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HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN,
DIE SOWOHL DER NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER

SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG DURCH !

Dieses Qualitétssiegel ist die
Garantie dafiir, daf Sie
Nintendo-Qualitct gelkauft haben.
Achten Sie deshalb immer auf
dieses Siegel, wenn Sie Spiele
oder Zubehér kaufen, damit Sie
sicher sind, daf3 alles einwandfrei
zu IThrem Super Nintendo
Entertainment System paf3t.

Original \\py

ualitéts-
Siegel /4

Wir freuen uns, daB Du Dich fur die Super Hockey*~Spielkassette
fur Dein Super Nintendo Entertainment System™ entschieden hast.

‘Wir schlagen vo
durchliest,
Hebe Dir d

Du a
; s Nachschlagen gut auf.

daB Du Dir diese Spielanleitung griindlich
inem neuen Spiel viel Freude hast.

™ and ® are trademarks of Nintendo Co., Ltd.
© 1994 Nintendo Co., Ltd.
*© 1993, 1994 Sculptured Software, Inc. Licensed exclusively to Nintendo.
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Das Ziel im Eishockey
ist einfach: SchieBe den
Puck so oft wie méglich
liber die Torlinie des
Gegners und setze alles
daran, um zu verhin-
dern, daB er das gleiche
bei Dir veranstaltet.
Trotz der fiir Fach-
unkundige scheinbaren
Komplexitat der Spiel-
regeln, sind sie eigent-
lich ganz einfach.

Sorgen iiber Reglemen-
tierungen hinsichtlich
der Ausriistung, Spiel-
felddimensionen usw.
brauchst Du Dir nicht
zu machen. Samtliche
Regelwidrigkeiten,

unter anderem Icing
oder Abseits, werden
von den Schiedsrich-
tern und Offiziellen
gepfiffen.

Icing bzw. unerlaubter
WeitschuB ist eine der
wichtigsten Reglemen-
tierungen, auf die in
Super Hockey immer
geachtet werden muB.
Wird der Puck von
einer der Mannschaf-
ten aus einer Position
der eigenen Spiel-
hélfte Giber die gegneri-
sche Torlinie geschos-
sen und ein Spieler der
gegnerischen Mann-
schaft - mit Ausnahme

des Torwarts - beriihrt
ihn, wird das Spiel
unterbrochen und
Icing gepfiffen.

Der Puck wird dann in
die Verteidigungszone
der Angreifer gebracht
und ein Face-Off
(Bully) wird aus-
gespielt. Viele weitere
Details zu Fouls und
Strafen findest Du auf
Seite 18.

Eishockey ist ein har-
tes Spiel. Geschwindig-
keit und taktische Raf-
finessen sind ebenso
integraler Bestandteil
dieses Sports wie

Q Tor

@ Torraum

G Torlinie

(® Blaue Linie

(@ Rote Mittellinie
G Anspielkreis

Kraft. Der Puck kann
eine Geschwindigkeit
von {iber 160 Stunden-
kilometer erreichen.
Krachende Bodychecks
sind an der Tagesord-
nung. Ausdauer ist ein
weiterer wesentlicher
Faktor. , Line Changes“
ermoglichen den Spie-
lerwechsel, ohne daB
das Spieltempo verlang-
samt wird. Super
Hockey erlaubt es Dir,
nur mit Deinen besten
Cracks zu spielen,
indem Du die ,Line
Changes*“ ausschaltest.
Du kannst aber auch
manuell bestimmen,
wann Du ausgepowerte
Spieler austauschen
mochtest. Auf Seite 9
findest Du noch
Hinweise zu weiteren
Optionen.

@ Anspielpunkt (Face-Off-Punkt)

@ Neutrale Zone



Steuerkreuz

Steuerkreuz
¢ Steuert Deinen Spieler
e Wechselt zu den Meniis

SELECT-Knopf
* Wechsel der Menus
o Aufruf der Statistiken

START-Knopf

e Aufruf des nachsten
Ments

e Ruft im Spielverlauf das
Wiederhol-Menu auf

L-Knopf

e Ruft das ,Linie
Change“-Menu auf
(Spielerwechsel)

R-Knopf
e Aufruf des Torwart-
wechsel-Menis

X-Knopf

¢ Aufruf des vorherigen
Menis

o Auf Zeit spielen

Y-Knopf

o Aufruf des vorherigen
Mentus

e SchlagschuB

SELECT-Knopf

B-Knopf

o Aufruf des nachsten
Menus

* HandgelenkschuB

A-Knopf

e Aufruf des nachsten
Menis

e Puck passen

Ausflihrliche Informatio-
nen zu Angriffsmég-
lichkeiten findest Du auf
Seite 11.

START-Knopf

X-Knopf

A-Knopf

B-Knopf

Y-Knopf

Benutzung des Controllers

' Defensive

Steuerkreuz
o Steuert Deinen Spieler
e Wechselt zu den Ments

SELECT-Knopf
» Wechsel der Menus
o Aufruf der Statistiken

START-Knopf

o Aufruf des nachsten
Ments

o Ruft im Spielverlauf das
Wiederhol-Menu auf

L-Knopf

o Aufruf des Spieler-
wechsel-Menus
(Line Change)

R-Knopf
o Aufruf des Torwart-
wechsel-Meniis

X-Knopf
e Huftencheck
(Hip Check)

Y-Knopf
e Schultercheck
(Shoulder Check)

B-Knopf
e Poke Check

A-Knopf

e Wechsel zum Vertei-
diger am n&chsten zum
Puck

Details zu Verteidigungs-
mdglichkeiten findest Du
auf Seite 11 in dieser
Anleitung.



Varianten

Schaukampf, Ligasaison oder das ,,Best of Seven-Turnier?,
Super Hockey bietet Dir sémtliche Spielmdéglichkeiten. Ent-

scheide Dich mit Hilfe des Steuerkreuzes fiir eine bestimmte

Spielvariante und driicke den A-, B- oder Start-Knopf, wenn der
gewiinschte Spiel-Modus aufleuchtet. In allen Meniis bringt
Dich der X- oder Y-Knopf in das vorherige Menii zuriick.

EXHIBITION (Schaukampf)

Im Schaukampf-Modus spielst Du ein einzelnes Match
gegen den Computer oder einen Freund als Herausfor—
derer. / [ 7

-oder teilweise:ausgeschaltet werden (Offsides On).

Die Optionsleiste im ersten Menii ermdglicht es Dir, einige
Einstellungen fiir das Spiel vorzunehmen. Wéhle mit oben oder
unten auf dem Steuerkreuz die gewiinschte Option aus und
driicke das Steuerkreuz dann nach rechts oder nach links, um
die Einstellung zu veréndern. Bestétige Deine Auswahl mit dem
A-, B- oder dem Start-Knopf.

PENALTIES (Regelverstof3e)

RegelverstéBe konnen entweder vollstéandig (All Off)
Im letzteren Fall\ \gelten-alle-Apseitsregeln. Stellst Du
,,AII Oon* (Alle an%;em sind sémtliche Eishockey-Regeln

In dxesem Modus ist Dein Gegner
puter. Du muBt effie vollstandige
84-Spiele-Saison abso!weren um/Dich fur die Play-
-..Offs (Ausscheidungskédmpfe) zu qualmmeren Alle
D%me Siege und Niederlagen, sowie die kumulierten &
STaﬁstlken Deiner Spieler, werden aufgezeichnet. L il

5est of Seven-Turnier

~\Im ,,Besf oj Seven" Modus treten zweiSpieler in einer
‘Siebener-Serie gegeneinander an. Auch wenn dieser
1 Modus die World League Trophy Play-Offs S|mul|eren
soll;yso stehien'Dir hier doch alteMannschafterzar
. Auswahl. Samtliche Ergebnisse belder‘Teams wer! ien
“wahrend des Turniers aufgezeichnet.
.Best of Seven“-Turnier findest Du a

eite 16.

bition und Best of Seven) kénnen ntra
den, wenn zwei Controller an Dei
geschlossen sind.

ehr Einzelheiten dazu findest Du auf Seite 14. Ml

‘ ]
Deme E|nste|lunéen werden dur;ch den battehe—
T gestutzerr Speicherautomatisch-gesichert: Du muBt

v.Wie-bereits vorher erwahnt,werden-der Schieds:
richter und beide Linienrichter Icing pfeifen. Auf Seite
18 findest Du ausftihrliche Informationen zu Fouls,.
Strafen und Regeln im Eishockey.

Setze die Line Changes auf On (Ein), wenn Du selbst

den Splelerwe%hsel durchfiihren mochtest. Sind die

Line Changes auf| bff (Aus) gestellt, spielst Bu immer

automatisch mit Delnen besten Spielern. Naheres
4 dazu findest Du auf Seite 21.

PERIOD LENGTH (Splelzelt des Spieldrittels)

Die Spielzeit eines Spneldrlttels kann entweder eine V
Lange von 5, 100der 20 Minuten betragen. | < 3

z‘i

sie deshalb mch& bei jedem neuen Spiel wieder gin-

pi*“"n)

e




rhlick

Restspielzeit des Spieldrittels

Spielstand der
Gastgeber

Mitteilungsfenster

Spielstand der Gast-

anzeige mannschaft

Team 1 Team 2
Logo Logo
Empfanger '
des Passes
Spieler im
Puckbesitz
/ in Ver-

teidigung

SPIELFELDUBERSICHT |

Die Perspéktlve ma;Sl%‘, r-Hockey wechselt standlg abhangi
dem Spielgeschehe derﬁ””gberern linken und rechten B
den sich meist ie Logo cfer spielenden Mannschaften
stéBeloder Line ges ( gfelerwechsel) ausgerufen, ers
derLogos die Schiedsrichter, das Line Change-Menti oder ¢ [
wirst ebenfalls unterschiedliche Symbole sehen, die Dir anzelgen welcher Spieler ,

]

sichlim Besitz des Pucks befmdet oder welcher Spieler bereit ist, einen PaB anzu-
nehnﬁen Naheres zu dlesen Syn;bel n findest Du auf Selte il

Der Splelveriauf kann mit dem Start-Knopf jederzeit
unterbrochen werden. Wahrend derUnterbrechung

wenn Du einen auBergewohnlic
ausgiebig genieBen oder analys

8 empfehlenswert ist, ihn anzuspielen.

SCHIESSEN (Y- + B-Knopf)

Es gibt zwei Mdglichkeiten, den Puck zu schieBen, wenn Du Dich in der Offensive
befindest: den SchlagschuB (Y-Knopf) oder einen HandgelenkschuB (B-Knopf).
Jeder Spieler hat eine bestimmte Veranlagung, die seine Treffsicherheit und Kraft
fur jede SchuBvariante bestimmt. Ein SchlagschuB ist gegentiber dem SchuB

aus dem Handgelenk wesentlich starker und schneller, dadurch aber auch weni-
ger treffsicher und langsamer auszufiihren. Ein HandgelenkschuB ist schneller
und treffsicherer, biBt allerdings an Stérke ein. Beide SchuBvarianten zielen auto-
matisch in die Richtung des gegnerischen Tors.

PASSEN (A-Knopf)

Befindet sich Déin Team im Angriff, kannst Du mit dem A-Knopf einem anderen

- Deiner Spleler den Puck zuspielen. Im Alilgemeinen wird das ein Spieler in Deinem
“Blickfeld sein. Ist ein Mitspieler bereit einen PaB anzuhehmen, erscheint iiber sei-

nem Kopf ein schwebendes Symbol. Du erkennst seine Position. Die Nummer
des Spielers im Puckbesitz erscheint iber dem Team-Logo in der Nahe der Anzei
gentafel. Beide Zeichen helfen Dir, den Puck in jeder SpleIS|tuatlon dem besten
Spieler zuzuspielen.

b 1
Zusdétzlich zu der Spielerposition und seiner Nummer erkennst Du an.der Farbe
des Symbols, wie sicher es ist, ihm den Puck zuzuspielen. Bei Grin 148t sich der
Ball sicher weitergeben. Ein gelbes Symbol bedeutet, daB der Spieler gedepkt
und nur teilweise frei ist. Rot zeigt an, daB der Spleler gut %Eadépkt ist und es mcht

y “Wenn Dein Spieler im Puckbesitz ist, befindet er sich im' wahr§ten Sinne des WDr—

tes im Rampenlicht: Ein Kreissymbol erscheint unter ihm. Achte immer auf dlesen
Kreis, um sicher zu sein, daB Du der Puckfiihrer bist.

Right Wing Left Wing Right

Center Defenswe

(Mittel-  (Rechter (Linker  Defender | Delf.:;:ief (Tﬁ‘r):vléﬁt)«' "~ Player
stiirmer)  AuBen- AuBien- (Rechter ) jopgp — Arrow |
sturmer) : sturmer) Verteldlg!!f) Verteldlger) | (Verteidiger-

pfeil) /

schicken, um|so wertvolle Zeit zu gewinnen.

@



Diese Spielméglichkeiten stehen Dir zur Verfiigung,
wenn Du Dich im Besitz des Pucks befindest.

VERTEIDIGER WAHLEN (A-Knopf) EXHIBITION MODE (Schaukampf)

Mit dem A-Knopf erhaltst Du automatisch die Kontrolle Im Schaukampf-Modus bestreitest Du ein einzelnes
uber den Verteidiger, der sich am nachsten zum Puck i Match. Dein Gegner ist entweder der Computer oder
befindet. Wenn Du in der Defensive bist oder keine der ein menschlicher Herausforderer. Nachdem Du Dich
Mannschaften sich im Puckbesitz befindet, erscheint fur den Exhibition-Modus entschleder_n Uf?d die Spie-
ein Pfeil in den Farben Deines Teams Uiber dem Kopf leranzahl festgelegt hast, kannst Du Dir ein Team aus-
des Spielers, den Du kontrollierst. Ist dieser Spieler auf ' suchen.Wahle mit dem Steuerkreuz die gewtinschte
dem Bildschirm nicht sichtbar, dann zeigt Dir der Pfeil Liga an. Dricke den A-, B- oder“Start—Knop_f, um eine
die Richtung an, in die Du das Steuerkreuz driicken Ubersicht der Teams in der gewlinschten Liga zu
muBt, um ihn in Deinen Blickwinkel zu holen. erhalten. Entscheide Dich fiir ein Team, indem Du den

_Cursor auf das jeweilige Mannschaftslogo-steuerst..

| [ ~ undiden A-, Bt oder Start-Knopf driickst. Beide Spielér
POKE CHECK (B-Knopf) ;4 I konnen ihrTeam gleichzeitigiwahlen. Steht Dein Team
Driicke den B-Knopf, um bei dem Verstch-dem-& _ o fest kann. es losgehen. .
| ner den Puck abzunehmen, StéBe und Stiche mit i iy |
dem Stock auszufuihren. Gehst Du dabei zu aggressiv. il w
assieren, daB einer def'Schiedsrichter . OPTIONS (ORtmnen) @ | )
,shmg (Stockschiam oderTrlpplfg? (Beinstellen) aus- Wenn Du Exhibition ausgewahlt hast, erscheint das N
det ein Spieler seinen Stock gegen 2t : Option-Mena. Hier legst Du die Anzahl der Spieler und N
; nten, der gar nicht im Puckbesitz ist, | den Schwierigkeitsgrad fest. Bedenke, daB Du den 2 y
/ ] ference (Behini erung) bestraft : Spieler-Modus nur aktivieren kannstjwenn zwei Con-

’ | troller an Dein Suger Nintendo angeschlossen' sind.

Hast Du alle Optlogen festgelegt, driicke den A-, B-
_ oder Start-Knopf. |

|
i
=

@H ULTERCHECK (Y- Knopf)

=
' Eﬁmfes harte Korperspiel wirft den;Gegner auf das Eis, i J |
3 ist durchaus regelgerecht - solange der Kontra- . 1’“ ~PLAY LEVEL (Schwierigkeitsgrad) h
ent auch Puckfihrer ist. Ist dies nicht der Fall oder be- = e | . i
i Drei Schwierigkeitsgrade stehen zu Deiner Verfligung: i |
Cllesmreiasel Bhcle o soienn s DU Diveinen : Junior, Normal und Pro. Junior ist der einfachste, wah-=. ; % j

Ausruf wegen Roughing (Ubertriebener Harte) oder N
Interférénge elnhandeln g £ rend Pro Dich auéelne harte Probe stellt. In den, hohe- * ‘
4 ¢

ren Schwierigkeitsgraden agieren die vom Cbmputer ;
kontrollierten Spieler wesentlich kltiger und schneller.

HUFTENCHECK(X-Knopf) R A iR NimmDich/i“aC?“

|
. Auch dieser Check bringt den Kontrarlenten auf spek-

9 " takulare Weise zum Fliegen und ist sigentlich nicht ™~ o SPORTSCAST‘ER WRAP
strafbar, wenn der Gegner den Puck besitzt. Unange- (Sportkommen

|
U

e elhes jeden
nt der Sportkommentator und faBt

,men Er erlautert den Punktestand

onbers spektakulédre Aktionen des

siund Strafen, hin.




~den voraussichtlichen Spielausgang ermittelt. Dieses

© tator dige Highlights zusammenfassen. Danach ent-

~dene Tnformation tuberschrieben und geht verloren!

SEASON PLAY (Spielsaison)

Ob Du zu den Besten des Eishockeys gehoérst und den

hohen Anforderungen der World League entsprichst, f
wird sich spatestens in einer regularen Saison zeigen. \
Du wirst eine volle 84-Spiele-Saison durchstehen

missen, um die World Leage Play-offs zu erreichen. b
Wahrend der Saison werden alle Spielerstatistiken auf-
gezeichnet. Du kannst Dein Team genau so wie im Ex-
hibition-Modus auswahlen, aber nur ein Spieler kann

im Saison-Modus antreten. Dein Gegner wird anhand

der Saison-Spieltabelle ermittelt.

STATISTICS (Status)

Nach jedem Spiel in der Saison, kannst Du entweder
den Spielstatus (Game Stats) oder den Saisonstatus
(Season Stats) begutachten. Die Game Stats werden
immer ermittelt, auch wenn das Spiel Gbersprungen
wurde.

End of Season (Saison-Ende)
Am Ende der Saison werden die Statistiken eines je-

—--denTeams ausgewertet. Innerhalb der Saison erhalt

Dein Team fur jeden Sieg zwei Punkte: Eine Niederlage
gibt keinen Punkt. Im Falle eines Unentschieden be-

SKIPPING GAMES
(Spiele iiberspringen) ]
Wenn Du nicht jedes Spiel einer Saison bestreiten

oder gegen bestimmte Mannschaften nicht spielen
mochtest, kannst Du einige davon mit Skip libersprin-

' gen. Vor jedem Spiel wirst Du vor die Wahl gestellt, zu

spielen (Play) oder zu iiberspringen (Skip). Play bringt
Dich sofort ins Spiel, wahrend bei Skip der Computer

Ef’giebnis basiert auf den Fahigkeiten beider Teams.

SAVING GAMES (Spielstand speichern)

Am Ende eines jeden Spieles wird der Sportkommen-

I
I
I

dann weiterspielen (Save & Continue), speichern und
aufhoren (Save & Quit) oder aufhdren ohne zu spei- i
chern (Quit & Dont’'t Save) mochtest. Dir stehen vier
Speicherposition zur Verfligung. Wéhle eine von ihnen \
mit dem Steuerkreuz an und dricke d@n A-, B- oder
Start-Knopf, um das Spiel zu spenchern Ist der ausge-
suchte Speicherplatz be 1

. scheidest Du, ob Du den Spielstand“speichern und 1

- kommen-beide-Teams jeweils einen Punkt. Nach-dem |
World League Play-Offs-System werden nur die acht
besten Teams (nach Punkten) einer jeden Konferenz
fur die Play-Offs zugelassen. Der Tabellenfiihrer spielt
dann gegen dasiachte Team, die zweitbeste Mann-
schaft gegen den Vorletzten usw.... Der Computer wird
Dir mitteilen, ob Du zu den Play- Offs zugelassen bist
und zeigt Dir dann: die Tabellenaufstellung an. Mit Hilfe
des Steuerkreuzes kannst Du die Tabelle nach oben
oder nach unten schieben, um eine vollstandige Uber-
sicht der Play-Off-Auflistung zu bekommen. Solltest .-
Du Dich nicht fur die Play-Offs qualifiziert haben,
kannst Du es in der ndchsten Saison noch einmal

- probieren.

ENDING THE PLAY-OFFS :
(Beenden derAusscheidungskampfe)

Verlierst Du ein Match der Best of Severi-Serie, ist fur

Dein Team die Jagd nach der Trophée vorbei. In den
Play-Offs kénnen auch keine Sdlele libersprungen

X werden hier muBt Du zeigen, daB Du das Eis be-
herrschst. Wenn Du Dich in den Play-Offs befindest,
werden Dein Salsonstatus geldscht und die Play-Off-

- Statistiken aufgezerchnet Du kannst Dir. somit ein Bild

der Leistungen Delner Spieler wahrend der harten

Sind alle vier Platze belegt, bleibt Dir nichts anderes
Ubrig, als einen davon zu Uberschreiben. Entscheidest
Du Dich, nichts zu l6schen, kannst Du mit dem X- oder
Y-Knopf in das vorherige Menti zurﬂCkKeh’ren, i e

Ausscheadungskampfe machen. Schaffst Du es tat-
sachlich, das World League Trophy-Finale zu gewin-
nen, gehort der Cup | fiir ein Jahr Dir, bis ein neuer
Herausforderer ermittelt wird!

European Conference
Duarkter ~ Finals

NORTHERR DIVISION
Quarker - finals
PLAYOFF GAMERT

madrsd

Jins: 0




‘.Serie

Seven’

e e A S S A T R

TEIEEETATAS U

UICTORY Cup
PLAYDPPSH

BLAYOES

Helsink
Ringt e

st

st ausschheﬁhch flr zwei Spieler/u

__scheidungsserie der World League Trophy simulieren.
o ‘agntllche Statistiken beider Teams werden wahrend
i /t:h er Serie aufgezeichnet.

Los Angeles

|
£

"‘*»Auch hler erhaltst Du nach Jedem elﬁﬁzelnen Spiel eine
Zusammenfassung des Sportkommentators mit der an-
schlieBenden-Moglichkeit, Dein-Spiel mit-allen-Informa---
tionen wie den Spielstand und den S&atlsnken zu spe|—
.chern.Wahle mit dem Steuerkreuz einen-der-vier
cherplatze aus und dricke den A B

img

L

WIEDERAUFRUFEN EINES |

. kannst Du ZWISChe]'l den Optionen Start a New Ga|

ABG ESPEI%HE RTEN SPIELS, .

In den Spm!vanarﬁfgn die es Dir ermogllchen,ém Spiel
zu speichern (Sea&on Play und Best of Seven-Serie)

{Starte ein neues 1) oder Continue a Saved
Beason or Series iterspielen einer abgespeiche
“ten Saison oder Serie) wahlen. Suche Dir einen bele
ten Speicherplatz aus und drl‘.‘lcke den A B- oder
Start-Knopf. Das Sp
an dem es unterbroc‘ en wurde. / \ A\

Bevor Du ein abgespelchertes Spiel einer Salson oder
Best of Seven-Serie weiterspielst, erscheint eine Uber-

" sichtider kumuh@rten Er ebmssé Deiner Manjnschaf-

BHCE Ll L

b iioas ’T




Wenn im OPTIONS-MENU fiir PENALTIES ,,ALL ON“ (Alle an)
aktiviert ist, werden die folgenden Fouls und Strafen ausgeru-
fen. Die am héufigsten ausgesprochene Strafe ist die ,,kleine
Strafe* und geht iiber 2 Minuten, wéhrend ,,GroBe Strafen” mit
5 Minuten veranschlagt werden. Bei einer ,kleinen Strafe*wird
der Spieler auf die Strafbank geschickt, wo er 2 Minuten reine
Spielzeit absitzen muB (oder bis ein Tor geschossen wird).
Wéhrend dieser Zeit spielt sein Team in Unterzahl. Bei gréBeren
Strafen, muB die gesamte Zeit abgesessen werden. Das Spiel
des Teams in der Uberzahl bezeichnet man als Powerplay. Das
Team in voriibergehender Unterzahl wird meistens eine Abwehr-
formation annehmen und versuchen, auf Zeit zu spielen.

o
0
»

DELAYED CALLING OF PENALTY (Regel-
verstoB, der nicht sofort gepfiffen wird)

Hat sich ein Spieler eines Teams eine Strafe eingehan-
delt, wahrend das andere Team noch im Puckbesitz ist,
wird solange weitergespielt, bis die Mannschaft des
bestraften Spielers den Puck erhalt. Wahrend dieser
Zeit kann das Team mit dem bestraften Spieler kein Tor
erzielen. Fur die andere Mannschaft ist das eine ein-
malige Gelegenheit, ihren Torwart fur das Angriffsspiel
aus dem Tor zu ziehen (Siehe Seite 21).

TRIPPING (Bein stellen)

Tripping wird gepfiffen, wenn ein Spieler durch unkor-
rektes Einsetzen von seinem Stock, Knie, FuB, Arm oder
Ellenbogen einen Gegner zu Fall bringt. Wird der Puck-
fuhrer zu Fall gebracht und befinden sich zwischen ihm
und dem Tor keine gegnerischen Spieler, erhélt das an-
greifende Team einen Penalty-SchuB. Wird ein Spieler,
bei dem Versuch den Puck in ein leeres Tor zu schieBen,
zu Fall gebracht, wird das Tor als geschossen betrachtet.

CROSS CHECKING (Stock-Check)

Beim Cross Check halt der Spieler den Schlager quer
mit beiden Handen und drickt ihn auf einen Gegenspie-
ler, ohne daB der Schlager dabei das Eis berthrt.

SLASHING (Stockschlag)

Slashing wird gepfiffen, wenn ein Spieler einen Gegen-
spieler durch Schlagbewegungen mit seinem Stock
behindert.

ROUGHING (Ubertriebene Hirte)

Unnétige, Ubertriebene Harte wird meistens bei
kleineren Raufereien gepfiffen. Vermeide es, den
Schultercheck exzessiv anzuwenden.

HOOKING (Haken)

Hooking ist eines der kleinen Vergehen und wird mit
zwei Minuten bestraft. Ein Spieler behindert seinen
Gegenspieler durch Haken mit seinem Stock.

INTERFERENCE (Behinderung)

Eine Behinderung kann grundséatzlich nur gegen

einen sich nicht im Puckbesitz befindlichen Spieler be-
gangen werden. Interference wird auch gepfiffen,
wenn der Torwart in seiner Bewegungsfreiheit behin-
dert wird. Der Torraum ist fur jeden Spieler tabu, es

sei denn, der Puck befindet sich in ihm.

Neben dieser Auflistung existiert noch eine Vielzahl
weiterer Fouls und Strafen im Eishockey-Sport.

Die oben genannten gehéren zu den am haufigsten
begangenen Vergehen.
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ICING (Unerlaubter WeitschuB)

Eine wichtige Abseits-Regelung ist die des lcings.

Ein unerlaubter WeitschuB nimmt seinen Anfang, wenn
der Puck von einer sich in der Uberzahl (Powerplay)
befindlichen oder gleichstarken Mannschaft aus einer
Position der eigenen Spielhélite tber die gegnerische
Torlinie geschossen wird. Icing wird allerdings erst in
dem Moment gepfiffen, in dem ein Spieler der gegneri-
schen Mannschaft — mit Ausnahme des Torwarts - den
Puck beruhrt. Befindet sich die, den WeitschuB verur-
sachende Mannschaft, bedingt durch eine Strafzeit, in
Unterzahl, gilt die gesamte Icing-Regel nicht. Beruhrt
ein Verteidiger oder der Torwart den Puck, bevor er die
Torlinie Uberquert, wird ebenfalls kein Icing gepfiffen.
Im Falle eines unerlaubten Weitschusses, wird der
Puck in einen der Anspielkreise derjenigen Mannschaft
gebracht, die fur das Icing verantwortlich war. In Super
Hockey wird lcing grundsétzlich gepfiffen.

OFFSIDES (Abseits)

Abseitsregelungen kénnen im Options-Ment ein (On)
oder aus (Off) geschaltet werden (siehe Seite 9). Ist die
Offside-Option eingeschaltet, sind die Abseitsregelun-
gen aktiviert, andere Vergehen dagegen nicht.

Damit samtliche Regelungen aktiv sind, muB die All On-
Option eingeschaltet sein. Ein klassisches Abseits fin-
det statt, wenn ein Spieler der angreifenden Mann-
schaft sich vor dem Puck in der Angriffszone befindet.
Versucht ein Spieler den Puck in die Angriffszone an
einen seiner Mitspieler weiterzugeben, wird der
Schiedsrichter einen ,Slow Whistle* andeuten. Er weist
damit auf ein mégliches Abseits hin. Wird der Puck von
einem Verteidiger abgefangen, nimmt das Spiel ohne
Abseits seinen Lauf. Ist der regelwidrige PaB erfolg-
reich, wird Abseits gepfiffen. Achte deshalb immer auf
den ,Slow Whistle“-Schiedsrichter, denn hier siehst Du,
ob Du den Puck annehmen kannst oder ihn nicht doch
besser liegen 14Bt.

LINE CHANGES &
SUBSTITUTING GOALIE
(Torwart- und Spielerwechsel)

Schaltest Du die Line Changes-Option im Options-
Men ein (On), dann bestimmst Du selbst, zu welchem
Zeitpunkt ausgepowerte Spieler innerhalb eines Mat-
ches ausgetauscht werden sollen. Vor jedem Anspiel
kannst Du das Line Change-Men aufrufen, indem Du
den L-Knopf gedrickt haltst. Setze den Zeiger mit Hilfe
des Steuerkreuzes auf die gewlinschte Linie und
lasse den L-Knopf los. Der Austausch wird dann
durchgefiihrt. Die Energie-Anzeige neben jeder Linie
gibt den Erschopfungszustand der Spieler an. Schal-
test Du in dem Options-Men die Line Changes aus
(Off), spielst Du immer mit Deiner ersten Linie — und
die besteht aus Deinen besten Spielern.

Dein Torhuter wird automatisch aus dem Tor gezogen,
wenn ein ,Slow Whistle“ ertont. Du kannst ihn aber
auch aus dem Tor holen oder ihn gegen einen Ersatz-
torwart austauschen, wenn Du das Goalie-Sustitution-
Menii (Torwartaustausch-Meni) aufrufst. Driicke dazu
den R-Knopf und halte ihn gedrtickt. Der Ablauf
erfolgt wie bei dem Line Change-Menu.
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TIPS UND TAKTIKEN
1.

Befindet sich Dein Team aufgrund einer Strafe in
Unterzahl, schieBe den Puck in die Angriffszone bei
der gegnerischen Mannschaft und renne hinterher.
Dadurch gewinnst Du wertvolle Zeit und brauchst
kein Icing zu firchten, da sich Dein Team in Unterzahl
und somit im Nachteil befindet.

. Benutze das Checking tberlegt! Je mehr du checkst,

umso groBer ist die Chance, daB ein Schiedsrichter
eine Regelwidrigkeit bemerkt und Dich dementspre-
chend straft.

Tausche einen SchlagschuB an, indem Du den
B-Knopf kurz nach dem Y-Knopf driickst. Der gegne-
rische Torwart reagiert unter Umstdnden mit einem
Hechtsprung. Hebe in diesem Moment den Puck mit
einem HandgelenkschuB in das Netz.

. Mit Hilfe des Steuerkreuzes 148t sich mit einen

Schlag- und HandgelenkschuB ein bestimmter Teil
des Netzes anzielen. Bei den meisten Torhttern sind
gewisse Teile des Tores nicht geniigend gedeckt.

Es liegt an Dir, herauszufinden, wo bei den Goalies
die Schwachstellen liegen.

‘Notizen







ACHTUNG

Dieses Nintendo-Spiel darf nicht mit irgendwelchen
Zusatzgeraten, Kopierstationen oder sonstigem
Zubehor benutzt werden, das geeignet ist, das Spiel
zu beeinflussen. Die Benutzung solcher Gerate
macht die Nintendo-Produktgarantie unwirksam.
Nintendo lehnt insbesondere jede Verantwortung
far Schaden oder Beeintrachtigungen ab, die von
diesen Geréaten verursacht werden. Sofern aufgrund
der Benutzung solcher Gerate ein Spielstillstand
eintritt, sofort mit aller Vorsicht das Zusatzgerat
vom Nintendo-Gerét trennen und versuchen, den
normalen Spielbetrieb wieder aufzunehmen. Sollte
das Spiel trotz Trennung des Nintendo-fremden
Zusatzgerates vom Nintendo-Spielgerat nicht mehr
funktionieren, rufen Sie bitte die folgende Hotline-
Telefonnummer an: 0130 5806

WARNUNG

Das Kopieren von Nintendo-Spielen ist illegal und
verstdBt gegen deutsches und internationales
Urheberrecht. Das gilt auch fiir sogenannte
Sicherungskopien, deren Fertigung im Gbrigen auch
in keiner Weise erforderlich ist. Jedes Kopieren von
Spielen wird von Nintendo verfolgt.

REV-D-1

GEWAHRLEISTUNG

Nintendo of Europe GmbH gewihrt auf die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine Qualitits-
parantie fiir die in Deutschland von Nintendo of Europe GmbH gekauften Produkte.
Beachten Sie bitte folgendes, wenn Sie trotzdem einen Mangel feststellen:
I. Rufen Sie zuerst den Nintendo Kundendienst in Deutschland gebiihrenfrei unter der Telefon-
Nummer 0130-5806 an und beschreiben Sie den festgestellten Mangel.
2. Falls kein Bedienungsfehler oder dhnliches vorliegt, schicken Sie das
Nintendo-Produkt im Originalkarton zusammen mit dem Kaufbeleg an:

Nintendo of Europe GmbH
Babenhiuser Strale 50
63760 GroBostheim

(in Deutschland).

. Die Gewihrleistung ist nach Wahl von Nintendo auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produktes beschrinkt; weitergehende Anspriiche sind
ausgeschlossen.

. Die Gewihrleistung erlischt, wenn der Mangel auf einer unsachgemifen Behandlung und/oder
nicht autorisierten Reparaturversuchen und/oder sonstigen Beschédigungen nach dem Kauf
beruht.

5. Nach dem Ablauf der Gewihrleitungsfrist wenden Sie sich bitte fernmiindlich mit allen Fragen

und Reparaturwiinschen an den Nintendo Kundendienst (gebiihrenfreie Telefonnummer in
Deutschland: 0130-5806 ).

Fiir in Osterreich oder in der Schweiz gekaufte Produkte wenden Sie sich bitte an:

Waldmeier AG

Auf dem Wolf 30
CH-4052 Basel

Tel.: CH-061-3118818

Stadlbauer Marketing +
Vertriebs Ges.m.b.H.
Ziegeleistrafie 31
A-5027 Salzburg

Tel.: A-0662-881476

PFLEGE UND WARTUNG

P Dieses Gerit ist prazisionsgefertigt und sollte weder bei extremen Temperaturen benutzt noch
grob behandelt oder erschiittert werden.

P Wenn die Kontakte angefaBt werden oder mit Wasser in Beriihrung kommen, kénnten Stérungen
auftreten.

P Zur Entfernung von Flecken sollte ein weiches und feuchtes Tuch verwendet werden. Das Gerit
nicht mit fliichtigen Substanzen wie Farbverdiinner, Benzin oder Alkohol abwischen.

P Bei unsachgemiher Handhabung und/oder Eingriffen in das Geriit erlischt die Garantieleistung!



