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NIGEL MANSELL’S

igel Mansell, ol igual que
ofros grandes ases del
volante, comenzd su
carrera deportiva en los Karts. Desde los
comienzos su afdn de victoria se hizo patente
y los éxitos no tardaron en llegar. “Tenia 10
aiios cuando consegui mi primer coche de
carreras. Fue en Shennington, Edge Hill
Banbury. Nos presentamos alli, con nuestro
Fastakart con motor JLO de traccion a una
rueda, y pensé: Bien, voy a ganar mi
primera carrera”, recverda Mansel.

Por desgracia, no consiguié ganar la prueba.
Ni siquiera la termino. jSe le cayd el motor al
suelo! Sin embargo, las cosas mejoraron y
pronto Nigel estuvo representando a su pais
en los carreras internacionales de karts,
consiguiendo en poco fiempo escalar hasta
los primeros puestos de los dlosificaciones sin
muchos problemas. Su cardcter inconformista
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le llevd a subir de categoria en poco tiempo,
llegando a la Formula Ford en 1976.

“H primer monoplaza que tuve fue un
Hawke DL 11. Lo estrené en Mallory Park”,
recuerda. Por aquel entonces, su estreno de
categoria fue més satisfactorio. “Ganamos
nuestra primera carrera. Estaba muy
confento, encantado. De los nueve carreras
de la temporada gané seis de ells. Creo que
fue un buen comienzo”. Sin embargo, ni
siquiera entonces su ambicion quedo

stisfecha. “Con aquel coche hice un primer

aiio muy bueno en la Férmula Ford. Sabia
que podia ganar carreras y que me volveria
cada vez mds ambicioso. Queria seguir
pasando a coches mejores y a competiciones
mds importantes. Nunca fue un juego para
mi: estaba decidido a convertirme en un gran
piloto profesional, lo que supondria mayores
dificultades y una bisqueda infensa de
dinero y patrocinadores, pero no ibamos a
rendirnos”.

Mansell-Rese fia Historica

En 1977, sin embargo, Nigel sufri6 un serio
contratiempo al romperse el cuello en dos
partes y estar a punto de quedar paralitico o
morir. Sin embargo, esto no le detuvo y fras
un fiempo se incorpord de nuevo a la
temporada de la Formula Ford, con més
entusiasmo que nunca. “Me enconfraba bien,
estaba contento de volver a lus carreras y
estaba conduciendo bien.” La lfima carrera
fue en Silverstone, y Mansell necesitaba
lograr la Pole, la vuelta rapida y ganar la
carrera para conseguir el Campeonato de lo
Formula Ford. Consigui las tres cosas.

Su ambicion todavia le llevd a mas, y penso
que habiendo ganado el Campeonato de
Formula Ford, el paso siguiente era lo
Formula 3. Aquello fue complicado y tanto él
como su mujer Rosanne trabajaron duro
para conseguir el dinero que le permitiria a
Nigel ir en bisqueda de patrocinadores. El
esfuerzo resultd infructuoso. Nigel recverda

aquello: “Nos dijeron al principio de la
temporada de 1978 que si no estabamos
dispuestos a apoyarnos a nosofros mismos,
no habia razén alguna para que lo hiciera un
patrocinador. Era una sensacion
desesperante y estaba dispuesto a hacer o
que fuera necesario para conseguir dinero.
(vando estds en una sitvacion de ese tipo,
tiendes @ fomar decisiones exiremas, y es
precisamente lo que hicimos. jVendimos la
casal”.

Fue un riesgo que, sin embargo, no
compenso. Mansell sacd lo justo para pagar
los primeras carreras con un March Oficial, y
se le asegurd que los patrocinadores no
fardarian en llegar. Sin embargo no fue asi.
Tras cinco carreras, Mansell se lo habia
gostado todo. “Aquellas cinco carreras fueron
carisimas, y nos quedamos sin nada: sin
coche, sin casa y sin dinero. Ya no se frataba
de reducir gastos. jNo nos quedaba nada! No
podia volver a correr”.




Entonces Mansell se enterd de que el equipo
de Formula 3 de David Price, patrocinado
por Unipart, buscaba un segundo piloto para
la temporada de 1979. “Estuve un par de
veces en lo oficina de David en Twickenham,
y le debi convencer de que merecia una
oportunidad". Aquello significd que por vez
primera, Mansell se encontraba jugando un
papel secundario. Lo temporada fue discreta,
con tan sdlo una victoria, pero por aquel
entonces Colin Chapman ya se habia fijado
en el joven y ambicioso piloto, y a pesar de
que sufrio un nuevo traspiés al lesionarse en
Oulton Park, se le ofrecid una toma de
confacto en Lotus. Mansell, ain aquejado de
sus lesiones, no desperdici la oportunidad y
llamé a su manager. “lba a tener lo ocasion
de confactar por vez primera con un Férmula
I lo semana siguiente. Tenia que ir. Nada
me lo iba a impedir. Me dio unos cuantos
calmantes y me fui para alld”,

Mansell paso la prueba, y en 1980 ya era
piloto probador de Lotus. Tras varios avisos,
incluyendo la vuelta més rapida de la
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historia del equipo Lotus al trazado de
Silverstone, Chapman le dio una oportunidad
en el Gran Premio de Austria. Aquello era
por lo que &l y su mujer habian luchado
durante toda su vida.

“Colin Chapman estaba encantado de que
estuviera preparado y realmente lo estaba.
Lo ocurrido en la Formula 3 ya no
importaba. Iba a tener mi oportunidad en lo
Formula 1. Era lo importante”. Durante los
catro ofios siguientes Mansell condujo para
Lotus con resultados muy dispares. Lotus ya
no era lo que habia sido, y los mejores
resultados de Mansell durante aquella
temporada fueron unos cuantos terceros
puestos y una Pole Posifion.

En 1985 se incorpord al equipo Williams y
durante los cuatro afios siguientes el mundo
de los Grandes Premios empezd a reconocer
su excepcional valia, siendo su victoria en
Silverstone en 1977 una de las carreras mas
emocionantes de la historia del
automovilismo. Tanto en 1986 como en
1987 fue Subcampedn Mundial; lo mala

suerte que ocasionalmente ha eclipsado su
progreso se hizo patente en el espectacular
reventon de Australia, a pocos metros de
proclamarse Compedn del Mundo.

En 1989 Nigel se incorpord a Ferrari y o
pesar de contar con un coche poco
competitivo se gand la admiracion de la
fandtica oficion italiana, convirtiéndose en
“El Leén" tros una serie de decisivas y
emocionantes carreras. Pero el objefivo de
Nigel estaba fijado en el Compeonato, y en
1991, volvio a un renovado equipo Williams,
lanzandose a una fremenda lucha por el
fitulo contra el dominador equipo McLaren.
Sin embargo, una vez més la mala sverte
hizo mella en él y el conocido suceso de la
“Tuerca de la rueda” terminé con todas sus
posibilidades, teniendo que conformarse con
el Subcampeonato por fercera vez.

En 1992, a pesar de fodas los dificultades,
Nigel tuvo una de las actuaciones mas
brillantes de los Gltimos tiempos en la
historia de la Formula 1, ganando las dinco
Jrimeras carreras y convirfiéndose en el

primer piloto de la historia con nueve
victorias en Grandes Premios en una sola
temporada. Por supuesto, también aseguro
¢l fitulo, el primero de un piloto Britanico en
dieciséis afios, cinco carreras antes del fin de
o temporada.

Nigel Mansell es un verdadero héroe del
deporte y uno de los personajes mas
conocidos de Gran Bretadia en los dlfimos
afios. Sus logros, basados en una gran
voluntad, coraje y una habilidad dificiles de
asimilar, son muy meritorios. Al margen de
lo que pueda deparar el futuro, 1992 se
recordard siempre como el afio de Nigel.

Todas las citas de Nigel Mansell han sido
extraidas del libro ‘Driven to Win' de Nigel
Mansell y Derek Allsop, publicado por Arrow
Books Limited.




@ Utilizacion del Juego

En “Nigel Mansell World
Championship™ participas en la
temporada completa de Grandes
Premios de 1992. Tienes la
oportunidad de vivir la emocién
de la Férmula 1 en directo. Cada
pais y cada uno de los circuitos
que formaron parte de la
temporada triunfal de 1992 de
Nigel Mansell se representan en

el juego.
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Tu objetivo es emular el éxito de
Nigel Mansell y conseguir el
Campeonato del Mundo en el
menor nimero de carreras
posible.

Una vez que hayas intruducido el
cartucho en tu Super Nintendo y
hayas encendido la consola,
aparecera automaticamente la

pantalla de Seleccién Principal.

CUNTRUL

Puedes elegir entre cuatro
configuraciones distintas del
mando para controlar tu coche.
Pulsando arriba o abajo en el
panel de control irds viendo
cada una de ellas. Una vez que
tengas en pantalla la que mas te
guste, pulsa el botén A para
volver al Mend Principal.




@ Pantalla de

Race
Seleccion Principal ® @ (Carrera en un solo circuito) ®

La pantalla de Seleccién pulsa el boton A.

Principal te ofrecerd un primer Cada una de estas opciones se

menti de opciones. Para explica con detalle en las paginas

seleccionar cualquiera de ellas, siguientes.

mueve el panel de control, y una
vez que la tengas iluminada,

VIEHICO
BHRALIL
SR
SHIl CidRnG
FidiiHCa
LHITHDA
FRANLCE
BERITHIO
LERGIRNY
HUNGARY

HELGIUF

ALY
FURiUeHL
AHAPAI
HUSiAALIA
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Si eliges la opcién “Race
Circuit” participards en una tinica
carrera, y aparecerd una pantalla
que te permitird elegir entre los
diferentes paises que albergan
pruebas del Campeonato del
Mundo. Para seleccionar el que
prefieras, pulsa el Panel de
Control arriba o abajo. Una
vez que tengas el cursor sobre
el pais que hayas elegido,

pulsa el boton A.

Pantalla de
informacién del
circuito

Esta pantalla muestra un plano del
circuito en el que vas a correr [1]
y debajo de €l, informacién sobre
la climatologia y la probabilidad
de lluvia en carrera[2].

También te informa sobre la
longitud del trazado y de la
carrera total [3]. Si pulsas el
botén A entrards en la pantalla de
Opciones de Carrera, donde
podrds modificar las

LANATA o

UILLED W ILINEUVE

caracteristicas de tu coche,
participar en una vuelta de
clasificacién o ir directamente a
la parrilla de salida de la carrera.
Cada una de estas tres
posibilidades se explica a
continuacion.
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Modificaciones del coche
Antes de cada carrera tienes la
oportunidad de poner a punto tu
coche en funcion de la climatologia y
de las caracteristicas de la pista que
has elegido.

Si no quieres modificar el coche,
pulsa el botén A. Para efectuar algin
cambio, mueve el panel de control
hacia la derecha o izquierda para

seleccionar la pieza a modificar, y

hacia arriba o abajo para elegir los

diferentes modelos de cada pieza en
cuestién. Existen cuatro diferentes
pardmetros a tener en cuenta a la

hora de la puesta a punto.

I. Tires (Neumaticos)
Puedes elegir neumdticos duros (por

defecto), blandos vy de lluvia.

Ademds de estas tres posibilidades,
tienes dos pardmetros mds:
Desgaste y agarre. La alta velocidad
en curva y las salidas de pista
aumentan la velocidad de desgaste;
los neumdticos duros se gastan mds
despacio. También te puede ocurrir
que se te gasten los neumdticos por
completo y te veas obligado a
retirarte, en cuyo caso perderds

toda opcidn a puntuar. Puedes

‘igualmente cambiar neumdticos en

carrera cuantas veces quieras, pero
cada parada en boxes penalizard

gravemente tus tiempos.

Las ruedas blandas mejoran el agarre
del coche y por tanto la
maniobrabilidad en curva, pero
duran menos. En una carrera en
condiciones normales, solamente
tendrds que cambiar neumdticos una
vez si son duros; sin embargo, si
eliges ruedas blandas las tendrds que
cambiar dos veces por carrera. Sila
pista estd hiimeda, tendrds que
montar neumdticos de luvia.
Mientras llueva, estas ruedas se
gastardn menos que las duras. Sin
embargo, con la pista seca, se
gastardn casi tanto como unas ruedas
blandas. En caso de lluvia, tanto las
gomas duras como las blandas
agarran poco vy tendrds dificultades
para controlar tu coche. El estado de
las ruedas se muestra en todo

momento en el panel de control.

2. Aerofoil (Aleron)
Puedes elegir entre High (Alto),

WORLD CHAMPIONSHI

Medium (Intermedio, por defecto) y

Shallow (bajo). El alerén alto mejora
la maniobrabilidad del coche en
curva al igual que los neumdticos
blandos, pero frena mds el coche y
reduce la aceleracion. El modelo
bajo, por el contrario, es mucho mds
aerodindmico pero perjudica a la

adherencia en curva.

3. Gear Ratio (Relacion de
Cambio)

Las alternativas en este apartado son
Low (Corta), Medium (Intermedia,
por defecto) y High (Larga). Las
marchas cortas mejoran la
aceleracion pero proporcionan una
menor velocidad punta. La relacién
Intermedia supone el equilibrio entre
aceleracion y velocidad, mientras que
la Larga te da poca aceleracion pero

una velocidad mdxima muy elevada.

1



12

WORLD CGHI

En base a los datos que te ofrezca la
pantalla de Informacion del
Circuito, deberds seleccionar la
relacion de cambio mds adecuada a
las caracteristicas de la pista donde

vayas a correr.

4. Gears (Selector de
Marchas)

Puedes elegir entre cambio de
marchas Manual o Automdtico
(Auto, por defecto). Con este iiltimo,
la conduccion es mds sencilla al no
tener que cambiar de marchas. Sin
embargo, el cambio manual permite
aprovechar plenamente la

capacidad de aceleracion del motor.

Qualify (Vuelta de
clasificacién)

Si eliges “Qualify” en la Pantalla de
Seleccién Principal, podrés luchar
por conseguir el mejor puesto en la
parrilla de salida. Dependiendo del

tiempo que hagas en tu vuelta de

clasificacion al circuito tendrds mds

0 menos coches por delante en la

parrilla de salida de la carrera.

Race (Comienzo de
carrera)

Si decides no clasificarte, puedes
empezar la carrera directamente
desde el dltimo puesto de la parrilla
de salida. Esta es obviamente la
forma mas rdpida de empezar una
prueba, pero te resultard mucho mds
facil terminar entre los lideres si
arrancas desde la primera fila de la
parrilla. La decisién es tuya. Corres
contra once coches mds con
diferentes posibilidades cada uno.
Estos coches se agrupan en tres
categorias, cuatro buenos, cuatro
aceptables y cuatro malos. La
duracion de cada carrera es de cinco

vueltas.

Paradas en boxes

Los boxes se ubican a un lado de la
pista tras la linea de salida de cada
circuito, y puedes entrar en ellos en
cualquier momento. Estin
identificados en los circuitos
mediante un carril aparte, separado
del trazado principal por una linea de
grandes pivotes. También se indica
su situacion en el plano del circuito
visible en pantalla durante la carrera.
La tnica razén para entrar en boxes
es para un cambio de neumaticos.
Cuando llegas, debes parar el coche
utilizando los frenos. Luego eliges el
nuevo tipo de gomas moviendo el
panel de control arriba o abajo hasta
situar la flecha en la opcién deseada
y pulsando el botén A. Entonces se
mostrard en pantalla el proceso
completo del cambio de ruedas. La
parada en boxes dura aleatoriamente
entre 5 y 9 segundos, y no puedes

hacer nada para controlarlo. Todos

los coches participantes hacen una

parada en boxes en cada carrera.

Pantalla de carrera

Aparte de mostrar una vision de la
pista desde el interior del cockpit, la
pantalla de carrera contiene
informacion importante, como se

explica en la pdgina siguiente:
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Lap (Vuelta)
Indica el nimero de vuelta. Vuelta
actual/Vueltas totales.

Circuito

Este es un plano del circuito donde
te encuentras. En €l se muestran
doce puntos que representan a los
doce coches participantes en el Gran
Premio. Tu coche estd representado
por el punto blanco.

Lap Time (Tiempo de vuelta)
Indica el tiempo de la vuelta actual.

14 Best Lap (Vuelta rapida)
Indica tu vuelta mds rdpida en
carrera.

Behind (Detras)

Indica a cudnto tiempo te encuentras
del coche que te precede. Si te sitdas
en cabeza, la palabra “behind” serd
sustituida por “In Front” (en
cabeza), y el marcador te indicard
cudnto tiempo le sacas al segundo
clasificado.

Pos (posicién)
Indica tu posicién en carrera desde
1/12 hasta 12/12.

Vuelta

Lircuito

END OF RACE (FIN DE
CARRERA)

Pantalla de Fin de Carrera

Al término de cada prueba se muestra
una tabla de resultados en orden
descendente, con las posiciones finales
de cada piloto y los puntos
conseguidos en caso de encontrarte en
la modalidad “Full Season”. Si
terminas entre los tres primeros,
aparecerds en pantalla en el podium de
vencedores. Al terminar esta pantalla,
volverds
directamente
a la pantalla
de Seleccién
Principal.

Si eliges la opcién “Full Season”, la
primera pantalla en aparecer es la de
“Password", que te permitira
incorporarte a la temporada desde el
punto en que la dejaste la idltima vez.
Esta pantalla se explica con mds
detalle mds adelante. Tras la pantalla
de “Password” aparece la pantalla
de descripcidn del circuito. El
avance desde esta pantalla es
exactamente igual al de la opcidn
“Race Circuit” anteriormente
descrita. Ademds, tras cada prueba

tendrés una clave (password) que te

Full Season
(Temporada Completa)

permitird salvar el juego y poder asi
volver a jugar desde ese mismo

punto.

FRNSELL !
HOVICE
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Para una explicacién més detallada
de las diferentes pantallas desde la
de eleccién del circuito hasta la de
clasificacién final, consulta el
apartado “Carrera en un sé6lo
circuito” en la pdgina 11. Si la
carrera es parte de la temporada

completa, tras las pantallas de

WORLD CHAMPIONSHIP



clasificacién final y de podium (si
has llegado entre los tres primeros),
aparecerd la pantalla de clasificacién
general. Tras finalizar cada una de
las carreras, vas acumulando puntos

en funcién de la posicién final

conseguida.

Después de cada carrera se van

sumando los puntos conseguidos a
e/ AR = 3 tu puntuacién para conocer tu
clasificacion provisional. En el caso

16 de tratarse de la dltima carrera de la

reenany temporada, si has conseguido

proclamarte Campedn del Mundo,

tras la clasificacién final aparecerd

LARRLUSSe

una pantalla especial en

reconocimiento al titulo conseguido.

Options
@ (Opciongs de Juego)

Esta pantalla te permitird variar las

tres siguientes configuraciones del

juego:

1. Difficulty level (Nivel de
dificultad)

Arcade / Simulation (simulador)

2. Speed (Velocidad)
Kilémetros por hora / Millas por

hora

WORLD CHAMPIONSHI

3. Audio (Sonido)
Sound Effects (Ruido de los

motores) / Music (misica)

Pulsando en el panel de control
arriba o abajo irds senalando las
opciones. Pulsando izquierda o

derecha cambiard cada opcidn.

17



Aqui podris
cambiar el
nombre de
Mansell por
el tuyo. Para
elegir una
letra, subrdyala con el cursor
moviendolo con el panel de control.
Luego pulsa A.

i8 5%
Para borrar una letra, sitda el cursor

debajo de “DEL" y pulsa A. Cuando

FUEHIE ENIEH T WANME

rANEY

Name
(Grabacion de Nombre)

hayas completado correctamente el
nombre que deseas grabar, sitia el
cursor debajo de “END” y pulsa A.
Pasards entonces a una nueva
pantalla donde podris elegir tu
nacionalidad iluminando la bandera
que desees

y pulsando (SRR
A. De aqui
pasardis
nuevamente
a la pantalla
de

Seleccién Principal.

Esta opcidn te permitird entrenar en
cada uno de los 16 circuitos de la
temporada de la mano de Mansell.
Una vez que hayas elegido tu Gran
Premio en la pantalla de seleccion,
aparecerdn las pantallas de
descripcion del circuito y de puesta a
punto. Las siguientes pantallas serdn
un breve comentario de Mansell
sobre el circuito y un plano con la
velocidad aconsejada en cada punto
del trazado. De aqui pasards a la
parrilla de salida, donde podris
apreciar dos grandes diferencias con
respecto a las modalidades

anteriormente explicadas.

WORLD CHAMPIONSHI

Mansell’s Advice
(Consejos de Mansell)

En primer lugar, solamente veris
dos coches: el tuyo y por delante, el
de Mansell. Ademds, verds que
aparece también la imagen de
Mansell, que te ird dando
instrucciones y sugerencias para
mejorar tu conduccién. Esta opcion
te permitird entrenar y aprenderte los
circuitos sin preocuparte de los
demas pilotos mientras aprovechas =
todos los conocimientos y la

experiencia de Mansell.



Cuando empieces a conducir, el
coche de Mansell te ird ensefiando
las mejores trazadas. Debes intentar
seguir a Mansell de la mejor manera
posible. Cuando entres en las curvas,
se te indicardn dos velocidades: la
velocidad mdxima, en azul, es la
aconsejada por Mansell. Debajo de
ella, en rojo, aparecerd tu velocidad

real.

20

Al final de cada vuelta veris una
nueva pantalla que te mostrard la
opinién de Mansell sobre tu
conduccion, evaluando en
porcentajes cuatro variables:
velocidad (speed), trazadas
(cornering), frenadas (braking) y una
cifra total, promedio de las tres

anteriores.

WORLD CHAMPIONSHI

Driving Practice
(Entrenamientos)

Esta opcion te permitird entrenar sin

tu velocidad mdxima se ird
tener que preocuparte por tus incrementando y el tiempo a batir se
adversarios. Al seleccionarla, ird reduciendo. En pantalla
aparecerds en la parrilla de salida aparecerd el tiempo de la vuelta
con el objetivo de intentar batir el actual (lap time), tu mejor tiempo
tiempo que aparece en pantalla. Al (best lap) y el tiempo a batir (limit).
principio, la velocidad méxima de tu
coche estard limitada para permitirte
ir ganando confianza y concentrarte B

en una conduccidn fina y precisa en Q u

lugar de pensar solamente en ir rdpido.

URIVING
ic

Cuando mejores el tiempo indicado,




NIGEL MANSELL’S

En

cualquier

momento
te puede
apetecer
interrumpir
el juego a mitad de temporada. Para
que cuando lo hagas puedas
conservar tus puntos y tu puesto en
- la clasificacion, al final de cada
carrera de la modalidad “Full
Season’ aparecerd una pantalla de
Password con una clave. Apunta
dicha clave para utilizarla cuando
vuelvas a jugar, pudiendo asi
retomar el juego desde el punto

donde lo dejaste por dltima vez.

Como grabar tu clave
(Password)

Las claves se graban directamente

Utilizacion de la Clave @
(Password)

después de elegir la opcién “Full
Season” de la misma forma que
cuando grabas tu nombre: moviendo
el panel de control arriba o abajo
para cambiar de letra, y a la
izquierda o derecha para cambiar de
caracter. Una vez que hayas

completado tu clave, pulsa A.
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