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

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

@ Mansell-

“Ma toute premiére monoplace fut une
Hawke DL 11. J'ai débuté par une course a
Mallory Park”, se remémore+l. Cette fois<i,
sa premiére aventure dans cefte catégorie fut
davantage couronnée de succes. “Nous
avons décroché une victoire lors de notre pre-
miére course. J'étais frés content, ravi méme.
En tout, cette année-ld, j'ai couru neut fois ef
i‘ai remporté six courses. Je ne m’emballais
pas, mais je sentais que je ne m'éfais pas mal
débrouillé”. Mais ses aspirations n’éfaient
pas assouvies pour autant. “Cette voiture
m'avait permis une assez bonne premiére
année en Formule Ford. Je savais que je pou-
vais remporter des courses, ef cela m'a en fait
donné encore plus d'ambition. Je voulais pas
ser @ des voitures encore plus puissantes, @
des compétitions plus difficiles. Ce n’éait
iamais un jeu pour moi ; |'étais fermement
décidé a devenir pilote de course profession-
nel. C'était sans doute synonyme de difficuf
tés plus nombreuses, de débrovillardise plus
astucieuse pour frouver de I'argent e des
sponsors, mais cela n'allait pas m'arréter.”




Historique

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

Championnat de Formule Ford. Il réussit ces
trois défis.

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

nous n'éfions pas préts & nous financer nous-
mémes, il n'y avait pas de raison pour que
les sponsors le fassent. Cela m'a enragé a fel
point que ['étais prét d faire n'importe quoi
pour trouver de I'argent. De telles situations
peuvent vraiment pousser quelqu’un a des
extrémes et cest exactement ce que j'ai fait.
Nous avons vendu notre appartement”. Mais
ce pari sur |'avenir ne se révéla pas un bon
calcul. Ayant regu 'assurance qu'un sponsor
se présenterait certainement bientdt, Mansel
trouva assez d'argent pour pouvoir payer ses 3
premiéres courses au volant d'vne March
d'usine. Mais aucun sponsor ne s'étant man-
festé, il ne restait plus rien de son argent au
bout de cing courses. “En fout, ces cing
courses nous ont coité foute nos économies.
Nous nous sommes refrouvés sans rien - sans
voiture, sans maison, sans un sou. La question
ne se posait méme plus si nous devions ou
non abandonner. C'était déja fait | C'était
dramatiquement simple, nous ne pouvions
plus courir.”




C'est alors que Mansell apprit que I'équipe
de Formule 3 de David Price, sponsorisée par
Unipart, cherchait un deuxiéme pilote pour lo
saison 1979. “/'ai rendu quelques visites @
'entreprise de David @ Twickenham et je suis
sans doute parvenu d le convaincre que j'en
valais la peine puisqu'il m'a donné ma chan-
ce.” Cela voulait dire que, pour la premigre
fois de sa vie, Mansell recevait un petit 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 a ce jeune
pilote ambitieux, et bien que Mansell dit
encaisser un nouveau coup dur en étant bles
se 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. || appela immédiatement son spécialis-
te pour lui demander de |'aide. “La semaine
suivante, je devais fenfer mon premier essai
en Formule 1 et il était hors de question que
je n'y aille pas. Rien n‘aurait pu m’arréfer.
Mon médecin m'a prescrit une bonne dose de
fortifiants et {'ai foncé !"

Mansell se montra a la hauteur de la situation
et, en 1980, il fut engagé comme pilote
d'essai chez Lotus. Suite @ quelques fours
assez impressionnants, y compris un record
de vitesse pour Lotus a 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, ['en éfais fermement convaincu. Ce qui
s'tait passé en Formule 3 n‘avait plus aucune
importance. J'allais pouvoir fenter ma chance
en Formule 1. Cest fout ce qui comptait @
mes yeux.” Pendant les quatre années qui sui-
virent, Mansell courut pour Lotus avec des
résultats inégaux. Lotus n'étant plus |'écurie
qu'elle avait été, le mieux que Mansell put
obtenir, ce fut une série de troisiémes places,
et une fois la pole posifion.

En 1985, il rejoignit I'écurie Williams, et
durant les quatre années suivantes, le monde
de la Formule 1 commenca a se rendre
compte de son potentiel : Nigel Mansell était
un pilote vraiment sensationnel, dans la pure
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tradition 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 trouva son apogée lors de |'éclatement
spectaculaire d'un pneu en Australie, alors
qu'il était largement en téte du Championnat.

En 1989, Nigel rejoignit Ferrari, et malgré
une voiture peu compéitive, il forca I'admira-
tion des supporters italiens qui le surnommé-
rent “Le Lion” a la suite d'une série de
courses dramatiques qui n'entamérent en rien
sa détermination. Mais Nigel avait toujours
en vue le Championnat du monde des pilotes
cen 1991, il regagna une équipe Williams
rajeunie et 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 et, pour la froisié-
me fois, il finit second du Championnat. En
1992, en dépit de tous les mauvais coups et
de foutes les embiches rencontrées, Nigel fi

la démonstration d'une des plus belles séries
de performances, remportant les cing pre-
miéres courses, et devenant le premier pilofe
a gagner neut courses de Grand Prix en une
seule saison. Dés le milie de la saison, les
jeux étaient faits et Nigel Mansell était cou-
ronné Champion du monde des pilotes...
restait cing courses, mais personne ne pouvait
plus 'inquiéter. Il est @ nofer que Nigel
Mansell est le premier anglais a réussir cet
exploit en seize ans.

Nigel Mansell est un véritable héros sportif. |
est 'un des plus célébres et des plus popula’
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 et son
courage exceptionnel, est tout a fait méritée.

Quoique I'avenir lui réserve, 1992 restera
pour toujours I'année Mansell

Toutes les citations de Nigel Mansell sont
extraites du livre “Driven to Win”, écrit par
Nigel Mansell et Derick Allsop, publié en livre

de poche par Arrow Books Limited




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-
ces 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
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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
’écran. Lorsque la configura-
tion de votre choix apparait a
I'écran, appuyez sur le Bouton
A pour revenir au menu princi-
pal.




Ecran de Sélection
Principal

L’écran de Sélection principal puis appuyez sur le Bouton A
donne accés aux diverses pour valider celle que vous
options disponibles. Utilisez la désirez. Les options sont expli-
manette multidirectionnelle quées dans les pages qui sui-
pour les mettre en surbrillance vent.
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dingle Race-
Courir sur Circuit

S1 vous choisissez “Single les conditions météorologiques
Race”, vous ne disputerez et le pourcentage de risques
qu'une seule course. Un pre- de pluie [2]. Le meilleur
mier écran vous permet de temps au tour est également
choisir votre circuit parmi les indiqué ainsi que quelques

16 proposés. Appuyez sur la informations sur le circuit
manette multidirectionnelle [3].

vers le haut ou vers le bas :
les pays se déroulent les uns &5 =
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.

b 3 ;

LA/ HEH D /A7 57 [2]

Appuyez sur le Bouton A pour

Track Information - passer a Race Options (écran
Informations sur la piste des options de course). Cet
L’écran Track Information vous écran vous donne la possibilité
donne le tracé exact du circuit de modifier votre voiture, de

[ 1] sur lequel vous allez prendre part au tour de qualifi-

prendre le départ et au-dessous cation, ou de passer directement




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.

TRANSYTITS S0

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 parameétres sont liés aux
pneus : la vitesse d’usure et
U’adhérence. 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 sur, st
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’adheérent pas bien et il
sera difficile de garder le
controle de la voiture. Le pan-
neau de controle indique l’état
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, l'aileron augmen-
te la surface portante de la voi-
ture, la freinant dans Uair et
réduisant l'accélération. Un
aileron placé en position Basse
donne une meilleure accéléra-
tion, mais il devient plus ardu 1
de négocier les virages... |
© Gear Ratio - Rapport de la boite
de vifesses
Vous avez trois choix : Court
(Low), Moyen (Medium) - qui
est le choix par défaut - ou Long
(High). Les rapports Courts
augmentent l'accélération 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.




12

Moyen est un bon équilibre

entre accélération et vitesse de
pointe.

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

O 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 vétre...

Go to Race - Passer a la
course

S1 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 si1 vous
commencez la course dans les
premieéres 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.




Arréts aux stands

Hormis un cas ou deux, les
stands sont situés sur le c6té de
la piste, juste aprés 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 a ’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
0 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.

# i «

Votre ecran durant la
course

Durant la course, le circuit se
déroule sous vos yeux. Mais
'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) -

14 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.

"WORLD GH#

Temps au tour
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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
I’écran de
Sélection
principal.

Meilleur
tour

Position
Derriére/
Devant

Circuit




Full Season-Courir
toute une Saison

vous permettra de "sauvegar-

der” un jeu, afin d'y revenir par
la suite.

FUL L
EHSOM

FMHNSceL L
HOVICE

S1 vous avez choisi Courir toute
une saison, alors vous verrez
tout d'abord 1'écran d'informa-

tion sur la piste.

A partir de 1a, vous évoluez

Pour plus d'explications concer-
exactement comme pour une

_ _ nant les opérations a suivre
Course unique. Qui plus est,

entre le choix du circuit et
apres chaque course, on vous

_ _ I'écran de résultats, référez-
attribuera un mot de passe qui

vous a la section sur la Course

unique, expliquée ci-dessus.
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Si la course fait partie d'une
saison compléete de compétition,
alors, apres les résultats de la
course et la séquence de récom-
pense (si cela se doit) se termi-
nent par l'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.
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Apres chaque course, vos points
sont totalisés pour calculer
votre position générale. Si cette
course se trouve étre 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

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.
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Cette

option vous|
donne |
acces a un |
écran sur
lequel se trouve le nom déja
enregistré, et, en dessous, les
lettres de ’alphabet. Pour choi-
sir une lettre, utilisez la manet-
te multidirectionnelle et dépla-
cez la ligne rouge jusqu’a ce
qu’elle soit située sous la lettre
désirée, puis appuyez sur le
Bouton A. Pour effacer une
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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. S
Choisissez
maintenant
votre pays

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

au menu principal.




une séance d’entrainement sous
la supervision de Nigel Mansell

lui-méme. L’écran Track
Selection apparait. Choisissez
un circuit. Celui-ci est décrit,
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.).

Mansell's Advice-Les
consells de Mansell

Cette option vous donne acces a

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 4 I’écran... &
divers endroits du circuit, il
vous explique la meilleure |
maniere de piloter... Vous étes
“en direct” avec votre entrai-

neur !
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Vous pouvez ainsi apprendre et

reconnaitre le circuit a 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 maniere de

faire. Evertuez-vous a la suivre.

Lorsque vous abordez un vira-
ge, deux vitesses apparaissent
a I’écran, 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
s’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-
trieme 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 ’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
aussl vite que vous pouvez.

Driving Practice-
Entrainement

Si vous arrivez a égaler le temps
indiqué, la vitesse maximale de
votre voiture est augmentée. Sur
I'écran, le temps du tour actuel
est affiché, aux cdtés 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

PASSHIRY

AUt EHALPPI AN IS

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 ou vous
vous étiez arrété.

Utilisation du mot de
passe

Entrez le mot de passe apres
avoir choisi le mode “Full
Season”. Il s’inscrit a ’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.
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[0493SSF] FRANCE SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS
Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
(Cartouches)

NINTENDO FRANCE garantit la cartouche destinée a l'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 defectueux.

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 resoudre 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 dament rempli a :

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 étrangére au matériel, endommagée par négligence, accident, usage
abusif, utilisation d'accessoires non agréés par NINTENDO FRANCE, ou si elle
a été modifiée aprés son acquisition.

En tout état de cause, la garantie légale concernant les défauts et vices caches
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 BELGIQUE ET LUXEMBOURG SEULEMENT
GARANTIE LIMITEE A 180 JOURS

Super Nintendo Entertainment System GAME PAKS
| (Cartouches)

NINTENDO REPAIR SERVICE («NINTENDO») garantit a 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 4 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
apres 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
negligence, 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 I'impossible !
Ce sont des méga-pros et ils vous sortiront des
difficultés les plus incroyables.

POUR NOUS CONTACTER :
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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]
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