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FLIEGEN SIE MISSIONEN DURCH METROPOLEN

" I shall take flight as a bird
wings into the infinite blue.“

~ Charles L. O’Donnell




COPTER
BegriiBung

iber dieses
Handbuch

Helikopter-Mirchen 2: Ein Flug in einem Helikopter ist immer
unruhiger als ein Flug in einem gewohnlichen Flugzeug.

Méchten Sie einen Helikopter fliegen, Leben und Eigentum
retten, fiir Recht und Ordnung sorgen und etwas Geld
verdienen? Und dies vielleicht in einer Stadt, die Sie selbst
geschaffen haben? Wenn ja, dann sind Sie beim richtigen
Spiel. Mit SimCopter ist es einfach und macht Spaf. Sie
brauchen auch nicht viele Bedienungsfelder zu lernen und
bendtigen natiirlich auch keinen amtlichen Flugschein. Sie
beherrschen die Flugsteuerung nach wenigen Minuten und
mit einem Knopfdruck sind Sie in der Luft und davongeflogen.

Dieses Handbuch hat einen Ubungs- und einen Referenzteil.
Der Ubungsteil ist kurz und einfach. Er bringt Sie zum Fliegen
und erklirt, wie Sie mit den Werkzeugen umgehen. Am Schluf}
des Ubungsteils gibt es einige Ubungen, mit denen Sie das
Fliegen und Landen und den Umgang mit lhren Werkzeugen
iiben konnen.

Im Referenzabschnitt finden Sie weitere Einzelheiten zu Ihren
Werkzeugen und dazu, was Sie wahrend der eigentlichen
Fliige tun sollen, wie Sie die nachsten Stufen erreichen, wie Sie
bezahlt werden und Ihr hart verdientes Geld ausgeben
kénnen. Dort finden Sie auch die tiblichen Datei- und
Meniiinformationen.

Dieses Handbuch befindet sich aulerdem als elektronisches
Dokument auf der SimCopter-CD und enthélt im Anhang
Veranderungen, die an diesem Spiel noch ganz zum Schlufy
vorgenommen wurden. Sie kdnnen es jederzeit wahrend des
Spiels einsehen, indem Sie F1 driicken. (Es kann hierfir auch
ein Netzwerk-Browser benutzt werden. Wenn lhr Browser
lzuft, 6ffnen Sie einfach den Ordner COPTHTML, entweder auf
der SimCopter-CD oder auf lhrer Festplatte, und laden Sie
dann die Datei TOC.HTM.)

Fiir das ganze Handbuch gilt:

Ist der Text wie hier fett gedruckt, dann handelt es sich um eine
Anleitung oder etwas, das Sie tun sollten.
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Erscheint der Text in normaler Schriftart, handelt es sich um
eine Erkliarung oder etwas, das Sie lesen sollten.

Erscheint der Text kursiv gedruckt, dann ist es etwas Wichtiges,
das Sie beriicksichtigen sollten.

Sie kénnen auf zwei Arten ein SimCopter-Pilot werden.
Zunichst konnen Sie das Steigerungsspiel spielen. Alle
Stadte, die Sie fiir eine vollstindige und erfolgreiche Karriere
brauchen, sind im Spiel enthalten. Diese Stadte heifden
Steigerungsstadte. In einem Steigerungsspiel bringen Sie
Ausriistung, Helikopter, Erfahrung und Kenntnisse von einer
Stadt zur nachsten. Die Fliige und Stadte sind miteinander
verbunden, so daf3 Sie Karriere machen und ein
wohlhabender Sim-Meisterpilot werden kénnen. In einem
Steigerungsspiel gibt es zehn Stufen und viele verschiedene
Wege, die eingeschlagen werden kénnen. Am Anfang ist das
Leben einfach, und die Fliige sind leicht. Am Ende miissen Sie
ein richtiger Experte sein, um Erfolg zu haben.

Die zweite Spielart besteht darin, in irgendeiner Stadt von
SimCity 2000 zu arbeiten, gleichgiiltig, ob Sie diese mit
SimCity 2000, SimCity 2000 Network Edition oder mit SimCity
Urban Renewal Kit (SCURK) gebaut haben. Wenn Sie auf
diese Art spielen, stellt jede Stadt einen Karrierschritt an
sich dar. Fliige hingen vom Aufbau und den
Lebensbedingungen der Stadt und von Parametern, die Sie in
SimCopter festlegen kénnen, ab.

Egal, ob Sie mit unseren oder lhren Stadten spielen, Sie
beginnen mit wenig Geld und arbeiten sich hoch, bis Sie
Besitzer einer Helikopterflotte sind. Sie kdnnen lhren
Hubschrauber gelegentlich verlassen und herumspazieren
und sogar auch einige Gebaude betreten.

Ein kleiner Hinweis: Sie sehen nur die Originalgraphiken von
SimCity 2000, nicht die Future-Reihe oder eine sonstige mit
SCURK erstellte Reihe.

lwei
Spielarten
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SIM[RgLi

Einen
Steuerhehel
statt dep
Tastatup
verwenden

Steuerhebel funktionieren einwandfrei mit SimCopter. Im
ganzen Handbuch werden fir alle Beispiele allerdings nur die
Tastaturoptionen angegeben. Wenn Sie aber an einen
Steuerhebel gewohnt sind, sollten alle grundlegenden
Steuerungen wie Drehen, Fliegen, Landen und Verschieben
des Cursors auf dem Bildschirm ebenso funktionieren.
Probieren Sie es aus. Wenn alles so abliuft, wie Sie es
méchten, ist das grofRartig. Andernfalls schlagen Sie im
Referenzteil die Anleitungen zum Andern der
Steuerhebeleinstellungen nach.
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., Versuche nicht zu fliegen,
bevor Dir nicht Fliigel
gewachsen sind.*

Franzosisches
Sprichwort



COPTER

Anleitungen

Flugiihungen

SimCopter dffnen
und
ein Spiel beginnen

Helikopter-Marchen 3: Helikopter sind zu empfindlich fir
starke Winde.

Willkommen bei Copter 101. Diese Lektion lehrt Sie in
kiirzester Zeit das Bedienen eines Helikopters. Sie lernen
hier, wie Sie lhre Steuerung und Werkzeuge benutzen, und
Sie erhalten einige Tips.

Sie konnen Ihr eigenes Tempo wahlen. Bei der Ubungsstadt
stehen Sie nicht so unter Zeitdruck wie bei den wirklichen
Fliigen im Spiel. Fliegen Sie herum, solange Sie wollen.
Experimentieren Sie mit den Werkzeugen. Wenn Sie mit dem
Fliegen und den Werkzeugen vertraut sind, fiihren Sie die
Ubungen und Aktivititen aus und machen dann mit einigen
Fliigen weiter.

Wenn Sie also bereit sind, legen Sie lhren Sicherheitsgurt an
und starten!

Starten Sie SimCopter gemif den Anleitungen im
Handbuch , Kurzeinfithrung”.

Damit wird das SimCopter-Hauptmeni gedffnet, wo Sie ein
Steigerungsspiel oder Benutzerspiel starten oder fortsetzen.

Markieren Sie mit Ihrer Maus oder mit den Pfeiltasten die
Schaltfliche ,Neues Benutzerspiel“, und doppelklicken Sie
darauf, oder driicken Sie die Eingabetaste.

Wenn Sie die Standardinstallierung benutzt haben, ist die
Ubungsstadt im
Stadteordner innerhalb des
Ordners ,SimCopter® zu
finden.

Doppelklicken Sie auf die
Ubungsstadt, um sie zu laden.
Die Stadt wird geoffnet, und
Sie befinden sich auf einem
Startplatz. Einige Gebaude
der Ubungsstadt sind in der
Ferne zu sehen.

HAUPTMEND, HIER KONNEN SIE EINE BENUTZERSTADT LADEN
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Hier sind Sie

ANFANGSBILDSCHIRM — SIE SIND IN DER MITTE ZU SEHEN

Ihr Helikopter ist bereit und wartet darauf, daf3 Sie an Bord
gehen.

HinwEls: Wenn Sie gehen oder sich drehen, konnen
bestimmte Dinge zwischen Sie und die Kamera geraten.
Auch folgen Sie und die Kamera der Geldndekontur. Wenn
Sie sich auBerhalb des Kamerabilds befinden, gehen Sie
entweder weiter oder in eine andere Richtung, bis Sie
wieder im Bild sind.

Halten Sie die Nach-rechts-Taste gedriickt, um sich nach "I emﬂn H"h'

rechts zu drehen, bis Sie einen Helikopter vor sich haben. schra“ber steige"
und den Motor
starten

BESTEIGEN SIE DEN HELIKOPTER
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Wenn Sie sich zu weit drehen, dann drehen Sie sich
entweder weiter, bis Sie wieder in der gewiinschten
Position sind, oder Sie bewegen sich mit der Nach-links-
Taste in die andere Richtung.

Wenn Sie den Helikopter vor sich haben, driicken Sie die
Nach-oben-Taste, um in den Helikopter zu steigen.

Wenn Sie die Tiiren verpassen, werden Sie durch den
Hubschrauber gehen, was auch nicht schlimm ist. Drehen
Sie sich einfach, bis Sie die andere Helikopterseite vor sich
haben, und gehen Sie wieder vorwarts.

Wenn Sie im Helikopter sitzen, verschiebt sich Ihr
Standpunkt unmittelbar hinter den Helikopter mit Sicht
nach vorne. Diese Ansicht mit der ,Kamera“ hinter Thnen
heif3t Drittansicht oder ,Verfolgungsansicht”. In der Ferne
konnen Sie immer noch einige Gebiude der Ubungsstadt
sehen. Aufzerdem ist [hr Steuerfeld sichtbar.

IHRE STEUERUNG IST EINFACH ZU FINDEN Wosserwerfer  oiher leeren
. . . o Sproher

' : hochziehen /herab-

jassen

Wasseranzeige

Megaphonsteuerung

Winde
hochziehen /herab-

lossen

Trinengos einsetzen

Stadtplan
Vergrfern
Verkleinern

Radio ) '
niichsten Auftrag einsehen

Verfiighares Kapital
Aktuelle Punktezaht
Schadenanzeige

Letzten Auftrag einsehen

"~ Steuerungsfeld fir den
. Stadtplon

Treibstoffanzeige  Scheinwerfer .
ausrichten * Hghenmesser

\ Hubschraubersitze

Kompaf ™ Auftragssymbol ein-/

Reftungsfahr-
Tausende von Fuf Hunderte von Ful  Tachometer zeugssymbol ein-/ ausschalten
ousende von ru ousschalten
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Wir sprechen in Kiirze iiber andere mégliche Ansichten und
das Steuerfeld. Das Wichtigste im Moment ist das Starten!

AN

3 R
M INNERN HERAUS

IHRE ANSICHT VO

Halten Sie die Taste ,,Q“ gedriickt, bis es so aussieht, als kénnten
Sie iiber die Gebéaude fliegen, und lassen Sie dann die Taste los.

Sie horen, wie die Motoren auf Touren kommen, und sehen,
wie Sie vom Boden abheben.

Waihrend Sie sich in der Luft befinden, fliegen Sie Ihren
Helikopter mit Hilfe der Pfeiltasten.

Die Standard-Steuertasten fiir das Fliegen Ihres Helikopters
sind:

Helikopter starten und abheben ... ... Q
Vorwartsfliegen .................... Nach-oben-Taste
Nach linksdrehen ............... ... Nach-links-Taste
Nachrechtsdrehen .............. ... Nach-rechts-Taste
Riackwarts ......................... Nach-unten-Taste
Nach links fliegen, ohne zu drehen

(Horizontal nach links gleiten) ....... A

Nach rechts fliegen, ohne zu drehen

(Horizontal nach rechts gleiten) ...... S

Flughohe verringern und landen .... W

Helikopter verlassen ................ E

Ihren Hub-
schrauber fliegen
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Fliegen Sie eine Zeitlang.

Die Welt von SimCopter entfaltet sich. Die Stadt nimmt ein
Viertel dieser Welt ein, der Rest ist Wildnis. Achten Sie auf
das Gelande. Wenn Sie nicht hoch genug fliegen, prallen Sie

auf Huigel.

Hinweis: Wenn Sie zu hoch fliegen, verdecken Wolken und

Nebel [hre Sicht.
Sie konnen diese Ubungsflugzeit sinnvoll
nutzen, um einiges auszuprobieren. Schweben
. . Sie zwischen den Gebiuden, oder versuchen
‘ . Sie, auf einem Krankenhaus, einem
=, Feuerwehrgebiude oder einer Polizeiwache zu

landen.

Es wird von lhnen spiater erwartet, dafk Sie
Sims von auf3er Kontrolle geratenen Zigen
retten. Versuchen Sie, einen Zug zu begleiten,
wahrend dieser sich durch die Stadt bewegt.

il

FOLGEN SIE DEM ZU6

Sie konnen sogar unter Briicken hindurchfliegen. Es
wird nicht verlangt, aber es macht viel Spaf3 und
verstofRt nicht gegen die Regeln.

umnite .___J
NUR FUR PROFIS
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Ihr Stadtplan ist Ihr wichtigstes Instrument. Er zeigt Ihnen,
wo Sie sind, wo sich in Ihrer Stadt wichtige Gebiude
befinden und wo Auftrage sie hinfiihren. Es gibt vier
Vergroflerungsstufen, von denen jede einen unterschiedlich
grofien Bereich und unterschiedlich viele Einzelheiten zeigt.

Symbol, das onzeigt, dof ein
Verbrechen geschehen ist lhre Position

LY
VergriBerm :

Verkleinern

Letzten Auftrog einsehen

Niichsten Auftrag einsehen -

Fahrzeuge zeigen

..

. »

Fahizeuge verbergen

STADTPLAN, DER ANZEIGT, WO DAS VERBRECHEN STATTFAND

Andern Sie die Vergroflerungsstufen des Stadtplans, indem Sie
auf dem Steuerfeld des Stadtplans auf die Schaltfliche ,,+“ oder
- klicken oder auf der Tastatur die Tasten ,+“ oder .- driicken.
Norden ist immer oben auf dem Stadtplan, und Sie sind stets
im Zentrum. Die Ubungsstadt hat viele blaue Pfeile, die nach
Norden zeigen. Eine gelbe Linie fithrt in die Richtung, in die
Ihr Hubschrauber blickt.

Hinweis: Beachten Sie, wie sich die gelbe Linie auf dem
Stadiplan bewegt, wenn Sie den Hubschrauber drehen.

Ihr Stadtplan
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Smtplun—VergréBerungssrufe Twei.
Den Richtungspfeif links beachten.

Sﬁm‘drplun-\/ergrﬁﬁerungsstufe Drei.
Noch mehr Pfeile, Wasser und Gebiude.

Stodtplun-elg wngssrufe Vier.
Fine Menge Stadigeliinde, Gebdude
und Wasser.

Hier ist eine Liste davon, was Ihr Stadtplan zeigt:

Flughafen ..................oooont. Violett
Bebaute Gebiete .................... Hellgrau
Krankenhduser ..................... Weifd
Feuerwehrgebaude ................. Orange
Polizeiwachen ...................... Hellblau
Strafden . ... Hellbraun
WaSSEr . vttt Dunkelblau
Unbebaute Stadtgebiete ............. Griin
Brand . ....... ..o Glithendes Rot
Wildnis . ..o Grin, Hellbraun,
Dunkelbraun
und Weif3

Probieren Sie alle Vergroferungsstufen aus, und benutzen Sie
die am besten geeignete.

Wenn Sie einen Auftrag erhalten, fiihrt eine Linie von lhrer
Position zum Auftragsort, wo ein Symbol anzeigt, um was fir
einen Auftrag es sich handelt.

Gehen Sie zum Flughafen, um Ihre Navigation zu iiben.

Der Internationale
Fiughafen der
Ubungsstadt ist im
Siidosten der Stadt.
Sie sollten immer
IThren Flughafen
suchen, wenn Sie
zum ersten Mal mit
& einer Stadt anfangen.

|
|
|
\
{

(N 1HREM STEIGERUNGSSPIEL SEHEN SIE VIELE DER HIER
ABGEBILDETEN DINGE
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Ihnen stehen drei Ansichten zur Verfiigung: die Drittansicht
(auch ,Verfolgungsansicht* genannt), die Pilotensicht und
die ,Ansicht von oben®. In der Drittansicht sehen Sie die
Welt, als ob Sie sich hinter dem Helikopter befanden.

Wenn Sie sich in der Drittansicht befinden, andern Sie Ihre
Ansicht, indem Sie die Taste ,,T* driicken.
Jetzt sind Sie in der Pilotensicht und
sehen vom Innern des Cockpits
geradeaus nach vorn. Das Fadenkreuz
auf lhrem Bildschirm ist direkt vor
[hnen.

Andern Sie Ihre Ansicht erneut, indem Sie
auf die Taste ,, T“ driicken.

Jetzt sind Sie in der ,Ansicht von oben®
und sehen direkt hinunter vom hinteren
Teil Ihres Hubschraubers.

Das Fadenkreuz befindet sich tiber der
Flache, die sich direkt unter dem
hinteren Teil lhres Hubschraubers
befindet.

Fadenkreuz

ANSICHT VON OBEN

Ihr Steuerungsfeld und Ihr Stadtplan dndern sich nicht, wenn
Sie die Ansicht dndern.

Driicken Sie noch einmal die Taste ,,T“, um zur Drittansicht
zuriickzukehren.

Ihren
Standpunkt
wechseln

PILOTENANSICHT
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Y1\ COPTER

Werkzeuge, die
Sie brauchen

Wasserwerfer Spriher leeren

Waosseranzeige

STEUERUNG FOR BERGUNGSAUSRUSTUNG

KAMERAWINKEL ANDERN

Richten Sie sich Ihre Drittansichtkamera nach Belieben ein.
Wechseln Sie zur Drittansicht, um zu sehen, wie die
folgenden Befehle Ihre Ansicht beeinfluSen:

Kameranachinnen ................. I
Kameranachaufden ................ K
Kameranachoben ................. J
Kameranachunten ................ L
Kamera hochneigen .. ............... (6]
Kamera herunterneigen ............. P

Wenn Sie die Position und die Richtung lhrer Kamera dndern,
dndert sich die Ansicht des Wassersprithers und der
Bergungsausriistung.

Ihr Ubungshubschrauber ist komplett ausgeristet mit einem
Wasserwerfer vorne und trigt einen Wasserspriiher, ein
Megaphon, eine Bergungsausriistung und Tranengaskanister.
Mit diesen Werkzeugen konnen Sie Auftrage ausfihren und
viel Geld und Punkte verdienen. Wahrend des Spiels missen
Sie die Werkzeuge kaufen, beim Uben sind sie aber kostenlos.

Sie kénnen lhre Werkzeuge benutzen, indem Sie mit der
Maus oder mit dem Steuerhebel-Cursor auf eine Werkzeug-
Schaltflache klicken oder die Tastaturbefehle verwenden.

Klicken Sie hierauf, um ein

" Meni der Durchsagetypen
Sprher 2u erhalfen
hochziehen /herabr
lossen

Trdnengas einsetzen

Winde
hochziehen /herab-
lassen
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Die Standard-Tastaturbefehle sind:

Wasserwerfer ........... . ... .. ... Leertaste
Wassersprither herablassen ......... \%
Wassersprither hochziehen .......... C
Spritherleeren ..................... B
Winde herablassen ................. G
Winde hochziehen .................. F

Alle Werkzeuge konnen in jeder Ansicht verwendet werden,
einige eignen sich aber besser fiir bestimmte Ansichtsarten.

Hinweis: Sie miissen den Sprither herablassen, um ihn zu
leeren. Wenn kein Wasser mehr im Spriiher ist, dann kRénnen
Sie weder diesen noch den Wasserwerfer benutzen.

Von lhrem Radio bekommen Sie, neben Musik und Au'"‘age
Unterhaltung, Auftrage. Alle Auftrage (mit Ausnahme der h "
Auftrage, Geschwindigkeitsbrecher aufzuhalten) beginnen EI‘ ﬂ 3“
mit einem Radioauftrag an Sie. Man teilt Ihnen das Problem
und den Ort mit. Zusatzliche Informationen im Auftrag
kénnen eventuell hilfreich sein.

Der Auftraggeber beschreibt einen
Unglicksort, indem er angibt, in I

welchem ,Gebiet® dieser Ort liegt. Nordwest Nordost
Alle Stadte sind in neun Gebiete
aufgeteilt. Auch die aufderhalb der
Stadt liegende Wildnis ist in vier Nordwest Nord Nordost
Gebiete unterteilt.
e West Zentum Ost _—
Siidwest Siid Siidost
Siidwest Siidost

STADTE UND AUCH DIE WILDNIS WERDEN IN SOLCHE RASTER EINGETEILT
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Scheinwenrfep
henutzen und
Auftrdge erteilen

KLICKEN SIE MIT DEM
CURSOR AUF DEN HEBEL,
DER DEN SCHEINWERFER
STEUERT

Ihre Scheinwerfer benutzen Sie in erster Linie, um die Polizei,
die Feuerwehr oder die e e —

Ambulanz zu alarmieren. - L ;
Diese Fahrzeuge konnen Sie E !
jederzeit beauftragen, indem | - 4 %

Sie die jeweilige Taste
driicken. Geben Sie jetzt
probeweise einen Auftrag an
einen Polizeiwagen.

Richten Sie Ihren
Scheinwerfer auf das Gebiet,
in das der Polizeiwagen
fahren soll.

Sie kénnen lhren
Scheinwerfer ausrichten,
indem Sie Ihren Helikopter
drehen. Auflerdem kodnnen
Sie zur Steuerung den Steuerhebel auf dem Steuerfeld benutzen.

Ihr Scheinwerfer ist vorne om Hubschrauber
angebracht. Mif ihm konen Sie vor oder unter
hnen liegende Stellen beleuchten

Um die Feuerwehr zu alarmieren, ..... driicken Sie F2.
Um die Ambulanz zu alarmieren, ..... driicken Sie F3.
Um die Polizei zu alarmieren, ........ driicken Sie F4.

Driicken Sie die entsprechende Taste fiir das Fahrzeug, das Sie
alarmieren wollen, in diesem Fall die Taste F4 fir einen
Polizeiwagen.

Ein von Ihnen abgegebenes Auftragssignal markiert lhren
Auftrag, indem es tiber dem Unfallort schwebt. Es dient als
Orientierung und weist der Polizei oder Feuerwehr den Weg.

POLIZEHLEUCHTSIGNAL

FEUERWEHR-LEUCHTSIGNAL
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Das am nachsten befindliche, angeforderte
Fahrzeug wird zu diesem Signal geschickt.
Kommt dieses Fahrzeug in [hre Nahe, dann ist
es auch auf Ihrem Stadtplan zu sehen.

Notdienstfahrzeuge konnen nur auf Strafien
fahren, Sie konnen sie also nicht in die Wildnis
oder in ein Stadtgebiet schicken, das keine
StrafRen hat. Kann ein von [hnen angefordertes
Fahrzeug nicht geschickt werden, erhalten Sie
eine Meldung.

Notdienstfahrzeuge fithren nach der Ankunft ® e
ihre Aufgaben automatisch aus. Wenn die KRANKENWAGEN-LEUCHTSIGNAL
Aufgaben erledigt sind oder die
Notdienstfahrzeuge nichts zu tun haben,

entfernen sich das von lhnen hinterlassene Auftragssignal
und die Notdienstfahrzeuge. Sie konnen auch selbst einen
Auftrag stornieren und das Fahrzeug wieder verfiigbar
machen: Richten Sie lhren Scheinwerfer auf das von lhnen
abgegebene Auftragssignal, das Sie entfernen wollen, und
dricken Sie die entsprechende Taste:

Um einen Feuerwehrauftrag zu stornieren, driicken Sie die
Umschalttaste und F2.

Um einen Auftrag fiir einen Krankenwagen zu stornieren,
driicken Sie die Umschalttaste und F3.

Um einen Auftrag fiir einen Polizeiwagen zu stornieren,
driicken Sie die Umschalttaste und F4.

Fir den Polizeiwagen gibt es hier nichts zu tun, Sie kénnen
ihn also wegschicken.

Richten Sie Ihren Scheinwerfer auf das Auftragssignal fiir
die Polizei, und driicken Sie die Umschalttaste und F4, um
den Polizeiwagen freizugeben.

Hinvweis: Notdienstfahrzeuge kénnen sich nur auf StralSen
bewegen. Erwarten Sie nicht, da8 sie tibers Wasser, durch
straBenlose Parks oder in die Wildnis fahren. Jede
Feuerwehr einer Stadt kann ein Feuerwehrauto zur
Verfiigung stellen. Jedes Stadtkrankenhaus kann einen
Krankenwagen schicken, und jede Polizeiwache stellt
einen Polizeiwagen zur Verfiigung. Sie kénnen von jedem
Notdienst héchstens zehn Fahrzeuge anfordern,
unabhdngig davon, wieviel Notdienstgebdude es gibt.
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s eziala“ma Mit F5 geben Sie einen besonderen Auftrag, der es der Polizei
I’ g ermdglicht, Ihrem Scheinwerfer zu folgen. Benutzen Sie
diesen Auftrag, um einen Verbrecher zu fangen, der bei der

Verfolgung nicht anhilt. Dieser ,Verfolgungsauftrag® wird
storniert, wenn Sie die Umschalttaste und F5 driicken.

s Egal, wie vorsichtig Sie sind, Sie werden mit Stromleitungen,
Z“sammeHS‘n“e Gebauden, Wasser, mehr Gebduden, Land und noch mehr
Gebiuden zusammenstofRen! Feuer und Rauch kénnen
ebenfalls Ihren Hubschrauber beschidigen. Selbst das blof3e
Fliegen nutzt Ihren Helikopter ab.

wenn Ihr Hubschrauber beschadigt wird, stottert er und
stoRt Rauch aus und macht dann das Steuern schwierig. Ihre
Anzeigeleuchten fiir Schiden wechseln zu Gelb und zu Rot.
Wenn alle fiinf rot leuchten, ist Ihr Hubschrauber fast
zerstort. Nach dem nichsten oder iibernachsten
Zusammenstof verlieren Sie Ihren Helikopter und seine
gesamte Ausriistung. In diesem Fall werden Sie, vielleicht
beschamt, aber doch unverletzt, zu lhrem Hangar
zuriickgebracht.

Hinweis: Wenn Sie Ihren Hubschrauber verlieren und nicht
genug Geld haben, einen neuen zu kaufen, haben Sie dus Spiel
verloren. Sie miissen dann wieder von vorn anfangen.

SCHADENSANZEIGE

Wahrscheinlich haben Sie schon mindestens einen
Zusammenstofd verursacht, falls nicht. tun Sie das jetzt.

Fliegen Sie auf ein Gebédude zu, und schliefben Sie die Augen.
Wiederholen Sie dies so lange, bis der Helikopter zerstort ist.
Macht Spafs, oder?

Steigen Sie in einen anderen Helikopter, fliegen Sie ein
wenig herum, und setzen Sie dann die Ubung fort.

nen He"kﬂmﬂl' Man braucht keine besonderen Fahigkeiten fir einen

Zusammenstof3, aber Geschick fiir eine richtige Landung. Das
Ia“uan Landen ist Teil Ihrer Ausbildung, und jetzt ist eine gute
Gelegenheit, es zu lernen.
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Fliegen Sie Ihren Helikopter zu Threm Flughafenlandeplatz, und
schweben Sie etwa 300 Meter iiber dem Rollfeld.

Denken Sie daran, der Flughafen der Ubungsstadt ist
auflerhalb des siidostlichen Teils der Stadt.

Wenn Sie sich iiber dem Startplatz befinden, driicken Sie eine
oder zwei Sekunden lang die Taste W.

Sie miissen sich vorsichtig dem Boden nidhern. Wenn Sie zu
schnell landen, kommt es zu einem Aufprall.

Driicken Sie noch einmal eine oder zwei Sekunden lang die
Taste W.

Beachten Sie, daf} Sie noch ein wenig weitertreiben, selbst
nachdem Sie die Taste W losgelassen haben.

Lassen Sie IThren Hubschrauber vorsichtig hinunter, bis Sie
horen, wie die Motoren zum Stillstand kommen.

Driicken Sie die Taste E, um Ihren Helikopter zu verlassen.

Das war nicht schlecht. Spazieren Sie ein wenig herum, und
verschaffen Sie sich etwas Bewegung. Betreten Sie den
Hangar, und schauen Sie sich dort um.

Hivwers: Wenn die Leute, die Sie in der Stadt treffen, sich
wenig fiir Sie zu interessieren scheinen, kommt das daher,
daB8 sie wissen, dafS sie nur kurzfristig mit Ihnen zu tun
haben werden.

Im Hangar konnen Sie Helikopter und deren Zubehor kaufen.
Hier werden Sie auch ausgezeichnet, wenn Sie einen
besonders schwierigen Auftrag gemeistert haben. Machen
Sie sich mit Threm Hangar vertraut!

HR HANGAR

Der Hangap
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Klicken Sie hierauf, um den
Katalog zu tffnen, der alle
Hubschroubertypen auflistet

Klicken Sie hierauf, um dos Logbuch, in dem Sie
Finzelheiten zu lhren Auftriigen
nachlesen kénnen, zu ffnen

Benutzen Sie die Regler, um nur zu kaufen, wos
Sie brauchen

In jeder Stadt haben Sie einen zugehdrigen Hangar, der
Hangar, von dem Sie losfliegen. Sie kdnnen bei anderen
Hangars landen, aber dort nichts erledigen. Sie betreten den
Hangar, indem Sie Strg und H driicken, wenn Sie sich auf
dessen Vorfeld befinden.

IM INNERN DES HANGARS

was |hr Helikopter ausgestattet ist

Hinweis: Hat die Stadt, die Sie laden, keinen Flughafen, wird
ein solcher automatisch im siidéstlichen Teil der Stadt gebaut.

WARTUNG

Hubschrauber miissen aufgetankt, Schiden repariert,
Windschutzscheiben gereinigt und Reifen gepriift werden.
Dies alles geschieht, wenn Sie auf threm Flughafen landen,
Ihren Helikopter verlassen und dann wieder besteigen.
Bringen Sie lhren Hubschrauber ab und zu zurick, und
lassen Sie die Mechaniker ein kleines Wunder vollbringen.

Hinweis: Je weiter Sie sich vom Hangar entfernen, desto mehr
steigen die Kosten, um den Helikopter in Betrieb zu halten. Die
Treibstoffversorgung ist ndmlich nicht billig.

Solite Thnen der Treibstoff ausgehen, wahrend sich der
Helikopter in der Luft befindet, dann schalten Sie die
Autorotation ein. Andernfalls werden Sie abstiirzen! Eine
Ubung zur Autorotation finden Sie weiter hinten in diesem
Kapitel.
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Arbeit zuriickzukehren

Klicken Sie hierouf, um zu sehen, mit
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=
KATALOG

Nur im Hangar konnen Sie Ausriistung und Hubschrauber
aus dem Katalog kaufen. Driicken Sie Strg-C, oder klicken Sie
auf die Schaltflache ,Katalog®, um diesen zu 6ffnen.

Ausriistung und Helikopter kosten so viel, wie angegeben ist.
Man muf3 nicht verhandeln und auch fir keine Umsatzsteuer
aufkommen.

Jede Ausrustung, die Sie kaufen, kann an jedem Hubschrauber
angebracht werden, und wird automatisch an dem Hubschrauber,
den Sie fliegen wollen, installiert.

Kaufen

......

Verkaufen

Katalog schiieBen

Kaufen
HUBSCHRAUBERAUSRUSTUNG Verkaufen
Katalog
schliefien
Klicken Sie auf die gewiinschte
Ausriistung oder auf den
gewiinschten Hubschrauber, und Erweiterungsfeld fir N
klick ie d " “. oy “
icken Sie dann auf , Kaufen die Ausristung HUBSCHRAUBERSEITE IM KATALOG Felder fir ondere Hubschrauber

Wenn Sie sich den Hubschrauber leisten konnen, gehort er
fhnen.

Um den Katalog zu schiief3en, klicken Sie auf die Schaltflache
JFertig®.
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Im Logbuch werden die Auftrage aufgezeichnet, die Sie
ausgefiihrt haben. Das Logbuch kann nur gedffnet werden,
wenn Sie im Hangar sind. Sie konnen Strg-M driicken oder auf
die Schaltfliche ,Logbuch* klicken.

L.
TR

™
e
Benutzen Sie die Schaltfliche ,Bestond”, um : i
anzuzeigen, mit wos [hr Hubschrauber icken Si T ! Klicken Sie hierauf, um die
ausgestotter ist licken Sie i ¢ Muftrige nach Typ zv ordnen
hierauf, um i
die Aufhiige :
nach Datum b i
v ordnen o . " i
. T - " Klicken Sie hierauf, um diesen
- R - Bidschim zv schlieBen
LOGBUCH; PLATZE, AN DENEN SIE WAREN, DINGE, DIE Sit SAHEN
ZUSAMMENFASSUNG

Sie konnen jetzt starten, fliegen, andere Notfahrzeuge
alarmieren, Ihre Werkzeuge benutzen und landen. Wenn Sie
wollen, konnen Sie sich sofort auf einen Auftrag stiirzen und
versuchen, Leben und Eigentum zu retten, oder Sie kénnen
,auf Nummer Sicher gehen“ und die folgenden Ubungen
durchfiihren.

£IN VOLL BELADENER HUBSCHRAUBER
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Dieser Abschnitt enthalt Ubungen und Aktivititen, um Sie
mit [hrem Hubschrauber vertraut zu machen und lhnen
Grundkenntnisse zu den Werkzeugen und den Auftragen, die
Sie erhalten werden, zu vermitteln.

Dieser Abschnitt ist nicht obligatorisch, Sie sollten ihn aber
mindestens einmal durcharbeiten. Sims erwarten, daf es
sich bei ihren Piloten um wirkliche Experten handelt. Sie
werden hier mit Handlungen und Auftrage bekannt gemacht,
die Sie spater auch wirklich durchfiihren miissen. Der einzige
Unterschied zwischen diesen Ubungsaktivititen und den
eigentlichen Spielauftragen besteht darin, daf} hier Zeit noch
keine Rolle spielt. Die Ubungen vermitteln Ihnen
Grundkenntnisse iiber Ihren Scheinwerfer, lhr Megaphon,
lhre Bergungsausristung, lhren Wassersprither und
Wasserwerfer.

Sim-Freiwillige haben grofiziigigerweise ihre Zeit und Energie
zur Verfiigung gestellt, um thnen bei Ihren Ubungen zu
helfen. Bei diesen Ubungen gab es keine Verletzte unter den
Sims.

Wenn Sie fertig sind, steigen Sie in einen Helikopter, starten
ihn und fliegen auf die Stadt zu.

AUF DEM BODEN LANDEN

Nicht der Fall an sich, sondern die plotzliche Landung ist das
Gefahrliche. Sie werden oft auf engem Raum landen miissen,

liben Sie deshalb das Landen jetzt schon emmal Das

Landeiibungsgebiet der SimCopter- -~
Ubungsstadt entlang dem ostlichen

Stadtrand hat Landeplatze verschiedener
Grolen, die von Strafien und Gebéuden
umgeben sind. Die Ubung ist einfach:
Wahlen Sie ein offenes Gelande, und landen
Sie darin. Beachten Sie die Baume!

DAS LANDEGEBIET VON UBUNGSSTADT

Ubungen und
Aktivitaten

Landeiibungen
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Dies sind die Grundschritte fiir eine sichere, weiche
Landung:

Nihern Sie sich dem Gebiet, in dem Sie landen wollen, mit Hilfe
der Drittansicht.

Wechseln Sie zur , Ansicht von oben“, wenn Sie sich iiber dem
Landeplatz befinden.

Stoppen Sie lhre Vorwirtsbewegung, und drehen Sie den
Helikopter einige Male mit der Nach-rechts/links-Taste, um den
Vorwirtsschwung zu verringern.

Verwenden Sie das Fadenkreuz, um lhren Landeort genau
anzupeilen.

Benutzen Sie die Taste A, um nach links zu gleiten. Mit der Taste
S konnen Sie nach rechts gleiten und eventuelle vorherige
Linksbewegungen korrigieren.

Wechseln Sie die Ansichten so oft wie mglich, denn so kénnen
Sie besser sehen, was Sie tun.

Gehen Sie langsam nieder, bis Sie den Boden beriihren.

Sie kénnen nicht ganz plotzlich landen. Sie missen ganz
langsam niedergehen, sonst prallen Sie auf dem Boden auf
und beschadigen Ihren Hubschrauber. Sie landen an der
Stelle, auf die das Fadenkreuz gerichtet ist.

HINwELs: Es gibt viel Platz zum Landen in Parks und
anderen ebenen Gebieten. Biume beeintrdchtigen die
Landung. Beim Landen in hiigeligem Geldinde miissen
Sie allerdings auch mit Schdden rechnen.

DAS LANDEN AUF EINEM DACH

Auftrige beginnen oft damit, da Sie von einem
Krankenhausdach einen Arzt bzw. einen Polizist vom Dach
einer Polizeiwache an Bord nehmen, und enden damit, daf®
Sie Verletzte auf dem Dach eines Krankenhauses und andere
Sims auf dem Dach einer Polizeiwache oder eines
Feuerwehrgebiudes abliefern. Dabei zihlt oft jede Sekunde.
Im Landelbungsgeldnde gibt es viele Notdienstgebéaude.
Uben Sie, wie man auf diesen Gebduden kurz aufsetzt und
wieder startet. Fliegen Sie von einem Dach zum anderen.
Klingt einfach, oder?
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Hinweis: Wenn Sie auf dem Dach eines Krankenhauses oder einer
Polizeiwache landen, geht ein Arzt oder Polizist mit an Bord, es sei
denn, es befindet sich schon ein solcher unter den Hubschrauber-
Passagieren. Wenn Sie keinen Arzt oder Polizist mit an Bord nehmen
wollen, heben Sie ab, bevor er oder sie in Ihren Hubschrauber steigt.

Wenn Sie wihrend dieser Ubungen auf einem Dach landen,
verlassen Sie einmal Ihren Helikopter, und stellen Sie sich an
den Rand der Dachfléache.

KEINE ANGST. SIE STURZEN NICHT AB

Wenn das Landen auf Dachern zur Routine wird, wird es Zeit,
die Autorotation zu {iben. Diese besondere Landeart wird
benutzt, wenn der Treibstoff ausgeht. Kein Pilot darf sich
einen Experten nennen, wenn er die Autorotation nicht
beherrscht.

Fliegen Sie so lange, bis Thnen der Treibstoff ausgeht.

Geht der Treibstoff aus, dann sinkt der Helikopter zu Boden.
Steuern Sie beim Fallen Ihren Hubschrauber so, als wiirden Sie
auf den Boden zufliegen.

Waiahrend Sie mit lhrem Helikopter so auf den Boden
zufliegen, benutzen Sie die Schwerkraft und die Luft, um Ihre
Rotorblatter am Drehen zu halten. Damit kénnen Sie die
Geschwindigkeit reduzieren.

Kurz bevor Sie auf dem Boden aufsetzen, steuern Sie Ihren
Hubschrauber so, als wiirden Sie riickwarts fliegen.

Dies nennt man eine ,weiche Landung®.

Auto-
rotationsubungy

NICHT GENUG
TREIBSTOFF FUR EINEN
AUSFLUG
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SPRUHER HERUNTER UND FERTIG

Loscheinsatze

Wenn Ihr Timing richtig ist, setzen Sie weicher auf den Boden
auf, als wenn Sie nur gefallen waren. Der
Treibstofflieferdienst erscheint und wird Sie mit so viel
Treibstoff versorgen, da Sie weiterfliegen konnen. Dies alles
ist zwar teuer und schwierig, aber immerhin bleibt Ihr
Hubschrauber unbeschadigt und kann noch fliegen.

Bei SimCopter kdnnen Sie dieses Verfahren nur anwenden,
wenn Ihnen der Treibstoff ausgegangen ist.

EINEN AUFPRALL VERMEIDEN

Brande haben viele verschiedene Ursachen:
Randalierer, Brandstifter, Flugzeugabstiirze.
Sie miissen sich mit Ihrem Sprither und lhrem
Wasserwerfer vertraut machen. In dieser
Ubung konnen Sie ausprobieren, wie man den
Wassertank des Hubschraubers fiillt und das
Wasser bei einem Feuer einsetzt.

Fliegen Sie in eins der vielen Wassergebiete von
Ubungsstadt.

Wenn Sie sich iiber der Wasseroberfliche
befinden, wechseln Sie zur Drittansicht und
lassen Ihren Spriiher herab.

Die Drittansicht zeigt, wie [hr Spriiher herabgelassen wird.
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Hinweis: Sie konnen [hren Spriiher weder fiillen noch
benutzen, wenn er sich im Innern des Helikopters befindet.

Wenn notig gehen Sie herunter, bis Sie horen, wie der Spriiher
die Wasseroberfliache beriihrt.

Seien Sie vorsichtig, sonst stiirzen Sie ins Wasser.
Der Spriiher fillt sich automatisch, wenn er das Wasser
beriihrt.

Lassen Sie Ihren Spriiher so lange im Wasser, bis die Anzeige auf
»Voll“ steht.

Bewegen Sie den Helikopter leicht aufwirts.

Entleeren Sie Ihren Spriiher mit der Taste B.

Der Spriiher wird so lange entleert, wie Sie die Taste ,B“ oder
die Schaltflache ,Spriiher leeren“ gedriickt halten, oder bis
Ihnen das Wasser ausgeht. Behalten Sie deshalb lhre
W’ iceranzeige im Auge.

.ien Sie Ihren Spriiher noch einmal, bewegen Sie den

Aelikopter leicht aufwiirts, driicken Sie dann die Leertaste, um
etwas Wasser zu spriihen.

Beachten Sie den Riickstof3, den Sie verspiiren, wenn Sie den
Wasserwerfer verwenden. Um diesen auszugleichen, miissen
Sie vorwarts fliegen, wahrend Sie den Wasserwerfer
benutzen. Ubung macht den Meister.

Da wir gerade vom Uben sprechen: dies ist vielleicht ein
guter Zeitpunkt, den Umgang mit einem richtigen Brand zu
iben. Dazu miissen wir eins entfachen.

Driicken Sie die Taste ,,Esc“.
Damit wird das Feld ,Stadteinstellungen*“ getffnet.

Erhhen

Verringern

BENUTZEN SIE DIE REGLER, UM NOTSITUATIONEN ZU SCHAFFEN

EXEN

WASSERANZEIGE FAST LEER

OPTIONSFELD
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FEUER GEMELDET

Uber dieses Feld finden Sie mehr im Referenzabschnitt
dieses Handbuchs. Klicken Sie auf die Schaltflache
.Stadteinstellungen”, um das Fenster zu den Einstellungen
zu Offnen.

Verwenden Sie nun die Schieberegler, um die Zahl und den
Schwierigkeitsgrad verschiedener Auftrage festzulegen.
Hinweis: Um wihrend einer Ubung Komplikationen zu
vermeiden, stellen Sie sicher. dafs nur der Regler oben ist, der
zu dem gerade durchgefiihrten Auftrag gehort, wdhrend die
anderen Regler unten sein miissen.

Schieben Sie den Regler,
der die Anzahl der Brande

bestimmt, um etwa ein
Drittel nach oben, und
stellen Sie den
Schwierigkeitsgrad auf

.Niedrig* (ziemlich weit
unten) ein.

Klicken Sie auf ,,0K", um
das Feld zu schlief3en.

In Kiirze wird ein Brand A
entstehen. Sie werden den JETZT MUSSEN SIE EINIGE LOSCHAUFTRAGE VON
Auftrag horen und auf dem MITTLEREM SCHWIERIGKEITSGRAD ENTGEGENNEHEMEN
Stadtplan eine Linie sehen,

die von Ihrer Position zum Brand fithrt. Gibt es mehrere
Brande gleichzeitig, zeigen Symbole weitere Stellen an.
Brande entstehen durch Zufall und selbst an Stellen, wo
keine Gebaude sind.

Wenn Sie die Brandstelle
erreicht haben, alarmieren Sie
die Feuerwehr mit der Taste
F2.

Méglicherweise brauchen
Sie die Feuerwehr nicht, es
ist aber gut, sie fir alle Félle
da zu alarmieren.

Loschen Sie das Feuer mit
Hilfe des vorhin geiibten
Umgangs mit Sprither und
Wasserwerfer.

WASSER VON OBEN
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Spriithen Sie von oben Wasser auf das Feuer,
wobei Sie dieses direkt ins Feuer schitten.
Solange es brennt, sprithen Sie so viel
Wasser wie moglich. Wenn Sie mehr Wasser
bendtigen, miissen Sie dieses besorgen.

Wenn das Feuer ausgeht, horen Sie ein
Zischen und ein angenehmes Gerdusch,
namlich das Ihrer Bezahlung!

HINWEIS: Sie miissen sich in der richtigen
Héhe iber dem Feuer befinden, wenn das
Wasser das Feuer ldschen soll. Wenn Sie zu
hoch sind, verdampft das Wasser, bevor es
das Feuer erreicht. Wenn Sie zu niedrig :
fliegen, verstdrkt Ihr Propeller das Feuer, und DIREKTER ANGRIFF
der Helikopter kann beschddigt werden.

HeiBe Luft, die von einem Feuer nach oben steigt, kann das
Steuern schwierig machen. Wenn Sie einen Knall horen, sind
Sie zu nahe am Feuer, und der Helikopter wurde beschddigt.

Wiahrend des Steigerungsspiels bergen Sie Sims aus nanungsanung

gekenterten Booten, brennenden Gebauden und von Ziigen,
die auRer Kontrolle geraten sind. In dieser Ubung bergen Sie
bei einer Angeltour verungliickte Sims.

Offnen Sie das Feld ,Einstellungen” wie zuvor, indem Sie die p—
Taste ,Esc* driicken und die Option ,Stadteinstellungen* ;
wihlen.

Sie konnen den Schwierigkeitsgrad und die Zahl der
Rettungsauftrige nach eigenem Ermessen bestimmen.

SchliefRen Sie das Feld.

In Kiirze werden Sie einen Auftrag
mit der Mitteilung erhalten, daf3 Sims :
in Schwierigkeiten sind und Ihre Hilfe SR
brauchen. Auf lhrem Stadtplan wird EINE RETTUNGSUBUNG EINRICHTEN
eine Linie eingeblendet, die Ihnen die

Unfallsstelle zeigt. Andere Symbole

zeigen weitere Bergungsauftrage.

FOLGEN SIE DER UNE ZUM
UNGLUCKSORT
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Sie konnen direkt zum Schauplatz fliegen oder auf dem Weg
auf einem Krankenhausdach landen und einen Arzt
aufnehmen. Zwar beansprucht ein Arzt in Ihrem Helikopter
einen Platz, den sonst ein gerettetes Opfer einnehmen
konnte, doch wissen Sie nicht im voraus, wie stark die
Verletzungen sind. Ein Arzt kann verhindern, daf
Verletzungen schlimmer werden, und ist in der Regel Zeit
und Geld wert.

Wenn Sie bei dieser Ubung an der Ungliicksstelle ankommen,
sollten Sie einen Krankenwagen zur Stelle rufen.

Richten Sie Ihren Scheinwerfer auf die nichstgelegene Strafe,
und driicken Sie F3.

Hinweis: Vergessen Sie nicht, da8 Notdienstfahrzeuge nur auf
StraBen fahren konnen.

Suchen Sie die Gegend ab, bis Sie die in Schwierigkeiten
geratenen Sims finden.

HILFE!

Wenn Sie sie gefunden haben, wechseln Sie zur Drittansicht und
lassen Ihre Bergungsausriistung hinab.

Hinweis: Beachten Sie, daf3 die Kamera in der Drittansicht der
Bewegung der Bergungsausriistung folgt.

Steuern Sie Ihren Helikopter so, da® die in Not geratenen Sims
nach der Ausriistung greifen kénnen.
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FRAUEN UND KINDER ZUERST

Hinweis: Wenn Sie sich iiber dem Wasser befinden, kann der
von den Rotorbldttern des Helikopters erzeugte Wind das Boot
vom Hubschrauber wegtreiben, was das Rettungsmanéver
erschwert.

Sims greifen automatisch nach der Winde, wenn diese nahe
genug ist. Mit der Winde kann aber jeweils nur ein Sim
transportiert werden.

Befordern Sie den Sim in Ihren Helikopter, indem Sie die Winde

hochziehen. Lassen Sie die Winde dann erneut herunter, falls
noch weitere Sims zu bergen sind.

Der Sim wird automatisch ein Passagier.

WILLKOMMEN AN BORD, SICHER UND GESUND
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Wiederholen Sie den Vorgang, bis kein Sim mehr zu
bergen ist oder bis Ihr Helikopter voll ist.

Jetzt miissen Sie Thre Sims an einen sicheren Ort bringen:

e Sie missen auf einem Krankenhausdach landen
und dort die verletzten Sims absetzen.

e Gesunde Sims konnen Sie an einem beliebigen Ort
absetzen.

Sobald Sie landen, verlassen die Sims den Hubschrauber.

=

EIN UNVERLETZTER SIM KANN VERLETZTE SIMS SOLLTEN AUF EIN SCHWERVERLETZTER SIM MUSS IN
AN EINEM BELIEBIGEN ORT EINEM KRANKENHAUSDACH JEDEM FALL ZU EINEM KRANKENHAUS
ABGESETZT WERDEN ABGESETZT WERDEN GEBRACHT WERDEN

Nachdem Sie geborgene Sims an einen sicheren Ort gebracht
haben, kehren Sie an die Ungliicksstelle zuriick, um dort
eventuell zuriickgelassene Sims ebenfalls an einen sicheren
Ort zu bringen. Wiederholen Sie diese Rettungsmandover, bis
es niemanden mehr zu bergen gibt.

Wenn Sie fertig sind, bringen Sie den Arzt zuriick auf ein
Krankenhausdach. Es muf nicht dasselbe Krankenhaus sein,
wo Sie ihn bzw. sie geholt haben, es ware aber schon.

AII"'“'"‘ al" Demonstrationen und Straflenaufruhre verursachen
Verkehrsstaus, Br.inde und erfordern ambulante

dﬂn swa“ﬂﬂ Rettungsfliige, wenn sie nicht

liberwacht werden.

Offnen Sie das Feld
.Einstellungen®, und erhdhen
Sie den Wert, der die Anzahl
der Straflenaufruhre bzw.
aufder Kontrolle geratenen
Demontrationen erhoht.

EINSTELLUNGSFELD FUR AUFRUHR
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Wenn Sie von einem solchem Aufruhr horen, ist dieser
bereits im Gange.

Wenn Sie den Auftrag, eine Menge zu zerstreuen, erhalten,
sollten Sie sofort zu dem betroffenen Gebiet fliegen.

Machen Sie unterwegs auf einem Krankenhausdach halt, und
nehmen Sie einen Arzt an Bord.

Unruhestifter verletzen sich selbst und unschuldige Sims,
absichtlich oder unabsichtlich.

Wenn Sie am Schauplatz angekommen sind, alarmieren Sie
Polizei und Feuerwehr und weisen sie zu strategisch giinstigen
Stellen hin.

ol

SCHON WENIGE AUFRUHRER KONNEN PROBLEME VERURSACHEN

Polizei- und Feuerwehrwagen helfen lhnen, die Aufrithrer zu
ziigeln und zu zerstreuen.

Machen Sie mit lhrem Megaphon die richtige Durchsage, um
weitere Leute davon abzuhalten, sich dem Aufruhr
anzuschlieflen.

Machen Sie von einer Nachricht Gebrauch, die die Menge

zerstreuen wird. Innerhalb des Helikopterscheinwerfers
haben diese Megaphon-Aufforderungen die grofdte Wirkung.

Kleine Gruppen am Rand der Menge sind weniger engagiert
als Leute, die sich mitten im Gedrange befinden. Es kann
trotzdem sein, dafy Thre Warnungen zunéchst ignoriert
werden.

Wenn noétig machen Sie von Threm Wassserwerfer Gebrauch, um
die Menge in der Mitte des Gedringes zu zerstreuen.
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Mit dem Wasserwerfer konnen Sie versuchen, eine grofie
Menge in kleinere Gruppen aufzuspalten. Es ist leichter,
solche kleineren Gruppen aufzuhalten und unter Kontrolle
zu bringen, und es ist unwahrscheinlicher, daf$ eine kleine
Menge gewalttatig wird.

Sollte es weiterhin zu Gewalttaten kommen, dann miissen Sie
eventuell von Ihrem Triinengas Gebrauch machen.

Trinengas kann eine grof3e Gruppe von Aufrithrern fiir eine
Weile aufRer Gefecht setzen, es kann aber auch Panik und
Verletzungen zur Ursache haben.

Nachdem Sie die Menge von Threm Helikopter aus zerstreut
haben, kann die Polizei mit dem Aufruhr selbst fertig
werden. Thre Aufgabe ist hiermit allerdings noch nicht vollig
erfiillt.

Sie miissen sich auch der méglichen Folgen der Demonstration
annehmen.

Nach dem Aufruhr miissen Sie sich um Verkehrsstaus,

Brande und Verletzte kiimmern, die die Demonstrationen
moglicherweise verursacht haben.
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FLIEGEN SIE MISSIONEN DUNCN METAGPOLEN

,Hubschrauber (Helikopter):
Zu den Drehfliigelflugzeugen
zdhlende Flugzeuge, bei
denen anstelle starrer

Tragflichen umlaufende

Fliigel vorhanden sind,

sogenannte Rotoren, die den A
Auf- und Vortrieb erzeugen.* J‘w
- Definition B
(Meyers Taschenlexikon)



Referen:

Auftrage, falls Sie
sie annehmen

Helikopter-Méarchen 4: Helikopter brauchen zwei Motoren,
einen fiir den oberen Propeller und einen fiir den hinteren.

Dieser Referenzabschnitt erklart, wie Sie Auftrige ausfithren
und dabei Geld verdienen kénnen.

In SimCopter gibt es acht verschiedene Auftragstypen. Jeder
Auftrag muf in einer bestimmten Zeit ausgefiihrt werden. Sie
sind fir einen Auftrag verantwortlich, sobald Sie diesen
entgegennehmen. Sie kdnnen auch mehrere Auftrage
gleichzeitig erhalten.

Sie erhalten den vollen Bonus und alle Punkte nur, wenn Sie
einen Auftrag vollstandig ausfiihren.

Einige Auftrige bieten Teilbonusse und Punkte far gewisse
Aktionen wahrend der Auftrage.

Sie bekommen ein Gehalt fir thre Flugzeit, egal, ob Sie einen
Auftrag erfullt haben oder nicht. Sie verlieren kein Geld,
wenn Sie einen Auftrag nicht erfiillen. Sie miissen aber fir
einen Arzt oder einen Polizisten, den Sie an Bord nehmen, fiir
die Alarmierung von Notdienstfahrzeugen, fiir Treibstoff,
Wartung und verschiedene andere Ausgaben bezahlen.
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Es gibt immer Leute, die gegen Geschwindigkeitsbegrenzungen
verstofen. Solche Raser sind stets auf der Strafdenmitte zu
finden. Sie sind schneller als andere Autos und fahren mit
hoérbar quietschenden Reifen. Sie bekommen keine
Auftragsmeldungen, solche Raser zu suchen, sondern miissen
Sie bei [hren normalen Streifen finden (es sei denn, ein
Polizeiwagen findet sie flir Sie).

Richten Sie thren Scheinwerfer auf das Auto, das die
Geschwindigkeitsbegrenzungen {iberschreitet, und benutzen
Sie die entsprechende Megaphondurchsage, um den Fahrer
an den Straffenrand zu beordern. Der Wagen hélt dann
gewoOhnlich an. Auflerdem wird automatisch auch die am
nachsten befindliche Polizeistreife alarmiert. Um volle
Bezahlung zu erhalten, wenn Sie einen solchen Raser
geschnappt haben, miissen Sie diesen in lhrem
Scheinwerferlicht halten, bis die Polizei kommt. Wenn Sie
wegfliegen, bevor die Polizei auftaucht, macht sich der Raser
einfach davon. Das bedeutet: kein Bonus und keine Punkte
far Sie.

ACHTEN SIE AUF FAHRER, DIE GEGEN DIE GESCHWINDIGKEITSBEGRENZUNGEN VERSTOSSEN
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Verkehrs-
staus

VERKEHRSSTAU GEMELDET

Verkehrsstaus entstehen, wenn eine verkehrsreiche
Kreuzung blockiert wird.

Sie erhalten eine Auftragsmeldung, und auf lhrem Stadtplan
fihrt eine Linie von lhrer Position zu einem solchen Stau. Fur
jedes zusétzliche Verkehrsproblem wird auf Threm Stadtplan
ein Verkehrsstausymbol angezeigt.

Benutzen Sie Ihren Scheinwerfer und Thr Megaphon, um den
Verkehr umzuleiten.

Sie sollten auch die Polizei alarmieren, die Ihnen hilft, den
Verkehrsstau aufzuldsen. Allein die Gegenwart der Polizei
bewirkt, da sich der Stau auflost.

Wird ein Verkehrsstau durch brennende Gegenstande
verursacht, miissen Sie das Feuer 16schen, woraufhin auch
die in Brand gesetzten Gegenstande verschwinden. Selbst
nachdem diese beseitigt sind, kann jedoch der Stau noch
anhalten, und Durchsagen werden bendtigt, um diesen
aufzulosen.

Sie erhalten lhren Bonusbetrag und Ihre Punkte, wenn der
Stau in einer bestimmten Zeit aufgeldst wurde.

ST ES HAUPTVERKEHRSZEIT?
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Brande haben verschiedene Ursachen: von unvorsichtigen
Rauchern bis zu Flugzeugabstiirzen.

Sie erhalten eine Auftragsmeldung, und auf Ihrem Stadtplan
fithrt eine Linie von Ihrer Position zu dem Brand. Auf Ihrem
Stadtplan wird fiir jedes zusatzliche Feuer ein Feuersymbol
angezeigt.

Sie miissen den Brand mit Ihrem Spriiher oder Wasserwerfer
16schen, um die volle Punktzahl zu erhalten. Je grofier ein
Feuer ist, desto mehr Geld und Punkte verdienen Sie, wenn
Sie es l16schen.

Ein Feuer, das am Anfang klein erscheint, sich aber dann
ausbreitet, bringt IThnen nicht mehr Geld, sondern Sie
verlieren Punkte. Es bedeutet auflerdem mehr Arbeit, es zu
l6schen.

Brinde kdnnen viele zusatzliche Auftrage zur Folge haben.
Alarmieren Sie Notdienstfahrzeuge, falls notwendig, seien Sie
aber sparsam. Sie bezahlen fiir alarmierte
Notdienstfahrzeuge, egal, ob sie wirklich gebraucht werden
oder nicht. Wenn
Feuerwehrautos die ganze Arbeit
erledigen, bekommen Sie einen
Teilbonus und Punkte.

Wenn Sie nichts tun, geht das
Feuer schlie3lich von selbst aus,
Sie erhalten aber weder Bonus
noch Punkte. Breitet sich das
Feuer aus, wahrend Sie nichts
tun, verlieren Sie Punkte.

Feuer

FEUERSYMBOL

EIN NORMALER ARBEITSTAG
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Rettung

RETTUNG GEMELDET

AUTSCH

GANZ GESUND

Sie miissen mit gekenterten Booten, brennenden Gebduden
und aufRer Kontrolle geratenen Ziigen fertig werden.

Auf Threm Stadtplan fiihrt eine Linie von Ihrer Position zu
den hilfsbediirftigen Sims, und Sie erhalten eine
Auftragsmeldung. Auf lhrem Stadtplan wird fir jede
zusitzliche Rettung ein Rettungssymbol angezeigt.

Retten Sie die Sims mit lhrer Bergungsausriistung,
transportieren Sie sie in Ihrem Helikopter, und fliegen Sie sie
dann an einen sicheren Ort. Es kann jeweils nur ein Sim mit der
Bergungsausriistung hochgeseilt werden.

Ihr Bonus und lhre Punkte werden ,pro Sim“ zugewiesen. Je
nachdem, wie schwer der jeweilige Sim verletzt ist,
bestimmt, wohin Sie diesen transportieren miissen:

e Um den vollen Bonus und die volle Punktezahl zu
erhalten, miissen verletzte Sims zu einem Krankenhaus
gebracht werden.

e Unverletzte Sims kénnen an einem beliebigen, sicheren
Ort in der Stadt abgesetzt werden, was ebenfalls mit der
vollen Punktzahl belohnt wird.

Wenn Sie landen, werden unverletzte Sims, Polizisten und
Arzte Thren Helikopter selbstindig verlassen. Verletzte Sims
miissen Sie mit Ihrem Cursor vom Helikopter ziehen.

Es ist moglich, daf} Verletzungen mit der Zeit schlimmer

ES GIBT STETS NEUE AUFTRAGE

werden und Sims schlief3lich sterben kénnen. Ein
; Arzt kann versuchen, dies zu verzdgern, es aber
i nicht verhindern.
!
i
i
i

Um einen Arzt zu holen, landen Sie auf einem
beliebigen Krankenhausdach. Arzte berechnen ein
Nominalhonorar, wenn Sie in lhren Hubschrauber
steigen. Sie brauchen den Arzt nicht zu dem
Krankenhaus zuriickzubringen, wo Sie ihn geholt
haben. Wenn Sie keinen Arzt wollen, verlassen Sie
das Dach, bevor er Ihren Hubschrauber besteigt.

Haben Sie zu langsam reagiert, und es ist jemand
eingestiegen, so konnen Sie diesen vor lhrem
Abflug mit dem Cursor aus dem Hubschrauber
ziehen.
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Fir ambulante Rettungsfliige gibt es viele Ursachen, von
Unfallen zu Hause oder am Arbeitsplatz bis zur
Lebensmittelvergiftung.

SELBST GESUNDE SIMS BRAUCHEN MANCHMAL HILFE

Auf Ihrem Stadtplan fiihrt eine Linie von lhrer aktuellen
Position zur Unfallstelle, und Sie erhalten eine
Auftragsmeldung. Jeder zusitzliche

ambulante Rettungsflug erzeugt auf

Ihrem Stadtplan neue Symbole.

Ein Auftrag fir einen ambulanten
Rettungsflug 143t fast immer auf einen
schwer Verletzten schlieRen. Ein Arzt
kann lhnen helfen, Leben zu retten.
Holen Sie einen Arzt von einem
beliebigen Krankenhausdach.

Ambulante_
Rettungsfliige

AMBULANTE RETTUNGSFLUGE

bl

DIESER SIM MUSS SCHNELLSTENS IN EIN
KRANKENHAUS GEBRACHT WERDEN

7 MiJA‘NTEVRWEGS EINEN ARZT AN BORD NEHMEN
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Egal, ob Sie einen Arzt dabei haben oder nicht, Sie miissen in
jedem Fall zur Unfallsstelle fliegen und dort landen. Werden
Sie von einem Arzt begleitet, wird sich dieser automatisch
der Unfallopfer annehmen. Andernfalls miissen Sie
aussteigen und die verletzten Sims selbst tragen.

Sie und der Arzt nehmen automatisch einen verletzten Sim
auf, wenn Sie sich diesem nahern. Es kann jeweils nur ein Sim
von |hnen getragen werden.

Verletzte Sims miissen Sie auf einem Krankenhausdach
absetzen, um den Bonus und die Punkte zu erhalten. Sie
werden ,pro Sim*“ bezahlt. Stirbt ein Sim, werden Punkte
abgezogen.

Sie koénnen die Arzte am Unfallort zuriicklassen oder, wenn
Sie sehr zuvorkommend sind, zu einem Krankenhausdach
zuriickbringen.
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Selbst Sims haben ihre schwarzen Schafe. Solche Missetater vel‘hl‘esner
(iben Verbrechen aus. Ihre Opfer sind wehr- und ahnungslose
Sims.

Auf Threm Stadtplan fuhrt eine Linie von lhrer 3
Position zum Schauplatz des Verbrechens,
und Sie erhalten eine Auftragsmeldung.
Weitere Verbrecher erscheinen auf Ihrem
Stadtplan als Verbrechersymbole.

Verbrecher kénnen Diebe, Straflenrduber
und dhnliches sein, wodurch ambulante
Rettungsfliige notig werden. Auferdem gibt
es Brandstifter. Sie werden deshalb auch
Loschauftrage erhalten. Die Verbrecher
gehen ihrem finsteren Gewerbe in bestimmten Gebieten
nach, bis sie gefasst werden. Regelméafiige Streifen in
Begleitung eines Arztes und Polizisten kdnnen da
moglicherweise Abhilfe schaffen. i

VERBRECHER KONNEN WIRKLICH ZUM PROBLEM WERDEN

Wenn Sie einen Verbrecher sehen, der zu Fufd unterwegs ist, W.
beauftragen Sie die Polizei, lhnen zur Hilfe zu kommen, um -
diesen festzunehmen. Ein Polizist handelt sofort, nachdem er EINBRECHER

von lhnen abgesetzt wurde, deshalb sollten Sie alles

sorgfaltig planen. '-'1

Sollte der Ubeltater bei Ihrer Ankunft den Ort des E
Verbrechens gerade fluchtartig verlassen, verfolgen Sie sein
Auto mit IThrem Scheinwerfer. Fordern Sie ihn dazu auf, VERBRECHEN

rechts an den StrafRenrand zu fahren. Benachrichtigen Sie die GEMELDET

Polizei mit der F5-Taste, damit diese lhrem Scheinwerfer
folgt. Je dichter Sie mit Ihrem Scheinwerfer an das Auto des
Verbrechers herankommen, desto langsamer fahrt es.
Vielleicht nehmen Sie sogar den Fluchtweg vorweg und
fliegen voraus, um Polizisten in strategisch ginstigen
Positionen zu postieren. Diese werden in diesen
Wachpositionen fiir kurze Zeit verharren. Ob zu Fuf oder im
Auto, ein Verbrecher wird kehrtmachen, wenn er einen
Polizisten sieht. Wird einem Gauner der Weg verstellt, dann
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Transport

TRANSPORTAUFTRAGE

mufd er sich ergeben, oder er wird versuchen zu fliehen oder
zu schief3en. Wenn die Polizei den Verbrecher tatsachlich
festnimmt, erhalten Sie Ihren Bonus und Ihre Punkte.

Bedeutende Personen haben weder Zeit noch Geduld fir
Straflenverkehr und mieten Sie, um den Verkehrsstaus zu
entkommen.

Auf Threm Stadtplan erscheint eine rote Linie, die von Ihrem
Standpunkt zu der Stelle, von der ein solcher Auftrag kommt,
fihrt und Thnen somit den Weg weist. Sie erhalten dann eine
Auftragsmeldung. Weitere Transportauftrige erzeugen auf
Ihrem Stadtplan Transportsymbole.

Wenn Sie pinktlich ankommen, steigen VIPs in lhren
Hubschrauber. Kommen Sie zu spat, bekommt jemand anders
den Auftrag.

Der Zielort wird durch eine zweite Linie auf [hrem Stadtplan
dargestellt. Sie miissen die Person in einer bestimmten Zeit zu

AUF EINFACHE WEISE GELD VERDIENEN

der markierten Stelle bringen. VIPs interessieren sich nicht flir
Probleme, die andere Sims eventuell haben. Wenn Sie sich
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durch einen anderen Auftrag ablenken lassen, so daf} Sie
VIPs zu spat am Zielort absetzen, bekommen Sie keinen
Bonus und kénnen Punkte verlieren. Erwarten Sie dann kein
Trinkgeld.

Aufruhp

Sims randalieren aus unterschiedlichen Griinden. Eigentum
wird dabei durch Brandstiftung gefahrdet, und Verletzungen
kann es im UberfluR geben. Der Verkehr kann chaotisch
werden, wenn der Aufruhr zu lange anhalt.

Auf lhrem Stadtplan verlauft eine Linie von lhrer Position zu
der jeweiligen Aufruhrstelle. Weitere Aufruhrfalle werden auf
Ihrem Stadtplan als Symbole dargestellt. -

Wenn Sie den Schauplatz erreichen, ist der Aufruhr bereits Aufruhr
voll im Gange. Menschen demonstrieren auf der Strafde,
werfen Steine und verursachen Schaden. Es kann sich dabei
um mehrere Dutzend Unruhestifter handeln.

Wenn Sie den vollen Bonus und die volle Punktzahl erhalten
mochten, missen Sie zundchst von Ihrem Megaphon und
Scheinwerfer Gebrauch machen. Erst wenn dies keine
Abhilfe schafft, sollten Sie Wasserwerfer und Trénengas
einsetzen. Verwenden Sie lhre Hilfsmittel in einer anderen
Reihenfolge, dann beenden Sie
moglicherweise den Aufruhr schneller,§
verlieren aber Punkte.

¢
1

Ihr Scheinwerfer und Megaphon dienen
dazu, Demonstranten am Rand des
Geschehens davon abzuhalten, sich
ebenfalls einzumischen, und die Menge
in kleine Gruppen aufzuspalten. lhr
Sprither oder Wasserwerfer halt grofiere
Gruppen, die sich mitten im Gedré&nge
befinden, davon ab, weiter zu
demonstrieren und spaltet sie in kleinere§

. o e
e IR -

Gruppen auf. Mit dem Tranengas konnen e seuoNSTRATION ODER EIN AUFRUHR GEHORT IN EINIGEN STADTEN ZU ALLTAG
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Sie die Hauptbeteiligten in der Mitte des Geschehens aufSer
Gefecht setzen.

Strategisch positionierte Polizisten und Feuerwehrautos
konnen den Aufruhr unter Kontrolle bringen und die Menge
zerstreuen. Krankenwagenbesatzungen konnen lhnen beim
Behandeln der Verletzten helfen. Wenn die Aufriihrer den
Schauplatz verlassen, horen sie auf zu randalieren. Haben
sich genug von ihnen entfernt, ist der Aufruhr vorbei.

Ihre Bonusse und Punktzahien steigen, wenn Sie den Aufruhr
vollig auflosen. Wenn der Aufruhr vorbei ist, kimmern Sie
sich um andere Auftrage, die eventuell durch den Aufruhr
verursacht wurden.

Was lhp Instrumen-

Ein komplett ausgestatteter Hubschrauber hat viele

Wosserwerfer

‘enl"‘e" I]ielel Hilismittel und Gerdte Spriher leeren

Sprisher hochziehen/heroblassen

Wasseranzeige

Megaphansteuerung

Winde hochziehen/herablassen
i

evoew N .

Triinengas einsetzen

Stadtplon
VergriBem
Verkleinern
Radio H ) P Y ‘ i Nichsten Auftrog einsehen
Verfighores Kopital o ‘ -3 z Y sk f Letzten Auftiag einsehen
Mktuelle Punktezchl 2 ' L R e  Steuerungsfeld fr den Stadtplan
Schodensanzeige \P - p : ‘
Treibstoffonzeige Scheir_lwerfer Hihenmesser KompaB Auftragssymbol ein-/ausschalten
ausiciten Hubschrou-bersitze Rettungsfahrzeugsymbol
Hunderte Tachometer ein-/ausschalten

Tousende von Fu von FuB
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PUNKTE- UND GELDANZEIGE

Ihr cktuelles Kapital

{hre Gesamtpunktzahl

TREIBSTOFFANZEIGE

Waraleuchte fiir Treibstoffmangel

HOHENMESSER
Hunderte von Fu

Tausende von Fu

RADIO

Ihr Radio besitzt drei Sender. Stellen Sie einen anderen
Sender ein, indem Sie auf die Frequenzanzeige klicken. Im
Abschnitt ,Verschiedenes® erfahren Sie mehr dartber, wie
Sie Ihre eigenen Radiosender hinzufiigen kénnen.

KOMPASS

Der Kompaf} zeigt Thre aktuelle Flugrichtung relativ zum
geophysikalischen Sim-Norden an, der von verschiedenen
internationale Bestimmungen, Vertragen und ahnlichem
festgelegt wurde.

STEUERHEBEL FUR SCHEINWERFER

Klicken Sie mit Ihrem Cursor auf den Steuerhebel, um lhren
Scheinwerfer auszurichten, ohne lhren Hubschrauber zu
drehen. Sie kdnnen dafiir auch Strg-1, Strg-2, Strg-3 oder Strg-
4 verwenden.

Steuerungen auf
Ihrem Instrumen-
tenbrett

Lautstiirkesegler

Frequenzanzeige

RADIOANZEIGEN

SCHEINWERFER-
STEUERHEBEL
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SCHEINWERFER

Richten Sie Ihren Scheinwerfer so aus, dafl er das Gebiet
beleuchtet, wo lhr Megaphon gehort bzw. wohin
Notdienstfahrzeuge geschickt werden sollen. Richten Sie Ihren
Scheinwerfer auf Autos, die gegen die
Geschwindigkeitsbeschriankungen verstof3en und auf
Verbrecher, um diese zu verfolgen. Je hoher sich der
Hubschrauber befindet, desto mehr Fliache deckt Ihr
Scheinwerfer ab, aber desto schwieriger ist es, Verbrecher mit
dem Scheinwerfer zu verfolgen. Ihre Scheinwerfer ist immer
eingeschaltet.

SCHEINWERFER
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STADTPLANUBERSICHT
Dies ist eine Liste der Dinge, die Ihr Stadtplan zeigt:

Flughdfen ......................... Violett

Bebaute Gebiete ................... Hellgrau
Krankenhduser .................... Weifd
Feuerwehrgebdude ............... .. Orange
Polizeiwache ...................... Hellblau
Straflen ... ... ... Hellbraun
Wasser ......... ... ... ... ... Dunkelblau
Unbebaute Stadtgebiete ............. Griin

Brand ......... .. ... .. ... .. ... ..., Rot

Wildnis ......... ... ... ... Griin, Hellbraun,

Dunkelbraun, Weif3

Auftragssymbole werden auf lhrem Stadtplan angezeigt,
wenn es von einem bestimmten Auftragstyp mehrere
Auftrage gibt. Auch von lhnen beauftragte Rettungsfahrzeuge
erscheinen auf dem Stadtplan.
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Vergrifiem
Verkleinem
Niichsten Auftrag einsehen

Letzten Auftrag einsehen

Auftragssymbol ein-/ousschalten

Rettungsfahrzeugsymbol ein-/ausschalten
Duschsagen beziglich des aktuellen Auftrags

Wasserwerfer M Sprivher leeren

R Spriher
! hochziehen/herablassen
Wasseranzeige

W Meni der
 verschiedenen
K Durchsagen offnen

Winde
hochziehen/herablassen

Tréinengas einsetzen

KAUFEN SIE DIESE WERKZEUGE, WENN
SIE GENUG GELD HABEN
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Es gibt fiinf Werkzeuge, die Sie vom Katalog kaufen konnen. Wal‘kze“ga! dle

Jedes Werkzeug hat sein eigenes Steuerfeld und wird Sie ka"'en
automatisch installiert, wenn Sie dieses kaufen. Wenn Sie ein .
Werkzeug verkaufen, wird die Steuerklappe vom Cockpit knn“en
entfernt.

Sie konnen nur kaufen, was Sie sich leisten konnen. Es gibt
keine Geschéftskredite bei SimCopter.

WASSERSPRUHER UND WASSERWERFER

STANDARDSPROHER

Der Wassersprither kann nur dann gefiillt Wassevetr et eien

oder geleert werden, wenn er auf eine Y ey @ :
gewisse Hohe herabgelassen wird. Ist er @ \l‘ @ i Swiher
ganz herabgelassen, dann befindet er etwa yqyozeige hochziehen/heralosen
50 Fuf3 unterhalb des Hubchraubers.
Wasserwerfer und Sprither werden aus dem
gleichen Wassertank versorgt.

HEEEE
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Klicken Sie darauf, um die Winde
herobzulassen

Ein voller Spriiher erschwert das Abheben des Helikopters
und beschleunigt das Niedergehen bei der Landung. Ein
herabgelassener Sprither kann das Mandovrieren des
Hubschraubers behindern.

Sprither und Wasserwerfer miissen separat erstanden
werden. Sprither gibt es nur in einer Grofde, grofiere
Hubschrauber konnen jedoch groflere Wassermengen
transportieren. Der Sprither muf} zuerst gekauft werden.
Kabel und Winde sind inbegriffen.

BERGUNGS- 3
AUSRUSTUNG |
{
|

Lassen Sie die Winde zu |
den Sims, die sich in Not |
befinden, herab, und ;
retten Sie sie. Wenn Sie |
die Winde ganz
herablassen, befindet sie
sich etwa 50 Fuf3
unterhalb des
Hubschraubers.

Wenn Sie die Winde
nahe genug bei den
verungliickten Sims STANDARDBERGUNGSAUSRUSTUNG
herunterlassen,

greifen diese automatisch nach ihr, so daf Sie sie in den
Hubschrauber beférdern kdnnen. Die Sims sind in der
Bergungswinde sicher. Es kann allerdings nur jeweils ein Sim
mit der Bergungsausriistung geborgen werden.

Die Bergungsausristung ist feuerfest, nicht-leitend und nur in
einer Farbe erhiltlich.

MEGAPHON Klicken Sie hierauf, um die moglichen

Die Durchsagen, die Sie mit Duchsogen onmzeigen
Ihrem Megaphon machen, sind
in dem von Ihrem Scheinwerfer
erleuchtenden Gebiet zu horen.
Verwenden Sie das Megaphon
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dazu, Verkehrsstaus aufzulosen, Autos, die sich nicht an die
Geschwindigkeitsbegrenzungen halten, anzuhalten und
aufrihrerische Menschenmengen zu zerstreuen. Klicken Sie
auf die Schaltflache, um das Menii der verschiedenen
Durchsagentypen zu 6ffnen, und klicken Sie auf die
gewlnschte Durchsage. Sie kobnnen auch die entsprechende
Taste driicken. Untenstehend ist eine Liste der verschiedenen
Durchsagetypen und den Situationen, in denen sie
angewendet werden:

Verkehrsmeldungen Verkehrsstau (F6)
Verbrecher aufhalten Verbrecher und Raser (F7)
Evakuieren Gebiet evakuieren (F8)
Menge zerstreuen Aufruhr (F9)
Begriifden (F10)

Solche Durchsagen kénnen unterschiedliche Auswirkungen
haben. Im allgemeinen befolgen Sims Ihre Aufforderungen. Es
gibt jedoch eventuell auch andere, die Ihnen keine Beachtung
schenken.

TRANENGAS

L

TRANENGASEINSATZ

Ihr Tranengasvorrat besteht aus 10 Kanistern. Tranengas wird
in erster Linie bei gewalttitigen Demonstrationen, aber auch
gegen Verbrecher, die zu Fuf§ auf der Flucht sind, eingesetzt.

DOHOLEO®
OEBOO

Klicken Sie hierauf, um Triinengas
einzuselzen

WARNUNG:Falscher
Einsatz von Tridnengas
verletzt Gesetze von Bund,
Lindern und Gemeinden und
fiilhrt zu einem hohen
Punkteverlust.
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Wenn fhnen das Trianengas ausgeht, wird es wieder
aufgefiilit, wenn Sie bei Ihrem Hangar landen.

PASSAGIERSITZE

Klicken Sie hierauf, um weitre Sitze einzublenden

PASSAGIERSHTZE

Jeder Helikopter hat eine feste Anzahl von Sitzen. Jeder
Passagier nimmt jeweils einen ganzen Sitz ein. Klicken Sie in
die rechte obere Ecke des Sitzbereiches, um zu sehen, wer
wo sitzt.

Wenn Sie in einem Helikopter zuséatzliche Sitze anbringen,
verletzen Sie staatliche Gesetze. Mehr Sitze bekommen Sie
nur, indem Sie einen grofReren Helikopter kaufen.

Meniis “nd SimCopter besitzt Meniis und Optionsfelder, mit denen Sie
snielei“ die gewlinschten Einstellungen vornehmen kénnen.

Hauptmenii

HAUPTMENTFELD

Im Hauptmeni finden Sie die Optionen zum Starten,
Fortsetzen und Beenden eines Spiels.
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NEUES STEIGERUNGSSPIEL

Wiahlen Sie diese Option, um ein neues Steigerungsspiel zu
starten. Sie konnen zwischen drei Stadten auswahlen. Haben
Sie eine Auswahl getroffen, dann fiihrt Sie ein Kurzflug tiber
diese Stadt und schlief8tich zum Hangar und
Helikopterstartplatz, wo Sie in lIhren Helikopter einsteigen
konnen.

STEIGERUNGSSPIEL OFFNEN

Wahlen Sie diese Option, um ein Steigerungsspiel
fortzusetzen, mit dem Sie begonnen und das Sie gespeichert
hatten. Sie werden sich bald wieder in das Spiel einfinden,
wahrend die Sims nicht bemerken, dafy inzwischen Zeit
verstrichen ist!

NEUES BENUTZERSPIEL

Wahlen Sie diese Option, um ein Standard-Dialogfeld zu
offnen, so daf} Sie eine beliebige Stadt von SimCity 2000,
SimCity 2000 Network Edition oder SimCity Urban Renewal
Kit laden konnen. Sie beginnen das Spiel am Flughafen der
Stadt. Hat die Stadt keinen Flughafen, wird einer unmittelbar
auflerhalb der Stadt gebaut. Fithren Sie Auftrdge aus,
verdienen Sie Geld, und werden Sie zu einem Helden der
Stadt.

BENUTZERSPIEL OFFNEN

Wéhlen Sie diese Option, um mit einer Benutzerstadt
weiterzumachen, die Sie begonnen und gespeichert hatten.

BEENDEN

Wahlen Sie diese Option, um das Hauptmenifeld zu
schliefen und SimCopter zu beenden. (Dies kann sich als
praktische Option erweisen, wenn [hr Chef gerade an lhrem
Schreibtisch vorbeikommt!)
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Optionsteld

Hinweis:
Stadteinstellungen
sind nur bei
Benutzerstddten und
der  Ubungsstadt
verfiigbar, nicht bei
Steigerungsstddten.

Wenn Sie sich im Hubschrauber befinden, konnen Sie
jederzeit die Taste ,Esc” driicken, um das Optionsfeld zu
offnen. Hier konnen Sie Stadt- und Spielaspekte andern.

OPTIONSFELD

STADTEINSTELLUNGEN

Stadteinstellungen erhdhen oder verringern die Zahl der
Auftrige und deren Schwierigkeitsgrad.

Tohl oder Schwierigkeitsgrad
erhthen
Tohl oder Schwierigkeitsgrod \
verringem  \

Klicken Sie hierauf,

Ken licken Sie hierauf, um
um die instellungen | - e Einstelungen 2u
10 okzeptieren e e

FELD FR SADTENSTELUNGEN inoeten
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GRAPHIKEN
Mit den Graphikeinstellungen koénnen Sie das Aussehen der
Stadtumgebung andern.

Hinweis: Einstellungen werden erst wirksam, wenn Sie auf OK
klicken. Wenn Sie Strukturen ausblenden, eine geringere
Auflosung verwenden und den Nebel auf ,Nah" stellen, kann
dies die Leistungsfdhigkeit verbessern.

Gebaudestruktur ein-/ousblenden
Badenstruktur ein-/ausblenden

Wolken und Himme! ein-/ousblenden

Einstellungen zum Nebel

Nur niedrige Auflisung zeigen

Niedrige und hohe Aufigsung mischen

Nur hohe Aufigsung zeigen - =
GRAPHIKEINSTELLUNGEN
KLANG

Uber das Klangfeld kénnen Sie Anderungen an den Klang-
und Musikeinstellungen vornehmen.

Hinweis: Sie konnen Ihr Auftragsradio nicht ausschalten, die
Lautstdrke aber so verringern, dals Sie es nicht horen.

Werbung ein-/ausschalten

DJ ein-/ausschalten

KLANGFELD

Dieses Feld zeigt on, wie die
Stodtumgebung bei den jeweiligen
Einstellungen aussieht

Kicken Sie hierauf, um Anderungen zv
tkzepfieren

Klicken Sie ierouf, um Anderungen 2y
ignorieren

Sender wahlen

Musik louter oder leiser

Klong louter oder leiser

Klicken Sie hierouf, um Anderungen z0 akzeptieren
Kiicken Sie hieraut, um Anderungen zu ignorieren
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STEUERUNG

Dieser Bildschirm zeigt die komplette Liste der Tastatur- und
Steuerhebelbefehle. Andern Sie diese nach Belieben.

i oo b et
”‘*ﬁ'ﬁ’@'ﬁ;ﬁ; & 8 o
ELLERLLIL
CEREXEELL f‘-

Ale Sim(opter-Befehle und

Tostofurzuweisungen anzeigen Befehle auf Stondord-Tastoturzuweisungen

. wiicksetzen
Anderungen annehmen

‘ - Feld schieBen und Anderungen
STEUERUNGSFHD ignorigren

Befehle fiir Tastaturen dndern

1. Rollen Sie durch die Liste bis zu dem Befehl, den Sie
andern mochten, und klicken Sie dann auf diesen Befehl.
Alle Tasten, die diesem Befehl momentan zugewiesen
sind, erscheinen auf der angezeigten Bildschirmtastatur
in Griin. Tasten, die anderen Befehlen zugewiesen sind,
erscheinen in rot. Nicht zugewiesene Tasten bleiben
weif. Die grauen Tasten konnen nicht benutzt werden.

2. Um einen Befehl zuzuweisen, klicken Sie auf eine nicht-
zugewiesene Taste. Um eine Zuweisung zu entfernen,
klicken Sie auf die griine Taste dieses Befehls.

Hinweis: Einem Befehl konnen mehrere Tasten zugewiesen
sein.
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BEFEHLE FUR DEN STEUERHEBEL ANDERN

Vergewissern Sie sich, daf} Sie jeden Treiber lhres
Steuerhebels installiert haben. Die Einstellungen fiir Thren
Steuerhebel konnen Sie in der Systemsteuerung von
Windows 95 andern.

Ihr Steuerhebel besitzt oder verwendet moglicherweise
nicht alle Schaltflichen der Steuerhebelgraphik. Um zu
sehen, welche Schaltflachen lhr Steuerhebel verwendet,
beobachten Sie die Graphik, wahrend Sie nacheinander
alle Schaltflachen Thres Steuerhebels ausprobieren.
Erscheint eine einzelne Schaltflache innerhalb der
Graphik aktiviert bzw. ,eingeschaltet, wahrend Sie
diese benutzen, so kann ihr ein Befehl zugeordnet
werden. Ist keine oder mehrere Schaltflachen
gleichzeitig aktiviert, so kann dieser/diesen kein Befehl
zugeordnet werden.

Befehle konnen nur solchen Schaltflichen zugeordnet
werden, die keinen festgelegten Befehl besitzen.
Schaltflachen mit festgelegten Befehlen erscheinen in der
Graphik in rot. Wenn man diesen einen neuen Befehl
zuordnen will, mufd man zunachst den bestehenden
entfernen.

1.Klicken Sie auf jede Schaltflache in der Befehlisliste. Wird
in der Graphik eine Schaltflache griin, dann bedeutet das,
daf? dieser Schaltflache ein Befehl zugeordnet ist.

2.Klicken Sie mit dem Cursor auf diese griine Schaltflache,
um die Zuordnung zu entfernen.

3.Rollen Sie durch die Befehlsliste, bis Sie den Befehl, den
Sie dieser Schaltflache zuordnen wollen, gefunden haben.
Klicken Sie auf den Befehl, um ihn auszuwahlen.

4 Klicken Sie in der Graphik auf die Schaltfliche, der Sie
den Befehl zuordnen wollen. Die Schaltflache erscheint
nun griin. Der ausgewéhlte Befehl ist jetzt dieser
Schaltflache zugeordnet.

Auf Befehle, die keiner Steuerhebelschaltflaiche zugeordnet
sind, kann immer noch mit Hilfe Ihrer Tastatur zugegriffen
werden. Egal wie Sie thren Steuerhebel konfiguriert haben,
werden Sie moglicherweise immer noch lhren Cursor
bendtigen.

Anderungen ignorieren
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Schwierigkeits-
grade

Schnelle Anderungen an
Benutzerstiadten

SPIEL SPEICHERN

Speichert Ihr Spiel (Steigerungs- oder Benutzerspiel) unter
seinem aktuellen Namen und Speicherort. Wenn Sie ein Spiel
zum ersten Mal speichern, konnen Sie in einem angezeigten
Dialogfeld dessen Namen und den gewiinschten Speicherort
festlegen.

SPIEL SPEICHERN ALS

Bei dieser Option wird ein Standarddialogfeld geoffnet, so
daf Sie den Namen oder Speicherort lhres aktuellen Spiels
(entweder Steigerungs- oder Benutzerspiel) festiegen bzw.
andern kénnen.

STADT VERLASSEN

Damit wird das Steuerungsfeld geschlossen und das
Hauptmenii gedffnet.

WEITER

Damit wird das Steuerungsfeld geschlossen, und Sie werden
zu Ihren Flugauftragen zuriickgebracht.

Wenn Sie mit einer Stadt fertig sind, haben Sie die Wahl:
Entweder gehen Sie zu einer Stadt mit demselben oder zu
einer anderen des nachsthoheren Schwierigkeitsgrades.

Die Anzahl der Punkte, die benétigt werden, um eine hohere
Spielstufe zu erreichen, bleibt dieselbe. Allerdings wird es
immer schwieriger, Punkte in den hoheren Stufen zu erzielen.

Wenn Sie eine neue Stadt wihlen, fithrt Sie zunédchst ein
Kurzflug iiber diese Stadt und schlie8lich zum Hangar.
Driicken Sie die Taste ,Esc“, um direkt zum Hangar zu
gelangen.

Sie kénnen das Erscheinungsbild einer Benutzerstadt
andern, indem Sie sie in SimCity 2000 oder SCURK laden, um
90°, 180° oder 270° drehen und dann speichern. SimCopter
weist den Norden einer anderen Seite der Stadt zu.

Schaden, die an Gebauden in einer Benutzerstadt in
SimCopter entstanden, bestehen weiterhin, wenn diese Stadt
in SimCity 2000 zuriickgeladen wird.
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Eigenen Radiosender hinzufiigen

Hier wird erklart, wie Sie lhren eigenen Radiosender schaffen
und den anderen Sendern hinzufiigen kénnen.

e Legen Sie Ihre Lieblingsmusik in einen Ordner mit dem
Namen MUSIK ab. Die von Thnen gewahite Musik miissen
allerdings Dateien vom Typ WAV sein.

¢ Legen Sie den Ordner MUSIK in einen Ordner mit dem
Namen des neuen Senders, den Sie schaffen wollen, ab.

e Kopieren Sie diesen Senderordner in das Verzeichnis
namens ,Sender” (,Stations"), das sich im Radioordner
befindet, der wiederum im SimCopter-Klangordner zu
finden ist.

Tag und Nacht

In der Nacht in einer Stadt auf Streife zu gehen kann von
Vorteil sein. Die Silhouette einer Stadt prasentiert sich in
einmaliger Schonheit. Brande erhellen auf3erdem den
Himmel mehr als am Tag und sind deswegen leichter
ausfindig zu machen. Blenden Sie die Tag- und
Nachtansichten mit der Tastenkombination Strg-D ein und
aus, um die Dinge in einem ganz anderen Licht zu sehen.

Andere Flugobjekte am Himmel

Uber den meisten Stiadten herrscht reger Flugverkehr.
Letztlich war sogar ein merkwiirdiges, nicht identifizierbares
Objekt unterwegs... Was soll’s! Es ist genug Platz fiir alle da.

Allerdings gibt es auch Flugzeuge, die abstiirzen und in
Brand geraten.

Wollen Sie mehr Benutzerstadte?

Egal, ob Sie das Spiel SimCity 2000 besitzen oder nicht, Sie
finden eine Fille von Stadten, in denen Sie fliegen konnen.
Uberall in der Welt hat man Stadte geschaffen. Einige von
ihnen sind auf der Maxis-Webseite. Sehen Sie sie sich an.

Die Adresse lautet:
http:\\www. maxis.com/the_store/creations-simcity2000.html

Sie konnen sogar in klassische SimCity-Stadte fliegen. Laden
Sie eine klassische SimCity-Stadt in SimCity 2000, speichern
Sie sie dann als eine SimCity 2000-Stadt. Danach konnen Sie
sie als SimCopter-Benutzerstadt laden.

Cheat-Codes

Wie bitte? Cheat-Codes
(oder Mogelregeln) bei
SimCopter?

Driicken Sie STRG-ALT-X,
um ein Dialogfeld zu éffnen.
Geben Sie ,, Gas does grow on
trees” ein.

Gibt es noch mehr? Klar. Aber
hier erfahren Sie nichts!
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L}
nle “uh- Helikopter haben, wie Autos, Personen und Katzen,
unauffallige und auffillige Unterschiede. Hier sind einige

schl'a“ h e II technische Daten der Helikopter, die [hnen zum Retten lhrer

. Stadt zur Verfiigung stehen: Geschwindigkeiten werden in
von SImcnnler Kilometer pro Stunde angegeben (km/h), sowie in Knoten

(kn). Die Sitzzahl bezeichnet die auf3er dem Pilotensitz im
Helikopter zur Verfiigung stehenden Sitze. Die Reichweite
wird in Kilometern und Seemeilen (sm) angegeben. Das
Gewicht wird in Kilogramm angegeben und bezieht sich auf
das Leergewicht des Helikopters. Der Rotordurchmesser
wird in Metern angeben.

Schweitzer 300

\

Motor: Einfacher Kolbenmotor
Sitzzahl: 2

Geschwindigkeit: 153 km/h (82 kn)
Flugbereich: 360 km (195 sm)
Gewicht: 474 kg

Rotordurchmesser: 8,1 m
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McDonnell/Douglas 500

Motor: Eine Turbine (Wellenleistung 278)

Sitzzahl: 1-6

Geschwindigkeit: 232 km/h (125 kn)
Flugbereich: 422 km (228 sm)
Gewicht: 493 kg

Rotordurchmesser: 7,9 m

McDonnell/Douglas 520 Notar™

Motor: Eine Turbine (Wellenleistung 375)

Sitzzahl: 4- 5

Geschwindigkeit: 250 km/h (135 kn)
Flugbereich: 402 km (217 sm)
Gewicht: 742 kg

Rotordurchmesser: 8,33 m

McDonnell/Douglas 300 Explorer

Motor: Zwei Turbinen (Wellenleistung 629)
Sitzzahl: 8 - 10

Geschwindigkeit: 274 km/h (148 kn)
Flugbereich: 600 km (325 sm)
Gewicht: 1458 kg

Rotordurchmesser: 10,3 m
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Augusta A109

Motor: Zwei Turbinen (Wellenleistung 400)
Sitzzahl: 7-8

Geschwindigkeit: 285 km/h (154 kn)
Flugbereich: 648 km (350 sm)

Gewicht: 1418 kg

Rotordurchmesser: 11 m

Bell 212

Motor: Zwei Turbinen (Wellenlange 1290)
Sitzzahl: 13 - 15

Geschwindigkeit: 206 km/h (111 kn)
Flugbereich: 450 km (243 sm)

Gewicht: 2765 kg

Rotordurchmesser: 14,69 m
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Dauphine 2 (Eurocopter)

Motor: Zwei Turbinen (Wellenlange 680)
Sitzzahl: 13

Geschwindigkeit: 260 km/h (140 kn)
Flugbereich: 900 km (485 sm)

Gewicht: 1806 kg

Rotordurchmesser: 11,68 m

Bell 206 Jet Ranger

Motor: Eine Turbine (Wellenldnge 420)
Sitzzahl: 7

Geschwindigkeit: 232 km/h (125 kn)
Flugbereich: 666 km (360sm)

Gewicht: 844 kg

Rotordurchmesser: 11,28 m

Bibliographie

R. Randall Padfield: Learning to Fly Helicopters, New York: TAB Books,
1992

Mirchen 5: Helikopterpiloten sind anders als andere Leute.
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SimCopter-Standardtastaturhefehle

Dies ist eine Liste von SimCopter-Befehlen:

Befehl Was er bewirkt Tastenkombination
Hilfe Offnet die Hilfe. Fi
Tanengas abfeuern Wirft einen Tranengaskanister aus
Helikopter verlassen Sie steigen aus lhrem Helikopter E
Néachsten Auftrag einsehen Zeigt den Ort Ihres nachsten Auftrags
Verfolgungsansicht andern Wechselt zur Drittansicht, um einen
besseren Sichtwinkel zu gewinnen R
Linksdrehung Dreht den Helikopter nach links NACH-LINKS-TASTE
Rechtsdrehung Dreht den Helikopter nach rechts NACHRECHTSTASTE
Vorwarts Fliegt vorwarts NACH-OBEN-TASTE
Rickwarts Fliegt riickwarts NACH-UNTEN-TASTE
Horizontal nach links gleiten Fliegt nach links, ohne zu drehen A
Horizontal nach rechts gleiten Fliegt nach rechts, ohne zu drehen S
Flughthe erhthen Steigt nach oben Q
Flughohe verringern Geht nach unten und landet schlief3lich
(landen Sie weich) W
Spriiher herablassen Laf3t den Wasserspriiher herab \%
Spriiher hochziehen Zieht den Wasserspriiher in den
Helikopter C
Spriiher leeren Leert Wasser aus dem Spriiher B
Winde herablassen Laf3t die Bergungswinde herab G
Winde hochziehen Zieht die Bergungswinde hoch F
Sicht &ndern Wechselt zwischen Verfolgungsansicht,
Pilotenansicht und Ansicht von oben T
Feuerwehr alarmieren Schickt ein Feuerwehrauto zu der Straf3e,
auf die der Scheinwerfer des Helikopters gerichtet ist F2
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Befehl Was er bewirkt Tastenkombination
Ambulanz alarmieren Schickt einen Krankenwagen zu der Straf3e,

auf die der Scheinwerfer des Helikopters gerichtet ist F3
Polizei alarmieren Schickt einen Polizeiwagen zu der Strafse,

auf die der Scheinwerfer des Helikopters gerichtet ist F4
Der Polizei den Weg weisen Polizeiwagen folgt dem Helikopterscheinwerfer F5
Kamera nach innen Bringt die Verfolgungsansicht-Kamera

naher an den Hubschrauber heran I
Kamera nach aufden Bewegt die Verfolgungsansicht-Kamera

vom Hubschrauber weg K
Kamera nach oben Bewegt die Verfolgungsansicht-Kamera

nach oben J
Kamera nach unten Bewegt die Verfolgungsansicht-Kamera

nach unten L
Kamera hochneigen Neigt die Verfolgungsansicht-Kamera

nach oben O
Kamera herunterneigen Neigt die VerfolgungsansichtKamera

nach unten P
Naher Nebel Nebel legt sich auf die Stadt StrgK
Ferner Nebel Treibt den Nebel aus der Stadt Strgl.
Gebaudestruktur ein/ausblenden Wechselt zwischen detaillierter und glatter

Gebaudestruktur StrgO
Bodenstruktur ein-/ausblenden Wechselt zwischen detaillierter und glatter

Bodenstruktur StrgG
Tag/Nacht ein-/ausblenden Wechselt zwischen Tag und Nacht StrgD
Radio an-/ausschalten Schaltet die Musik ein und aus StrgM
Niedrige/Hohe Auflosung Wechselt zwischen zwei Auflésungen
Strg-Q

Steueranzeige ein-/ausschalten Schaltet die Steueranzeige ein und aus StrgP



Befehl Was er bewirkt Tastenkombination

Himmelanzeige ein-/ausblenden ~ Wechselt zwischen klarem und bedecktem

Himmel Strg-S
Anwendungspriorititen Schaltet die Vorrangigkeit von SimCopter
ein-/ausschalten gegeniiber anderen Anwendungen ein und aus  Strg-AltR
Ganzbildschirmmodus Wechselt zwischen einem Fenster und
ein-/ausschalten einem ganzen Bildschirm Strg +
Tastaturliste einblenden Blendet die Tastatur ein Strgd
Optionsfeld Damit kénnen verschiedene Spielaspekte

geandert werden Esc
Feueralarm riickgangig Entfernt Ihr Auftragssignal fiir die

Feuerwehr Umschalttaste + F2
Ambulanzauftrag ricckgangig Entfernt Thr Auftragssignal fiir den

Krankenwagen Umschalttaste + F3
Polizeiauftrag riickgangig Entfernt Ihr Auftragssignal fiir die

Polizei Umschalttaste + F4
Polizeianschluf? riickgangig Gibt alle Polizeiwagen frei, die Ihrem

Hubschrauber folgen Umschalttaste + F5
Verkehrsmeldungen Lost Staus und stockenden Verkehr auf F6
Verbrecher aufhalten Halt Raser und Verbrecher auf. F7
Evakuieren Evakuiert ein bestimmtes Gebiet F8
Menge zerstreuen Zerstreut eine gewalttatig demonstrierende Menge  F9
Begriifden Einfach einmal ausprobieren! F10
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Ambulante Rettungsflige 41
Ansicht von oben 13
Ansichten 13

Aufruhr 32,45

Auftrige erteilen 16

Auftrage riickgangig machen 17
Autorotation 20, 25

Bebaute Gebiete 12
Bergungsausristung und Winde
14, 15,52

Brande 12

Drehung nach links 9

Drehung nach rechts 9
Drittansicht 8, 13

Feuerwehr 12

Kompafd 47
Krankenhduser 12
Landen 9
Landeplatz 23
Logbuch 22
Megaphon 14, 52
Nach links gleiten 9
Nach rechts gleiten 9
Nebel und Wolken 10
Optionsfeld 27,56
Passagiersitze 54
Pilotensicht 13
Polizeiwachen 12
Punkteanzeige 47
Radio 15, 47, 61

Steuerhebel 59

Strafien

Tag und Nacht 61

12

Tranengas 53

Transport 44

Treibstoffanzeige 47

Ubungsstadt 6

Unbebaute Gebiete 12

Verbrecher 43

Verfolgungsansicht 8
Verkehrsstaus 38
Verletzte Sims 40

Vorwarts fliegen 9

Wartung

Wasser

20
12

Flughafen 12 Raser 37 Wasserspruher 14, 15, 51

Gelbe Linie 11 Wasserwerfer 14, 15

Retten und Evakuieren 30, 41

Weiche Landung 25

Geldanzeige 47

Hangar 19

Hauptmenii 54

Helikopter starten 9
Hohenmesser 47
Hubschrauberausstattung 21
Hubschraubertypen 62
Instrumentenbrett 46
Kamera 7

Kamerawinkel andern 14

Katalog 21

Rettungsfliige 40
Rickwérts 9
Schadensanzeige 18
Scheinwerfer-Steuerhebel 47
Schnelle Anderungen an
Benutzerstadten 60
Schwierige Landesituationen 24
Schwierigkeitsgrade 59
Stadtgebiete 15

Stadtplan 11

Starten und Abheben 9

Wildnis

10, 12
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