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LIEHEN SIE THRE SCHEIVY SCHUHE AN

Schnappen Sie sich hren Hockeysehliger und
raus aufs Eis! Suchen Sie sich Thre NH{-
Lienlingsteams aus und nehmen Sie’s mit den
Besten der NHL auf. Wenden Sie all Ihr Kinnen
und Thre Fahigkeiten an, iiperfisten Sie Ihren
Gegner, und schielen Sie den Puck am gegnerischen anwart vorhei.
Dann geht's weiter zu den Entscheidungsspielen, wo Sie den lhnen
zustehenden Platz unter den Elitespielern der NH{ einnehmen und um
die hachste Auszeichnung des Sports kimpfen!

VOR BEGINN DES SPIELS

1. Den Schalter Ihres Nintendo® ~Game-Boys™ auf OFF (AUS) stellen. Bitte niemals
ein Game Pak einschieben oder herausnehmen, wenn das Gerat eingeschaltet ist

2. Schichen Sie das NHL 96 Game Pak in den Schlitz am Game Boy. Das Game Pak gt
hineindriicken, damit es sicher einrastet.

3. Das Gerét auf ON (AN) stellen. Die Starttaste driicken, um zum Bildschirm Season
Options (Saison-Optionen) zu gelangen.

Das Game-Boy-Game-Pak korrekt in den Super-Game-Boy einsetzen. Anschliefend den Supe
Game-Boy in den Super-NES einsetzen und den Netzschalter des Super-NES auf “ON” steller
Niheres zur weiteren Bedienung entnehmen Sie bitte der Bedienungsanleitung des Super-Gam

Boy und/oder Super-NES.




DIE SPIEESTEUERUNG

Starttaste Damit féngt das Spiel an.

Legt eine Spielpause ein.

Taste & Mit dem Puck: Driicken, wenn

Sie den Puck schieRen oder
ihn frei machen wollen. Sl:ucrplalle—@ Taste A
o ' Taste B

Yaste B Driicken, wenn der Puck  Selest—C2 \\\\\ e
erobert, einem anderen  Startlaste =

Spicler abgenommen oder
weitergegeben werden soll.

Steerplatte Driicken, um lhren Spicler in eine beliebige Richtung

zu bewegen.

SAISON-OPYIONEN

Bewegen Sie den Cursor mit der Steverplatte (Auf/Ab)
auf die Option lhrer Wahl.

Driicken Sie die Starttaste, um lhre Wahl zy bestitigen.

£IN SPIEL SPIELEN

Bringt Sie zum Bildschirm Game Options (Spiel-Optionen)

RH-SPIELSYAND

Bringt Sie zum Bildschirm Standings (Spielstand). Auf

der Steuerplatte AUF/AB driicken, um die Conferences
(Verbénde von Sportsvereinigungen) durchzusehen. Mit
Steuerplatte LINKS/RECHTS kénnen Sie die Divisionen

durchsehen.




WEITER ZU DEN ENY SCHEIDUNGSSPIELEN

So gelangen Sie direkt zu den Entscheidungsspielen.

DIE BESYEN DER LIGA
Zeigt beim Ligaspiel den gesamten Ligaspielstand.

MY DER SPIELSRISON FORTFAHREN

Féngt mit der Spielsaison dort wieder an, wo Sie aufgehrt haben.

KRLENDER

Zeigt die Daten aller auf dem Spielplan verbleibenden Spiele fiir das gewahlte Team.

Steuerplatte LINKS/RECHTS driicken, um die Daten durchzusehen.

BIS ZU DIESEM DAYUM SPIELEN
Der Computer spielt die Spielsaison bis zum angegebenen Datum. Steuerplatte
LINKS/RECHTS driicken, um es wochenweise zu dndern. Steuerplatte AUF/AB

driicken, um es tageweise zu dndern.

| SPIELARYEN

Ein Spiel: Zeigt das Meni fir Spielsaison-Optionen.

Heue Entscheidungsspiele: Wahlen Sie das Team, mit dem Sie in die Entscheidungsspiele
gehen wollen, und lassen Sie lhren Gegner vom Computer aussuchen.

Wit den Entscheidungsspielen fortfahren: Zu einer Entscheidungsspiel- Serie dorthin
zuriickkehren, wo Sie aufgehart haben. Diese Maglichkeit wird lhnen aber auf dem Menii
nur gegeben, wenn Sie schon ein Entscheidungsspiel gewonnen haben haben.



SIEBEN SPIELE: Beginnen Sie mit der ersten Runde der Entscheidungsspiele. Sie
miissen viermal gewinnen, um weiterzuspielen.

Shoatout: Wahlen Sie die Teams, und nehmen Sie’s mit dem Torwart auf.

SPIECABSCHNITYE
Jedes Spiel besteht aus drei Abschnitten und einer oder mehr Spielverléngerungen.

Hinweis: Ein normales Saisonspiel kann eine Spielverlangerung haben.
Spielverlangerungen dauern 10 Minuten, oder bis ein Team ein Tor schieBt (*Sudden
Death” — Entscheidung durch das néchste Tor). Wenn nach 10 Minuten kein Team
ein Tor geschossen hat, endet das Spiel unentschieden.

Entscheidungsspiele kdnnen nicht unentschieden enden. Die Spieler werden so viele
Spielverlangerungen spielen wie nétig, um einen Sieger zu bestimmen. Eine
Spielverlangerung dauert so lange, wie der fiir das Spiel gewéhlte Spielabschnitt, oder

bis ein Team ein Tor schieRt. |

TRRFZEIVEN
ki Die Schiedsrichter rufen alle Strafzeiten und Spiclregelverletzungen aus, die sie
schen. (Siehe Penalties and Infractions/Strafzeiten und Spielregelverletzungen) auf
Seite 13.
Rus: Das Spiel wird nicht fiir Strafzeiten oder ein Abseits unterbrochen. Ein
unerlaubter Weitschu® wird immer ausgerufen.

DER KAMPF UM DEN PUCK

Oben auf dem Bildschirm sehen Sie die beiden
Mittelspieler, und im Fenster darunter sehen Sie einen
Schiedsrichter, der den Puck hochhélt.

Wenn der Schiedsrichter den Puck fallenlaBt, kannen Sie:

* Die Steuerplatte in die Richtung driicken, in die Sie
passen wollen, und dann die Taste B driicken.
* Die Steuerplatte vorwarts driicken und die Taste A driicken, um den Puck zu

erobern.



LAUFER:

Die Taste B driicken, um denjenigen Spieler lhres Teams in Bewegung zu setzen, der
dem Puck am néchsten ist. Bewegen Sie Jhren Spicler mit der Steverplatte in die
Richtung, in die er laufen soll.

Hinweis: Wenn Thr Spicler den Puck nicht hat, driicken Sie die Taste A, damit er
besonders schnell zum Puck laufen kann.

DRS PASSEN
Zum Abgeben des Pucks dic Steverplatte in die Richtung driicken, in die Sie den Puck
passen wollen, und die Taste B driicken.

Wenn Sie die Steuerplatte nicht halten, wird der Spieler den Puck in dic Richtung

passen, in die er zeigt. Zum Passen driickt man am besten auf die Taste B, dann auf der =

Steuerplatte die Richtung, in die man passen will. Zum Passen driickt man am besten

auf die Taste B, hilt sic hinunter und driickt dann auf die Steverplatte driickt, wahrend
il

die Taste B hinuntergehalten wird.

Wenn der Puck iiber eine mittlere bis lange Strecke hinweg gepaRt wird, driicken Sie
sofort, nachdem Sie den Puck abgegeben haben, die Taste B, um den Zielspieler zu
steuern, bevor der Puck ankommt. Auf diese Weise weichen Sie den Verteidigern aus
und schnappen sich den Puck, solange er frei ist.

DER TORSCHUSS

Wenn Sie im Besitz des Pucks sind, driicken Sie auf die Taste A, um den Puck ins
TorZiel zu schlagen. Auf der Steuerplatte LINKS/RECHTS/AUF/AB driicken, um den
Puck zu zielen. Fir jedes Tor erhalten Sie einen Punkt.

Sie kinnen zwei verschiedene Schlage durchfithren: Den Wrist Shot (Schlenzer) und
den Slap Shot (Schlagschu®).

SCHLENZER:
Driicken Sie schnell auf die Taste A und lassen Sie sie wieder los. Ein Schlenzer ist

langsamer als ein Schlagschu®, ist aber genauer. Schlenzer sind am wirkungsvollsten,
wenn der Spieler in der Nahe des Tors ist.



SCHLAGSCHOSSE:

Driicken Sie auf die Taste A, und halten Sic sic hinunter. Schlagschiisse sind schirfer
und schneller als Schlenzer, sind aber nicht so genau. Je linger Sie die Taste A
hinunterhalten, desto scharfer wird der Schlagschu® ausfallen.

* Um dem Schlag Hohe zu geben, auf der Steuerplatte UP (AUF) driicken.

o Soll der Schlag niedrig sein, auf der Steuerplatte DOWN(AB) drircken.

¢ Um in die Ecke des Netzes zu schlagen, auf der Steverplatte LINKS/RECHTS
driicken.

ETWAS UBER “ONE-TIMER”

Ein “One-Timer” ist ein Mandver zwischen zwei Mitspielern: Spieler A hat den Puck
und gibt ihn an Spieler B ab, der den Puck an seinem Schléger abspringen laRt und
damit versucht, ein Tor zu schieRen, ohne direkt den Puck zu {ibernehmen.

Wenn Sie einen “One-Timer” durchfiihren machten, driicken Sie auf die Taste B, um
den Puck abzugeben. Sobald der Puck abgeben ist, driicken Sie auf die Taste A, und
halten Sie sie hinunter.

— ——— ——

STRRFZEITEN
Wenn die Option Penalties (Strafzeiten) auf ON (AN) geschaltet ist, rufen die
Schiedsrichter alle Strafzeiten fiir Spielregelverletzungen aus, die Sie bemerken,

Strafschlage: Strafschlige werden gegeben, wenn an dem Spicler, der einen Ausbruch
versucht, (der Spicler, der den Puck hat und der mit dem Ausbruch beginnt) eine
Spielregelverletzung begangen wird.,

Ein Spieler darf die Strafbank verlassen, wenn das gegnerische Team ein Tor bei einen
Power Play schlagt.

UBERYREYUNGEN

Die Ubertretungen treffen in der Angriffszone zu. Die Angriffszone ist durch eine Linic
auf der gegnerischen Seite des Eises markiert. Wenn Sic diese Linie in Richtung des
Tors lhres Gegners tberschreiten, befinden Sie sich in der Angriffszone. Denken Sie
daran, daR lhre Angriffszone dieselbe ist, wie die Verteidigungszone lhres Gegners.



UNERLAUBYER WEIT SCHUSS: Ein unerlaubter Weitschu® wird ausgerufen, wenn ein

Spieler den Puck iiber die Mittellinie, die Angriffszone des Gegners und die Ziellinie
paRt oder schlégt, aber nicht durch den Torraum. Den Zwei-Linien-PaR gibt es bei
NHL 96 nicht

RBSEITS: Der Puck muR in die Angriffszone geschlagen werden, bevor ein Spieler
des angreifenden Teams in die Angriffszone lauft, sonst wird ein Abseits
ausgerufen.

Ein Schiedsrichterfenster erscheint und warnt Sie, da® ein |8
Spieler lhres Teams drauf und dran ist, ins Abseits zu
laufen.

Wenn Sie die Option Penalties (Strafzeiten) auf ON (AN)
geschaltet haben, wird der Schiedsrichter immer ein
Abseits bemerken und das Spiel stoppen. Der Puck wird
hinter der Linie wieder ins Spiel zuriickgeschlagen.

RS SPIELSTAND-MENU

Wahrend des Spiels auf dic Starttaste driicken, um das Spiel [§
zu pausieren und sich das Spielstand-Menii anzusehen.
Auf die Starttaste driicken, um zum Spiel zuriickzukehren

ENTSCHEIDUNGSSPIEL-ARTEN

Wenn Sie New Playoffs/N Playoff, (Neue Entscheidungsspiele), Continue Playoffs/C
Playoff (Mit den Entscheidungsspielen fortfahren) oder Sevens wahlen, sind Sie in der
Entscheidungsspiel-Serie. Bei diesen Spielarten fiihren Sie einTeam durch die ganzen
Entscheidungsspiele.

Wenn das erste Spiel voriiber ist, erscheinen die neuen Teamaufstellungen. Wenn Sie
in der ersten Runde verliren und Sie noch einmal gegen das betreffende Team spielen
machten, kehren Sie zum Menii Optionen zuriick und wahlen New Playoffs (Neue
Entscheidungsspiele), whlen dann die gleiche Team-Zusammenstellung und versuchen

es noch einmal. I
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