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Vorwort

Subnautica ist ein Geheimtipp unter den Survival-Games-Spielern
und wurde im Dezember 2014 als Early-Access-Spiel veréffentlicht.
Zusammen mit der Community baute Unknown Worlds Entertain-
ment eine fantastische Unterwasserwelt mit einer fesselnden Sto-
ryline. Viele Early-Access-Titel wurden nie fertiggestellt oder waren
nicht besonders erfolgreich. Zusammen mit Spielen wie ARK Survival
Evolved bewies Subnautica Skeptikern, dass Early-Access auch ein
Erfolgsmodell sein kann.

Besonders an dem Spiel ist, dass es entgegen dem Zeitgeist auf
Multiplayer vollstandig verzichtet und rein auf ein spannendes Sing-
le-Player-Prinzip setzt. Diese Rechnung ging auch voll und ganz auf.

Eine weitere Besonderheit ist, das fast vollstandige Fehlen von Waf-
fen. Der Spieler hat nur Tausch- und Ablenkmittel und ein einfaches
Messer zur Abwehr der teils gigantischen Gefahren. Geschicktes Ma-
novrieren und vorausschauendes Handeln sind wichtiger als stumpf-
sinnige Gewalt. Daher erhielt das Spiel auch eine FSK Freigabe ab 6
Jahren. So tauchen Jung und Alt in die fantastische Welt von Sub-
nautica ein, das Anfang 2018 als Vollversion fiir den PC und Weih-
nachten 2018 auch fiir Xbox One und Playstation 4 verdffentlicht
wurde. Versionen fir die Playstation 5 und die Nintendo Switch sol-
len im Mai 2021 folgen.

Im Jahr 2019 erschien dann auch das erste Addon "Subnautica Be-
low Zero" als Stand-Alone-Variante , naturlich wieder im Early-Ac-
cess-Model. Das Addon fiihrt die Geschichte um den Wasserplaneten
4546B und seine Geheimnisse um Alterra, die Degasi Expedition und
die AuBerirdischen, die nun die Erbauer genannt werden, weiter fort.

Subnautica Below Zero erscheint am 14. Mai 2021 als vollstandiges
Spiel und wird bereits gespannt erwartet.

An wen wendet sich dieses Buch?

Dieses Buch soll Anfangern den Einstieg ins Spiel erleichtern und al-
ten Hasen die wichtigsten Informationen kompakt und gesammelt
liefern, ohne lange im Internet nach den einzelnen Informationen
suchen zu mussen.




Eine Beschreibung der Biome und ihrer Lebewesen geben dem Spie-
ler eine gute Ubersicht was, wo zu finden ist. Die Fundstellen inte-
ressanter Orte wie Wrackteile, Rettungskapseln, die Basen anderer
Uberlebender oder von AuBerirdischen helfen dem Spieler sich zu
orientieren und zurechtzufinden.

Die Informationen aus dem Spiel beruhen auf der PC Version von
Subnautica, aber die Inhalte sind auf Xbox und Playstation identisch.
Wichtige Steuerangaben sind fir alle drei Systeme zu finden.

Dieses Buch beschéftigt sich hauptsachlich mit dem Hauptspiel von
Subnautica. Die eigenstandige Erweiterung Below Zero hat jedoch
viele Elemente, die zum Hauptspiel identisch oder sehr dhnlich sind.
So sind z. B. die Konsolen-Kommandos, natirlich abgesehen von den
Orten, identisch. Daher haben wir uns entschlossen, auch ein extra
Kapitel der Erweiterung Below Zero zu widmen und die wichtigsten
Fakten und Neuerungen zu prasentieren.

Wir empfehlen allen Spielern zuerst das Subnautica Grundspiel zu
vollenden und dann die Story mit Below Zero weiterzufiihren.

Die Version von Below Zero, aus der die Informationen in diesem Buch
stammen, ist 42690 vom Februar 2021 mit den Updates bis April.

Im Buch werden wichtige Worter zu Orten, Gegenstanden, Handlung
oder Befehlen farblich markiert, wie z. B. Fabrikator, Mountain Islands
oder Zyklop.

Und nun wiinschen wir dir viel Spa8 bei deinen Unterwasseraben-
teuern in Subnautica!
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11 Spielsteuerung

Spielstart und Einstellungen

Spielen

Starte #in neues Spiel

Sobald du das Spiel startest, hast du mehrere Méglichkeiten:
1 Spielen: Starte ein neues oder gespeichertes Spiel.

2 Einstellungen: Verindere die Einstellungen von Subnautica.
Hier findest du alle Einstellungen zu Grafik und Audio. Du kannst
auch die Spielsteuerung anpassen, indem du die Tasten deiner
Tastatur oder deines Controllers neu belegst.

3 Verlassen: Beendet das Spiel.

4 Neues Spiel: Sobald du auf @ Spielen klickst kannst du hier ein
neues Spiel starten.

5 Gespeicherte Spiele: Hier kannst du deine gespeicherten Spiel-
stéande laden.




Spielstande und Savegames

Sobald du ein Spiel startest wird ein neuer Speicherstand generiert.
Immer wenn du im Spielmeni speicherst wird dieser (iberschrieben.
Du kannst pro neu begonnenem Spiel nur einen Speicherstand ha-
ben.

Tipp fiir die PC-Version

Die Speicherstande der PC-Version sind im Spielverzeichnis zu fin-
den. Gehe in den Spielordner deines Spiels. Hast du das Spiel liber
Steam installiert, findest du deine Spiele normalerweise im Stan-
dard-Ordner fiir Steam-Spiele:

C:\Program Files (x86)\Steam\SteamApps\Common

Dort findest du alle deine Steam-Spiele, unter anderen auch Subn-
autica. Deine Savegames befinden sich im Ordner

\Subnautica\SNAppData\SavedGames

Die Ordner s/ot0000, slot0001, slot0002, usw... stehen fir je einen Sub-
nautica-Spielstand.

Kopiere dir diese Ordner und du kannst sie jederzeit zuriick ko-
pieren, um so einen alten Spielstand wiederherstellen.

Spielmodi
Startest du ein neues Spiel kannst du aus 4 Spielmodi auswahlen:

= Uberleben : Die Standardversion. Du musst essen und trinken um
zu Uberleben. Stirbst du, dann wirst du in deiner letzten Basis wie-
derbelebt und verlierst einige Gegenstande.

= Freies Spiel: Die einfachere Version von Uberleben, du musst
nichts essen oder trinken.

= Hardcore: Die schwierige Version, du hast nur ein einziges Leben.

m Kreativ: Du kannst nicht sterben und kannst sofort alle Baupldne
bauen. Errichte deine Traumbasis und probiere alles aus.




Wichtige Spielelemente

Im Spiel hast du verschiedene Informationen auf deinem Bildschirm:

1 Tiefen und Richtungsangabe: Die weie Zahl gibt die Tauch-
tiefe in Metern an. Bist du in einem Fahrzeug zeigt die zweite
gelbe Zahl die sichere Tauchtiefe. Darunter nimmt dein Fahrzeug
Schaden! Hast du einen Kompass ausgeristet, wird dir hier auch
die Himmelsrichtung angezeigt. Bist du in einer Basis, steht Giber
der Tiefenangabe auch die aktuelle und maximale Stromversor-
gung deiner Basis.

2 Sauerstoff: Der griine Balken und die Zahl zeigen deinen Sau-
erstoffvorrat an. Du kannst ihn durch bessere Tauchflaschen von
42 auf bis zu 225 steigern. Bist du ohne Kreislauftauchgerdt in
tiefen Gewdssern (unter 100m) unterwegs, steigt dein Sauer-
stoffverbrauch um so schneller an je tiefer du kommst! Achtung:
Bist du auf 0 Sauerstoff wird dein Bildschirm schwarz und kurze
Zeit darauf stirbst du! Ein Auftriebskérper kann dich eventuell
noch retten und schnell an die Oberfliche bringen. Sauerstoff
bekommst du an der Oberflache, in Fahrzeugen und Basen, die
mit Strom versorgt sind und in Alien Basen.




Leben: Zeigt dein Leben an. Bist du auf 0 dann stirbst du. Leben
regeneriert sich, wenn du gut ist und trinkst oder wenn du ein
Medikit verwendest.

Hunger: Ist der gelbe Balken auf 0 verhungerst du. Du kannst ro-
hen, gebratenen oder gesalzenen Fisch essen um Deinen Hunger
zu stillen. Spater kannst du auch Friichte anbauen und sie essen.
Auch Unterwasserpflanzen wie Lampenbusch und Schlingpflan-
zenproben stillen ein wenig den Hunger.

Durst: Du musst regelmaBig trinken, sonst verdurstest du. Nah-
rung wie Fische oder Friichte geben dir auch ein wenig Wasser.
Vor allem Marmormelonen, Knollenbaum und Lampenbuschpro-
ben geben viel Wasser. Im Fabrikator kénnen Blasenfische und
auch Chlor zu sauberem Wasser verarbeitet werden. Eine gebau-
te Wasserfiltermaschine in einer Basis sorgt ebenfalls fur frisches
Wasser.

Benutzbare Objekte: Im Inventar deines PDA kannst du in die-
se 5 Platze Werkzeuge wie Messer, Taschenlampe, Scanner oder
auch den Seegleiter ablegen. Diese kannst du auswahlen und
dann benutzen. Am PC wahlst du mit den Tasten 7-5 oder mit
dem Mausrad das jeweilge Werkzeug aus. Mochtest du weitere
Werkzeuge benutzen, kannst du sie im PDA austauschen.

Auf dem PC kannst du mit der Taste F6 zwischen verschieden
Ansichten durchschalten: Anzeige der Taucherbrille aus oder an,
alle Elemente aus- oder anschalten.

Auf XBox oder Playstation findest du die Einstellungen dazu im
Developermenti (siehe dazu Kapitel Cheats und Tipps).

So kannst du schone Screenshots (Taste F717) ohne storende Ele-

-

mente machen.




Der PDA

Inventar: Hier kommst du zur Ubersicht tiber dein Inventar, sie-
he dazu auch Punkt @, ® und ©.

Bauplane: In diesem Bildschirm siehst du alle Bauplane, die du
bereits bauen kannst. Fiir neue Bauplane musst du entweder
zuerst bestimmte Materialien finden oder bestimmte Gegen-
stande einmal herstellen. In Datenboxen findest du komplette
Baupldne. Mit dem Scanner kannst du Fragmente, Einrichtun-
gen und neue Basenbauteile scannen, um diese zu erlernen. Oft
musst du 2-4 Fragmente des gleichen Typs scannen bis du den
Bauplan erlernt hast. Ist in dieser Liste ein Bauplan noch grau,
musst du zuerst weitere Fragmente finden und scannen.

Signal-Manager: Im Hauptbildschirm werden dir interessante
Orte als Signale angezeigt. Dies kdnnen deine Signalbojen, Ret-
tungskapseln, Fahrzeuge oder auch andere interessante Orte
sein. In diesem Meni kannst du jedes einzelne Signal aus- oder
einschalten und ihm eine eigene Farbe zuweisen. Bei eingehen-
den Funkspriichen wird eine neue Position automatisch ange-
zeigt (z. B. weitere Rettungskapseln). Einmal besuchte Orte wer-
den automatisch ausgeschaltet, du kannst sie in diesem Menii
jedoch wieder anzeigen lassen!



4 Bilder: Hier findest du deine Bildschirmfotos (Screenshots).

Einen Screenshot erstellst du mit den Tasten:

PC:F17  Xbox: ® Playstation

Screenshots kannst du in einen Bilderrahmen laden und so als
Wandbild in deiner Basis verwenden.

Auf dem PC findest du die Screenshots im Spielverzeichnis:

\Subnautica\SNAppData\SavedGames\slot000X\screenshots

Aufzeichnungen: Alle (Sprach-)Nachrichten, die du bekommen
hast, werden hier aufgezeichnet. Du kannst so alle erhaltenen
Funknachrichten und Aufzeichnungen noch einmal lesen und
abspielen.

Datenbank: In der Datenbank werden alle neu erlangten Infor-
mationen gespeichert. Scannst du etwas ein, wird ein Daten-
bankeintrag angelegt. Auch bei bestimmten Fundstlicken oder
neu gefundenen Orten wird ein Datenbankeintrag gemacht.
Lies sie durch um wertvolle Tipps zu erhalten.

Inventarplatz: Dein Inventar. Gegenstande belegen je nach
Grof3e unterschiedlich viel Platz in deinem Inventar. Solltest du
nicht genligend Platz haben, dann wird der Gegenstand nicht
aufgenommen. Neu fabrizierte Gegenstande bleiben auf dem
Fabrikator liegen, wenn der Platz im Inventar nicht ausreicht!

Ausriistung: Hier siehst du welche Ausristung du angelegt
hast. Bei freien Platzen wird neue Ausriistung automatisch an-
gelegt. Mochtest du Ausriistung austauschen, ziehe einfach die
neue Ausristung auf ihren Platz. Du hast Platz fiir Tauchanzug,
Sauerstoffflasche, Handschuhe, Tauchermaske, Flossen und 2
Hilfsmittel (z. B. Kompass und Scannerraum-Sichtfeld-Chip)

Werkzeuge: Ziehe in diese 5 Platzhalter die Werkzeuge, die du
benutzen mdéchtest.




Fahrzeugbildschirm

1
1 94m 900"

In einem Fahrzeug, wie der Seemotte oder dem Zyklop, hast du noch
weitere Anzeigen:

1

Tiefen und Richtungsangabe: Die weil3e Zahl zeigt deine aktu-
elle Tiefe in Meter an, die gelbe Zahl deine maximale Tauchtiefe.
Tauchst du tiefer nimmt dein Fahrzeug durch den Tiefendruck
Schaden. Mit entsprechenden Tiefenmodulen kannst du die
Tauchtiefe deiner Fahrzeuge erhéhen. Deine Spielfigur kann je-
doch beliebig tief tauchen ohne Schaden zu nehmen!

Schaden/Zustand: Der aktuelle Schadenszustand deines Fahr-
zeugs wird hier in % angezeigt. Ist dein Fahrzeug bei 0% wird
es zerstort. Sitzt du dabei im Fahrzeug wirst du getotet. Nimm
Reparaturwerkzeug mit, denn damit kannst du die Schaden am
Fahrzeug von auBen wieder reparieren und leicht die 100% wie-
derherstellen. Panzerungsmodule schiitzen das Fahrzeug vor
Schaden.

Energie: Zeigt den Ladestand deiner Energiezellen an. Bei 0%
hat dein Fahrzeug keine Energie mehr und kann sich nicht mehr
bewegen und produziert auch keinen Sauerstoff mehr. Nimm
Ersatzenergiezellen mit, um bei Bedarf diese schnell wechseln



zu kénnen. Bei der Seemotte wechselst du Energiezellen auflen
in der Mitte der Riickseite. Der Krebs hat zwei Energiezellen auf
seinen Schultern. Im Zyklop kannst du im Maschinenraum auf
beiden Seiten jeweils 3 Energiezellen (=6 insgesamt) austau-
schen.

AuBentemperatur: Hier siehst du die Temperatur in °Celsius, die
gerade aullen vorherrscht. Hat dein Fahrzeug ein Warmekraft-
werkmodul, dann ladt es seine Energie bei hohen Temperaturen
wieder auf. Je héher die Temperatur, desto schneller l1adt das
Fahrzeug auf — empfohlen sind 50° und mehr. Die besten Orte
dafiir sind Geysire, Liftungsventile der Alienbasen und natrlich
die Lavazonen.

Module: Du kannst dein Schiff mit Zusatzmodulen ausristen
(Seemotte 4, Krebs 4 +2 Arme, Zyklop 6). Eine Ubersicht dazu
findest du im Kapitel Gber die Fahrzeuge. Hier siehst du, mit wel-
che Modulen dein Fahrzeug zur Zeit bestiickt ist. Zusatzmodule
mussen zuerst hergestellt oder gefunden werden und dann von
auBen am Modulschacht ausgeriistet werden (Seemotte linke
Seite am Fllgel, Krebs auf seiner linken Schulter). Im Zyklop
kann man Zusatzmodule im Maschinenraum ausristen.

Signale: Im Hauptbild sieht man unter Wasser die Signale der
verschiedenen Orte. In deinem PDA kannst du die Signale ein-
und ausschalten und ihre Farbe einstellen (siehe PDA in diesem
Kapitel). Fahrst du auf ein Signal zu, so siehst du auflerdem den
Namen des Signal, in Klammern in welcher Tiefe dieses Signal
sich befindet und wie weit du derzeit davon entfernt bist (letzte
Zahl)




Der Fabrikator

In deiner Rettungskapsel findest du deinen ersten Fabrikator. Mit ihm
kannst du viele Ressourcen, Gegenstande und Werkzeuge herstellen.
Gehe zu einem Fabrikator und benutze ihn.

Scanner

Spektroskopscanner zum Ermitteln von
Technologie-Bauplénen und Daten dber
lebende Organismen.

Du kannst dich durch die Menipunkt des Fabrikators klicken.

® |st ein Symbol grau, so hast du nicht die erforderlichen Materialien
in deinem Inventar um das Objekt herzustellen.

m Gehst du auf ein Objekt, wird dir eine Beschreibung und die erfor-
derlichen Materialien angezeigt. Griiner Text in der Beschreibung
bedeutet, dass diese Materialien vollzahlig im Inventar vorhanden
sind, rot bedeutet, dass sie fehlen und erst besorgt oder herge-
stellt werden missen.

u Ein kleiner gelber Kreis mit einer Zahl zeigt an, dass hier neue Bau-
plane verfligbar sind.

® In einer Basis bendtigt ein Fabrikator Strom, um funktionieren zu
kénnen!




Weitere Herstellungsgerdte
Neben dem Fabrikator gibt es noch zahlreiche weitere Objekte und
Gerate mit denen du Dinge herstellen kannst:

Konstruktionswerkzeug: Ein Werkzeug, mit dem du deine eige-
ne Basis errichten kannst.

Mobile Fahrzeugstation: Baut alle Fahrzeuge von der Seemotte
bis zur Neptun-Raketenplattform.

Fahrzeug-Erweiterungskonsole: Sie kann nur im Tauchdock, an
einer der beiden kurzen Wandseiten gebaut werden. Ermdglicht
den Bau von Fahrzeugmodulen.

Modifizierungsstation: Nur hier kdnnen alle Gegenstdnde auf
eine bessere Stufe gebracht werden. Ein Tiefenmodul-1 fiir die
Seemotte wird in der Fahrzeug-Erweiterungskonsole gebaut, aber
auf Stufe 2 und 3 in der Modifizierungsstation aufgewertet. Eben-
so wird ein Feldmesser im Fabrikator gebaut, aber in der Modifizie-
rungsstation zu einem Thermalmesser verbessert.

Medikit-Fabrikator: Produziert selbststandig ein Medikit, solan-
ge Strom vorhanden ist. Das Medikit muss entnommen werden
ehe ein weiteres produziert wird.

Wasserfiltermaschine: Produziert selbststandig 2x gefiltertes
Wasser und 2x Salz, solange Strom vorhanden ist.

Zyklop-Modul-Fabrikator: Damit konnen im Zyklop seine Aufer-
tungsmodule hergestellt werden. Ist im Maschinenraum in Fahr-
richtung rechts an der Wand zu finden.

Scannerraum-Modulfabrikator: Ist im Scannerraum an der
Wand gegeniiber der Kamerasteuerung vorhanden. In ihm wer-
den Module fiir den Scannerraum produziert.

Kaffeemaschine und Verkaufsautomat: kostenloser Kaffee und
Snacks so viel man mochte - was will man mehr?




1.2 Die ersten Spielminuten

Hier einige kleine Tipps, was du in den ersten Spielminuten machen
solltest.

Nach dem Absturz I6sche das Feuer in der Rettungskapsel mit dem
Feuerloscher und deponiere ihn danach im Lagerfach der Sitzbank
der Kapsel. Mache dann deinen ersten Tauchgang. Achte dabei auf
deinen Sauerstoff!

Fange 2-4 Fische und evtl. auch 2-3 Blasenfische. Kehre zur Kapsel zu-
rick und stelle im Fabrikator gekochten Fisch her. Die Blasenfische
kannst du zu Trinkwasser verarbeiten. Iss und trink bis du wieder bei
100% bist.

Nun mach erneut einige Tauchgédnge und sammle in deiner Umge-
bung folgendes:

[ ] Titan (mind. 6)

= Quarz (mind. 2)

] Kupfer (mind. 2)

u Sdurepilz (mind. 4)

[ ] Schlingpflanzenbtischel (mind. 2)

Metallschrott kannst du aufsammeln und im Fabrikator in 4 Titan um-
wandeln.

Kehre zurilick und stelle 2x Batterie, 1x Glas und 2x(= 4Stiick) Silikon-
gummi her. Mit den gesammelten Materialien und dem eben Her-
gestellten kannst du eine Standard-Tauchflasche, Schwimmflossen,
Feldmesser, Scanner und eine Taschenlampe herstellen.

Damit bist du fur den Anfang gut ausgeriistet und kannst dich jetzt
weiter und tiefer in die See wagen.

Erforsche die ersten kleinen Hohlen in deinem Startgebiet. Dort sto3t
du auf Kracherfische, die in kleinen Knospen leben. Fliehe vor ihnen,
denn sie attackieren dich mit einem Kamikazeangriff und explodieren
in deiner Nahe. In den Knospen findest du Schwefel. Nimm ihn mit.
In den kleinen Hohlen und im etwas tieferen Seetanggebiet wirst du
auch schon bessere Rohstoffe wie Blei, Silber und Gold finden.




In der weiteren Umgebung der Rettungskapsel wirst du auch be-
reits kleinere oder gréBere Triimmerfelder finden. Dort und im See-
tanggebiet (Kelp Forest) findest du kleine Kisten, in denen (defekte)
Ausristung ist. Diese Fragmente kannst du jedoch mit dem Scanner
einscannen und erhaltst dadurch neue Baupldne. Manchmal liegen
diese Fragmente auch einfach auf dem Seeboden herum.

Scanne alle Fragmente ein, die du finden kannst. Scanne auch Pflan-
zen, Tiere, und alle Gegenstdnde, die du findest, so Uibersiehst du kei-
ne Bauplane.

Du solltest im Anfangsgebiet der Safe Shallows und der Kelp Zone
schnell die Fragmente fiir den Seegleiter finden (und auch Fragmente
fur Gravitationsfallen und die mobile Fahrzeugstation).

Baue dann einen Seegleiter und mit dem gefundenen Silber kannst
du deine Tauchflasche upgraden und verbessern. Nimm dazu zuerst
deine Tauchflasche aus dem Ausrlstungsbildschirm und lege sie zu-
rtick ins Inventar! Mit dem Schwefel kannst du ein Reparaturwerkzeug
herstellen und in deiner Rettungskapsel das Funkgerdt und die Tech-
nik reparieren.

Der Antrieb der Aurora wird bald darauf explodieren und die Gegend
nuklear verseuchen. Stelle mit gefundenen Blei einen Strahlenschut-
zanzug her. Den Bauplan erhdltst du automatisch nach der Explosion.

Dir wird dein Stauraum in der Rettungskapsel schnell zu wenig. So-
bald du das Konstruktionswerkzeug herstellen kannst, baue eine klei-
ne Basis aus 2 X-Segmenten, einer Luke und einem Solarmodul. Du
solltest jetzt geniigen Platz fiir einige Schrédnke oder Spinde haben
und so deutlich mehr Lagerplatz. Deine kleine Basis kannst du jeder-
zeit ausbauen oder auch wieder abbauen , wenn du einen besseren
Platz gefunden hast.

Danach kannst du die roten Graslandschaften der Grassy Plains er-
forschen. Dort findest du schnell Fragmente fiir die Seemotte, Laser-
schneider und den Thermalreaktor fur eine Basis.

Danach wird es langsam Zeit die Aurora zu erforschen und du wirst
durch die einzelnen Notrufe der anderen Rettungskapseln in immer
neue Gebiete gefiihrt.

Viel Spal3 bei deinen weiteren Abenteuern!
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1.3 Die Story

ACHTUNG WARNUNG - SPOILERGEFAHR! A
Die Geschichte von Subnautica ist spannend und der Spieler fin-
det sie im Laufe des Spiels selbst heraus. Wenn du dieses Kapitel
als neuer Spieler liest, geht dir sehr viel Flair und einige Uberra-
\schungen im Spiel verloren!

Der Absturz
Die Aurora ist ein Raumschiff der Alterra Corporation das neue Hyper-
raumsprungtore in weit entfernten Gegenden der Galaxis bauen soll.

In dieser Gegend des Weltraums ist vor ca. 10 Jahren das mongolische
Raumschiff "Degasi" mit dem hochrangigen Industriellen Paul Torgal
an Bord verschwunden. Als die Aurora ein SOS-Signal der Degasi vom
Planeten 4546B empfangt, fliegt sie dorthin um dies zu untersuchen.

Als die Aurora in die Atmosphare eindringt wird sie beschossen und
stlirzt auf den Planeten ab. Nur wenige Rettungskapseln kdnnen ent-
kommen. Der Spieler ist der einzige Uberlebende Ryley Robinson in
Rettungskapsel Nr. 5. Er baut sich eine kleine Basis und mit Hilfe sei-
nes Scanners und Fabrikators einige Seefahrzeuge, um die Gegend
um die Absturzstelle zu erforschen.

Man findet einige Rettungskapseln und viele Wrackteile der Aurora,
doch kein anderer hat scheinbar den Absturz Giberlebt. Selbst an Bord
des Wracks der Aurora findet man kein menschliches Leben mehr.

Bei einem Selbstscan stellt man fest, dass man mit einem unbekann-
ten Bakterium infiziert ist. Man sieht auch immer wieder infizierte Fi-
sche mit leuchtend griinen Hautausschlagen.

Die Rettung

Ein kleines Raumschiff, die Sunbeam, wird auf das SOS-Signal der
Aurora aufmerksam und kommt zu einer Rettungsmission. Die Crew
der Sunbeam beordert den Spieler auf eine kleine insel, auf der er
auf seine Abholung warten soll. Dort angekommen entdeckt man



jedoch ein seltsames Auferirdisches Gebdude. Als die Sunbeam im
Landeanflug ist, aktiviert sich das Gebdude und schieft die Sunbeam
ab, von der es nichts mehr zu finden gibt.

Man findet heraus, dass die AuBerirdischen diesen Planeten unter
Quarantdne gestellt haben, da ein Bakterium mit Namen Kharaa hier
alles infiziert hat und es kein Heilmittel daftir gibt. Daher wird jedes
sich ndhernde Schiff gewarnt (in au3erirdischen Sprache selbstver-
standlich) und bei Nichtbeachtung der Quarantdne abgeschossen.
Ebenso jedes Schiff, dass den Planeten verlasst. Will der Spieler also
entkommen, muss er zuerst ein Heilmittel fir die Kharaa-Infektion
finden.

Inzwischen kontaktiert Alterra Corporation den Uberlebenden und
sendet ihm Bauplane fiir die Neptun Rettungsrakete, die ihn vom Pla-
neten wegbringen kénnte - ware da nicht diese Quarantane.

Die Degasi

Der Spieler stoBt nach und nach auf die Hinterlassenschaften der
ebenfalls vor 10 Jahren abgeschossenen Degasi Besatzung. Paul Tor-
gal, sein Sohn Bart und die Leibwachterin Marguerit haben den Ab-
sturz damals Gberlebt.

Sie lebten zuerst auf der Floating Island, jedoch als die Nahrungsmittel
knapp wurden errichteten sie eine Basis im Meer, in der Jellyshroom
Cave. Danach zogen sie noch tiefer in das Deep Reef und errichteten
dort eine dritte Basis. Die Spannungen zwischen dem sturen Paul
Torgal und der sehr aggressiven Marguerit nahmen zu, bis schlieBlich
ein Reaper Leviathan die Basis angriff. Paul Torgal starb wohl bei die-
sem Angriff, Bart entkam und von Marguerit fehlt danach jede Spur.
Man findet Marguerits Spuren in Below Zero wieder.

Bart Torgal lebt schlie3lich wieder auf der Floating Island und stirbt
letztendlich an der Kharaa Infektion.

Die Aliens

Die Aliens, die im Spiel nur Precursor (Vorganger) genannt werden,
haben auf diesem Planeten mehrere Bauten errichtet. Im Addon Be-
low Zero werden sie von den Menschen Aimanac genannt. Sie wollten




den Planeten und das Kharaa-Bakterium erforschen und ein Heilmit-
tel finden. Bei einem Angriff eines Leviathans auf eine Alien-Basis im
Lost River wurde das Bakterium schlieBlich komplett frei gesetzt und
alles verseucht.

Die Aliens erkannten, dass die See-Imperatoren ein natirliches Heil-
mittel fir das Kharaa Bakterium hatten und sie setzten einen davon
in einer Forschungsstation in der Lavazone fest. Aber sie erkannten
nicht, dass die See-Imperatoren intelligent sind und sie konnten das
Heilmittel nicht finden. Als nach und nach alle AuBerirdischen droh-
ten, am Bakterium zu sterben, speicherten sie Ihr Bewusstsein in eine
Art Sicherungsmechanismus und errichteten die Quarantane-Vor-
richtung um die Galaxie vor dem Bakterium zu schiitzen. So blieb der
See-Imperator mit 5 befruchteten Eiern in seinem Gefangnis zuriick
und wartet dort nun seit Gber 1000 Jahren auf seine Rettung.

Rettung Teil Il

Der Spieler arbeitet sich durch mehrere Alien-Basen und findet
schlieBlich die Geschichte heraus. Als er in den Lava Lakes die For-
schungsbasis mit dem gefangenen See-Imperator entdeckt, bittet
dieser ihn um Hilfe beim Schliipfen seiner Eier. Der Spieler muss ein
Enzym aus 5 seltenen Pflanzen herstellen, mit dem das Schliipfen
der See-Imperatoren eingeleitet wird. Als diese schlieBlich schliipfen,
setzen die Jungen das Enzym zur Heilung vom Kharaa Virus frei und
der Spieler wird geheilt. Der alte See-Imperator hat mit dem Schliip-
fen seiner Jungen seinen Lebenszyklus vollendet und stirbt.

Nun kann der Spieler alias Ryley Robinson die Quarantadne-Vorrich-
tung der Aliens leicht deaktivieren.Vom Sicherungssystem der Aliens
wird er akzeptiert, da er geheilt ist. Mit den gefundenen Ressourcen
baut er sich eine Neptun-Rakete, verabschiedet sich von seinem
Knuddelfisch und verladsst den Planeten in Richtung des nachsten Al-
terra Corporation Sprungtores.

Happy End
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2.1 Ausriistung
Die erhdltliche Ausriistung wird im Spiel gut erklart. Wir wollen dir

hier eine kleine Hilfe geben, welche Ausriistung du wo gebrauchen
kannst.

Als Lichtquellen funktionieren die Leuchtfackel, der Lichtstab und die
Taschenlampe. Auch der Seegleiter kann als Lichtquelle genutzt wer-
den.

Den Scanner solltest du fastimmer dabei haben. Nichts ist argerlicher
als ein Fragment zu finden und keinen Scanner zur Hand zu haben!
Auch das Feldmesser ist ein Helfer, der nie fehlen sollte. Ein Thermo-
messer bereitet aus aufgespielten Fischen sofort gekochte Nahrung!

Die besten verfligbaren Tauchflaschen, Schwimmflossen und der
Kompass sind normalerweise immer ausgeriistet.

Eine Signalboje ist immer praktisch, da man mit ihr interessante Orte
kennzeichnen kann und sie so leichter wiederfindet.

Hohlenerforschung
Lichtquelle, Seegleiter, Kreislauftauchgercit (Bei tiefen Hohlensyste-
men) und Pfadfinder Werkzeug kann hilfreich sein.

Aurora
Lichtquelle, Reparaturwerkzeug, Laserschneider, Feuerl6scher, Schub-
kanone, Strahlenschutzanzug.

Tauchgénge in tiefen Gewassern
Kreislauftauchgerdit, Seegleiter

Reisen mit weiter Entfernung von Basen
Ersatzbatterien und Ersatzenergiezellen, Notfallration Essen und Was-
ser.




2.2 - Baéenbau

Die Rettungskapsel hat als Basis bald ausgedient und man mochte
sich sein eigenes gerdumigeres Heim bauen.

Du kannst deine Basis ganz nach deinen Wiinschen bauen, du musst
nur ein paar Dinge beachten:

u Deine Basis hat eine Rumpfintegritat: die Hillenstdrke. Fallt diese
unter Null entstehen Risse in der Hiille und die Basis lauft voll Was-
ser. Die Risse miissen dann repariert werden.

u Angriffe oder Zusammensto3e mit Fahrzeugen kénnen auch Risse
in der Hulle verursachen.

u Eine Basis verbraucht Strom und bendétigt eine oder mehrer Ener-
giequellen.




" Hiillenstirke
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Eine neue Basis hat eine Hiillenstarke von +10. Folgende Bauteile be-
einflussen die Hullenstarke:

Verstarkung +7.00 Gerades Segment -1.00
Fundament +2.00 L-Glassegment -1.00
Schott +2.00 L-Segment -1.00
Andockbucht -5.00 Luke -1.00
Observatorium -3.00 Scannerraum -1.00
[-Glassegment -2.00 T-Segment -1.00
Wasserfiltrationsmaschine -2.00 X-Segment -1.00
Mehrzweckraum -1.25 Senkrechtes Verbindungsstiick ~ -0.50
Fenster -1.00

Je tiefer du deine Basis im Meer baust, desto héher werden die ne-
gativen Einflisse. Alle negativen Strukturpunkte werden mit einem




Faktor multipliziert. Dieser startet bei 1,0 und erhéht sich alle T00m
Tiefe um 0,1. Bei 600 Meter Tiefe ware das also ein Faktor von 1,6. Ein
I-Glassegment hatte dann also anstatt -2.00 nun -3.2 Strukturpunkte.

Achte also darauf geniligend Verstarkungen zu bauen, damit deine
Basis ausreichend Hiillenstarke besitzt!

Die Hiuillenstarke deiner Basis siehst du nur, wenn du ein neues
Gebaudeteil baust. Baue eine Wandverstarkung um die Hillen-
starke zu sehen, danach kannst du diese bei Bedarf wieder ab-
reissen, da du die Rohstoffe ja zuriickbekommst!

Stromversorgung

Deine Basis benotigt Strom. Diese Gerate erzeugen Energie fir deine
Basis:

Name Beschreibung Kapaz.

Benotigt Sichtverbindung
Solarmodul zum Himmel, nur Tags ak- 75
tiv

Symbol
Bei einem Geysir oder Ab-
Warmekraftwerk luftventil oder in der Lava- 250
zone bauen
9 Benotigt Biomasse. Bulbo

Bioreaktor Baume sind sehr gut ge- 500
eignet.

Bendtigt Kernbrennstabe,

die aber lange anhalten. >00

Kernreaktor




