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ATTENTION: VEUILLEZ LIRE ATTENTIVEMENT LA NOTICE "INFORMATIONS ET
PRECAUTIONS D'EMPLOI" QUI ACCOMPAGNE LA CONSOLE NINTENDO®, LA
CARTOUCHE DE JEU OU LES ACCESSOIRES AVANT DE LES UTILISER.

Ce Sceau est votre assurance que
Nintendo a approuvé ce produit et
qu'il est conforme aux normes

Original d’excellence en matiere de
fabrication, de fiabilité et surtout,
Seal of de qualité. Recherchez ce sceau

lorsque vous achetez une console
de jeu, des cartouches ou des
accessoires pour assurer une totale
compatibilité avec vos produits
Nintendo.

Nous vous remercions d'avoir choisi le jeu Pilotwings™ pour votre console SUPER
NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM™,

Nous vous recommandons de lire attentivement les instructions de ce
manuel afin de bénéficier pleinement de votre nouveau jeu. Prenez soin |
de conserver le livret pour vous y reporter ultérieurement.
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= Fonctionnement de la manette de

Dans Pilotwings, tant que le jeu ne commence pas réellement, seul le
Bouton START est utilisé. Une fois que vous aurez commencé vos
legons, vous pourrez vous servir de plusieurs boutons et de la manette
multidirectionnelle. Voici quelques explications concernant l'usage de
chaque bouton.

m Fonctions des boutons avant le vol

Bouton L

Bouton R
Tl. 2o S iif_

Bouton Y
Bouton X

Bouton A

+Manett '

;?:;ﬂgﬁgcﬁ Bouton SELECT Bouton START._Bouton B
== Manette Bouton START
Mulﬁdirectioune“e @® Entrée au F|ight Club.

® Préparatifs de la legon.
@ Choix de I'engin utilisé et
démarrage de la lecon.

Bouton B
@® Explication du baréme des
points de la legon.

® Deplacement du curseur.
® Entrée du mot de passe.
® Choix de I'engin utilisé pour la

lecon.

Bouton A
® Explication des manoeuvres.

@ Pour plus de détails concernant le fonctionnement de tout le matériel
du Flight Club, veuillez vous reporter aux instructions données a partir
du chapitre 1.

Les deux manettes de jeu de la console SUPER NES sont identiques.
Branchez une manette dans la prise 1, située a I'avant de la console
SUPER NES.




‘Bienvenue au Flight Club *

Nous vous remercions d'avoir sélectionné le Flight Club parmi les nombreuses écoles
d'aviation qui existent. Au Flight Club, vous pouvez pratiquer et maitriser un grand nombre
d'activités aériennes.

A chaque fois que vous terminerez avec succeés une lecon, nous vous remettrons une
licence correspondant a votre niveau. Nous espérons que nos éléves godteront bientot
limmense joie de se mouvoir dans le ciel aussi librement qu'un oiseau. Avant d'afteindre ce
stade, vous devez tout d'abord apprendre, puis mettre en pratique quelques rudiments
d'aviation. Ce livret est en fait votre manuel de cours.

Licences délivrées par le Flight Club

Zone de vol Admis Licence
1 e Licence Classe A
2 -» Licence Classe B
3 - Licence d'argent
4 > Licence d'or

Il existe d'autres licences apres la Licence d'or, mais elles ne figurent pas dans le tableau ci-
dessus car trés peu d'éléves atteignent un tel niveau.

B Comment devenir membre du Flight Club

(Préparatifs)

Introduisez la cartouche de jeu dans votre console SUPER NES, puis mettez la console en
marche. Lorsque I'écran Titre s'affiche, positionnez le curseur devant Start, puis appuyez sur
le Bouton START. Le Flight Club Challenge apparait & I'écran. Appuyez de nouveau sur le
Bouton START pour accepter le challenge puis commencez votre premiére legcon en Zone
de Vol 1.
Si vous voulez retourner en Zone de Vol 2 (ou 3, ou 4), ou bien si vous souhaitez réétudier
une legon, sélectionnez Continue en utilisant soit la manette multidirectionnelle soit le
Bouton SELECT. Puis utilisez la manette multidirectionnelle pour entrer le numéro de licence
(mot de passe) qui vous a été donné dans la zone précédente et appuyez sur le bouton
START. Si vous avez sélectionné Retry en Zone de Vol 2 (ou 3, ou 4), vous pouvez reprendre
le jeu a partir de la zone de votre choix, a condition que votre
> Stort licence vous le permette. N'hésitez pas a reprendre des legons
Bl déja effectuées car une révision intensive peut vous aider &
{’j 'ﬁ i % maitriser efficacement bon nombre des aspects du jeu.
: j LALDLTHTE
e S vous restez sur l'écran Titre, vous assisterez a un
- G amariiine o vol de démonstration réalisé par I'un des instructeurs
du Flight Club. Observez attentivement la
démonstration et étudiez bien le fonctionnement de la
manette car bientdt ce sera a vous de jouer !

= 19330, 19931 HNinlenda

B Principe de la formation

Votre formation commence dés que vous adhérez au Flight Club. Votre instructeur se
présente et commence & vous enseigner les principes de base.

Il vous suffit d'appuyer sur le Bouton START pour faire apparaitre sur I'écran les détails de la
formation. Vérifiez toutes les positions cibles, les scores requis, etc. Appuyez sur le Bouton
START pour faire apparaitre 'écran de sélection. Choisissez votre séquence d'essais, en
vous servant de la manette multidirectionnelle. Une fois que vous avez choisi le véhicule a
tester, appuyez sur le Bouton START. Votre instructeur vous expliquera le programme
("curriculum®) correspondant a votre véhicule. Si vous appuyez sur les Boutons A et B, vous
obtiendrez respectivement des informations sur les manoeuvres de 'appareil et des
explications sur les scores. (Le Bouton START vous permet de revenir & I'écran Curriculum).

Complete 2 objectives -
Score 120 or more to puss

2
SKYDIVIMG

Pour commencer le vol d'essai, appuyez sur le Bouton START lorsque vous étes sur I'écran
Curriculum. Ne vous laissez pas impressionner par ce qui va suivre et n'ayez pas peur de
commettre des erreurs. Laissez-vous aller a la joie de devenir un oiseau. Vous pouvez
interrompre l'essai, en appuyant sur le Bouton START. Votre position courante s'affichera a
I'écran. Cette fonction PAUSE peut vous permettre de consulter votre manuel d'instructions
ou de marquer un temps de répit.

(Pour reprendre le jeu, appuyez de nouveau sur le Bouton START)




* Attention : durant les vols d'essai, certaines erreurs peuvent vous coiiter des points. Le
baréme des points varie en fonction de la zone de vol et de I'appareil utilisé. Soyez
vigilant et évitez les grosses erreurs telles que voler hors des limites de votre route
aerienne.

A la fin du test, consultez votre score et prenez connaissance des commentaires de votre
instructeur, puis appuyez sur le Bouton START. Il vous appartient ensuite d'examiner votre
score et de décider si vous voulez ou non poursuivre la legon. A l'aide de la manette
multidirectionnelle, positionnez le curseur sur votre choix et appuyez sur le Bouton START.
Siles points que vous avez totalisés lors de I'essai dépassent le score requis, vous recevez
votre licence. Prenez soin de recopier votre numéro de licence car il vous servira de mot de
passe. Vous pouvez passer au vol d'essai suivant, en utilisant le Bouton START.

Skediving

HecaliSTir. 10 qunkits

Chance supplémentaire :

En plus du test normal, une chance supplémentaire vous est réservée  chaque zone. Si
vous avez la main heureuse et un peu de talent, vous pourrez marquer & votre actif plus de
100 points supplémentaires . Relevez ce défi avec le panache d'un homme-oiseau.

_ Lance
(&ge inconnu)

Les 4 zones réservées aux essais.




Chapitre 1 :

Avion léger (it bipian)

Tout appareil d'aviation de moins de 5700 kg est considéré comme étant un avion léger.
Ces appareils rencontrent un vif succes tant en Amérique qu'en Europe. Au Flight Club, =] Exemple de fonction
nous les utilisons pour enseigner les techniques élémentaires de vol et d'atterrissage. Aprés e
cet entrainement, nos éléves peuvent atterrir pratiquement n'importe ol.

Bty
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Fonctionnement de la manette de jeu
(Ce fonctionnement est aussi expliqué a 'ecran pour fous les appareils)

Augmenter les gaz
O
°@

Diminuer les gaz 7k

{pour le freinage avant l'atterrissage Le test demarre & une altitude de 300 pieds, avec
la commande des gaz réglée & 51%. L'appareil
est a I'horizontale. Il n'y a pas de vent. Le
faisceau vert qui prolange la piste vous indique la
ligne d'approche suggéree.

Piquer du nez (pour descendre)

Virer a gauche Virer a droite

Se cabrer (pour prendre de !'aititude)

Reportez-vous au tableau de bord pour les explications concernant les instruments de bord.

W Caractéristiques de vol

* Si au moment de l'atterrissage, le
réglage de la manette des gaz est
trop faible, I'appareil réagira plus
lentement et risquera de décrocher,

\méme a I'horizontale.

Décrochage P
L Y, //7/////7//?
°®
.® .o

) 3. :
v @ * A mesure que vous prenez Continuez a vous diriger vers la marque verte.
de la vitesse, le temps de Dés que votre altitude est de 200 pieds, elle

B 5 apparait sous la forme d'un indicateur, sur la
LA réaction de votre apparell droite de I'écran. Lorsque votre altitude est
dans les virages devient mlenrém{:e a dsn pieds, l'indicateur devient plus
B i grand. Vous devez porter toute votre attention sur
plus IQnga meme Si langle la piste qui commence & devenir de plus en plus

reste inchangé. Augmentez
les gaz pour prendre de

visible.
I'altitude, diminuez-les pour
descendre.

/'-':.
g

Moteur au ralenti

}
!

nement e

n Zone de Vol 1
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Dirigez-vous vers le faisceau d'alignement.
Modifiez I'angle d‘approche, si vous le jugez
nécessaire. Vous pouvez augmenter légérement le
reglagie de la commande des gaz. Au début de
I'envol, ouvrez les gaz a fond. Evitez de changer
de cap ou de dévier vers la droite ou vers la
gauche.

{ AT
Rase==" (10000:0F =

4,

Conservez votre angle d'approche par rapport au
faisceau. Suivez rigoureusement toutes les
instructions qui apparaissent a I'écran, et posez-
vous doucement. Dés que vous touchez le sol,
utilisez les freins pour immobiliser I'appareil.
Tentez de vous arréter sur la ligne mediane
blanche.




Chapitre 2 :

Saut en parachute

Au cours de cette legon vous apprendrez a effectuer des sauts en parachute, en vous
langant d'un hélicoptére. Une fois & 3800 pieds : sautez ! (avec un parachute !) Puis
afterrissez sur la cible dessinée au sol. Vous pouvez gagner des points d'aptitude en
passant a travers une série d'anneaux, avant d'ouvrir votre parachute. Par souci de sécurité,
le Flight Club n'utilise que des parachutes rectangulaires et facilement maniables.

= P e e =
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Fonctionnement de la manette de jeu

Pour se pencher vers ['avant

Appuyez pour passer

ik

L'helicoptére s'éléve pour atteindre I'alfitude de
) pieds. Vérifiez soigneusement la position de

la cible et |es instruments de bord. Si vous

souhaitez raccourcir I'ascension, appuyez sur le

Bouton A pour atteindre rapidement I'altitude

nécessaire pour le saut.

Virer sur
la gaucne ouvert & partir de 1000 3800

Pour se pe
e pieds au-dessus du sol

* N
Vous pouvez changer de di
pendant la chute en modifiant
équilibre afin d'agir sur le flux d
é’u
\ ! g l\.-.-\ |- N it
N L

* Une fois le parachute ouvert,
vous pouvez employer la
technique de l'arrondi qui

S S I e — 3.
?rg{ISIStE a U'(il"s_ﬁf |?3f pour *Normal ﬁ *Arrondi f' Vous verrez trois cercles. Une fois que vous aurez
iner (aérofrein) : _-' T—' compris comment passer  travers, vous vous
. ; ; \‘ \' senﬂg‘z plug é‘s;ir de vous. Vous pouvez ouvrir votre
* Si vous effectuez un arrondi : — Bl parachute dés que vous étes a 1000 pieds au-
alors que [a vitesse de == Plus vite mers“'e"" dessus du sol. A ce stade, vous devez vérifier de
desorie est lewse, VoS nouveau votre position cible et commencer a faire

corps subira toutes les rectifications qui simposent.
momentanément une Iégére
poussée aérostatique, puis
vous descendrez en planant
(voir exemple (a)). Vous
descendrez plus vite si vous
décrivez un arrondi trés
prononcé au moment ol
votre vitesse de descente est
faible (voir exemple (b)).

Plus lentement *

@
Al ‘

* Plus vite

B Exemple de fonctionnement en Zone de Vol 1

e e g

; S - —
Zerl |

2.
Sautez, dés que vous vous trouvez & 3800 pieds.
Juste aprés le début de votre saut, vous
apercevrez un cercle. Tentez de passez au fravers.
N'essayez pas trop de vous déplacez si votre
technique de chute n'est pas au point.

4.

Béglqz volre position sur celle de la cible, en virant
a droite et & gauche et en décrivant des arrondis.
Si votre arrondi est trop prononcé, vous risquez de
descendre trop vite, aussi, soyez prudent ! Si vous
souhaitez realiser un score vraiment élevé,
essayez de viser la cible mouvante.




Virer a gauche

Orienter les réacteurs vers larriere

* L'angle du Jet Pack retourne au point neutre (en bas) dés que vous relachez la manette
multidirectionnelle.

MW Caractéristiques de vol

* Déplacement a droite pendant une
H 1
Progression avant ascension vers |'avant.

* L'inertie exerce une influence considérable.

Direction réelle

Ce vecteur
persiste

” Direction souhaitable

o e e e e

Direction réglle
Direction
souhaitable

* Ascension verticale et manoeuvres.

* Il vous faudra plus de
temps si vous corrigez
exagerement votre
direction. Il est préférable

- d'utiliser les réacteurs au

/wgression -~ Ce vesteur ralenti pour économiser

avant persiste le carburant.

it

Lorsque vous pilotez le Jet Pack, vous commencez
au niveau de la plate-forme de la cible mouvante.
Lancez tout d'abord le Jet Pack et passez a travers
le cercle se trouvant juste devant vous. Le vol du
Jet Pack est considerablement influence par la
force d'inertie, aussi, évitez tout mouvement
exagere. Des gue vous serez passe a travers le
cercle, il deviendra rouge.

3.

A mesure que vous approchez de la balle flottante,
elle se transforme en cercle. A ce stade, prenez le
temps de regarder autour de vous et de reperer les
anneaux restants. Ne perdez pas de vue qu'en
raison de la loi de |'inertie, toute rectification de
votre trajectoire de vol rendra plus difficile votre
progression en ligne droite. Familiarisez-vous avec
lemode de deplacement du Jet Pack et |'impact de
I'inertie sur votre vol pour réussir votre passage a
travers les cercles.

Lascension du Jet Pack continue méme si les
réacteurs sont bascules vers |'avant ou vers
I'arriere. Soyez particuliérement attentif a votre
altltude. Si le Jet Pack subit une ascension trop
importante. vous devez I'empéecher de quitter la
zone de vol. Pour vous aider a déterminer votre
position, il peut s'averer efficace d'essayer de
changer d'angle de vue.

4.

Apres etie passe a travers les 3 cercles, ajustez de
nouveau votre position en fonction de |a cible.
Essayez d'atterrir en douceur en changeant d'angle
de vue et en reglant |a puissance des réacteurs. Un
atterrissage en douceur n'est pas facile a réussir et
le fait de toucher le sol un court instant ne peut étre
considére comme un atterrissage. Pour obtenir un
maximum de points, essayez d'atterrir sur 1a cible

. mouvante.













