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Marketingstratege ein neu-
es Produkt vor seinen Kunden be-
sonders wertvoll erscheinen las-
sen will, dann packt er gerne ein
Edelmetall mit in den Namen. Das
istin der Spielebranche nicht an-
ders: Da gibt’s die Heroes of
Might and Magic 5 Silver Edition,
die Gold Games oder den Rogue
Spear Platinum Pack. Und wie
nennt Valve seine Spielesamm-
lung? Orange Box. Orangenkis-
te!? Na ja, immerhin besser als
Kartoffelsack. Aber Valve geht’s
dabei eigentlich nur um die Farbe
des Half-Life 2-Logos. Und trotz
des wenig reiBerischen Titels ste-
cken in dieser Orangenkiste drei
echte Edelsteine: Episode 2,
Team Fortress 2 und Portal.
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Es fahrt ein Zug

nach nirgendwo

Wir haben Valve in Seattle be-
sucht und alle drei Titel ange-
spielt. Das Zugpferd der Orange
Box ist sicherlich Episode 2, die
genau da anfangt, wo Episode 1
aufhért. Wir erinnern uns: Am En-
de von Half-Life 2 leitet Gordon
Freeman die Zerstorung der Zita-
delle ein, des Stiitzpunkts der au-
Berirdischen Combine-Invasoren.
Zu Beginn von Episode 1 erwacht
Gordon wenige Minuten spéater
am FufBe der Alienbasis. Seite an
Seite mit der bezaubernden Alyx
kann Freeman gerade noch recht-
zeitig in einem Zug aus der Stadt
fliehen, bevor die Zitadelle explo-
diert. In Episode 2 finden wir uns
in eben diesem Zug wieder, die

Die Hunter sind kleine Briider der Strider und wegen ihrer kompakten AusmaBe weitaus gefahrlicher.
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brennende City 17 im Riicken, ei-
ne ungewisse Zukunft vor uns.
Gordon und Alyx sind nun auf dem
Weg zu einer Basis der Wider-
standskampfer weit aufierhalb
der Stadt. Dorthin haben sich
auch Dr. Kleiner und Alyx’ Vater Eli
Vance verkrochen. Die Aufer-
irdischen haben mittlerweile eine
zweite Invasionswelle begonnen,
und diesmal sind auch die fiihren-
den Kopfe der Combine auf der Er-
de gelandet: die »Berater«, mons-
trose, unformige Fleischbrocken,
denen man ihre verschlagene In-
telligenz gar nicht ansieht.

Es fliegt eine Rakete
nach nirgendwo

Kleiner und Vance haben jedoch
bereits einen Plan. Sie schrauben

an einer Rakete, die die Combine
ausloschen soll. Um den Flugkor-
per zu aktivieren, brauchen die
Wissenschaftler die Daten, die
Alyx und Gordon in der Basis der
Invasoren gefunden haben. Doch
da entgleist der Zug: Die Uberres-
te der Zitadelle senden mysterio-
se Energieschiibe aus. Gordon
und Alyx tiberleben zwar, mis-
sen sich jetzt aber auf ein gefahr-
liches Wettrennen gegen die Com-
bine einlassen. Die haben nam-
lich Wind von Kleiners Planen be-
kommen und sind ebenfalls im
Anmarsch auf die Rebellenbasis.

Der Schwerpunkt von Episode 2
liegt darauf, die Geschichte von
Half-Life 2 weiterzuerzahlen. Re-
volutiondre neue Spielelemente
diirfen Sie daher nicht erwarten.

Alyx hat neue Tricks gelernt und kann nun auch in Deckung gehen — oder béi Autofahren ndrgeln.

In Episode 2 taucht ein gewisser Dr. Magnusson auf, der wie Dr. Kleiner bereits in Black Mesa gearbeitet hat.
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Mit Portalen mogeln Sie sich an Selbstschussanlagen vorbei.

Es gibt allerdings neue Gegner:
Die Antlions, deren Hohlen wir
nun erstmals betreten, haben ei-
ne Drohne geziichtet, die Sdure
spuckt. Die Combine schicken
Hunter los: Kleine Strider, die Sie
Dank ihrer geringen Grof3e auch
in Hauser verfolgen. Die einzige
auffdllige Neuerung in Episode 2
ist die Spielumgebung: Gordon
und Alyx kdampfen sich nicht mehr
durch Hauserschluchten, sondern
durch die Wildnis. Nachteil: In der
Natur fallen die Levelbegren-
zungen stdrker auf, denn die las-
sen sich hier nicht mehr so ein-
fach vertuschen wie in einer ver-
wiisteten Stadt. Die Areale, die
wir an Bord eines endzeitlichen
Autos durchqueren, wirken daher
ein wenig kiinstlich. Valve baut in
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Episode 2 aber auch neue Grafik-
effekte ein, zum Beispiel verbes-
serte dynamische Schatten und
spezielle Shader, die etwa die
Haut der Hunter sehr lebensecht
aussehen lassen.

Es geht ein Tunnel
nach nirgendwo

Von »lebensecht« so weit ent-
fernt wie moglich ist hingegen
Portal. Selten haben wir ein der-
art bizarres und einzigartiges
Spiel gesehen! Die Story ist so mi-
nimalistisch wie die gewollt kli-
nisch kargen Levels: Sie wachen
als (weibliche) Versuchsperson
im Testzentrum von Aperture Sci-
ence Incorporated auf, einer Fir-
ma, die ein Gerat erfunden hat,
das Locher in die Wirklichkeit
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Ein kniffliges Ratsel: B Der Wiirfel rechts gehdrt auf den Schalter links, ™ die Energiekugel links in den Empfénger am Boden.

reifst— Portale, die zwei Punkte im
Raum miteinander verbinden, so-
dass Sie ins eine hineingehen
und zeitgleich aus dem anderen
herauskommen kénnen. Klingt
verwirrend? Ist es auch. Deshalb
leitet Sie eine weibliche Compu-
terstimme durch die insgesamt 19
Hinderniskammern, die Sie mit
Hilfe der Portalkanone heil durch-
queren sollen. Die Versuchsreihe
beginnt sehr einfach: Wir miissen
einen Graben {iberwinden, indem
wir auf unserer Seite ein blaues
Portal 6ffnen, auf der anderen ein
zweites oranges, und anschlie-
Bend durch das Loch im Raum
spazieren. Das war leicht! Die mit-
unter witzige und doch irgendwie
beunruhigende Computerstimme
lobt unsere Lernfahigkeit.

Ego-Shooter m

Es flieht eine Frau

nach nirgendwo

Die Schwierigkeit der Levels steigt
stetig an. Wir lernen, dass wir un-
sere Bewegungsgeschwindigkeit
beibehalten, wenn wir durch ein
Portal gehen. Springen wir also
aus groBBer Hohe ins eine Portal,
werden wir mit gleichem Tempo
aus dem zweiten herausgeschos-
sen. Apropos schieBen: Abgese-
hen von gelegentlichen Selbst-
schussanlagen gibt es keine Geg-
ner in Portal - hier ist nur lhr Hirn-
schmalz gefragt. Bedrohlich fiihlt
sich die unterkiihlte Labor-Atmo-
sphére aber dennoch an. Wir wer-
den zusehends mit tédlichen Fal-
len konfrontiert — und irgendet-
was ist mit Aperture Science nicht
in Ordnung. Zundchst einmal wis-

Die Entwickler von Portal haben sich das Spielkonzept im Studium ausgedacht und wurden daraufhin von Valve eingestellt.
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Der Pyro ist ein gefahrlicher Nahkdmpfer und ziindet hier gleich zwei Pioniere an.

sen wir nicht, wie wir hier tber-
haupt reingekommen sind, au-
Berdem verhalt sich die Computer-
stimme zusehends merkwiirdiger.
Zuerst trdllert sie: »Es tut uns leid,
dieser Test ist unmdoglich. Im An-
schluss gibt es Kuchen« und spa-
ter im gleichen Singsang: »Wenn
die Tests vorbei sind, werden wir
Sie ... vermissen«. Ob und wie
Portal im Zusammenhang mit
Episode 2 steht, will Valve noch
nicht verraten. Dass sich nach der
Zerstorung der Zitadelle ein rie-
siges, mysterioses Dimensions-
tor Uiber City 17 gedffnet hat, kann
allerdings kein Zufall sein.

Neuer Look

Drei Monate nach dem Veroffent-
lichungstermin der Orange Box
wird Valve die Portaltechnologie
auch in den Leveleditor von Half-
Life 2 integrieren. Dann kénnen
Hobbyentwickler die Tore auch in
Mods einbauen, etwa in Shooter
—das sind schone Aussichten! In
der Orange Box liegt auferdem
ein Multiplayer-Spiel, auf das
Genreveteranen seit Jahren ge-
wartet haben: Team Fortress 2,
kurz TF2. Erstmals fiir April 1999
als Militdar-Shooter a la Battle-
field 2 angekiindigt, war der
Nachfolger einer beliebten Quake-
und Half-Life-Mod jahrelang in

Bevor sich Valve fiir den Comic-Look von TF2 entschied, liebdugelten die Entwickler mit einem Science-Fiction-Szenario.

der Versenkung verschwunden.
Erst 2006 tauchte das Spielin vol-
lig neuer Comic-Optik wieder auf.
Robin Walker vom TF2-Team er-
klart uns die Designdanderung:
»Wir haben erst die Spielmecha-
nik fertig gestellt und danach
tiberlegt, welcher Look dazu
passt. Und ein Sanitater, der mit
einem Heilungsstrahl Leute ver-
arztet, passt nun mal nicht in ein
realistisches Soldatenszenario«.

Alte Bekannte

In Team Fortress 2 spielen zwei
Teams gegeneinander. Auf jeder
Seite stehen dabei neun Kamp-
ferklassen zur Auswahl. Die spie-
len sich sehr unterschiedlich. Der
Pyro etwa, ein Flammenwerfer-
soldat, ziindet seine Gegner an
und erzeugt so immensen Scha-
den auf kurze Distanzen, mit ein
paar Metern Abstand wird er aber
vollig harmlos. Der wendige Scout
ist zwar nur mit einer recht mick-
rigen Schrotflinte bewaffnet, da-
fiir aber so schnell, dass der Pyro
ihn kaum erwischen kann. In TF2
hat praktisch jede Charakterklas-
se einen direkten Gegenspieler.
Der Scharfschiitze, der sich we-
gen der langen Reichweite seiner
Flinte meist im Hintergrund auf-
halt, ist dort extrem anfallig fur
feindliche Spione. Die kénnen
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Werden wir erledigt, zeigt uns TF2 den Ubeltater und lobt uns fiir die letzte Runde.
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defended First Cap, Stage Three

Dank unseres fleiBigen Sanitéters sind wir fiir wenige Sekunden unverwundbar.

sich namlich kurzzeitig unsicht-
bar machen oder dauerhaft als
gegnerische Kampfer verkleiden
und so gezielt Einzelgdnger am
Schlachtfeldrand ausschalten.

Neuer Spaf

Team Fortress 2 bietet nicht nur
Erzfeinde, sondern auch Zwei-
Mann-Teams. Der schwerféllige
»Heavy Weapons Guy« (der mit
dem Riesen-Maschinengewehr)
oder der Raketenwerfersoldat
machen gemeinsam Druck nach
vorne, um dem Team beim Flag-
generobern oder -klauen zu hel-
fen. Beide werden dabei kontinu-

Orange Box

ierlich vom Sanitater per Medizin-
strahler geheilt. Hat der Feldarzt
insgesamt 100 Gesundheits-
punkte verteilt, kann er sich und
seinen Patienten fiir wenige Se-
kunden unverwundbar machen.
Dann heift es: Angriff!

Doch jetzt heiBt es erst mal:
warten. Auf Oktober, denn dann
kommt die Orange Box, und bei
der ist fur jeden was dabei: Epi-
sode 2 fiir Einzelspieler, Team
Fortress 2 fiir Teamspieler und
Portal fir Verriicktspieler. Und
denken Sie daran: Gold muss
nicht immer gldanzen. Manchmal
ist es auch orange.

» Angespielt » Genre: Ego-Shooter » Termin: 9. Oktober 2007
»Hersteller: Valve »Status: zu 95% fertig

Fabian Siegismund: Ich fasse mich kurz.
Episode 2: sehr gut inszeniert, wirkt aber we-
gen der beengten AuB3enlevels kiinstlich.
Daftir fihlen sich die Charaktere umso echter
an. Portal: eine totale Uberraschung, wie viel
Spald das Action-Denkspiel macht! Ellen Mc-
Lain, die die Computerstimme spricht, muss
unbedingt meinen Anrufbeantworter verto-
nen.Team Fortress 2: ein irrer Klamauk! Lus-
tige Figuren, lustige Animationen - da ist so-

fabian@gamestar.de

gar das Verlieren lustig. Fazit: ein tolles Paket, allerdings werden
Portal und Episode 2 so, wie ich mich hier gefasst habe - kurz.

Potenzial Sehr gut
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