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LYNX WORLD CIASS SOCCEP

Jc hebt na ccn jaar mcl !rilpuncndc $cdsn.ijd('n dc finalc vdn dc
wel!ldklaisc Behaald. NU rpceljc op ren ntoddcrip !eld in dc linale
tcgen d!'tilcl\erdedigcr. Hcn r('gcllsrnnd.r dribhcll o\er het \cld.
akelig sncl cn mcl knilppe \chijnh+\\'cgingcn. Jc ret achr(T hcm

aD. Nel als hij \ril s{hicrn ril ji.i rrel cen sliding de bat wcg. Fjen
\itn jc mcdcspclc$ pikl dc hnl op cn gaat ichling docl.

Ircn jij stcrk g('n$g om \rclcldkirmpiodn to('tbal tc $orden'l Wil
jc de tilcl tmr je land \crov.l.en. dan mu"'t je klaar zijn loor een
/warc stri.d mel :rle*c tcgcnsl:tndcl\.

Spel starten

l. Plaats de Lynx World Class Soccer spelkaan(en ) in de Lynx-
compute(s).

2. Als je mer z'n rweeen spcelt. verbind dan beide compuleN rnet
behulp lan de Comlynx-kabel.

l. Druk op ON.

,1. Dl.trk op A. Her ritclschcrm verschijnl. Dntk nog een kecrop A
om het spel te stanen.
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lnsteUen

World Class Soccer is een lnel actiespel. Alsje de besle elllallen
van de wcreld wilt velslaan, dan hebje nict alleen oeflning en

\nclle rellc\en nodig. maar moel je ook slim zijn.

Na het opstarten van het spel versch ijnt het Selup-menu (scherm I ).

{Schcrmnummers verwijzen naar het "Schermenoverz ichl' achterin
deze handleiding.)

L"r.7. Als je her spel via Cam€ Opiions (wordl laler
besproken) wilt aanpassen, dan moetje dat nu kiezen, dus

loordatje de eltiallen gaal kiezen.

Nu volgl een beschri.jving van elk menu.

Select Teams

Je kunr jc eigcn cllial .'n jc tegcnsunder kiczcn Lrt |uim 100 leams.

die uit de hcle wcreld alliomsli8 zijn. Het kiezen gatll als volgl:

l. Kies in her Sctup menu "Sclcct Teams." Verylnals dc bal naar

bolen ol beDeden en dnrk op A ol B. Dan volgl een wercldkaan,
waarop Europa oplichl.

2. Druk links olrechls op dejoypad alsjc ccn anderc regio wilt
kiezen. Regio s rvorden begrensd doorcontinenEn. maar er is €€n

u ,,ondcring Midden-Amcr il is ccn Jprlllr rctsiu.

J. Druk boven ofonderop dejoypad. Dan vers(hijnt ecn lijsl met
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de landen in die rcgio.

4. Druk tlov€n ofonderop de joypad om een elftalrc kiezen.
Sommige regio's hebben een danral teams dat re groot is voor het
scherm. Dtuk onder op de joypad om hel lolgende deel vsn de Iijst
le bekijken. Aan het einde lan de lijsr kun je nier verder. Druk links
ofrechls op de.ioypad om ecn dndere rcgio lc kiezen.

5. Dnrk op A of B als je hel team Nill kiczcn dar op dat momenr
oplichr.

6. Spcelje legcn de compuEr. herhaal du dc zojuisl anngegr\en
srappen om je tegenstander te bepalen.

7. Druk op A of op B om de af[ap le laren docn.

A uto matisc h laten instellz n

Via "Automatic Selup" kiesl de ('omputelzelfde lwee teams.
Verplaats het balletje naar boven of naar beneden en dnrk op A of
B als hij op "Automalic Seiup" siaat. Dan toonr het scherm de lwec
gekozen elfullen {scherm 2). Druk nog een keff op A of B om aan
de wedstrijd r€ bcginnen.

Game Options

Kies "Oame Options" .lsje het spel wilr sanpssscn. Dan volgr hct
bijbehorende menu (scherm 3). Druk boven of onder op de joypad
om via de bal een optie rc kiezen en druk links ofrechtsom dc
opties tc doorlopen.
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. Skill tevel: Kies de moeilijkheidsgraad l,2 oi3. Niveau
I is her makkelijksle.

. Came Time: Stel de lengte van de wedsrrjd in aussen l0
en 90 minuien-

. Auro Switch/Manual Switch: Automatisch of met de
hand de actieve speler bepalen. (Druk op Oplion lom de speler te
kiezen die het dichtste bij de bal is.)

. Field: Kies vooreen droog ofeen modderig veld. Als je
"Random" kiesl, dan laal je de keuze o\,er aan de Lynx-computer.

\ledstrijd spelen

Na het kiezen van de teams gaan de spelers naar de plaats voor de
aftrap. Het bezoekende elftal doet de afrrap. Druk op de joypad om
de richling van de bal te bepalen. Na de aftrap begint de wedstrijd
(scherm 4).

De aftrap gebeurl auromarisch. Als de bal injouw richting komt,
zor'g dan dalje op tijd klaar bent om de bal aan rc nemen en te
dribbelen. Benje te laat, dan vliegt de bal voorbij ofkaarsr van je
voeten af. De compller speelt de bal naarjou toe.

Op het scherm geefl een pijkje de actieve speler a.sn, de sprelerdie
jij op da! moment besluurt (scherm 5). Tijdens een aanval is de
actieve speler altijd de speler die de bal heeft. Bij het verdedigen is
de speler die het dichtst bij de bal is ofde doeJman de acrieve
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speler. Drk op Option 2 om alre wisselen t!6sen die yerdedigeren
de doelman. Kies deje doelman, dan wordt het speel\jeld
uitvergroot. zodat je cen beter zichl op het spel krijgt. Kies ie een
!erdediger ofeen aanvaller, dan zie je alleen het gebied in de buun

Heb ji.i zellde bal, dan ben je hel aanvallende elftal. Druk op A om
over te spelen naarje dichtstbijzijnde medespeler. Benje dicht bij
het doel \,an de tegensknder, druk dan op de joypad om de richring
van je schot op d{xl le bepalen. Dntk op B alsje hard en hoog will
inschielen. AIs je eerder,'Auto swilch,, hebt gekozen, dan wordt na
je schot de spelerdie hel dichtste bij de bal is de actieve speler.
Speelje mer "Manual swirch,,,dan moelje Option I indrukken om
van actieve speler te wisselen. Raak de bal metde speler aan en ren
in de richting van herdoel. Lrl goed op waarje medespelers zijn,
zodal je eventueel kunt o!erspelen.

AIs de tegensranders de bal hebben, dan ben je zelfhet
yerdedigende elftal. hobeereen tegendoelpunr re voorkomen door
ze de bal af te pak-ken. Bestuurje actieve speler yia de joypad. Via
de gearceeKie randen klm.ie zien waarje zelfbenl ten opzichte van
de aanYallende tegensEnder. Druk op A om te proberen de bal van
hem afrc pakken. Dat heel in hel\,oetbaleen "tackle.,,Druk op B
als ji: de bal !ia een "sliding" wilt ainemen (scherm 6).

Als je tackle lukt, dan is dc bal vrij. Raak hcm dan zo vlug mogelijk
aan met de actiele speler. Mislukl je lackle. dan zal de tegenstander
proberen een doelpunl Le makcn als hij dichl genoeg bijjouw goal
is. Als dat zo is, dan beslLrurje zelf de doelman. Druk op A om de
doelman ie laten duiken Daal de irgeschoten bal ofop B als hij een
hoge zweetduik moer maken om dc bal tc sroppen. Als de doelman
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de b.rl E pakkcn krijgr. dan houdl hiidie in zijn handen. Drrrk op B

om de bal in de gcwcnstc richling wcg lc sLjhiclcD oi drllk oP A om

hel oit te gooien.

Kan de doelman hcl s.hol niet s(oppcn. dnD vliegl dc bal in hel nel
€n heefi de tegenslander €er doclpu[l gcm{akl. Elk delp nt levert
I punt op. Na een doelpunt gaat dc hal naar de nriddenstip en mag

het leam alirapFn dar hel legcndoelpunl moe\l inca\\eren.

Als de bal buiten dc lijnen gaat. dan wordt het ellirl dal de bal het

lanlsr makte hel vededigende ream. l)e tcgenparlij gooit de bal in
en \all aan. Repaal mel dc joypad in welke chling je de bal will
gooien. Druk daama op A ol B-

Als de bal in de buufl van de goal overde lijn gaal. dan krijgl hct
eltial dat de bal had een hoekschop. De bal wordl dan nier
ingegooid, maar vanafde zijlijn ingescholen.

Als een verdedigerecn ontoelaatbare tackle uitvoerl dan kan dal lol
een strafschop leiden. Dan slaan 6dn aanvallende sPler en de
doelman legenover elkaar. De aan!aller probcert een doelpunt rc
maken. Druk op A als je de bal hoog will inschielen ofop B om een
lage schuiver in rc schieten. Bepaalde .ichting van de bal metde
joypad. Besturfje zelfde doelman, probeer dan op de eerder
bcschreyen manierde ingeschoten bal te stoppen.

Strategie

I-1nr World Class Secer is eeD niur!\keuig naSebootste
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voctbalwedslrijd. Nel als ill her cchle voclbsl zijn de regels lamelijk
ernvoudig, maar kan een wedstrijd een zwxre kl(s zUn. Dat is
vooral zo alsje tegen de Lynx speelt. Proteer iemand te vinden met
wie je oefenwedslrijden kunl spelen. Zoek iemand die net iels betcr
is danjij. Dan k jgje hel spelsnel onder de knie. Kunje niemand
vinden, ge€f de moed dan niet op als de je eersle wedstrillen regen
de Lynx verliest. Met wat oefening zulje er later in slagen de
conputer te verslaan.

Leer goed om te gaan met de gearceerde randen van hel veld, zodat
je weet waar je je op het veld bevindl. Her is zinloos een sliding
lackle te probercn alsje legensrander te ver weg is.

Benje het verdedigende elftal, probeer dan dc balaf re pakken door
de arnvaller voor de voeten te lopen. Dat kan zeer doelreffend zijn
om de bal inje bezir re krijgen.

Als jc mel "A(lomaric srvilch" \pcctt. dan bepa{tl dc computer
aulomati*_h de acli€vc speler. rowcI \q) nanrtrllcni als
vededige[. Zorg datje snel in de gal.ll krijgl hoe dal wis$ten
we*r. In het bcgin zulje ttgclm:lig probettn een rpel$ tc bcsr(ren
die nier meer de actieve speler is. Dar pakt verkeerd uit. wanl dan
gaal de actieve speler steeds lerdel van de bal weg.

Atari Corporation kan onmogelijk dejuislheid van deze inlbrmatie
garanderen na de datum lan p{blikalie. At ri is niet annspr{keliil
v(x)r wijzigingcn.louten olwcglalingcn. Nicls uil dil documcnt
mag rvorden verveelvoudigd zonder uitdrukkelijke schrifrelijke
toeslemming van Atari Co[Dration.
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world Class Soccer, Atari. het Atlri-logo. Lynx en Comlynx zij,
handelsmerken of gercgistreerde handelsmerken van Atari
Corporarion. Copyrighl 1992, AlsriCoryoradon, Sunnyvale' CA
94089- t302. Alle rechten voorbehouden.
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