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STORY

La Paz - Bolivien. Zwei Scheinwerfer bohren sich durch die 
Schwärze der Nacht und aus der Ferne nähert sich das 
dumpfe Summen von Zwillingsreifen. Rotorblätter durch-
schneiden langsam die feuchtschwere Luft, als das gepan-
zerte Fahrzeug vor dem Hubschrauber zum Stehen kommt. 
Drei schwer bewaffnete Marines wechseln das Fahrzeug 
und geben dem Piloten das Zeichen zum Abflug ...

Wenige Meilen entfernt, etwas tiefer im Dschungelinneren 
beeilen sich vom Schmutz geschwärzte Hände, die letzte 
Ladung Kokain auf wartende LKWs zu wuchten. Mehrere 
Augenpaare beobachten aufmerksam das Geschehen, wäh-
rend die dazugehörigen Hände leicht nervös an den Abzü-
gen der Kalaschnikows herumspielen. Nachdem die letzte 
Kiste verstaut ist, setzt sich der Konvoi, begleitet von meh-
reren schwer bewaffnet Jeeps, langsam in Bewegung. Der 
Zielort ist bislang noch keinem der Fahrer bekannt. Sie 
wissen nur die Richtung. Erst nach einer Stunde Fahrzeit 
und etliche Schlaglöcher auf der holprigen Straße nach 
Oruru später, bekommt der bolivianische Vorarbeiter im 
Leitfahrzeug seinen eigentlich Bestimmungsort durchge-
geben.

S.R.A.C.S. – die Spezialeinheit zur Bekämpfung von organi-
siertem Verbrechen operiert an verschiedenen Orten der 
Welt. Derzeitig herrscht jedoch große Aufregung: Kürz-
lich erbeutete Dokumente eines liquidierten Informanten 
lassen darauf schließen, dass es scheinbar doch einen 
zentralen Punkt oder besser gesagt eine einzelne Person 
hinter verschiedenen großkriminellen  Aktivitäten geben 
könnte. Noch steht kein Name hinter dieser Vermutung, al-
lerdings sind die bisherigen Anzeichen sehr alarmierend. 
Sollte es in der Tat eine Art Nervenzentrum hinter den glo-
balen Gesamtaktivitäten organisierter Kriminalität geben, 
dann wäre diese eine der schwärzesten Stunden in der Zeit 
der erfolgreichen Verbrechensbekämpfung.
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SYSTEMANFORDERUNGEN

Mindestens:
 
 •         1800MHz CPU
 •         256MB RAM
 •         GeForce3 / ATI Radeon 8500 mit 128 MB RAM
 
Empfohlen

 •         2800MHz
 •         1024MB RAM
 •         GeForce6 / ATI Radeon X300 mit 128 MB RAM

Betriebssysteme

 •         WIN 2000
 •         WIN XP

INSTALLATIONSANWEISUNGEN

Legen Sie die CD ROM in das CD ROM-Laufwerk Ihres Rech-
ners.

Nach ein paar Sekunden sollte die Autoplay-Funktion Ihres 
Rechners automatisch starten. Befolgen Sie zunächst die 
Anweisungen auf dem Bildschirm, um die Installation zu 
starten. Sollte die Autoplay-Funktion Ihres Rechners de-
aktiviert sein, gehen Sie bitte wie folgt vor:

Wählen Sie den Arbeitsplatz. Wählen Sie das CD ROM-Lauf-
werk (z.B. „D“) und suchen Sie hier die Datei Setup.exe. Füh-
ren Sie diese Datei aus und befolgen Sie die Anweisungen 
wie oben beschrieben.

Wenn Sie „S.R.A.C.S.“ starten möchten, öffnen Sie das 
Startmenü und wählen Sie dann Programme > Eclypse >  
S.R.A.C.S oder klicken Sie einfach auf die Verknüpfung, die 
Sie bei der Installation auf Ihrem Desktop angelegt haben.
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STEUERUNG

Starten:
Mit der Pfeil-hoch-Taste gewinnt der Helikopter an Höhe. 
Er kann bis zu einem gewissen Bereich steigen und mit der 
Pfeil-runter-Taste wieder sinken.  

Fliegen:
Mit den Pfeil-rechts- und Pfeil-links-Tasten fliegt der He-
likopter nach rechts und links. Die Kombination aus ver-
tikalen und horizontalen Flugmanövern lässt den Heli-
kopter diagonal steigen und sinken. Durch Drücken der 
entgegen gesetzten Richtungstaste, also immer nach hin-
ten, bewirkt man einen Rückwärtsflug.

Wenden:
Mit zweimaligem Drücken der entgegen gesetzten Rich-
tungstaste zur aktuellen Flugrichtung, also zwei mal 
nach hinten, bewirkt eine Wendung, so dass der Helikopter 
die Flugrichtung wechselt.

Feuern:
Grundsätzlich zwei Waffensysteme im Spiel. Schwere MG 
und Raketen. Die MGs feuert man mit der Space-Taste und 
die Raketen mit der Return-Taste ab.

Aufsammeln mit der Seilwinde:
Folgende Objekte können mit der Seilwinde aufgesammelt 
werden: Geiseln, Munitionskisten, Sprengstoffkisten, Ben-
zinfässer, Fässer. Außer den normalen Fässern bewirken 
alle anderen Objekte eine Veränderung, sei es den Heliko-
pter oder auch die Mission betreffend. Dies wird im Spiel 
auch akustisch unterstützt, indem eine Offstimme die Akti-
on bestätigt. 

Mit der Bild-runter- und der Bild-hoch-Taste fährt man die 
Seilwinde herab und hinauf. Berührt das untere Ende des 
Seils ein Objekt, das aufgesammelt werden kann, rastet 
dies automatisch ein und das Seil kann wieder eingeholt 
werden.
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Tipp: Es können auch Objekte aufgesammelt und an anderen 
Stellen wieder abgesetzt werden. Zum Beispiel explosive 
Objekte wie Benzinfässer, Fässer oder Munitionskisten 
und Sprengstoffkisten, damit feindliche Posten leichter 
zerstört werden können. 

Radar
Bei bestimmten Mission muss der Heli unterhalb des Radars 
gehalten werden. Gerät er jedoch in die Radarerfassung, 
wird mit großer Wahrscheinlichkeit der Feind mit Luftab-
wehrraketen reagieren, denen man praktisch nicht auswei-
chen kann.   

Keyboard
  
Up   Cursor Up
Down   Cursor Down
Left   Cursor Left
Right   Cursor Right

Fire MG   Space
Fire Rocket  Enter
Cable Up  Page Up
Cable Down  Page Down
Cable Release  End
  
Pause   Pause

Mouse

Up    Axis 2 Negative (Y Up)
Down    Axis 2 Positive (Y Down)
Left    Axis 1 Negative (X Left)
Right    Axis 1 Positive (X Right)

Fire MG   Button 1 (Left)
Fire Rocket   Button 2 (Right)
Cable Up   N/A
Cable Down   N/A
Cable Release   Button 3 (Middle)
Pause    N/A



Gamepad (Beispiel: Logitech Rumblepad 2)

Up    Axis 2 Negative (Y Up)
Down    Axis 2 Positive (Y Down)
Left    Axis 1 Negative (X Left)
Right    Axis 1 Positive (X Right)

Fire MG   Button  1
Fire Rocket   Button 2
Cable Up   Button 6
Cable Down   Button  8
Cable Release   Button  3 
Pause    Button  9

MISSIONSTYPEN

Rettungs- / Bergungseinsätze

 • Gefangene (Militante Gruppen)
 • Zivilisten (Katastrophen)
 • Arbeiter (Ölplattform)

Zerstörungseinsätze

 • Sicherheitseinrichtungen
 • Strategische Nachschubkorridore wie z.B. 
    Brücken, Straßen, Konvois usw.
 • Munitionsdepots
 • Spezialwaffen des Feindes
 • Spezialeinheiten des Feindes
 • Komplette Stützpunkte

Transport- / Unterstützungseinsätze

 • Spezialeinheiten absetzen
 • Spezialeinheiten aufsammeln
 • Spezialeinheit unterstützen
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SPIELSTART

Nachdem alle gewünschten Einstellungen vorgenommen 
wurden, kann das Spiel los gehen, indem man im Hauptmenü 
den oberen Button <SPIEL STARTEN> drückt. Danach kommt 
man zur Namensvergabe. Ist dieser ebenfalls gewählt, 
muss auf <WEITER> geklickt werden.

Der nächste Screen eröffnet die Weltkarte, auf der die er-
ste Mission angewählt werden kann. Jede geschaffte Mis-
sion schaltet wiederum neue Länder bzw. Missionen frei. 
Fährt der Mauszeiger über ein Land, öffnet sich ein kleines 
Fenster mit Informationen zum jeweiligen Land. 

Per Mausklick auf das Land, gelangt man in den Missions-
screen. Dort erhält man spezifische Informationen zur 
nächsten Mission, inklusive Auflistung der einzelnen Pri-
mär- und Sekundärziele.

Mit erneutem Klick auf <WEITER> startet die ausgewählte 
Mission und man sollte sich für den Flug bereit machen.

Jeder einzelne Screen kann über den Button <ZURÜCK> 
wieder verlassen werden, so dass man in den vorherigen 
Screen gelangt.
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Grafik

Adapter   Name des Adapters
Resolution / Bitdepth  Mögliche Auflösungen
Refresh Rate   Mögliche Raten
V-Sync    ON/OFF
Detail Objects   LOW/NORMAL/HIGH
Detail World   LOW/NORMAL/HIGH
Gamma    50% - 150%
Anisotropy   0% - 100%
Multisampling   Mögliche Raten
Shadow Detail   LOW/NORMAL/HIGH
Shadow Type   ON/OFF
Texture Detail   LOW/REDUCED/NORMAL
Bloom    ON/OFF

Sound 

Effect Volume   0% - 100%
Music Volume   0% - 100%

Controls

Force-Feedback Enabled ON/OFF
Mouse-Sensitivity  50% - 150%
Joystick-Sensitivity  50% - 150%

Device    

Vorhandene Geräte  Gibt an, welches Gerät in  
    der Liste für die Zuweisung
    angezeigt wird.

Controls    

Steuerung einstellen  Zugewiesene Belegung für  
    die entsprechende Aktion.
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EINHEITEN

Typ:    Black Hawk
Besatzung:   2
Rettungsplätze:  4
Reichweite:   600 km
Einsatzgebiete:  schwer umkämpfte Krisenregionen  
   mit hohem Feindaufkommen
Bewaffnung:   schwer
Missionstypen:   Support- und Zerstörungseinsätze

Typ:    Huey
Besatzung:   1-2
Rettungsplätze:  6
Reichweite:   512 km
Einsatzgebiete:  leicht bis mittelschwer umkämpfte  
   Krisenregionen mit mittlerem 
   Feindaufkommen
Bewaffnung:   1 Gathling Gun 
Missionstypen:   Support- und Transport-Einsätze /  
   Zerstörungseinsätze
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Typ:    Huey Rescue
Besatzung:   1-2
Rettungsplätze:  8
Reichweite:   512 km
Einsatzgebiete:  leicht umkämpfte Krisenregionen
   Bewaffnung: keine 
Missionstypen:   Support- und Transport-Einsätze 

OBJEKTE

Art:    Benzin (kann auch transportiert  
   und wieder abgesetzt werden)
Verwendungszweck:  Treibstoff oder Zerstörung

Art:    Munition (+25 / +50 / +75)
Verwendungszweck:  erhöht die Munitionsmenge
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Art:    PowerUp 1 ( blau )
Verwendungszweck:  verstärkt die aktuelle Durch-
   schlagskraft

Art:    PowerUp 2 ( rot )
Verwendungszweck:  verstärkt die aktuelle Durch-
   schlagskraft

Art:    PowerUp 3 ( gelb )
Verwendungszweck:  fordert einen Luftangriff an

Art:    Geisel 
Verwendungszweck:  Gehört zum Missionsziel und muss  
   immer aufgesammelt werden.

Achtung:      Es müssen immer mindestens 50% aller Geiseln gerettet werden.
     Es müssen immer alle lebenden Geiseln gerettet werden. 
     Es sollten keine Geiseln erschossen werden.
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