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LICENSED BY ( E
Nintendo

NINTENDO ®, SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™, AND .’.’ ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO., LTD.

Original

Seal of
Quality

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.

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

CE SCEAU EST VOTRE ASSURANCE QUE
NINTENDO A APPROUVE GE 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.

WARNING: PLEASE CAREFULLY READ THE CONSUMER INFORMATION AND PRECAUTIONS
BOOKLET INCLUDED WITH THIS PRODUCT BEFORE USING YOUR NINTENDO HARDWARE

SYSTEM, GAME PAK OR ACCESSORY.

HINWEIS: BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDEINUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER

NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFALTIG

DURCH!

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.

EPILEPSY WARNING
READ BEFORE USING YOUR NES, SUPER NES OR
GAME BOY SYSTEM
A very small portion of the population may experience epileptic
seizures when viewing certain kinds of flashing lights and patterns
commonly present in our daily environment. These persons may expe-
rience seizures while watching some kinds of television pictures or
playing certain video games, including games played on the NES,
Super NES and Game Boy systems. Players who have not had any
previous seizures may nonetheless have an undetected epileptic con-
dition. Consult your physician before playing video games if you, or
anyone in your family, has an epileptic condition. IMMEDIATELY dis-
continue use and consult your physician if you experience any of the
following symptoms while playing video games: altered vision, eye or
muscle twitching, other involuntary movements, disorientation, loss of
awareness of your surroundings, mental confusion, dizziness, sick-
ness, and/or convulsions.
WARNING
DO NOT USE WITH FRONT OR REAR PROJECTION TV
Do not use a front or rear projection television with your Super
Nintendo Entertainment System (“SNES”) and SNES games. Your pro-
jection television screen may be permanently damaged if video games
with stationary scenes or patterns are played on your projection televi-
sion. Similar damage may occur if you lace a video game on hold or
pause. If you use your projection television with SNES games, neither
Nintendo nor Acclaim Entertainment, Inc, will be liable for any damage.
This situation is not caused by a defect in the SNES or SNES games,
other fixed or repetitive images may cause similar damage to a projec-
tion television. Please contact your TV manufacturer for further infor-
mation.
EPILEPSIE-HINWEIS WARNUNG
BITTE VOR DEM SPIELEN MIT DEM NES, SUPER NINTENDO
ODER GAME BOY LESENI
Bei einem kleinen Prozentsatz der Bevélkerung kdnnen wahrend des
Betrachtens von blinkenden Lichtem oder Mustern, die in unserer
Umgebung taglich vorkommen, epileptische Erscheinungsformen
aulftreten. Diese Zusténde kénnen bei den betroffenen Personen durch
das Betrachten von bestimmten Arten von Fernsehbildem oder beim
Spielen verschiedener Videospiele, dazu gehéren auch Spiele auf dem
NES, den Super Nintendo-und den Game Boy-Systemen, zuftreten.
Bel Spielern, die bislang nicht auf Lichtreize mit epileptischen
Erscheinungsformen reagiert haben, ist eine bislang unentdeckte
epileptische Veranlagung jedoch nicht ausgeschlossen. Befragen Sie
daher einen Arzt bevor Sie ein Videospiel spielen oder wenn bei einem
Mitglied Ihrer Familie Epilepsie vorliegt. Unterbrachen Sie sofort die
Benutzung des Gerdtes und befragen Sie lhren Arzt, wenn bei ihnen
folgende symptome wahrend des Spielens mit Videospielen auftreten:
verdndertes Sehvermogen, Augen-oder Muskelzuckungen, andere
unwillkiirliche Bewegungen, Desorientierung, Wahmehmungsverlust
der Umgebung, geistige Verwimung. Schwindelgefihl und/oder
Krampfe.
WARNUNG
NICHT ZUR VERWENDUNG MIT PROJEKTIONS-TV-GERATEN!
Verwenden Sie kein Projektions-TV-Gerét in Verbindung mit einem
Super Nintendo Entertainment System™ (SNES) und SNES-Spielen.
Der Bildschirm eines Projektions-TV-Gerats kaan durch das Abspielen
von Video-Spielen mit Standbildern oder bestimmten Bildmustern
beschéadigt werden. Ebenso kann der Bildschirm durch die
Pausenfunktion Schaden nehmen. Feststehende oder sich wieder-
holende Bildschirmszenen kénnen obenfalls Schaden an einem
Projektions-TV-Gerat verursachen. Weder Nintendo, noch LIN/Acclaim
Entertainment GmbH, Gbernimmt Haftlung fiir Schaden, die durch die
verwendung von SNES-Spielen in Verbindung mit einem Projektions-
TV-Gerét entstehen, da diese Schaden weder durch einen Defekt an
einem SNES-Gerat noch durch defekte SNES-Spiele hervorgerufen
werden kénnen. Fir weitere informationen wenden Sie Sich bitte an
den Hersteller Ihres TV-Geréts.

ADVERTISSEMENT SUR L'EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou votre
enfant. Certaines personnes sont susceptible de faire des crises
d'épilepsie ou d'avoir des pertes de conscience a la vue de certains
types de lumiéres clignotantes ou d'éléments fréuents dans notre envi-
ronnement quotidien. Ces personnes s’exposent & des crises
lorsqu’elles regardent certaines images télévisées ou lorsqu’elles
jouent & certains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamias
été confronté a une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des
symptémes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en pré-
cence de-stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin
avant toute ultilisation. Nous conseillons aux parents d'étre attentifs a
leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou
votre enfant présentez un des symptémes suivants: vertige, trouble de
la vision, contraction des yeux ou des muscles, perte de conscience,
trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convultion, veuillez
immédiatement cesser de jouer et consulter un médecin.

ATTENTION

A NE PAS UTILISER SUR UN RETROPROJECTEUR OU
TELEPROJECTEUR
Ne branchez pas votre console Super Nintendo Entertainment System
(SNES) sur un télé ou rétroprojecteur. L'écran de projection pourfait
étre détérioré de fagon permanente notamment si la scéne & lécran est
immobile. Des dégats similaires peuvent se produire si vous mettez
votre jeu sur Pause. Nintendo et LJN Ltd. Ne seraient en aucun cas
respnsables des dommages causés par |'utilisation simultanée d'un
téléviseur & rétroprojection avec |a console SNES. Cette situation n'est
pas due a un défaut de la console Nintendo ou des logiciels SNES.
Toute image fixe ou répétéé causerait les mémes dégats. Ayex I'oblig-
eance de contacter votre fabricant ou revendeur de TV pour plus de
détails

SNSP PRECAUTIONS
GAME PAK PRECAUTIONS/MAINTENANCE

1. If you are playing for a long time, take a 10 to 15 minute break every

our.
2. The Game Pak is a high precision piece of electronics. Do not store
it in places that are very hot or cold. Do not hit, drop or otherwise
abuse it. Do not take it apart.
3. Avoid touching the connectors with your fingers. Do not blow on
them or allow to get wet or dirty. Doing so may damage the Game Pak
and/or the Control Deck.
4. Do not clean with benzene, paint thinner, alcohol or any other sol-
vent.
5. Always store the Game Pak in its protective sleeve when not in use.
6. Always check the Game Pak edge connector for foreign material
before inserting the Game Pak in the Control Deck.

ZUR BEACHTUNG
1. Bei langerer Spieldauer ist es ratsam, etwa jede Slunde 10-15
Minuten Pause zu machen.
2. Dies ist eine prazisionsgefertigte Spielkassette. Sie sollte weder
tiberméaBiger Hitze noch groBer Kaite ausgesetzt werden. Die Kassette
nicht anstoBen. Fallenlassen und nicht auseinandemehmen.
3. AnschluBkontakte nicht besprihen, verschmutzen oder mit
Feuchtigkeit in Beriihrung bringen. Dies kann die Spielkassette
und/oder das Grundgerat beschadigen.
4. Nicht mit Verdtnner, Benzin, Alkohol oder ahnlichen Lésungen reini-
gen.
5. Hebe die Spielkassette nach Gebrauch in der dafur vorgesehenen
Packung auf.
6. Uberpufe stets die kontakte Deiner Spielkassette auf
Verunreinigung, bevor Du sie in die Spielkonsole einsetzt.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR
L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

1. Ne vous fenez pas trop prés de I'écran. Jouez a bonne distance de
I'écran de télévision ef aussi loin que le permet le cordon de raccorde-
ment.
2. Utilisez de préférence les jeux vidéo sur écran de petite taille.
3. Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
4. Assurz-vous gue vous jouez dans une piéce bien éclairée
5. En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes
toutes les heures.



THE WORLD IS WATCHING!
The stadium is packed with 80,000 soccer fans who have travelled here from dozens of couns
tries around the globe to witness the final contest in this year’s World Class Cup tourna-
ment. You were there at the very beginning: As a player on one of the 24 teams entered into
World Class Cup play, you had a dream of making it past the first round. When you found
yourself in the second round amidst 16 surviving teams, you feared it might have been a
fluke. But it was no fluke: You made it through the quarterfinals and semi-finals, and now
the eyes of the world are focused on you as you trot to the centre circle for the opening Kick=
off of the World Class Cup final! Soccer fans worldwide have been waiting four years since
the last World Class Cup final for this game. But you’ve been waiting - and training - your
entire life for this very moment. You feel the adrenaline begin to rush through your veins as
the referee joins you at the centre spot in preparation for the opening kickoff. The coin is
tossed...the choice of field position is made...the ball is placed on the grass...the referee s
whistle exhorts 80,000 screaming fans to their feet...
The game is on!

SOCCER RULES: A PRIMER
In soceer, the object is quite simple: score by kicking the ball into the other team s goal, and
prevent the other team from scoring in your goal. Each goal is worth one point, whether it is
made as the result of regular game play or a penalty kick. In order for a goal to be legal, the
entire ball must cross over the goal line. Each team consists of 11 players: forwards, mid-

fielders (or halfbacks), defenders (or fullbacks), and a goalkeeper. Any player on a team may
score for his team, though scoring goals is generally the job of the forwards. The midfielders'

main task is to move the ball upfield to the forwards so they can score. Defenders are given
the job of preventing the other téam from scoring. The goalkeeper has the task of preventing
the ball from going into the goal when the other team shoots. To avoid offside errors,
remember: When a player is running forward on an attack; and his team plays the ball, he
must have two defenders between himself and the goal. A player may use any part of his
body to shoot or advance the ball - with the exception of his hands or arms. The goalkeeper,
however, may use any part of his body - including his hands and-arms - to block or catch the
ball.
A soccer game consists of two equal halves, usually 45 minutes in duration. The clock stops
only when a goal is scored, when a penalty kick is awarded, when a player is cautioned or
ejected from the game, and whenever else the referee deems it appropriate.
Referees may award two kinds of kicks as a result ot rules violations: free kicks and penalty
kicks.
Free kicks can be shot to the goal without being touched by another player. They are award-
ed for serious fouls such as tripping, kicking, striking, or pushing an opponent, or using
one’s hands to control the ball.
Penalty kicks are awarded when a free kick violation is made by the defence inside its own
penalty area. Free kicks are taken from the p()int where the foul occurred.
Penalty kicks are taken from the penalty spot in front of the goal.
If a team hits or deflects the ball over a sideline, the other team takes a throw-in from the
point where the ball crossed the line.
Corner kicks result for the attacking team when the ball passes out ot the field of play on the
defending side of the field, and it was last touched by the defending team.
Goal Kkicks result when the ball passes over the defending team’s goal line and it was last
touched by the attackmg team.
A card system is used for fouls. A player receives a yellow card for a major infraction such
as tripping, punching, kicking, tackling, or gouging an opponent. The yellow-card is
designed as a warning to the player. If that player engages in activity that earns
‘. him another penalty, he receives a red card and is ejected from the game.
. ‘ Since each team only has 11 players on it’s World Class Cup roster, if a play-
‘ 3 ' er gets ejected, his team must play shorthanded! In addmon, the opposmg
" team receives either a direct kick or a penalty klck

BEFORE YOU LACE UP YOUR BOOTS
1. Make sure the power switch is OFF.
2. Insert the Game Pak as described in your Super Nintendo Entertainment System instruc-
tion manual.
3. Turn the power switch ON
When you see the logo on your screen, press the START BUT-
TON. You will be presented with the following options. Use the
CONTROL PAD to highlight each option and the CONTROL
PAD or A and B BUTTONS to change it.
LANGUAGE: Chooses whether game text is in English,
Spanish, French or German.
MATCH TYPE: You will be asked whether you wish to play a
1 player exhibition match, a 2 player exhibition match, begin a
new 1 player tournament, or to enter a password which will
allow you to-resume a playoff previously begun. If you choose to enter a password, press the
CONTROL PAD horizontally to select the letter and press it vertically to change it. Press
the START BUTTON when the password is correct. If you begin a new playoff, you will be
asked to select the team you wish to control throughout the playoffs. See the section entitled
‘The World Class Cup Structure’ on p.10 for more details on tournament play.
OFFSIDES: Chooses whether or not offsides penalties are called. See the Soccer Rules sec-
tion on p.4 for more information regarding the offsides rule.
FOULS: Chooses whether or not fouls are called.
TIME: Selects either 45, 30, or 15 minute halves. Press START to lock in the options and to
move to the Team Selection screen, where you may pick teams and set several team options.
TEAM SELECTION: Choose from among 32 international teams. Each team has varying
speed, offensive, and defensive characteristics, illustrated
by the bar charts on the display. When you’ve made your
selection, press the B-Button.
FORMATION SELECTION: Choose from four different
formations: 4-3-3, 4-4-2, 4-2-4, or 4-5-1. The first number
refers to the number of defenders, or fullbacks, used by
your team (always four). The second number refers to the
number of midfielders, while the third number denotes
how many forwards you have. When you’ve made your
selection, press the B-Button.
GOALIE SELECTION: Choose one of three goalkeeping
modes: automatic, semi-automatic or manual. Press the
B-BUTTON when you’ve made your choice. For more information on the variations see the
Goalkeeping section on p.6.
After you’ve made your chonces, the computer will toss a coin to determine which team has
the choice of first possession or end of the field. Once that choice i is made, the openmg kick-
off begins the game.
Between halves, you will be able to change your formation and your goalie control

. YOUR VIEW OF THE FIELD
As you play CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER, the screen provides you with the fol-
lowing important information:

. SCORE displays the current game score
° TIME elapsed indicates how much time has gone by in the current half. A game consists of

two halves.
The RADAR indicates the positions of the players and the location of the ball ‘.\
to aid your game. Players are displayed as coloured circles, the ball is dis- . ‘
played as a flashing white circle, and the currently active player on each team \ 4 '
is marked with an X. ‘.'



TIME ELAPSED

The information displayed on the screen can be changed
in Pause mode by pressing the START BUTTON during
gameplay. When in Pause mode, you will be presented
with a menu. Press the appropriate button to toggle the
desired option, then press the START BUTTON again to
exit.

RADAR

BASIC ATTACK AND DEFENCE
The active player is always represented on-screen by a
star. If the active player has been penalised with a yellow
card, his star will be bordered in yellow. If the active play-
er is not on the screen, his relative direction is marked at
the screen border by an indicator.
If the active player is on-screen, this indicator will mark
his nearest teammate. To switch players, press the R BUT-
TON. The player you are controlling is able to run in any
of the eight directions: the four directions indicated by the
CONTROL PAD, plus the four diagonal directions
between them.
When kicking, passing, or clearing the ball, the distance of
the kick or head shot that is made is determined by the
length of time you hold the appropriate button and the
direction on the CONTROL PAD when it is released.
When the ball reaches a player at the end of a kick, pass
or clear, he automatically becomes active. However, press-
ing the R BUTTON while the ball is in the air activates
him before the ball reaches him, enabling him to execute
free ball manoeuvres such as headers, bicycle kicks and power kicks. Timing is crucial for
these special kicks. When shooting for the goal, the velocity of the kick is determined by how
long you hold the A BUTTON pressed, the area you are aiming for is determined by the
direction of the CONTROL PAD when it is released, and the height of the shot is determined
by whether the CONTROL PAD is being pressed towards the goal when the button is
released (low shot), or away from the goal (high shot).
When attempting any manoeuvre without the ball the level of aggressiveness you want to use
is determined by how long you keep the button pressed. The more aggressive the play, the
greater its chances of success, but the greater the chance of a penalty being called. The direc-
tion of the manoeuvre is determined by the CONTROL PAD.
The other Basic Controls are as follows:

INDICATOR

PLAYER PLAYER FREE BALL
CONTROLLING  WITHOUT BALL (BALL IN THE AIR)
BALL
A Button Kick towards Attempt to Kick towards Goal/
the Goal Slide Tackle Special Kicks e
B Button Pass the Ball Attempt to Pass Ball
Kick Ball From
Handler
X Button Avoid defender Burst of Speed
Y Button Clear the Ball Attempt to Clear Ball :
Tackle Ball/
Shove :
R Button Switch to best Switch to reciever/
defender player nearest ball

1
H
1

GOALKEEPING
CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER offers three different goalkeeping modes:
Automatic, Semi-automatic and Manual.
In Automatic mode, the computer will control all of your goalkeeper’s functions for you.
In Semi-automatic mode, the computer controls all of your goalkeeper’s defensive functions,
but returns control to you when he gains possession of the ball. Semi-automatic goalkeeping
controls are identical to the offensive Manual controls on the chart below.
In Manual mode, you control all of your goalkeeper’s functions, both attack and defensive.
To switch control to him at any time, press the L BUTTON.
Manual goalkeeping controls are as follows:

ATTACK DEFENSIVE
(GOALIE HAS (GOALIE DOES NOT HAVE
CONTROL OF BALL) CONTROL OF BALL)

A Button Will cause goalkeeper to drop the Attempts a fatal slide,
ball to his feet. Afterwards, he is pouncing on the ball.
controlled like a normal player.

B Button Will cause goalkeeper Attempts to deflect the ball.
to throw the ball.

Y Button ‘Will cause goalkeeper Attempts to catch the ball.

to punt the ball.

Like his teammates, the distance of the goalkeeper’s clears and passes is determined by the
length of time you press the button, and their direction by the direction of the CONTROL
PAD.

FAFI rules dictate that once a goaltender drops the ball, he cannot pick it up until it is
touched by another player. Similarly, the goalie cannot hold the ball outside of his extended
goal box.

CORNER KICKS, GOAL KICKS, FREE KICKS AND THROW-INS
Corner kicks, goal kicks and throw-ins result from the ball going out of bounds. Free kicks
and penalty kicks are awarded by the referee when a rules violation or foul has occurred.
Executing corner, goal, penalty and free kicks is similar to executing any other type of kick.
When you are awarded one, you have three optlons shoot towards the goal by pressing the
A BUTTON, passing to a teammate by pressing the B BUTTON, and chipping the ball with
the Y BUTTON. As with a normal kick, how long you press the button influences how far
the kick will go, and the CONTROL PAD will determine the direction it will go.

To execute a throw-in use the CONTROL PAD to select the angle at which your player will
throw, and the B BUTTON to actually throw. The strength of the throw is determined by
how long the B BUTTON is held down.

INSTANT REPLAY!

At any time during the game, you may choose to view an instant replay of the action that has
just occurred. To do this, press the B BUITON when in pause mode. This will bring up the

_ instant replay monitor. Pressing the CONTROL PAD up and down controls the speed at
. which playback will occur. Pressing the CONTROL PAD left and right runs the replay in

either forward or reverse. To leave the monitor, press the START BUTTON. Additionally,
the very best plays will automatically be replayed during the half-time and

post-game recaps! ‘ ‘.‘
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CHAMPIONS WORLD Class Soceer:
A TEAM DIRECTORY

ARGENTINA

Full Name: Argentine Republic

Location: southern South America

1990 Population: 32,291,000

World Class Cup Titles: 1978, 1986

Team Strength: excellent speed and offence

AUSTRALIA

Full Name: Commonwealth of Australia
Location: continent between Indian and Pacific
oceans

1990 Population: 16,923,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: strong defence
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AUSTRIA

Full Name: Republic of Austria
Location: central Europe

1990 Population: 7,644,000
World Class Cup Titles: None
Team Strength: excellent speed

BELGIUM

Full Name: Kingdom of Belgium
Location: northwestern Europe

1990 Population: 8,909,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: solid offence and defence

BOLIVIA

Full Name: Republic of Bolivia
Location: central South America

1990 Population: 6,707,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: strong offence and speed

A
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BRAZIL

Full Name: Federative Republic of Brazil
Location: central/northeast South America
1990 Population: 152,505,000

World Class Cup Titles: 1958, 1962, 1970.
Team Strength: excellent offence

CAMEROON
Full Name: Republic of Cameroon
Location: western coast of central Africa
1990 Population: 11,092,000 -

World Class Cup Titles: none

Team Strength: excellent blend of speed and
offence ;

CANADA

Full Name: Canada

Location: northern North America
1990 Population: 26,538,000
Waorld Class Cup Titles: none
Team Strength: speed

CHILE ;

Full Name: Republic of Chile

Location: south Pacific coast of South America
1990 Population: 13,083,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: excellent speed and defence

COLOMBIA

Full Name: Republic of Colombia

Location: northwestern coast of South America
1990 Population: 33,076,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: superb offence

DENMARK i '
Full Name: Kingdom of Denmark
Location: northern Europe
1990 Population: 5,131,000
World Class Cup Titles: none’
Team Strength: strong offence

=
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FRANCE

Full Name: French Republic
Location: western Europe
1990 Population: 56,538,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: solid defence

GERMANY

Full Name: Federal Republic of Germany
Location: north central Europe

1990 Population: 78,475,000

World Class Cup Titles: 1954, 1974, 1990 (all
West Germany)

Team Strength: superlative speed, offence and
defence

GREAT BRITAIN

Full Name: Great Britain
Location: southeastern Europe
1990 Population: 56,750,000
World Class Cup Titles: 1966
Team Strength: fine speed

GREECE

Full Name: Hellenic Republic
Location: southeastern Europe
1990 Population: 10,028,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: fine offence

IRELAND

Full Name: Ireland :
Location: North Atlaritic Ocean:
1990 Population: 3,550,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: strong offence

ISRAEL

Full Name: State of Israel

Location: Western Asia, on eastern shore of
Mediterranean Sea

1990 Population: 4,409,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: above average speed

ITALY

Full Name: Italian Republic

Location: southern Europe

1990 Population: 57,664,000

Waorld Class Cup Titles: 1934, 1938, 1982
Team Strength: excellent defence

JAPAN

Full Name: Japan

Location: Sea of Japan/Pacific Ocean
1990 Population: 123,643,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: consistency

MEXICO

Full Name: United Mexican States
Location: southern North America
1990 Population: 87,870,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: fine balance

NETHERLANDS
Full Name: Kingdom of the Netherlands
Location: western Europe
1990 Population: 14,936,000
Waorld Class Cup Titles: none
Team Strength: superb offence

PERU

Full Name: Republic of Peru
Location: western coast of South America
1990 Population: 21,905,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: fine speed




PORTUGAL

Full Name: Republic of Portugal
Location: southwest Europe
1990 Population: 10,355,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: good speed

SWITZERLAND

Full Name: Swiss Confederation
Location: central Europe

1990 Population: 6,742,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: good speed

RUSSIA

Full Name: Russian Republic

Location: central Asia

1990 Population: 146,200,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: strong speed and offence

UNITED ARAB EMIRATES
Full Name: United Arab Emirates
Location: eastern Arabian Peninsula
1990 Population: 2,254,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: good speed

SCOTLAND

Full Name: Scotland

Location: northern Britain
1990 Population: 5, 242,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: superior speed

UNITED STATES

Full Name: United States of America
Location: North America

1990 Population: 248,710,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: good speed
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SPAIN

Full Name: Spanish State

Location: southwest Europe

1990 Population: 39,269,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: exceptional defence, with supe-
rior offence and speed

URUGUAY
Full Name: Oriental Republic of Uruguay
Location: southeastern coast of South America
1990 Population: 3,037,000 .

Waorld Class Cup Titles: 1930, 1950

Team Strength: excellent speed

i

WALES

Full Name: Principality of Wales

Location: western Britain

1990 Population: 2,900,000

World Class Cup Titles: none

Team Strength: superlative speed and offence

SWEDEN

Full Name: Kingdom of Sweden
Location: northwest Europe
1990 Population: 8,401,000
World Class Cup Titles: none
Team Strength: good defence

four best third-place teams. The second
phase is a four-round single-elimination
playoff consisting of 15 games (a 16th
game determines third place).
Should two teams tie in the second phase,
there is a shoot-put. In the shoot-out,
each team takes five shots. The
team that scores the most goals
wins. If the teams tie here too,
the shoot-outs continue with
each team taking one shot
each, until one scores and
the other does not.
With the rise of soccer as
the premier international
sport, the World Class Cup
has become a global phenom-
enon, eagerly anticipated by bil-
lions of citizens in hundreds of
countries on six continents around the
world, each proudly supporting their
favourite nations as they strive for the

THE WORLD CLASS CUP
STRUCTURE

The greatest prize in soccer today, the
Champions World Class Cup, is awarded
every four years to the winning team

in a 24-pation, 52-game tourna-
ment sponsored by FAFL: the
Federacion Acclaim de
Football Internationale. The
24 teams chosen for the
tournament are picked
from a qualifying poel of
the best national teams the
world over. The 24 finalists
are then split into six groups
of four. Each team in the
four-team group plays every
other team in that group: a total

of three games each. A team is award-
ed 2 points for each win, I point for each
tie, and no points for each loss. The two

-

top-placing teams from each division Cup!
advance to the next phase, along with the
A SOCCER GLOSSARY

ARC: The quarter cirele at each corner of the field in which the ball is placed for a corner
kick.

CENTRE CIRCLE: The 10-yard circle around the middle spot on the field where play
begins at the opening of each half or restarts after a goal. Opposing players must remain
outside the circle until play begins.

CLEARING: To break up the opposing team’s attack by kicking the ball away.

. CORNER KICK: A free kick taken from the arc at the corner of the field by the attacking

team when the ball goes over the endline last touched by a defender.

CROSSBAR: The top bar of the goal that is parallel to the ground.

DRIBBLING: Advancing the ball with one’s feet.

FAR POST: The goalpost that is farthest from the ball.

FORWARD: A player in the front line. ;

FREE KICK: A kick given to a team when the other team commits a foul.

HEADING: Act of moving the ball by hitting it with one’s head.

OFFSIDE: An infraction that occurs when an offensive player with the ball does not have at
least two defensive players between himself and the goal line.

SIDELINE: The border of the playing ficld that runs perpendicular to the goal line (also
called the touchline).

SLIDE TACKLE: To kick the ball away from an attacker by sliding on the ground.
TACKLE: To take the ball away from an opposing player.

THROW-IN: A throw made by holding the ball with both hands behind the head. This
results when play is halted because the ball crosses the sideline.

VOLLEY: To kick the ball while it js in the air,




90-DAY LIMITED WARRANTY
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS

ACCLAIM ENTERTAINMENT LTD (“ACCLAIM”) warrants to the original consumer purchaser
that the Super Nintendo Game Pak (“PAK”) shall be free from defects in material and workman-
ship for a period of 90 days from the date of purchase. i

If a defect covered by this warranty occurs during this 90-day limited warranty period,
ACCLAIM will repair or replace the defective Pak, at its option, free of charge.

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-war-
ranty repair, Call (0171) 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 negligence, accident, abuse or
modification subsequent to purchase. This warranty does not interfere with your statutory
rights.

For all information on this Game Pak or other SNES Game Paks, call the.Acc!aim “Hotline” at
(0171) 3445000.

Champions World Class Soccer is a trademark of Acclaim Entertainment. TM & © 1993 Acclaim
Entertainment. All Rights Reserved. Acclaim is a division of Acclaim Entertainment. ® &© 1993
Acclaim Entertainment. All Rights Reserved. Designed and developed by Park Place
Productions.

GEWAHRLEISTUNG

Acclaim Entertainment GmbH gewéhrt fiir die Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine
Qualitatsgarantie fiir in Deutschland von Acclaim Entertainment GmbH gekauften Produkte. Die
Gewahrleistung ist nach Wahl von Acclaim auf eine Mangelbeseitigung oder auf eine
Ersatzlieferung eines mangelfreien Produkts beschrankt, weitergehnde Anspriiche sind aus-
geshloosen,

Die Gewahrleistung erlischt, wenn die Méngel auf einer unsach gemafen Behandlung und/oder
nicht autorisierte Reparaturversuche und/oder sonstige Beschadigungen nach dem Kauf
beruht.

Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH,
Mohlstrasse 10, 81675 Miichen, Deutschiand.
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UNTER DEN AUGEN DER GANZEN WELT!
Das Stadion ist bis auf den letzten Platz besetzt. 80.000 fuBballfans sind aus Dutzenden von
Liindern der ganzen, Welt angereist, um als Zuschauer den SchluBwetthbewerb des dleSthrlgcll
World-Class-Turniers mltzuerleben' Sie waren schon von Anfang an dabei: Als Spieler fiir eine der
24 Mannschaften, die sich um den World-Class-Titel bewerben, haben Sie schon lange davon
getriiumt, die erste Runde zu iiberstehen. Als Sie sich tatséichlich unter den 16 Teams in der zweit-
en Runde wiederfanden, konnten Sie es immer noch nicht glauben Doch es war kein Traum: Sie
haben das Viertelfinale und das Halbfinale iiberstanden, und in diesem Moment sind die Augen der
Welt auf Sie gerichtet, als Sie zum Mittelkreis laufen, wo der Ball fiir das Endspiel des World-
Class-Wettbewerbs angestoBen wird! Vier Jahre lang haben die FuBballfans der ganzen Welt auf
dieses World-Class-Finale gewartet. Doch Sie haben Ihr ganzes Leben lang auf diesen Moment
gehofft - und dafiir trainiert. Sie spiiren, wie das Adrenalin durch Ihre Adern zu stromen beginnt,
als sich der Schiedsrichter mit Thnen am Mittelkreis aufstellt, um den AnstoB vorzubereiten. Die -
Miinze wird geworfen... die Seiten gewihlt... der Ball wird auf den Rasen gelegt... und beim Pfiff
des Schiedsrichters hilt es keinen der 80.000 Zuschauer auf seinem Sltz
Das Spiel hat begonnen!

FUSSBALLREGELN: DIE GRUNDLAGEN

Das Ziel beim FufSball ist ganz einfach: ein Tor erzielen, indem man den Ball ins gegnerische Netz
schieBit, und die andere Mannschaft daran hindern, ein Tor zu schieBen.
Jedes Tor ist einen Punkt wert, egal ob es aus dem Spiel heraus oder als Ergebnis eines Elfmeters
erzielt wurde. Damit das Tor giiltig ist, muB der Ball vollstindig die Torlinie tiberquert haben
Jede Mannschaft bestecht aus 11 Spielern: Stiirmer, Mittelfeldspieler.
Verteldiger und ein Torwart.
Jeder Spieler der Mannschaft kann ein Tor schleSen, obwohl dies im allgemeinen die Aufgabe der
Stiirmer ist. Die Aufgabe der Mittelfeldspieler bestecht vor allem darin, den Ball nach vorn zu den
Angrelfern zu spielen, damit diese Tore schleBen konnen. Die Verteldlger sollen die andere
Mannschaft daran hindern, Tore zu erzlelen. Der Torwart schliefiiich hat die Aufgabe, den Ball
nicht ins Tor zu lassen, wenn die andere Mannschaft schieBt.
Um eine Abseitsposition zu vermelden, sollten Sie darauf achten, daf} sich im Moment der
Ballabgabe durch einen angreifenden Spieler Ihrer Mannschaft zwischen Ihrem vordersten
Stiirmer und dem Tor immer mindestens ein gegnerischer Spieler und der Toxwart befinden. Mit
Ausnahme der Hiinde oder Arme kann der Spieler jeden Tell seines Korpers benutzen, um den
Ball yoranzutreiben. Der Torwart dagegen kann auch Hiinde und Arme einsetzen, um den Ball
abzublocken oder zu fangen.
Ein Fufiballspiel besteht aus zwei gleichen Hdlbzelten, die normalerweise je 45 Minuten lang sind.
Die Uhr wird nur dann angehalten, wenn ein Tor geschossen wurde, ein Efmeter ausgefiihrt oder
ein Spieler verwarnt bzw. Vom Platz gestellt wird oder es der Schiedsrichter aus anderen Griinden
fiir notig hilt,
Bel Regelverletzungen kann der Schiedsrichter zwei Arten von StrafstéBen vergeben:
FreistoBe und Elfmeter.
Direkte FreistoB konnen aufs Tor geschossen werden, ohne daB ein anderer Spieler den Ball
beriihrt. Sie werden fiir ernsthaftere Fouls vergeben, wenn also ein Spieler den Gegner zu Fall
bringt, ihn tritt, schliigt bzw, stofit oder den Ball mit der Hand beriihrt.
Elfmeter werden vergeben, wenn eine Mannschaft im eigenen Strafraum eine Verletzung der
FreistoBregel begeht. FreistoBie werden von dem Punkt ausgefiihrt, wo das Foul stattfand. Elfmeter
werden vom Stmfstoﬂpunkt vor dem Tor ausgefiihrt.
Wird der Ball von einer Ma haft iiber die S linie geschossen oder abgefischt, dann erhalt
die andere Mannschaft einen Einwurf von dem Punit aus, an dem der Ball die Linie itberquert hat.
Eckstofie fiir das angreifende Team werden vergeben, wenn der Ball das Spielfeld iiber die riick-
wiirtige Linie verliBt und zuletzt von einem Spieler der verteidigenden Mannschaft beriihrt wurde.
Zu.einem Torabstol kommt es, wenn der Ball die riickwiirtige AuBenlinie iiberquert und zuletzt
vom angreifenden Team beriihrt wurde.
Zur Ahndung von Fouls werden Karten benutzt. Fiir ¢ln grobes Foul wie Umwerfen; Schlagen,

Treten, hartes Tackling oder Wiirgen des Gegners wird der Qplelel mit einer gelben

Karte bestraft, die als anmung dient. Begeht der Spieler eine weitere -

Regelwidrigkeit, die mit einer gelben Karte geahndet wird, dann erhilt er eine rote
Karte und wird vom Platz gestellt. Da die World- (,lass-l(ader nur aus 11 Spldu n
bestehen, muB der anderen Mannschaft entweder ein direkter Frustoﬁ oder ein
Elfmeter zugesprochen.

BEVOR SIE IHRE FUSSBALLSCHUHE BEVOR SIE IHRE
FUSSBALLSCHUHE Z USCHURFN

1. Versichern Sie sich, daB Ihr Gerit ausgeschaltet ist.

2 Legen Sie das Game Pak ein, wie im Handbuch fiir Thr Super
Nintendo Entertai t System beschrieben.

3. Schalten Sie nun das Geriit EIN.

Sobald das Logo auf dem Bildschirm zu sehen ist, driicken Sie den
STARTKNOPF. Sie erhalten daraufhin eine Liste von Optionen.
Markieren Sie die Optionen mit dem RICHTUNGSKNOPF

(R- KNOPF), und éndern Sie sie mit dem R-KNOPF oder KNOPF
A oder B.

SPRACHE: Legt fest, ob der Bildschirmtext auf englisch, spanisch,
franzosisch oder deutsch erscheint.

SPIELART: Sie werden gefragt, ob Sie ein Freundschaftsspiel fiir 1
oder 2 Spieler wahlen, ein neues Turnier fiir 1 Spieler beginnen oder ein Pawort eingeben mocht-
en, mit dem Sie eine bereits begonnen Splelsene fortsetzen konnen. Wenn Sie sich fiir das Paiwort
entscheiden, betitigen Sie den R-KNOPF in horizontaler Richtung, um den Buchstaben zu wiihlen,

_und in vertikaler Richtung, um ihn zu verindern. Driicken sie den STARTKNOPF, wenn Sie das

richtige PaBwort buchstablert haben. Beginnen Sie eine neue Spielserie, dann werden $ie aufge-
fordert, die Mannschaft zu wihlen, die Sie in diesem Wettkampf steuern mochten. Weitere
Einzelheiten zum Turnierablauf finden Sie im Abschnitt “Der Aufbau der World-Class-
Meisterschaft” auf S. 20. ! !
ABSIETS: Legt fest, ob Abseitsfehler im Strafraum durch Elfmeter geahndet werden. Einzelheiten
zur Abseitsregel finden Sie im Abschnitt “Fufiballregein” auf S. 13.
FOULS: Legt fest, ob Fouls bestraft werden oder nicht.
ZEIT: Legt die Liinge einer Halbzeit auf 45, 3() oder 15 Minuten
fest.
Drncl\ul Sie bTART um dle Optionen zu aktivieren und zum
wahlbildschirm welter 2 k wo Sie lhre
Mannschaft wihlen und verschiedene Optionen fiir das Team
festlegen konnen.
TEAMAUSWAHL; Wiihlen Sie aus 32 Nationalmannschaften.
Jedes Team ist unterschiedlich schnell und hat verschiedene
Merkmale in Angriff und Verteldigung, die durch die
Leistendiagramme auf der Anzeige dargestellt werden. Driicken
Sie KNOPF B, wenn Sie Ihre Wahl getroffen haben.
WAHL DER AUFSTELLUNG: Wiihlen Sie aus vier verschiedenen Formationen: 4-3-3, 4-4-2, 4-2-
4 oder 4-5-1. Die erste Zahl bezieht sich auf die Anzahl der Verteidiger, die Ihre Mannschaft ein-.
setzt (immer vier). Die zwelte Zahl gibt die Anzahl der Mittelfeldspieler an, wihrend die dritte fiir
die Stiirmer steht. Wenn Sie IThre Wahl getroffen haben driicken Sie KNOPF B.
TORWARTWAHL: Wiihlen Sie einen von drei Torwart-Modi: automatisch, halbautomatisch oder
manuell. Driicken Sie KNOPF B, wenn Sie Thre Wahl getroffen haben. Weitere Informationen zu
den verschiedenen Modi finden Sie im Abschnit “Der Torwart” auf S. XX. Nachdem Sie Thre Wahl

“getroffen haben, wirtt der Computer eine Miinze, um zu bestimmen, welches Team den Ballbesitz

oder die Seite wihlen darf. Sobald diese Entscheidung gefillt wurde, beginnt das Spiel mit dem
AnstoB. In der Halbzeltpause konnen Sie Thre Mannschaftsaufstellung und den Torwartmodus
dndern,

IHR BLICK AUF DAS SPIELFELD
Wenn Sie CHAMPIONS WORLD CLASS SOCCER spielen, erscheinen auf dem Bildschirm die
folgenden wichtigen Informationen:
SPIELSTAND zeigt die bisher gefallenen Tore an. :
ABGELAUFENE ZEIT gibt an, wieviel Zeit in der laufenden Halbzelt vergangen ist. Das Spiel
besteht immer aus zwei Halbzeiten.
Das RADAR bezeichnet die Positionen der Spieler und des Balls auf dem Feld, um
Thnen das spiel zu erlechtern. Die Spieler werden als farbige Kreise angegeben, der \
Ball als ein blinkender weiBer Kreis, und der momentan aktive Spieler jeder
Mannschaft ist durch einen Stern markiert. ‘

’.
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ABGELAUFENE

Dic Informationen auf dem Bildschirm konnen im/ RADAR
Pausenmodus veriindert werden, indem Sie wihrend des
Spiels den STARTKNOPF driicken. Sobald das Spiel unter-
brochen ist, erscheint ¢in Menii. Driicken Sie den entsprechen-
den Knopf, um die gewiinschte Option zu veriindern, und
gehen Sie dann durch erneutes Driicken des START-
KNOPFES zuriick ins Spiel.

GRUNDLAGEN VON ANGRIF I<: UND
VERTEIDGUNG

Der aktive Spicler wird auf dem Bildschirm durch einen Stern
markiert. Hat er bereits eine gelb Karte erhalten, dann ist
dieser Stern gelb umrandet. Ist der aktive Spieler nicht auf
dem Bildeschirm zu sehen, dann wird durch cinen Zeiger am
Bildschirmrand die Richtung angegeben, in der er sich befind-

Ist der aktive Spieler auf dem Bildschirm zu sehen, dann weist ZEIGER . L
dieser Zeiger auf seinen niichsten Teamkameraden hin. Um zu
cinem anderen Spicler umzuschalten, driicken Sie den R-
KNOPF. Der von Thnen gesteuerte Spieler kann in acht ver-
schiedene Richtungen laufen, und zwar in die vier
Hauptrichtungen des R-KNOPFES und die vier diagonalen
Richtungen dazwischen.

Beim SchieBen, Abgeben oder Kliiren des Balls wird die Linge
des Schusses oder Koptstofies dadurch bestimmt, wie Linge Sie
den entsprechenden Knopf und die Richtung auf dem R-
KNOPF gedriickt halten, bevor Sie loslassen.

Wenn der Ball nach einem Schufl, Abspiel oder KEiren einen
Spieler erveicht, wird dieser automatisch aktiviert.Driicken Sic
jedoch den R-KNOPE, withrend der Ball in der Lust ist, dann :
wird di Spicler bereits vor dem Ballkontakt aktiviert, damit er einen Spezialschubl wie
Kopfstohi, Fallriickzicher oder Power-Kick ausfiihren kann, bei denen es vor allem auf das genaue
Timing ankommt. A

Bei einem Torschuf wird die Geschwindigkeit des Balls dadurch bestimmt, wie lange Sie Knopf A
gedriickt halten, wiithrend die Richtung des Schusses mit dem R-KNOPE festgelegt wird. Die Hihe
des Schusses hiingt davon ab, ob beim Loslassen des Knopfes der R-KNOPF in Richtung des Tores
(niedriger Schubl) oder vom Tor weg (hoher Schul}) gedriickt wird. Bei allen Mandvern ohne Ball
hiingt der Grad der Aktiviit davon ab, wie lange Sie den Knopf gedriick( halten. Je aggressiver das
Spiel, desto groBer ist jedoch auch die Gefahr eines Elfmeters. Die Richtung des Manivers wird
mit dem R-KNOPF bestimmt.

Die iibrigen Grundsteuerungen sind wie folgt:

CSPIELER SPIELER FREIER BALL
AM BALL OHNNE BALIL (BALL IN DER LUFT) K
Knopf A Aufs Tor schieBen  Gleittackling-Versuch  SchuB aufs Tor/
Spezialschuf
Knopf B Den Ball abspielen  Ballabnahmeversuch Ball abspielen
durch Schuf ‘
Knopf X Einem Verteidiger  Sprint
ausweichen
Knopf Y Kiliren Ballabnahmeversuch/ Kliren
Schieben
R-Knopf Zum besten Zum Ball-
Verteidiger wechseln annehmenden/niichsten
Spieler wechseln

DER TORWART
In Champions World Class Soccer gibt es drei verschiedene Torwart-Modi:
Automatisch, Hall ymatisch und M 1
Im AUTOMATICSHEN MODUS steuert der Computer alle Funktionen Ihres Torwarts fiir Sie.
Im HALBAUTOMATISCHEN MODUS steuert der Computer siimtliche Verteidigungsfunktionen
Ihres Torwarts, gibt die Kontrolle jedoch an Sie ab, wenn der Torwart in Ballbesitz kommt. Die ‘
Steuerung des Torwarts im halbautomatischen Modus entspricht der manuellen Offensiv- f
Steuerung in der unten abgebildeten Tabelle.
Im MANUELLEN MODUS steuern Sie siimtliche Funktionen Ihres Torwarts, sowohl im offensiv-
en als auch im defensiven Bereich. Um mit der Steuerung zum Torwart itberzugehen, kénnen Sie
Jjederzeit den KNOPE LINKS driicken.
Manuell wird der Torwart wie folgt gesteuert:

OFFENSIV
(FTORWART KONTROLLIERT
DEN BALL

S

DEFENSIV
(TORWART KONTROLLIERT
DEN BALL NICHT

Knopf A Torwart ldft den Ball vor seine Torwart versucht sich im
FiiBe fallen. Danach wird er wie Hechtsprung auf den Ball zu
jeder andere Spieler gesteuert. werfen.

Knopf B Torwart wirft den Ball. Torwart versucht den Ball

5 abzufilschen,

Knopf Y Torwart fithrt Abschlag aus der Torwart versucht den Ball zu

Hand durch. fangen

Wie bei den anderen Spielern hiingt die SchuBweite der Aktionen des Torwarts davon ab, wie
lange Sie den Knopf gedriickt halten, und ihre Richtung von der gedriickten Richtung auf dem R-
KNOPF.

Die FAFI-Regeln schreiben vor, daf der Torwart einen fallengelassenen Ball erst dann wieder
aufheben kann, wean er von cinem gegnerischen Spieler beriihrt wurde. Aufierdem kann der

[Forwart den Ball nicht auBerhalb seines erweiterten Torraums festhalten.

ECKSTOSSE, TORABSTOSSE, FREISTOSSE UND EINWURFE
Zu LckstoBen, TorabstéBen und Kinwiirfen kommt es, wenn der Ball das Spielfeld verlifit.
Freistofic und Elfmeter vergibt der Schiedsrichter, wenn eine Regelverletzung oder ein Foul
stattgefunden hat.
Ecken, Torabstifie, Elfmeter und Freistofe werden dhnlich wie jeder andere Schuf ausgefiihrt.
Wenn Sie einen davon erhalten, haben Sie drei Miglichkeiten: aufs Tor schieBen, indem Sie
KNOPF A driicken, an einen Teamkameraden abgeben, indem Sie KNOPF B driicke, oder durch
Driicken von KNOPF Y den Ball chippen. Wie beim normalen Schub hiingt die Flugweite des Balls
davon ab. wie lange Sic den entsprechenden Knopf gedriickt halten. Mit dem R-KNOPF wird die
Richtung des Vluges festgelegt. ;
Um cinen Einwurf auszufithren, withlen Sie mit dem R-KNOPF den Winkel, in dem der Spieler
den Ball werfen soll, und fiihren den Wurf mit KNOPF B aus. Die Stéirke des Wurfs hiingt davon
ab, wie lange KNOPE B festgehalten wird.

] WIEDERHOLUNGSFUNKTION!

Sie konnen sich jederzelt wiihrend des Spicle entschelden, die gerade abgelaufene Szene noch ein-

mal in der Wiederholung anzusehen. Driicken Sie dazu im Pausenmodus KNOPF:B. Damit rufen

Sie den Wiederholungsmonitor auf. Die Geschwindigkeit der Wiederholung bestimmen Sie, indem

Sic den R-KNOPF oben oder unten driicken. Durch Driicken des R-KNOPFES links oder vechts

sen Sie die Wiederholung vorwiirts oder riickwiirts laufen. Driicken Sie den START-

KNOPF, um den Bildschirm wieder zu verlassen. Die allerbesten Szenen werden

auBerdem withrend der Halbzeitpause und in der Zusammenfassung nach dem ‘.\

Spiel noch einmal gezeight! ’1 6 )
!




CHAMPIONS WORLD CLASS SOC- CHILE ‘ HOLLAND KAMERUN

iR: EINE TEAMI Voller Name: Republik Chile Voller Name: Konigreich der Niederlande Voller Name: Republik Kamerun ?
CER: EINE TEAMUBERSICHT Lage: Siidpazifikkiiste Siidamerikas i Lage: Westeuropa Lage: WestkiistepZentralafrikas ‘
. ARGENTINIEN Bevikerung 1990: 13.089.000 Bevolkerung 1990: 14.936.000 Bevolkerung 1990: 11.092.000
Voller Name: Republik Argentinien Besondere Stiirke: hervorragende Schnelligkeit World-Class-Titel: keine World-Class-Titel: keine
Lage: Siiden Siidamerikas und Verteidigung - ! Besondere Stiirke: hervorragende Verteidigung  Besondere Stiirke: hervorragende Mischung
Bevélkerung 1990: 32.291.000 : - | aus Schnelligkeit und Angriff
World-Class-Titel: 1978, 1986 i
Iff;gliﬁfl;{-nsrtﬁlf.‘?e schnell und hervorra DANEMARK
8 AL I Voller Name: Konigreich L |
Diinemark e % IRLAND KANADDA
Lage: Nordeuropa 0 Voller Name: Republik Irland Voller Name: Kanada
Bevolkerung 1990: 5.131.000 Lage: Nordatlantik Lage: Norden Nordamerikas ‘
World-Class-Titel: keine : Bevolkerung 1990: 3.550.000 Bevolkerung 1990: 26.538.000 ;

AUSTRALIEN Besondere Stiirke: stark im Angriff ' World-Class-Titel: keine World-Class-Titel: keine
Voller Name: Australischer Bund e @ Besondere Stirke: starker Angriff Besondere Stirke: Schnelligkeit
Lage: Kontinent zwischen dem Indischen und . , : Wi y o |
dem Pazifischen Ozean

Bevolkerung 199(}: ll(6,923.000 DEUTSCHLAND
World-Class-Titel: keine Sl ey I :

Besondere Stiirke: starke g:ﬂf;m;ﬁﬁ Hindesuepublic i i KOLUMBIEN

N *  Lage: Norden Mitteleuropas ! ISRAEL ‘ Voller Name: Republik Kolumbien
AR v Bevélkerung 1990: 78.475.000 ! Yoller Name: Medinat Israel Lage: Nordwestiiste Siidamerikas
. - World-Class-Titel: 1954, 1974, 1990 (alle La‘ge: Westasien, an der Ostkiiste des Bevalkerung 1990: 33.076.000
Westdeutschland) ¢ Mittelmeeres ‘ World-Class-Titel: keine |
BELGIEN: i i o Besondere Stiirke: hervorragende i Bevilkerung 1990: 4.409.000 - Besondere Stiirke: iiberragend im Angriff |
Voller Name: Konlgreich Belgien Schnelligkelt, Angritf und ‘ World-Class-Titel: keine Besondere Stirke: |
Lage: Nordwesteuropa Verteidigung ! iiberdurchschnittliche Schnelligkeit |

Bevolkerung 1990: 9.909.000
World-Class-Titel: keine

Bosondere Stiirke: solide in Angriff und i ! MEXICO
Verteidigung GREAT BRITAIN i ® BESBeE  Voller Name: Vereinigte Mexikanische Staaten
Voller Name: Great Britain | T ——  Lage; Siiden Nordamerikas '
Iage: Nordwesteuropa ’ ITALIEN Bevilkerung 1990: 87.870.000
Bevilkerung 1990: 56.750.000 i Yoller Name: Italienische Repubhk World-Class-Titel: keine
World-Class-Titel: 1966 i Lage: Siideuropa Besondere Stirke: gute Balance
BOLIVIEN L Besondere Stirke: besondere | Bevilkerung 1990: 57.84.000
Voller Name: Republik Bolivien Schnelligkeit i W()rld Class-Titel: 1934, 1938, 1982
Lage: Mitte Siidamerikas | B ¢ Stirke: hervorrag erteldlgung
Bevikerung 1990: 6.707.000 .
Waorld-Class-Titel: keine . OSTERREICH
l?esondpre b_‘téirke: starke Verteidigung und FRANKREICH : { Voller Name: Republik Osterreich
Schnelligheit Voller Name: Franzésische Republik /, Lage: Mitteleuropa
Lage: Westeuropa Bevolkerung 1990: 7.644.000
Bevlkerung 1990: 56.538.000 JAPAN World-Class-Titel: keine
World-Class-Titel: keine - it | l\’oller}\lame: J;lpa;l i Besondere Stiirke: hervorr d
Besondere Stiirke: solide Lage: Japanisches Meer/Pazifik Schneilligkeit ;
BRASILIEN Verte'idig“n; Bevolkerung 1990: 123.643.000 -
Yoller Name: Bundesrepublik Brasilien . World-Class-Titel: keine ~
Lage: Mitte/Nordosten Siidamerikas B dere Stiirke: Bestindigkeit | i
Bevolkerung 1990: 152.505.000 S ,
World-Class-Titel: 1958, 1962, 1970 - GRIECHENLAND ! PERU
Besondere Stiirke: hervorragend im Angriff Voller Name: Hellenische R(pllblll\ T Voller Name: Republik Peru

Lage: Siidosteuropa : / Lage: Westkiiste Siidamerikas
Revolkerung 1990: 10.028.000 ! “ Bevolkerung 1990: 21.905.000
World-Class-Titel: keine World-Class-Titel: keine
Besondere Stiirke: guter Angr m | Besondere Stiirke: gute

- Schnelligkeit

’u'




PORTUGAL SPANIEN : “ DER AUFBAU DER WORLD-CLASS- Teams weiter zum niichsten Turnierabschnitt.

oller Name: Republik Portugal Voller Name: Spanien - TQTRT T AT Dieser besteht aus vier Runden mit 15 Spielen
l\jagl;le:r Sﬁc;:a]vesteu[r)opa 5 Lage: Sijdwestclumpa Der eriift ;N,/M ‘ﬁ& ”‘R‘(?ELMAE ﬂiil all. der im K.o0.-System (und einem 16. Zum
Bevilkerung 1990: 10.355.000 Bevolkerung 1990: 39.289.000 (‘;' gliate ‘{,”'“‘fl';“c’;}", A‘ii"i‘“l 10 "{‘A 4 X Ausspielen des dritten Platzes).
World-Class-Titel: keine World-Class-Titel: keine ] :“!','l.)wg? Sm ,( i ¢ “"”"" i f‘z’ 4“1:‘( t'ﬂ e‘wer Sollten im zweiten Turnlerabschnitt zwei j
Besondere Stiirke: gute Schnelligkeit Besondere Stiirke: auergewohnliche ;',' :L.‘f;]) ,F ERle f,,cr Lﬁ':ll]c')“m’ e d‘lmlkfh Mannschaften unentschieden spielen, gibt ¢s '
y Verteidigung mit hervorragendem Angriff und I"/'\-Fllmd‘:— i‘?:in:ﬁl ’?.Yuit‘ );‘n‘ ge;?%m?l‘r }l‘m ein EifmeterschieBen. Dabei hat jede :
Schnelligkeit g 0 L clanian g ccimde Lot Mannschaft fiinf Schiisse aufs Tor. Wer
Internationale (Internationaler die meisten Trefter landet, gewinnt.
Acclaim-Fufiballbund). Wird auch heir keine i
Die g4 fiir den Wetthewerh aus- Entscheidung herbeigefiihrt,
‘RUSSLAND "'l't:w?!hm{;‘ Manln;:(h.:ftcn werl- wird das ElfmeterschieBen mit
Voller Name: Russische Republik : (It'l'll '";‘ 1 Qualifikationsspiele  / je einem SchuB pro Team so
Lage: Zentralasien URUGUAY W TV‘::ti())ralelillmm)schal'len der lange fortgesetzt, bis cgf‘."‘
Bevolkerung 1‘)90' 146.200.000 Voller Name: Republik Uruguay ! . Welt bestimmt, Die 24 J\/.Ialmschat.t ein lur' ?rmcl‘tz
World-Class-Titel: keine Lage: Siidostkiiste Siidamerikas | inalisten wordon daniim die andelre:;cdoch l‘ll(.hl. Mit
Besondere Stiirke: schnell und stark im Angriff  Bevilkerung 1990: 3.037.000 dem Aufstieg des FuBballs |

sechs Gruppen zu je vier

World-Class-Titel: 1930, 1950 Teams aufaeteilt: Dicse vier
" Besondere Stirke: hervorragende Schoellighkeit Mulmscha?ﬁen spiel m“ hihver

zur international beliebtesten
Sportart hat sich die World-
Class-Meisterschaft zu einem

s MY 2 e o o 1 w . 2 0 i
o (l-f !"l:;lk_ :lltf]ﬁ{ ?%}I gen I*:lt" f’}lﬁ"’ weltweiten Phiinomen entwick- ‘
; rers !;“ ¢ I;l ;” ‘]‘Il]l.l"‘ll enen elt, einer Veranstaltung, die von ‘
SCHOTTLAND Sieg gibt es 2 Punkie, fiir cin -~ Millionen von Fans in Hunderten von
SCHOTTLAND { - I Unentschieden 1 Punkt und fiir eine Liindern auf allen Kontinenten sehn-
Voller Name: Konigreich Schottland SA : Niederlage keinen Punkt. Die beiden top- siichtig erwartet wird. Und jeder feuert beim
Y ity e . — . N o < > T d
Lage: Norden GroBibritanniens U ponil plazierten Mannschaften aus jeder Gruppe Kampft um den Meisterschaftspokal seinen
Revolkerung 1990: 5.242.000 Yoller Name: Vereinigte Sl‘mim von Amerika kommen mit den vier besten drittplazierten - Favoriten on!
World-Class-Titel: keine Lage: Nordamerika an!

Besondere Stiirke: iiberragende Schnelligkeit Bevolkerung 1990: 248.710. 000 |
Waorld-Class-titel: keine L
Besondere Stiirke: gute Schnelligkeit : s 2 o
i ‘ FIN FUSSBALL-GLOSSAR
FCKRAUM: Der Viertelkreis in jeder Ecke des Spielfeides, in den der Ball fiir einen Ecksto
;.,olo;.l wird.

SCHWEDEN MITTELKREIS: Der 10-Yard-Kreis um den Mittelpunkt des Spiclfeldes, auf dem das Spiel zu
\/()"L‘I‘ Name: Konigreich Schweden 2 | Beginn jeder Halbzeit und nach einem Tor angestofien w