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A. INTRODUCCION

El Grand Prix de Nigel Mansell, ademas de capturar la velocidad, emocion y el peligro
del mayor espectaculo deportivo del mundo, intenta ser el primer simulador de carreras
de coches, capaz de reflejar los Gltimos avances en cuanto adisefio y tecnologia de au-
tomoviles. Por ejemplo, la cabina del piloto, con su telemetria de
res y pantallas digitales, da una informacion muy precisa sobre cual es el estado de esta
maquina de velocidad y cual es su posicion en la carrera. También posibilita enlaces con
el ordenador de los «boxes~ (equipo de mantenimiento) desde donde recibe otras infor-
maciones vitales sobre el transcurso de la carrera. Como en la vida real, dentro de esta
magquina con olor a caucho i 0y de i hay otras
muchas cosas.

No obstante, este juego es muy facil de manejar, y podras lanzarte a la pista a grandes
velocidades (incluso los mas novatos) con el turbo a su maximo empuje y sin tener que
preocuparte por el gasto de gasolina o por el cambio de neumaticos. Aquellos que sepan
o quieran saber un poco mas, pueden competir en una carrera de coches que recorre 8
Grandes Circuitos Mundiales. Participa y gana los puntos que te haran merecedor del Ti-
tulo Mundial.

Ganar el Grand Prix no es tarea facil. Llegar a ser Campeo6n Mundial es una auténtica
hazana.

B. EMPEZANDO

Sigue las instrucciones normales de carga. Lee la etiqueta del cassette o disco si ne-
cesitas de mas informacion.
Si tu disco es VIZARD protegido, sigue nstr
Cuando el juego esté cargado, selecciona PRACTICE (PRACTICA)
Debido a limitaciones de memoria, algunos es cargaran separ
(desde el cassette o disco) los datos de los diferentes circuitos de carreras. Si te en-
cuentras en esta situacion, en la pantalla aparecera un mensaje. Sigue sus instruccio-
nes para saber como y cuando hacerlo.

del folleto.

IMPORTANTE

Mira detenidamente la etiqueta del ca tte y a: que estas cargando la cara
correcta. En Grand Prix hay 16 Circuitos. En la Seccion H veras el trazado de los diferen-
tes circuitos e informacion importante. El orden de 1 a 16 es el que se utilizo durante el
Mundial de Formula 1 de 1987. En un cassette que requiere una carga de datos adiciona-
les, las fechas de estos circuitos se an en la cinta sigui este orden. Por
ejemplo, Australia se encontrara hacia el final de la cinta )

Pulsa ‘1'y después ENTER para seleccionar Brasil.

IMPORTANTE

El juego Grand Prix de Nigel Mansell es un sofisticado simulador de Carreras de For-
mula 1. Antes de intentar conducir, lee ite las instr ones

C. PRECISION Y DESARROLLO DEL JUEGO

(Consultantes Técnicos, Nigel Mansell, Peter Windsor, Williams Grand Prix Enginee-
ring).

Hemos intentado por todos los medios que tu experiencia en la cabina del piloto de
este fabuloso Williams Formula 1, sea lo mas real posible. En la parte inferior de la panta-
lla, veras un panel de control muy sofisticado con todo tipo de informacion. El panel ac-
tual del Williams es algo mas sencillo que éste, pero toda la informacion mostrada en
este panel puede ser visualizada por el equipo de los «boxes» a traves de un enlace de
ordenador entre el coche y los «<boxes». Durante la Carrera, el piloto dispone de esta in-
formacion y puede conocerla en cualquier Momento gracias a un enlace de radio bidirecs
cional que le pone en comunicacion con el equipo de mantenimiento («boxes»). A noso-
tros nos parecié muy importante incorporar este panel a la pantalla de informacion prin-
cipal.

Mientras conduces, tu Williams se comportara como si fuera real. Para conseguir el
maximo de tu coche, tienes que conocerlo y conocerlo bien. Un piloto profesional de For-
mula 1 pasa mas tiempo practicando que compitiendo en los Grand Prix. Si tienes la mas
minima esperanza de llegar a ser Campeon, lo esencial es que practiques. En una déci-
ma de segundo puedes ganar o no llegar a ningun sitio. Hay muy poco margen de error.
Tu coche de carreras es una maquina tremendamente sofisticada y potente. En las ma-
nos de un es pero si se conduce correcta-
mente te ayudara a conseguir la corona del Tltulo Mundial. Conseguir el maximo de tu
coche supone un compromiso entre ponerlo al maximo de su capacidad y al mismo tiem-
po, cuidarlo para que pueda finalizar la carrera. Lo que cuenta es llegar a la meta. Si po-
nes los motores a tope, quiza consigas ser el primero pero también quiza tengas averias
o te quedes sin gasolina durante la carrera. Insistimos en que tienes que conocer a fondo
tu coche y descubrir qué es lo que puede y lo que no puede hacer.

De la misma manera, tienes que aprender a conocer tus habilidades como piloto e in-
tentar mejorarlas. Una linea de carrera correcta puede, por ejemplo, salvar sec:'ndos
muy valiosos en cada una de tus vueltas. Intenta conducir suavemente, haciendo rectas
(alineando) las curvas. Cuando comiences a jugar, seguro que el Williams pasara bas-
tante tiempo fuera de la pista. Una vez que te familiarices con el circuito aprenderas a an-
ticipar las curvas, a poner el coche en la posicion correcta y a la velocidad correcta. Sa-
ber cuando acelerar, cuando frenar o cuando cambiar las marchas es obviamente impor-
tantisimo y vital. Una regla basica y sencilla es:

1) Acelera hasta que necesites frenar para coger la curva.

2) Frenay coge la curva a la velocidad correcta

3) Aceleraatraves de la curva.

4) Mientras haces lo anterior, cambia las marchas para que las revoluciones de tu co-
che se mantengan dentro del POWER BAND (Banda de potencia)

Puede que estos consejos no sean perfectos pero te ayudaran a empezar.

Si tiempos de circuito como los que aparecen en
los diagramas de la Seccion H. Si ya estas familiarizado con las técnicas basicas de las
carreras de coches, seguro que pronto alcanzaras tiempos de circuito aceptables. Para
todos, la regla es . y seguir pi

D. PANTALLADEL PILOTO

Busca los siguientes indicadores en el panel de control de la pantalla del piloto.

1) REV COUNTER (REVS x 100) - CONTADOR DE REVOLUCIONES

El Cuenta Revoluciones es la parte mas importante de la pantalla del piloto. Te informa
de la velocidad del motor (no de la velocidad del coche en la pista). Por ejemplo, si la agu-
ja esta en el numero 12, significa que el motor va a 12.000 revoluciones por minuto
(RPM). i200 revoluciones por segundo!

Gracias al Cuenta Revoluciones el piloto puede sacar el maximo rendimiento de su mo-
tor y también prevenir posibles danos que pudieran producirse cuando se maltrata el mo-
tor.

Si las revolucnones son demasiado bajas, el motor va demasiado lento y pierde poten-
cia. Su abajasr es muy pobre.

Si las revoluciones son demasiado altas, el motor va demasiado deprisa. Eventualmen-
te se sobrecalentara y quiza se dafie permanentemente. Ademas de despilfarrar gaso-
lina

La zona optima de revoluciones del motor es la llamada BANDA DE POTENCIA (PO-

WER BAND). Dentro de esta banda el motor funciona a pleno rendimiento, dando un gran
poder a las ruedas y maxima aceleracion al coche. La banda de potencia varia poco de
un coche a otro y normalmente se situa entre las 9.000 ¥ 12.000 RPM.

Cuando aceleres, cambia a una marcha mas alta en el momento en que la aguja llegue
a las 12.000 RPM. Si quieres puedes ir un poco mas alla, por ejemplo, a unas 12. 500
RPM. Habra un incremento en la potencia pero el consumo de gasolina también sera
mayor. Tales de las ci Si estas a otro
coche y te queda bastante combustible puede ser una buena tactica. Todas las decisio-
nes tacticas se aprenden con la experiencia.

Cuando frenes, cambia a una marcha mas baija e intenta que las revoluciones sigan
dentro de los limites de la banda de potencia. También en esta ocasion, la practica y ex-
periencia son la mejor escuela.

2) COMBUSTIBLE

Indicador standard de gasolina.

3) OIL TEMP - TEMPERATURA DEL ACEITE

Indica la temperatura del aceite. Si el sistema se calienta demasiado se pueden pro-
ducir problemas mecanicos.

4) OIL PRESSURE - PRESION DEL ACEITE

Indica la presion del aceite bombeado entre las partes que mueven el motor. La presion

ye cuando la y el aceite se pone mas espeso.

5) WATER TEMP - TEMPERATURA DEL AGUA

Indica la temperatura del agua del motor. Si se caliente demasiado se pueden producir
averias mecanicas.

6) TURBO TEMP. - TEMPERATURA DEL TURBO
Indica la temperatura de la unidad del o] Turbo. La a
©0 a mayor propul: . Un cargador Turbo es un aparato que incre-

msnta la presion de la mezcla de combushble/anre que sera forzada dentro del tubo de la
entrada del motor. Para que lo entiendas mejor, es como un ventilador pequeiio (o turbi-
na) situado en el interior del tubo de escape; es movido por la accién de los gases calien-
tes del tubo de escape. Este i hace funci aotro no ventilador situado
en el tubo de entrada, que hara entrar mas aire en el motor, incrementando la presion del
tubo de entrada para incrementar la potencia del motor

7) TURBO BOOST - PROPULSION TURBO

Indica a presion de propulsién entre la'mezcla de

tubo de entrada por la accién del turbo. La propulsién maxima es de 4 atmésferas (limita-
da por una valvula pop-off: luz «Over- que mdlca que la valvula pop-off esta en accién).
Lapi Turbo ia del motor.

No obstante, cuanto mas utilices el turbo, mayor sera el consumo de gasolina. Sélo la
practica y la experiencia te ensenaran como utilizar el turbo a su maximo rendimiento y
en situaciones comprometedoras. El turbo tiene 4 posibles ajustes entre un maximo y un
minimo.

8) GEARS - MARCHAS (parte inferior derecha del panel)

Dispones de 6 marchas hacia delante. El punto rojo indica cual es la marcha actual-
mente seleccionada. Si el coche esta en punto muerto, el punto rojo aparecera entre las
marchas 1y 2.

9) :IIING M:RRORS - ESPEJOS RETROVISORES (parte superior derecha e izquierda

el panel)

Estos espejos muestran una vista de la carretera y de cualquier coche que esté detras.

10) ORDENADOR DE A BORDO Y DATOS DE TELEMETRIA ENVIADOS DESDE EL

ORDENADOR DE LOS BOXES.
Este panel indica cual es el status actual de tu coche y su actuacion en la carrera.
Speed (Velocidad) - En millas por hora.
Lap tiem (Tiempo de vuelta) - Tiempo de la ultima vuelta realizada (en segundos).
Av. Speed (Velocidad media) - De la ultima vuelta realizada (en millas por hora).
Best Speed (Mejor Velocidad) - Tiempo mas rapido de una de tus vueltas (en segundos).
Fuel reserve (Reserva de Combustible) - Indicador de gasolina muy exacto y preciso (en
litros). Un coche de Grand Prix dispone de 195 litros de combustible de alto octano que le
permite cubrir una distancia de carrera de 190 millas (300 Km.)
Consumption (Consumo) - Tasa actual del gasto de combustible (litros por minuto)
Range of fuel (Rango de Combustible) - Distancia que puedes recorrer con tu actual re-
serva de gasolina, segun la media consumida en la ultima vuelta completada (km)

Km to finish (km. hasta la meta) - Distancia hasta la meta final (km). El numero cambia
cada vez que das una vuelta.

Los tiempos de vuelta, la velocidad media, el rango, etc. se calculan cada vez que cru-
zas lalinea de salida/meta.

11) RADIO LINK - ENLACE POR RADIO (parte inferior del panel).

Tu equipo puede comunicarse contigo y viceversa a través de un transmisor de radio.
En este panel apareceran mensajes e informacion importante relacionados con la ca-
rrera.

E) CONDUCIENDO EL WILLIAMS

1) CONTROLES
Control Joystick Teclado
Acelerador A
Cambio a una marcha mas alta 1y DISPARO Ay ESPACIADOR
Frenar { z
Cambio a una marcha mas baja 1y DISPARO Zy ESPACIADOR
(o DISPARO solo) (0 ESPACIADOR solo)

Giro alaizquierda - o
Giro a la derecha el P
Turbo (minimo a maximo) 1,234
Parar el juego Otra vez H o cualquier control de

movimiento para re-empezar H

2) LISTOPAREMPEZAR

Mueve el joystick hacia delante sin pulsar el boton de disparo. El motor se revoluciona
Fijate qué es lo que pasa en el resto del panel. ¢Estas listo para empezar? Aumenta las
revoluciones a 12.000 rpm, pon el joystick hacia delante y pulsa DISPARO. Empezaras a
moverte. Continua acelerando, cambia a segunda, etc. Todo lo que tienes que hacer aho-
ra es practicar.

F. CARRERA MUNDIAL DE PILOTOS DE FORMULA 1

El campeon mundial de Formula 1 se decide a traves de los 16 circuitos de Grand Prix
que aparecen en la seccion H.

Los puntos se consiguen de la siguiente manera

1.0 9puntos.
2.0 6puntos.

3.0 4puntos. 5.0 2puntos
4.0 3puntos. 6.0 1punto

El piloto que al final de la temporada haya conseguido mas puntos, sera el Campeon
Mundial.

Para empezar otra vez la Carrera Mundial, selecciona «NEW GRAND PRIX»

Para completar una temporada deberas correr en los 16 circuitos, en el orden senala-
do. Al final de cada Grand Prix se te dara la oportunidad de almacenar tu puntuacion y si-
tuacion actual en la cinta o disco. Podras seguir jugando después esta misma temporada
con solo seleccionar «CONTINUE GRAND PRIX».

Al principio de cada temporada nombra a los pilotos y a sus coches. En el GRAND PRIX
DE NIGEL MANSELL hay por lo menos otros 8 pilotos compitiendo también por la corona
del Campeonato Mundial.

A diferencia de la vida real, puedes seleccionar el numero de vueltas de tu Grand Prix
(teniendo en cuenta que tardaras como minimo 1 minuto en cada vuelta y que un circuito
tipico de Grand Prix puede incluir hasta 60 0 mas vueltas, hemos creido oportuno intro-
ducir esta opcion)

Las posibilidades son de 5, 10, 20 vueltas o para los aficionados autenticos la distan-
cia completa de carrera mostrada en los diagramas de la seccion H.

Selecciona una posibilidad, y tu opcion se incluira en los 16 circuitos de Grand Prix
para esta temporada en particular.

G. EL DIA DE LA CARRERA

a) PRACTICA

Antes de lanzarte al Grand Prix, tienes 3 vueltas como SESION DE PRACTICA y
una vuelta de calentamiento, empezando siempre desde tu «box».

De esta manera podras familiarizarte con el circuito antes de empezar la carrera. Cui-
dado con los otros coches que también dan sus vueltas de calentamiento.

Es muy importante conseguir un tiempo de vuelta muy rapido ya que de ello depende tu
posicion en la linea de salida. Si tu mejor tiempo de vuelta es el mas corto de entre todos
los participantes, conseguiras la primera posicion en la linea de salida o en la posicion
polo. (Niguel Mansell consiguio la primera posicion 9 veces durante la temporada de
1987).

b) LACARRERA

El gran momento ha llegado. La bocina de 30 segundos acaba de sonar. Vigila el
panel de la parte superior izquierda de al pantalla. Cuando se enciende la luz roja,
quedan sélo escasos segundos. iiSE HA PUESTO VERDE!! - iAdelante!
1IBUENA SUERTE!!

c) PARADA EN LOS BOXES (PIT-STOP)

Si quieres parar para cambiar los neumaticos, etc., conduce fuera de la pista principal
y entra en la pista de acceso reduciendo tu velocidad. A partir de ese momento te encon-
traras en una secuencia automatica de parada y cambiaran tus neumaticos. Cuando
hayan acabado, recibiras una sefal y podras continuar. Acelera, sal de los boxes y vuel-
ve a la pista principal. Cuidado con los otros coches y acelera para entrar de nuevo en el
circuito.

Puedes hacer cuantas paradas quieras pero naturalmente perderas tiempo. No pares
sino lo necesitas. Por otro lado, si corres todo el circuito con los mismos neumaticos, és-
tos al final de la carrera pueden agarrarse mal a la pista o puede que sufras un pinchazo
que te cueste la carrera.
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1
Jacarapagua, Rio de Janeiro - BRAZIL

Lap distance: 3.126 miles/5.031 km
Race: 61 laps 190.686 miles/306.891 km
Lap record: 1 min 33.546 secs (120.305 mph/193.612 kmh)

1054

ARanTe
prerty

2
Imola - ITALY (San Marino)

Lap distance: 3.132 miles/5.040 km
Race: 60 laps 187.920 miles/302.400 km
Lap record: 1 min 28.667 secs (127.152 mph/204.631 kmh)

MAUMEOY
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3
Spa - Francorchamps - BELGIUM

Lap distance: 4.312 miles/6.940 km

Race: 43 laps 185.416 miles/298.42 km

Lap record: 1 min 59.282 secs (130.148 mph/209.453 kmh)

4
MONACO .

Lap distance: 2.068 miles/3.328 km'
Race: 78 laps 161.304 miles/2
Lap record: 1 min 26.607 secs

4 km
3.658 mph/134.634 kmh)
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UGNE DROITE DU MISTRAL

COUBLE DROITE DU BEAUSSET

6
Le Castellet - FRANCE

Lap distance: 2.369 miles/3.813 km
Race: 80 laps 189.520 miles/305.040 km
Lap record: 1 min 9.993 sces (121.861 mph/196.117 kmh)

BECKETTS

CHAPEL

MAGGOTTS

wooocoTE

7
Silverstone - GREAT BRITAIN

Lap distance: 2.932 miles/4.719 km
Race: 65 laps 190.58 miles/306.735 km
Lap record: 1 min 9.886 sces (151.035 mph/243.067 kmh)

CHICANE 1

OSTKURVE

OPELKURVE  FAMMKURVE

CHIGANE 2

8
Hockenheim - W. GERMANY

Lap distance: 4.223 miles/6.797 km
Race: 44 laps 185812 miles 299.068 km
Lap record: 1 min 46.604 sces (142,626 mph/229.534 kmh)

9

Hungaroring, Budapest - HUNGARY

Lap ance: 2,494 miles/4. 14 km

Race: 76 laps 189.544 miles/305.064 km

Lap record: 1 min 31.001 sces (98.670 mph/158.794 kmh)

2
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10
Osterreichring - AUSTRIA

Lap distance: 3.692 miles/5.942 km
Race: 52 laps 191.984 miles/308.984 km
Lap record: 1 min 29.241 secs (148,943 mph/239.701 kmh)

11
Monza - ITALY

Lap distance: 3.604 miles/S 800 km
Race: 51 laps 183.804 miles/295.800 km
Lap record: 1 min 28.099 sces (147.269 mph/237.006 kmh)

e

12
Estoril - PORTUGAL

Lap distance: 2.703 miles/4.350 km
Race: 70 laps 189.210 mules/304.500 km
Lap record: 1 min 20.943 s¢es (120216 mph/193 469 kmh)

DRY SACK

MICHELIN

ANGEL NIETO

13
Jerez — SPAIN

Lap distance: 2.621 miles/4.218 km
Race: 72 laps 188.712 miles/303.696 km
Lap record: 1 min 27.176 secs (108234 mph/174.186 kmh)

=

4
Ricardo Rodriguez - MEXICO

Lap distance: 2.747 miles/4.421 km
Race: 68 laps 186.796 miles/300.628 km
Lap record: 1 min 19.360 secs (124.615 mph/200.549 kmh)

MAIRPIN CURVE s CuRve

DEGNER CURVE
SPOON CURVE
CROSSING

5
Suzuka - JAPAN

Lap distance: 3.499 miles/5.913 km

Race: 33 laps 185.45 miles/313.39 km

Lap record: 1 min 54.378 sees (11011 mph/186.08 kmh)

16
Adelaide - AUSTRALIA

Lap distance: 2.348 miles/3.779 km
Race: 82 laps 192.536 miles/309.878 km
Lap record: 1 min 20.787 secs (104.638 mph/168.398 kmh)
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