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ADVERTENCIA: POR FAVOR, LEE ATENTAMENTE LA INFORMACION AL CONSUMIDOR Y
EL MANUAL DE PRECAUCIONES QUE ADJUNTAMOS CON ESTE PRODUCTO
ANTES DE UTILIZAR TU NINTENDO® HARDWARE SYSTEM, CARTUCHO DE JUEGO O
ACCESORIOS

Este seflo es tu Garantia de que
Nintendo ha revisado este producto vy
de que cumple nuestros niveles de
calidad, responsabilidad y
entretenimiento, Busca siempre este

Original

sello cuando compres juegos v
accesorios para obtener una completa
compatibiiidad con tu Super Nintendo
Entertainment System,

Gracias por seleccionar el Cartucho Pilotwings ™ para Super Nintendo
Entertainment System™ .

Por favor, lee exhaustivamente este manual de instrucciones para asegurarte |a maxima:
diversion en tu nuevo juego. Despuss guarda este lioro para consultas futuras,
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Desiqnacion de los Botones de MandoyOgeracioﬁes Bisias ™

En Pilotwings solo se usaré el botén START cuando empiece el juego.
Una vez comiences tus lecciones, varios botones y combinaciones de
ellos se usaran para propositos especificos. A continuacion se explican
detalles sobre el uso de cada botan,

B Funciones de Control Previas al Vuelo

Botén R
Botén Y
Botdn X

Boton L -
el

-

£

Botén A

ey o

i" Panel de Control Botén SELECT Boton START | Botdén B

Boton START

¢ Para Unirse al Club de Vuelo

* Para Iniciar Leccion de Vuelo

* Para Seleccionar Vehiculo y
Comenzar Leccion

Botén B
* Explica la Puntuacion para la
Leccion de Vuelo

' Panel de Control

* Mueve el Cursor

* Introduce Contrasena

» Selecciona Vehiculo Para
Leccion de Vuelo

Boton A
* Explica las Maniobras de Control

* Para instrucciones detalladas relativas a la operacion de todo el equipo
del Club de Vuelo, por favor, consulta las instrucciones especificas que
comienzan en la pagina 8.
* Todos los mandos del SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ son los mismos.
* Conecta un mando en el Enchufe de Mando Numero Uno, localizado en
el panel frontal de la Consola SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT ﬂ

OVOTICAATM



Gracias por elegir nuestro Club de Vuelo entre las otras muchas escuelas de
aviacion disponibles. En el Club de Vuelo puedes experimentar y dominar cierta
cantidad de actividades aéreas.

Cuando hayas pasado satisfactoriamente cada leccion te extenderemos una
licencia de acuerdo con tu nivel técnico. Esperamos que nuestros estudiantes
lleguen a disfrutar el libre y elegante sentido de vuelo de un péjaro, que aqui, en el
Club de Vuelo, hemos llegado a conocer. Para lograrlo, permitenos primero
comenzar con el aprendizaje y después aplicar algunas técnicas practicas de vuelo.
Este manual de instrucciones es tu libro de texto de la escuela del Club de Vuelo.

Clasificacion de Licencias del Club de Vuelo

Area de Vuelo Aprobado Certificado
1 » Licencia Clase A
2 > Licencia Clase B
3 » Licencia Plateada
4 ’ Licencia Dorada

Se pueden obtener licencias de rango superior a la Licencia Dorada, pero se han
omitido en esta lista porque hay muy pocos estudiantes que alcanzan este nivel.

B Como Unirse al Club de Vuelo

(Cémo Iniciar el Juego)

Inserta el Cartucho en la Consola SUPER NINTENDO ENTERTAINMENT
SYSTEM™ , después coloca el INTERRUPTOR en la posicion ON. Cuando
aparece la pantalla del titulo, sitia el cursor junto a Comenzar, pulsa Botén START
y apareceran las Condiciones del Club de Vuelo. Pulsa el Botén START de nuevo
para aceptar el desafio, e inicia tu primera leccién en el Area de Vuelo 1.
Si estas volviendo al Area de Vuelo 2 o mayor, 0 quieres revisar de nuevo un
recorrido, selecciona Continuar usando tanto el Panel de Control como el Botén
SELECT, introduce tu nimero de licencia (contrasefa) recibido en el area previa
con el Panel de Control y después pulsa el Boton START. Si has seleccionado
Retroceder cuando estas en el Area de Vuelo 2 o superior, puedes retroceder de
cualquier area deseada hasta tu nivel de certificacion
L en curso. Revisar puede ser Gtil para dominar
2 algunos aspectos del juego hasta que seas un
/) -ﬂ 2 profesional.
“f ol —
0 e * Un vuelo de demostracién proporcionado por un
e —= miembro del equipo del Club de Vuelo empezara si
’ permaneces en la pantalla del titulo. Observa este
vuelo de demostracion y asegurate de estudiar las
operaciones de los Mandos para usarlas mas tarde tu
mismo cuando estés jugando.

B El Sistema de Recorridos del Club de Vuelo

Nuestro curso del Club de Vuelo comienza inmediatamente, tan pronto como
aceptes la condicion de miembro. Tu instructor te introducira y hara un resumen
basico del recorrido de cada area.

Cuando pulses el Boton START, apareceran en la pantalla los detalles del
recorrido. Asegurate de comprobar todas las posiciones de los objetivos, las
puntuaciones necesarias para aprobar, etc.

Pulsa el Boton START para mostrar la pantalla de seleccién de vehiculo.
Selecciona tu propia secuencia de pruebas usando el Panel de Control. Después
de seleccionar el vehiculo en el que te van a examinar, pulsa el Botén START, Tu
instructor te explicara el curriculum de este vehiculo. Pulsando los Botones A yB
veras respectivamente las operaciones de maniobra del equipo y las explicaciénes
sobre la puntuacién. (EI Boton START te devolvera a la pantalla del Curriculum.)

Conmplete 2 objectives -

Score 120 or more to puss

Pulsando el Botén START mientras estés en |la pantalla del Curriculum, comenzara
la prueba de vuelo. No dejes que esto se convierta en un momento de tension, ni
tengas miedo de cometer errores. Disfruta la experiencia de dominar el cielo como
un péjaro. La prueba se detendra si pulsas el Botén START. La pantalla indicara tu
posicion actual. La funcion PAUSA se puede usar para permitirte consultar tu
manual de instrucciones o tomarte un descanso.

(Pulsando el Botén START de nuevo, eliminaras la PAUSA.)

T Coe ey
st 0544




VBrien;/;n.i.do a‘lgdub ae Vuelo .

* Durante un test de vuelo, diversos errores pueden provocar la deduccion de
puntos. Los métodos de puntuacion difieren dependiendo del drea y del vehiculo.
Pon atencion y evita los errores mayores, como volar fuera de los limites del
recorrido.

Bl Introduccion a los instructores y areas de vuelo

Una vez concluida la prueba, lee tu puntuacién y los breves comentarios de tu
instructor, después pulsa el Boton START. Observa tu puntuacién y decide si
quieres o no continuar con la leccion. Mueve el cursor hacia tu eleccion con el
Panel de Control, después pulsa el Boton START. Si tu puntuacion total en la
prueba sobrepasa lo requerido, puedes obtener una certificacion en forma de una
licencia de vuelo. Escribe el nimero de licencia ya que éste sera tu contrasena.
Dirigete a la siguiente area de prueba de vuelo usando el Boton START.

Tony Shirley Lance (Edad Gran Al
(Edad: 22 anos) (Edad: 24 anos) Desconocida) (Edad: 49 anos)

11 AREIARATIRIRANAAL ALES

Oportunidad de Bonificacion:

Ademés de la prueba estéandar ha sido preparada una oportunidad de
bonificacién en cada area, Con suerte y técnica tienes una oportunidad de recibir
més de 100 puntos de crédito extra. Asegurate de enfrentarte a este desafio con

ol auténtico amor propio de un aviador.

Arriba estan fotografiadas las 4 dreas de prueba de vuelo.




== capiio: Reyoplano Ligero w:

Una aeronave cuyo peso es de 5,700 Kg o menor es considerado un aeroplano
ligero. Tanto en Europa como en América los aeroplanos ligeros son muy
populares para practicar la aviacion. En nuestro Club de Vuelo usamos biplanos
para ensefar vuelo basico y técnicas de aterrizaje, por lo que nuestros estudiantes
pueden aprender a hacer un aterrizaje de precision cada vez.

Operacion conlos'Mandos
(l:a operacion se explica tambien en la pantalla para todos (08 vehictlos)

Bajar ¢l Morro (Se Usa para Descender) O

Ingrenenta la Acelermcion
@ (5 i

Girarur

o lzquierds

—] Girara

1o Doracha Disminuya la Acalaraciin
Fliada (Se usa para franar

Levantar ol Morro. (Se Usa para Elevarse) desptios de aternzar)!

» Consulta la pagina 26 para mas informacion referente a la instrumentacion de vuelo.

W Caracteristicas

« Aterrizando, si la aceleracion fijada se reduce
de Vuelo

demasiado, la aeronave respondera
lentamente, y puede que entres en picado
incluso cuando el avién esta horizontal.

7
[ ] [ ]
L] . [ ] .
- @ - @ « Cuando tu velocidad
¢ . la
® ® aumenta,
L4 °
o0 " e respuesta de tu nave

al girar serd mas
lenta, incluso si el
angulo de giro
permanece sin
cambios. Una
velocidad fijada mas
rapida la hara
levantarse mas
facilmente. Una
velocidad fijada mas
lenta la hara
descender con mas

- facilidad.

Aceleracion Fijada Baja Aceleracion Fijada Alta

M Ejemplo de Op
T o

eracion del Area de Vuelo 1

e

o
0015200

i == =
1 2
La pruaba comienza a una altlitud de 300 pies con Primero vuela hacia el destello guia. Puede ser
una velocidad establecida del 51%. La nave estd necesario elevar o descender el morro, Estd BIEN
horizontal. No hay viento. El estiramiento de la la velocidad establacida lig
banda varde on frente de la pista es el destello guia haciéndola alta al principio de tu vuelo, Evita
que te muestra el camino de planeo aconsejable. la nave a lzquierda o

e,

A h

4

Mantén el dngulo del destello gula, sigue
DSOS lquier | i6n de pantall

que aparezca y toca lierra cuidadosamante. Aplica

los frenos para detener la nave lan pronto como ésta

toque el suelo. Lo mejor es detenerla directamente

en la linea blanca cenlral.

Avanza hacia el globo verde. Cuando la altitud
alcanza 200 pies o menos, tu allitud sobre el suelo
se mostrara en la escala de altitud. Cuando ésta
llega a 50 pies 0 menos la escala de altitud sera

Pon mucha ion a la pista al final
del destello.




W Capitulo 2: Caida Libre

En este recorrido aprendes a caer subiendo hasta una altura de 3,800 pies en un
helicoptero y a saltar (con un paracaidas) y aterrizar con precision en el objetivo.
Gana puntos de técnica cayendo a través de los anillos antes de abrir el
paracaidas. Para mayor seguridad, el Club de Vuelo utiliza paracaidas dirigbles
cuadrados.

Operacion con'los'Mandos

Inclinarse hacld adelante

e AL POIBAIO para saltate
14 pantalla de ascenso,
El paracaldas puodo
abrise a 1,000 pios o
monos,

Giro a lalzquierda @iro/a la Derecha

Inclinarse hacia Atris
Ensanchar (EbAlre Frena dospués do abnr el Paracaldas)

M Caracteristicas de Vuelo

2 /&) 5 La direccion de tu vuelo
\',I ; A y 45 cambia si alteras el flujo de
7 pu ! \ R aire cambiando tu equilibrio

\ O Y L A JE SN durante el salto.

i |' / - b \ | /|

I3 ’ ] N ‘ ' / ‘ I

bl \Rttiai( 1

« Camo Unar ol Ensancho
(freno do alre) donpuos .« Normal + Ensanchado
da (U al paracaldag no
ahin

o Blne uma un paraoaldag i Mas Rapido — Mas -
onrul?(lllu:((ljo mlmntlo it Despacio
volooidad de planeo os )
AP Lo auorpo flotard v * Mas Rapido

ligornmonto haoin

uinba, y dospuas flotara i

ol abajo (ver ejemplo J

n). Tu volocidad de @)

dosconso aumentara si 4

onsanchas demasiado )

fuertemente cuando tu

velocidad de planeo es

lenta. (Ver ejemplo b)

Mg
Dospacio

"

RNl
P H
Ay, (1
1
El helicoptero se elevara hasta una alitud do 3,800
ples. Comprueda la posician dal objatvo y 'a puntuacion
muy cuidadosamente. Si quieres saltante el ascenso,

pulsa el boton A para movente rapidamente hasta la
allitud de salto.

Hay 3 anillos. Una vez hayas entendido como pasar a
traves de ellos, lendras mas seguridad durante la
Caida,

El paracaidas se pueda abrir a una altitud de 1,000 pies
0 menos. En ese momento deberds reconfirmar la
posicion del objetive y comanzar a hacer las
correcciones necasaras,

2

Comienza tu salto cuando la altilud alcance los 3,800
pios. Justo despuds de iniciar la Caida veras un anillo,
Pasa pnmoro a travds de este anllo. No des
demasiadas vueltas hasla que consigas I inclinacion
do Caida lore.

4

Apunta hacia el objeliva centrolando con los giros a
izauerda y derecha y ensanchando. Si uthizas el
ensanche muy fueriemenle, 1u velocidad de desconso
serd muy rapida. as’ que len cuidado.

Siqueres una punluacion realmente alla, puedes
intentarlo an e! objoliva movil.




capituio % Gohete Mochila

Originalmente sdélo un vehiculo aéreo de ciencia ficcion, el Cohete Mochila se hizo
popular para las acrobacias aéreas después de haber sido mostrado en los Juegos
Olimpicos de los Angeles en 1984. Aunque este deporte es aun joven, el Club de
Vuelo ha asumido un papel pionero como la Unica organizacién del pais que ofrece
un curso de Cohete Mochila. Por razones de seguridad sigue atentamente las
instrucciones de todos tus instructores cuando lo uses.

Operacion con'tos Mandos

| (TAMbIAT PUNto da Vista
Apuntar ol impulsorhacia Deolante

i AUmentar a
Veloctdad del
st (21 o111 (167§

Girar & la Izquierdi Girw a la Dorecha O

apuntaroliimpulsorhacia Atras { Digininuir la Valocidad

tol Impulsor

 El éangulo del cohete volvera a la posicion neutral (hacia abajo) cuando se suelte
el panel de control.

M Caracteristicas de Vuelo

* Moverse a la derecha cuando se
vuela hacia adelante.
Avance

* La inercia tiene una considerable
influencia.
Aclual Direccion del Movimiento

Este veclor
permanece.

Direccion Deseada
”

» Ascender en pendiente y Actual Direccion de movimiento

maniobrar.

Direccion Deseada

* Llevara mas tiempo si
corriges demasiado; es
mejor usar lentamente

tus rafagas impulsoras

i para economizar mas

gasolina.

4
|
|
|
|
i
|
]
i
)

-

3
~" Esle veclor
permanece

Aanzar

L e

1

Laposcion neial para el Cohele Mochila esta en la platalorma
de objetvo mévil. Primero lanza el cohete. después pasa a
través del anillo siluado direclamente en frente de bi. El vuslo
el Cohele Machila esta muy infludo por la inercia, asi que
intenta evitar cualquier movimiento oxcestvo. El andlo cambiard
10,0 despuds de habor pasado a lravés do of

UL i | AR/t )
OUOBEE w0 108,

3

Cuando te aproximas al globa llotanto, ést se convertira en un
andlo. Ahora 1dmate iompo para mirar aededor y lecalizat los
festantes anFos, En cuakjuler caso recuerda, debido a la ley da
lanercia, despuds de hacor los ajustes en vuelo a tu dnguk do
fecoindo puede sor dilicd avanzar en linea recla. Aprende a
entender ¢l movimiento cel Conete Mochila y La wliuencia de la
inercia on lu vuelo para pasar con exilo a través de fos anillos,

Ejemplo de Operacion en Area de Vuelo 2

7 fo:
SHESSE 103

2

El Cohoto Mochita siompre 50 olévara incuso sl los impulsores
son ovados a un angulo hacia adelante o invertdo. Pon
ospecial alencion a tu altitud. Si el Cohete Mochila s fevade
demasiado alto, puedes evitarlo dejando el area de voelo. Para
ayudarte a detesminar la posicion, puede ser aconsejablo
Intentar svertie el punto de visla,

Vuelve al objetrvo despuds de haber pasado a liaves de 3
anillos, Intenta aterrizar suavemente cambiando el punto ce
visla y ajustando la fuerza cel mpulsor. No o5 facil aternzar
despacio, y tocar A I tierra pueda no ser
considerado como un alerrizaje. Para eblaner mas punies de
precisian, intenta atetrizar en ol objetive mavil,




capiilo: §]a Delta

Este deporte puede que ya te resulte familiar. Hacer ala delta ha sido popular
durante muchos afos en California y la Costa Oeste. En este recorrido seras
remolcado por un aeroplano ligero hasta tu altitud de desenganche. Cuando te
aproximes al punto de desenganche seras liberado y comenzaras a planear. Sigue
el curriculum prescrito, después aterriza precisamente dentro del area especificada.
Coémo ulilizar las corrientes de aire ascendente (termales) es también un punto muy
importante.

Operacion con os Mandos

Apunta‘elMotra hacia Abajo
(Se usa paraDescender) O

A?](Ensanchar = freno de

dlre para aterrizar. La cometa
tambien hara un giro empinado
slila has ensanchado durante
un giroa’laderecha olala
izquierdat)

Girar ala lzquierda Girar a la Derecha

Eleva elMorro (Se Usapara Ascender)

- W Caracteristicas de Vuelo
* Ensanche para Aterrizar.

* Si se usa el ensanchado, la
cometa flotara hacia arriba
ligeramente y entonces reduce
su velocidad.

* Escoge el mejor momento para aterrizar ensanchando cuidadosamente.

N

/7

¢ Inténtalo en el objetivo sobre el agua después de haber ganado confianza y
haber podido hacer aterrizajes estables.

B Ejemplo de Operacion en Area de Vuelo 3

Empezaras a una altitud de 300 pies o mas.
Primero dirigete a la corriente de aire
ascendente (termal) blanca que se mueve en
una aspiral hacia arriba fronta a ti. Avanza de
tal forma que pases a través del puntal de esta
corriente. Si consigues encontrar la corriente
termal, serds avisado por una campana de
advertencia, o mirando el altimetro,

No pierdas de vista la posicion del objetivo
mientras desciondos, Para completar un giro
empinado primero comienza un giro regular,
después ensancha para empinat el giro.
Asegurate de prestar mucha atencion a tu
velocidad de descenso,

ol

1525,

LAND NOW

2
Cuando estas en la termal tu altitud aumenta,
Después de haber alcanzado la altitud objetivo
de 500 pies, todo lo que queda es aterrizar en
ol drea objetivo espacificada. Si plordes Ia
corriente, o no alcanzas ln altitud requonda,
gira alredador para aproximarte do nuovo a la |
corriento nscendonto hasta qua lo hagas

AND ING

Aproximate cuidadosamente al objetivo y
ensancha para fronar. Pon atencion a la escala
de altitud mostrada en la pane inferior derecha
cuando aterrizas. Intentar aterrizar cuando tu
volocidad de descenso es demasiado rapida es
muy peligroso y debe evitarse.




Puesto que son necesarias gran variedad de técnicas para ser considerado un
especialista en aviacion, estudiaremos también |a teoria operacional de un
helicptero. Por el momento, el Club de Vuelo no posee un helicoptero para usarlo
en lecciones de vuelo. Esta gufa explica la operacion de un helicoptero de ataque
que hemos tomado prestado a veces de una fuente muy secreta. Estudia estos
controles, y prepdrate por si esta disponible de nuevo.

Operacion’con fos Mandos

Dispare Misilpsiizquierdo 'y Darecho

Baja el Morro para Ayanzar hacia Adelanta “

O | Alllricremenitalia Velooidad
@ira o la Dorecha Filada

B Digminuye la Velocidad
Elova ol Mofro Hard Avanzar hacla Alras fillada

Girn'a lafzquierda

* El Punto de Mira para Misiles aparecera en frente del
helicoptero durante una batalla.

Suspension (Permanecer Quieto
., en Medio del Aire)

M Caracteristicas de Vuelo / _ N

-

N\ /
) /

Vuoelo hacia Atras

B El Panel de instrumentos e Indicadores

l.a posicion del objetivo Si la posicion de un objetivo estd
destellard cuando esté fuera dentro del alcance del radar, éste

Tu Posicién de alcance. aparece como un punto.
¢ Radar " pu

Velocidad del Viento mostrada dentro del * Medidor de Velocidad

alcance del radar: Fijada
: — o Se muestra de 0 a 99%
Si hay viento, la

direccion se muestra 4> &
como una corriente,

Viento Norte  Viento Sudoeste

¢ Clindmetro

El tiempo pasado
desde el comienzo
de la prueba se
,ﬁ muestra en tiempo
“ real,
- Morro Bajado ~ Giro a la Deracha  Morto Elevado y Giro
Estado Horizontal a la lzquierda

* Indicador de Gasolina
El consumo de gasolina varfa segn el |
equipo que se esté usando, . Altitud

« Altimetro (ALT) 7 Actual | Altitud
Se muestran 5 digitos en ol panel central, Actual
La unidad es FT (1 FT = 0,3 m)

Una escala de altitud aparecerd en la
parte inferior deracha cuando lu altitud os
de 200 pies o menor. Esta escala de
allitud aparece aumentada cuando tu
altitud es de 50 pies 0 menos.

Il suplemento de Puntuacion en Aeroplano Ligero

* Aterrizar con Precision

El punto de referencia para esta puntuacion es la linea blanca del centro de
la pista. La puntuacion se determina segun la precision con que aterrices
(juzgada por la posicion en la que tocas el suelo) y pares (juzgado por la
posicion de la nave cuando esta completamente parada). Si paras fuora de la
pista, incluso si cuando tocas suelo aterrizas perpendicularmente a li linea
blanca, o si tu posicion de parada no esta en la linea blanca (incluso aunque
estés cerca de la linea), no recibiras la mayor puntuacion.

» Angulo de Aproximacion

Este es el angulo entre el aeroplano y la pista cuando el aeroplano toca el
suelo al aterrizar. Rebotar después de aterrizar provocari una menor
puntuacion. Lo mejor es aterrizar en el mismo angulo que el destello guia.




Instructores

Carnet de Miembro del Club de Vuelo

ﬁevalg;’m que olro
on sus estudiantos
nos; Shirley es una
gfdfeulonal ala hora

do galificar, Incluso cuando

" esté disgustada con una

actuaclon, ofrecera estimulo
para intentar elevar el animo

(Fotografia)

Tipo de Licencia

Fecha de Licencia

Namero de Licencia
(Contrasena)

998 5206

394394 #

Helicoplne

W Se ha preparado un curso de expertos para aquellos que quieren un
entrenamiento completo y estricto. El requisito para entrar en el curso

avanzado sera la posesion de una Licencia Dorada Internacional Para Volar. Se
conocen pocos detalles acerca del curso de expertos aparte del de su extrema

dificultad.

Il Este juego sera mucho mas impresionante si escuchas sus sonidos en estéreo.
Para eslo, te recomendamos usar un cable estéreo AV para conectar el SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™ a tu TV.

Yol copling
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