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,,Hallo und erneut Willkommen im Computer-gesteuerten
Enrichment Center von Aperture Science!*

Wir hoffen, lhr kurzer Aufenthalt auf dem
Download-Server war angenehm. lhre IP
wurde verarbeitet und wir kénnen mit dem
Haupttest beginnen! \

Oder, um es ganz seri0s zu sagen:

7

Portal-Magazins! :

Dieses inoffizielle Online-Magazin berichtet
ab sofort Uber die erfolgreichen Puzzle-
Shooter von Valve: Portal und Portal 2

In jeder Ausgabe werden wir neue spie-
lenswerte Mods und Custom-Maps vorstel-
len - hauptsachlich Co-op, aber naturlich
vergessen wir auch die Einzelspieler nicht.

Wenn ihr selbst aktive Map-Bastler werden
wollt, dann freut ihr euch sicher tber unse-
re Tutorials zum Hammer-Editor. Wenn ihr
aber lieber nur das Grundspiel spielt, dann
erklaren wir euch, wie ihr an alle Errungen-
schaften herankommt.

Portal-Magazin

Ihr kénnt in diesem Magazin ubrigens auch
selbst aktiv werden, indem ihr Fanarts oder
selbst geschriebene Portal-Geschichten
einsendet, die wir hier dann veroffentli-

- chen. Y

- Von Zeit zu Zeit bringen wir noch weitere
Willkommen zur ersten Ausgab&,ﬁés-—

spannende Artikel. AulRerdem sind in jeder
Ausgabe ein bis zwei Seiten reserviert, auf
denen wir einen Blick Uber den Tellerrand
werfen und euch ein gutes Spiel vorstellen,
das nichts mit Portal zu tun hat.

Und wenn ihr Kontakt mit uns Mdchtegern-
Redakteuren aufnehmen wollt, dann
schreibt an:

portal-forum@st-gerner.de

Oder meldet euch in unserem Forum an:

http://portal-forum.xobor.de

Und jetzt winschen wir euch viel Spald
beim Lesen! Und vergesst nicht: The cake
is a lie!
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Portal beginnt in der Entspannungskammer, und
die erste Ausgabe des Portal-Magazins beginnt mit
einem Test zu Portal 1. — Seite 4

Der Nachfolger Portal 2 bietet um einiges mehr In-
halt als der erste Teil, beispielsweise den Co-op-
Modus. Wir haben das Spiel ausgiebig unter die
Lupe genommen. — Seite 6

Ihr wollt eure eigenen Portal-Maps basteln? Unsere
Hammer-Tutorials helfen euch dabei! — Seite 16
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>>> Spieletest

Portal

Das Spiel, um das es heute geht, ist Portal
- erhaltlich fur PC, Playstation 3 und X-Box
360, aber leider nicht fur die Wii. Fur die
drei anderen Systeme erschien Portal am
18. Oktober 2007, wobei fur die PC-
Variante Steam bendtigt wird, eine von
Valve betriebene Spieleplattform, Uber die
man verschiedenste Games kaufen und
zocken kann, die aber auch eine grolde
Community bietet.

Valve ist auch die Firma, die Portal entwi-
ckelt hat. Das Spiel ist im Universum von
Half-Life, einem aulert beliebten Ego-
Shooter von Valve, angesiedelt, allerdings
ist Portal selbst kein Shooter, obwohl die
Spielfigur auf den ersten Blick mit einer
Kanone durch die Raume lauft. Dabei han-
delt es sich aber nicht um eine todliche
Waffe, sondern um eine so genannte Por-
tal Gun. Mit ihr kann man zu Beginn des
Spiels ein, spater zwei verschiedene Por-
tale in die Wande schiel3en, und das ist es,
was das Spielprinzip so interessant macht,
denn die Portale sind quasi Teleporter.
Wer in das orange Portal hinein klettert,

e

o

Das Portal-Prinzip. © Dammit
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Entwickler:
Release (D):
Systeme:

Genre:

Daten des Spiels

Valve
18.10.2007
PC, X-Box 360, Playstation 3

Puzzle-Shooter

taucht aus dem blauen Portal wieder auf,
und umgekehrt. Wirdet ihr beispielsweise
die beiden Portal an zwei gegenuber lie-
genden Wanden platzieren, koénntet ihr
quasi endlos geradeaus laufen. Eure Auf-
gabe ist es nun, durch geschickte Positio-
nierung der Portale verschiedene Gegens-
tdnde und auch euch selbst durch den
Raum zu beférdern.

Die Raume, das sind in diesem Fall so ge-
nannte Testkammern, wie man aus der
Hintergrundgeschichte erfahrt. lhr Uber-
nehmt die Rolle von Chell, die an einem
Testprogramm der Firma Aperture Science
teilnimmt. Sinn des Tests ist es, unter An-
weisung der Computerstimme GLaDOS -
was fur Genetic Lifeform and Disk Opera-
ting System steht - einen Hindernis-
Parcours zu uberwinden, eben die Test-
kammern. Sollte man das Ziel erreichen,
soll man dafir mit einem Kuchen belohnt
werden. Da GLaDOS aber unter starken
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Vorsicht, giftig: Passt auf, dass ihr nicht in die Sau-
re fallt, sonst geht euer Erfolg baden.

Stimmungsschwankungen leidet, macht
sie dem Spieler das Vorankommen im Ver-
lauf des Spiels immer schwerer - daher
kommt auch der berihmte Spruch ,The
Cake is a Lie” (,Der Kuchen ist eine Lu-
ge“), der wohl von einem gescheiterten
Vorganger stammt. Ihr selbst konnt das
Naschwerk aber zufrieden im Empfang
nehmen, nachdem ihr alle Testkammern
uberlebt und schliellich GLaDOS person-
lich besiegt habt.

Inoffiziell gilt Portal als ein Nachfolger von
Narbacular Drop, das mehr eine Technik-
Demo als ein Spiel ist. Narbacular Drop
verwendete bereits zwei Jahre zuvor das
Spielprinzip der beiden Portale und war ein
Studienprojekt von Nuclear Monkey Soft-
ware an einer Universitat in Redmond, Wa-
shington. Valve erfuhr von dem Projekt
und stellte das gesamte Entwicklungsteam
fur die Arbeit an Portal ein.

Zwar wird oft die sehr kurze Spielzeit von
Portal kritisiert, es besteht aber die Mog-
lichkeit, zusatzliche Aufgaben zu Idsen
oder sich durch neue, von Fans gebastelte
Testkammern zu schlagen, wobei beson-
ders der Mod Portal Prelude hervorsticht,
der zwar sehr schwierig ist, aber auch sehr
professionell gemacht und mit einer aul3ert
interessanten Hintergrundgeschichte, die
von der Entstehung von GLaDOS erzahlt.
Und wem das immer noch nicht reicht, der
wirft einen Blick auf den Nachfolger Portal
2, der am 21. April 2011, erschienen ist.
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Eine Testkammer im Uberblick. Wie 6ffnen wir blo
diese verflixte Tlr da hinten?

Narbacular Drop: Das verhaltnismafRig umfangarme
Studienprojekt gilt als der Vorganger von Portal.

Grafik:

Sound:

Spielspal:

Motivation:

Gesamt:

Das Zusammentreffen mit GLaDOS, der abschlie-
Rende Showdown des ersten Teils.
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>>> Spieletest

Portal 2

Portal war seinerzeit urspringlich nur eine
Zugabe zur Orange Box, in der Valve
hauptsachlich die Ego-Shooter Half-Life
und Team Fortress 2 verkaufen wollte. Das
Spiel war aber Uberraschend erfolgreich,
so dass schlieB3lich ein Nachfolger auf den
Markt kam. Dieser wurde am 5. Marz 2010
zum ersten Mal angekundigt und ist am 21.
April 2011 schlieldlich erschienen - wieder
fur PC, X-Box 360 und Playstation 3, die
Wii blieb abermals aufgrund von zu gerin-
ger technischer Leistung ausgeschlossen,
und das ist jetzt sogar noch verstandlicher
als beim Vorganger, denn Portal 2 ist um
einiges umfangreicher als der erste Teil.

Portal 2 knupft nahtlos an Portal 1 an.
Nachdem ihr am Ende des ersten Teils
von einer unbekannten Person fort gezerrt
werdet, wacht ihr 50 Tage spater in einer
Art Hotelzimmer auf. Nach ein paar Fitness
-Ubungen legt ihr euch wieder ins Bett, um
erst sehr viel spater erneut die Augen auf
zu tun. Wie viel Zeit genau vergangen ist,
das erfahrt ihr nicht, aber Fakt ist, dass die
Anlagen inzwischen verfallen sind. Der
kleine Bot Wheatley weckt euch und will
euch den Weg nach draulden zeigen, doch
er stellt sich nicht allzu geschickt dabei an,
so dass ihr zunachst einmal versehentlich
GLaDOS wieder zum Leben erweckt - und
sie ist ganz schon sauer! Kein Wunder,
wer ware nicht sauer auf seinen eigenen
Morder? Da GLaDOS aber zum Testen
gebaut ist, bringt sie euch nicht direkt um,
sondern schickt euch stattdessen in ein
paar Testkammern, um euch so zu qualen.
Wheatley holt euch allerdings aus der
Teststrecke wieder raus und hilft euch,
GLaDOS' Waffen zu sabotieren, so dass
ihr euch dem fiesen Super-Computer
schliel3lich gegenuber wagen koénnt und
euch dabei einer der einfachsten Boss-
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Daten des Spiels

Valve

21.04.2011

PC, X-Box 360, Playstation 3
Puzzle-Shooter

ab 12

Entwickler:
Release (D):
Systeme:
Genre:

Kampfe in der Geschichte der Computer-
spiele erwartet. Als ihr dann allerdings in
den Aufzug steigt, der euch endlich zurtck
ans Tageslicht bringen soll ... nein, das
verrate ich jetzt nicht! Auf jeden Fall geht's
dann erst richtig los, und wer das Spiel
noch spielen will, wird sich im ersten Mo-
ment nur denken: ,Ja, was zum ...“

Insgesamt erstreckt sich die Handlung von
Portal 2 Uber neun Kapitel, wobei Spieler
des Vorgangers im ersten Kapitel die Test-
kammern aus Teil 1 wieder erkennen, nur
ein wenig verfallener. So erhalten Neulinge
ein gutes Tutorial und Fans ihre Dosis
Nostalgie. Spater werden aber viele span-
nende neue Spiel-Elemente eingefuhrt,
darunter die Lichtbrucken, die einen Weg
Uber todliches Giftwasser darstellen und
sich sogar durch Portale leiten lassen,
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oder Flutlichttunnel, in denen ihr ein Stiick
weit durch die Luft schweben kdnnt. Am
interessantesten sind allerdings die drei
Gele: Das blaue RuckstoRgel lasst euch
hoher abspringen, das orange Beschleuni-
gungsgel erhoht eure Geschwindigkeit und
das weille Portalgel schlieBlich gibt euch
die Mdglichkeit, auch dort Portale zu er-
schaffen, wo das eigentlich gar nicht ge-
hen durfte. Es ist ein Teil der Ratsel, he-
rauszufinden, wo ihr welches Gel verteilen
musst, um den Test zu bestehen. Bei so
vielen spannenden Neuerungen ist es
zwar schon schade, aber durchaus zu ver-
kraften, dass der Energieball aus Portal 1
nicht in den Nachfolger ubernommen wur-
de. Etwas schwerer zu verzeihen ist hinge-
gen, dass das geplante vierte Gel, das
Gravitationsgel, nicht ins fertige Spiel Gber-
nommen wurde. Es hatte euch die Mdg-
lichkeit gegeben, an Wanden und Decken
entlang zu laufen, wurde aber entfernt, da
den Spieletester dabei angeblich schlecht
geworden ist. Das Gel ware lila gewesen
und lasst sich mit dem offiziellen Editor
zwar optisch wieder ins Spiel einfigen, hat
aber leider keine Funktion.

Dennoch bietet Portal 2 lange Unterhal-
tung, und wer den Einzelspieler-Modus
durch hat, der kann sich auch noch am Co-
op-Modus versuchen. Dieser lasst sich
ausschlielBlich mit zwei Spielern bestreiten,
wobei ihr euch entweder einen zufalligen

Partner zuweisen lassen oder einen
Freund von euer Kontaktlisten einladen
konnt. Ihr ubernehmt die Rolle der beiden
Roboter Atlas und P-Body, die von GLa-
DOS gebaut oder zumindest entscheidend
verbessert wurden und ihrer Schoépferin
nun in mehreren Tests beweisen mussen,
was sie kdnnen. Dabei spielt ihr anders als
in vielen anderen Spielen nicht gegenein-
ander, sondern musst als Team zusam-
men arbeiten, wobei euch nicht nur zwei,
sondern insgesamt vier Portale zur Verfu-
gung stehen - zwei fur jeden Spieler! Und
die werdet ihr in den meisten Fallen auch
dringend brauchen!

Wer aber lieber den Wettstreit gegen an-
dere Spieler sucht, der wird sich Uber den
DLC freuen, der am 4. Oktober nach lan-
ger Wartezeit endlich erschien. Vom Spie-
lerischen her ist der DLC zwar nicht allzu
umfangreich, lediglich eine einzige neue
Co-op-Teststecke mit neun Testkammern
wurde hinzu gefugt, aber dafur wurde auch
ein Challenge-Modus ins Spiel integriert.
Dieser ermdglicht es euch, eure Top-Zeit
und die Anzahl eurer Portale auf einer
Highscore-Liste zu platzieren und zu ver-
suchen, den obersten Platz zu erreichen.

Eher unbekannt ist die Tatsache, dass die-
ser DLC gar nicht der erste seiner Art war.
Bereits Anfang des Sommers erschien ei-
ne erste Erweiterung, die allerdings nicht

Lang ist's her: Die Aperture-Anlagen, wie sie zu
Zeiten von Cave Johnson aussahen.
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Wheatley konfrontiert uns zum ersten Mal mit Flut-
lichttunneln. Nur Fliegen ist schoner! A

www . portal-mag.de



Zu zweit Spall mit Lichtbricken: Der Co-op-Modus
macht‘s moglich!

allgemein zuganglich ist, sondern nur fur
Besitzer des Razer Hydra Controllers. Die-
ses sieht auf den ersten Blick aus wie ein
Wii-Fernbedingung, und der DLC bietet
eine neue Einzelspieler-Teststrecke, in der
eine neue Waurfel-Sorte vorkommt. Diese
konnt ihr beliebig in die Lange ziehen, in-
dem ihr Fernbedienung und Nunchuck
voneinander weg bewegt, und so den Wur-
fel beispielsweise in eine Brlicke oder in
einen Schutzschild verwandeln. Das klingt
zwar durchaus interessant, ob man aber
bereit ist, nur wegen ein paar Testkam-
mern gleich einen teuren Controller zu
kaufen, muss jeder fur sich selbst ent-
scheiden. Diejenigen, die den Controller
sowieso kaufen wollten, konnen sich aber
auf jeden Fall Uber diese kleine Zugabe
freuen.

Trotzdem ist Portal 2 auch ohne den Razer
Hydra Controller ein grof3artiges Spiel, das
seine durchschnittliche Bewertung von 95
% mehr als verdient hat. Bisher 115 Stun-
den Spielzeit in meinem personlichen
Steam-Konto sprechen eine deutliche
Sprache, und ich habe davon jede Minute
genossen. Lobenswert ist auch der Uber-
aus grol3e Fan-Service: Valve hat nicht nur
drei Soundtrack-CDs zum Spiel kostenlos
zum Download angeboten, sondern sogar
einen Spieler unterstitzt, der mit Hilfe ei-
ner selbst erstellten Portal 2 Map seiner
Freundin einen Heiratsantrag machen woll-
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Making of Atlas und P-Body: Diese interessante
Roboter-Werkstatt konnt ihr im DLC entdecken.

te. Insgesamt 51 Errungenschaften und
hunderte Custom Maps motivieren euch
lange, und wahrend wir noch spielen, freu-
en wir uns bereits auf den nachsten DLC
oder vielleicht, hoffentlich sogar irgend-
wann einmal auf Portal 3.

Grafik: 10/10
Sound: B oo

Spielspal: 10/10
Motivation: 10/10
Gesamt: 10/10

Am Ende des Spiels wagt ihr euch in den Kampf

gegen Wheatley. Hier toétet er dich ... oder doch

nicht?
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>>> Fanstory

The Badgeis alLie

von Chikorita

Hinweis: Die folgende Fanstory ist ein Crossover zwischen Portal und Pokémon. Der
Autor schrieb die Geschichte, bevor er Portal selbst gespielt hatte, was man wahrschein-

lich merkt. Trotzdem viel Spald beim Lesen!

Entschlossen betrat ein junger Pokémon-
Trainer die Arena.

,Ich fordere Sie hiermit heraus®, rief er mit ei-
ner Lautstarke, die nicht zu tberhdren war.

Im Inneren der Arena war es dunkel. Der einzi-
ge Lichtstrahl fiel durch die offene Tur, durch
welche der Trainer soeben das Gebaude betre-
ten hatte.

,,DU bist es schon wieder, bemerkte eine Stim-
me aus der Finsternis, ,,hast du nicht schon vor-
gestern eine haushohe Niederlage eingesteckt?*
,Das mag schon sein®, entgegnete der Trainer,
,,aber diesmal bin ich besser vorbereitet!*

»Nun gut*, sagte die mysteriése Stimme. Ein

junger Mann, etwa Anfang 20, trat ins 85 T

Licht. Er war gut gekleidet, trug zu f
seinem sauberen weillen Hemd /#
sogar eine Krawatte, doch die
uber der Stirn liegenden
Haare unterstrichen seinen
ohnehin schon finsteren
Gesichtsausdruck noch um
einiges mehr.

»Wie war doch gleich dein
Name?* fragte der junge
Mann.

»Florian,  antwortete
der Trainer, ,,Florian aus
Sosogu City!*

,Gut, Florian“, sagte der
junge Mann leise, aber
deutlich, ,,ich, Arenaleiter Kira,
nehme deine Herausforderung an!
Wir kdmpfen zwei gegen zwei Poké-
mon!*

»lch werde gar keine zwei Poké-
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mon brauchen®, rief Florian entschlossen, ,,du
bist dran, Plinfal*
Er warf einen Pokéball, aus dem der Kleine
Pinguin zum Vorschein kam. Kira biss in einen
Apfel, den er schon die ganze Zeit in der Hand
gehalten hatte, zeigte auf das Wasser-Pokémon
und sagte kauend: ,,Ist das nicht das gleiche
Plinfa, das letztes Mal dauernd seinen Blizzard
an meinen Pokémon vorbei geschossen hat?*
»Schon moglich®, erwiderte Florian, ,,aber das
wird heute anders laufen! Los, setzen Sie schon
Ihr erstes Pokémon ein!*
»,Na, du bist mir vielleicht ungeduldig®, be-
merkte Kira, ,,aber gut, umso schneller
_ haben wir’s hinter uns!* Er schleu-
- derte einen Pokeéball auf die
=, Kampfflache. ,,Du bist dran,
Ryuk!*
Ein Alpollo kam zum Vor-
schein. Es schwirrte ein
wenig in der Arena herum,
streckte Plinfa, Florian
und auch seinem eigenen
Trainer die Zunge heraus
und positionierte sich dann ei-
™ nige Meter vor Kira, um auf
J~. Befehle zu warten.
,Ich lasse dir den ersten
Zug“, sagte Kira herablas-
send.
»Sehr freundlich®, entgegne-
te Florian und hatte dabei plotz-
lich einen sehr hinterlistig klin-
genden Unterton. Er nahm seinen
Rucksack vom Ricken,
stellte ihn vor sich auf den
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Boden, 6ffnete den Reilverschluss und wihlte
ein wenig in der Tasche, bevor er schlieBlich
ein seltsames technisches Gerét hervor zog.
Kira konnte bei den schlechten Lichtverhaltnis-
sen nicht auf den ersten Blick erkennen, ob es
sich um eine Kamera oder um eine Kanone
handelte. Der vordere Teil hatte durchaus Ahn-
lichkeit mit einem Kameraobjektiv, wurde
jedoch von drei Greifarmen umrankt. Der
hintere Teil, Uberdeckt von weiliem Plas-
tik, schien hauptsachlich zum Schutz der
eigenen GliedmaRe zu dienen — jedenfalls ge-
wann Kira diesen Eindruck, als Florian sich das
Gerat auf den rechten Arm montierte.

»Was wird das?“ fragte der Arenaleiter unsi-
cher, aber zugleich bestimmend,
»Waffengebrauch ist in Pokémon-Kampfen
nicht erlaubt — und in zivilen Arena-Duellen
erst recht nicht!*

»Ich weil3, sagte Florian trocken.

,,Oder ist das so ein neumodischer Wunderwer-
fer aus Einall?* hakte Kira weiter nach, ,,auch
in diesem Fall misste ich dir mitteilen, dass
,Nein, nein“, unterbrach Florian, ,,ich habe die
Regeln der Sinnoh-Liga sehr genau studiert
und weil}, was ich darf oder nicht. Alles, was
ich vorhabe, ist nicht verboten!*

»,Na, dann bin ich mal gespannt®, sagte Kira
misstrauisch, ,,also, fang an!*

,Plinfa“, rief Florian, ,Blizzard! Versuch, das
Alpollo zu treffen!*

»Ryuk®, konterte Kira, ,,Schutzschild!*

,Die gleiche Taktik wie vorgestern“, grinste
Florian und erhob seine Waffe. Plinfa holte tief
Luft und schoss schlieflich den Blizzard ab.
Ryuk lieB im gleichen Moment eine dinne
Wand aus Licht vor seinem Gesicht entstehen.
Das ware gar nicht notig gewesen, denn Florian
erkannte schon jetzt, dass der eisige Wind-
hauch knapp an dem Geist-Pokémon vorbeizie-
hen wirde. Er beobachtete die Flugbahn der
Attacke noch einen kurzen Moment, dann feu-
erte er seine Waffe ab. Hinter Kira bildete sich
an der Rickwand der Arena ein menschengro-
Ber blauer Kreis, der hell aufleuchtete. Wah-
rend sich der Arenaleiter dariiber noch wunder-
te, driickte Florian bereits zum zweiten Mal ab.
Er traf die linke Seitenwand der Arena, wo nun
eine menschengroRe runde Offnung mit orange
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leuchtendem Rand erschien. Auch der blaue
Kreis offnete sich nun. Kira staunte nicht
schlecht, als er durch den blau umrandeten
Durchgang sein Alpollo sehen konnte. Der
Blizzard traf, wie es Florian vorausgesehen
hatte, genau in die Mitte der blauen Offnung —
und kam unmittelbar aus dem orangen Kreis
wieder heraus, um Alpollo tberraschend von
der Seite zu treffen, wobei sogar das Schutz-
schild umgangen wurde, denn dieses befand
sich ja vor, aber nicht neben dem Geist-
Pokémon.

»Was zum Teufel ist das?“ fragte Kira entsetzt.
»Wie ich schon sagte”, grinste Florian, ,,nichts,
was laut den Regeln der Pokémon-Liga verbo-
ten wére! Kampfen Sie weiter, danach erklér
ich’s Thnen!*

»,Na gut“, rief Kira, ,,Alpollo, du hast noch ge-
nug Energie! Spukball, schnell!*

»~Aaaaaaal!!” rief Alpollo und schleuderte eine
violett leuchtende Kugel nach vorne.

»Plinfa, zurtick!* rief Florian und holte seinen
Pinguin zuriick in seinen Pokéball, um ihn so
aus der Schusslinie zu bringen. Dann fuhr er
schnell herum und schoss mit seiner geheim-
nisvollen Waffe eine blaue Offnung an die
Wand hinter sich. Alpollos Spukball flog in
den blauen Kreis hinein, kam aus dem orangen
Kreis, der sich immer noch an der gleichen Po-
sition befand, wieder heraus und traf Alpollo in
die Seite. Schwer getroffen schrie das Geist-
Pokémon auf und schwebte zu Boden, wo es
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regungslos liegen blieb — es war besiegt.

»,Das war lhr erstes Pokémon*, stellte Florian
zufrieden fest und lieR sein Plinfa wieder aus
dem Pokeéball, ,,und was setzen Sie jetzt ein?*
»-Moment mal, du Griinschnabel”, protestierte
Kira, ,,du bist mir jetzt erstmal eine Erkl&rung
schuldig! Was hast du da gerade angestellt?*
»Wie ich schon sagte“, wiederholte Florian,
,»,das erklare ich Ihnen nach dem Kampf.*

»Na gut”, grummelte Kira, ,,aber auf DIE Er-
klarung bin ich echt mal gespannt! Du bist
dran, Mika!*

Er schleuderte einen Pokéball auf die Kampf-
flache, aus dem ein Felilou zum Vorschein
kam, das sofort ein ohrenbetdubendes
»Ah ja“, bemerkte Florian, ,,diese Katze hat er
vorgestern noch nicht eingesetzt! Aber ich den-
ke, das machen wir kurz und schmerzlos — wo-
bei ich das mit dem ,schmerzlos® nicht verspre-
chen kann!*

,»Auf was willst du hinaus?“ fragte Kira verun-
sichert.

,Darauf, dass Katzen nach jedem Sturz auf den
FuRen landen*, erklarte Florian grinsend, ,,oder
eben auch nicht! Plinfa, ruh dich aus, ich kom-
me alleine Klar!*
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Mit diesen Worten richtete der junge Trainer
seine Waffe nach oben und schoss eine blaue
Offnung an die holzerne Decke der Arena, di-
rekt Gber Felilou. Das Katzen-Pokémon blickte
hinauf und miaute unsicher.

,Lass dich nicht ablenken, Mika®, rief Kira,
»Kratzfurie, schnell!”

»,S50 weit kommt es nicht“, rief Florian und
schoss schnell eine orange Offnung direkt unter
die Pfoten von Felilou. Die erschrockene Katze
stirzte nach unten durch den Boden, kam aber
gleichzeitig an der Decke wieder zum Vor-
schein. Da aber die beiden Offnungen direkt
Ubereinander platziert waren, stirzte Felilou
wieder in den orangen Durchgang am Ful3bo-
den, um dadurch erneut an der Decke zu lan-
den. So ging es eine Weile lang. Felilou miaute
verzweifelt und nahm dabei mit zunehmender
Falldauer auch stetig an Tempo zu.

»Wollen Sie es zurlckrufen®, fragte Florian
schlieBlich, ,,oder soll ich die Sache auf meine
Weise beenden?*

Kira antwortete nicht, er warf dem jungen Her-
ausforderer nur einen bdésen Blick zu und
grummelte vor sich hin.

»lch werte das als ,nein‘, sagte Florian schul-
terzuckend, ,,nun gut, wie Sie wollen!*

Er wartete ab, bis Mika das nachste Mal durch
die orange Offnung im Boden gefallen war und
feuerte dann seine Waffe ab. Die orange Off-
nung wurde vom FuBboden entfernt und er-
schien stattdessen direkt neben Florian an der
Seitenwand. Felilou kam aus der blauen Off-
nung zum Vorschein, die sich immer noch an
der Decke befand, und klatschte unten auf dem
harten Steinboden auf. Es war sofort besiegt,
ohne dass Plinfa auch nur eine einzige Attacke
hatte einsetzen missen.

Kira hielt in der rechten Hand den Pokéball, in
den er sein Felilou zuruckrief, wahrend er mit
der linken Hand in seiner Hemdtasche kramte
und schlieflich einen Orden hervorzog, den er
Florian zuwarf.

»Hier hast du deinen Death-Orden“, rief der
Arenaleiter, ,,aber jetzt musst du mir erkléren,
was du da gerade angestellt hast!*

»Ach, nichts besonderes eigentlich®, winkte
Florian ab, ,,das ist eine Portal Gun, damit kann
man Portale entstehen lassen, die miteinander
in Verbindung stehen. Was in das eine Portal
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hineingeht, kommt aus dem anderen wieder
heraus, und das klappt auch mit Pokémon-
Attacken!*

»Klingt interessant”, musste Kira zugeben,

»aber so etwas ist wirklich von der Pokémon- |}
Liga zugelassen?*
»Ausdricklich zugelassen nicht”, lachelte

Florian, ,,aber auch nicht verboten. Eher
ein Sonderfall, der eben nicht bedacht wurde.
Das konnte daran liegen, dass es bei uns in Sin-
noh eigentlich gar keine Portal Guns geben
kann.*

,und wo hast du die dann her?* fragte Kira
neugierig.

»Ebay*, antwortete Florian, ,eigentlich wollte
ich sie direkt beim Hersteller kaufen, aber
Aperture Science liefert nicht nach Sinnoh. Ei-
gentlich liefern sie Uberhaupt nicht, die Dinger
scheinen noch in der Testphase zu sein.”

,»,Das kann ich mir gut vorstellen“, stimmte Ki-
ra zu, ,,also, damit du es weif3t: Du hast meinen
Orden zwar gewonnen, und daran andert sich
auch nichts, weil du keine geltenden Regeln
gebrochen hast, aber ich werde die Pokémon-
Liga noch heute von diesem Vorfall unterrich-
ten und eine rasche Regelanderung nahelegen.
Viele Orden wirst du mit dieser Kanone also
nicht mehr gewinnen kénnen!*

»,Das habe ich auch nicht vor®, sagte Florian
und steckte die Portal Gun wieder in seinen
Rucksack, ,,mir kam es in erster Linie darauf
an, IHNEN eine Lektion zu erteilen. Die Nie-
derlage vorgestern war nédmlich wirklich zu
viel des Guten!*

,Na, dann viel Glick auf deiner weiteren Rei-
se*, beendete Kira die Unterhaltung. Florian
nickte und verlieR die Arena, wahrend der Are-
naleiter schon seinen PokéCom ziickte und die
Nummer der Pokémon-Liga wahlte.

Florian trat ins Freie und atmete erst einmal tief
durch. Nach einer halben Stunde in der Dun-
kelheit dieser Arena tat es richtig gut, wieder
Sonnenlicht zu spiren. Eigentlich wollte der
junge Trainer nun schnell ins Pokémon Center
laufen, um sicherheitshalber sein Plinfa heilen
zu lassen, und sich danach auf den Weg zur
nachsten Stadt machen, doch dazu kam er
nicht, denn an der AuBenwand der Arena bilde-
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te sich pl6tzlich ein blaues Portal. Florian
staunte nicht schlecht, zumal er seine Portal
Gun doch im Rucksack stecken hat, was ihm
durch das stetige hohe Gewicht desselben auch
standig bestéatigt blieb. Der junge Trainer warf
aus sicherer Entfernung einen neugierigen
Blick in das Portal. Auf der anderen Seite
schien sich ein karglich eingerichteter Biro-
raum zu befinden, doch bevor Florian genaue-
res erkennen konnte, schwirrte ein Porygon2
aus dem Portal und baute sich vor dem Jungen
auf. Erstaunt zlickte Florian seinen Pokédex.
»Porygon2*, knarzte dieser, ,,das Computer-
Pokémon. Die weiter entwickelte Form eines
Porygon. Dieses Pokémon besteht aus digitalen
Daten und ist im Inneren von Computersyste-
men beheimatet.

,»S0 was“, staunte Florian, ,ein digitales Poké-
mon in der Realitat.”“ Weiter wundern konnte er
sich allerdings nicht, denn das Porygon2 war
kein Freund langer Vordiskussionen. Es biss
sich an Florians Hemd fest und zerrte ihn so in
das Portal hinein.

Als Florian das Portal durchschritten hatte, war
das Porygon2 verschwunden, ebenso wie das
Portal, aus dem der Junge soeben getreten war.
Der Trainer sah sich um. Der mit Fliesen aus-
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gelegte Raum war tatsachlich nahezu komplett
leer. Hinter Florian hing ein groBes weilles
Schild an der Wand, an dem in gigantischen
Ziffern ,, Testkammer 393“ stand. Gegeniber
war eine Tur zu erkennen, die jedoch geschlos-
sen war und nicht den Anschein machte, als ob
man sie mit Gewalt 6ffnen konnte. In der Mitte
des Raumes ragte aullerdem eine gléserne S&u-
le empor, die innen hohl war. Bis ganz zur De-
cke reichte sie allerdings nicht, ein kleiner
Spalt von 20 oder 30 Zentimetern war Ubrig
geblieben. Innerhalb der Glasséule befand sich
am Boden ein roter Schalter. Florian vermutete,
dass man damit die Tur 6ffnen kdnnte, doch
wie sollte man ihn erreichen?

»Willkommen, unfreiwilliger Testkandidat®,
meldete sich unerwartet eine weibliche Com-
puterstimme zu Wort, ,,ich bin GLaDOS und
Sie befinden sich bei Aperture Science!*

,Bitte wo?*“ staunte Florian, ,,ist das nicht die
Firma, die die Portal Guns herstellt?*

,»Ganz genau®, stimmte GLaDOS zu, ,,und Sie
dirfen wieder gehen, sobald Sie diesen Raum
verlassen haben.”

,»Ah ja“, stellte Florian fest, ,,und wie stelle ich
das an?“

,Den Schalter kdnnen Sie sehen®, erklarte
GLaDOS monoton, ,,nur schade, dass kein Be-
gleiterkubus hier ist, was? Ich sage Ihnen, dass
der Schalter nicht besonders sensitiv eingestellt
ist. Den Rest mussen Sie sich selber zusam-
menreimen, hahaha!*

Besonders das Lachen am Schluss klang aus
dem Mund einer Computerstimme besonders
bedngstigend, fand Florian. Er sah sich in dem
Raum um, konnte aber tatséachlich nichts ande-
res bis auf die bereits erwahnten Dinge sehen.
Irgendwie musste er also diesen Schalter errei-
chen, um ihn driicken zu kénnen, aber wie? Die
Glaswand war undurchldssig und auch zu glatt,
um daran hinauf zu klettern. Florian warf einen
Blick nach oben. Der kleine Spalt zwischen
Glassdule und Decke war grof3 genug, um hin-
durch schielBen zu kénnen. Es war also durch-
aus moglich, ein Portal direkt oberhalb des
Schalters zu platzieren. Ein zweites Portal
konnte man ganz einfach draulRen platzieren
und in dieses dann hinein springen, dann wirde
man direkt auf dem Schalter landen. Das Prob-
lem war nur: Wenn Florian auf dem Schalter
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stehen wirde, dann ware die Tur zwar offen,
dem Jungen wirde das dann aber nichts mehr
nitzen, denn er wére in der glasernen Saule
gefangen. Zu dumm, dass Florian kein Flug-
Pokémon dabei hatte, mit dem er einfach wie-
der nach oben aus der Sdule herausfliegen
konnte. Nein, es musste irgendwie anders ge-
hen. Man musste irgendwas durch das Portal
werfen, das auf dem Schalter landen wiirde.
Ein Begleiterkubus war aber nicht hier, wie
GLaDOS dankenswerterweise schon betont
hatte. Vielleicht war so ein riesiger Klotz aber
auch gar nicht nétig, denn der Schalter war ja
angeblich nicht allzu sensitiv eingestellt, das
heilst empfindlich. Es reichte also womdglich
schon ein kleiner Gegenstand, etwa ein Poke-
ball. Aber Florian konnte doch nicht allen
Ernstes eins seiner Pokémon opfern, um die
Tir zu 6ffnen. Wer garantierte ihm, dass er das
Pokémon jemals zuriick bekommen wirde?
Nein, dieses Risiko konnte er nicht eingehen!
Also gab es nur noch eine andere Mdglichkeit:
Den Orden! Florian schluckte. Seinen gerade
erst voller Stolz errungenen Orden opfern? Fur
so etwas? Gab es keinen anderen Weg?

»Sie scheinen langsam auf eine erste ldee zu
kommen®, meldete sich GLaDOS wieder zu
Wort, ,,das gefallt mir, Sie sollten sich aber ein
wenig schneller entscheiden, denn sonst ...*
Die Computerstimme brach mitten im Satz ab.
Stattdessen begann Neurotoxin, durch den Luf-
tungsschacht in den Raum zu strémen. Zwar
vorerst nicht viel, aber Florian wusste, dass
ihm jetzt nicht mehr lange Zeit blieb, um tber
Alternativen nachzudenken. Wahrscheinlich
gab es sowieso keine, und so biss er die Zahne
zusammen, riss die Portal Gun aus seinem
Rucksack und schoss ein blaues Portal an die
Decke tber der Glassdaule. Das orange Portal
platzierte er anschliefend vor sich am Boden
und kniete sich davor. Er seufzte und nahm den
gerade gewonnenen Death-Orden von seinem
T-Shirt. Einen Moment lang tberlegte er, ob er
nicht stattdessen die Portal Gun in das Portal
werfen sollte. In der Pokémon-Welt wirde er
sie ohnehin nicht mehr benétigen. Er entschied
sich dann aber doch dagegen, denn er wusste
nicht, ob noch weitere Testkammern folgen
wirden, in denen er noch auf Portale angewie-
sen sein konnte. Und so seufzte Florian noch
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einmal, dann hielt er den Orden mit zitternden
Fingern Uber das Portal und lieR ihn los. Das
Zeichen des Sieges erschien oberhalb der Glas-
séule, fiel innerhalb derselben hinab und lande-
te mittig auf dem Schalter. Das Gerdusch, das
dabei entstand, glich einer herunterfallenden
Stecknadel, war aber aufgrund der Stille trotz-
dem laut zu hoéren. Tatsdachlich war der Orden
schwer genug, um den schwachen Schalter zu
aktivieren — die Tur 6ffnete sich!

»Wenn Sie durch diese Tur gehen, kommen Sie
in unsere Firmenkantine®, erklarte GLaDOS
ungefragt, ,,dort kdnnen Sie ein Stliick Kuchen
essen, danach durfen Sie nach Hause gehen.
Den Orden werden Sie nicht zuriick bekom-
men.*

Florian erhob sich langsam und streckte seinen
Hals in Richtung der Tir. Die Computerstim-
me schien die Wahrheit zu sprechen, auf der
anderen Seite der Pforte war eine Speisenaus-
gabe zu erkennen. Einige Wissenschaftler sa-
Ren an den langen Tischen und nahmen ihr
wohlverdientes Mittagessen zu sich. Der junge

Trainer ging auf die Tur zu, bevor er sie je- 3>

doch durchtrat, drehte er sich noch einmal
um und fragte in die Mitte des Raumen:
,und welches Sinn hatte diese ganze Akti-
on jetzt?"

,Das war meine Form der gewaltlosen Ra-
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che®, antwortete GLaDOS, ,,ich habe lhnen
demonstriert, dass sich Portal Guns nicht mit
Pokémon kombinieren lassen, die beiden Spiel-
prinzipe vertragen sich nicht. Gleichsam habe
ich dafur gesorgt, dass Sie lhren unrechtméch-
tig erhaltenen Orden nicht wieder mit in die
Pokémon-Welt nehmen konnen. Ich hoffe, Sie
haben Ihre Lektion gelernt, und wiinsche lhnen
noch einen schénen Abend.*

Mit diesen Worten dimmte GLaDOS das Licht
im Raum und fuhr sich in den Ruhezustand.

~ Ende ~

Hinweis: Diese Geschichte ist
ein inoffizielles und nicht kom-
merzielles Fan-Projekt. Poké-
mon sowie die hier verwende-
ten Pokémon-Artworks sind
Eigentum von Nintendo.

www . portal-mag.de



>>> Tipps und Tricks

Errungenschafts-Guide

Portal beinhaltet 15 und Portal 2 sogar 51 Errun-
genschaften. In dieser Rubrik erklaren wir euch
nach und nach, wie man an diese rankommt.
Grundlegend lasst sich sagen, dass sich vier Er-
rungenschaften in Portal 1 automatisch wahrend
dem Spiel freischalten, diese waren:

Laborratte; Man muss nur Testkammer 11
schaffen und beide Portale verschieRen kon-
nen.

Brudermord: Du bekommst diese Errungen-
schaft, wenn du den Begleiterkubus am Ende
von Testkammer 17 verbrennst.

Die richtige Eskorte: Spiele die 19. Test-
kammer durch und begib dich danach in den
Bereich hinter den Testkammern.

Herzenbrecher: Besiege GLaDOS und spie-
le Portal somit durch.

Far alle anderen muss man bestimmte Dinge tun:

o

f‘\ \

Wa
W.
¢

Freier Fall: Platziere ein Portal tber und ei-
nes unter dir und springe rein. Nach ein paar
Minuten Fall sollte die Errungenschaft dir ge-
horen, wenn du zwischendurch nicht den Bo-
den beruhrst.

Weitsprung: Platziere ein Portal an die
Wand und das andere auf den Boden. Nun
springe in das Portal auf dem Boden und du
solltest aus dem aus der Wand fliegen.
Schielde hierbei im Flug das Portal auf dem
Boden so um, dass du wieder drin landest.
Mach das so lange, bis du die Errungenschaft
hast. Wichtig ist, nicht den Boden zu berih-
ren. Wo es am besten geht, musst du selbst
ausprobieren.

Beschuss eigener Truppen: Lasse einen
Geschutzturm auf einen andern fallen, so-
dass beide sich herunterfahren.

Fortsetzung folgt im néachsten Heft ...
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Freier Fall: So sind die Portale optimal plat-
ziert. Nur noch rein springen!

Weitsprung (2): Im Flug musst ihr das Por-
tal versetzen.

Beschuss eigener Truppen: Nur noch fallen
lassen! A
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>>> Hammer-Tutorial

Die Grundlagen
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Es gibt zwei Arten des Hammer-Editors: Den
in Source SDK enthaltenen und den in Portal 2
Authorig Tool Beta - letzterer wurde speziell
noch ein bisschen an Portal 2 angepasst.
Beide sind kostenlos, und beide bekommt ihr,
wenn ihr bei der Spiele-Anzeige auf ,Tools*
stellt und dann entsprechendes auswahlt. Mit
diesem Tutorial werde ich vor allem den an
Portal 2 angepassten Hammer-Editor behan-
deln, der Source SDK Editor fir Portal 1 und
einige andere Spiele funktioniert aber im Grun-
de genauso.

Wenn ihr den Editor offnet, erscheint ein klei-
nes Auswahlmenld. Dort wahlt ihr dann
.Hammer World Editor®, um den eigentlichen
Editor zu starten. (Optional kénnt / musst ihr
noch die Source eures Spiels ganz unten aus-
wahlen, allerdings nicht beim Portal 2 Autho-
ring Tool.)

Nun sollte sich ein Fenster 6ffnen, in dem ihr
hauptsachlich vier schwarze Felder seht, die in
kleine Kastchen eingeteilt sind (Bild 1). Dabei
sind die zwei unten sowie das oben rechts fir
das Platzieren der einzelnen Objekte da, das
Feld oben links ist ein Kamera-Sichtfenster.
Ich empfehle, zunachst bei dem Kamera-
Fenster auf die Schrift zu klicken, die oben
links in der Ecke zu sehen ist bzw. erscheint,
wenn ihr mit dem Mauszeiger in die Nahe da-
von kommt (Bild 2). Stellt dort auf ,3D Textu-
red“ um (Bild 3), dann seht ihr namlich auf dem
Kamera-Fenster, wie eure Map letztendlich im
fertigen Spiel aussieht.

Bleiben wir doch zunachst noch einmal bei der
Kamera-Einstellung. Links in der Leiste solltet
ihr ein Kamera-Symbol sehen. Wenn ihr dort
mit dem Rechtsklick drauf klickt, konnt ihr die
Kamera verstellen. Wenn ihr die linke Maus-
taste auf dem Kamera-Fenster gedruckt haltet,
kénnt ihr mit Bewegung der Maus die Kamera
in alle Richtungen drehen, mit dem Mausrad-
chen konnt ihr in der Sicht zoomen.

Weiter unten befindet sich ein weilRer Wiirfel.
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Wenn ihr auf den klickt, konnt ihr Wande und
ahnliches (sogenannte Brushes) erschaffen.
Ihr misst dafiir mit Linksklick und Mausbewe-
gung in eines der drei anderen Fenster eine
Flache ziehen, diese bildet sich gleichzeitig in
allen drei Fenstern (Bild 4). Diese konnt ihr
dann in alle Richtungen beliebig drehen. Dabei
kommt es unter anderem darauf an, wie eure
Kamerasicht ist - je nach Blickwinkel wird das
Objekt anderes gezogen. In dem Fenster oben
rechts konnt ihr im Gegensatz zu den beiden
anderen Fenster nicht den Brush nach oben
oder unten verzerren, sondern in die anderen
vier Richtungen, also nach rechts und links,
wie bei den anderen, aber auch nach vorne
und hinten. Um die Textur letztendlich erschei-
nen zu lassen, musst ihr noch die Enter-Taste
dricken, erst dann erscheint es auch als sicht-
bare Textur im Kamera-Fenster. Um eure
Wand spater nachtraglich zu andern, musst ihr
auf den roten Pfeil links im MenU klicken, und
dann in der Kamera auf entsprechende Textur.
Auf diese Weise lasst sich mithilfe der Entf-
Taste die Textur auch wieder ganz entfernen,
oder das Objekt ohne zu zerren verschieben.
Die Textur, die eure Wand haben soll, konnt
ihr vorher rechts von den vier Fenstern in dem
Fenster, wo ,Texture Group® driiber steht, an-
dern. Bei ,Browse“ geht ein Fenster auf, in
dem ihr die Textur auswahlen konnt, die ihr
haben wollt, und die fortan immer beim Kreie-
ren eines neue Brushes verwendet wird (Bild 5
und 6). Bei ,Replace” kénnt ihr vorhandene
Texturen andern: Hierzu links die vorhandene
Textur per Browse anwahlen, und rechts die
Textur, durch die ersetzt werden soll (Bild 7).
Ihr misst immer ge-
schlossen Raume
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ist kompliziert zu erklaren - am einfachsten ist,
ihr experimentiert einfach ein bisschen mit den
Brushes herum. Bei den Bildern 8 - 11 habe
ich einen aus vier Wanden, Decke und Boden
bestehenden Raum gebaut und jede Textur
einmal markiert. So seht ihr, wie die Texturen
Ubereinander liegen muissen.

Nun gibt es noch eine weitere wichtige Funkti-
on. Mit dem Button oberhalb des Wirfels, der
ein bisschen wie eine Spielfigur aussieht,
kénnt ihr andere Objekte wie z.B. Wiirfel,
Schalter und Turen setzen. Dazu klickt ihr ein-
fach in der Kamera-Ansicht auf die Stelle, wo
entsprechendes Objekt hin soll. Dann er-
scheint dort zunadchst ein Player-Startpunkt
(Bild 12). Um diesen zu andern, klickt ihr zu-
nachst wieder auf den roten Pfeil links im Me-
nl, und dann mit einem Rechtsklick auf das
Objekt, das ihr andern wollt (zuvor Markieren),
aber dies auf keinem Fall im Kamera-Fenster,
da funktioniert das namlich nicht. Es musste
nun ein Auswahlmeni erscheinen, bei dem ihr
dann auf ,Properties” klickt (Bild 13). Dann fallt
ein Fenster auf, wo oben in einem Feld ,Info
Player Start® steht. Dort kdnnt ihr dann auch
andere Objekte auswahlen, in meinem Beispiel
wahle ich jetzt mal einen Speicherkubus
(Bilder 14 - 16). (Je nach Objekt gibt es mehr
oder weniger Einstellungen, die man manuell
noch machen kann, und auch verschiedene
Flags, das ist allerdings ein sehr weitraumiges
Thema, das ich jetzt nicht komplett beschrei-
ben kann, weil das viel zu lange dauern wirde.
Die wichtigsten Dinge werde ich in anderen
Tutorials ansprechenden, ansonsten stehe ich
euch naturlich gerne
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Einzelspieler-Map
enthalten sein muss ein Player-Startpunkt, und
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ein ,Weapon Portal Gun“ (ansonsten habt ihr
keinen Punkt wo ihr startet bzw. konnt keine
Portal Gun benutzen). Bei Co-op-Maps ist das
etwas komplizierter, da werde ich nhochmal ein
Extra-Tutorial machen.

Zum Schluss muss eine Map compiliert wer-
den. Dazu drickt ihr einfach auf F9 und stellt
am besten alles auf ,Normal“. Optional koénnt
ihr noch wahlen, ob die Map automatisch in-
game gestartet werden soll und ob sich das
Compilierungs-Fenster automatisch nach Ab-
schluss des Vorgangs schlief3t (letzteres emp-
fehle ich nicht, da sonst auch bei Fehlermel-
dungen das Fenster zu geht und man unter
Umstanden nicht mitbekommt, dass ein Fehler
auftritt.) Bevor die Map dann allerdings
als .BSP gerendert wird, muss sie zuvor
als .VMF gespeichert werden (die .VMF ist
auch die Datei, die im Editor geladen wird).
Dies wird automatisch von euch verlangt,
wenn ihr F9 driickt, ihr kbnnt aber auch Uber
.File — Save® zwischendrin schon speichern
(was ich empfehle, falls ihr irgendwie eure Map
zerschiel3t.

Um eine .BSP zu spielen, misst ihr zunachst
im Spiel die Entwicklerkonsolen Uber die Opti-
onen auf ,an“ stellen und eine Taste zum Off-
nen wahlen (ich nehme immer K wie
.Konsole“). Dann startet ihr einen Spielstand,
offnet die Entwicklerkonsole und gebt dann
.,changelevel Mapname® ein (ohne Anflih-
rungszeichen, und natirlich statt ,Mapname®
den Namen eurer Map, aber ohne .bsp). Die -
BSP-Dateien mlssen vorher erstmal in den
Ordnepfad Steam \ SteamApps \ common \
portal 2 \ portal2 \ maps verschoben werden
(bei selbstgemachten Maps wird dort automa-
tisch eine Kopie erstellt, wenn ihr diese compi-
liert). Eure .VMFs mussen in Steam \ Stea-
mApps \ common \ portal 2 \ sdk_content \
maps, da ansonsten nicht alle Func Instances
und Prop-Dynamic-Modelle geladen werden
(zu Func Instances und Prop Dynamics werde
ich demnachst ein Tutorial machen). Bei Co-op
-Maps muss dasselbe im Hub in die Entwick-
lerkonsole eingegeben werden, weiterhin muis-
sen beide Spieler die Map besitzen.

FOREEE o~ MRD 07
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Fortsetzung folgt: Das waren die Grundlagen, dank denen ihr nun in der Lage seid, die Wande
eurer Map zu errichten sowie Spieler und Portal Gun zu platzieren. In den néachsten Ausgaben
bringen wir euch weitere Feinheiten im Detail bei. Vieles am Editor ist allerdings auch ,learning
by doing“, das heil3t, probiert einfach munter drauf los! Viel Spald und viel Erfolg!
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>>> Map Check

Impetuosity

von Nyskrte

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=1474

In dieser Rubrik stellen wir euch regelma-
Rig Custom Maps vor, die uns sehr gut ge-
fallen haben. Dabei wird der Schwerpunkt
auf Co-op-Maps liegen, weil wir selbst am
liebsten zu zweit zocken, aber trotzdem
wird sicher auch immer wieder mal eine
Singleplayer-Map dabei sein. Wenn ihr uns
ubrigens eine gute Map vorschlagen wollt,
dann nur zu!

Die Map Impetuosity des Users Nyskrte
hat fast schon den Umfang eines kleinen
Mods, nur eben alles zusammen in einer
einzigen Map. Nyskrte gibt als Spielzeit
drei Stunden an, und das ist nicht Ubertrie-
ben, sondern fast sogar noch untertrieben.
Wir haben sogar etwas mehr als vier Stun-
den mit der Map verbracht, und es hatte
sogar noch deutlich langer gedauert, wenn
wir nicht teilweise nach damlichen Fails
Cheats eingesetzt hatten, um schwierige
Stellen, die wir bereits einmal geschafft
hatten, schnell zu wiederholen. Das ist Ub-
rigens generell ein Problem von vielen
Custom Maps, dass man teilweise haar-
straubende Abschnitte mehrmals spielen

—
o

Wahrend P-Body drauf3en herum hipft, ist Atlas
eingesperrt und kann nur zuschauen. Doch die Rol-
len werden o6fter getauscht, als man gucken kann!
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Flugpartie mit Hindernissen. Hoffentlich driickt euer
Forschungspartner rechtzeitig den richtigen Button!

muss, wenn man spater einen Fehler
macht (etwa einen wichtigen Cube ver-
liert), weil der Fortschritt nicht gespeichert
wird bzw. nicht gespeichert werden kann.

Aber zurlck zu Impetuosity: Nach dem
Start findet ihr euch in einer Art Hub, wo
euch eine gigantische Falltir aus Eisen
auffallen wird. Schnell geht euch durch den
Kopf, dass ihr diese wohl irgendwie 6ffnen
wollt. So ist es tatsachlich - und zwar geht
das schwere Tor auf, wenn ihr vier Laser
aktiviert habt. Dazu musst ihr vier Schalter
in vier unterschiedlichen Raumen errei-
chen und dricken, wobei jeder Raum fur
sich schon den Umfang einer kleinen Map
hat. Doch damit nicht genug, denn der Hub
ist nicht nur ein simples Bindeglied, son-
dern ihr musst euch sogar schon etwas
einfallen lassen, um Uberhaupt erst die
Raume zu erreichen. Um die Tur zum ers-
ten Raum zu offnen, musst ihr euch bei-
spielsweise durch Portale beschleunigen
und in die Luft katapultieren lassen, um
Buttons auf einer hoher gelegenen Platt-
form zu erreichen. Spater wird es teilweise

www . portal-mag.de




Hupfpartie auf Lichtbriicken - hoppla, P-Body, jetzt
spring aber blof3 nicht daneben, sonst ...

wichtig, dass ihr Elemente wie Flutlichttun-
nel oder Lichtbriicken aus den geschafften
Raumen in den Hub leitet, um sie dort wei-
ter zu verwenden - eine klasse Idee!

Die Raume selbst sind sehr unterschied-
lich gestrickt, was die Map schon ab-
wechslungsreich macht. Im ersten Ab-
schnitt muss beispielsweise der eine Spie-
ler in einem Flutlichttunnel Uber todliches
Giftwasser schweben. Der andere Spieler
muss zwischen mehreren Buttons hin und
her sprinten, um immer im richtigen Mo-
ment Laserwande zu deaktivieren oder die
Geschwindigkeit des Flutlichttunnels zu
andern, damit sein Forschungspartner
nicht von Stampfern zermalmt wird. Im
zweiten Raum agieren Atlas und P-Body
abwechselnd und muissen sich immer in
kleinen Schritten naher an die Lésung her-
antasten. Der dritte Raum ist eher eine Art
Geschicklichkeitstest und hat mit blauem
Gel zu tun, wahrend der vierte Raum

Da wollen wir rein: Diese gewaltige Eisentur gilt es,
zu 6ffnen, um die Map zu l6sen. Dazu mussen of-
fenbar vier Laser aktiviert werden. Die Aktivatoren
befinden sich in vier unterschiedlichen Raumen.
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LWir sind im Weltraaaaaum!!“ Bei Schwerkraft wie
auf dem Mond schwebt ihr tber die Laserwande.

schlieBlich mit ungewdhnlichen Verhaltnis-
sen der Schwerkraft spielt. Dabei ist der
Schwierigkeitsgrad aller Ratsel durchge-
hend genau richtig: Niemals zu leicht, oft
ganz schon knifflig, aber auch zu keinem
Zeitpunkt zu schwer.

Von uns gibt es eine uneingeschrankte
Download-Empfehlung, allerdings zusam-
men mit dem ausdrucklichen Hinweis,
dass die Map nichts fur mal eben zwi-
schendurch ist. lhr solltet euch auf jeden
Fall einen ganzen Abend Zeit nehmen,
aber dann werdet ihr wirklich jede Minute
der Map genielden.

Unser Urtell:

4,5/ 5

Die DANGER-Schilder sind hier nicht ohne Grund:
Eine ganze Armee von Geschitztirmen bewacht
den Eingang dieses Raumes. Wie sollen wir nur an
ihnen vorbei kommen?

www . portal-mag.de



>>> Die Maps der Redaktion

Naturlich haben wir auch selbst schon unsere eigenen Maps gebastelt, die wir euch auf
dieser Seite kurz vorstellen wollen. lhr findet unsere Eigenkreationen im Bereich ,,Custom
Maps*“ in unserem Forum: http://portal-forum.xobor.de

Cube Collector (Co-op)

Chikoritas offizielles Erstlingswerk ist schon sehr um-
fangreich. In einer Lobby seht ihr sechs Buttons, die
ganz offensichtlich mit Cubes bestuckt werden wol-
len. Ein angrenzender Gang fihrt euch in finf ver-
schiedene Raume. Der Verdacht liegt nahe, dass ihr
euch dort die Cubes zusammensuchen misst. Aber
Moment mal! Sechs Buttons, und nur finf Raume?
Fehlt da nicht einer? Nun, das werdet ihr wohl oder
Ubel selbst herausfinden missen ...

Flo‘s 1. Co-op-Map (Co-op)

Flo's 1. Co-op-Map ist auch zugleich bisher seine
einzige Map, aber durchaus spielenswert. Vor allem
der Gelspender ist fir eine gelungene Uberraschung
gut. Und das Ratsel der Turen sieht auf den ersten
Blick zwar sehr leicht aus, ist dann aber doch nicht
so einfach zu I6sen, wie man vielleicht denkt ...

Prison Escape (Singleplayer)

Eigentlich hatte Chikorita Prison Escape nur als Test
gebastelt, um den Umgang mit den diversen Spiel-
elementen im Hammer-Editor zu erlernen, aber spa-
ter veroffentlichte er die Map dann doch noch. Chells
Fluchtversuch aus dem Firmengefangnis von Apertu-
re Science ist zwar nicht allzu schwierig, aber trotz-
dem ganz nett fir zwischendurch. Flo2912 baute
nachtraglich noch die Aufziige und das Levelschild
ein. Danke schon!

Abgrund (Co-op)

Chikoritas neueste Map ist zu dem Zeitpunkt, zu dem
diese Zeilen geschrieben wurden, gerade erst zwei
Tage alt. Nach dem Starten der Map werdet ihr
erstmal stutzen, denn schon vom Startpunkt aus
kénnt ihr den geoéffneten Endraum sehen. Schnell
merkt ihr allerdings, dass euch der namengebende
Abgrund von eurem Ziel trennt, und diesen gilt es,
irgendwie zu Uberwinden. Das 60er-Jahre-Design der
Testkammer wurde von Flo2912 erstellt.
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>>> Blick Uber den Tellerrand

In dieser Rubrik stellen wir euch andere Spiele abseits von Portal und manchmal sogar

abseits von Valve vor. Heute: Minecraft

Minecraft

Die Entwicklung von Minecraft begann am
10. Mai 2009, und noch im selben Jahr
konnte man das Spiel fur 15 Euro vor-
bestellen und erhielt auch gleich eine spiel-
bare Version, welche sich in unregelmafi-
gen abstanden updatete. Heute kostet
das Spiel ca. 20 Euro und lasst sich auf
www.minecraft.net kaufen und downlo-
aden. Entwickelt wird Minecraft von
Mojang, einem von Markus Persson ali-
as Notch gegrundeten, eigenstandigem
Entwicklerstudio. Minecraft ist ein soge-
nanntes Open-World-Spiel. Im Spiel kann
man verschiedene Bldcke (z.B. Holz, Gras,
Stein und verschiedene Arten von Rohstof-
fen wie Kohle, Eisen und Diamanten) ab-
bauen und wieder setzen. Dabei gibt es
zwei Modi. Im Creative-Modus kann man
einfach alle moglichen Blocke auswahlen
und in die Welt setzen sowie mit einem
Klick wieder entfernen, um seiner Kreativi-
tat freien Lauf zu lassen und z.B. riesige
real existierende Gebaude oder ahnliches
nachzubauen. Im Uberlebensmodus hinge-
gen muss man die Materialien zunachst
suchen, z.B. in Hohlen oder selbst gegra-

Mit etwas Kreativitdt kann man riesige Bauwerke
erschaffen.
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Die Minecraft-Spielfigur ,Steve?“ mit zwei Tieren.
Bildquelle: www.minecraft.net

Daten des Spiels

Mojang

18.11.2011 (Version 1.0)
PC

Open World

Entwickler:
Release (D):
Systeme:
Genre:

FSK:

nicht gepruft

benen Minen. Hier besteht auch die Mog-
lichkeit des Craftens, das bedeutet: In ei-
nem 2 x 2 groRen Feld (immer im Inventar
verfugbar) bzw. einem 3 x 3 grol3en Feld
(bendtigt einen Crafting Table) lassen sich
verschiedene Gegenstande wie z.B. Holz
oder Rohstoffen so anordnen, dass man
andere Gegenstande wie Werkzeuge er-
halt, die man wiederum braucht, um ande-
re Dinge abzubauen. So lassen sich bei-
spielweise Diamanten nur mit einer Eisen-
Spitzhacke abbauen - versucht man es mit
einer Stein- oder Holzspitzhacke, mit et-
was komplett anderem oder der leeren
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Hand, dann kann man den Block zwar zer-
storen, allerding wirde er keinen aufsam-
melbaren Diamanten ubrig lassen, sondern
komplett verschwinden. Um alle Items,
Werkzeuge und sonstigen Blocke detailiert
aufzulisten, ware in diesem Heft Ubrigens
zu wenig Platz. " AulRerdem enthalt der
Uberlebensmodus auch die feindlichen
Mobs wie Zombies oder Spinnen - diese
greifen den Spieler an und spawnen bei
bestimmten Lichtverhaltnissen. Gleichzei-
tig gibt es aber auch passive Mobs wie
Schweine oder Kuhe, die dem Spieler
nichts tun, auch nicht, wenn er sie angreift.

Neben dem Einzelspielermodus gibt es
auch einen  Mehrspielermodus. Hierbei
spielen mehrere User Uber das Internet auf
einem Server zusammen und bauen ge-
meinsam die verschiedensten Dinge, statt
dies alleine im Einzelspieler zu tun. Auch
kann auf einen Multiplayer-Server im Nor-
malfall jeder drauf und sich die Bauwerke
der anderen ansehen. Meinen personlicher
Favorit-Server findet man auf der Webseite
www.deutsche-zockerkneipe.com, es ist
ein ,Free2Build Server®, das heif’t ihr durft
nahezu alles bauen. ;-)

Was auch sehr gangig ist bei Minecratft, ist
das Mutzen sogenannter Mods. Es gibt
hierbei verschiedenste Modifizierungen
des Spiels, angefangen bei den Texture
Packs die nur das aussehen andern, Uber
Inventar-Editoren, mit denen man Items
aus einem separaten Fenster ins Inventar
legen kann, ohne diese vorher abzubauen,

Beispiel einer Stadt im Multiplayer.
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Crafting-Table 1: Diesen Tisch, bestehend aus vier
Holzplatten, braucht ihr fir das 3x3-Feld.

D Ofen

NP
LEiE

Crafting-Table 2: Rechtsklick drauf, und ihr habt
das 3x3-Craftingfeld zur Verfiigung.

bis hin zu neuen Items. Es gab sogar ei-
nen Mod, der eine funktionierende Portal
Gun enthielt, dazu Energieballe mit Cat-
cher und Launcher, Materialauflésungsfel-
der, Speicher- und Begleiterkuben, Freifall-
stiefel (mit denen man keinen Fallschaden
mehr bekam), Katapultplattformen und so-
gar Musik-Platten die beim Abspielen mit
Plattenspielern Still Alive und Want You
Gone im Spiel erklingen lieRen. Dieser
Mod ist aber, wie die meisten, nach dem
letzten Update nicht mehr nutzbar, da
Mods immer aktualisiert und an die neuen
Versionen von Minecraft angepasst wer-
den mussen, da sie sonst nicht mehr funk-
tionieren. Das Modifizieren von Minecraft
ist vollig legal und wird sogar in den
»1erms of Use” offiziell gestattet.

Die Vollversion 1.0.0 wurde am 18. No-
vember 2011 veroffentlicht, Spieler der Be-
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Crafting

So kann beispielsweise ein Inventar aussehen.
Rechts vom Spieler-Ava: Das 2x2-Craftingfeld.

ta-Versionen erhielten ein kostenloses Up-
date und haben so 5 Euro gespart, denn
seit diesem Tag kostet Minecraft 5 Euro
mehr als vorher. Doch trotzdem ist Minec-
raft noch langst nicht fertig, denn noch im-
mer fehlt fast die Halfte von dem, was ge-
plant ist, allem voran die geplanten Modi
,Capture the Flag“ und ,Adventure®. Es
gab vor kurzem Ubrigens wieder ein Up-
date auf Version 1.0.1, welche endlich eine
Ubersetzung (in fast alle bekannten Spra-
chen) enthalt. Seit der Vollversion wurde
aulRerdem die Ender-Dimension hinzuge-
fugt, die man Uber ein spezielles Portal er-

reichen kann und in dem man sich einem
Bosskampf gegen den sogenannten Ender
-Drachen stellen kann. Schafft man es, ihn
zu besiegen, bekommt man den Abspann
des Spiels zu sehen.

Einen sehr ausfuhrlichen Bericht tGber Mi-
necraft zu schreiben, wirde allerdings den
Umfang dieses Heftes deutlich sprengen,
weswegen ich hier mal einen Schlussstrich
ziehe. Wer mehr lesen will, sollte mal auf
www.minecraftwiki.net nachschauen.

Fazit: Minecraft ist ein schones Spiel im
Einzel- und Mehrspieler-Modus, welches
vor allem fur Leute interessant ist, die ger-
ne Dinge bauen.

Offene Welt: Ob in diesen Bergen wohl seltene
Rohstoffe schlummern? Grabt doch einfach eine
Mine und findet es selbst heraus!

Portal-Magazin
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>>> Special

Portal ist Uberall

Kleinere und grofRere Anspielungen auf Portal gibt es in allen moglichen Spielen - haupt-
sachlich natirlich in Steam-Spielen. Wir haben eine kleine Ubersicht zusammengestellt,
allerdings muss diese nicht zwingend 100 % komplett sein. Ubrigens, die Half-Life-Reihe
haben wir nicht vergessen, sondern bewusst weggelassen: Da Portal und Half-Life so-
wieso im selben Serienuniversum spielen, sind hier diverse Uberschneidungen (wie etwa
das Aperture-Schiff Borealis in Half-Life 2: Episode 1) kein allzu grof3es Wunder.

Minecraft

In Minecraft konnt ihr alles mogliche an-
stellen, beispielsweise auch einen Kuchen
(Cake) backen. Wenn ihr das tut und dabei
bestimmte Voraussetzungen erfiillt, dann
erhaltet ihr eine Errungenschaft mit dem
lustigen Titel ,The Lie" - eine mehr als ein-
deutige Anspielung auf das legendare Por-
tal-Zitat ,The Cake is a Lie“. Man merkt,
dass der Minecraft-Entwickler offenbar ein
Portal-Fan ist.

Left 4 Dead 2

In Left 4 Dead 2, einem Ego-Shooter aus dem
Hause Valve, konnt ihr eine waschechte Test-
kammer entdecken, die optisch direkt aus Por-
tal 2 entnommen sein konnte. Sie enthéalt na-
hezu alle Testelemente, darunter auch Flut-
lichttunnel und Gel, und ist sogar tatsachlich
I6sbar - auch, wenn euch hier leider keine Por-
tal Gun zur Verfligung steht.
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Achievement get!
w» The Lie

Crafting
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Inventoruy

Audiosurf

Wenn ihr Audiosurf in Steam erwerbt, wird als
Grundausstattung der Soundtrack zur Orange
Box gleich mitgeliefert, also die Musikstlicke
aus Half-Life, Team Fortress 2 und natdrlich
Portal. Aber damit nicht genug: Wenn ihr einen
Song aus Portal anwahlt, erkennt Audiosurf
das und andert das Design. Euer Fahrzeug
verwandelt sich dann in eine Portal Gun, wah-
rend euch auf der Strecke zwischen diversen
bunten Blécken auch ein paar Begleiterkuben
entgegen kommen.
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BIT.TRIP BEAT

In dem gar nicht so einfachen Rhythmus-Spiel
BIT.TRIP BEAT wird euch im Hauptmenu der
unscheinbare MenUpunkt ,Test* auffallen.
Klickt ihr ihn an, landet ihr in einer Testkammer
aus Portal 2. Diese scrollt nun im Hintergrund
an euch vorbei, wahrend ihr im Vordergrund
die viel zu schnellen Pixel zuriickschleudern
misst - und zwar auf den Takt zu dem Stlick
Reconstructing More Science aus dem Sound-
track von Portal 2, das auch im Hintergrund zu
horen ist.

Fable Il

Eine eher kleine Portal-Anspielung

ist in dem Rollenspiel Fable Il zu finden. In
einem Kerker findet ihr dort, neben vielen
anderen Holzkisten, auch eine, auf die ein
rosa Herz gemalt ist. Ein mittelalterlicher
Vorlaufer des Begleiterkubus? Um die An-
spielung zu unterstreichen, steht auf einem
nahen Tisch auflerdem ein Kuchen bereit.

Portal-Magazin
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Peggle Extremere

Peggle Extreme ist ein kostenloser Mini-
Ableger der Peggle-Reihe, der exklusiv in
Steam erhaltlich ist, und entsprechend

grol} ist die Anzahl der Anspielungen auf
Valve-Spiele. Die Level sind optisch nicht
nur an Half-Life und Team Fortress 2 an-
gelehnt, sondern es sind auch drei Portal-
Level enthalten - inklusive Portalen, durch
die ihr eure Kugel schie3en kénnt. Und wie
gesagt, das Spiel ist kostenlos. ;-)

Dungeon Defenders

Dungeon Defenders ist eine Art Mischung
aus Tower Defense und Rollenspiel, so
weit noch alles im grlinen Bereich. Wer
das Spiel allerdings in Steam vorbestellt
hat, bekam als exklusives Extra eine Portal
Gun als Waffe, die auch tatsachlich so
funktioniert, wie man es erwartet: |hr konnt
mit ihr Portale erschaffen, durch die ihr
entweder selbst hindurch hipfen oder
- aber auch einfach durch schiel3en konnt.
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Bastion

Noch ein Rollenspiel: In Bastion kénnt ihr
einen ,Gel Cannister® erhalten, der ein we-
nig wie ein Aperture-Gelspender im Minia-
turformat aussieht, und tatsachlich prangt
auf ihm das Aperture-Logo. Das kuriose
ltem wird kommentiert mit: ,Etwas, das
nicht fir diese Welt gedacht ist.”

Wenn euch das egal ist und ihr das Gel
trotzdem einsetzt, landet ein Tropfen wei-
Res Gel auf dem Boden. Darin bildet sich
ein Portal, aus dem ein Geschutzturm ge-
hapft kommt, der euch allerdings nicht ins
Visier nehmen wird. Stattdessen konnt ihr
euch ein wenig mit ihm unterhalten. Spiel-
. - entscheidend ist das Gesprach zwar nicht,
L e b " L witzig ist es aber allemal!

happen alreadydid, right?

Toki Tori

Auch das lustige Vogel-Jump‘n‘Run Toki Tori
enthalt im Hauptmenld den MenUpunkt ,Test".
Klickt ihr ihn an, erhaltet ihr Zugriff auf ein paar
Bonuslevel, die durchaus den Anschein ma-
chen, als ob sie zumindest von Aperture-
Testkammern inspiriert sein kénnten. Euer Vo-
gelchen kann durch Portale hipfen, um weiter
entfernte Plattformen zu erreichen, aber damit
nicht genug: Ihr kénnt euch auch hinter Dusch-
vorhdngen vor euren Gegnern verstecken.
Diese Anspielung wird verstandlich, wenn man
weild, dass Aperture Science friher Duschvor-
hange hergestellt hat.

] NS

Castlevania - Lords of Shadow

In dem Horror-Adventure Castlevania -
Lords of Shadow steht euch ein Buch zur
Verfligung, in dem ihr 6fters mal was nach-
schlagen solltet. Auf einer Seite wird auch
ganz offiziell erklart: ,The Cake is not a
Lie“ - was freilich die Aussage aus Portal
revidiert, die das genaue Gegenteil be-
hauptet. Was ist nun die Wahrheit?

In der deutschen Fassung, falls man den Screenshot Uber-
haupt entziffern kann, ist leider nur von einer ,verheif’enen
Belohnung® die Rede. Im englischen Original steht aber tat-
sachlich wortwdrtlich ,The Cake is not a Lie*“.
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>>> Spotlight on Character

Atlas und P-Body

In dieser Rubrik stellen wir euch in jeder
Ausgabe einen Charakter aus dem Portal-
Universum vor. Heute sind es aber gleich
zwei, da die beiden sowieso immer nur ge-
meinsam anzutreffen sind. Wer den Co-op-
Modus schon gespielt hat, kennt die bei-
den: Die Rede ist von Atlas und P-Body.

Wer Atlas und P-Body gebaut hat, ist un-
bekannt. Sicher ist aber, dass die Men-
schen zumindest schon an Vorlaufer-
Modellen gebastelt haben - diesen Ein-
druck gewinnt man in einer Roboter-
Werkstatt, die man im DLC entdecken
kann, und in der viele unfertige Prototypen
der beiden Bots herumstehen. Am Anfang
von Teil 9 des Singleplayer-Spiels (,Hier
totet er dich“) spricht Wheatley davon,
dass er Chell nicht mehr braucht, weil er
zwei Roboter gefunden hat, die die Aufga-
be des Testens viel besser Ubernehmen
konnen - damit meint er sicherlich Atlas
und P-Body. Als ihr Wheatley spater end-
lich besiegt habt und GLaDOS euch in die
Freiheit entlasst, seht ihr die beiden Robo-
ter kurz im Kampfraum herumstehen - das

So sind die beiden Roboter also zusammengesetzt:
Eine Blaupause von Atlas ...
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einzige Mal, dass man sie im Einzelspieler-
Modus zu Gesicht bekommt! So weil3 man
also, dass die Tests bei Aperture Science
weitergehen werden, obwohl man selbst
jetzt das Spiel durchgespielt hat.

Im Co-op-Modus sind Atlas und P-Body
nun die Spielfiguren der beiden Spieler.
Ursprunglich waren Chell sowie eine ahn-
lich aussehende zweite weibliche Spielfi-
gur namens Mel fir den Co-op-Modus ge-
plant. Sie wurden aber durch die Roboter

.. und eine Blaupause (oder vielleicht auch eher
eine Orangepause ") von P-Body.

www . portal-mag.de




Modus. Im Hintergrund ist auch GLaDOS zu sehen.

ersetzt, damit es eine logische Erklarung
dafur gibt, warum sie nach ihrem Ableben
sofort wieder am Startpunkt auftauchen.
Bei Menschen hatte die Remontage-
Einheit schlieBlich nicht viel ausrichten
konnen! Aber dass die Co-op-Testkam-
mern ursprunglich fur Menschen gebaut
wurden, erwahnt GLaDOS mehr als nur
einmal.

GLaDOS selbst erzahlt den Spielern im
Verlauf des Co-op-Modus auch, dass die
Kerne von Atlas und P-Body eigentlich aus
Taschenrechnern bestehen. Sie nennt die
beiden auch nicht ,Atlas“ und ,P-Body",
sondern ,Blue” und ,Orange®, inspiriert von
der Farbe ihrer Portale. Die Portale von
Atlas sind namlich blau (blue) und violett,
wahrend P-Body solche in orange und gelb
erschafft. Spiel-intern werden sie auller-
dem als ,Ballbot“ und ,Eggbot” bezeichnet,
was mit ihrer Bauform zu tun hat: Der Kopf
von Atlas sieht immerhin aus wie ein Ball,

Atlas und P-Body entdecken die Menschenkam-
mer. ,So viele Tests!” (Zitat von GLaDOS)
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der von P-Body hingegen wie ein Ei (egg).

Was manche Spieler (zumindest mich
beim ersten Durchlesen des Nachspanns)
Uberraschen konnte, ist die Tatsache, dass
auch Atlas und P-Body einen Sprecher ha-
ben. Andererseits ist das ja logisch: Auch
das lustige Gepiepse der beiden muss ja
von irgendjemandem produziert werden!
Der ,Sprecher” unserer zwei Bots heilt
Dee Bradley Baker. Er ist amerikanischen
Cartoon-Fans gut bekannt als Synchron-
sprecher, bekannte Rollen von ihm sind
beispielsweise der Hund Buster in Meine
Freunde Tigger und Puuh, das Haschen
Kiko in Winx Club oder die Singstimme von
Mr. Krabs in Spongebob Schwammkopf -
und noch viele, viele mehr! Er sprach zwar
hauptsachlich Nebenrollen, davon aber
wirklich nicht wenige.

Ubrigens, so wirklich gliicklich ist GLaDOS
mit den Robotern als Testsubjekten dann
wohl doch nicht. In der flinften Co-op-
Teststrecke erzahlt sie euch, dass
menschliche Versuchskaninchen im Keller
von Aperture Science eingesperrt sind. Sie
bittet euch, die Menschenkammer zu Off-
nen und die Menschen zu befreien, damit
GLaDOS mit ihnen die Tests fortsetzen
kann. Bevor ihr allerdings sehen kénnt, wie
sich die ganze Sache nun weiter entwi-
ckelt, musst ihr explodieren - so wie Ubri-
gens generell am Ende jeder Co-op-
Teststrecke! Dafur gibt's dann immerhin
das Ending mit dem coolen Chiptune-Song
Robots FTW zu sehen.

Hurra! Wir haben den Co-op-Modus durchgespielt!
Partytime! Und gleich fliegen wir in die Luft! A
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>>> Zum Schluss noch notiert ...

Am 14. Januar 2012 kam Portal 2 ins deut-
sche Fernsehen: An diesem Abend zeigte
Animax um 20:15 Uhr die Video Game
Awards 2011, und weil Valves Erfolgsspiel
erfreulicherweise gleich in mehreren Kate- AN
gorien nominiert war, bekam man auch so J AN S ™
einiges von dem Spiel zu sehen. /” £

Zum ,Spiel des Jahres” hat's leider nicht
gereicht, aber immerhin konnte Portal 2 die
folgenden funf Preise gewinnen:

Meine zuverlassige Portal-Waffe.

. Bestes PC-Spiel
. Bestes Multiplayer-Spiel Der Moderator der Sendung kann sich mit einer
. Bester DLC Portal Gun aus der Welt von Assassin‘s Creed ret-
ten, indem er ein Portal direkt ins Studio 6ffnet.

. Beste mannliche Hauptrolle

(fir Stephen Merchant als Wheatley)
. Beste weibliche Hauptrolle

(fir Ellen McLain als GLaDOS)

Wir finden, dass das Spiel jede einzelne
dieser Auszeichnungen mehr als verdient
hat, und sagen: Herzlichen Glickwunsch!

Wheatley wird live aus dem Weltraaaaaum zugeschaltet, e

damit er sich fir seinen Preis bedanken kann. Klamm- —

heimlich versucht er, zusatzlich seine Koordinaten durch- Es ist eine groRRe Ehre,
zugeben, damit er gerettet werden kann, doch leider fiir einen VGA nominiert zu sein.
bricht in diesem Moment die Verbindung ab. Pech!

>>> Impressum

Das Portal-Magazin ist ein inoffizielles und nicht kommerzielles Fan-Projekt. Die Rechte an Portal liegen bei Valve. Die
offizielle Homepage von Valve erreicht ihr unter www.valvesoftware.com

Alle im Magazin enthaltenen Texte und Screenshots sind, sofern nicht anders angegeben, selbst erstellt. Eine Weiter-
verwendung ist nur nach vorheriger Anfrage und mit deutlicher Quellenangabe erlaubt. Eine Verwendung in Zusam-
menhangen, die ein schlechtes Licht auf Valve, Portal oder das Portal-Magazin werfen, ist in jeden Fall verboten.

Die im Magazin enthaltenen Informationen wurden mit grofRer Sorgfalt recherchiert. Trotzdem kénnen wir keine Garan-
tie fir 100%ige Richtigkeit geben und haften nicht fir Schaden, die durch die Verwendung von eventuellen Falschan-
gaben entstehen.

Im Magazin gibt es Verweise auf andere Internetseiten. Als wir die Texte geschrieben haben, konnten wir keine illega-
len Inhalte auf diesen Seiten erkennen. Sollte sich das zwischenzeitlich gedndert haben, bitten wir um eine kurze Be-
nachrichtigung, damit wir die betroffenen Stellen im Archiv aktualisieren kdnnen. Fir die Inhalte der verlinkten Seiten ist
allein deren Betreiber verantwortlich. Wir ibernehmen keine Haftung fir den Inhalt von verlinkten Seiten.
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angeboten. Die Redaktion ist per E-Mail unter portal-forum@st-gerner.de oder im Portal-Forum unter http://portal-
forum.xobor.de zu erreichen.
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>>> Vorschau auf die nadchste Ausgabe

Im nachsten Heft legen wir den Schwer-
punkt auf Aperture Science: Wir stellen
euch die Firma, ihren Werdegang und ihre
Produkte ausfuhrlich vor. AuRerdem wollen
wir das elektronische Superhirn GLaDOS
etwas genauer unter die Lupe nehmen.

Ansonsten erwartet euch u.a. der zweite
Teil unseres Hammer-Tutorials, ein Test

des extrem schweren Mods Portal Prelude
sowie die Vorstellung eines Portal-fremden
Spiels beim Blick tber den Tellerrand.

PS: Am besten tragt ihr euch in die Abon-
nentenliste auf unserer Homepage http://
www.portal-mag.de ein, dann verpasst ihr
das Heft garantiert nicht.

Bis zur nachsten Ausgabe!

Erscheinungstermin:

Marz 2012




