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Portal 2

Das kleine Kultspiel wird erwachsen: Eine
ausgewachsene Kampagne, ein amisanter
Koop-Modus und prachtige Physik-Puzzles
zieren Portals Comeback. von Heinrich Lenhardt
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Termin: 21.4.2011 Spieler: 1 bis 2 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

er Kuchen mag im ersten
Portal eine Liige gewesen
sein, aber beim Nachfolge-
spiel handelt es sich um die
reine, leckere Wahrheit.
Und zugleich eines der kre-
ativ herausforderndsten Fortsetzungsvorha-
ben, das sich ein Spieleentwickler antun
kann. Denn war der Vorganger noch ein
kleiner, feiner, Uiberraschender Puzzle-Snack,
hat Valve Portal 2 als eigenstandiges Voll-
preisspiel entwickelt, mit gut zwolf Stunden
lang wahrender Story und einem neuen Ko-
op-Mehrspielermodus. Der liebgewonnene
Low-Budget-Indie wurde quasi auf Block-
buster-Format gestreckt - klingt nach ei-
nem Rezept fiir Desaster, ist aber erstaun-
lich gutgegangen. Portal 2 baut auf dem
Fundament des Vorgdngers mit einigen bril-
lanten neuen Puzzle-Elementen auf, schickt
uns durch eine Vielzahl von kniffligen Test-
raumen, gibt Einblicke in die AuBenwelt, er-
klart die Geschichte von Aperture Science
und beschert uns nach einigen Story-Wen-
dungen ein herzerwarmendes Happy-End.

Das 2007 im Rahmen der Orange Box verof-
fentlichte Portal war ein Testkammerspiel,
bei dem wir uns in der Rolle des menschli-
chen Versuchskaninchens Chell unter dem
wachsamen Auge der Kiinstlichen Intelli-
genz GLaDOS durch eine Reihe von Raumen
tiiftelten. Zentrale Bedeutung hatte dabei
der Einsatz der Portalkanone, einer wurm-
loch-erzeugenden Geratschaft aus den La-
bors der im Half-Life-Story-Universum an-
gesiedelten Firma Aperture Science. An
bestimmten Fldchen lassen sich damit Por-
tale erzeugen, durch die man gehen, fallen
oder sie als Durchreiche fiir andere Objekte
verwenden kann. Richtig an Reiz gewinnt
das Portal-Hopping durch die realistische
Physik. Durch einen tiefen Fall in ein Portal
sammeln wir genug Momentum, um am
anderen Wurmloch-Ende mit ausreichend
Karacho herauszuschieBen und damit klaf-
fende Abgriinde zu liberspringen. Diese

54 Valve hatte iiberlegt, die Portalkanone aus Portal 2 zu entfernen, diese kiihne Idee aber rasch verworfen.

Grundprinzipien werden Einsteigern

in den ersten Raumen von Portal 2

schnell beigebracht, bevor weitere
Komponenten dazukommen, die sich

im Spielverlauf zu immer atemberauben-
deren Puzzle-Konstrukten zusammenfiigen.
Das ringt auch Portal-Profis Ehrfurcht ab.

All das Puzzeln und Tiifteln wird durch eine
in zehn Kapitel unterteilte Story zusam-
mengehalten, die einen guten Spielrhyth-
mus bietet. Zwar herrscht kein Mangel an
Puzzle-Testkammern, aber diese unterbricht
Portal 2 immer wieder durch Handlungs-
ereignisse und sogar einen Ausflug an die
frische Luft. Die Portal-Odyssee beginnt da-
mit, dass wir abrupt aus einem Stasis-Tief-
schlaf geweckt werden — mit einigen Jahr-
hunderten Verspatung. Aperture Science ist
menschenleer und befindet sich im fortge-
schrittenen Verfallsstadium. Der fiir das
Wohlergehen der Versuchskaninchen zu-
standige Droide Wheatley bietet sich als

Schalter kehren die Richtung der
Traktorstrahlen um, die wir hier
nutzen, um uns selbst tiber einen
Abgrund hinwegtragen zu lassen.
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Starken

+ fesselnde Tiiftel-Action
+ 1-A-Physikpuzzles
+ viel Story und Humor

+ spezielle Koop-Levels

Schwachen
- keine Tipps-Funktion

Fluchthelfer an. Dabei fiihrt uns der neuro-
tisch-nervose, hektisch brabbelnde Roboter
durch die ersten leichten Puzzle-Raume, in
denen wir rasch unser einziges Hilfsmittel
erbeuten, die Portalkanone. Dann sucht
Wheatley nach einer Abkiirzung, um uns
schneller aus dem Gebaude zu leiten, und
betatigt dabei versehentlich einige Siche-
rungen zu viel. Die Folge: GLaDOS wird wie-
dererweckt - jene unheimliche Kiinstliche
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Die blauen Transportstrahlen
heben die Schwerkraft auf. Hier
haben wir ein Portal gesetzt,

um den Strahl umzuleiten.

Nur auf den weiBen Wanden las-
sen sich Portale setzen, auf den
dunklen Flacher drumherum nicht.

Intelligenz, die wir am Ende des Vorgédnger-
spiels besiegt geglaubt hatten. Und die un-
heimlich nachtragend ist: Fiir den Rest un-
seres Lebens will sie uns testen!

Aber keine Sorge, langwierig und eintonig
geht es in Portal 2 nicht zu. Zwar serviert
uns GLaDOS 22 neue Testraume, »fast wie
in alten Zeiten« und angereichert mit ers-
ten zusatzlichen Puzzle-Elementen, aber die
wendungsreiche Story hat Uberraschungen
parat. Ein Story-Twist in der Spielmitte ist
mit einem willkommenen, zwei Kapitel
wahrenden Umgebungswechsel verbun-
den. Den Testkammern entkommen, erfor-
schen wir die AuRenwelt und navigieren
zwischen den Industrie- und Forschungsan-
lagen von Aperture Science. Die sind zwar
menschenleer, aber als Stimme der Vergan-
genheit ist Aperture-Griinder Cave Johnson
zu horen, dessen Sprachaufzeichnungen ab-
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Durch die Rohre fallen Geltrop-
fen ins Level, bleiben in unserem
umgeleiteten Traktorstrahl und
werden von ihm umgeleitet.

Das orangene Gel macht jede
Oberflache rutschig, die es be-
riihrt. Wenn wir den Transport-
strahl kappen, fallen die Farbku-
geln zu Boden und verwandeln
ihn in eine Schlitterbahn.

gespielt werden, wenn wir einen neuen Be-
reich betreten - ein Hauch von Bioshock.
Johnson macht nicht nur allerlei mehr oder
weniger lustige Tumor-Humor-Bemerkun-
gen lber Experimente und Versuchsneben-
wirkungen; durch seine Monologe erfahren
wir auch, wie Aperture Science liberhaupt
unter die Kontrolle einer Computerintelli-
genz gelangte. Das macht das
bislang recht abstrakte Portal-
Universum etwas greifbarer.
So angenehm die Weiten die-
ser AuRenlevels fiirs Auge
auch sind, einen Nachteil ha-
ben sie: Es gibt ein paar Stellen, an denen
das Entdecken des nachsten Ziels oder Aus-
gangs zum Suchspiel ausartet. Durch Druck
der mittleren Maustaste kénnen wir zoo-
men, um so manche in der Ferne verborge-
ne Portal-Platzierungsflache zu erkennen.
Das ist kein Ding der Unméglichkeit, aber
ansatzweise miihsam.

Auf weil3 gefarbten Flachen kdnnen
Portale gesetzt werden; entsprechend
enthusiastisch spritzen wir hier mit
dem weien Conversion Gel herum.

Testbedingungen
und Sprache

Valve verschickte keine Vorabmus-
ter von Portal 2. Um das Spiel in
dieser Ausgabe testen zu kénnen,
reisten wir ins Entwicklerstudio,
wo wir zwei Tage lang die PC-Versi-
on spielen konnten: die Kampagne
bis zum Ende sowie einige Levels
im Koop-Modus. Wir spielten vor-
wiegend die englische Version und
bekamen nur einige Ausschnitte
der deutschen Sprachsynchronisa-
tion zu héren. Die macht soweit ei-
nen ordentlichen Eindruck, aber
die Sprecher im englischen Origi-
nal gefallen uns besser. Dort gibt’s
Promis wie Stephen Merchant (The
Office), J.K. Simmons (Spider-Man)
sowie die Opernsdngerin Ellen Mc-
Lain als GLaDOS. Kaufer der deut-
schen Version kénnen auch die
englischen Stimmen wahlen.

Im Laufe der Portal-Odyssee fiihrt Valve im-
mer wieder neue Design-Elemente ein und
bringt deren Anwendung dem Spieler nahe,
um sie dann mit etablierten Objekten und
Regeln zu kombinieren. So steigt die durch-
schnittliche Puzzle-Komplexitat gegeniiber
dem Vorganger, ohne dass der Schwierig-
keitsgrad dadurch in schmerzhafte Bereiche

Die neuen Puzzles ringen auch
Portal-Profis Ehrfurcht ab.

getrieben wird. Gutes Zeichen: Wenn man
mal an einer Stelle hangt und erst nach an-
haltendem Griibeln (oder Hilfestellung ei-
nes lieben Mitmenschen) auf den Trichter
kommt, ist die typische Reaktion ein er-
leuchtetes »Aaah!« und nicht ein verstand-
nisloses »Ha?«, der Kreativitat und Logik der
gestellten Herausforderungen sei Dank.
Ebenfalls frustrationsdammend wirkt der
weitgehende Verzicht auf Situationen, die
extreme Steuerungsprazision erfordern wie
bei den Sprungsequenzen des Vorgadngers.

Die mit Abstand genialste Neuerung von
Portal 2 sind drei farbige Gels, die in den Ex-
perimentalkiichen von Aperture Science
entwickelt wurden. Den Glibber diirfen wir
zwar nicht mitnehmen, aber es gibt reichlich
Levels, in denen die Gels aus Rohren tropfen.
Durch Portale leitet man sie an alle mogli-
chen Ecken und Enden weiter, wo sie eine
Oberflache dauerhaft farben und dabei de-
ren physikalische Eigenschaften dndern.
Das blaue Repulsion Gel macht Objekte
sprunghaft, das rote Propulsion Gel sorgt fiir
eisahnliche Glatte, und das weille Conversi-
on Gel erlaubt das Setzen von Portalen. Na-
tiirlich kommt die Physik ins Spiel; wo das
durch ein Portal stromende Gel genau hin-
spritzt, hangt vom Einfallswinkel ab. Dieses
Spielelement erlaubt einige hinreiBende
Puzzles, und obendrein macht das Herum-

Studenten der DigiPen-Uni entwickelten die Idee der Farbgels und wurden flugs von Valve angestellt. 55
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Der Koop-Modus

Der Koop-Modus von Portal 2 bietet rund 40 zusatzliche Le-
vels, die speziell fiir zwei Spieler gestaltet wurden, die in die
Rolle der putzigen Droiden Atlas und P-body schliipfen. In ei-
nem Zentralbereich trifft man sich mit seinem Partner,um
dann - begleitet von gewohnt zynischen GLaDOS-Kommen-
taren - eine von sechs Teststrecken zu betreten. Spielt man
sich bis zum Ausgang durch, wird der jeweils ndchste
(schwierigere) Bereich freigeschaltet.

Gegenliber dem vertrauten Solo-Spiel ist im Koop-Modus
etwas Umdenken gefragt, die erste Strecke macht uns mit
den Besonderheiten vertraut. Jeder Spieler kann sein eigenes
Portal-Parchen erschaffen und sollte dabei nicht egoistisch
sein. Die meisten Puzzles sind so angelegt, dass man sich ge-
genseitig helfen muss; nur dann kénnen beide Teilnehmer
den Ausgang erreichen. So reicht man sich Wiirfel iber Hin-
dernisse hinweg, betatigt gleichzeitig Schalter oder bedient
Kontrollpults, um den Weg fiir den Partner freizumachen. Er-
leidet einer beiden Droiden einen Unfall - heitere Ablebe-
Animation inklusive —, wird er flugs wieder zusammenge-
setzt, der Level-Fortschritt geht nicht verloren. Schmerzlich
wird es fiir den anderen Spieler nur, wenn fiir ihn lebens-
wichtige Partner-Portale oder damit verbundene Lichtbri-
cken durch das Ableben des Kumpels verschwinden.

Bild im Bild: Rechts unten zeigt
ein Fenster das Geschehen aus der
Perspektive des Mitspielers.

Mit der F-Taste markiert man den
Partner auf ein bestimmtes Element
aufmerksam (Auge-Symbol rechts).

Die Ubersicht zu behalten ist nicht so schwer, wie es im ersten
Moment anmutet. Die Umrisse aller Portale sind stets auch
durch Wande zu sehen. Speziell fiir den Koop-Modus gibt es
zudem die Partnersicht: TAB-Taste gedriickt halten, und am
unteren rechten Bildrand erscheint ein Fenster, das den aktu-
ellen Blickwinkel unseres Kompagnons zeigt. Mit der F-Taste
nutzen wir das Ping-Tool, mit dem sich eine bestimmte Stelle
fir den Mitstreiter markieren lasst. Dadurch soll das Zusam-
menspiel auch ohne Sprachkommunikation klappen. Sich mit
einer Steak-Zufallsbekanntschaft anhand von Hinweis-Symbo-
len durch einen Level zu tasten, ist aber nicht die Ideal-Spiel-
weise. Am schonsten ist der Koop-Modus, wenn man sich mit
einem Freund besprechen und so gemeinsam Puzzlel6sungen
diskutieren kann. Vom Schadenfreude-Bonus ganz zu schwei-
gen, wenn den Partner eine der zahlreichen originellen Droi-

den-Todesarten ereilt, sei es mit oder ohne unser Zutun.

panschen mit der Farbe irrational viel Spal3.
Als wir in einem Level das Conversion Gel so-
weit leiten miissen, dass zwei Tlirme umge-
farbt werden, um in ausreichender Hohe ein
Portal zu platzieren, kdnnen wir uns nicht
zuriickhalten und versuchen, die Umgebung
méglichst flichendeckend zu tiinchen. Das
ist vergleichbar mit der kindischen Freude,
die das Herumspielen mit Physik-Objekten
beim Erscheinen von Half-Life 2 ausloste.

Nicht zu unterschatzen ist auch die Vielsei-
tigkeit der Traktorstrahlen. Diese blaulich
schimmernden Energielifte wandern eben-
falls durch Portale und pragen viele Puzzles
im letzten Spieldrittel. Die Strahlen befér-
dern von ihnen erfasste Objekte, wodurch
man zum Beispiel einen an der Decke unter-
gebrachten roten Knopf mit einem Wiirfel
beschweren kann. Traktorstrahlen dienen
auch zur Verbreitung von Gels und zum

Online-Aktivierung

Portal 2 ist an Valves Online-Platt-
form Steam gebunden. Auch im
Einzelhandel gekaufte Disk-Versio-
nen missen online bei Steam akti-
viert und an ein Konto gekniipft
werden. Ein Weiterverkauf wird

damit unmoglich.

Transport unserer Spielfigur; manche Levels
enthalten zudem Schalter, mit denen sich
ihre Richtung umkehren ldsst. Vielseitig mit
Portalen kombinierbar sind auch die Licht-
barrieren, die hilfreiche Schutzmauern ge-
gen Selbstschussanlagen abgeben und als
begehbare Briicken entlegene Bereiche zu-
ganglich machen, sofern wir die Portale ent-
sprechend listig legen, dass wir dabei nicht
ins Leere plumpsen. So mancher Level-Aus-
gang 6ffnet sich in Portal 2 erst dann, wenn
eine bestimmte Anzahl von Prismen durch
Zufiihrung von Laserstrahlen elektrisiert
wurde. Dazu passend gibt es neue Spiegel-
Wiirfel, die wir so platzieren, dass die Laser
in gewlinschten Winkeln reflektieren. Be-
sonders befriedigend: einen der ldstigen
Geschiitztlirme wegschmoren, indem man
ihn mit einem Laserstrahl in Brand setzt.
GroRe Spriinge machen wir zudem mit den
Katapultfeldern, die uns in eine bestimmte
Richtung durch die Luft schleudern.

Bei aller Liebe zur Qualitat und Vielfalt des
Puzzle-Designs fallt der Verzicht auf jegli-
che Art von Hilfefunktion oder Schwierig-
keitsgradwahl unangenehm auf. Wer an ei-
ner Stelle festhangt, ist auf Spicken im
Internet angewiesen; schoner ware es,
wenn man innerhalb des Spiels zumindest
kryptische Hinweise abrufen kdnnte. Auf
der anderen Seite fehlt so etwas wie ein

56 Das original Portal-Team hatte sieben Mitglieder, an Portal 2 arbeiteten rund 30 Entwickler.

Herausforderungs-Modus, um nach erfolg-
reichem Durchspielen einen Anreiz zu ha-
ben, die Puzzles nochmal anzugehen. Da-
fiir gibt es als dickes Trostpflaster den

Wer festhangt, dem hilft

das Spiel nicht weiter.

neuen Koop-Modus, der eine ordentliche
Portion zusatzlicher Puzzleraume enthalt,
die speziell fir das Teamwork von zwei
Spielern designt wurden (siehe Kasten).
Valve deutet an, dass man verschiedene
Arten von Zusatz-Inhalten fiir Portal 2 zum
Download anbieten konnte, will aber erst
einmal die Reaktion der Spieler abwarten,
bevor man konkrete Plane dullert.

Auch Portal 2 wird von einer renovierten
Version der alternden Source-Engine ange-
trieben. Hiibscher und abwechslungsreicher
als die sterilen, oft klaustrophobischen
Kammern des Vorgangers ist die Grafik alle-
mal, aber neue PC-TechnikmaRstabe wer-
den nicht gesetzt. Der grafische Aufwand
reicht vollkommen fiir Spielprinzip und At-
mosphare. Gut gelungen sind die Physikef-
fekte in Verbindung mit Portalen und neuen
Puzzle-Elementen; Details wie die realis-
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Laser brutzeln durch Portale und lassen sich mit Spiegelwiirfeln prazise in bestimmte
Ecken winkeln. Am meisten SpalR macht es, mit ihnen Geschiitztiirme anzusengen.

tisch herumspritzenden Gels sind fiir diese
Art von Spiel bedeutsamer als die neuesten
Grafikeffekt-Errungenschaften.

Humor und Atmosphare waren die SpaR-
Trumpfkarten von Portal. Der Nachfolger ist
umfangreicher und abwechslungsreicher,
aber manchmal einfach nur lauter und
nicht unbedingt stimmiger. Wheatley wird
in der englischen Sprachfassung (die Sie
auch von der deutschen Version aus wahlen
kénnen) vom englischen Komiker Stephen
Merchant gesprochen, der einst mit Ricky
Gervais die BBC-Fernsehserie The Office er-
fand. Im Gegensatz zu GLaDOS ist seine
Stimme nicht verfremdet. Der Droide
Wheatley klingt also nicht wie ein Droide,
sondern wie Stephen Merchant: sehr
schnell, weitgehend komisch, aber streng
genommen fehlbesetzt. Bei der deutschen
Synchronisation fallt das ohne Promistim-
men-Bonus noch negativer auf. Fiir ein paar
Lacher mehr hat Valve hier einen Teil der At-
mosphdre geopfert. Die besten Spriiche ge-
hen immer noch auf das Konto der
Computerdame GLaDOS, deren Sarkasmus-
Modul den Transfer zu Portal 2 bestens
liberstanden hat. Nach Action-MaR3staben
ist das Spiel insgesamt bemerkenswert in-
telligent und humorvoll. Nur sollte man kei-
nen neuen Running Gag vom Kult-Kaliber
eines »The Cake is a lie« erwarten.
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Bei seiner Beforderung zum ausgewachse-
nen Vollpreis-Produkt hat Portal 2 vielleicht
etwas an Charme und Uberraschungseffekt-
Frische verloren, aber ansonsten in allen Be-
reichen zugelegt. Die neuen Puzzle-Elemen-
te geben dem nach wie vor faszinierenden
Portal-Spielprinzip eine neue Dimension, die
Einzelspieler-Kampagne ist gehaltvoller und
motivierender als im Vorganger und der
Koop-Modus das Sahnehdubchen auf dem
Kuchen. Ungelogen. Heinrich Lenhardt

Reimt sich auf
»ngenial«

=

Heinrich Lenhardt,
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de
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Ein Pflicht-Programm fiir Fans des Vorgén-
gers — und generell so ziemlich jeden Spieler,
der eine schlaue, spaRige und originelle Her-
ausforderung sucht. Wenn man Schritt fiir
Schritt einen Level entratselt, knistert der
Spielspal konstant, bis hin zum erheblichen
Wobhlgefiihl bei der letztendlichen Meiste-
rung. Die Gels sind der Hit, die anderen neu-
en Puzzle-Elemente bereichern ebenfalls das
Portal-Spielprinzip. Auch wenn ich mitunter
kraftig gegriibelt und auch mal geflucht
habe - das Level-Design ist fair und die Mo-
tivation bis zum Finale hoch.
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»Top vom spannenden Auftakt bis
zum befriedigenden Finale.«

SZENARIO realistisch I fiktiy
FREIHEIT linear G offene Welt
HANDLUNG einfach . komplex
GEWALT keine G brutal
SPIELABLAUF Action | Puzzle

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE Steam
MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Vergniigliche Griibel-Kooperation mit drolligem Droiden-Pérchen.«

© coole Portale, Gels und Lichtbriicken
© abwechs! iche Testk © stimmiger Stil
© eher schlichte Umgebungen @ wenige Details

© subtile atmospharische Musik und Effekte © schwer hitver-
dachtiger Abspann © viele witzige Kommentare, wahlweise
deutsch oder englisch ... © ... nurWheatley kann nerven

BALANCE

© einsteigerfreundliche Start-Puzzles © allméhlich ansteigen-
der Schwierigkeitsgrad © Level-Design ist knifflig, aber fair
© Hilfefunktion wird vermisst

ATMOSPHARE

© einnehmende Spielwelt
© spannend, komisch und geheimnisvoll
@ stellenweise Atmosphare zugunsten von Gags geopfert

© vertraute Steuerung mit Maus und WASD-Tasten
© simples SchieBen von Portalen
© freies und automatisches Speichern

© zwilf Stunden Kampagne © Koop-Levels © abwechlungs-
reicher als der Vorganger © Errungenschaften und Kommentar-
Modus @ kein Anreiz zum mehrmaligen Durchspielen

LEVELDESIGN
© einfallsreiche und h jernde Si
© Portale vielseitig einsetzbar
© nachster Ausgang manchmal etwas versteckt

PHYSIK

© Portal-Physik iiberzeugend und ausgefeilt
© Physikeigenschaften von Objekten mit Farbgels dndern
© Schwerkraft glaubwiirdig und realistisch

WAFFEN / EXTRAS

© Portalkanone macht immer noch viel SpaR
© zahlreiche gelungene neue Puzzle-Elemente
© geniales Gel-Gepansche

© enthdlt einige nette Story-Wendungen
© ebenso aufregendes wie riihrendes Ende
© mitunter etwas abgedreht
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Die Kindertagesstatte von Aperture Science liegt direkt neben der Giftgas-Produktionsanlage. 57



