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Desarrolladora(s) Valve Corporation

Distribuidora(s) Electronic Arts

Valve Corporation (distribucién digital mediante Steam)

Disefiador(es) Valve Corporation
Motor Grafico: Source, fisico: Havok
Plataforma(s) PC, PlayStation 3, Xbox 360, Mac OS X

Fecha(s) de lanzamiento | 10 de octubre de 2007

Género(s) Légica, disparos en primera persona

Modos de juego Un jugador

Clasificacion(es) ESRB: T

Formato(s) Distribucién digital (por Steam), distribucién en formato fisico
Requisitos e Procesador: 1,7 Ghz

e Memoria: 512 MB RAM
e Tarjeta grafica: Compatible con DirectX 8
* Conexion a Internet

Controles Raton, teclado, DualShock 3, Control Xbox 360

[1]

Sitio web oficial

orange.half-life2.com

Portal es un videojuego de 16gica en primera persona para un jugador desarrollado por Valve Corporation. Incluido
junto con Team Fortress 2, Half-Life 2, Half-Life 2: Episode One 'y Half-Life 2: Episode Two en la Orange Box. Esta
fue lanzada el 10 de octubre de 2007 para PC, PlayStation 3 y Xbox 360. La versién compatible con el sistema
operativo Mac OS X se lanz6 el 12 de mayo de 2010, como parte de los festejos de Valve al lanzar la plataforma
Steam para Mac.*! Se pudo obtener de forma gratuita e individual desde su lanzamiento en Mac hasta el 24 de mayo,

a través de la plataforma Steam (independientemente del sistema operativo).B]
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Trama
Despertamos en una sala de cristal, aparentemente sin salida, que
contiene una radio, un inodoro futuristico, una pequefia mesa y lo que
t ST ~. parece ser una camara de animacién suspendida. Una voz femenina
\\\ robdtica nos da la bienvenida nuevamente al Centro de desarrollo
AN computarizado de Aperture Science. Un portal se abre y podemos salir
o N

de la denominada cdmara de relajacion. Después de esto, se nos irdn

' planteando ciertos desafios de logica. Inmediatamente empezamos a

1

! notar cdmo nuestra benévola guia robdtica se va volviendo cada vez
i

| mads siniestra y las pruebas empiezan a ponerse mas dificiles y nocivas.

< Suelos inundados con dcido y torretas asesinas con voces de nifios se

S interpondrdn en nuestro camino. Antes del final se nos informa que
Superando un desafio utilizando portales.

seremos horneados, y que luego habra pastel.

Al final de la Cdmara 19, nos vemos en problemas cuando estamos a punto de ser lanzados a un incinerador
gigantesco, pero gracias al dispositivo manual de portales de Aperture Science logramos evadirlo. La computadora
vuelve a mentir, diciendo simular un intento de asesinato como prueba final. Tras escapar de la zona de pruebas,
debemos avanzar por las zonas abandonadas del Centro de desarrollo, que contrastan con las inmaculadas cdmaras
de prueba. Llegamos al final, después de recorrer todos los abandonados laboratorios, hasta la sala donde se
encuentra el hardware de GLaDOS, la cual nos dice su nombre en este momento del juego. Uno de sus componentes

cae al suelo, y la computadora no recuerda qué es.

Al final de la sala hay un incinerador, en el cual debemos tirar la pieza que habia caido. En ese momento GLaDOS
recuerda su funcién: es un nicleo de moralidad (el cual, obviamente, no funcionaba del todo bien), que evitaba que
GLaDOS inundara con neurotoxinas todo el laboratorio, cosa que inmediatamente empieza a ocurrir, por lo que
tenemos solo cinco minutos para destruir a GLaDOS. Las defensas de cohetes se activan, y con los portales podemos
redireccionar los cohetes para que golpeen a GLaDOS. Asi le desprenderemos tres nicleos mas. Al final, después de
completar la incineracion, el techo de las instalaciones comienza a desprenderse y toda la computadora, junto con
nuestra protagonista, salen volando hacia afuera. Lo dltimo que se ve es el aparcamiento de Aperture Science, con
pedazos de GLaDOS cayendo desde el cielo. Acto seguido, oimos unos pasos mecdnicos que vienen hacia nosotros,
una voz roboética diciendo en inglés "gracias por asumir la posicion de recepcioén del comité de festejos" y somos

arrastrados hacia atras.

Mientras tanto, en otra parte del Centro de desarrollo, podemos ver como se activan otros aparatos, parecidos a los
nicleos que destruimos anteriormente. En el centro se encuentra una tarta Selva Negra con una vela encendida: el

infame pastel. Un brazo robético aparece de repente para apagar la vela.

El juego también tiene una modificacién que ocurre antes de los eventos Portal Prelude, donde controlamos a Abby
que es testigo de los ataques de GLaDOS donde Abby hace un viaje para conseguir el niicleo de moralidad que al
conseguirlo tendremos que ir hacia GLaDOS y enchufarle el niicleo que hace que GLaDOS se calme, pero Abby es
lanzada y lastimada. Entonces es rescatada por una trabajadora de Aperture. Mds tarde logra escapar de las
instalaciones y Abby muere. En ese momento puede verse G-man acomodarse la corbata y la pantalla se vuelve

negra.

También hay otra modificaciéon llamada Gamma Energy, en la cual se controla a un personaje femenino sin nombre

siendo vigilada por GLaDOS. Tras completar veintinueve pruebas, la personaje logra alcanzar la superficie y muere.
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Sistema de juego

El sistema de juego se centra en el Aperture Science Handheld Portal Device (ASHPD), un dispositivo manual que
crea portales en superficies planas, permitiendo viajes instantdneos y una conexién visual y fisica entre 2 puntos
cualquiera del espacio tridimensional. Si dos portales ligados estdn en diversos planos, pueden ocurrir efectos
extrafios en la geometria y gravedad. Por ejemplo: el jugador puede caminar a través de un portal en la pared y "caer"
desde el techo varios metros detrds de donde comenzé. Solo se pueden mantener abiertos 2 portales al mismo

tiempo. Si un nuevo portal es creado, reemplazara al portal del mismo color previamente abierto.!

Para avanzar en el juego, el jugador debe aprender a usar a su favor los particulares efectos de tener dos portales
uniendo zonas donde la gravedad funciona de forma distinta. Por la manera en que funcionan los portales, estos
conservan la inercia de los objetos que los atraviesan, pero cambian la direccion de su trayectoria de acuerdo a la
superficie en la que estdn colocados. De esta forma, un movimiento de caida libre puede ser transformado en un
lanzamiento parabdlico u horizontal, o cualquier otra combinacién. Gracias a esto, los desafios suelen requerir
imaginativas maniobras para cruzar largas distancias transformando una caida en un lanzamiento parabdlico, derribar
enemigos desviando los proyectiles disparados por otros mediante portales, o alcanzar alturas imposibles

transformando caidas en lanzamientos verticales.

Los desarrolladores de Valve hicieron algunos comentarios sobre la mecdnica usada en Portal. En varios articulos

expusieron muchas de las maneras en que se pueden superar los desafios en el juego:

En algunas situaciones, serds atacado por una torreta. Entonces, todo lo que debes hacer es abrir un
portal por encima de la torreta, abrir un portal debajo de un cubo y observar cémo el cubo cae a través
del portal y golpea a la torreta. Esto enloquece mds atn, y los diagramas mostrados en el avance solo
son ejemplos de lo que se puede hacer, como crear una serie de portales donde estés persiguiéndote

constantemente.[s]

Aperture Science

Aperture Science es un laboratorio ficticio creado por el equipo de Valve y que es recurrente en la historia de
Half-Life 2: Episode Two, Portal y Portal 2.

Aperture Science es un antiguo laboratorio rival de Black Mesa donde se desarrolla la trama de Portal. No se sabe
mucho acerca de Aperture Science, solo que su tecnologia de teletransporte es parcialmente mds avanzada que la del
laboratorio Black Mesa. También se sabe que es el creador del buque "Borealis", perdido hace muchos afios, que
transporta un nuevo tipo de tecnologia y que en Half-Life 2: Episode Two puede observarse en un video registrado
por la Doctora Mossman donde éste aparece. Aperture Science crea gran importancia en Half-Life 2: Episode Two,
puesto que determina una nueva meta para Half-Life 2: Episode Three, evitar que la alianza se apodere del buque

Borealis.

Objetos, personajes y lugares

Aperture Science: en 1953, Aperture

Science comienza sus operaciones como una ‘ l‘
fabricante de cortinas de bafio. Sus (

productos proveian portales de baja LABORATORIES

tecnologia entre el interior y el exterior de
g y Logotipo de Aperture Science.

las duchas. En realidad, hay muy poca

ciencia en estos productos: el nombre fue

elegido para hacer que las cortinas pareciesen mas higiénicas. En 1956 la administracién de Eisenhower ofrece un
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contrato a Aperture Science para proveer cortinas de bafio a todas las ramas militares, exceptuando la Marina. En
1978 el fundador de Aperture Science, Cave Johnson, es expuesto a una intoxicacidn por mercurio mientras
desarrollaba en secreto cortinas con ese componente téxico adherido con el que planeaba fabricar siete cortinas
mortales para regalar a los miembros del comité de la Casa Naval de Apropiacién. En 1979, los rifiones de Johnson
dejaron de funcionar. Con el cerebro dafiado, agonizando, y siendo incapaz de ser convencido de que el tiempo no
estd volviendo atrds, Johnson idea un Programa de Tres Fases en el cual los resultados, segtiin sus palabras
«garantizardn el continuo éxito de Aperture Science en el distante pasado que rapidamente se acerca». Dichas fases

son:

» Fase 1: Contramaniobra de Heimlich, una técnica para interrumpir la Maniobra de Heimlich.

» Fase 2: Fundacion «Pide un deseo», una organizacion «caritativa» que compraria deseos a padres de nifios con
enfermedades terminales y los redistribuirfa a adultos sin deseos pero saludables.

* Fase 3: En sus palabras, «Alguna especie de rotura en el espacio... que podria ser... bueno, seria algo asi, no lo sé,

algo que ayudarfa con las cortinas de bafio supongo. No la he pensado tanto como la de Pide un deseo».

En 1981 los diligentes ingenieros de Aperture Science completan las iniciativas de la Contramaniobra de Heimlich y
la Fundacién "Pide un deseo". Los productos son anunciados en una prodigiosa ceremonia televisada. Las creaciones
se volvieron inmediata y salvajemente impopulares. Después de una sucesion de desastres de nifios enfermos, los
ejecutivos de Aperture Science son convocados ante un comité investigador del Senado. Durante este comité, un
ingeniero menciona que se ha progresado en el desarrollo de la Fase 3: "Un tinel de tamafio humano a través del
espacio fisico con tantas aplicaciones posibles como una cortina de bafio". El comité es rdpidamente cerrado y
Aperture Science es premiado con un contrato indefinido para continuar secretamente con los proyectos de portales y

de la Contramaniobra de Heimlich.

En 1986 llega a los oidos de los ejecutivos de Aperture Science que otro contratista de Defensa estd trabajando en
una tecnologia de portales similar: Black Mesa. Al parecer, estdn teniendo mds éxito por la tecnologia que han
podido "reciclar", dada su ubicacién en una instalacién de misiles balisticos ahora redisefiada como laboratorio. En
respuesta a esto comienza el desarrollo de la "Forma de vida genética y sistema operativo de disco" o GLaDOS (en
inglés Genetic Lifeform and Disk Operating System), un ayudante de desarrollo con inteligencia artificial. En 1996,
después de una década concentrdndose en darles a las partes de GLaDOS una mayor funcionalidad bdsica, se
comienza a trabajar en los componentes de forma de vida genética. Afios después, la inteligencia artificial, atin sin
probar, es activada por primera vez el dia anual de "Trae a tu hijo al trabajo", una de las actividades organizadas por
Aperture Science. De muchas maneras, la prueba inicial va bien...sin embargo. durante el juego se menciona que
GLaDOS inund¢ el Centro de desarrollo con neurotoxinas, de lo que se deduce que Aperture Science ya no estd en
funcionamiento oficial.

Centro de Desarrollo Computarizado de Aperture Science: es el lugar donde se desarrolla la historia. Chell
despierta en la Cadmara de Relajacion y accede luego al resto de las Cdmaras de Prueba que son en total 19, mas una
camara de iniciacion, la Camara 00.

Chell: es la protagonista del videojuego y el personaje que controla el jugador, y un sujeto de pruebas del Centro de
desarrollo. Es una mujer adulta de unos 30 afios. Estd vestida con un uniforme naranja hasta las rodillas con el logo
de Aperture Science en la espalda. Lleva unos zancos canguro en vez de calzado, estos evitan que se rompa las

piernas o alguin dafio similar por los grandes saltos. Su historia es desconocida.

GLaDOS (Genetic Lifeform and Disk Operating System o «forma de vida genética y sistema operativo de disco»): es
la principal inteligecia artificial de Aperture Science, a cargo de observar todas las pruebas y experimentos
realizados en el Centro de Desarrollo de Aperture Science. Ademds de ser la supercomputadora que parece ser, es un
conjunto de niicleos de inteligencia artificial, todos instalados para hacer a GLaDOS mds "humana", aunque algunos
fueron instalados para asegurar la vida de los cientificos que trabajan en Aperture Science. Los nicleos hasta ahora
identificados:
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* Moralidad: instalado en un periodo en el que GLaDOS prob¢ tener una inteligencia artificial inestable y empez6 a
inundar el Centro de Desarrollo con neurotoxinas para detenerla. Es el primer nticleo incinerado (de color

morado).

* Curiosidad: disefiado para asegurarse de que GLaDOS tuviera una sana curiosidad y continuara experimentando.

Es el segundo nicleo incinerado (de color naranja).

* Memoria: esencialmente, una unidad de almacenamiento esférica, proporcionando espacio extra y, en este caso,

archivando recetas para tarta. Es el tercer niicleo en ser incinerado (de color azul).

 Ira: creado probablemente para asegurar que ella mantendria la seguridad del Centro de Desarrollo. Es el dltimo

nicleo incinerado (de color rojo).

Cubo de contrapeso y almacenamiento de Aperture Science: son cubos bésicos, que son distribuidos por las
instalaciones a través de tuberias especialmente disefladas que transportan cubos al exponerlos a una fuerte y rdpida
corriente de aire, controlado de manera remota. Los cubos distribuidos caen en pequefias plataformas que aseguran la
seguridad del paquete y lo dejan caer suavemente al suelo para su posterior uso. Son usados, bdsicamente, como

contrapesos pues pueden ponerse sobre plataformas que son necesarias para activar una puerta, un mecanismo, etc.

Cubo de compaiiia de Aperture Science: durante una de las cimaras de pruebas, la Cdmara 17, se recibe un Cubo
de Compaiiia de Laboratorios Aperture (Aperture Science Weighted Companion Cube) y GLaDOS nos pide que lo
cuidemos. Es muy similar a otros cubos que encontramos en el juego, con la diferencia de que tiene lineas rosadas y
corazones rosas pintados en el centro de cada cara del cubo. Llevaremos a este personaje inanimado durante toda la
cémara, sirviendo de contrapeso, escudo y nuestra Gnica compaiifa durante el juego. Al final de la cdmara GLaDOS
nos dice que debemos incinerar nuestro fiel Cubo de Compafifa en un Incinerador de Inteligencia de Emergencia, y
que es la Unica forma de continuar con las pruebas. Posiblemente su propdsito fuera, ademds de contrapeso y escudo,
ser una prueba psicoldgica para los Sujetos de Prueba los cuales habian estado aislados durante un largo tiempo.
Después de incinerar el Cubo de Compafifa, GLaDOS nos felicita por ser el sujeto de prueba que mds rdpido ha

incinerado su cubo.

Torretas de seguridad: las torretas tienen un propésito fundamental y bésico, y es el de proteger los laboratorios
dispardndole (con un arma muy parecida al Rifle de Induccién Combine de Half-Life 2) hasta matarlo o hacerle huir.
Son guiados por un laser rojo y, al perder al objetivo, una vocecita dird target lost (objetivo perdido). Son facilmente

derribables pues estdn montadas sobre un tripode algo inestable.

Torreta de cohetes: una variacion de la torreta de seguridad, pero esta «emerge» de una pequefia cdmara instalada
en el suelo. La torreta de cohetes es guiada por un ldser verde-azul y sus misiles pueden romper vidrio. Al parecer,
fueron disefiadas para destruir objetivos pesados no-identificados que ingresaran a las instalaciones o para destruir

material que fuera innecesario. Solo los veremos dos veces en todo el juego, en la recta final hacia GLaDOS.

Miisica

Al ir transcurriendo el juego, se pueden notar distintos estilos de musica relacionada con la situacion en la que se
encuentra el jugador. Por ejemplo, en la primera cdmara, la musica es mds bien suave, pero en otras ocasiones, COmo
cuando Chell (la protagonista) estd a punto de ser incinerada, se vuelve mas rdpida. Pero la mds llamativa y original
es la cancidn de los créditos finales del videojuego: Still Alive. Fue compuesta por Jonathan Coulton para demostrar
que GLaDOS sigue existiendo después de haber sido destruida. Esta cancién estd disponible como contenido

descargable para el juego Rock Band y sus secuelas
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Predecesor

El videojuego Narbacular Drop posee el mismo mecanismo que Portal. Fue creado por el mismo equipo de

desarrolladores, conocidos como Nuclear Monkey Software, que ahora trabajan en Valve.

Narbacular Drop fue publicado gratuitamente en 2005 para PC. Este fue el proyecto de videojuego final para los
alumnos de DigiPen. El juego consiste en escapar de un calabozo, utilizando un sistema de portales, puesto que el
personaje (Princess No-Knees; literalmente: La princesa sin rodillas) no puede saltar. El jugador controla dos
portales interconectados entre si que se pueden usar en cualquier superficie (la pared, el techo, el suelo) que no sea

metalica.

Adaptaciones

Existe un cortometraje amateur de seis minutos ambientado en el universo de Portal titulado Portal: No Escape.[6]

Premios

* En la Game Developers Choice Awards de 2008, Portal gané el premio de "Videojuego del afio" junto con el
"Premio a la innovacién" y "Mejor disefio de juego".

* IGN.com premi6 a Portal con el premio al "Mejor videojuego de l6gica para PC y XBox 360", "Disefio mas
innovador" para PC, y "Mejor cancién de los créditos" por Still Alive para XBox 360.

* Enel "Mejor de 2007", GameSpot honré a la Orange Box con cuatro premios en reconocimiento a Portal: "Mejor
videojuego de l6gica", "Mejor protagonista” (por GLaDOS), "Videojuego mds gracioso" y "Mejor mecédnica de

juego original" (por el arma de portales).

Curiosidades

* En determinadas oficinas de Aperture se ven dibujos rayados , una es de una cara animada y buena, y en otro
oficina se encuentra la misma cara pero esta vez es malvada.

* En los monitores de Aperture Science se ven cddigos, al traducirlos se revela una receta para tarta.

* En camino hacia Glados se encuentran un bloc de notas sobre experimentos con gallinas que fueron rechazados.
Prueba de que también se experimentaron en animales.

* Durante la batalla final con GlaDOS , revela que en el exterior estdn pasando cosas malas que no sabe bien que
son y que ella es lo dltimo que se interpone entre «nosotros» y «ellos». Muestra de que esta ocurriendo «La guerra
de las siete horas» y la Invasion de la Alianza.

* En el videojuego Plantas contra Zombis hay un minijuego llamado Portal Combat, inspirado en Portal y que
utiliza una mecdnica similar de juego.

* En el videojuego "I wanna be the fangame" podras luchar con GlaDOS como jefe como un modelo de 8bits, sus
ataques te tiran misiles y lasers, los escenarios son parecidos al videojuego portal tambien Torretas de seguridad
en 8 bits

* En el videojuego "I wanna be the tribute" cuando vas al jefe secreto hay unos mensajes iguales a del videojuego

portal.
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