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NIGEL MANSELL’S

igel Mansell a quelque chose en
commun avec beaucoup des
grands de la course d'aujourd'hui :
il a commencé sa carriére aux commandes
d'un kart. Dés le début, il était bien décidé &
gager, et il ne tarda pas & accumuler les vic-
foires. “J'avais dix ans lorsque je participai &
ma premiére compétition. C'était @
Shennington, Edge Hill, Banbury. Nous éfions
la, avec notre Fastakart a une seule rove
motrice, muni d'n moteur JLO, et je pensais
“Bon, je vais gagner ma premiére course”.

Malheureusement pour Nigel, son pronostic
ne se réalisa pas et il ne remporta pas la
course... En fait, il ne réussit méme pas 4 la
ferminer : son moteur fomba du kart |
Cependant les choses s'arrangérent ef bien
vite Nigel se retrouva & défendre les couleurs
de I'Angleterre dans le Championnat de kar-
fing. Il parvint ainsi & gravir les échelons
sans probléme, jusqu‘aux niveaux supérieurs
de la compétition. Nigel n'a jamais été du
genre G rester en place rés longtemps ef
ayant décidé de passer en Formule Ford, il y
réussit en 1976.

"Ma foute premiére monoplace fut une
Hawke DL 11. J'ai débuté par une course
Mallory Park”, se remémore-+l. Cette fois<i,
sa premiére aventure dans cefte catégorie fut
davantage couronnée de succds. “Nous
avons décroché une victoire lors de nofre pre-
miére course. J'élais frés content, ravi méme.
En tout, cette année-d, j'ai couru neuf fois et
j‘ai remporté six courses. Je ne m'emballais
pas, mais je sentais que je ne m'étais pas mal
débrouillé”. Mais ses aspirations n’étaient
pas assouvies pour autant. “Cefte voiture
m'avait permis une assez bonne premiére
année en Formule Ford. Je savais que je pou-
vais remporter des courses, et cela m'a en fail
donné encore plus d'ambition. Je voulais pas-
ser d des voitures encore plus puissantes, ¢
des compéfitions plus difficiles. Ce n'était
jamais un jeu pour moi ; j'éfais fermement
décidé ¢ devenir pilote de course profession-
nel. C'éfait sans doute synonyme de difficul-
18s plus nombreuses, de débrouillardise plus
astucieuse pour frouver de I'argent ef des
sponsors, mais cela n'allait pas marréter.”

Mansell -

Historique

En 1977, Nigel eut un sérieux coup dur a sur-
monter lorsque, & la suite de deux fractures
cervicales, il risqua la paralysie totale ef
méme la mort... Nullement découragé par cet
accident, il revint aprés son arrét et s'attaqua
de nouveau d la Formule Ford avec plus
d'enthousiasme encore “Je me senfais en
forme. J'étais heureux de revenir  la course
et je pilotais bien”. La demiére course se
passait & Silverstone, en Angleterre, et
Mansell devait absolument obenir la pole
position, réaliser le meilleur temps au tour et
gagner la course, afin de remporfer le
Championnat de Formule Ford. Il réussit ces
frois défis.

Consfamment poussé par son ambifion, il
pensait qu'aprés avoir remporté le Champion-
nat de Formule Ford, il lui faudrait passer & la
Formule 3. Cefte décision I'entraina dans un
rude combat durant lequel, aidé de sa femme
Rosanne, il ravailla de longues journées pour
trouver de |'argent et des sponsors. Cette
quéte s'avéra infructueuse. Nigel nous fait le
récit de ses déconvenues : “Au début de la
saison 1978, on nous fif comprendre que si

nous n'étions pas préfs G nous financer nous-
mémes, il n'y avait pas de raison pour que
les sponsors le fassent. Cela m'a enragé d el
point que ['étais préf & faire n'importe quoi
pour trouver de 'argent. De felles situations
peuvent vraiment pousser quelqu'un @ des
extrémes ef c'est exactement ce que j'ai faif.
Nous avons vendu notre appartement”. Mais
ce pari sur ['avenir ne se révéla pas un bon
caleul. Ayant regu ['assurance qu'un sponsor
se présenterait certainement bientdt, Mansell
frouva assez d'argent pour pouvoir payer ses
premiéres courses au volant d'une March
d'usine. Mais aucun sponsor ne s'étant mani-
festé, il ne restait plus rien de son argent au
bout de cing courses. “En fout, ces cing
courses nous ont coiité foute nos économies.
Nous nous sommes refrouvés sans rien - sans
voiture, sans maison, sans un sou. La question
ne se posait méme plus i nous devions ov
non abandonner. C'éfait déja fait | C'éfait
dramatiquement simple, nous ne pouvions
plus courir.”




NIGEL MANSELL’S

C'est alors que Mansell apprit que I'équipe
de Formule 3 de David Price, sponsorisée par
Unipart, cherchait un deuxiéme pilote pour la
saison 1979. “J'ai rendu quelques visites ¢
I'entreprise de David @ Twickenham ef je suis
sans doute parvenu & le convaincre que j'en
valais la peine puisqu'il m'a donné ma chan-
ce.” Cela voulait dire que, pour la premiére
fois de sa vie, Mansell recevait un pefit salai-
re en fant que pilote. Une saison assez bana-
le suivit, durant laquelle Mansell ne réussit
gagner qu'une seule fois. Mais Colin
Chapman s'intéressait désormais & ce jeune
pilote ambifieux, et bien que Mansell dt
encaisser un nouveau coup dur en éant bles-
sé a Oulton Park, on lui offrit de faire un test
pour Lotus. Il était toujours handicapé par ses
blessures, mais n'allait pas s'arréter pour
autant. Il appela immédiatement son spécialis-
te pour lui demander de |'aide. “la semaine
suivante, je devais tenter mon premier essai
en Formule 1 ef il était hors de question que
je n'y aille pas. Rien n'aurait py m'arréter.
Mon médecin m’a prescrit une bonne dose de
fortifiants et j'ai foncé 1"

Mansell se montra d la hauteur de la situation
ef, en 1980, il fut engagé comme pilote
d'essai chez Lotus. Suite & quelques tours
assez impressionnants, y compris un record
de vitesse pour Lotus  Silverstone, Chapman
lui offrit sa premiére occasion de remporter
un Grand Prix (en Autriche). Mansell et sa
femme voyaient enfin leurs efforts couronnés.
“Colin Chapman pensait que | étais prét, et
moi, j'en étais fermement convaincu. Ce qui
s'éfait passé en Formule 3 n'avait plus aucune
importance. J'allais pouvoir fenter ma chance
en Formule 1. C'est fout ce qui complait @
mes yeux.” Pendant les quatre années qui sui
virent, Mansell courut pour Lofus avec des
résultats inégaux. Lotus n'étant plus I'écurie
qu'elle avait &8, le mieux que Mansell put
obtenir, ce fut une série de froisiémes places,
ef une fois la pole position.

En 1985, il rejoignit I'écurie Williams, ef
durant les quatre années suivantes, le monde
de la Formule 1 commenca @ se rendre
compte de son potentiel : Nigel Mansell éfait
un pilote vraiment sensationnel, dans la pure

fradition classique. La course de Silverstone,
en 1987, fut incroyablement passionnante et
la victoire de Mansell entra dans les annales.
En 1986 et 1987, Mansell termina deuxiéme
dans le Championnat du Monde ; la mal-
chance qui avait parfois ralenti sa progres-
sion frouva son apogée lors de I'éclatement
spectaculaire d'un pneu en Australie, alors
qu'il était largement en téte du Championna.

En 1989, Nigel rejoignit Ferrari, et malgré
une voiture peu compéfitive, il forca 'admira-
fion des supporters italiens qui le surnommé-
rent “Le Lion” & la suite d'une série de
courses dramatiques qui n’enfamérent en rien
sa détermination. Mais Nigel avait toujours
en vue le Championnat du monde des pilotes
ven 1991, il regagna une équipe Williams
rajeunie ef se langa dans un sévére combat
contre I'équipe dominante, McClaren. Encore
une fois, la malchance, et la série désormais
historique des “problémes de roue” mirent fin
a ses possibilités de victoire ef, pour la troisié-
me fois, il finit second du Championnat. En
1992, en dépit de tous les mauvais coups et
de toutes les embiches rencontrées, Nigel fit

lo démonstration d'une des plus belles séries
de performances, remportant les cing pre-
miéres courses, et devenant le premier pilote
& gagner neuf courses de Grand Prix en une
seule saison. Dés le milieu de la saison, les
jeux étaient faits ef Nigel Mansell éait cou-
ronné Champion du monde des pilofes... |l
restait cing courses, mais personne ne pouvait
plus l'inquiéter. Il est & noter que Nigel
Mansell est le premier anglais & réussir cet
exploit en seize ans.

Nigel Mansell est un véritable héros sportif.
estI'un des plus célébres et des plus populai-
res de toute ['histoire de la compéfition auto-
mobile en Grande-Bretagne. Sa renommée,

basée sur sa farouche détermination de vain-
cre, son professionnalisme exemplaire ef son
courage exceptionnel, est tout d fait méritée.

Quoique I'avenir lui réserve, 1992 resfera
pour foujours |'année Mansel.

Toutes les citations de Nigel Mansell sont
extraites du livre “Driven fo Win”, écrit par
Nigel Mansell et Derick Allsop, publié en livre
de poche par Arrow Books Limited.
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NIGEL MANSELL’S

Laction

Nigel Mansell’s World
Championship vous permet de
prendre part a toute la saison
du Grand Prix de Formule 1
1992, 'année ou Nigel Mansell
a remporté son plus grand suc-
cés en gagnant le Championnat
du Monde. Eprouvez par vous-
méme le suspense et I'excita-

tion de la Formule 1. Courez
dans chacun des pays et sur
chacune des seize pistes de

1992, 'année triomphale de
Mansell. Votre objectif : égaler
ou faire mieux que Nigel
Mansell lui-méme en rempor-
tant le Championnat du monde
en aussi peu de courses que
possible.

Introduisez la cartouche de jeu
et allumez votre Super
Nintendo Entertainment
System. L’écran de Sélection
principal apparait.

Quatre maniéres différentes de
piloter votre voiture de course
vous sont proposées : appuyez
sur la manette multidirection-
nelle vers le haut ou vers le bas
pour les afficher tour a tour a
Pécran. Lorsque la configura-
tion de votre choix apparait a
Pécran, appuyez sur le Bouton
A pour revenir au menu princi-
pal.




L’écran de Sélection principal
donne acces aux diverses
options disponibles. Utilisez la
manette multidirectionnelle
pour les mettre en surbrillance

Ecran de Sélection /
Principal

puis appuyez sur le Bouton A
pour valider celle que vous
désirez. Les options sont expli-
quées dans les pages qui sui-
vent.

Si vous choisissez “Single
Race”, vous ne disputerez
qu’une seule course. Un pre-
mier écran vous permet de
choisir votre circuit parmi les
16 proposés. Appuyez sur la
manette multidirectionnelle
vers le haut ou vers le bas :
les pays se déroulent les uns
apres les autres pour vous
permettre de choisir. Mettez
en surbrillance la piste sur
laquelle vous désirez courir,
et appuyez sur le

Bouton A. L’écran Track
Information (informations
sur la piste) apparait.

Track Information -
Informations sur la piste
L’écran Track Information vous
donne le tracé exact du circuit
[1 ] sur lequel vous allez

prendre le départ et au-dessous

dingle Race-
Courir sur Circuit

les conditions météorologiques
et le pourcentage de risques
de pluie [2] Le meilleur
temps au tour est également
indiqué ainsi que quelques
informations sur le circuit

[3].

Appuyez sur le Bouton A pour
passer a Race Options (écran
des options de course). Cet -
écran vous donne la possibilité
de modifier votre voiture, de
prendre part au tour de qualifi-
cation, ou de passer directement

"WORLD CHA



NIGEL MANSEL

L’'S

a la course. Chacune de ces
options est détaillée ci-apres.

Race Car Modifications -
Modifier votre voiture
Cette option vous permet de
préparer votre voiture et de
I’adapter en fonction de la cour-
se que vous allez disputer. Pour

passer directement a la course,
mettez en surbrillance le mot
“Race”, et appuyez sur le
Bouton A.

Vous avez la possibilité de pré-
parer votre voiture en fonction
des conditions météo ou du cir-
cuit. Utilisez la manette multi-
directionnelle vers la DROITE/

GAUCHE pour mettre votre
choix en surbrillance. Si vous
changez d’avis, appuyez sur la
manette multidirectionnelle
vers le HAUT/ BAS. Les
quatre parametres suivants
peuvent étre modifiés :

@ [Tires - Les pneus

Vous pouvez choisir entre des
pneus durs (Hard) tendres
(Soft) ou pluie (Wet). L'option
Hard est le choix par défaut.
Deux paramétres sont liés aux
pneus : la vitesse d’usure et
ladhérence. Prendre les virages
a vive allure et rouler en dehors
de la piste sont deux facteurs
qui augmentent le taux
d’usure ; les pneus durs s’usent
moins rapidement. Bien siir, si
les pneus sont usés jusqu'a la
corde, vous ne pouvez plus rou-
ler et vous ne pouvez donc pas
gagner de points ! Vous pouvez
vous arréter autant de fois que
vous le voulez a votre stand...
mais cela prend du temps...

Les pneus tendres (Soft) ont
une meilleure adhérence au sol
et permettent de mieux négocier
les virages, mais ils doivent étre
changés plus souvent. Une cour-
se normale nécessite un seul
changement de pneus s’ils sont
durs, alors qu’il est probable
que des pneus tendres nécessite-
ront deux changements.

S’il a plu et que la piste est
mouillée, il est conseillé d’utili-
ser des pneus spéciaux (Wet). Ils
s’usent un peu moins vite dans
ce cas, mais si la piste est séche,
ils s’usent plus vite que les
pneus tendres. Sur une piste
humide, les pneus durs et
tendres n’adherent pas bien et il
sera difficile de garder le
controéle de la voiture. Le pan-
neau de controle indique Uétat
des pneus.

@ Aerofoil - Aileron
Pour les ailerons, on a le choix
entre les positions Hautes

(High), Moyennes (Mid) - qui est
le choix par défaut - et Basses
(Shallow). Un aileron en posi-
tion Haute augmente la capaci-
té de la voiture a négocier les
virages, un peu comme les
pneus tendres. Cependant, dans
cette position, laileron augmen-
te la surface portante de la voi-
ture, la freinant dans Uair et
réduisant Uaccélération. Un
aileron placé en position Basse
donne une meilleure accéléra-
tion, mais il devient plus ardu
de négocier les virages...
© Gear Ratio - Rapport de la boite
de vitesses
Vous avez trois choix : Court
(Low), Moyen (Medium) - qui
est le choix par défaut - ou Long
(High). Les rapports Courts
augmentent Uaccélération de la
voiture, mais réduisent sa vites-
se de pointe. Les rapports Longs
diminuent les possibilités
d’accélération, mais permettent
une meilleure vitesse de pointe.

1
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Moyen est un bon équilibre
entre accélération et vitesse de
pointe.

Consultez Uécran qui vous
donne des informations sur la
piste (Track Information) pour
déterminer la caractéristique la
plus utile pour chaque circuit :
vitesse ou accélération.

@ Gears - Type de boite de vitesses
Vous avez le choix entre une
boite de vitesses Manuelle
(Manual) ou Automatique
(Auto) - choix par défaut. En
boite automatique, vous n’avez
pas besoin de vous soucier des
passages de vitesse, ce qui faci-
lite le jeu... Mais attention au
revers de la médaille : le
moment auquel les vitesses sont
passées n'est pas toujours le
plus opportun.

Qualifying Lap - Tour de
qualification

Choisissez Qualification pour
participer aux qualifications

qui décident de votre place sur

la grille de départ. Vous devez
effectuer un tour. De votre
chrono sur ce tour dépendra le
nombre de voitures qui se trou-
veront devant la votre...

Go to Race - Passer a la
course

Si vous ne participez pas aux
qualifications, vous commencez
automatiquement la course au
fond de la grille de départ. C’est
bien str la maniere la plus
rapide de commencer a jouer,
mais il vous sera plus facile de
finir dans les premiers si vous
commencez la course dans les
premieres places de la grille de
départ. A vous de choisir...

Vos concurrents sont au nom-
bre de 11 et leurs voitures sont
plus ou moins performantes.
Elles sont réparties en trois
catégories : quatre bonnes,
quatre moyennes, et trois mau-
vaises. Chaque course se dérou-
le en cinq tours.

WORLD CH

Arréts aux stands

Hormis un cas ou deux, les
stands sont situés sur le coté de
la piste, juste apres la ligne de
départ du circuit. Vous pouvez
y pénétrer a n'importe quel
tour. Sur les circuits de course,
on pourra reconnaitre les
stands au moyen d’une file ou
d’une allée distincte, qui sera
séparée du reste de la piste par
une série de grosses bornes. Les
stands sont également indiqués
sur la carte du circuit, qui est
visible & I’écran pendant la
course. Vous n’entrez dans les
stands que pour changer de
pneumatiques. Pour y entrer,
freinez puis choisissez le type
de pneu en utilisant la manette
multidirectionnelle vers le haut
ou vers le bas, jusqu’a ce que la
fleche indique le type de pneu
voulu. Appuyez ensuite sur le
Bouton A. L’écran affiche alors
une séquence d’animation mon-

trant le changement des pneus.
L’arrét aux stands prend entre
5 et 9 secondes, la durée étant
déterminée de maniére aléatoi-
re, sans que vous ne puissiez
intervenir. Toutes les voitures
adverses s’arrétent une fois aux
stands.

13

Votre écran durant la
course

Durant la course, le circuit se
déroule sous vos yeux. Mais
I’écran comporte beaucoup
d’autres informations décrites a
la page suivante :
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Lap (tour) - Indique le numé-
ro du tour. Tour actuel/Nombre
total de tours.

Circuit (circuit) - Carte du
circuit sur lequel vous courez.
Les douze points représentent
les voitures qui participent au
Grand Prix. La votre est sym-
bolisée par le point blanc.

Lap Time (temps au tour) -
Vous indique votre temps dans
le tour en cours.

Best Lap (meilleur tour) -
Votre meilleur temps au tour
sur ce circuit, dans cette course.
Behind (derriére) - Vous
indique combien de secondes
vous séparent de la voiture
devant vous. Si vous passez en
téte, le message affiché sera
“Devant” (In front), et le temps
indiqué sera les secondes
d’avance vous avez sur la voitu-
re qui est juste derriére vous.
Position (position) - Vous
indique votre position actuelle,
entre 1 et 12.

Séquence de fin de
course

A la fin de chaque course, un
tableau des résultats apparait,
avec, par ordre décroissant, les

positions occupées par les
pilotes a la fin de la course et
les points qu’ils ont remportés,
si cette course s’inscrit dans
une saison de championnat. Si
vous avez terminé dans les
trois premiers, un écran de
récompense apparait, mettant
en valeur votre exploit. Vous
revenez
ensuite a
Pécran de
Sélection
principal.

Circuit

Meilleur
four

Position
Derriére/
Devant

Si vous avez choisi Courir toute
une saison, alors vous verrez
tout d'abord l'écran d'informa-
tion sur la piste.

A partir de 14, vous évoluez
exactement comme pour une
Course unique. Qui plus est,
apres chaque course, on vous

attribuera un mot de passe qui

Full Season-Courir
foute une Saison

vous permettra de "sauvegar-

der" un jeu, afin d'y revenir par

la suite.

HanseLL |
BEvICE

Pour plus d'explications concer-

nant les opérations & suivre
entre le choix du circuit et
I'écran de résultats, référez-
vous a la section sur la Course

unique, expliquée ci-dessus.

15
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Si la course fait partie d'une
saison complete de compétition,
alors, apres les résultats de la
course et la séquence de récom-
pense (si cela se doit) se termi-
nent par I'affichage du tableau
des points généraux. A la fin de
chaque course, vous gagnez un
certain nombre de points en
fonction de votre place a I’arri-
vée. Les points attribués sont

indiqués a la page suivante.

Apres chaque course, vos points
sont totalisés pour calculer
votre position générale. Si cette
course se trouve é&tre la dernie-
re de la saison et si vous rem-
portez le Championnat du
Monde, un écran spécial appa-
rait...

En choisissant cet écran, vous
pouvez définir certaines
options.

1. Difficulty (niveau de diffi-
culté) - Arcade / Simulation

2. Speed (vitesse) - en Km/h
ou en Miles/h

ptions

3. Audio (son) - Sound effects /
Music - (bruitage),

Appuyez sur HAUT ou BAS
pour choisir une option.

Appuyez sur GAUCHE ou
DROITE pour changer 'option
choisie.

17
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Cette

option vous

donne

acces a un

écran sur [EEEEES ,_f =]
lequel se trouve le nom déja
enregistré, et, en dessous, les
lettres de I’alphabet. Pour choi-
sir une lettre, utilisez la manet-
te multidirectionnelle et dépla-
cez la ligne rouge jusqu’a ce
quelle soit située sous la lettre
désirée, puis appuyez sur le
Bouton A. Pour effacer une

Name-Nom

lettre, placez la ligne rouge
sous DEL et appuyez sur le
Bouton A. Entrez ainsi votre
nom et déplacez ensuite la ligne
rouge sous “END”, puis
appuyez sur le Bouton A. Un
autre écran _
s’affiche.

Choisissez

votre pays
en sélec-
tionnant I'un des drapeaux.
Appuyez sur le Bouton A.
Vous revenez automatiquement

au menu principal.

Cette option vous donne acces a
une séance d’entrainement sous
la supervision de Nigel Mansell
lui-méme. L’écran Track
Selection apparait. Choisissez
un circuit. Celui-ci est déerit,
puis I’écran de préparation de
la voiture apparait. Une fois la
voiture préparée, la piste est
décrite et une carte apparait.
Elle comporte des indications
préparées par Nigel Mansell

(vitesse recommandée, etc.).

NIGEL MANSELL’S

Mansell's Advice-Les
conseils de Mansell

Vous vous retrouvez ensuite
sur la ligne de départ ! La les
choses changent. Tout d’abord
il n’y a que deux voitures
visibles, la votre, et celle de
Mansell, devant. Mansell, lui-
méme, apparait a 'écran... a
divers endroits du circuit, il
vous explique la meilleure
maniére de piloter... Vous étes
“en direct” avec votre entrai-

neur !
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Vous pouvez ainsi apprendre et
reconnaitre le circuit & votre
rythme, sans vous soucier des
autres pilotes. Vous allez ainsi
profiter pleinement de I'expé-
rience de Nigel Mansell.
Démarrez. La voiture de
Mansell est devant vous. Elle
vous indique la maniére de

faire. Evertuez-vous a la suivre.

Lorsque vous abordez un vira-
ge, deux vitesses apparaissent
a lécran, celle en bleu est la
vitesse idéale, selon Mansell,
pour négocier le virage ; la

vitesse en dessous, en rouge,
est votre vitesse actuelle. Une
fois que vous avez accompli un
tour du circuit, un nouvel écran
g’affiche : ce sont les commen-
taires de Mansell sur votre
conduite ! Tout est passé en
revu par le maitre : votre pilo-
tage, votre aptitude a négocier
les virages, et votre freinage.
Chaque rubrique est notée sous
forme de pourcentage. Le qua-
triéme chiffre représente la

moyenne des trois autres.

Cette option vous permet de
vous entrainer sur un circuit
spécial, sans vous soucier des
autres voitures. Votre seul
objectif : égaler puis battre le
record indiqué a I’écran. Lors
de cette épreuve, la vitesse
maximale de votre voiture est
limitée, vous devez vous
concentrer sur la précision de
votre conduite, et non foncer
aussi vite que vous pouvez.

Driving Practice-
Entrainement

Si vous arrivez a égaler le temps
indiqué, la vitesse maximale de
votre voiture est augmentée. Sur
Pécran, le temps du tour actuel
est affiché, aux c6tés de votre
meilleur temps au tour, et du
temps que vous devez battre.
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Vous pou-
vez a tout
moment
inter-
rompre
une saison
pour la reprendre plus tard,
sans perdre les points que vous
avez gagnés. Lorsque vous
jouez en mode “Full Season”,
un mot de passe vous est donné
apres chaque course. Notez-le
soigneusement pour l'utiliser
par la suite. Lorsque vous
reprenez une partie, il vous suf-
fit d’indiquer le mot de passe
pour recommencer la ol vous
vous étiez arrété.

Utilisation du mot de
passe

Entrez le mot de passe aprés
avoir choisi le mode “Full
Season”. Il s’inscrit & I'écran de

la méme maniére que le nom,
en utilisant la manette multi-
directionnelle vers le HAUT
et le BAS, et vers la GAUCHE
et la DROITE (pour passer
d’une lettre a autre). Une fois
le mot de passe entré, appuyez
sur le Bouton A.

Lorsque vous introduisez votre
cartouche de jeu dans votre
console, le premier écran qui
apparait est celui qui vous per-
met d’entrer votre nom.
Appuyez sur la manette mul-
tidirectionnelle vers le haut
et vers le bas, pour changer la
lettre qui clignote, et vers la
gauche et la droite, pour chan-
ger la lettre surlignée. Une fois
le nom indiqué, appuyez sur le
Bouton A. L’écran de Sélection
principal apparait alors.

WORLD CHEMPIONSHIP

NIGEL MANSELL’S

Mot de passe
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FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée a I'utilisation de la Super
Nintendo pendant une période de 180 jours a compter de la date d’achat. La
garantie couvre les piéces et la main d'ceuvre ainsi que les frais de port retour.
NINTENDO FRANCE réparera ou remplacera gratuitement a son choix, toute
piéce ou matériel défectueux.

Pour tout probléme rencontré, appelez le SOS NINTENDO au 16 (1) 34 64 77 55
et un conseiller technique vous orientera. Si le conseiller ne peut résoudre le
probléme par téléphone, adressez-nous directement votre cartouche en
recommandé et en port payé accompagnée d'un double de votre facture
d’achat, ou du bon de garantie ddment rempli & :

NINTENDO S.A.V.
BP 797
95004 CERGY PONTOISE CEDEX

N'oubliez pas de mentionner clairement vos nom, adresse et téléphone ainsi
qu'une bréve description des défauts constatés.

Les cartouches retournées sans le double de la facture d'achat ou du bon de
garantie correctement rempli, ou celles dont la garantie est périmée seront
réparées a la charge du client, suivant le tarif en vigueur. NINTENDO FRANCE
vous fera connaitre par écrit le cot de la réparation ou du remplacement de la
piece défectueuse. Un chéque ou un mandat pour le montant correspondant,
libellé a I'ordre de NINTENDO FRANCE, devra étre joint a votre envoi.

Cette garantie ne s'appliquera pas si la cartouche a été détériorée par une
cause étrangere au matériel, endommagée par négligence, accident, usage
abusif, utilisation d'accessoires non agréés par NINTENDO FRANCE, ou si elle
a été modifiée apres son acquisition.

En tout état de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices cachés
s'appliquera dans les conditions des Articles 1641 et suivants du Code Civil.

Pour toute information sur les jeux Nintendo,
appelez le S.0.S. NINTENDO au 16 (1) 34.64.77.55.
Si vous avez un Minitel, 3615 NINTENDO, 24h/24h, 7 jours/7.

0493558 BE| GIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE («NINTENDO») garantit & I'acheteur,
premier utilisateur, que la SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM GAME PAK («Cartouche») ne comporte aucun défaut de
matériau ou d’exécution durant une pérlode de 180 jours & compter de
la date d’achat. Si un défaut couvert par cette garantie apparait durant
cette période, NINTENDO soit réparera soit remplacera gratuitement,
a son choix, la cartouche défectueuse.

Pour faire jouer cette garantie, retournez la cartouche a votre
revendeur NINTENDO ou expédiez-la en recommandé et port payé
accompagnée d'un double de votre facture d’achat a :

NINTENDO REPAIR SERVICE
Trade Mart, B.P. 271
1020 Bruxelles
BELGIQUE

Les cartouches retournées sans le double de la facture d’achat ou
aprés expiration de la durée de la garantie seront, au choix de
NINTENDO ou réparées ou remplacées a la charge du client, suivant
le tarif prévu pour les réparations non couvertes par la garantie. A cet
effet, appelez nos services au no. 02-478.90.48, ext. 60/61 pour
connaitre le montant qui vous sera facturé.

Cette garantie ne jouera pas si la cartouche a été endommagée par
négligence, accident, usage abusif, ou si elle a été modifiée aprés
acquisition.
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POUR DES ASTUCES TOP NIVEAU
CONTACTEZ NOTRE HOTLINE

SOS NINTENDO

Les robots-mutants entravent votre progression ?
Votre cartouche de jeu vous pose des problemes ?
Vous étes bloqué dans un niveau ?

Vous étes perdu dans un labyrinthe ?

N’hésitez pas et appelez un de nos conseillers en
jeux ! Pour vous, il fera 'impossible !
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des
difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER :

26

EN FRANCE

(16 1) 34 64 77 55
DU LUNDI AU SAMEDI, DE 9H a 19H
(18H LES VENDREDI ET SAMEDI)
ou 24H sur 24,

3615 NINTENDO

EN BELGIQUE
02/478.92.08

DU LUNDI AU VENDREDI, DE 14H A 18H

[0493]




WAARSCHUWING: LEES EERST ZORGVULDIG DE BROCHURE MET CONSU-
MENTENINFORMATIE EN WAARSCHUWINGEN DOOR DIE BIJ DIT PRODUKT
IS MEEVERPAKT VOORDAT HET NINTENDO®-SYSTEEM, DE SPELCASSETTE
OF HET ACCESSOIRE IN GEBRUIK WORDT GENOMEN.

Dit zegel waarborgt u, dat dit
produkt door Nintendo is
gecontroleerd en dat het qua
constructie, betrouwbaarheid en
entertainmentwaarde volledig aan
onze hoge kwaliteitseisen voldoet.
Let bij het kopen van spellen en
accessoires altijd op dit zegel, zodat
u verzekerd bent van een goed
werkend Nintendo-systeem.

Original "\

N ity A

Hartelijk dank voor het kopen van deze cassette met NIGEL MANSELL’S

28 WORLD CHAMPIONSHIP* voor het Super Nintendo Entertainment System™.

Lees deze handleiding eerst goed door om dit spel grondig te leren
kennen en bewaar hem ook om er later iets in te kunnen opzoeken.

TM AND ® ARE TRADEMARKS OF NINTENDO CO.,LTD.

GREMLIN IS A TRADEMARK OF GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED.

LICENSED BY FOCA TO FUJI TELEVISION. COPYRIGHT GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE
LIMITED 1993. ALL RIGHTS RESERVED.

SOURCE CODE COPYRIGHT 1993 GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED.
PACKAGING COPYRIGHT 1993 GAMETEK INC.

LICENSED FROM GREMLIN GRAPHICS SOFTWARE LIMITED TO NINTENDO CO.,LTD.
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el Mansell, momenteel één van
‘s werelds beste autocoureurs,

* begon zijn racecarriére in kars.
Vanaf het begin waren zijn ambities om fe
winnen overduidelijk. Het duurde dan ook
niet lang voor hij overwinningen begon fe
boeken. “k was fien jaar oud, toen ik mijn
eerste wedstrijd reed. Die vond plaafs in
Shennington, Edge Hill, Banbury. Daar ston-
den we dan... met onze met één wiel aange-
dreven Fastakart mef zijn 310 cc motor. Ik
dacht foen bij mijzelf: Oké, ik ga nu mijn
eerste race winnen.” Maar helaas lukte hem
dat niet. Hij reed die wedstrijd zelfs niet eens
uit- de motor viel van zijn kart! Maar daarna
ging het steeds beter, waardoor Nigel ol snel
zijn land tijdens kartraces vertegenwoordig-
de. Hij wist op te klimmen op de ranglijst en
kon toen moeiteloos op zwaardere karts over-
gaan, Maar omdat hij steeds hogerop wilde,
begon Nigel al spoedig te denken aan een
overstap naar de Formule Ford, wat hem in
1976 lukte.

Korte geschiedenis

"Die eerste éénzitter was een Hawke DL Il. En
mijn eerste race daarin reed ik op Mallory
Park.”, weet hij zich te herinneren. Dit keer
was zin eerste wedstrijd in een nieuwe cate-
gorie wat succesvoller. “Wij wonnen meteen
al onze eerste race. Ik was heel blij... zeg
maar gerust, dolgelukkig. In fotaal deed ik
dat jaar aan negen races mee, waarvan ik er
zes won. Weliswaar werd ik niet meege-
sleept door mijn successen, maar ik vond wel,
dat ik het prima gedaan had.” Maar nog
steeds waren zijn ambifies niet bevredigd.
"Met die wagen had ik een redelijk goed
jaar in de Formule Ford. Ik wist foen, dat ik
races kon winnen en dat maakte mij nog
ambitieuzer. Ik wilde hogerop, met befere
wagens fegen betere fegenstanders rijden.
Voor mij was hef nooit een spel: ik wilde
beroepscoureur worden. Dat zou nog meer
ontberingen met zich megbrengen, en het zou
bovendien nog meer moeite kosten om geld
en sponsors bij elkaar fe schrapen, maar we
lieten ons daardoor nief onimoedigen.”

van Nigel Mansell

Maar in 1977 leed Nigel een zware tegen-
slag toen hij zijn nek op twee plaatsen brak
en gemakkelijk verlamd had kunnen raken of
zelfs had kunnen worden gedood. Maar dat
weerhield hem niet, en foen hij weer hersteld
was, begon hij meteen met groot enthousios-
me aan een nieuw Formule Ford seizoen. “k
voelde me prima. Ik was blij dat ik weer kon
racen en ik reed ook heel goed.” De laatste
race vond plaats op Silverstone, en Nigel

moest niet clleen de voorste startpositie beha-

len, maar ook de snelste rondefijd maken en
de race winnen om het Formule Ford kam-
pioenschap te behalen. En dat lukte hem.

Maar zijn ambities lieten hem niet los. Hij
vond, dat hij na het winnen van het Formule
Ford kampioenschap aan de Formule 3 toe
was. Dat werd een moeizame strijd, waarbij
zowel Nigel als zijn vrouw Rosanne allebei
lange dagen maakien om geld bij elkaar te
krijgen, waardoor Nigel de tiid kreeg om
naar sponsors te zoeken. Maar deze speur-

focht bleef vruchteloos. Dit vertelt Nigel hier-
over: “Aan het begin van het seizoen 1978
kregen we te horen, dat geen sponsor bereid
zou zijn geld in ons fe steken, als wij zelf ook
niet het nodige wilden inbrengen. Dat wond
me dermate op, dat ik fot alles bereid was
om geld bij elkaar e krijgen. Als je eenmacl
in zo'n situatie zit, ben je bereid zeer extreme
dingen fe doen, en dat deden we dan ook.
We verkochten onze flat.” Mar deze riskan-
te stap bracht zijn geld niet op. Mansell wist
genoeg bij elkaar fe krijgen om zijn eerste
race in een fabrieksMarch te rijden, nadat
hem was verzekerd dat er spoedig een spon- -
sor zou worden gevonden. Maar dat gebeur-
de niet, waardoor Nigel na viif maanden
door zijn geld heen was. “In fotaal moeten
die vijf races ons duizenden ponden hebben
gekost - geen wagen, geen huis, geen geld.
We hoefden nief eens te overwegen ermee
op fe houden. We moésten well We konden
gewoon niet meer racen.”

WORLD CHAIMPIONSHIP



Toen hoorde Mansell, dat het Formule 3 team
van David Price, dat door Unipart werd ge-
sponsord, een tweede coureur zocht voor het
seizoen 1979. “lk bezocht foen een paar
keer Davids bedfijf in Twickenham en het is
me foen kennelijk gelukt hem ervan te overtui-
gen van het feit, dat het de moeite waard zou
zijn het eens met mij fe proberen, want ik
mocht voor hem gaan riden.” Zo verdiende
Mansell voor het eerst een bescheiden salaris
als coureur. Er volgde een weinig spectacy-
lair seizoen, waarin Mansell maar één keer
wist te winnen. Magar toen kreeg Colin

32 Chapman belangstelling voor deze jonge,
ambitieuze coureur. En zelfs nadat Mansell
weer een tegenslag had moeten incasseren
toen hij op Qulton Park gewond raakte, werd
hem een festrit in een Lotus aangeboden.
Mansell had nog steeds last van zijn verwon-
dingen, maar niefs kon hem meer weerhou-
den. Al snel belde hij ziin specialist om weer
befer te worden. “In de week daarop moest
ik voor het eerst in een Formule T wagen rij-
den. Niets kon mij meer tegenhouden. Die
dokter gaf me een handvol pijnstillers en daar
ging ik.”

WORLD CHAMPIONSHIP

Mansell wist zichzelf te bewijzen, zodat hij in
1980 als tesrijder voor Lotus reed. Na een
aantal indrukwekkende prestaties, waaronder
de snelste tijd die een Lotus ooit op
Silverstone had gemaakt, bood Chapman
Mansell de mogelijkheid aan een Grand Prix
race in Oostenrijk mee te doen. Dat was
viteindelijk het resultaat van o het harde werk
dat Mansell en zijn vrouw hadden verzet,

“Colin Chapman was ervan overtuigd, dat ik
er klaar voor was, en ikzelf ook. Hef deed er
nief meer foe wat er in de Formule 3 was
gebeurd. Ik krijg nu mijn kans in de Formule
1. Dat was het enige dat voor mij felde.” In
de daarop volgende jaren reed Mansell met
wisselend succes voor Lotus. Maar Lotus was
niet meer de grootmacht die dit bedrijf ooit
was geweest. De beste resultaten die Mansell
in die periode wist fe behalen, waren drie
derde plaatsen, waarvan één it voorste start
positie.

In 1985 stapte hij over naar het Williams
team en in de vier daarop volgende jaren
wist hij zijn potentieel als een werkelijk
opwindende en indrukwekkend Grand Prix

coureur in de ware zin des woords waar fe
maken - zijn overwinning op Silverstone in
1987 was één van de spannendste races van
deze fijd. Zowel in 1986 als in 1987 behaal
de hij de tweede plaats in het wereldkam-
pioenschap. De pech die hem af en foe fif
dens zijn vorderingen als coureur achtervolg:
de, bereikte voor het eerst een spectaculair
hoogtepunt toen zijn wagen in Oostenrijk in
brand vloog, net terwiil hij hard op weg was
naar het wereldkampioenschap.

In 1989 sloot Nigel zich bij Ferrari aan en
ondanks het feit, dat hij niet over een wagen
beschikte die echt goed kon meekomen, wist
hij de bewondering van de ltaliaanse racelief-
hebbers op te wekken en werd hij, na een
aantal dramatische en vastberaden races,
door hen “De Leeuw” genoemd. Maar Nigel
was vastbesloten wereldkampioen te worden.
Daarom sloot hij zich in 1991 weer aan bij
het verjongde Williams team, waarna hij
zichzelf in een geweldige strijd sfortte met het
overheersende McClaren team. Maar
opnieuw gooiden pech en het inmiddels
beroemd geworden “wielboutincident” roet
in het eten, waardoor hij voor de derde keer

tweede werd in het wereldkampioenschap.
Ondanks veel fegenslagen en ontberingen,
reed Nigel in 1992 één van de besfe series
races uit de geschiedenis van de autosport,
waarvan hij de eerste vijf won en waarbij hij
fevens de eerste coureur werd die erin slaag-
de negen Grand Prix overwinningen in één
seizoen te boeken. Natuurlijk werd hij toen
ook voor het eerst wereldkampioen, als eerste
Britse coureur in 16 jaar, hoewel er dat sei
zoen nog vijf races moesten worden verre-

den.

Nigel Mansell is een ware sportheld en één
van de bekendste en populairste persoon-
lijkheden die Engeland in jaren heeft voortge-
bracht. Zijn succes, dat gebaseerd was op
zijn wil om te winnen en op een mate van
moed en vaardigheid die nauwelijks te bevat-
fen is, is ten volle verdiend. Wat de toekomst
ook mag brengen, 1992 zal altijd Nigels
jaar blijven.

Alle citaten van Nigel Mansell komen uit het
boek “Gedreven om te Winnen" door Nigel
Mansell en Derick Allsop, een pocketuitgave
van Arrow Books Limited.

NIGEL MANSELL’S
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In Nigel Mansell’s World
Championship neemt de speler
deel aan het volledige Grand
Prix raceseizoen 1992, het jaar
waarin Mansell zijn grootste
succes wist te boeken door het
wereldkampioenschap Formule
1 te behalen. Hier is de kans
om zelf de spanning en sensatie

van Formule 1 racen te erva-
ren. leder land en elk van de 16
circuits waarop Mansell tijdens

Het spelen van
het spel

zijn triomfantelijke seizoen
1992 heeft gereden, komt erin
voor. Probeer nu zelf maar eens
het succes van Nigel Mansell te
evenaren en het wereldkam-
pioenschap in zo min mogelijk
races te behalen. Als de casset-
te in de Super NES zit en deze
is aangezet, verschijnt als eer-
ste het hoofdmenu-scherm.

De wagen kan op vier

verschillende manieren worden
bediend. Door op de boven- en
onderkant van de vierpunts-
druktoets te drukken,
verschijnt elk van deze
mogelijkheden één voor één op
het scherm. Druk zodra de
gewenste keuze op het scherm
staat op de A knop om naar het
hoofdmenu terug te gaan.

NIGEL MANSELL'S

- Het besturen van
de wagen

35
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Op het hoofdmenuscherm kan
de speler de verschillende
mogelijkheden uitkiezen. Doe
dat door er met de vierpunts-
druktoets naartoe te gaan en de

Hoofdmenu

verschillende keuzes te laten
oplichten. Druk zodra de
gewenste keuze oplicht op de A
knop. Elk van de mogelijkhe-
den wordt hierna beschreven.

Racen op een circuit

Als de speler ervoor kiest aan
maar één race mee te doen, ver-
schijnt er een scherm waarop
elk van de 16 circuits kan wor-
den uitgekozen. Door met de
vierpuntsdruktoets naar
boven en naar beneden te
gaan, kan een land worden
uitgezocht. Als het circuit
waarop de speler wil racen
oplicht, kan het scherm met
informatie over dat circuit
worden opgeroepen door op
de A knop te drukken.
Scherm met informatie
over het circuit

Hierop staat een plattegrond
van het circuit ['l ] waarop de

speler straks gaat racen, met
daarbij wat details en daaron-
der het weer alsmede de kans
op regen [2]. Ook staat hier
het baanrecord, evenals wat
informatie over het circuit

[3].

8 casragd R

Als daarna op de A knop wordt

gedrukt, verschijnt het instel-
lings-scherm. Hiermee is het

ORLD CHAMPIONSHIP
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mogelijk de wagen aan te pas-
sen, aan een kwalificatieronde
(Qualify) mee te doen of meteen
te gaan racen (Race). Elk van
deze mogelijkheden wordt hier-
na uitgelegd.

Wijzigingen aan de race-
auto

Hiermee is het mogelijk de wagen

aan te passen voor een bepaald
circuit. Wie meteen wil gaan

racen, moet “Race”laten oplichten

en op de A knop drukken.

’ —
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De speler kan de wagen aan-

passen aan de weersomstan-
digheden en aan de conditie
van het circuit. Gebruik de lin-
ker- of rechterkant van de

vierpuntsdruktoets om de
gewenste keuze te laten oplich-
ten en gebruik de boven- of
onderkant van deze toets om
van keuze te veranderen. Er
zijn vier afstelmogelijkheden
die als volgt kunnen worden
veranderd:

@ “Tires” (banden)

Er kan worden gekozen voor
“Hard” (harde), de standaard-
keuze, “Soft” (zachte) en “Wet”
(natte) banden. Er zijn twee
mogelijkheden in verband met
de keuze van de banden, name-
lijk slijtage en greep op de weg.
Als bochten snel worden geno-
men en als de wagen van de
baan raakt, slijten de banden
sneller; harde banden slijten
echter minder snel. Natuurlijk
kunnen de banden ook volledig
verslijten, waardoor de speler

zich uit de race moet terugtrek-
ken. In zo’n geval verdient de
speler vanzelfsprekend geen
punten. De banden mogen in de

pits zo vaak als de speler dat
maar wil worden verwisseld,
hoewel dat natuurlijk tijd kost.
Zachte banden geven een betere
greep op de weg, waardoor de
wagen sneller door bochten kan,
maar zij moeten ook sneller
worden verwisseld. Tijdens een
normale race, hoeven harde
banden maar één keer te wor-
den verwisseld; bij zachte ban-
den kan dat twee keer nodig
zijn. Als er regenwater op de
baan ligt, moeten er natte ban-
den worden gebruikt. Als het
circuit nat is, slijten deze natte
banden iets langzamer dan
harde. Maar op een droge baan
slijten natte banden sneller dan
zachte. Zowel harde als zachte
banden hebben weinig greep op
een natte baan, waardoor de
wagen moeilijk in de hand te
houden is. Op het controlepa-
neel wordt onder meer de condi-
tie van de banden getoond.

© Aerofoil (stabilisatorvieugel)
Voor wat de vleugels betreft,
kan worden gekozen uit “High”
(hoog), “Mid” (middelmatig, de
standaardinstelling) en “Low”
(weinig). Als de vleugel op
“High” staat, kunnen de boch-
ten sneller worden genomen, net
als met zachte banden. Maar
door deze stand wordt de lucht-
weerstand van de wagen groter,
waardoor hij minder snel
optrekt. Met de vleugel in de
lage stand trekt de wagen snel-
ler op, maar kan hij minder
snel door de bochten.
© Gear Ratio (versnellingsverhou-
dingen)
Hier moet worden gekozen voor
“Low” (laag), “Medium” (mid-
delmatig, de standaardinstel-
ling) en “High” (hoog). Met een
lage versnelling trekt de wagen
sneller op, maar wordt de top-
snelheid minder. “Medium” biedt
een goed evenwicht tussen acce-
leratie en snelheid, terwijl de

EL MANSELL’S
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wagen met een “High” versnelling
minder snel optrekt maar wel een
hogere topsnelheid bereikt.

Op basis van de informatie over
het circuit, moet de speler bepa-
len welke karakteristieken -
topsnelheid of acceleratievermo-
gen - het beste bij een bepaald
circuit passen.

@ Versnelling

Hier kan worden gekozen uit
een “Manual” (met de hand
bediende) of een “Automatic”
(automatische) versnellingsbak.
Deze laatste is standaard. Als
voor een automatische versnel-
lingsbak (Auto) wordt gekozen,
hoeft de speler niet meer te
schakelen, waardoor het spel
gemakkelijker wordt. Maar dat
heeft wel een nadeel, want het
toerental waarbij dan wordt
geschakeld is niet het optimale
toerental.

Qualifying Lap
(kwalificatieronde)
Als voor “Qualify” wordt geko-

zen, krijgt de speler de kans om
te racen voor een voorste start-
positie. Er moet één ronde wor-
den verreden. Vervolgens wordt
dan op grond van de rondetijd
bepaald, hoeveel wagens er bij
de start van de race voor die
van de speler staan.

Race (ga naar race)

Wie besluit zich niet voor de
race te kwalificeren, start auto-
matisch helemaal achterin het
veld. Zo kan weliswaar het
snelst aan de race worden mee-
gedaan, maar het wordt veel
gemakkelijker voorin te eindi-
gen, als ook vanuit een positie
voorin het veld wordt gestart.
De keus is aan de speler.

De speler neemt het op tegen
elf andere wagens met verschil-
lende capaciteiten. De wagens
van de verschillende coureurs
worden in drie klassen ver-
deeld, bestaande uit vier goede
wagens, vier middelmatige en

drie zwakke. Elk race vindt
plaats over vijf ronden.

Pitstops

Op vrijwel elk circuit liggen de
pits naast de baan, vlak achter
de startlijn. De speler mag tij-
dens elke ronde de pits aan-
doen. Op de circuits zijn de pits
te herkennen als een aparte
baan of strook, die door een rij
grote verkeerszuilen van de
hoofdbaan is afgescheiden. Zij
zijn ook op de kaart van het cir-
cuit te zien die tijdens de race
op het scherm staat. De enige
reden om de pits aan te doen is
om banden te verwisselen. Als
de wagen van de speler de pits
binnenrijdt, moet hij eerst wor-
den stilgezet door te remmen.
Vervolgens kiest de speler bij-
voorbeeld een nieuw stel ban-
den door met de vierpuntsdruk-
toets omhoog en omlaag te
gaan tot de pijl bij het gewenste
type banden staat, waarna op

de A knop moet worden
gedrukt. Daarna verschijnt op
het scherm een geanimeerde
weergave van het wisselen van
de banden. De pitstop kost vijf
tot negen seconden. Die tijd
wordt willekeurig vastgesteld
en kan dus niet door de speler
worden beinvloed. Alle deelne-

mende wagens maken één pitstop.

Het racescherm

Op het racescherm staan niet
alleen het circuit en dergelijke,
maar ook andere relevante
gegevens die op de volgende
pagina worden beschreven:
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Lap (ronde) - Geeft het ronde-
nummer aan. “Current Lap” (huidi-
ge ronde)/”Total Laps” (totale aan-
tal ronden).

Circuif - Dit is een kaart van het
huidige circuit, waarop twaalf stip-
pen staan, waarmee elk van de
twaalf deelnemende Grand Prix
wagens wordt weergegeven. De
wagen van de speler wordt weerge-
geven door een witte stip.

Lap Time (rondetijd) - Deze
geeft een indicatie van de tijd voor
de huidige ronde.

Best Lap (beste ronde) - Deze
geeft de beste ronde aan die de spe-
ler tijdens de race op dit circuit
heeft gereden.

Behind (achter) - Hiermee
wordt het aantal seconden achter-
stand aangegeven van de wagen
van de speler ten opzichte van de
wagen daarvoor. Als de speler de
eerste plaats verovert, verandert
deze mededeling in “In Front”
(vooraan). De tijd geeft dan het
aantal seconden voorsprong op de
tweede wagen weer.

Pos. (positie) - Geeft de huidige
positie aan, van 1/12 tot 12/12.

Beelden na afloop van

de race

Aan het einde van elke race, ver-
schijnt de tabel met resultaten
waarop, in aflopende volgorde, de
finishposities van de coureurs wor-
den getoond, evenals het aantal
punten dat zou zijn behaald als dit
een onderdeel van een volledig
raceseizoen zou zijn geweest. Als de
speler bij de eerste drie is geéin-
digd, verschijnt er een prijsuitrei-
kingsscherm waarop de prestatie
van de speler oplicht. Na afloop van
dit gedeelte, gaat het spel weer
terug naar het
hoofdmenu-
scherm.

Als voor “Full Season” (volledig
seizoen) wordt gekozen, ver-
schijnt het eerste circuit op het
scherm.

Na elke race wordt een pas-
woord verstrekt, waardoor het
spel kan worden gesaved om er
later weer mee door te gaan.

y

Lees voor een volledige uitleg
van het spel, vanaf het kiezen
van het circuit tot en met het
resultatenscherm, het gedeelte
hiervoor betreffende één race.

HANScLL
HEOV
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Als de race een onderdeel
vormt van een volledig seizoen,
verschijnen na de race de resul-
taten en de beelden van de
prijsuitreiking (als die plaats-
vindt) en een tabel met punten-
totalen. Elke keer als een spe-
ler een individuele race uitrijdt,
krijgt hij of zij op basis van zijn
of haar finishpositie punten
toegewezen. Die punten staan
op de volgende pagina.

Na elke race wordt het punten-
totaal van de speler berekend
om zijn of haar totaalpositie te
bepalen. Wanneer het hier de
laatste race van het seizoen
betreft en de speler wereldkam-
pioen wordt, verschijnt er een
prijsuitreikingsscherm met
daarop de prestatie van de spe-
ler.

NIGEL MANSELL’S

Options (Instellingen) &

3. “Audio” - “Sound effects”
(geluidseffecten)/ “Music”
(muziek ).

Maak een keuze door op de
boven- of onderkant van de

Op het “Options”-scherm kun-
nen verschillende keuzes wor-
den ingesteld:

1. “Difficulty” (moeilijkheid)
- “Arcade” (snel)/”’Simulation”
(simulatie).

2. “Speed” (snelheid) -
Kilometers per uur/Mijlen per

vierpuntsdruktoets te druk-
ken. Met de linker- of rech-
terkant hiervan kan een ande-
re keuze worden gemaakt.

uur.

\
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Als voor

“Name”
wordt
gekozen,
verschijnt [N
er een scherm met een paneel
waarop de huidige naam staat
en daaronder een paneel met
alle letters. Verplaats met de
vierpuntsdruktoets de rode lijn,

tot deze onder de geWenste let-

ter staat, en druk vervolgens op
de A knop. Als er een letter
moet worden gewist, zet dan de

Name (Naam) ¢

rode lijn onder “DEL” en druk
op de A knop. Ga zo door, tot-
dat de gewenste naam volledig
is ingevuld. Zet de rode lijn ver-
volgens onder “END” en druk
op de A knop. Nu verschijnt er
een scherm _

LT IR TN TRY |

waar voor
een natio-
naliteit ka
worden
gekozen
door één van de vlaggen te
laten oplichten en dan op

de A knop te drukken. Daarna
verschijnt het hoofdmenu weer.

Als voor “Mansell’s Advice”
wordt gekozen, kan op elk van
de 16 circuits worden getraind,
waarbij Mansell aanwijzingen
geeft. Eerst verschijnt het
scherm waarop het circuit kan
worden uitgekozen. Als die
keus is gemaakt, verschijnt er
een beschrijving van het betref-
fende circuit. Daarna verschijnt
het scherm waarop de wagen
kan worden afgesteld. Als dat
is gebeurd, verschijnt er een
scherm met een beschrijving
van het circuit, gevolgd door

een kaart waarop ook de snel-

heden staan die Nigel Mansell
voor dat circuit aanbeveelt.
Daarna gaat de speler meteen
door naar de startlijn van het
gekozen circuit, waar een aan-
tal belangrijke verschillen te
zien is. Ten eerste zijn er maar
twee wagens te zien: die van de
speler en die van Mansell,
welke voor die van de speler
staat. Daarna verschijnt
Mansell zelf op het scherm. Die
geeft dan bij verschillende pun-
ten van het circuit tips over de
beste wijze van rijden. Met
deze mogelijkheid kan de speler

NSELL’S

Mansell's Advice
(Mansells advies)
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leren racen en het circuit leren
kennen, zonder zich zorgen te
hoeven maken over de andere
coureurs. Bovendien profiteert
hij of zij dan van Mansells
grote race-ervaring. Als de spe-
ler gaat rijden, volgt Mansells
wagen de beste lijn die er is.
Probeer zijn wagen zo goed
mogelijk te volgen. Bij het
naderen van bochten, worden
er twee snelheden aangegeven.

48 De topsnelheid, die in blauw

wordt vermeld, geeft een indi-
catie van de ideale snelheid die
Mansell voor het nemen van

deze bocht aanbeveelt.
Daaronder staat in rood de hui-
dige snelheid van de speler.
Nadat een ronde is uitgereden,
verschijnt er een nieuw scherm,
waarop Mansell de prestatie
van de speler tijdens deze
ronde beoordeelt. Hij beoordeelt
de speler dan op basis van
wagenbeheersing, bochten
nemen en remmen met cijfers
in de vorm van een percentage.
Tevens verschijnt er een vierde
getal, dat het gemiddelde van
de andere drie weergeeft.

Met de optie “Driving Practice”
kan de speler op een speciaal
circuit trainen, zonder zich zor-
gen te hoeven maken over
andere wagens. Als hij of zij
hiervoor heeft gekozen, wordt
de speler naar de startlijn
gebracht om te proberen sneller
te rijden dan de aangegeven
tijd. Tijdens het racen wordt de
topsnelheid van de wagen
beperkt, waardoor de speler de
snelheid langzaam kan opvoe-
ren en zich helemaal op accu-
raat en vaardig rijden kan
concentreren in plaats van zo

snel mogelijk te rijden. Lukt

Driving Practice
(Trainen)

het de aangegeven tijd te eve-

naren, dan wordt de topsnel-

heid opgevoerd en verschijnt er

een snellere tijd die de speler
wederom moet zien te halen.
Op het scherm staat de huidige
rondetijd en de tijd die moet
worden gehaald, de “Limit”

(limiet).
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Tijdens het
seizoen kan
een speler
besluiten te
stoppen,
waarbij de [
positie en de punten kunnen wor-
den behouden. In verband daar-
mee verschijnt er na elke race die
tijdens het seizoen wordt uitgere-
den een paswoord op het scherm.
Schrijf dit op om het later weer te
kunnen gebruiken. Als dan het
juiste paswoord wordt ingevoerd,
kan het eerder gespeelde spel
gewoon worden voortgezet.

Invoeren van een
paswoord

Paswoorden worden meteen na
het kiezen van “Full Season”
ingevoerd, op dezelfde manier
als, waarop namen worden inge-
voerd, dus door met de boven- of
onderkant van de vierpunts-

Het paswoord
gebruiken

druktoets elke letter te verande-
ren en met de linker- of rechter-
kant van deze toets naar de vol-
gende letters te gaan. Druk na
het invoeren van het paswoord op
de A knop.

Na het invoerscherm voor het
paswoord verschijnt het scherm
met informatie over het circuit.

Van hier af verloopt alles precies °

hetzelfde als bij één enkele race.
Nadat de cassette met World
Championship in de Super NES
is gedaan, verschijnt eerst het
scherm waarop de naam moet
worden ingevoerd. Met de boven-
of onderkant van de vierpunts-
druktoets wordt de knipperende
letter veranderd, met de linker-
of rechterkant van deze toets kan
de letter worden veranderd die op
dat moment oplicht. Druk zodra
de naam goed is ingevoerd op de
A knop. Daarna verschijnt het

hoofdmenu.
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180 DAGEN GARANTIE
Super Nintendo Entertainment System SPELCASSETTES

Nintendo Netherlands B.V. («Nintendo») garandeert aan de eerste consument
- koper/gebruiker dat deze spelcassette voor het Super Nintendo Entertainment
System («cassette») gedurende 180 dagen na aankoop geen materiaal - of
constructiefouten zal vertonen. Als er toch een defect optreedt dat gedekt wordt
door de onderhavige 180 dagen garantie, zal Nintendo Netherlands B.V. de
cassette kosteloos repareren of vervangen, zulks te harer keuze.

Bel in geval van storing eerst de Nintendo Service (telefoonnummers
hieronder). Als de monteur de klacht niet per telefoon kan oplossen zal hij u
adviseren de cassette aan uw dealer te retourneren, dan wel dit, voldoende
gefrankeerd en met volledig aankoopbewijs op te sturen naar:

Nintendo Netherlands B.V. Nintendo Repair Service

T.a.v. Technische Dienst Postbus 271
Postbus 6123 1020 Brussel
4000 HC TIEL BELGIE
NEDERLAND Tel. 02-4789048

Tel. 03440-14234

Cassettes die zonder geldig aankoopbewijs of na het verstrijken van de 180-
dagen-termijn worden aangeboden, zullen gerepareerd of vervangen worden -
en zulks naar keuze van Nintendo Netherlands B.V. - tegen de buiten de
garantie vallende kosten. Belt u van tevoren over de kosten met de Nintendo
Service in Nederland - tussen 9.00 en 17.00 uur - onder nummer 03440-14234,
of met de Nintendo Repair Service in Belgié - tussen 14.00 en 17.30 uur -
onder nummer 02-4789048.

Als na inspectie door de Nintendo Service blijkt, dat de cassette niet kan
worden gerepareerd, zal het naar u worden teruggezonden.

Deze garantie geldt niet als de cassette beschadigd is door onachtzaamheid,
ongeluk, misbruik, of als er veranderingen aan de cassette zijn aangebracht na
de aanschaf.

Heeft u spelvragen? Bel de Nintendo Servicelijn!

In Nederland kan dat van maandag t/m vrijdag tussen 11.00 en
19.00 uur en op zaterdag tussen 9.00 en 16.00 uur.
Telefoonnummer 03440 - 32222.

In Belgié kan dat van maandag t/m vrijdag tussen
14.00 en 18.00 uur. Telefoonnummer 02 - 4789208.

VRAGEN OVER NES, SUPER NES
OF GAME BOY SPELLEN?

BEL DE NINTENDO
SERVICELIJN !

Hoe leuk videospellen ook zijn, als het niet lukt
verder te komen, is de lol er snel af. Maar NES,
Super NES of Game Boy bezitters zitten daar
gelukkig niet mee!

Die bellen gewoon de Nintendo Servicelijn:

03440-32222
02 - 478 92 08

in Nederland
In Belgié

Dat kan in Nederland van maandag t/m vrijdag
tussen 11.00 en 19.00 uur
en op zaterdag tussen 9.00 en 16.00 uur.

In Belgié kan dat van maandag t/m vrijdag tussen
14.00 en 18.00 uur.

De speladviseurs van Club Nintendo — de grootste
club van de Benelux — weten altijd raad.

Even bellen dus...

en gewoon weer lekker verder spelen!
[0493HOL]
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