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Décollez vers 'immensité bleue du ciel !

AeroWings est une simulation trés réaliste du monde passionnant de la voltige aéri- s .
enne telle qu'elle est pratiquée par |aviation japonaise dans le 11éme escadron dela (% s
4eme Air Wing. Vous commencerez par apprendre les techniques de base du vol, avant %

de rejoindre I'escadron Blue Impulse. Enfin, vous deviendrez un membre expérimenté des
Dolphin Riders ! Vous suivrez un entrainement trés complet, participerez a diverses missions,

et ferez tout votre possible pour devenir le chef de votre escadron.

AeroWings vous permet de transformer un jet en un instrument de guerre ou de voltige
aerienne. \Vous tracerez des motifs de fumée dans le ciel, volerez au ras des gratte-ciel,
Survolerez d'immenses champs et des océans, et traverserez des gorges tres étroites.
Préparez-vous a vous transformer en une étincelle aveuglante
dans I'immensité du ciel !

CE} leu est congu pour 1 a 4 joueurs. Assurez-vous que |les manettes et autres
Periphériques sont correctement connectés avant de lancer ce jeu Dreamcast. £
‘Appuyez sur le bouton Start et les boutons A, B, X et Y pour réinitialiser le jeu et A4

'evenir a I'écran titre.
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Commandes du jeu
—-——-—————-—\"_ ' e SETES “‘""—_'_":
Manette Dreamcast Matériel Dreamcast

Vue de dessus Couvercle du

oy

| Jouer a Aerowings pour la premiére fois )

_ . 2 e _ Bouton X compartiment
Stick analogique — A é a1 Bouton Y cD
: N @97 Bouton B
. % e < i Bouton OPEN
dirggnﬁlzrﬂg?l]em ¢ o i Bouton POWER aai (Ouvre le
Bout e STAIY \ 7 T\ Eﬂutri;n analogique  la console) @ @ @
auche |
PP TN e [ b ~ i
Vue avant U oty , ‘ | ‘
Port d E”E”s'ﬂ? | e:?tgnsiun Ports de commande . |
8 Ft1 n°7 | Servent a connecter les manettes Dreamcast et autres accessoires.
42 UE]J on De gauche a droite : Port de commande A, Port de commande B, Port de commande C, Port de cop
analogique Uroit = mande D. Utilisez chaque port pour connecter respectivement les manettes des joueurs 1 4 4.

(Bouton D) NB : Les ports de commandes peuvent également étre appelés Ports.

ue ou le bouton analogique D / G lorsque vous allumez votre console Dreamcast. Si vous
| urber la procédure d'initialisation de la manette, ce qui entrainerait un mauvais fonctionnement
AeroWings est un jeu pour 12 4 joueurs. Avant d"allumer votre console Dreamcast, branchez la manette et les autres
périphériques dans les ports de la console Dreamcast. Pour revenir a I'écran titre a n‘importe quel moment du jeu, appuye;
1{% g:g%?:z enfonceés les boutons A, B, X, Y et Start. La console Dreamcast sera ainsi réinitialisée et affichera a nouveau
INFORMATION : Pendant le jeu, toute réinitialisation entrainera I'affichage de I'écran titre. Si vous lancez une réinitialisation

Ne touchez jamais le stick anah::u_:;iqI
le faites, vous risquez de perturber

a partir de I'écran titre ou pendant la démonstration, vous quitterez le jeu et votre console Dreamcast affichera le menu
principal, comme indiqué dans le chapitre "Standard de création des logiciels."

Joystick Haut / bas| Stick: Fait monter ou descendre le nez de 'avion. Poussez- ﬂgﬁs"ggssg; l'; Eril;t:;‘id‘gﬁrsque
analogique Ifa vers I"avant pour baisser le nez de l'avion, et tirez vers our une aide sur les ordres. |
'arriére pour le lever, nsérez le Vi)baﬂtlﬂl} Pack (vendu |
i Stick: Virage dans "inclinai i i Saparement).gans 18 port
Droite / A ge dans le sens d’inclinaison du stick (droite ou d’expansion 2 pour sentir les
i _gauche _|gauche). vibrations de |'avion.
Haut_ Sortir les volets. Lejeua?2 fousiies of plus
necessite des manettes
(-Bas | Rentrer les volets. i 3 additionnelles (vendues
_Droite Sortir / rentrer les aérofreins. separément).Les commandes sont
Gauche | Sortir / rentrer le train d'atterrissage. reglées au départ selon les valeur:

par défaut. Vous

pouvez les modifier dans le menu
des options. :

Ne manipulez pas le stick

1 Bouton A | Augmenter le régime moteur et |a vitesse.
Bouton B | Réduire le régime moteur et |a vitesse.
‘F

analogiqud changement d’orientation du palonnier. Contréle le train
D/G d’atterrissage au sol.
ebut du jeu et pause / reprendre le jeu.

a»

Bouton Start

respectez pas cette regle, votre
console risque de
mal fonctionner.

Bouton X | Changer de point de vue. I Gl

—+ ~ : : analogique ou les boutons |
Bouton Y _ctwer / desactiver la TUWTEE- _ analogiques gauche et droite J
Boutons | “0mmande du palonnier. Lavion tourne en fonction du lorsque vous allumez votre | §

console Dreamcast. Si vous ne |

1‘; ancement du jeu

=FRANCAIS +~

1 Appuyez sur le bouton Start quand I'écran titre est affiché pour ouvrir le

" menu de sélection du jeu. Choisissez NOUVEAU JEU si vous jouez pour |a
 premiére fois.

2. Entrez votre nom et votre sexe dans I'écran NOM qui s"affiche. Votre

" nom dans les missions d’entrainement sera celui que vous avez indiqué.

~ 3. Apres avoir choisi OUI sur I'écran de confirmation, vous verrez |'écran de

" CHOIX DU MODE.

* 8i vous voulez sauvegarder vos parameétres, utilisez le menu des options
~ dans I'écran CHOIX DU MODE.

~ La sauvegarde des données nécessite une carte mémoire

(vendue séparément).

8 £ 0 (Coﬁtinﬁer une partie )

A W O
%ﬁ ‘ ;, f E j Choisissez CONTINUER pour reprendre une ancienne partie.
N'éteignez jamais votre console Dreamcast et ne connectez / deconnectez
jamais de carte mémoire, unité d'expansion, manettes ou autres
périphériques pendant la sauvegarde ou le chargement d'une partie.
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'Sivous choisissez I'option ENTRAINEMENT, un contrdleur aérien vous
“donnera diverses informations, notamment les commandes de bases et une

~ description du HUD (Affichage ‘Téte Haute’). Vous devez le faire lorsque

~ vous jouez pour la premiére fois et si vous souhaitez revoir les differentes
‘commandes. Pour arréter I'entrainement, appuyez sur le bouton Start.

~ L'entrainement au pilotage commence une fois I'entrainement de base

~ terminé. Contrdlez I'avion en écoutant les instructions. Une fois I'entrainement
~ au pilotage terminé, appuyez sur le bouton Start pour revenir a I'écran titre.
Vous pouvez commencer une partie sans sélectionner 'option ENTRAINEMENT.

e jeu ne dispose pas des fonctions nécessaires pour les communications. Pour pouvoir utiliser un navigateur,

jous devez d'abord utiliser le “Dream Passport” fourni avec votre console Dreamcast, vous enregistrer en ligne
u vérifier votre enregistrement en tant qu'utilisateur.

I



Lancement du jeu

Choix du mode

AeroWings vous propose 4 modes de jeu.

REE FLIGHT
ETHPLAY

MiSSION BLUE IMPULSE

——— (_Mission Blue Impulse )

- Rejoignez I'escadron Blue Impulse pour apprendre diverses techniques de vol.
= ¢ Votre but: devenir chef d’escadron.

Mission d’attaque |

Trouvez les cibles sur la carte. Votre temps et votre score sont les seules
choses qui comptent. Lorsque vous aurez suffisamment de points, le nombre
d'avions disponibles augmentera.

Uol libre

Choisissez une lecon de vol et le nombre d'avions de votre formation. Ce mode
vous permet de voler librement dans le ciel. Le nombre d'avions disponibles
depend de vos résultats en mission Blue Impulse et en mission d’attaque.

ORTION . =

i

Permet a 4 joueurs maximum de jouer en méme temps. Ce mode vous permet de
decouvrir le vol en formation, dans lequel vous devrez coopérer avec les autres
joueurs pour exécuter des figures de voltige aérienne étonnantes.

Lécran CHOIX DU MODE contient également les menus OPTION, BIBLIOTHEQUE et
MEETING. Choisissez OPTION pour régler la difficulté du jeu, définir la configuration des
boutons, régler le son ainsi que d'autres parameétres. Choisissez BIBLIOTHEQUE pour |
revoir les vols et vos performances. Loption MEETING n’est disponible que si vous ave!
acheve toutes les missions Blue Impulse.

—_ FRANCAIS

Dans ce mode, vous devenez membre de I'escadron Blue Impulse pour tenter diverses figures acrobatiques.

(‘Structure des missions Blue Impulse )

Elles sont divisées en 20 lecons. Vous apprendre une nouvelle manceuvre acrobatique dans chaque legon.

Lecons 1 a 10 : Entrainement de base

Vous commencerez par apprendre les techniques de base en tant que nouveau pilote.
Elles seront abordées successivement : décollage, atterrissage, virages et vol en formation.
Aprés avoir suivi toutes les lecons, vous deviendrez membre officiel de 'escadron Blue Impulse.

(‘Lecons 112 20: Entrainement au vol acrobatique )

Dans ces lecons, vous apprendrez diverses figures acrobatiques, dont les loopings et les vrilles.
Aprés avoir suivi toutes ces legons, vous serez qualifie pour étre chef d’escadron.

] Ll ) Lo EEHELDN

DT :I 1 s

Entrainement et avancement

Vous piloterez un T-4 d’entrainement pendant votre formation. Apres
avoir achevé un certain nombre de legons, vous serez qualifié pour
piloter un autre avion de I'escadron Blue Impulse. Apres la derniere
lecon, vous pourrez choisir I'option MEETING sur I'écran de

CHOIX DU MODE.
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Choix des lecons

Si vous choisissez I'option Mission Blue Impulse dans I'écran de Choix du
Mode, le numéro de la lecon et sa description seront affichés. Les lecons se
suivent a partir de la lecon 1, mais vous pouvez revenir a tout moment a une
lecon précedente pour vous entrainer encore.

(‘Briefing )

Vous recevrez des instructions sur le vol acrobatique : technigues de contrdle,
de vol et de timing. Vous pouvez revoir ces instructions a volonté. Soyez bien
attentifs et memorisez bien tous les éléments avant de commencer.

Il est maintenant temps de passer au pilotage. Suivez les instructions du brief-
Ing et obeissez aux ordres de la tour de controle et de votre chef d'escadron.
Un film de votre vol sera visible dés que le vol sera terminé.

Débriefing )

Votre vol sera évalué et vous recevrez des conseils pour éviter de
refaire les erreurs commises.

| TR

Terminer une Mission Blue Impulse

Vous reussissez une legon si vous avez au moins 60 points sur 100 dans la limite de
temps autorisée. Si vous dépassez cette limite ou si vous ignorez les instructions du
briefing, I'entrainement se terminera immeédiatement et vous échouerez dans la
legon. Si vous mettez le jeu en PAUSE pendant une lecon, elle sera également
considérée comme un échec.

Essayez de sauvegarder les résultats de votre entrainement et les films de vol aprées
chaque mission. Les données du vol précédent seront perdues si vous ne les
sauvegardez pas avant d'entamer le vol suivant.

L 100
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Ecran de vol

glrlge votre avion (NSEO). Le

Les informations dont vous avez besoin pendant le vol sont affichées sur divers instruments et indicateurs. Vous
verrez ceci dans la vue du cockpit (de l'intérieur de I'avion), en configuration standard. Les cockpits varient en

fonction des avions, mais le HUD est le méme pour tous.

oHUD

e[ndicateur de cap

Direction dans laquelle vole

|'avion. 36 correspond au
Nord, 18 au Sud, 09 a I'Est et

27 a I'Ouest.

elndicateur d’assiette
Inclinaison verticale de |I'avion.

Le chiffre 0 correspond a
I'horizontale.

ol/itesse
\itesse de |'avion, en nceuds.

*Vecteur de vélocité
Direction dans laquelle se dirige

votre avion.

*Réegime moteur
Puissance du moteur, en pourcentage.

Indique environ 60 % quand le
moteur tourne normalement.

°freins
e\/olets

e[rain d’atterrissage
Affichés quand Ils sont utilises.

. : *Marque ‘whisky’ *Altimetre
*Inclinaison latérale Indique exactement dans Altitude, *Fumee
Indique si I'avion penche sur la quelle direction pointe le  en pieds. (affiché quand la fumée est activéee).

droite ou la gauche. nez de votre avion.

*HUD simplifié

Un HUD est affiché hors du cockpit.

Vous pouvez activer ou
désactiver le HUD
pendant le vol avec
"'option AFFICHAGE du
menu Pause.

Vous pouvez passer du
HUD normal au HUD
simplifié dans le menu
des options.

Cap

Direction dans laquelle se e/ndicateur de niveau

Haut : Vitesse en nceuds
Milieu : Altitude en pieds
Bas : Nombre de G




Ecran de vol " Ecran de pause

Cha“ger de polnt de vué Appuvez sur le bouton Start pendant le vol pour mettre le jeu en pause.

Utilisez le bouton X pour changer de point de vue. Les points de vue disponibles sont, dans |'ordre APPUVEZ une nouvelle fois pour revenir a I'écran de Bul e
Ul

(en configuration standard) : *J-Annuler , . :
‘ | & : ﬂetour 3 Fécran de vol. Fin du vol et redémarrage depuis le début.

FRANCAIS +P~

. Dans ce cas, aucun film ne sera enregistré.
2 o -ﬁeessayer
Fin du vol et redémarrage depuis le début. JAffichage
Dans ce cas, aucun film ne sera enregistré. Active ou désactive le HUD, le HUD simplifié n’est activé que
eRadar dans le menu des options. Remarque : I"affichage du HUD ne
i Affiche ou non le radar dans les missions peut pas étre modifié en mode Multijoueur.
s : ; ‘attaque et en vol libre.
Arriere Formation Cockpit dattag
En plus de ces vues, vous pouvez en définir d'autres dans le menu des options. commﬂﬂdes de I'ﬂlé'ﬂtl
{Uﬂl en fl]l'mﬂtlon) ~ Vous pouvez revoir un film de votre vol dés qu'il est terminé.
% : - Une série de commandes vertes sera affichée en bas a droite de I'écran.

Sivous étes chef d’escadron (comme en mode VOL LIBRE), vous pouvez donner des ordres aux autres
pilotes. Appuyez sur le bouton Y pour voir I'aide sur les ordres en haut & gauche de I'écran. Choisissez les | =
ordres avec la croix multidirectionnelle. L'aide n'est plus affichée dés que vous relachez le bouton Y.

(1) Revoir depuis le début
(2) Pause

(3) Lecture

(4) Avance rapide

* Les avions se mettent en . UELTﬁ = * Les avions reldchent de | (5) Changer de point de vue
ggigﬂgggur la formation mammm . ECHELON § ﬁ;;’gﬁf au meme ! (6) Cacher les commandes
ganTon , N/ <8 B | | (7) Quitter
'_ iy SMOKE *Changer de point de vue pendant les films
* Les avions font un tonneau € & eles avions quittent la forma- ‘,@Dpuvez sur la commande (5) pendant le film pour afficher la liste des points de vue disponibles. Choisissez votre
en meme temps. THAIL 4 mclaiee .  fon et volent en cercle a ?mnt de vue et appuyez sur le bouton A pour I"activer. Vous pouvez également changer de point de vue avec le

haute altitude. Utilisé pour ﬁutun X pendant les vols. Il active les différents points de vue dans I'ordre, a I’'exception de la vue du LEADER.

LANDING . latterrissage.

ﬂﬂquZ sélectionner et actionner les commandes avec la croix multidirectionnelle ou le stick analogique. Appuyez sur
! Start ou sur la commande (7) (QUITTER) pour afficher un écran de confirmation pour la sauvegarde du film. Si

is sauvegardez le film 4 ce moment-la, vous pourrez le revoir a tout moment avec | option BIBLIOTHEQUE de I'écran

0ix du Mode.

N mode MULTIJOUEURS, seule la manette utilisée par le premier joueur peut activer les commandes de ralenti,

de confirmation de sauvegarde ne sera affiché que si une carte mémoire est connectée a votre console

Jreamcast. Vous pouvez sauvegarder jusqu‘a 80 blocs (6 minutes maximum) par vol. Les données excédant ces

imitations ne seront pas sauvegardées.

L'avion du chef d’'escadron ne lachera pas de fumée s'il risque d'obstruer la vue des avions qui le suivent,

par exemple en formation de DIAMANT.
Les volets et le regime moteur ne peuvent pas étre modifiés pendant la sélection des ordres.



Mission d’atlaque

Dans ce mode, vous devez gagner des points en trouvant les cibles sur la carte, dans la limite de temps indiquée.

miSSions d’a tta 0"6' Vous commencez par sélectionner une mission et un avion. hid
Choix de la mission .

Vous pouvez sélectionner une des 8 missions, chacune se déroulant dans un environnement
différent et avec des niveaux de difficulté variables. Au départ, vous ne pouvez choisir que les
missions 1 a 7, dans n‘importe quel ordre. Mais attention : la difficulté augmente
progressivement dans chaque mission.

N ssioN g
s

Choix de 'avion

Choisissez |"avion que vous piloterez. Au départ, vous ne pouvez choisir que le T-4. Le nombre
d’avions disponibles dépend de vos résultats dans les missions d'attaque et les missions
Blue Impulse. Certains avions permettent de repérer plus facilement les cibles.

Ecran de vol

Le temps restant et votre score sont affichés respectivement
en haut a gauche, et en haut a droite de I'écran de vol.

Radar

Indigue votre position en fonction de la cible.
Le radar peut étre activé et désactivé dans le menu PAUSE.

*Nord

*Repere

Principales cibles au sol
eDirection du vol

e\/otre avion

e Cible
La cible la plus
proche clignotera.

]

Guide pour les cibles

Indique la direction de la cible la plus proche
Vous pouvez choisir les cibles dans n‘importe quel ordre sans tenir compte du guide.

Cible

Vous rencontrerez 3 types de cibles au cours de vos missions.

e[Distance de la cible

e

;;E-Tgpes de cibles

Wous rencontrerez 3 types de cibles au cours de vos missions.

e (Cibles marquées (bleues / 1000 points)

Vous devez trouver ces cibles. Vous gagnerez 1 minute supplémentaire
‘pour chaque cible trouvée.

“#(Cibles pointees (blanches / 500 points)

~ Ce sont des cibles ‘normales’.

“#Cibles doubles (jaune)

- Ces cibles permettent de gagner des points pendant un temps limite.
~Sivous trouvez une de ces cibles, vous gagnerez 2 fois plus de points pour
“es cibles suivantes, si elles sont trouvées dans la limite de temps.
‘Exemple : Aprés avoir trouvé une double cible, puis une cible marquée et deux cibles

“Ce mode se termine dés que vous avez trouvé toutes les cibles marquées. Le temps restant
- Sera ajouté a votre score (1 seconde = 20 points). Apres le film de votre vol, vous pourrez
-_,’%.'ﬁ'rifier le temps et votre score sur I'écran des scores. Si vous gagnez suffisamment de

i

“points, un nouvel avion sera disponible dans I'écran de choix des avions. La mission se

“Une mission de bonus est disponible si vous effectuez le meilleur score dans les missions 1

.- jflna'issez pour achever cette mission trés difficile. Cette mission (Clair de lune) peut étre
" €galement sélectionnée en mode VOL LIBRE et MULTIJOUEURS.

i
vt
!

H-fjet que vous avez acces a tous les types d'avions. Utilisez toutes les techniques que vous
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TV

=FRANCAIS >

LR o L DN

I FEEFLE

3 [P
ANTTRAFT WD

N

R - . R SR




Multi Play (MP) (Multigiocatore]
:ans ce mode, vous pouvez voler dans une formation comprenant entre 2 et 4 avions.
‘" Mode Multijoueurs

Choisissez d’abord un plan de vol dans le menu des MANCEUVRES. Si vous
_Iectionnez VOL LIBRE, vous pourrez choisir une carte et un avion. Lécran
ENTREE sera affiché une fois la manceuvre choisie.

ﬂtre choix d’avion est limité au T-4 Blue Impulse si vous choisissez une
Bn{EUUrE

1Choix de la carte )

Choisissez une étape de vol. Chaque étape dispose d’'une topographie et

—_— = = ==

Uol libre

Dans ce mode, vous pouvez sélectionner n'importe quelle étape et n‘importe quel avion disponible.

Mode Vol Libre

(" Choix de la carte )

Choisissez une étape de vol. Chaque étape dispose d'une topographie |
et d'une limite de temps différentes. Il y a 9 cartes en tout. Le nombre | —
de cartes disponibles augmente en fonction de votre progression
dans le jeu.

FRANCAIS +~

Choix de U'avion

Choisissez I"avion que vous voulez piloter. Au depart, vous ne pouvez
sélectionner qu'un T-4. Le nombre d'avions disponibles dépend de vos
résultats dans les missions d'attaque et les missions Blue Impulse.

( Nombre de pilotes )

Détermine le nombre de pilotes dans votre formation.

e vol commence deés que vous avez sélectionné votre carte, votre avion et
e nombre de pilotes de votre formation. Vous serez automatiquement

e chef d'escadron.

e chef d’escadron peut envoyer des ordres aux autres pilotes

au moyen de |'écran d'aide sur les ordres. o
Les autres avions ajusteront leur vol sur le votre.

sélectionner qu’'un T-4. Vous ne pouvez pas choisir des avions différents
pour chaque pilote.

YES N

Fin du mode Uol Libre

Choisissez I'option STOP du menu PAUSE pour quitter ce mode. Vous pouvez

ensuite voir les carnets de vol (temps de vol, vitesse atteinte, etc.) apres le FLIGHT LOG
vol et le film du vol. T e
Le mode Vol Libre se termine immeédiatement si vous ne pouvez plus voler MAX SPEED

(par exemple en cas de crash). SPEED RECORD

MAX ALTITLDE
ALTITUDE RECORD



Multijoueurs

(_Uol en mode Multijoueurs )

En mode Multijoueurs, un HUD simplifié sera affiché pour chaque
avion en bas de I'écran pour les ports 1 a 4 (aucun HUD n’est
affiche pour les avions contrélés par la console). Soyez attentifs
pour ne pas percuter les autres avions et ne pas trop vous éloign-
er. Une bonne coopération et une bonne communication avec les
autres membres de votre escadron vous permettront de réaliser
des figures étonnantes.

* Aucune aide pour les ordres n'est affichée pour le chef
d'escadron en mode Multijoueurs.

* Vous ne pouvez pas modifier |'affichage du HUD en mode
Multijoueurs.

* Vous ne pouvez pas changer de point de vue en vol en mode
Multijoueurs.

Fin du mode Multijoueurs

* Manceuvre sélectionnée
Le mode Multijoueurs se termine dés que le temps est écoulé ou

que la manceuvre est terminée.

* VOL LIBRE sélectionne A
Vous pouvez mettre fin au mode Multijoueurs a tout moment en

choisissant I'option STOP du menu PAUSE.

Un joueur est éliminé s'il ne peut pas continuer (crash, trop éloigné
du leader, etc.). Le mode Multijoueurs se termine automatiquement
si tous les joueurs sont éliminés.

Une fois le vol et |e film terminés, vous pouvez voir le score de
chaque joueur sur I'écran des scores. Des points sont accordés
pour les évolutions et les manceuvres réussies avec la formation,
meéme si I'option VOL LIBRE est activée.

o Si le VOL LIBRE est sélectionné, le score du chef d’escadron
refletera la moyenne du score des autres pilotes.
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Menu des options
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Le menu des options vous permet de modifier divers parameétres, et de sauvegarder ou charger des partles

Configuration touches

(' Type de commande

Jnverse les commandes haut/ bas du stick analogique pour diriger le nez de I'avion. &=

( Type de touche )

rw[:ﬁrnmute entre le stick analogique et la croix multidirectionnelle.

Permet de choisir un des 3 niveaux de réponse pour le stick analogique.

Permet d assigner des commandes aux boutons de votre choix, en choisissant
la commande et en appuyant sur le bouton correspondant.

.*i(.‘onﬁguration jeu

“Active ou non |'affichage plein écran.

Configuration vue en vol

Permet d'activer ou non chaque point de vue, les différents points de vue étant activés
par le bouton X.

§COCKPIT ~ | Vuedelintérieur de l'avion

i 1 ARRIERE Vue arriére de I'avion o i 23
FGHMATIDN Vue encore plus éloignée que la vue ARRIERE (droite ou gauche)

!' fLEADER Vue de I'avion du leader ik 2 yEIa

INEZ Vue avant incluant le nez de 'avion

t ﬂ EUE Vue arriére incluant la queue de I'avion S RAIG st |

; EH{'JLE Vue rotative autour de |'avion o SHASROHS Ry 4

'. A A BORD Vue de la caméra extérieure a I'avion T Y ? o 1

- §PROCHE P Vue rapprochée de l'avion . ol
OBSERVATEUR . Vue du siege d'un spectateur i i
CAMERAMAN 5 Wiy f | Vue en poursuite et zoom s, Wl A
PASSE { L'avion passe devant la caméra oA, iy 1T
BALAYAGE 7 | Vue de la caméra sur I'avion

T A T T T A AT ot Ty s S ke Tl S B il T TR B S i P R

La vue LEADER n’est pas
affichee si vous étes chef
d’escadron.

La vue du COCKPIT est
toujours activee. Les vues
ARRIERE et FORMATION
sont également toujours
actives en configuration
standard.
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Menu des options
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HUD [ﬂfﬁfhﬂge léte ”a"te] )y msmwfwmrm Le menu BIBLIOTHEQUE vous permet de revoir les films de vols et une évolution a titre d’exemple.

GR " ( Carnets de vo

B0 (ORI

‘ o

Active ou désactive l'affichage du radar. ~ Le film sera lancé dés que vous choisirez un fichier dans la liste.
Choisissez QUITTER pour arréter le film.

{
Coriing Uidé

! Vous pouvez voir une démonstration automatique d'une évolution. Pour
) quitter la démonstration, choisissez QUITTER.

Uolume musique z SR e ' Loption BRIEFING VIDEO n'est disponible qu‘aprés avoir achevé toutes

Regle et active ou désactive le volume de la musique. R VoLIME T, - Hf les missions Blue Impulse.

Permet d'entendre les effets sonores pendant le jeu. Appuyez sur
le bouton A pour les activer, sur le bouton B pour les désactiver.

Permet d'entendre les dialogues durant le jeu. il

Sauver / Charger

Sauvegarde et chargement des fichiers.

Son

Réglage de la musique et des options audio du jeu.

Commute entre le son stéréo ou mono.

o iy
L3
!
|

MEETING

]
—_—
i

J

—

— ===

..E%Le mode MEETING est disponible une fois que toutes les missions Blue Impulse ont été reussies.

~ Le vol commence dés que vous avez sélectionné une manceuvre (vol acro-

- batique) et votre position. Utilisez les techniques apprises pour exécuter les
“manceuvres avancées et émerveiller le public au sol. Aucun point n'est

Le nombre de blocs suivants est nécessaire pour sauvegarder T ; , : e e
une partie : 3 ; - accordé et aucune décision (passer/ e::hnuer) n'est pussubﬁle d'_anls c? mode, EH!HFINEWHHI
Fichier systeme : 15 blocs ; r:USIpUUVEZ fﬂnﬂl;?:: concentrer sur les manceuvres et reussir les figures t \ !\
Données de vol ; 80 blocs (par vol) el b N0, {‘ At
Preview ~ Les membres volent en fonction de la manceuvre choisie.
: : a i : * _ Les exemples de manceuvres en mode MEETING sont accessibles via le s ""m o
Active une séquence animée de présentation des futurs jeux CRAVE et autres informations. ‘menu BIBLIOTHEQUE.
Appuyez sur le bouton A ou le bouton Start & tout moment pour revenir au menu des options. Vous pouvez essayer le mode MEETING autant de fois que nécessaire.
110 | - | Les manceuvres de MEETING peuvent étre sélectionnées dans n'importe
o, quel ordre. aib




Commandes de base

Avant de voler, lisez attentivement ce chapitre, apprenez a piloter en mode ENTRAINEMENT, puis améliorez vos
connaissances dans les missions Blue Impulse avant de passer en Vol Libre.

Avions utilisés dans Aerowings

" |l'y a au total 11 avions dans ce jeu. Le nombre d'avions disponibles dépend de vos résultats dans
‘les missions Blue Impulse et les missions d'attaque.

T4 X T-4Blue Impuise

i

Lever et baisser le nez de U'avion

Utilisez !E; stm'kiflnalugmue p“”br lever ﬂu_balsselr le nez de vutrerawm}[. Il montera si vous gk o ~ Avion d’entrainement que vous pilotez au début du jeu, Avion d’entrainement utilisé par I'escadron Blue
ramenez le stick vers vous, et baissera si vous le poussez vers |'avant. i B ones performances et facile & piloter mpulse. Couleurs identiques a celles du véritable avion.
Changement de direction ) Whlongueur 130m i som
g T ! b Largeur : 99 m _argeur : 99m
Pour tourner a droite ou a gauche, poussez le stick analogique dans la direction Hauteur : 4.6 m Hauteur : 46 m
correspondante. Lavion continuera a virer dans la direction choisie. Si vous maintenez le stick Poids : 3.7t e Poids : 3.7:t
assez longtemps a droite ou a gauche, l'avion s'inclinera sur!'qile. Pour v;ire'r a droite, poussez | B axi - Mach 0.9 \iisass maxi: Mach 0.9
le stick vers la droite, puis ramenez-le au centre lorsque le coté droit de I'avion est incliné vers
le bas. Lorsque le nez de I'avion pointe dans la direction désirée, ramenez le stick a gauche
Utilisez le palonnier pour effectuer des changements de direction mineurs. Le nez de "avion se T Z Bl"e Impl”se f 86’: Bl"e ’mp"'se
dirigera dans la direction du bouton analogique (G ou D) utilisé. Au sol avec le train
d"atterrissage sorti, les boutons analogiques G et D permettent de tourner. Pour activer les Deuxiéme génération des avions Blue Impulse, dont |a Avion d’entrainement utilisé par I'escadron Blue
freins du train d'atterrissage, appuyez en meéme temps sur les deux boutons analogiques G et D. * caractéristique principale est la puissance d‘accélération. Impulse. Couleurs identiques a celles du véritable avion.
= ; Lnngueur \ 179 m LDﬂgUEUf : 114 m SRR
Changement de vitesse B our 79m Largeur 119m
. SR ‘ : : Hauteur 44 m Hauteur : 45m
Votre vitesse est indiquée en nceuds. Un nceud correspond a environ 1.8 km / h (1.12 miles / : ' Poids - 5 0t
heure). Le bouton A augmente le régime moteur et la vitesse. Le bouton B permet de ralentir. Poids : 6.8 t | iR :
Appuyez sur le bouton Haut de la croix multidirectionnelle pour activer les aérofreins et Vitesse maxi: Mach 1.6 Vitesse maxi : Mach 0.3
ralentir lors de |'atterrissage. Si vous ralentissez trop alors que vous étes en l'air, vous | e o
risquez de vous écraser. Aux commandes du T-4, votre vitesse ne doit jamais descendre en | e & tr
dessous de 100 nceuds (environ 180 km / h ou 111 miles / heure). LT .
('Problémes de G et en vol ) - F-4€J i & F-4EJ+ _
| ; B . . . ; Ly ne T ion d’ i | 3but du jeu, Avion d'entrainement utilisé par I'escadron Blue
L'accélération verticale peut endommager votre avion et affecter le pilote. L'avion subit normalement des accelerations Avion d'entrainement que vous pilotez au de ‘ s Cotlialie dentinues 2 calles Hi uentable Svion:
de 1 G pendant le vol. En vol harizontal inversé, I'avion subit une force de — 1 G. Les virages, ascensions et piqués aux bonnes performances et facile D"UIET. | (MPUISHEOMC d it 5 R ST
augmenteront le nombre de G. Si celui-ci devient trop élevé, le pilote perdra conscience dans les conditions suivantes Longueur : 142 m - _ongueur : 19.2m
Voile noir : se produit lorsque le pilote encaisse trop de G (7 ou plus). Il devient difficile de respirer et le champ Largeur : 11.7m Largeur : 11.7m
SRR ey | . e ‘ol Hauteur 5.0 m Hauteur 5.0 m
Voile rouge : se produit lorsque le pilote encaisse trop de G négatifs (- 4 G ou plus). Le champ de vision vire au rouge. Boids - 4.0t i 14 1

.ID Vitesse maxi : Mach 2.4 Vitesse maxi : Mach 2.4



Avions utilisés dans Aerowings

Chasseur supersonique de soutien construit au Japon.

Nouvelle génération de chasseur de soutien developpee

_ongueur : 179 m par le Japon et les U.S.A apres modification du F-16.
Largeur : 71.9m Longueur : 15.5m
Hauteur : 4.5 m Largeur : 11.1m
Poids : 6.5t Hauteur : 5.0 m
Vitesse maxi : Mach 1.6 Poids : 9.5t
Vitesse maxi : Mach 2.0

F~15J

Chasseur a réaction hautes performances. Version multiplace du chasseur F-15J actuellement

Longueur : 194 m en service dans l'aviation militaire japonaise. Chasseur
Largeur : 13.1m a réaction hautes performances.
Hauteur : 5.6 m _ongueur : 19.4 m
Poids : 120t _argeur : 13.1m
Vitesse maxi : Mach 2.5 Hauteur : 5.6 m
Poids : 120t
Vitesse maxi : Mach 2.5

RF-4€

Avion de reconnaissance equipe d'une camera hautes

performances, congu pour la collecte d'informations.
_es avions équipés de postcombustion ne

Longueur : 19.2 m :

Largeur : 17 m aissent pas de trainées de fumée en vol.

Hatidur: 50 m _es avions équipés de postcombustion sont le T-2

Poids - ' 1& 6t Blue Impulse, le F-4EJ, le F-4EJ+, le F-1, le F-2,
SEALT | ' le F-15J, le F-15DJ et le RF-4E.

Vitesse maxi : Mach 2.4

Pour activer la postcombustion, appuyez sur le
bouton A quand le régime moteur est a 100 %.

i

Lecons de vol

FRANCAIS +

Ily a plusieurs lecons de vol, dans des environnements divers et avec une limite de temps variable.
Chacune vous procure une expérience unique. Les repeéres sont des cibles indiquées sur votre radar en

mode ‘Mission d'attaque’ et Vol Libre’.

e [le en ete
Une ile bordée de splendides récifs de corail aux immenses mon- §
tagnes, avec un pont reliant une ile plus petite a la grande ile.

Admirez le paysage superbe pendant votre vol. Repére : base du
pont (du coté de la grande fle).

* Coucher de soleil (ile) en éte
Les pentes sombres des montagnes s'élévent dans la pénombre du
crépuscule. Uocéan et votre avion sont baignés d'une douce lumiere.

Un paysage fantastique s’eétale sous vos yeux.

e Vallee en automne

Un pont d'acier enjambe une profonde gorge. Admirez le
magnifique barrage, les chutes d'eau et le terrain accidente. Les
couleurs de I'automne vous émerveillent. Repere : Barrage

_“-*

e Nuages (Vallée) au printemps ‘
Volez dans les nuages bas pour découvrir un autre monde baignant
dans une lumiére blanche. Survolez une mer infinie de nuages,
pleine de mystéres. Essayez de voler aussi haut que votre avion

peut vous le permettre.

e \/allée Ville en hiver
Un vol a basse altitude entre les gratte-ciel et les immeubles. Rasez
les toits de trés pres. Vivez une expérience unique

en survolant ce paysage urbain.
Repeére : Tour
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