
noch zwei Spieler auf dem Eis befinden.

REGELVERSTOSSE

Weile Angriffszone
|
Blaue Linie
-
> wm‘@
Centre Line g

: :%mmm i : Blaue Linie

Blaue Angriffszone

DIE ANGRIFFSZONE

Die Angriffszone ist mit einer blauen Linie auf der gegnerischen Seite des Spielfeldes
markiert. Wenn Sie diese Linie in Richtung des gegnerischen Tores tiberschreiten,
befinden Sie sich in der Angriffszone.

Thre Angriffszone ist gleichzeitig die Verteidigungszone des Gegners.
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ELECTRONIC ARTS

ICING (Unerlaubter weitschuss)

Ein unerlaubter Weitschuf3 wird angezeigt, wenn ein Spieler in einer Position hinter der roten
Mittellinie den Puck iiber die gegnerische blaue Linie und die rote Torlinie, aber nicht in den
Torraum schief3t (der blaue Halbkreis vor dem Tor).

Beriihrt ein Spieler der angreifenden Mannschaft den Puck nach solch einem unerlaubten
Weitschuf, muR die Strafe nicht abgesessen werden. unerlaubten Weitschuf3, muf3 die Strafe 'l
nicht abgesessen werden.

Es gibt auch keine Strafe, wenn es sich um einen Torschuf handelt, oder von einer Mannschaft
ausging, die nicht vollstindig ist, da Spieler auf der Strafbank sitzen.

o

In manchen Hockeyligas wird sofort eine Strafe angezeigt, wenn der Puck tiber zwei Linien
gespielt wird. In NHLPA™ Hockey ‘93 gibt es keine Strafe bei “Zwei-Linien-Passen”.

Wenn ein unerlaubter Weitschuf angezeigt wird, unterbricht der Schiedsrichter das Spiel und es
gibt einen Bully in der Verteidigungszone der Mannschaft, die den unerlaubten Weitschuf3
durchgefiihrt hat.

OFFSIDE (Abseits)

i N 4 /
Schiedsrichter Spricht — =8 e o i et
Warnung aus i ol |

o~ Spieler mit Puck
~ndhert sich der Blaue Linie

Teammate in Spielerin
Angriffszone

ﬂmm‘.u.m ‘\ -

Blaue Linie

Der Puck muf in die Angriffszone gelangen, bevor ein Spieler der angreifenden Mannschaft die
Angriffszone betritt; andernfalls wird Abseits angezeigt.

Der Puck darf nicht {iber die blaue Linie einem in der Angriffszone wartenden Spieler zugespielt
werden.

Ist der Puck erst einmal in der Angriffszone und wird iiber die blaue Linie aus der Angriffszone
wieder heraus geschossen, miissen alle angreifenden Spieler die Angriffszone verlassen, bevor der
Puck wieder {iber die blaue Linie zuriickgespielt werden kann. I

BEISPIEL: Sie befinden sich in der Angriffszone und schiefSen auf das gegnerische Tor. Der J
Torwart der gegnerischen Mannschaft stoppt den Puck und gibt ihn schnell an einen seiner
Mannschaftskameraden ab, der ihn aus der Angriffszone herausspielt. Sobald der Puck tiber die

blaue Linie gespielt wird, rempeln Sie ihn mit einem Bodycheck an und entwenden ihm den

Puck. Nun miissen Sie warten, bis alle Thre Mannschaftskameraden aus der Angriffszone

herausgelaufen sind, bevor Sie den Puck in die Angriffszone zuriickspielen konnen.
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Es erscheint ein Fenster mit dem Schiedsrichter, um Sie zu warnen, daf Sie sich ins Abseits
begeben wiirden, wenn Sie jetzt die Angriffszone betreten.

Wenn die Option Penalties (Strafen) eingeschaltet ist, zeigt der Schiedrichter Abseits immer an
und unterbricht das Spiel. Das Spiel geht dann weiter mit einem Bully hinter der blauen Linie.

PUNKTE

Fiir jedes Tor gibt es einen Punkt.

e  Um auf das Tor zu schiefRen, driicken Sie auf A, wenn Sie im Besitz des Pucks sind.
e  Mit dem Steuerblock bewegen Sie den Puck.

Es gibt zwei verschiedenen Schiisse: Schlagschiisse und Schlenzschiisse. A wrist shot is
slower but more accurate than a slap shot. Ein Schlagschuf3 ist langsamer aber genauer
als ein SchlenzschuR. Schlagschiisse sind besonders effektiv in der Nahe des Tores.

e Um einen Schlagschuf auszufithren, miiSen Sie A schnell driicken und wieder
loslassen.

Ein SchlenzschuR ist hirter, schneller, aber nicht so genau wie ein Schlagschuf3.
Schlenzschiisse sind von weiter hinten in der Angriffszone effektiver, wenn der Torwart
nicht in Position ist.

e  Fiir einen SchlenzschuR halten Sie A gedriickt.

Je langer Sie die A-Taste gedriickt halten, desto hirter wird der SchlenzschufR.

e  Steuerblock nach oben, um dem Schufd Hohe zu geben.

e Steuerblock nach unten, um den SchuR tief zu halten.

e  Steuerblock nach links oder rechts, um in eine Ecke des Tores zu schief3en.
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Augriffs formation ist mil
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Hockey ist ein ermiidender Sport, und die Spieler miissen sich in bestimmten Abstinden
ausruhen, besonders bei langen Spielen. Wenn Sie Formationsdnderungen vornehmen
wollen, schalten Sie auf dem Game Set-Up-Bildschirm Line Changes
(Formationsanderungen) auf ON.

Die Ermiidungsbalken rechts von den Formationsnamen zeigen an, wie frisch (oder
miide) diese Formation ist. Je langer der Balken ist, desto ausgeruhter ist die Formation.

Sie konnen bei jeder Spielunterbrechung Formationsanderungen vornehmen (z.B. bei
Ende eines Spieldrittels, bei Strafen, bei Toren, Bullies usw.) oder wenn Thre Mannschaft
die puckfithrende Mannschaft ist.

Vor jedem Bully wird das Line Change-Fenster (Formationsanderungen) ein paar
Sekunden lang angezeigt. Driicken Sie auf den Buchstaben der Formation, die Sie auf
dem Eis haben mochten.

Wenn Sie auf keine Taste driicken, geht die Formation neben dem §g§ﬂm
Buchstaben Y’ auf das Eis (bzw. bleibt dort).

AuRer zu Beginn oder Ende eines Powerplay wird die sich momentan auf dem Eis befindliche
Formation neben dem Buchstaben Y aufgelistet.

Sie kénnen Formationen wihrend des Spiels nur dndern, wenn Sie im Besitz des Pucks sind.
e Driicken Sie auf Y.

Daraufhin erscheint ein Fenster mit den momentan zur Verfiigung stehenden Formationen und

ihrer Ermiidungsbalken.

e Driicken Sie auf A, um die Formation neben dem Buchstaben ‘A’ auszuwahlen, B fir ‘B’
und Y fiir Y'.

Jede Mannschaft hat sieben verschiedene Formationen: Angriffsformationen 1 und 2 (Scl und

Sc2), Powerplay-Formationen 1 und 2 (Pwl und Pw2), Penaltykill-Formationen 1 und 2 (Pkl

und Pk2) und eine Bodycheck-Formation (Chk).

ANGRIFFSFORMATIONEN UND BODYCHECK-FORMATION

Angriffsformationen sind schnell, wendig und geschickt mit dem Puck. Die Bodycheck-
Formation Chk ist Ihre wichtigste Formation; sie ist meist langsamer, aber schlagkraftiger und
besser in der Verteidigung.

Angriffsformation 1 (Scl) beginnt jedes Spiel. Sobald Sie im Puckbesitz sind oder es zu einem
Bully kommt, kénnen Sie auf S¢2 oder auf die Bodycheck-Formation Chk wechseln.

POWERPLAY-FORMATIONEN

Power Play-uhr

Sobald eine Mannschaft mindestens einen Spieler mehr als die gegnerische Mannschaft
auf dem Eis hat, kann sie ein Powerplay durchfiihren.

Einige der Spieler der Powerplay-Formation sind auch in den normalen Formationen
(Scl, Sc2, Chk) oder den Penaltykill-Formationen (Pkl1, Pk2).

e Driicken Sie, wenn Sie im Besitz des Pucks sind, auf Y, um das Line Change-Feld

einzublenden.
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e Driicken Sie Y oder B, um Pw1 oder Pw2 auszuwihlen. Driicken Sie nichts, geht die
Mannschaft neben dem Buchstaben Y’ aufs Eis.

Bei dem ersten Powerplay entspricht ‘Y’ Pwl und ‘B’ Pw2. In allen folgenden Powerplays entspricht
Y’ der Formation, die zuletzt auf dem Eis war.

e Wiéhlen Sie nach einem Powerplay eine der Angriffsformationen oder die Bodycheck-
Formation.

PENALTYKILL-FORMATION

Die Penaltykill-Formation besteht aus einigen Spielern der entsprechenden Angriffsformationen und
werden gegen ein Powerplay eingesetzt.

Der Austausch der Penaltykill-Formation gegen eine Angriffs- oder Bodycheck-Formation geht
genauso, wie dies weiter oben in Powerplay-Formationen beschrieben wird.

SCOREBOARD (Tabelle der Spielergebnisse)

Solange das Scoreboard (die Tabelle der Spielergebnisse) angezeigt wird, wird das Spiel
unterbrochen. In der Tabelle der Spielergebnisse kénnen Sie wihrend des Spiels oder in den Pausen
verschiedene Optionen einstellen.

®  Driicken Sie wahrend des Spiels auf START, um die Scoreboard (Tabelle der Spielergebnisse)
einzublenden.

INSTANT REPLAY (Replay)

T
Kassettenrekorder-ahnliche Kontrollen

Sie konnen sich jederzeit wihrend des Spiels oder in einer Pause die letzten zehn Sekunden
des Spiels noch einmal ansehen.

e Driicken Sie wahrend des Spiels auf START, um die Tabelle der Spielergebnisse
einzublenden.

e Steuerblock nach unten zu Instant Replay.
e Driicken sie A.

SPORTS

Die Wiederholung ist automatisch halb zuriickgespult. In einem Feld b i A
erscheinen Tasten, die wie Tasten eines Kassettenrekorders aussehen.

e A driicken, um die Wiederholung abzuspielen (normale Geschwindigkeit).
e A oder B driicken, um die Wiederholung anzuhalten.

e B gedriickt halten, um den Film in Zeitlupe ablaufen zu lassen; Taste loslassen, um
den Film anzuhalten. B driicken, um die Wiederholung Bild fiir Bild anzusehen.

e Mit den Richtungstasten auf dem Steuerblock kénnen Sie Thren Blick tiber das Eis
schweifen lassen.

e Y driicken, um die Wiederholung zuriickzuspulen; Taste loslassen, um den Film
anzuhalten. Auf diese Weise sehen Sie den Film mit hoher Geschwindigkeit
riickwarts.

e START driicken, um zu der Tabelle zuriickzukehren.
e START driicken, um das Spiel wiederaufzunehmen.

STATS REPORT (Statistik)
Sie kénnen wihrend des Spiels jederzeit die aktuelle Statistik einsehen.
e START driicken, um die Tabelle der Spielergebnisse einzublenden.

o Stats Report markieren und A driicken, um den Stats Report-Bildschirm
einzublenden.

Die aktuelle Spielstatistik jeder Mannschaft erscheint daraufhin unter dem Namen der
Mannschaft.

Score (Spielstand): Anzahl der erzielten Tore.

Shots (Schiisse): Anzahl der Schiisse auf das Tor.

Power Play : Anzahl der erzielten Tore wahrend Powerplay/Anzahl an Powerplays .
Penalties (Strafen): Anzahl an abzusitzenden Strafen/abgesessenen Strafminuten.
Body Checks : Anzahl der Bodychecks.

Attack Zone : (Angriffszone): Zeit, die in der Angriffszone verbracht wurde.

e A driicken, um den Stats Report-Bildschirm zu verlassen.

e  START driicken, um das Spiel wiederaufzunehmen.
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TORWART AUSWECHSELN/AUS DEM SPIEL NEHMEN

In computergesteuerten Spielen wird der Torwart bei reguliren Saisonspielen
willkurlich ausgewidhlt, wenn die Line Changes (Formationsinderungen) eingeschaltet
sind (ON). In NHLPA™ Hockey wird (wenn die Formationsinderungen eingeschaltet
(ON) sind) der Torwart bei normalen Saisonspielen fiir das Computer-Team willkiirlich
ausgewdhlt. Ansonsten beginnt der Torwart, der am Anfang der Liste steht.

Torwarte ermiiden nicht, aber Sie konnen sie trotzdem auswechseln, wenn Sie wollen.

*  Driicken Sie wahrend des Spiels auf START, um die Tabelle der Spielergebnisse
einzublenden.

e Steuerblock nach unten, auf Torwart.

e Steuerblock Richtungstasten betitigen, um Torwart zu wechseln oder None fiir
keinen Torwart.

e  START driicken, um das Spiel wiederaufzunehmen.

Es kann vorkommen, daf3 Sie den Torwart aus dem Spiel nehmen méchten. Das

bedeutet zwar, dafl das Netz unverteidigt ist, aber anstatt des Torwarts kénnen Sie nun

einen Stlrmer einsetzen, um vorn einen zusitzlichen Spieler zu haben. Dadurch haben
Sie eine bessere Moglichkeit, einen Torerfolg zu erzielen.

Der Computer nimmt manchmal seinen Torwart im dritten Spieldrittel heraus, wenn er
am Verlieren ist und der Spielstand fast gleich ist.

Bei einer verzogerten Ahndung eines Regelverstosses einer Ihrer Spieler nimmt der
Computer manchmal seinen Torwart aus dem Spiel, um fiir kurze Zeit im Vorteil zu
sein.

Der Team Roster-Bildschirm besteht aus sieben Zeilen und einer Liste der Torhiiter
einer bestimmten Mannschaft.

e  START driicken, um die der Spielergebnisese einzublenden.

e Markieren Sie Team Roster (Mannschaftsplan), und driicken Sie auf A, um den
Bildschirm mit dem Mannschaftsplan aufzurufen.

In dem Feld auf der linken Seite wird die aktuelle Aufstellung angezeigt. Jeder Spieler
wird mit seiner Position, der Nummer seines Trikots und seinem Namen aufgelistet.

LD —Linker Verteidiger (wird auf dem Eis mit D bezeichnet).
RD —Rechter Verteidiger (wird auf dem Eis mit D bezeichnet).
LW —Linker Fliigelspieler (wird auf dem Eis mit L bezeichnet).
C —Mittelfeldspieler (wird auf dem Eis mit C bezeichnet).

RW —Rechter Fliigelspieler (wird auf dem Eis mit R bezeichnet).

e  Steuerblock nach oben oder nach unten, um durch die verschiedenen Formationen
und verschiedenen Torhiiter zu blattern.

In dem Feld auf der rechten Seite werden die Leistungskategorien angezeigt, in denen
die jeweiligen Spieler bewertet werden.

e  Steuerblock nach links/rechts, um durch die verschiedenen Leistungskategorien zu
rollen. Die meisten Qualifikationen sind numerischer Art, je grifier die Zahl, desto
besser ist der Spieler in dieser Kategorie.

DER TORHUTER (Sie konnen die Bewegungen des Torhiiters nicht
beeinflussen)

Status : Der Status der Torwarts: On the Ice (Auf dem Eis) oder On the Bench (Auf der
Bank).

Overall : Die allgemeine Leistung des Torhtiters.

Agility : Die Beweglichkeit des Torhiiters auf dem Eis.

Speed : Die Geschwindigkeit, mit der sich der Torhiiter auf dem Eis bewegt.
Glove Hand : Die Hand, mit der der Torhiiter den Puck fangt.

Def. Awareness : Das defensive Gespiir des Torhiiters.

Puck Control : Die Fihigkeit des Torhiiters, den Puck zu kontrollieren.
Stick Right : Geschick des Torhiiters im Umgang mit dem Stock rechts.
Stick Left : Geschick des Torhiiters im Umgang mit dem Stock links.

Glove Right : Geschick des Torhiiters im Umgang mit dem Handschuh rechts.
Glove Left : Geschick des Torhiiters im Umgang mit dem Handschuh links.
Weight : Kérpergewicht des Torhiiters in Pfund.
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FORMATIONSSPIELER.

Status : Der Status der Spieler: On the Ice (Auf dem Eis), On the Bench (Auf der Bank),
Injured (Verletzt) und Penalized (Strafe).

Wenn sich ein Spieler auf der Strafbank befindet, wird die Zeit, die er fiir seine Strafe
noch absitzen muf, als sein Status angezeigt. Wenn nach der Zeitangabe ein C steht, so
bedeutet das, daf3 es sich um gleichzeitig verhéingte Strafzeiten handelt.

Wenn ein Spieler verletzt ist, erscheint ‘Injury’ als sein Status. Ein P nach der
Verletzung bedeutet, daR er fiir dieses Spieldrittel auRer Gefecht gesetzt ist; ein G
bedeutet, daf3 er das ganze Spiel aussetzt.

Overall : Die allgemeine Leistung des Spielers.

Energy : Der aktuelle Ermiidungszustand des Spielers.

Agility : Die Beweglichkeit des Spielers auf dem Eis.

Speed : Die Hochstgeschwindigkeit, mit der sich der Spieler auf dem Eis bewegt.

Handed : Die Seite, mit der der Spieler am besten schieft. Wenn Sie New Playoffs (Neue Entscheidungsspiele) oder Playoffs/Best of 7
Off. Awareness : Das offensive Gespiir des Spielers. (Entscheidungsspiele/Die Besten aus 7) wahlen, spielen Sie das Entscheidungsturnier.
Def. Awareness : Das defensive Gespiir des Spielers. Sie sind immer Team 1. Wenn Sie Teammates (Mannschaftskameraden) und Head to

Shot Power : Schlagkraft des Spielers beim SchieBen des Pucks. Head (Mann gegen Mann) spielen, ist der Spieler mit Controller 2 immer Team 2.

Shot Accuracy : Schuigenauigkeit des Spielers. e  START driicken, um die Mannschaftspaarungen des Turniers einzublenden.

e  START driicken, um das erste Spiel zu beginnen.

Wenn das erste Spiel zu Ende ist, erscheinen neue Paarungen. Nur der Sieger kommt
weiter.

Pass Accuracy : Fihigkeit des Spielers, gute Passe zu spielen.
Stick Handling : Die allgemeine Fihigkeit des Spielers, mit dem Stock umzugehen.

Weight : Korpergewicht des Spielers in Pfund. . . .
g perg o Y Wenn Sie in der ersten Runde verlieren, und sie mit dieser Mannschaft noch einmal

Endurance : Durchhaltevermégen des Spielers auf dem Eis. spielen wollen, gehen Sie zuriick zum Bildschirm mit den Spieleinstellungen und
Aggression : Die Wahrscheinlichkeit, daR dieser Spieler Strafen bekommt. wihlen New Playoffs (Neue Entscheidungsspiele). Wahlen Sie dann einfach die gleichen
Checking : Die Wirksamkeit der Bodychecks des Spielers. Optionen und versuchen es noch einmal.

Fighting : Fahigkeit des Spielers im Kampf — eine Null bedeutet, daR der Spieler sich
unter keinen Umstanden auf einen Kampf einldft.
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ENTSCHEIDUNGSSPIELE

Wenn Sie ein Entscheidungsspiel gewinnen, erscheint die aktualisierte Pyramide mit
einem PaRwort. Schreiben Sie sich das PaRwort auf, dann kiénnen Sie, falls Sie verlieren,
wieder an diese Stelle zuriickkehren.

Password
FTSFLYSLISKYSTGRL «

[{D Pag - Select |
TS

Press Star

Um zu Threr Position zuriickzukommen, starten Sie das Spiel neu und gehen zu dem
Game Setup-Bildschirm. Wihlen Sie Cont. Playoffs (Fortsetzung der
Entscheidungsspiele) und driicken auf START. Daraufhin erscheint der Password-
Bildschirm.

Wihlen Sie mit dem Steuerblock einen Buchstaben aus, driicken dann A, um den
Buchstaben einzugeben und gehen zur nachsten Position. Mit Y kénnen Sie
zuriickgehen und Fehler korrigieren. Nachdem Sie das richtige Pafdwort eingegeben
haben, driicken Sie START, um die Entscheidungsspiele an der Stelle, an der Sie sie
verlassen haben, wiederaufzunehmen.

HOHEPUNKTE SPORTS

Sie konnen sich die Hohepunkte anderer Spiele der Liga ansehen.

Am Ende jedes Spieldrittels erscheinen die Tore eines laufenden oder beendeten Spiels
in einem Feld unter der Tabelle der Spielergebnisse.

Driicken Sie START, um den Bildschirm mit dem Spielstand zu tiberspringen.

VERLETZUNGEN

Manchmal wird ein Spieler zu brutal geschlagen und muf fiir eine bestimmte Zeit vom
Iiis. Ein Spieler, der in einem Kampf verletzt wird, verlaft das Eis fiir den Rest des
Spieles. Das Programm ersetzt diesen Spieler automatisch durch einen anderen Spieler,
der am besten fiir diese Position geeignet ist.
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