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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.

Esre sello es tu Garantia de que
Nintendo ha revisado este producto y
de que cumple nuestros niveles de
calidad, responsabilidad v

——

' Original i

entretenimiento. Busca siempre este
sello cuando compres juegos y
accesorios para obtener una completa
compatibilidad con tu Super Nintendo
Entertainment System.

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

——

Por favor, lee exhaustivamente este manual de instrucciones para asequrarte la maxima:
diversion en fu nuevo juego. Después guarda este libro para cansultas futuras,
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= Desiqnacion de Los Bofones i Mandoy Operacwnes e —

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 propésitos especificos. A continuacion se explican
detalles sobre el uso de cada botdn,

B Funciones de Control Previas al Vuelo

Botén L _l | e Botén R
P e =~ — Boton Y
Boton X

Botdn A

4 Panel de Control

Boton SELECT Boton START

- Boton 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

i Panel de Control

* Mueve el Cursor

* Introduce Contrasena

» Selecciona Vehiculo Para
Leccion de Vuelo

Boton A
» Explica las Maniobras de Control

* Para inslrucciones 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

OVOTICRATM



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 pajaro, que aqui, en el
Club de Vuelo, hemos llegado a conocer. Para lograrle, 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 0 mayor, o guieres revisar de nuevo un
recorrido, selecciona Continuar usando tanto el Panel de Control como el Botén
SELECT, introduce tu nimero de licencia {contrasefia) recibido en el area previa
con el Panel de Control y después pulsa el Botdn 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
LR en curso. Revisar puede ser util para dominar

' algunos aspectos del juego hasta que seas un
profesional.

* Un vuelo de demostracién proporcionado por un
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 4rea.

Cuando pulses el Boton START, apareceran en la pantalla los detalles del
recorridq. 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 y B
veras respectivamente las operaciones de maniobra del equipo y las explicaciénes
sobre la puntuacién. (El Boton START te devolvera a la pantalla del Curriculum.)

Complete 2 objectives -

Score 120 or more fo poss

Pulsando el Boton START mientras estas en |a 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 pajaro. 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.)




» Durante un test de vuelo, diversos errores pueden provocar la deduccion de

puntos. Los métodos de puntuacion difieren dependiendo del area y del vehiculo.

Pon atencion y evita los errores mayores, como volar fuera de los limites del
recorrido.

Una vez concluida la prueba, lee tu puntuacién y los breves comentarios de tu
instructor, después pulsa el Botén START. Observa tu puntuacion y decide si
quieres o no continuar con la leccion. Mueve el cursor hacia tu eleccién 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.

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
mas de 100 puntos de crédito extra. Asegurate de enfrentarte a este desafio con

el auténtico amor propio de un aviador.

i ”B-iénvenido al Club de _Vuelo

B Introduccion a los instructores y areas de vuelo

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

a [l

Arriba estan fotografiadas las 4 dreas de prueba de vuelo.



B Capitulo 1:

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.

Operam _" ) con los Mandos
I

peracion se explica tambien en la pantalla para todos los veh:culos]
e Ba;ar el Moo (Se Usa para Descender) O

Incremen!a Ia Areleran.lnn
‘— e |

Girana il i s
Ia Derecha Bisminuyeila Acalaracidn |
Eljads (Seusa para i

desptids de alerri

Vanlar alMorro {Se Usa para Elevarsa) :

+ 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 avidn esta horizontal.

T

// /: 7 )”) /s
® ®
L] . [ ] .
- @ e @ « Cuando tu velocidad
g . la
® P aumenta,
L ] L ]
°9 ce respuesta de tu nave

al girar sera 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

iy Ejemplo de Operaclon de! Area de Vuelo 1

. -—o—__ 00300..

1

La prueba comienza a una altitud de 300 pies con
una velocidad eslablecida del 51%. La nave esta
horizental. No hay viento. El estiramiento de la

banda verde en irente de la pista es el destelio gula

Primero vuela hacia el destello guia. Puede ser
necesario elevar o descender el morro, Estd BIEN

que e muestra el camino de planeo

T

(A,

Avanza hacia el globo verde. Cuando la altitud
alcanza 200 pies o menos, tu allilud sobre el suelo
se mostrard en Ia escala de altilud. Cuando ésta
llega a 50 pies o menos la escala de altitud sera

la. Pon mucha atencion a la pista al final
del destello.

la velocidad establacida lig e,
haciénﬁola alta al pnnclplo de tu vualo Evita
la nave a izquierda o derech

4
Nhnlén el dngulo del deshelbo gula sigue
n de
que ag y toca |nena cuidade Aplica

los frenos para detener la nave tan pronto como ésla
toque el suelo. Lo mejor es detenerla directamente
en la linea blanca cenfral.




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

. _. =AY Prilsalo para sallane
! 1d panialla de ascenso.
; | i ; O || El paracaidas puede
Giro'a lalzquierda Gira a la Derecha el R 1,000 pias o
Inclinarse 1 Al :

Ensanchar (El AlfaFr

5 do abrir el Paracaidas)

B Caracteristicas de Vuelo

* | a direccion de tu vuelo
cambia si alteras el flujo de
aire cambiando tu equilibrio
durante el salto.

-

« Gamo Unar ol Ensanchi

(frang da alie) despues o Nomal

i (e el paraoiidadg ie
-. i
o B s un paraoadtas
' anmaiahade oo i
vilooleld de planao o
(hpida, W ouorpo flotarg— Mas {

» Fnsanchado

- Mas
Despacio

e Mis Rapido

£

figgeramanto haoia Despacio !
uiib, y despuas lotara S

haetn abijo (vor ejemplo

1), Tu vaelocidad de @

dosconso aumentara si
onsanchas demasiado
fuartemente cuando tu
velocidad de planeo es
lenta. (Ver ejemplo b)

W Ej

El helicoptero se elevara hasla una altitud de 3,800
pies. Comprueba la posicidn del objativo y la puntuacion
muy cuidadosamente. Si quieres sallane el ascenso,
pulsa el boldn A para moverte rapidamante hasta la
altitud de salto.

3 |

Hay 3 anillos. Una vez hayas entendido como pasar a
traves de elios, tendras mds sequridad durante la
Caida.

El paracaidas se puede abrir g una allitud de 1,000 pies
o menos. En ese momento deberas reconfirmar la
posicion del objetive y comanzar a hacer las
COMECcCiones necasaras,

g™ U e e RN R Sl e e ] i
ooz Caida Libre ™

2

Comienza u salto cuando la allilud alcance los 3,800
pies. Justo despuds de iniciar la Caida veras un anillo,
Pasa pnmero a lravés de este anllo. No des
demasiadas vuellas hasta que consigas la inclinacion
de Caica lipre.

4

Apunla hacia el objetivo controlando con los giros a
izauerda y derecha y ensanchando, Si ullizas el
ensanche muy fueremente, 1u velocidad de descenso
sara muy rapida. as’ que len cuidada.

Si quieres una punluacion realmente alia, puedes
intentarlo en el cbjsliva maévil.




caritio - Gohete Mochila

Originalmente sélo 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 atn joven, el Club de
Vuelo ha asumido un papel pionero como la Unica organizacion 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 - J
: I | Bamblar Punta de Vista| | i

Mandos

~ Apuntar el Impulser hacia Delante

Girar a/la lzquierds

lsiminuir la Velocidar
et dmpulsor

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

Wl Caracteristicas de Vuelo

= Moverse a la derecha cuando se
vuela hacia adelante.

* La inercia tiene una considerable
influencia.

Actual Direccidn del Movimiento

Avance

Este vector
permanece.

I
I
I

Direceion Deseada
~

* Ascender en pendiente y Actual Direccién de movimiento il

maniobrar.

Direccion Deseada

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

4
I
|
|
|
|
|
|
|
|
)

; T para economizar mas
Wi ~“" Este veclor gasolina.
permanece

Laposcian inicial para ¢l Cohele Mochila esta en la plataforma
e objetivo mavil. Primero lanza & cohete, después pasa a
través del anille siluado direclamente en frente de bi. El vuele
el Cohele Mochila esta muy influido por la inercia, asi que
intenta evitar cualquier movimento excesivo. El andlo cambiard
argjo despuds de haber pasado a fravés de el

3

Cuando e aproximas al globa llotante, éste se comverind e un
anilo. Ahora lomate liempo para mirar akededor y lecalizar los
teslantes anlios. En cunlquier caso recuenda, debido a la ley da
la nercia, despuds de hacer los ajusles en vuelo a tu dnguln de
reoonnido puede ser dilicd avanzar en linea recla. Aprende a
enlender ¢l movimiento cel Cohate Mochila y la inlluencia de la
Ingicia on lu vuelo para pasar con exilo  tiavés de los anilos,

b i

W Ejemplo de Operacion en Area de Vuelo 2 |

El Cohete Mochia siempre s elevara inchso sl los impulsores
son flevados 2 un angulo hacia adelante o inveido. Pon
especial alencion a lu alilud. Si el Cahele Mochila es Revade
demasiado alte, puedes evitarlo dejando el Zrea de vuelo. Parz
ayudarte a deleyminar [a pesicion, puede ser aconsejable
intentar inverbir el punlo de vista,

Vuelve al objetra despuds de haber pasado a traves de 3

anilos. Inlenta aterrizar suavemente cambiando el purto de |
visla y ajustando fa fuerza del mpulsar. No es lacil aterrizar |
despacio, y tocar momentaneamente |a fiarra pueda no ser

censidarado como un alerrizaje. Para cblaner mds punies de

precisién, intenta alerizar en el abjetivo mavil,




Capitulo 4: Ala 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 utilizar las corrientes de aire ascendente (termales) es también un punto muy
importante.

Operacion con [os Mandos
Apunta el Motro hacia Abajo
(Se usa par

lescenaer)

nsanchar = freno de
aterfizar. L a cometa |
atd un giro empinado
nsanchado durante

irar a'la Derecha _
a derecha aala

ra Ascender)

- W Caracteristicas de Vuelo
. * Ensanche para Aterrizar.

\ » Si se usa el ensanchado, la

N\ cometa flotara hacia arriba

ligeramente y entonces reduce
su velocidad.

L

i S, W

 Inténtalo en el objetivo sobre el agua después de
haber podido hacer aterrizajes estables.

E ey

haber ganado confianza y

1
Empezaras a una allitud de 300 pies o mas.
Primero dirigete a la corriente de aire
ascendente (termal) blanca que se mueve en
una espiral hacia arriba frente a ti. Avanza de
tal forma que pases a través del puntal de esla
corrente. Si consigues encontrar la carriente
termal, serds avisado por una campana de
advertencia, o mirando el altimetro.

No pierdas de vista la posicion del objetive
mientras desciendes. Para completar un giro
empinado primero comlenza un giro regular,
después ensancha para ampinar el giro.
Asequrate de prestar mucha atencion a tu
velocidad de descenso,

2

Cuando eslds en la termal tu altitud aumenta.
Después de haber alcanzado la altitud objetivo
de 500 pies, todo lo que queda es aterrizar en
el drea objetivo especilicada. Si pierdes la
comiente, o no alcanzas la altitud requanda,
gira alredador para aproximarte de nuevo a la
comiente ascendenta hasla que lo hagas,

LLRRLLEANLS

4
Aproximate cuidadosamente al objetivo y
ensancha para frenar. Pon atencion a la escala
de altlitud mostrada en la pane inferior derecha
cuando alerizas. [ntentar aterrizar cuando tu
velocidad de desocenso 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
helicoptero. Por el momento, el Club de Vuelo no posee un helicéptero para usarlo
en lecciones de vuelo. Esta gufa explica la operacién de un helicoptero de atague
que hemos tomado prestado a veces de una fuente muy secreta. Estudia estos
controles, y preparate por si estd disponible de nuevo.

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

en Medio del Aire)

B Caracteristicas de Vuelo / :
Vuelo hacia Atrds [ I|

» La direccién del movimiento cambia dependiendo de la inclinacion del motor.

Suspension (Permanecer Quieto

W El Panel de instrumentos e Indicadores

La posicion del objetivo Si la posicion de un objetivo esld
| destellara cuando esté fuera dentro del alcance del radar, éste
Tu Posician de alcance. aparece como un punto.

Velocidad del Viento mostrada dentro del % y??j'dor de Velocidad
alcance del radar: ijada

Si hay viento, la "o il Se muesira de 0 a 89%
direccion se muestra o

como una corriente,

Viento Norte  Viento Sudoesta

* Reloj (Tiempo)
El tiempo pasado
desde el comienzo
de la prueba se
muesira en tiempao
real,
- - Morro Bajado  Giro a la Deracha  Morro Elevado y Giro

Eslado Horizontal a la lzquierda

Clinometro

* Indicador de Gasclina
El consumo de gasolina varfa seglin el |
equipo que se esté usando. Allitu

« Altimetro (ALT) 4o Actual  Alitud
Se muestran 5 digitos en el panel central, att? Actual
Launidad es FT (1 FT =03 m)

Una escala de altitud aparecard en la
parte inferior derecha cuandao lu altitud es
de 200 pies o menor. Esta escala de
altitud aparece aumentada cuando fu
altitud es de 50 pies 0 menos,

il suplemento de Puntuacién en Aeroplano Ligero

» Aterrizar con Precision

El punto de referencia para esta punluacion es la linea blanca del centro de
la pista. La puntuacion se determina segun la pracision con que alerrices
(juzgada por la posicién en la gue tocas el suelo) y paras (juzgado por la
posicion de la nave cuando esta completamente parada). 5i paras fuora de la
pista, incluso si cuando tocas suelo aterrizas perpendicularmente a lalinea
blanca, o situ posicién de parada no estd 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 loca el
suelo al aterrizar. Rebotar después de aterrizar provocara Uni menor
puntuacion. Lo mejor es aterrizar en el mismo angulo que ol destello guia.




Carnet de Miembro del Club de Vuelo

(Fotografia)

Tipo de Licencia

Fecha de Licencia

Nuamero de Licencia
(Contrasena)

98 5206

394394

Helicoplzes

M 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 exirema
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.
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