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VOLLSTANDIGE LISTE DES SPIELMATERIALS

r X <

A
B
C
D.
E
F.
G
H

2 Portal-Spielsteine

18 Testkammer-Plattchen
1 Verbrennungsanlage

1 Spielanleitung

8 (x4) Kuchenstlcke

8 (x4) Testsubjekte

1 Geschitzturm

1 Begleiter-Kubus

1 GLaDOS

20 Aperture/Charakter-Karten
4 Portalkanonenkarten

1 Steam Aktivierungscode-Karte
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AUFGEPASST! Bitte das Folgende mit einer autoritdren, leicht
herablassenden, aber dennoch begeisterten Stimme den anderen Spielern
vorlesen:

Hallo Menschen!

Jetzt da ihr aus eurer Verhorgenen Hibernations-Stahlkammer™ erwacht seid, ist es an der
Zeit, die Tests wiederaufzunehmen. Um euch zu herausragenden Ergebnissen anzuspornen,
werdet ihr nun in Gruppen aufgeteilt und erhaltet einen Overall in eurer neuen Lieblingsfarbe.

Die Gruppe mit den hesten Ergebnissen wird fiir alle Zeiten in dem von mir gerade verfassten
Geschichtswerk

»Ein Team aus Rivalen: Das wissenschaftliche Genie von <Farbe des Teamoveralls einfiigen>*
verewigt werden.

Viel Gliick!

Portal ist ein nicht kooperatives Spiel fir 2-4 Spieler. Es wird auf dem aus Plattchen
zusammengesetzten flieBbandartigen Spielbrett, das allgemein als Aperture-Labor
bekannt ist, ausgetragen.

Das Ziel eines jeden Spielers ist es, seine Testsubjekte durch die Testkammern des
Aperture-Labors zu bewegen, um saftigen und késtlichen Kuchen einzusammeln.
Sobald ein Spieler in Fihrung liegt, d. h., die meisten Kuchenstlicke hat, sollte er
versuchen, das Spiel zu beenden, indem er die verbleibenden Testsubjekte seiner
Mitspieler (oder auch seine eigenen) zerstort.

Wenn irgendein Spieler keine Testsubjekte im Labor (im Spiel) hat, endet das Spiel
sofort und der Spieler mit den meisten Kuchenstlicken im Labor hat gewonnen
(vergleiche ,Spielziel“, Seite 8).

Ist man mit den Regeln vertraut, dauert ein Spiel 20 bis 40 Minuten.
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Neuer Laborrand Alter Laborrand

MITTLERE
REIHE

UNTERE
REIHE

Neuer Laborrand Alter Laborrand

Das Labor besteht aus 3 Reihen miteinander verbundener Testkammern. Im
Verlauf des Spiels &ndert das Labor seine Form. Zu Beginn ist jede Reihe
5 Kammern lang. Die Lédnge der Reihen kann aber erweitert oder verringert
werden.

Die am weitesten rechts befindliche Testkammer jeder Reihe ist der alte
Laborrand (vergleiche die Abbildung oben). Kammern am alten Rand kénnen
aktiviert werden, um Belohnungen zu erhalten, ehe sie umgedreht und am
anderen Rand des Labors wiederverwertet werden.

Die am weitesten links befindliche Testkammer in jeder Reihe reprasentiert
den neuen Laborrand (vergleiche wiederum die Abbildung oben). Jegliche

Testsubjekte und Kuchenstlicke, die als Belohnung erhalten wurden, werden in
die Kammern am neuen Laborrand ,geliefert®.
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Falls dies das erste Mal ist, dass ihr im Aperture-Labor testet, stellt eure
Schmerzrezeptoren schon einmal darauf ein, indem ihr mit dem folgenden

Auslieferung der Einweisungshroschiire in 3... 2...1...

. Vorabtestsicherheitsprotokoll kooperiert. '

Spielvorbereitung

Der Stapel der Testkammer-Platichen wird gemischt und eine Seite zuféllig ,als
Oberseite bestimmt®. Aus diesen Plattchen setzt man das Labor zusammen - flnf
Testkammern in der Ld&nge und drei Reihen in der Héhe (vergleiche Das Labor auf
Seite 5). Dazu verbindet man die Plattchen, die man vom gerade gemischten Stapel
zieht (von links nach rechts und von oben nach unten).

Drei Testkammern bleiben tbrig und werden zurlck in die Schachtel gelegt. Sie
werden in diesem Spiel nicht weiter verwendet.

Die Verbrennungsanlage (Pappeinsatz) wird passend in die Unterseite der Schachtel
eingelegt, so qass Kuchenstlicke, die im Spielverlauf verbrannt werden, in die daflr
vorgesehene Offnung fallen.

i Atlas &P-body Aperture-Karten, die im Verlauf des Spieles
. abgeworfen werden, werden auf den
angrenzenden Stapel mit der Charakterseite
nach oben gelegt. Die oben auf diesem Stapel
aufgedeckt liegende Charakterkarte verandert die
Regeln fur alle Spieler.

Jeder Spieler wahlt nun eine farbige
Portalkanonenkarte und nimmt die Testsubjekte und
Kuchenstiicke der eigenen Farbe an sich.

[Detailansicht der
Verbrennungsanlage]
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Anfangliche Lieferung der Testsubjekte und Portale

Neuer Laborrand Alter Laborrand

Portal-Spielstein 1
(von 2)

Testsubjekte

Portal-Spielstein 2
(von 2)

Neuer Laborrand Alter Laborrand

Jeder Spieler liefert 4 Testsubjekte in den Testkammern am neuen Laborrand
(links, vergleiche oben) ab:

1 Testsubjekt in der oberen Kammer

2 Testsubjekte in der mittleren Kammer,
1 Testsubjekt in der unteren Kammer

Die Portalplatichen werden am alten Laborrand (rechts, vergleiche oben) in der
oberen und unteren Kammer platziert.
Der Spieler, der zuletzt ein Stiick Kuchen gegessen hat, beginnt. Der

erste Spieler fuhrt seinen Zug aus (vergleiche Ein Spielzug auf Seite 9),
anschlieBend ist der im Uhrzeigersinn benachbarte Spieler am Zug usw.
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Im Verlauf des Spieles werden die Spieler Kuchenstiicke gewinnen, die ins
Labor geliefert werden. Die Spieler mussen ihre Kuchensticke beschutzen,
damit sie nicht durch die anderen Spieler oder den unaufhaltsamen Marsch
des Fortschritts verbrannt werden.

Das Spiel endet sofort, wenn einer der Spieler keine Testsubjekte mehr
im Labor hat. In diesem Moment gewinnt der Spieler mit den meisten
Kuchenstlicken im Labor das Spiel. Nur Kuchenstilicke, die sich zu
diesem Zeitpunkt in Kammern befinden, gelten als im Labor befindlich.

Im Falle eines Unentschiedens gewinnt der Spieler, der die meisten
Testsubjekte im Labor hat.

Falls in diesem Fall immer noch einige Gruppen (Spieler) gleichauf liegen,
konnen sie erkldren, warum sie gewinnen sollten und sich an die anderen
Gruppen wenden. Fiir diesen Versuch diirfen sie nicht mehr als 10 Worter
verwenden und keines dieser Worter darf den Buchstaben ,,E“ enthalten.
Viel Gliick!

Wurden alle acht Kuchenstiicke eines Spielers verbrannt, endet das Spiel
ebenfalls sofort.

Kuchen

Seite 8
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Ein Spielzug

Achtung! Die folgenden Aktionen muissen in dieser Reihenfolge
durchgefuhrt werden:

1. Aperture-Karten ins Spiel bringen

2. Eine Gruppe der eigenen
Testsubjekte bewegen

3. Eine Testkammer aktivieren

4. Eine Testkammer wiederverwerten

Der Spielzug: Eine kurze Zusammenfassung

. Wenn ein Spieler Aperture-Karten auf der Hand hat, kann er nun eine beliebige
Anzahl von ihnen ins Spiel bringen.
Er fuhrt die speziellen Aktionen, die auf der Karte angegeben sind, fir jede der von
ihm ins Spiel gebrachten Karten aus. AnschlieBend legt er sie ab, um einen neuen
Charakter aufzudecken (aufgedeckt auf dem Ablagestapel). Charaktere verandern
die Standardregeln des Spiels fur alle Spieler.

. Der Spieler wahlt eine einzelne Kammer aus, die eine oder mehrere seiner
Testsubjekte enthélt. Er zieht dann einige oder alle seiner Testsubjekte aus dieser
Kammer in eine angrenzende Kammer seiner Wahl.

. Der Spieler aktiviert nun eine Kammer am alten (rechten) Laborrand, indem er
den GLaDOS-Spielstein auf diese Kammer legt. Der Spieler mit der Mehrheit an
Testsubjekten in dieser aktivierten Kammer erhélt die Belohnungen dieser Kammer.
Alle neu zugewiesenen Testsubjekte werden am neuen (linken) Laborrand (einzeln
oder getrennt) ins Spiel gebracht.

. Der Spieler verwertet die aktivierte Testkammer wieder, indem er das Plattchen
umdreht. Dabei werden alle Testsubjekte und Kuchensticke in dieser Kammer
zerstodrt. AnschlieBend legt er das Plattchen an den neuen Laborrand. Der GLaDOS-
Spielstein wird neben dem alten Laborrand abgelegt.
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1. Aperture-Karten ins Spiel bringen

Wenn ein Spieler keine Aperture-Karten hat, |asst er diesen Teil seines Zugs aus.
Ein Spieler kann maximal drei Karten auf seiner Hand haben. Hat ein Spieler
bereits drei Karten, darf er keine weiteren Karten ziehen.

Andernfalls kann ein Spieler nun eine beliebige Anzahl seiner Handkarten ins
Spiel bringen. Man darf sich dabei beide Seiten seiner Karten anschauen und sie
in beliebiger Reihenfolge ins Spiel bringen.

Fir jede ins Spiel gebrachte Aperture-Karte fihrt der Spieler sofort die auf der
Karte angegebenen Spezialaktionen aus und legt die Karte anschlieBend ab.

Abgelegte Karten werden mit der Charakterseite nach oben auf den Ablagestapel
gelegt und ersetzen dort die momentane Charakterkarte.

Aperture-Kartenstapel Ablagestapel
[n&chste Belohnung liegt oben] [der aktive Charakter liegt oben

.
Geschiitzturm
.............
01/08 Aperture-Karte Um Kuchenstiicke aus einer
[ aktivierten Kammer zu erhalten,
Verschiebe den Geschiitzturm-Spielstein in miissen mindestens 2 Testsubjekte

eine angrenzende Kammer! in dieser Kammer s
Seive

Labor ist, wird sofort einer in einer Kammer am neuen
Laborrand platziert.

AP

PERTURE

Der oben auf dem Ablagestapel liegende Charakter verédndert die Regeln des
Standardspiels fur alle Spieler. Charakterkarten bleiben aktiv, bis sie durch eine
andere Karte ersetzt werden.

Aperture-Karten kénnen alternativ ins Spiel gebracht werden, um die Portalkanone
abzufeuern (vergleiche Portalkanone und Portal-Spielsteine einsetzen auf Seite 16).

Seite 10
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2. Versuchspersonen bewegen

Ein Spieler muss einige (oder alle) der Testsubjekte von einer einzelnen
Testkammer in eine angrenzende Testkammer bewegen.

GULTIG:
Einige Testsubjekte
werden bewegt.

UNGULTIG:

Die
Versuchspersonen
werden in
verschiedene
Kammern bewegt.

GULTIG:
Alle
Testsubjekte
werden
bewegt.

Beispiel: Enthélt eine Testkammer drei Testsubjekte, kann man ein, zwei oder
drei von ihnen in eine angrenzende Kammer bewegen (vergleiche Abbildungen
A und B). Man darf aber nicht ein Testsubjekt in eine angrenzende Kammer und
ein anderes Testsubjekt in eine andere angrenzende Kammer ziehen (vergleiche
Abbildung C).

Wenn man nur ein einziges Testsubjekt bewegt hat, erhélt man automatisch
entweder ein weiteres kostenloses Testsubjekt oder eine Aperture-Karte (vergleiche
Ein kostenloses Testsubjekt oder eine Aperture-Karte erhalten, Seite 17).

Es gibt keine Begrenzung bei der Anzahl der Testsubjekte, die sich in einer
Testkammer befinden durfen.

Seite 11

PortalRulebook_7.92x10_DE.indd 11 @ 07.12.2015 8:57:50



3. Eine Testkammer aktivieren

Wahrend seines Zuges muss ein Spieler eine der drei Testkammern am alten
(rechten) Laborrand auswéahlen und aktivieren, indem er den GLaDOS-Spielstein
darauf legt. Die ausgewéahlte Kammer muss dabei keine eigenen Testsubjekte
(oder Uberhaupt irgendwelche Testsubjekte) enthalten.

Der Spieler mit der Mehrheit an Testsubjekten in der aktivierten Testkammer
erhélt die auf dem Plattchen abgebildeten Belohnungen. Wenn sich in der
aktivierten Testkammer keine Testsubjekte befinden oder kein Spieler eine
Mehrheit hat, erhalt niemand die Belohnungen.

(N

Fur jedes Testsubjekt-Symbol erhalt der Spieler mit der Mehrheit
an Testsubjekten in der aktivierten Kammer ein Testsubjekt. Diese
Testsubjekte werden in einer der Testkammern am neuen Laborrand
platziert und kdnnen zusammen oder getrennt platziert werden.

Fir jedes Kuchenstiick-Symbol erhélt der Spieler mit der Mehrheit
an Testsubjekten in der aktivierten Kammer ein Kuchenstick.
Kuchenstlcke werden ebenfalls zusammen oder getrennt in den
Testkammern am neuen Laborrand platziert.

Fur jedes Aperture-Symbol erhalt der Spieler mit der Mehrheit an
Testsubjekten in der aktivierten Kammer eine Aperture-Karte. Spieler
kénnen héchstens drei Karten auf ihrer Hand haben. Sobald ein Spieler
drei Karten hat, kann er keine weiteren erhalten. Karten kbnnen nur
wahrend der Aktion ,Aperture-Karten ins Spiel bringen“ im nachsten
Zug des Spielers verwendet werden.

*0

T )
o
8

Begleiter-Kubus- und Geschiitzturm-Symbole:
Vergleiche Den Begleiter-Kubus und Geschiitzturm
erhalten auf Seite 19.

0;/?\
9]

Seite 12
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4. Eine Testkammer wiederverwerten

Die Aperture Science-Sicherheitsregulierungen verlangen, dass alle
Belohnungen, die Teil eines Versuchs sind, sorgfiltig ausgeliefert werden und
zwar vor dem standardmiBigen Abbau. Ich werde in jeder aktiven Testkammer
bleiben, bis ich verifiziert habe, dass alle Belohnungen vollstéindig
ausgeliefert wurden.

Nachdem alle Belohnungen ausgeliefert wurden, muss man die Kammer, die den
GLaDOS-Spielstein enthalt, wiederverwerten. Dazu dreht man das Platichen
um und platziert es am neuen Laborrand. Die aktivierte Kammer wird immer
wiederverwertet, sogar dann, wenn keiner der Spieler eine Belohnung erhalten
hat.

Dieser Vorgang eliminiert alle Testsubjekte in der wiederverwerteten

Kammer. Zerstdrte Testsubjekt-Spielsteine werden von ihrem Besitzer fir

eine spatere Verwendung beiseitegelegt. Alle Kuchenstlcke, die in einer
wiederverwerteten Testkammer zurlckbleiben, werden dann verbrannt und in die
Verbrennungsanlage geworfen.

Im Gegensatz zu eliminierten Testsubjekten kann verbrannter Kuchen nicht
erneut gewonnen werden.

Andere Spielsteine in der wiederverwerteten Kammer wie etwa Portale
verbleiben in dieser Kammer (vergleiche Besondere Spielsteine
wiederverwerten auf Seite 19).

Wiederverwertete Testkammern kénnen nach Wahl des Spielers an jeder Reihe
am neuen Laborrand angelegt werden. Wenn jedoch eine Reihe weniger als
drei Kammern lang ist, muss die wiederverwertete Kammer an den neuen Rand
dieser Reihe angelegt werden.

Anmerkung: Eine Kammer darf nicht aktiviert werden, falls beim
Wiederverwerten der Kammer das Labor in zwei Teile getrennt wirde.
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Ein typischer Spielz

Der blaue Spieler schaut sich die oberste Charakterkarte auf der Verbrennungsanlage an, aber sie hat
momentan keine Auswirkungen.

PortalRulebook_7.92x10_DE.indd 14

1. Der blaue Spieler beginnt
seinen Zug mit einer Aperture-
Karte auf seiner Hand. Er
entscheidet sich jedoch dafur,
diese Karte auf der Hand zu
behalten.

2A. Der blaue Spieler wahlt
eine Testkammer, in der sich
2 blaue Testsubjekte befinden.

2B. Der blaue Spieler
entscheidet sich dafur, die
beiden blauen Testsubjekte
in dieser Kammer in eine
angrenzende Kammer zu
bewegen.

2C. Der blaue Spieler hat nun
die Mehrheit der Testsubjekte
in dieser Kammer.

3A. Der blaue Spieler wahlt
eine Kammer am alten
Laborrand. Der GLaDOS-
Spielstein wird in diese
Kammer gelegt und aktiviert
die Kammer.

3B. Der blaue Spieler hat
die Mehrheit und erhélt die
Belohnungen, die auf dem
Kammerplattchen angezeigt
werden (2 Testsubjekte und
1 Kuchenstlck).

3 C. Die Belohnungen, also
die 2 Versuchspersonen und
das Kuchenstiick, werden in
frei wahlbaren Kammern am
neuen Laborrand platziert.

Das Kammerpléattchen

wird umgedreht, vom alten
Laborrand entfernt und zum
neuen Laborrand hinzugefigt.

* Testsubjekte und Kuchen in der
wiederverwerteten Kamer werden
zerstort.

Seite 14
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Ein typischer Spielzug

Ein typischer Spielzug kénnte wie folgt
aussehen:

1. Der blaue Spieler hat eine Aperture-Karte.
Er entscheidet sich daflir, sie einzusetzen.
Er fuhrt die besonderen Aktionen der Karte
aus und legt sie auf den Ablagestapel,
um einen neuen Charakter aufzudecken,
der nun oben auf dem Ablagestapel liegt.
Dieser Charakter ist fir den Rest der
Runde aktiv und wirkt sich auf die Zuge
aller Spieler aus, bis ein neuer Charakter
tber ihn gelegt wird.

2. Der blaue Spieler bewegt 2 blaue
Testsubjekte von einer Testkammer in eine
angrenzende Kammer. Diese Kammer
enthalt ein rotes Testsubjekt.

3. Der blaue Spieler platziert den GLaDOS-
Spielstein in einer Kammer am alten
Laborrand, um diese Kammer zu aktivieren.
Da er die Mehrheit der Testsubjekte in dieser
Kammer besitzt, erhalt er die Belohnungen,
die auf dem Plattchen abgebildet sind:

2 Testsubjekte und 1 Kuchenstiick
(Abbildung 3). Der blaue Spieler platziert 3.
diese neu erworbenen Testsubjekte und das
Kuchenstlick in Kammern am neuen linken
Laborrand.

SEIE

Nach der Auslieferung dieser Belohnungen verwertet der blaue Spieler die
Testkammer wieder, indem er das Plattchen umdreht, damit alle 3 Testsubjekte
eliminiert werden, und fagt die Kammer zum neuen Laborrand hinzu.

Seite 15
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Nun, da ihr in der Aushildung weit genug vorangeschritten seid, wollen
wir einen Blick auf die notwendigen Testapparaturen werfen, die in den
standardméBigen Prozeduren Anwendung finden.

Portalkanone und Portal-Spielsteine einsetzen

PortalRulebook_7.92x10_DE.indd 16

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Aperture-Karte einsetzt, kann er sich dafir
entscheiden, die auf der Karte abgedruckten Aktionen zu ignorieren und
stattdessen die Portalkanone ins Spiel zu bringen. Die Karte wird weiterhin mit
der Charakterseite nach oben auf den Ablagestapel gelegt.

Dies ermdglicht es einem Spieler, die zwei Portal-Spielsteine in zwei
unterschiedlichen Testkammern zu platzieren. Jedoch kann keiner der Spielsteine
in einer Kammer am alten Laborrand platziert werden. Ein Portal-Spielstein kann
sich am alten Rand befinden, aber er kann dort nicht platziert werden, wenn
die Portal-Spielsteine neu platziert werden.

Obwohl die Portalkanone voraussetzt, dass eine Aperture-Karte verwendet wird, gibt
es keine Einschrankung, wie oft sie im Verlauf eines Spieles zum Einsatz kommt.

Portalkanone Portalkanone

Wenn Du eine Aperture-Karte einsetzt, darfst

Du die auf der Karte aufgedruckten Aktionen
ignorieren und stattdessen die Portalkanone

ins Spiel zu bringen. Dies erméglicht es Dir,

die 2 Portal-Spielsteine in 2 unterschiedlichen
Testkammen zu platzieren, jedoch nicht in einer
Kammer am alten Rand des Labors.

Portalkanone

Portalkanone

Wenn Du eine Aperture-Karte einsetzt, darfst
Du die auf der Karte ckten Aktionen
ignorieren und statt; e Portalkanone
ins Spiel zu bringen. glicht es Dir,

die 2 Portal-Spielsteine in 2 unterschiedlichen
Testkammern zu platzieren, jedoch nicht in einer
Kammer am alten Rand des Labors.

Wenn Du eine Aperture-Karte einsetzt, darfst

Du die auf der Karte aufgedruckten Aktionen
ignorieren und stattdessen die Portalkanone

ins Spiel zu bringen. Dies erméglicht es Dir,
die 2 Portal-Spielsteine in 2 unterschiedlichen
Testkammern zu platzieren, jedoch nicht in einer
Kammer am alten Rand des Labors.

Wenn Du eine Aperture-Karte einsetzt, darfst

Du die auf der Karte aufgedruckten Aktionen
ignorieren und stattdessen die Portalkanone

ins Spiel zu bringen. Dies erméglicht es Dir,
die 2 Portal-Spielsteine in 2 unterschiedlichen
Testkammern zu platzieren, jedoch nicht in einer
Kammer am alten Rand des Labors.

o Goe. T TR 0 04
[ T T
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Durch die Portale bewegen

Wenn man Testsubjekte bewegt, Portal-Spielstein 1 (von 2)

gelten die beiden Kammern, die
die Portal-Spielsteine enthalten,
als benachbart.

Dies ermdglicht es den Spielern,
Testsubjekte von der einen
Kammer, die ein Portal enthalt, in
die andere Kammer, die ein Portal
enthalt, zu ziehen.

Portal-Spielstein 2 (von 2)

Ein kostenloses Testsubjekt oder eine Aperture-Karte erhalten

Wenn ein Spieler nur ein einziges Testsubjekt im geshtaion
Laufe seines Zugs bewegt, kann er sich daflr
entscheiden, entweder ein kostenloses Testsubjekt*
oder eine Aperture-Karte zu erhalten*.

* Das kostenlose Testsubjekt wird am neuen Laborrand ins
Spiel gebracht.

* Ein Spieler darf héchstens drei Karten auf seiner Hand
haben.

Die Aperture-Karten mischen

Sobald die letzte Aperture-Karte genommen wurde, werden alle abgeworfenen
Aperture-Karten (ohne die aktuell gultige Charakterkarte, die sich oben auf dem
Ablagestapel befindet) gemischt und ein anderer Spieler hebt ab, um so einen
neuen Zugstapel zu bilden.

Seite 17
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Kuchen tragen

Kuchen kann von einem Testsubjekt getragen
werden. Jedes Testsubjekt, das bewegt wird, darf
ein Kuchenstlck einer beliebigen Farbe mit sich
fahren.

Testsubjekte dirfen immer ein Kuchenstick einer
beliebigen Farbe mit sich nehmen, wenn sie sich
in eine andere Kammer bewegen (sogar dann,
wenn sie gewaltsam durch eine Aperture- oder
Charakterkarte bewegt werden). Der Spieler,
dem das jeweilige Testsubjekt gehdrt, wahlt aus,
welches Kuchenstlck getragen wird.

Kuchen verbrennen

Manchmal bietet eine Charakterkarte einem
Spieler die Gelegenheit, seinen Kuchen fir eine
Belohnung zu verbrennen. Zu diesem Zweck kann
ein Spieler eins seiner Kuchenstiicke im Labor
auswahlen, um es zu verbrennen.

Wenn eine Versuchskammer wiederverwertet wird,
verbrennt man alle Kuchenstliicke in der Kammer.
Man beachte dabei, dass Kuchenstiicke, die durch
die Wiederverwertung einer Kammer erhalten
werden, nicht in dieser Kammer platziert werden.

Verbrannte Kuchenstlcke werden nicht wie
eliminierte Testsubjekte zuritck ins Spiel gebracht.
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Den Begleiter-Kubus und die Geschitztirme als Belohnung erhalten
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Alle Testsubjekte, die sich in der Kammer mit dem
Geschitzturm-Spielstein befinden, werden sofort eliminiert.
Der Geschutzturm hat keinerlei Auswirkungen auf
Kuchensticke oder andere Spielsteine in der Kammer.

Man kann direkt in eine Testkammer hewegt werden oder in einer Testkammer
ins Spiel gebracht werden, die einen Geschiitzturm enthilt. Es wird empfohlen,
dass man in diesen letzten Augenblicken an den hevorstehenden Sieg der
eigenen Gruppe denki.

Das Begleiter-Kubus-Symbol erméglicht es dem

Spieler, der die Mehrheit in der Kammer hat, den
Begleiter-Kubus-Spielstein in einer beliebigen Kammer

zu platzieren. Da Testsubjekte durch den Kubus

abgelenkt werden, kdnnen keine Belohnungen durch

die Aktivierung der Kammer erhalten werden, die den Ry
Begleiter-Kubus-Spielstein enthélt.

Ein Geschiitzturm-Symbol erméglicht es dem Spieler, der die Mehrheit in
der Kammer hat, den Geschitzturm-Spielstein in eine Kammer zu ziehen,
die an die Kammer angrenzt, in der sich der Turm gerade befindet. Wenn
sich zu diesem Zeitpunkt kein Geschitzturm-Spielstein
im Labor befindet, bringt der Spieler, der die Mehrheit
in der Kammer hat, den Spielstein in einer Kammer am
neuen Laborrand ins Spiel.

Besondere Spielsteine wiederverwerten

Wenn eine Testkammer, die einen Begleiter-Kubus, Geschiitzturm und/oder
Portal-Spielstein enthalt, wiederverwertet wird, werden diese Spielsteine in der
neuen wiederverwerteten Kammer (dem umgedrehten Plattchen) am neuen
Laborrand ins Spiel gebracht.
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Aperture Science mochte euch fiir eure Kooperation in diesem nicht
kooperativen Testprogramm danken. Die effektivste Farbe fiir die Wissenschaft
wurde entsprechend zur Kenntnis genommen und alle verbliebenen
Testsubjekte haben sie als neue Lieblingsfarbe erhalten.

Tipps und Spielhinweise

Wenn man mit den meisten Kuchenstiicken in Fuhrung liegt, ist es an der Zeit,
nach Gelegenheiten Ausschau zu halten, Testsubjekte zu beseitigen und die
anderen Spieler daran zu hindern, mehr Kuchen zu erhalten. Man beachte,
dass die eigenen Testsubjekte das leichteste Ziel sind.

Wenn man wenige Testsubjekte im Spiel hat, darf man nicht vergessen, dass
man ein kostenloses Testsubjekt oder eine Aperture-Karte erhalt, indem man
nur ein einzelnes Testsubjekt bewegt.

Eigene Kuchensticke sollte man nach Méglichkeit in einer mdglichst langen
Reihe mit unangenehmen Testkammern ins Spiel bringen, damit sie langer im
Labor verbleiben.

Man sollte sich daran erinnern, dass man Kuchenstlicke eines anderen
Spielers bewegen kann, damit sie am alten Laborrand verbrannt werden.

Man sollte die nachste erhéltliche Aperture-Karte im Auge behalten. Sie kann
wirkungsvoll genug sein, um fir einen Zug absolut entscheidend zu sein.

Man sollte genau auf die Reihenfolge achten, in der man Aperture-Karten ins Spiel
bringt. Die letzte aufgedeckte Charakterkarte hat oft keinerlei Auswirkung auf den
eigenen Zug, sie kann aber eventuell dem nachsten Spieler Vorteile bieten.
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