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,.Fur viele von euch sind 60 Dollar sicher ein ungeahntes

Vermogen. Aber gebt nicht gleich alles aus fur ...

,Caroline, was kaufen sich unsere Leser so?
Weihnachtsgeschenke? Lebkuchen?*

Ja, ja, Vorweihnachten, die Zeit der grof3en
Geldausgaben! Gut, dass unser Heft dabei
noch gratis ist!

In diesem Sinne:

Willkommen zur elften Ausgabe des Portal-
Magazins!

In dieser Ausgabe wird es weihnachtlich. Man
mag es kaum fur mdglich halten, aber selbst
mit Portal-Bezug lassen sich weihnachtliche
Themen finden. Beispielsweise das von Fans
ins Leben gerufene Projekt Goodbye
Christmas Caroline, das verschiedene Weih-
nachtslieder auf Portal umdichtet. Oder die
Custom Map Weighted Wonderland, die Weih-
nachtsstimmung in die Testkammern bringt.

Fanart von Wolf-Shadow77. Vielen Dank fir die
freundliche Erlaubnis, das Bild zu verwenden!

Portal-Magazin

Und im Blick Gber den Tellerrand enthillen wir
weitere weihnachtliche Videogames.

Es gibt aber auch weniger festlich gesinnte
Rubriken. Neu ist das Spotlight on Testele-
ment - von nun an stellen wir euch in jeder
Ausgabe ein Bestandteil der Portal-Ratsel vor,
den Anfang macht der Flutlichttunnel.
Ubrigens, wenn ihr Kontakt mit uns Mdochte-
gern-Redakteuren aufnehmen wollt, dann
schreibt an:

portal-forum@st-gerner.de

Oder meldet euch in unserem Forum an:

http://portal-forum.xobor.de

Viel Spal® beim Lesen! Und: The Christstollen
is a lie! (The cake naturlich auch! A)

Mit diesem QR-Code
die aktuelle Ausgabe
auf‘s Handy holen:

www . portal-mag.de



>>> [Inhaltsverzeichnis

Special: Goodbye Christmas Caroline 4
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Weighted Wonderland 11
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diesen Monat eine Portal-Postkarte - jetzt mit
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Mod-Test: Factum Solus: Episode 1 23

Die Story dieses Mods ist sehr interessant, spie-
lerisch ist er aber nicht ganz so toll. Und ob je-
mals eine Fortsetzung erscheinen wird, ist eben-
falls unsicher.

Map Check: Choose your Destiny 26
In dieser Co-op-Map gilt es, in beliebiger Reihen-
folge drei Kugeln zu finden.
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Drei Fundstlicke aus der Perpetual Testing Initia-
tive in aller Kirze vorgestellt.
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Anstatt Charakteren stellen wir euch ab jetzt je-
den Monat ein Testelement vor. Den Anfang
macht der Flutlichttunnel.

Konsolenbefehle 31
Konsolenbefehle gibt's in Portal 2 eine ganze
Menge. Die wichtigsten von ihnen stellen wir
euch in dieser Ausgabe vor!

Special: Portal ist Gberall - Teil 4 34

Als kleines Weihnachtsgeschenk prasentieren
wir euch noch einmal eine kleine Auswahl an
Portal-Easter Eggs aus diversen Games.

Portal-Magazin

'GOODBYE

CHRISTMAS-
CAROLINE . .

Weihnachtslieder mit Portal-Texten: Das gibt's in
dem Musikprojekt Goodbye Christmas Caroline -
rein héren lohnt sich! — Seite 4

Mit Weighted Wonderland testen wir in diesem Mo-
nat die wohl weihnachtlichste Custom Map, die
Portal 2 zu bieten hat. — Seite 11

Chikoritas favorisiertes Testelement, der Flutlicht-
tunnel, erdffnet unsere neue Rubrik Spotlight on
Testelement. — Seite 29
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>>> Special

Goodbye Christmas Caroline

) Im Winter 2011 ging ein interes-
&7 santes, ungewohnliches, sehr
schones und vor allem weihnachtli-

ches Portal-Fanprojekt an den Start. Unter
dem Titel Goodbye Christmas Caroline versa-
hen einige Spieler bekannte Weihnachtslieder
mit Portal-Texten. So wurde aus Let It Snow
beispielsweise Let Me Test, wahrend Santa
Claus is Coming To Town zu Aperture is
Testing You Now wurde - und das sind nur
zwei von insgesamt 30 Beispielen! Doch bei
den Texten allein blieb es nicht, die Mitglieder
des Projekts haben die Lieder auch tatsachlich
vertont. Leider reichte es nicht fur alle 30
Songs, aber immerhin zwolf Titel stehen in ih-
rer finalen Fassung zur Verfligung. Zu vier wei-
teren Songs gibt es immerhin eine Instrumen-
talfassung, wenn auch noch ohne Gesang.
Anhoren koénnt ihr euch die Musik auf
www.eat-the-music.info - mir personlich gefallt
dabei Titel 11 (This Is Aperture, nach This Is
Halloween aus dem Film Nightmare before
Christmas) am besten, die anderen sind aber
auch alle mehr als hérenswert. Wer also als
Portal-Fan seine Sammlung von Weihnachts-
lieder ein wenig aufstocken mdchte, der ist bei
diesem Projekt genau an der richtigen Adres-
sel

Und es geht weiter! Auch zum Christfest 2012
dichten die Fans wieder Weihnachtslieder um.
Bis zum Redaktionsschluss sind leider erst
drei Texte verfligbar, von denen bis jetzt noch
kein einziger aufgenommen wurde, aber was
nicht ist, kann ja noch werden - immerhin ha-
ben wir ja noch 24 Tage Zeit bis Weihnachten!
Wenn ihr Ubrigens selbst Lust habt, an dem
Projekt mitzuwirken, dann kénnt ihr das gern
tun. Meldet euch einfach im offiziellen Steam-
Forum (http://forums.steampowered.com/
forums) im Thread ,Project Goodbye
Christmas Caroline®, den ihr logischerweise im
Portal 2-Unterbereich findet.

Eine grofles Dankeschon geht nun an LiaCroft,
die so nett war, uns einige Fragen zu dem Pro-
jekt zu beantworten.

Portal-Magazin

" GOODBYE

CHRISTMAS:

CAROLINE . . »

Inberview mib LiaCrofb

Portal-Magazin:

Portal mit Weihnachten zu kombinieren, ist
ungewohnlich. Wie entstand die Idee zu Good-
bye Christmas Caroline?

LiaCroft:

So ganz im Detail kann ich mich gar nicht
mehr erinnern. Aber es fing ungefahr so an,
dass jemand auf dem offiziellen SPUF-Forum
ein paar Weihnachtslieder-Texte umgeschrie-
ben hatte. Dann fuhrte eigentlich eines zum
anderen. Der eine nahm die Musik neu auf,
der andere sang die Texte ein, und so weiter.
Dazu muss man sagen, dass einige vor dem
Goodbye Christmas Caroline-Projekt schon bei
diversen anderen Portal-Mods mitgewirkt hat-
ten. Und da ich gerne alles richtig eingetitet
und koordiniert haben wollte, habe ich das
Projekt in ein schdnes grafisches Kleid ge-
packt. Die meisten Cover gestaltet, die Home-
page aufgesetzt und selbst ein paar Lieder
umgeschrieben und eingesungen.

www . portal-mag.de
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Portal-Magazin:

Die Songs wurden von verschiedenen Leuten
geschrieben. Haben die Leute die Songs
selbst ausgewahlt oder wurde das zugeteilt?

LiaCroft:

Das war tatsachlich vallig frei. Alles, was Spalf3
macht, ist und war erlaubt. Egal, ob es sich um
Text, Musik oder Grafisches handelt.

Portal-Magazin:
Welcher der Songs gefallt dir personlich am
besten?

LiaCroft:

Schwierig, da sind so viele verschiedene da-
bei. Das schdne daran ist, dass sie alle so
komplett unterschiedlich sind. Aber wenn ich
wahlen musste, ist sicherlich Harry_UKs Knal-
ler-Video This Is Aperture (http://
www.youtube.com/watch?v=JZIVmKOdrBk)
dabei. Ich weil3 noch, wie Harry das Video
Freitag Nacht online stellte und Samstag mor-
gen hatte es schon 900.000 Klicks. Wir sind
fast ausgeflippt!

Auch sehr klasse finde ich Let Me Test (http:/
www.youtube.com/watch?v=_c887bxsT3M)
von SaintKitten.

Sehr witzig fand ich auch die turkisch-britisch-
deutsche Gemeinschaftsproduktion des Songs
Helping Chell (http://www.youtube.com/watch?
v=pXixKueSURU).

An allen gefallt mir so sehr, dass diese Songs
von allen mdglichen Menschen aus den ver-
schiedensten Landern gemacht wurden. Da
wurde schon mal das eine oder andere File
quer Uber den Erdball geschickt, vertont und
zusammengeschnitten. Das Skurrile dabei ist,
dass wir uns vermutlich niemals im realen Le-
ben begegnen werden.

Portal-Magazin
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GOD REST YOU,
ALL CORRUPTED

Portal-Magazin:
Ist es geplant, die noch nicht gesungenen
Songs aus dem Jahr 2011 noch zu vertonen?

LiaCroft:

Ja, wir sind gerade dabei, neue Songs aufzu-
nehmen. Ich sitze gerade daran, die Homepa-
ge aufzuarbeiten und zu aktualisieren. Gerne
mochten wir auch schon das angefangene 12
Testing Chambers beenden, was gar nicht so
einfach ist, weil 12 Leute mitsingen sollen.

Es ist letztes Jahr nur zum Teil fertiggeworden.

Portal-Magazin:
Ist es geplant, 2012 neue Songs zu schreiben?

LiaCroft:

Allerdings. Ich vertone gerade Amazing Grace
zu einem neuen Song und - auch wenn es kein
eigentliches Weihnachtslied ist - Someone Li-
ke You von Adele. Momentan trudeln diverse
Schnipsel, Texte und Musikstlicke bei mir ein
in der Hoffnung, dass wir ein kleines aber fei-
nes Paket fertig haben werden bis Weihnach-
ten.

Portal-Magazin:

Wird es irgendwann ein Album mit den gesam-
melten Liedern des Projektes zu kaufen ge-
ben?

Habt ihr‘'s bemerkt?

Der Projekttitel Goodbye Christmas
ist ein nettes Wortspiel: Er setzt sic
men aus ,Christmas Carol®, dem e
Wort fir ,Weihnachtslied®, und d
DOS-Zitat ,Goodbye Caroline®. Ein
Idee!

www . portal-mag.de



| RED LIGHTS
AT
CHRISTMAS

12
=
CHAMBERS

LiaCroft:

Das ware sicherlich schon! Aber aus rechtli-
chen Griinden ist das ziemlich unwahrschein-
lich. Da das keine eigens geschriebenen
Songs sind, sondern Cover-Versionen wirden
wir ab dem Moment eines kommerziellen Re-
leases einen kleinen netten Brief von der GE-
MA bekommen.

Portal-Magazin:
Was kann man tun, wenn man selbst Interesse
hat, an dem Projekt mitzumachen?

LiaCroft:

Als erstes: Lust dazu haben! Es ist alles er-
laubt von Text, Musik oder Design. Melden
kann man sich bei uns unter den unterschied-
lichsten Kanalen: Auf dem offiziellen Steam-
Forum (http://forums.steampowered.com/
forums/showthread.php?t=2270534), bei Face-
book (http://www.facebook.com/
GoodbyeChristmasCaroline) oder einfach per
E-Mail an mich.

Portal-Magazin:

Kdnntest du dir vorstellen, das Projekt auf an-
dere Sprachen (z.B. deutsch, franzdsisch, ja-
panisch usw.) auszuweiten, wenn sich Leute
finden, die in der entsprechenden Sprache den
Text schreiben und singen?

LiaCroft:

Das ist tatsachlich eine extrem schoéne Idee!
Da ich mit meiner Muttersprache Englisch und
zusatzlich mit der deutschen Sprache aufge-
wachsen bin, wéare das theoretisch schon ein-
mal mdéglich. Ich kann das ja mal in die Runde
geben! Turkisch ist zum Beispiel schon mal im
Pool. Das ware sicherlich spannend, die Lieder
in dieser Sprache zu horen!

Portal-Magazin

Portal-Magazin:

Harry UK, der Sanger eures Songs This Is
Aperture, hat in seinem Youtube-Kanal auch
eine Portal-Version des Oogie Boogie Songs
(ebenfalls aus dem Film Nightmare before
Christmas) veréffentlicht: The Wheatley Song.
Gibt es einen Grund, warum dieser Song nicht
Bestandteil von Goodbye Christmas Caroline
ist?

LiaCroft:

Das ist eine gute Frage! Nein, es gibt keinen
noch so gearteten Grund, absolut nicht. Dann
ware es wohl an der Zeit, diesen Song dieses
Jahr in die ,Hitliste* mit aufzunehmen.

Portal-Magazin:

Was haltst du von dem Spiel Portal? Spielst du
es selbst? Wie bist du zu dem Spiel gekom-
men?

LiaCroft:

Was ich von Portal halte? Ich finde, es ist ei-
nes der innovativsten Spiele, die ich in meinem
Leben gespielt habe. Ich war und bin schon
immer ein echtes Spielkind gewesen, nicht nur
im Bereich Computer. Und ich kann mich dar-
an erinnern, als das erste Telespiel Uberhaupt
auf den Markt kam, mit dem simplen Titel
Pong. Seit dieser Zeit hat sich das Universum
der Computerspiele radikal verandert und im-
mer wieder neu erfunden. Heute ist die Flut
der Spiele auf dem Markt so groR}, dass es im-
mer schwieriger ist und sein wird, dass sich
eines davon aus der Masse erhebt. Portal hat
dies aus meiner Sicht getan. Ich denke, dass
es zum einen an der wirklich einfachen Puzzle-
spiel-ldee liegt, was es mdglich macht, dass
die Puzzle im Prinzip unendlich erweitert wer-
den kénnen und zum anderen - das muss hier

www . portal-mag.de
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mal gesagt werden - an GLaDOS und dem
darin eingebauten Humor. Eine brillante Mi-
schung. Allerdings habe ich keine Ahnung, ob
das in deutsch genauso witzig ist.

Ich habe meinen Desktop und mein Smartpho-
ne auf GLaDOS umgeristet, eine eigene Por-
tal-Garderobe entworfen und verschenkt und
sogar Portal-Weihnachtsplatzchen gebacken.
Das hat noch kein Spiel bei mir bewirkt. Das
zeigt mir aber, auch bezlglich des Projekts
Goodbye Christmas Caroline, dass ein Spiel
einfach dann gut ist, wenn es so viel kreative
Energie freisetzt!

Wie ich auf Portal gekommen bin? Der geniale
polnische Kinstler und Spieledesigner Ma-
teusz Skutnik (http://www.pastelstories.com,
Facebook: http://www.facebook.com/
pastelstories), auch sicherlich bei einigen be-
kannt durch die Submachine-Reihe (http:/
www.submachineworld.com), hatte nur kurz
auf seiner Seite mitgeteilt, dass es Portal - das
war im Mai 2010 - fUr kurze Zeit frei zu haben
gibt. Seitdem bin ich abhangig! ;-)
Postwendend habe ich dann auch gleich einen
Portal / Submachine-Comic umgesetzt, den
sich Mateusz Skutnik sofort geschnappt und
sich als einen seiner Favoriten angelegt hat -
in dieser Ausgabe auf Seite 9 oder online:
http://www.facebook.com/photo.php?
fbid=335342449809506&set=a.210487455628
340.58290.194909607186125&type=3&theater

Portal-Magazin:
Welches ist dein Lieblings-Testelement in der
Portal-Reihe?

LiaCroft:

Uff, tja ... DAS ist eine wirklich gute Frage. Ich
mag diese Aerial Faith Plates (Anm.: Katapult-
plattformen) sehr gerne. Ich amisiere mich

Portal-Magazin

allerdings auch koniglich, wenn ich aus Dumm-
heit ,ausrutsche” und tot in dieser Giille liege
und man nur ganz dumpf im Hintergrund GLa-
DOS’ zynische Bemerkungen dazu hort.

Portal-Magazin:
Was machst du, wenn du nicht gerade an
Goodbye Christmas Caroline arbeitest oder
Portal spielst? (Werbung flr andere Projekte
ist hier erlaubt!)

LiaCroft:

In meinem richtigen Leben bin ich selbststandi-
ge Grafikdesignerin, Regisseurin und Comic-
zeichnerin, was vielleicht auf den ersten Blick
aussieht, also wirde es nicht zusammen pas-
sen. Aber es ist eine geniale Kooperation mei-
ner kreativen Welt. Ganz aktuell hinke ich mei-
nen ganzen Auftragen hinterher, die sich aus
allem Mdglichen zusammensetzen - von der
simplen Visitenkarte Uber Magazine bis hin zu
Internetauftritten. Ganz aktuell schreibe und
probe ich mein dritees Musical mit ca. 50 bis

Die Charts der Redakti

Alle Songs aus Goodbye Christmal
sind auf ihre Weise gut. Wir verr:
dennoch, welche Titel uns perso
besten gefallen haben!

This Is Aperture
Cooperative Testing Kings
12 Days Of Portal
Let Me Test

Hark! The Turret Voices Sin

ok~ N Pe

www . portal-mag.de
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THETURRET  BE CHRISTMAS
VOICESSING Sl GONE

60 Mitwirkenden, was im Juni 2013 in Gottin-
gen Premiere hat. Ich gestalte mir mein Leben
immer gerne so, dass es mir niemals langwei-
lig wird. Sollten mir mal die Ideen ausgehen,
dann lege ich mich einfach hin ... vielleicht wa-
che ich ja in zig Zillionen Jahren auf und starte
eine neue Karriere als Testobjekt in den Tiefen
von Aperture Science ... ;-)

Portal-Magazin:

Vielen Dank fir dieses ausfihrliche und sehr
interessante Interview! Wir wiinschen dir wei-
terhin viel Spal} und Erfolg mit deinen Projekt
und freuen uns auf neue Portal-
Weihnachtslieder!

r /

y

Fanart von J10C25S98. Vielen Dank fur die
freundliche Erlaubnis, das Bild zu verwenden!

Portal-Magazin

Links zu LiaCrofts Pro

Goodbye Christmas Caroli
the-music.info

Goodbye Christmas Caroli
book: http://www.fac
GoodbyeChristmasCarolin
Goodbye Christmas Ca
http://www.eat-the-music.in
Grafik-Design: www.eastw
deviantART: htt
eastwood.deviantart.com (
‘ne Menge Portal-Zeug dab
Musical aktuell: www.
musical.de
Letztes Musical: www.whos

y
),

S

www . portal-mag.de



>>> Comic

Portal / Submachine

Der Portal / Submachine-Comic: Erstellt von LiaCroft,
von Submachine-Erfinder Mateusz Skutnik favorisiert.

Portal-Magazin 9 www . portal-mag.de



Noch mehr Weihnachtsmusik

8-Bit Christmas (Rush Coil)

Speziell fur Nostalgiker durfte das Al
interessant sein. Hier werden bekannt
Drummer Boy oder Silent Night im 8-Bi
so, wie sie klingen wirden, wenn sie
Klingt beim ersten Mal etwas ungewoh

It's A Chiptune Holiday (8 Bit Wea

- It's A Chiptune Holiday von 8 Bit Wea
F"’?&foﬁ%ﬁcﬁéfﬂ"’" 8-Bit Christmas, klingt dabei aber nich
It's a Chiptune vielmehr nach Chiptune - das ist ei
Pt A (Anm.: Chiptune ist die Musikrichtung,
Robots FTW aus Portal 2 gehort.) Ges.
Lieder von der Computerstimme Comp

CD wird in einer echten alten Disketten

Pokémon Weihnachtsparty

Auch Pokémon-Freunde diirfen sich U
en. Die meisten Songs sind Neukom
natirlich um Weihnachten drehen und
rakter aus dem Pokémon-Anime gesun
Version nicht von den aus dem Ferns
sor Eich singt beispielsweise daruber,
Pikachu schenken mochte. Den humo
Pokémon Weihnachtsmix: Ein Medley
textet auf Pokémon. Erschienen ist di
schen leider ein gesuchtes Sammlerstu

NiGHTS into Dreams ... Perfect A

Von dem Sega-Klassiker NIGHTS into
1996 als Werbegeschenk eine weihn
passenden Namen Christmas NiGHTS.
lich angepasst, wobei die Mitte perfek
Stiicke immer noch zu 100 % nach Ni
ren durchaus Weihnachtsstimmung
NIiGHTS-CD-Box unter dem Titel NiG
welche auf Disc 3 den Soundtrack zu
Silberlinge allerdings tber Amazon be
panischen Webseite (www.amazon.co
schen Shop ist die CD-Box nicht zu find

N64Y2K Millennium Trax

N64Y2K Millennium Trax ist nicht wirkl
kann sie mit zugedriickten Augen als
Scheibe wurde den Mitgliedern des Cl
zugeschickt und besteht zu etwa einem
Nintendo 64-Snowboard-Spiel 1080° S
Techno-Remixe verschiedener Melodi
Mario 64 oder Zelda: Ocarina of Time.
entsprechend auch heute nur noch geb

Portal-Magazin 10 www . portal-mag.de



>>> Map Check Classic

Weighted Wonderland

von pOrtalplayer

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=68503141

Die weihnachtliche Custom Map
Weighted Wonderland entdeckte
Flo in Wirklichkeit im Sommer. Uns
beiden gefiel die Map trotz der hohen Aulien-
temperatur sehr gut. Wir einigten uns aller-
dings darauf, den Map Check bis zur Weih-
nachtsausgabe zurlickzuhalten, das ist dann
einfach passender. Umso mehr freuen wir uns,
dass es nun so weit ist, und wir missen sogar
zugeben, dass die Map sogar noch ein biss-
chen mehr Spall macht, wenn Weihnachten
tatsachlich langsam naher rickt. Also zockt sie
am besten noch vor dem 24. Dezember fur
einen optimalen Spielgenuss!

Bereits der Titel Weighted Wonderland mutet
festlich an. Es handelt sich hierbei um eine
Kombination aus ,Weighted Companion Cu-
be“ (Gewichteter Begleiterkubus) und dem
Weihnachtslied Winter Wonderland. Als Hinter-
grundmusik lauft zwar Jingle Bells, was aber
genauso gut zum Thema passt, und selbst
GLaDOS gibt eine weihnachtliche Begru-
Rungsansprache zum Besten. Wir selbst fin-
den uns in einer Tiefkihlkammer wieder. Zwei

Infokasten

10/10

Special

Optik-Wertung:
Thema:
Custom-Elemente: ja

Geschicklichkeits-Einlagen: ja (minimal)

Schwierigkeitsgrad: mittel

Spieldauer: mittel

weitere Testsubjekte sind ebenfalls hier, diese
sind allerdings in Eisblocken eingefroren und
kénnen nicht befreit werden, und so begeben
wir uns in den nachsten Raum.

Die Map setzt sich aus zwei Testkammern zu-
sammen, welche allerdings aus spielerischer
Sicht beide nicht Uber ein ,ganz nett‘ hinaus-
kommen. Hier besticht eindeutig das Gesamt-
werk, die weihnachtliche Atmosphare, die
Gléckchen im Hintergrund. Hatten wir genau
die gleichen Ratsel im Clean Style erlebt, wo-
mdglich noch per PTI umgesetzt, hatte es bes-

Leise rieselt der Schnee und bedeckt Boden und
Wande der Testkammer. Schone Atmosphare!

Portal-Magazin

Hat sich was mit Stille Nacht! Die Nikolaus-Ge-
schitztirme ballern ganz schon laut rum.

11 www . portal-mag.de




Wenn Brecher drohen, uns zu zermalmen, will kei-
ne wirkliche Weihnachtstimmung aufkommen.

tenfalls 4 Punkte gegeben, mdglicherweise
auch nur 3 Punkte. Da aber Weihnachten ist,
wollen wir nicht so streng sein. Die festliche
Atmosphare hat uns beim Spielen fréhlich ge-
stimmt, und das lassen wir auch in das Ge-
samturteil mit einflieRen.

In der ersten Testkammer gilt es, zwei Spei-
cherkuben herbeizuholen, um den Durchgang
in die zweite Kammer zu 6ffnen. Dabei misst
ihr euch unter anderem an niedlichen Niko-
laus-Geschutztirmen vorbei schmuggeln, die
von einem friedlichen Fest trotz ihrer netten
Kopfbedeckung gar nichts zu halten scheinen,
sondern gnadenlos das Feuer er6ffnen, sobald
sie euch erspahen. Das Problem ist, dass sie
trotzdem viel zu sufd aussehen, um sie umzu-
legen, aber was tut man nicht alles, um weiter
zu kommen. Der zweite Teil ist dagegen abso-
lut untoddlich und stellt ein kleines Laserratsel
inklusive einer minimalen Ge-
schicklichkeitseinlage dar. Wer
das berihmte Youtube-Video mit
dem Blinkhaus kennt (http://
www.youtube.com/watch?
v=rmgf60CIl ks), dem kommt in
den Sinn, dass dieses Ratsel wo-
moglich von dem Video inspiriert
sein konnt - womaoglich aber auch
nicht, wir wissen es nicht. Sicher
ist aber, dass es schon aussieht,
den Laser durch einen Eisblock
zu leiten und sich dann so hinzu-
stellen, dass im Hintergrund der
Sternenhimmel zu sehen ist. Das

Aperture Adventsbeleuchtung: Wenn's keine Ker-
zen gibt, muss eben ein Laserstrahl ran!

Habt ihr schlieBlich beide Teile des Testkam-
mer geldst, erwartet euch kein Ziel-Aufzug im
herkdbmmlichen Sinn. Was aber stattdessen
am Ende kommt, das moéchten wir euch nicht
verraten. Das soll eine lustige Uberraschung
bleiben, wenn ihr die Map selbst geldst habt.
Daher schlielen wir uns lediglich den Worten
von GLaDOS an: ,Merry Christmas. You
Monster.“ Danke, GLaDOS, dir auch frohe
Weihnachten!

Unser Urteil:

4,5/ 5

Gl o B Ses ) -

<

ist quasi Weihnachtsdekoration
im Stil von Aperture!

Portal-Magazin

Ein Weihnachtsgeschenk von GLaDOS. e Fanart von FrozenTem-
pest. Danke fiir die freundliche Erlaubnis, das Bild zu verwenden!

12 www . portal-mag.de



>>> Blick Uber den Tellerrand

.--- denn es soll wieder Weihnachten werden.“ Deswegen stellen wir euch diesmal drei
Spiele vor, in denen das Christfest im Mittelpunkt steht: Nintendos Adventskalender-Spiel
Mission in Snowdriftland, das Weihnachtsmann-Jump‘n‘Run Daze Before Christmas so-
wie How the Grinch Stole Christmas, das Spiel zum gleichnamigen Weihnachtsklassiker.

Welhnachtsspiele

Mission in Snowdriftland

Mission in Snowdriftland gehdrt zu
"% den sehr wenigen PC-Spielen, die
von Nintendo vermarktet wurden.
Das mit Flash programmierte Spiel ist nirgends
kauflich zu erwerben, sondern stellte im Jahr
2006 einen Online-Adventskalender von Nin-
tendo dar: Jeden Tag konnte man ein Turchen
offnen und einen von 24 Leveln spielen, am
Ende des Levels gab es dann ein kleines Goo-
die zu einem aktuellen Nintendo-Spiel, zum
Beispiel ein Wallpaper oder ein Stiick Sound-
track im MP3-Format. Und am 24. Dezember
musste man nach dem Vollenden des Levels
noch den finalen Endgegner besiegen, um das
Spiel endglltig durch zu spielen.

Hauptfigur des Spiels ist der kleine Schnee-
mann Chubby, der sich bei der Videospielfirma
Upixo beschwert, dass es noch nie eine geeig-
nete Hauptrolle fur ihn gab. Zur gleichen Zeit
beobachten zwei Firmenbosse, wie der ge-
heimnisvolle El Pix einige streng geheime Vi-
deospiel-Daten mopst. Sie reden gerade dar-

Abenteuer im ewigen Eis: Chubby hlpft durch eine
Schneewelt, um den fiesen El Pix zu finden.

Portal-Magazin

Daten des Spiels

Extra Toxic
01.12.2006

Entwickler:
Release (D):
Systeme: PC
Genre:
FSK:

Jump‘n‘Run

nicht gepruft

Uber, dass es wohl niemanden gibt, der es mit
El Pix aufnehmen kann, da dieser sich tief im
ewigen Eis versteckt halt, doch dann fallt ihr
Blick zufallig auf Chubby. Bingo! Ein Schnee-
mann ist ja wohl perfekt geeignet, um sich
durch eine Schneelandschaft zu schlagen, und
so hat Chubby endlich seine lang ersehnte
Hauptrolle gefunden.

Spielerisch handelt es sich bei Mission in
Snowdriftand um ein einfaches 2D-
Jump'n'Run. Chubby lauft von links nach
rechts durch den Level, springt iber Abgrinde
und besiegt Gegner, indem er ihnen auf den
Kopf springt. Berlihrt er einen Gegner, geht

Manchen Schneeflocken sind recht fies platziert.
Vorsicht, Chubby, es ist zu kalt zum Badengehen!
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Die ,Weltkarte* in Daze Before Christmas sieht
passenderweise aus wie ein Adventskalender.

eins seiner Herzen fléten, von denen er am
Anfang drei Stuck hat, aber er kann die Anzahl
durch das Finden der gut versteckten Herz-
Container steigern. Chubbys Aufgabe in jedem
Level ist primar das Erreichen des Ziels, zu-
satzlich kann er aber in jedem Level bis zu 24
Schneeflocken einsammeln, und je mehr er
sammelt, desto mehr Nintendo-Goodies be-
kommt der Spieler am Ende.

Aufgeteilt sind die 24 Level in sechs Welten
mit jeweils vier Leveln. Entwickelt wurde das
Spiel von der Firma Extra Toxic unter Mithilfe
von Nintendo, hauptverantwortlich war Christi-
ane Fritsch. Der Grafik-Designer war Bogac
Sariaydin, der Soundtrack wurde von Fabian
Del Priore komponiert, die Level gestaltete
Steve Welz. Leider ist das Spiel heute nicht
mehr spielbar, da es am 16. Januar 2007 offli-
ne genommen wurde, die Adventszeit war nun
einmal vorbei. Die damalige Webseite
WWWw.mission-in-snowdriftland.com ist zwar
noch erreichbar und machte den Spielern in
der Adventszeit 2010 ein vorlbergehendes
Re-Release zuganglich, zur Zeit ist dort aller-
dings trotzdem wieder Flaute. Schade!

Noch ist's einfach: Santa Claus rennt durch seine
Werkstatt und verwandelt Gegner in Geschenke.

Ein weiteres Online-Spiel von Nintendo und
Extra Toxic erschien zu Ostern 2007, es hiel3
Chick Chick Boom und war von 3. bis 30. April
spielbar. Inzwischen ist es auch fir WiiWare
erhaltlich.

Daze Before Christmas

Daze Before Christmas ist das wohl
™ weihnachtlichste Spiel Uberhaupt,

denn hier ubernehmt ihr den Weih-
nachtsmann persénlich und musst versuchen,
eure Wichtel zu befreien.

Das Jump'n'Run wurde von der norwegischen
Firma Funcom entwickelt, die vor allem durch

Daten des Spiels

Funcom
1994

Super Nintendo, Mega Drive

Entwickler:
Release (D):

Systeme:
Genre:
FSK:

Jump‘n‘Run

nicht gepruft

Mal ohne Rentierschlitten: Der Weihnachtsmann ist
auf einem fliegenden Teppich unterwegs.

Portal-Magazin

Also doch! Im fliegenden Rentierschlitten bestreitet
ihr in diesem Spiel die Bonuslevel.
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Aus dem Weg, hier kommt der gefirchtete Anti-
Claus! Eine Tasse Kaffee macht's mdglich.

ihr PC-RPG Age of Conan bekannt sind. Es
erschien zu Weihnachten 1994 fir Super Nin-
tendo und Sega Mega Drive, aber nur in einer
sehr kleinen Auflage - offenbar vermutete man
vollig zurecht, dass das Spiel nach Weih-
nachten und vor allem in Som- 3
mer niemand kaufen wirde. 3
Eben ein richtig saisonales - :'
Spiel, das nur in der Advents- t
zeit Spal} macht!

Eure Spielfigur ist, wie ge- !
sagt, der Weihnachtsmann, =<2
und der Handlungsort ist der /&
Nordpol. Ein bésartiger
Schneemann hat eure Wich- &
tel und auch die Rentiere ent-
fuhrt, und die missen alle be-
freit werden, damit die Besche-
rung rechtzeitig stattfinden kann.
Gegner wie gefralige Riesenrat- |
ten besiegt ihr, indem ihr sie ein-
fach in Geschenke verwandelt, und wenn ihr
eine Tasse Kaffee trinkt, dann verwandelt ihr
euch fur kurze Zeit in ,Anti-Claus®, der mit sei-
nem Geschenkesack alles und jeden beiseite
pfeffert - von der Funktionsweise ungefahr ver-
gleichbar mir Super Mario nach dem Verzehr
eines Sterns.

Insgesamt hat das Spiel 24 Level, und die
Ubersichtskarte ist designed wie ein Advents-
kalender. Im Gegensatz zu Mission in
Snowdriftland konnt ihr hier aber, wenn ihr
wollt, auch schon alle 24 Level auf einmal am
ersten Tag spielen, denn eine Datumserken-
nung hatte das Super Nintendo ja noch nicht ...
aber, hey, das ware doch eine Idee! Nintendo,
wie war's, wenn ihr das Spiel nachstes Jahr
vom 1. bis 24. Dezember als Virtual Console-

Portal-Magazin

Kriegsspiele: Dieser Panzer ist nur ein Spielzeug,
kann uns aber trotzdem ganz real erschiel3en.

Adventskalender herausbringt und jeden Tag
wird ein Level heruntergeladen?

Nun gut, genug der Zukunftsplanerei, noch ein
paar Worte zum Weihnachtsmann selbst: Er
trat zum ersten Mal Mitte des 19. Jahrhun-

S8 derts in Erscheinung, aber sein heutiges Aus-

sehen, also der rote Mantel und der lange
weille Bart, wurden im Jahr 1931 durch
eine Werbe-Kampagne von Coca Cola
B8 gepragt. In den USA bringt der Weih-
® nachtsmann in der Nacht vom 24. auf
den 25. Dezember die Geschenke,
wobei er die Hauser stets durch den
. Kamin betritt. Kleine Geschenke
4 steckt er in die Strimpfe, die am Ka-
min aufgehangt wurde, groliere Pra-

XMAS, 1878

Historische Darstellung: Der Weihnachtsmann auf
einer kanadischen Zeichnung aus dem Jahr 1875.
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Vor der Verbreitung des Weihnachtsmannes: Dar-
stellung des Christkindes, verdffentlicht 1893.

sente werden unter den Weihnachtsbaum ge-
legt. Dann starkt sich der Weihnachtsmann
noch mit Milch und Lebkuchen, die man fir ihn
bereit gestellt hat, und macht sich dann auf
den Weg zum nachsten Haus. Von Haus zu
Haus bringt ihn dabei ein Schlitten, der von
fliegenden Rentieren gezogen wird. Acht Stick
an der Zahl, deren Namen Dasher, Dancer,
Prancer, Vixen, Cupid, Comet, Blitz und Don-
ner lauten - und ja, Blitz und Donner heifen
auch in Amerika wirklich Blitz und Donner und
nicht Flash und Thunder!

Wie es der Weihnachtsmann schaffen kann, in
nur einer einzigen Nacht rund 2 Milliarden Kin-
der zu besuchen, dazu gibt es tausende Erkla-
rungsversuche. In der Zeichentrickserie Weih-
nachtsmann und Co. KG halt der Weihnachts-
mann beispielsweise einfach fiir die Dauer sei-
nes Rundflugs die Zeit an und hat somit alle
Zeit der Welt. Eine andere auflerst amisante
Erklarung hat vor mehreren Jahrchen mal der

Portal-Magazin

" APucroppiM?

Vaterchen Frost, die russische Variante des Weih-
nachtsmanns, auf einer alten Weihnachtskarte.

User LadyDevimon aus dem Europaischen
Manga-Forum verfasst, diese Version kann
man auf vielen Fun-Seiten im Internet nachle-
sen, etwa auf http://www.nintendofire.de/
t3755f89-Gibt-es-den-Weihnachtsmann.html.
Viel Spal beim Kranklachen!

Auch im Rest der Welt verbreitet sich der
Weihnachtsmann immer mehr, obwohl eigent-
lich jedes Land einen eigenen Geschenke-
Lieferanten fir Weihnachten hat. Bei uns in
Deutschland erledigt diesen Job ja urspring-
lich das Christkind, das an Heiligabend das
Wohnzimmer versiegelt und die Bescherung
vorbereitet. Wenn es fertig ist, dann klingelt ein
Glockchen und die Kinder durfen hereinkom-
men - und wenn die Kinder vorher einen Blick
riskieren, dann fliegt das Christkind weg und
die Bescherung fallt aus. In Italien hingegen ist
eine alte Hexe fir die Geschenke zustandig,
die aber erst am Dreikonigstag kommt, weil sie
sich der Legende zufolge zu spat auf den Weg
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Auf zu neuen Schandtaten! Zu Beginn jedes Levels
wird eine Ubersicht des Hauses eingeblendet.

gemacht hat. In Russland kommt das eiskalte
Vaterchen Frost und in Spanien holen sich die
Kinder ihre Geschenke aus einer Pinata, ei-
nem merkwlrdig geformten Gefal}, das an der
Decke hangt und mit einem Stock zerschlagen
werden muss.

Aber egal, wer nun die Geschenke bringt: Die
Geschenke sind doch eigentlich sowieso nicht
das wichtigste an Weihnachten, sondern viel-
mehr, mit seiner Familie zusammen zu sein
und der Geburt Christi zu gedenken. Also, fro-
he Weihnachten vom Portal-Magazin!

How the Grinch Stole Christmas
Das Nintendo DS-Spiel How the
Grinch Stole Christmas erschien
still und heimlich am 7. Dezember
2007, und wer nichts davon mitgekriegt hat,

Dieser geschmiickte Christbaum wéare eine reiche
Beute. Aber Vorsicht, da kommt ein waches Kind!

Portal-Magazin

Der Grinch darf sich nicht erwischen lassen. Um
das zu verhindern, versteckt er sich etwa im Flur.

der hat nicht viel verpasst, so viel kann man
vorab verraten. Trotzdem stellen wir euch das
Spiel aufgrund der weihnachtlichen Thematik
jetzt vor!

Vorher aber ein paar Worte zum Grinch selbst.
Viele kennen das griine Monster wahrschein-
lich aus Ron Howards gleichnamigen Kinofilm
von 2000, in dem es von Jim Carrey gespielt
wurde. Tatsachlich existiert er aber schon seit
1957 - in diesem Jahr veroffentliche der ameri-
kanische Kinderbuchautor Dr. Seuss sein
Buch How the Grinch Stole Christmas, also auf
deutsch ,Wie der Grinch Weihnachten gestoh-
len hat®. Tatsachlich erschien die deutsche
Ubersetzung aber erst im Jahr 2000 anlasslich
des Kinostarts. Zum ersten Mal verfilmt wurde
das Buch aber bereits 1966, damals als Zei-
chentrickfilm von Chuck Jones, welcher kein
Unbekannter ist, im Gegenteil, er hat u.a.

Und Zack! Wieder ein bisschen Weihnachtsdekora-
tion eingesackt. Jetzt nur nicht erwischen lassen!
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Cartoon-Klassiker: How the Grinch Stole Christmas
lauft in den USA jedes Weihnachten im Fernsehen.

Roadrunner und Coyote erfunden. Seine 22-
minatige Grinch-Verfilmung tragt auf deutsch
den Titel Die gestohlenen Weihnachtsge-
schenke und genieft in den USA Kultstatus.
Jedes Jahr zu Weihnachten wird der Film dort
im Fernsehen gezeigt. Ein kurzer Ausschnitt ist
auch in Kevin allein zu Haus zu sehen, denn
das ist genau der Zeichentrickfilm, den Kevin
an einem seiner erster einsamen Abende auf
der Flimmerkiste laufen hat.

Aber worum geht es eigentlich? Nun, der
Grinch ist, wie gesagt, ein griines Monster,
und er verabscheut Freude und Frohsinn, des-
halb ist ihm natlrlich auch Weihnachten ein
Graus. Als sich das Fest wieder einmal nahert,
beschliet der Grinch, dieses Jahr einfach
Weihnachten zu stehlen, und so schleicht er
sich in der Nacht zuvor ins Dorf, klaut alle Ge-
schenke und demontiert die gesamte
Dekoration. So, denkt er sich, jetzt '
sollen die Leute doch mal sehen,
wie sie Weihnachten feiern!
Aber die Leute feiern tatsach-
lich, und zwar indem sie einfach
singend von Haus zu Haus zie-
hen. Da erkennt der Grinch,
dass er so ein Fest nicht kom-
plett zerstéren kann, daher
bringt er sein Diebesgut zurtick und feiert ein-
fach mit.

So weit, so gut - und nun zum Spiel! How the
Grinch Stole Christmas fir den Nintendo DS
wurde von Zoo Games entwickelt. Der Spieler
Ubernimmt den Grinch personlich und muss
sich als dieser in die Hauser schleichen, um

Portal-Magazin

Kinoerfolg: Die meisten Menschen kennen den
Grinch durch den Spielfilm mit Jim Carrey.

Geschenke und Weihnachtsschmuck zu klau-
en. Am Anfang sind die Gebaude dabei noch
relativ Ubersichtlich aufgebaut, spater nehmen
sie aber auch durchaus Labyrinth-artige Zlige
an. Leider schlafen nicht alle Hausbewohner,
manche laufen auch putzmunter durch die Ge-
gend. Besiegen kann der Grinch die Leute
nicht, er kann nur weglaufen und sich verste-
cken - und das sollte er auch dringend tun,
denn wenn sich der Grinch dreimal pro Level
sehen lasst, dann heil3t es Game Over.

Fir die Vorweihnachtszeit ist das Spiel durch-
aus ganz nett, wirklich mit Dauerspal} und Ab-
wechslung kann es allerdings nicht Uberzeu-
gen. Wenn ihr es in den nachsten Tagen mal
irgendwo billig auf dem Wihltisch seht, dann
darft ihr bedenkenlos zuschlagen, aber wenn
nicht, dann entgeht euch nichts. Und wer sich
das griine Ungetim lieber mal im Fernsehen
zu Gemite fuhren will, der
sollte die Programmzeit-
schriften im Auge behal-
ten. Erfahrungsgemafly lauft
der Film jedes Jahr kurz vor
Weihnachten auf RTL Il, also hochst-
_wahrscheinlich auch 2012.

Daten des Spiels

Zoo Games
07.12.2007
Nintendo DS
Jump‘n‘Run
ab 0

Entwickler:
Release (D):
Systeme:

Genre:

FSK:
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Weitere Weihnachtsmomente a

... prasentieren wir euch hier kurz und knapp in Form von Bilc
verlieren. Trotzdem: Frohliche Weihnacht tberall, auch in Videc

RUDODLPH:Mo=ter’!
Sornta Claus!
Hre. you alk right?

Schwer zu erkennen, aber doch vorhanden: Ein
Christbaum in Super Smash Bros. Brawl!

Wild DELIBIRD
appeared?®

Eine Abfahrt auf Skiern macht auch Yoshi SpaR.
Und Baby Mario tragt eine kleine Zipfelmutze!

Ein wilder Wei
Botogel sieht ih

In Mario & Luigi - Zusammen durch die Zeit erreicht
ihr Kuddelmuddel-Dorf genau zur Weihnachtszeit.

Das war noch nicht alles! Wollt ihr euch mit
Nintendo-Spielen die Wartezeit auf Weih-
nachten verkirzen? Dann fugt den Advents-
kalender von Nintendo Fire! zu euren Lese-
zeichen hinzu und 6ffnet jedes Tag ein virtu-
elles Tarchen:

http://www.st-gerner.de/advent12

Portal-Magazin 19 www . portal-mag.de
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>>> Extra

Portal-Postkarte

So funktioniert die Portal-Postkarte:

Weihnachten naht - Zeit, Weihnachtskarten an
eure Freunde und Verwandten zu schreiben!
Zu diesem Zweck schenken wir euch in dieser
Ausgabe zum zweiten Mal eine Portal-
Postkarte, diesmal freilich mit einem weih-
nachtlichen Motiv: Ein als Weihnachtsge-
schenk getarnter Begleiterkubus und ein unge-
logener Weihnachtskuchen vor dem knistern-
den Aperture-Kaminfeuer. Genau das richtige
Weihnachtszimmer, pardon, die richtige Weih-
nachtstestkammer fiir einen Portal-Fan!

Um die Portal-Postkarte zu verwenden, musst
ihr einfach diese Seite sowie die Rickseite auf

Portal-Magazin

stabile Pappe ausdrucken. Schneidet dann die
Postkarte aus, schreibt einen beliebigen Text
sowie die Adresse des Empfangers drauf, be-
stiickt die Postsendung mit einer 45-Cent-
Briefmarke und werft sie in den nachsten Brief-
karten - das ist alles!

Ubrigens, falls Interesse besteht, schenken wir
euch in den nachsten Ausgaben gern weitere
Portal-Postkarten - so steigt dann auch eure
Auswahl an Motiven. Schreibt uns einfach eure
Meinung dazu! Das muss auch nicht per Post-
karte geschehen, eine normale E-Mail tut's
ebenso. ©
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Die Ruckseite der Portal-Postkarte:

Portal-Postkarte 2: WeihnachtsgriiRe e Portal-Magazin e www.portal-mag.de

>>> Seitenfuller

Den Portal-Kuchen wollen wir schon seit eini-
gen Monaten nachbacken, immerhin verrat
einer der Kerne im GLaDOS-Kampf von Portal
1 sogar das Rezept (,500 Gramm Backmi-
schung fur Schokoladenkuchen ...“), aber das
hat sich bisher leider noch nicht ergeben. In
der Adventszeit 2009 hat Chikorita dafir aber
Pokémon-Platzchen realisiert, weil es ihm ge-
lungen war, entsprechende japanische Back-
formchen zu ergattern. Die Kekse stellen Pika-
chu, Pichu und Endivie dar und wurden natur-
lich auch fotografiert, bevor wir sie gegessen
haben, auf dass euch das Wasser im Munde
zusammenlaufe. Mal sehen, vielleicht backen
wir auch dieses Jahr wieder welche?

Portal-Magazin
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Lecker! Chikoritas Pokémon-Platzchen haben ge-
nauso gut geschmeckt, wie sie aussehen.
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>>> Mod-Test

Factum Solus: Episode 1

Einzel

Download: http://www.moddb.com/mods/factum-solus

Eins vorweg: Der Mod hat eine etwas inte-
ressantere Story als die anderen Mods
(auch wenn man von ihr bisher nicht viel
gesehen hat), aber es ist leider, wie man
am Titel sehen kann, nur Episode 1, und
ob es weitergehen wird, ist unbekannt.

Die Story geht etwas von dem ublichen
Letztes-Testsubjekt-in-verlassener-Anlage
weg, wenn auch nicht besonders weit.
Aber zumindest seid ihr nicht die einzige
Testkandidatin, denn noch jemand ist da-
bei, in einer parallelen Teststrecke die Rat-
sel zu 16sen. Aber erstmal der Reihe nach:
Ihr beginnt ganz normal in einer Testkam-
mer, in der ihr zunachst einfach nur einen
Wirfel auf einen Schalter stellen musst,
wobei es nicht mal notig ist, den Wurfel zu
nehmen, denn ein Schuttteil von der leicht
zerstorten Wand ist ebenfalls schwer ge-
nug. Im selben Raum erhaltet ihr dann die
DoppelPortalkanone, und ab dann wirkt
der Mod leider nicht mehr ganz so gut auf
mich.

Schon im nachsten Raum ist Denken unter
Zeitdruck angesagt, denn der Raum fullt
sich immer weiter mit Giftsof3e. lhr musst
ihn also abschliellen und euch schnell ge-
nug nach oben begeben, bevor ihr keinen

Los geht's! Der Titelbildschirm macht schon mal
einen recht interessanten Ersteindruck.

Boden mehr habt. Der Raum danach ist
etwas klein und leer, aber trotzdem kompli-
ziert, und ich glaube, ich habe den Ener-
gieball-Empfanger etwas geglitcht, als ich
den Energieball so weit an der Seite von
der Decke habe kommen lassen, dass er
trotzdem gezahlt wurde. Ich hab jedenfalls
keine Ahnung, wie der Raum sonst gehen
soll.

Die Raume danach hingegen sind zumin-
dest losbarer, aber trotzdem ist der Mod
nicht so gut. Zwar wird ein Vorlaufer des
Laser eingefuhrt und, was mir gut gefallen
hat, man muss sich ab und zu kurzzeitig in
einen BTS-Bereich begeben, um beispiels-
weise einen Kubus zu holen, weil der Ku-
busspender nur defekte Geschutztirme
liefert, das andert aber nichts daran, dass

Die erste Testkammer: Ein Wirfel ist nicht nétig,
ein Trimmerteil aktiviert den Schalter genauso.

Portal-Magazin
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Vorsicht, giftig! Die Saure steigt an, bis der Boden
ganz verschwunden ist. Lost vorher das Ratsel!
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Fehllieferung: Der Kubusspender stellt euch ledig-
lich einen Geschiitzturm zur Verfligung ...

der Mod nach kurzer Zeit etwas merkwdur-
dig wird.

Ihr gelangt in einen Raum irgendwo in ei-
nem BTS-Bereich, in dem ihr von komi-
schen Strahlen getroffen kurzzeitig fest-
gehalten werdet. Danach habt ihr zwar op-
tisch noch die Portal Gun, sie funktioniert
aber nicht mehr. Ihr kommt in einen ande-
ren Teil der Anlage an, in der gerade vor
euch jemand den Test 10st, ihr seht die
Person gerade noch durch den Ausgang
verschwinden und musst ihre Portal nut-
zen, um selbst weiter zu kommen. Der
Computerstimme (offensichtlich nicht GLa-
DOS) fallt zwar auf, dass ihr im falschen
Bereich seid, sie lasst euch aber einfach
weiter machen.

Es folgt eine weitere Testkammer, die ihr
ohne Portale 16sen musst, danach erhaltet
ihr ein Einzel-Portalgerat. Mit diesem gilt
es dann, zunachst einen recht damlichen
Raum zu lésen, in dem keine Portale vor-
kommen. Stattdessen ist unter euch eine
riesige Verbrennungsanlage und ihr konnt
den Boden nicht sehen. Es ist nur ein
schmaler Streifen in der Mitte, der sich im-

... aber den bendtigten Wiirfel findet ihr etwas ab-
seits in einem alten BlUroraum.

mer um wenige Zentimeter in die Richtung
aufbaut, in die ihr geht, gleichzeitig hinter
euch wieder verschwindet. |hr musst nun
am anderen ende des Raum einen Wiurfel
holen, diesen zurtick zum Schalter am Ein-
gang bringen und erneut den Raum durch-
queren, um zum Ausgang zu kommen.
Unzahlige Rocket-Turrets sowie ein sehr
schwer schaffbarer Sprung am Ende er-
schweren euer Vorankommen zudem. Der
nachste Raum toppt dies aber noch. Hier
bewegt sich der Boden (jeweils in 2x2-
Kacheln-Abschnitten) die ganze Zeit von
oben nach untern, was nicht nur ein nervi-
ges Gerausch erzeugt sondern auch noch
ziemlich ablenkt und verwirrt, denn zusatz-
lich dazu, das ihr mal wieder einem Ro-
cket-Turret ausgesetzt seid, musst ihr den
Schalter am unteren Ende der Kammer
(der Boden verdeckt diesen also standig)
entdecken und euch dann das Doppel-
Portalgerat holen. Erst dann hort der Bo-
den auf, sich zu bewegen, und man kann
annahernd klar denken. An dieser Stelle
musste ich sogar kurz abbrechen, da ich
nicht weiter kam und mir die Lust, den Mod
weiter zu spielen, erstmal vergangen war
und mich zudem das Gerausch genervt

Hollenfeuer: Der Boden baut sich nur langsam auf,
die Rocket-Turrets ballern umso schneller los.
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Man sieht's ganz deutlich (oder auch nicht): Hier
habt ihr plétzlich keine Portal Gun mehr!
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Immer in Bewegung: Wenn der Boden so schwankt
wie hier, fallt das Denken nicht gerade leichter.

hat.

Nach diesem Raum ist der Mod fast ge-
schafft. Die andere Testperson erwartet
euch. Sie fuhrt euch in einen BTS-Raum,
sagt zwei englische Worte und das war's.
Der Abspann von Episode 1 lauft.

Fazit: Der Mod hat ein paar interessante
Ideen, vor allem die Abwechslung von BTS

und Testkammer, aber leider zu viele
Schwachstellen.
Unser Urteil:

5/10

Nanu, wer bist denn du? Neben uns ist noch eine
weitere Person in den Testkammern unterwegs.

Ende der ersten Episode. Ob und wann es weiter-
geht, steht bisher noch in den Sternen.

Pro / Contra;:

+  Etwas spannendere Story

+ BTS- und Testkammer-
Abwechslung

+ Neues Testelement

- Denken unter Zeitdruck

- Schwere Sprungpassagen

- Geschicklichkeits- und Zeitdruck-
einlagen

- Nervende Bewegung des Bodens
in einem Raum

- Recht kurz und unvollstandig

Portal-Magazin
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>>> Map Check

Choose Your Destiny

von LuckyRJ & Lpfreaky90

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=109238445

Choose Your Destiny ist so eine Map von
der Sorte, die ungewohnlich beginnen und
damit von Anfang an schon einmal Appetit
auf mehr machen. |Ihr beginnt zunachst oh-
ne Portal Gun und kénnt vom Startraum
aus nur einen Aufzug erreichen, welcher
euch in eine Art Hub transportiert. Von dort
aus konnt ihr problemlos auch wieder nach
oben fahren, was euch aber nichts nutzt.
Denn stattdessen solltet ihr zunachst ver-
suchen, eure beiden Portalgerate zu fin-
den. Ungewohnlich ist dabei auch, dass ihr
die zwei Portal Guns nicht am gleichen Ort
findet.

Seid ihr vollstandig ausgestattet, kann die
eigentliche Map beginnen. Es gilt, drei Ku-
geln aus drei verschiedenen Raumen zu
holen, wobei wir die Reihenfolge der Her-
ausforderungen selbst wahlen durfen, sie
bauen nicht aufeinander auf und sind voll-
kommen unabhangig voneinander. Wir
durfen unser Schicksal also selbst wahlen,

Infokasten

Optik-Wertung:

Thema:

10/ 10
Verfallen

Custom-Elemente: nein

Geschicklichkeits-Einlagen: nein

Schwierigkeitsgrad: mittel

Spieldauer: mittel

was der Grund fir den Titel Choose Your
Destiny (,Wahle dein Schicksal®) ist.

Die drei Raume sind nicht allzu schwierig.
Wenn ihr auf den richtigen Losungsansatz
kommt, werdet ihr kaum mehr als funf bis
zehn Minuten pro Raum brauchen. Den-
noch sind die Ratsel weitgehend gut
durchdacht. Ein Kritikpunkt ist lediglich ei-
ne Stelle, die mit Warfeln und einem Flut-
lichttunnel zu tun hat. Hier hat unser
(richtiger) Losungsansatz mehrmals nicht

Grolraumburo: In diesem Raum befindet sich eine
Portal Gun. Aber wo ist das zweite Exemplar?

Portal-Magazin

Gefahrlicher Boden: Ein falscher Schritt und wir
werden zu Altmetall verarbeitet. Lieber nicht!
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Anstatt hier oben Scherzchen zu machen, sollten
wir uns lieber Gberleben, wo wir Wirfel herkriegen.

funktioniert, aber nach ein paar Versuchen
klappte es plotzlich doch. Scheinbar
kommt es hier einfach darauf an, dass das
Portal auf den Millimeter perfekt sitzt - eine
perfekte Map ware hier aber nicht ganz so
pingelig. Dennoch wollen wir daflir keine
Punkte abziehen, denn schlieBlich ist es
nur ein Kritikpunkt in einer ansonsten sehr
guten Map.

Sehr gut ist auch, dass die Map noch eine
Uberraschung zu bieten hat, wenn ihr
schon glaubt, ihr hattet es geschafft. Was
genau am Ende passiert, wollen wir hier
nicht spoilern, nur so viel: Ir-
gendwer hat wohl etwas dage-
gen, dass ihr einfach froh und
munter hinaus spaziert!

Klar ist die Grundidee, Kugeln
oder Waurfel aus verschiedenen
Raumen zusammenzubringen,
nicht neu - im Gegenteil, wir
haben schon viele Maps mit
diesem Thema gespielt, und
eine hat Chikorita sogar selbst
gebastelt (Cube Collector
*werb*). Hier ist die |dee aber
in gewohnt guter Lpfreaky90-
Qualitat umgesetzt und ladt
abseits der eigentlichen Ratsel
auch noch zu weiteren Erkun-
dungstouren ein. Gut, offiziell
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Schrage Perspektivel Wenn wir die eingegitterten
Wirfel hatten, waren wir einen guten Schritt weiter.

ist die Map zwar von LuckyRJ, er bekam
aber viel Hilfe von Lpfreaky90. Wer dabei
nun was genau gemacht hast, ist uns egal.
Was zahlt, ist, dass die beiden gemeinsam
ein absolut spielenswertes Ergebnis abge-
liefert haben. Eine durchweg runde Sache
- nein, drei runde Sachen!

Unser Urteil:

5/5

Die drei Kugeln sind wieder vereint. Aber ist die Map damit abge-
schlossen? Und was will Atlas mir hier so aufgeregt zeigen?

www . portal-mag.de



>>> Map Check

Workshop-Testecke

In dieser Kategorie stellen wir euch PTI-Maps in alle Kirze vor. Um eine der Maps im Work-
shop zu finden, sucht einfach nach dem entsprechenden Namen.

Chambers of Madness (von 13aboon)

So verrlickt fanden wir die Chambers of Madness
von 13aboon jetzt zwar nicht, es war aber auf jeden
Fall eine nette Co-op-Map fiir zwischendurch. Be-
sonders gelungen fanden wir dabei den Einsatz
des blauen Gels: Das Grundprinzip ist zwar altbe-
kannt, genau diese Variation haben wir bisher aber
noch nicht gesehen. Weiltes Gel kommt hingegen
nicht vor, obwohl der Workshop das behauptet. Es
tropft nur in einem Raum direkt in die Saure, was
wohl ein optisches Schmankerl sein soll. Schade!

Unser Urteil: 4 / 5

Cube Compatibility (von Positron)

Bei genauerem Hinsehen erinnert diese Map an ein
Tennisfeld. Ein normaler Cube und ein Entmuti-
gungsumlenkungswdurfel fliegen wie Tennisballe
Uber ein Netz in der Mitte und bleiben jeweils in
einer Spielfeldhalfte liegen - leider jeder genau auf
der falsche Seite! lhre misst irgendwas anstellen,
damit die beiden Wirfel ihre Position tauschen,
wobei euch ein Emanzipationsgrill einen dicken
Strich durch die Rechnung macht. Kénnt ihr dieses
ungewohnliche Tennis-Match & la Portal gewinnen?

Unser Urteil: 3,5 / 5

Pallet Town (von confrey117)

So etwas findet man, wenn man einfach mal spa-
Reshalber im Workshop nach ,Pokémon“ sucht!
Wenn man weil3, dass sie es sein soll, kann man in
dieser Map tatsachlich Alabastia, das Startdorf aus
Pokémon Rot & Blau, erkennen. Eure Aufgabe ist
es, die Stadt zu verlassen, um Route 1 zu errei-
chen. Damit nicht genug, musst ihr auch euer ers-
tes Pokémon in seiner (Poké)Kugel dabei haben.
Pokémon-Fans finden die Idee gut, rein vom Portal-
Spielprinzip her ist die Map aber nur mittelmaRig.

Unser Urteil: 3 / 5
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>>> Spotlight on Testelement

Flutlichttunnel

In der letzten Ausgabe haben wir unsere
Stammrubrik Spotlight on Character beendet,
weil es einfach keine weiteren Charaktere
mehr gibt, die sich in einem gréeren Text vor-
stellen lassen. Es gibt einfach so wenige Per-
sonen bei Aperture Science, dass wir sogar
schon Geschitztiirme und den Begleiterkubus
als Charaktere durchgehen lassen mussten.
Bevor wir euch nun noch mehr Testelemente
als Spielfiguren verkaufen, benennen wir die
Rubrik daher lieber ganz offiziell in Spotlight on
Testelement um und stellen euch ab sofort je-
den Monat ein Bestandteil der Portal-Ratsel
vor.

Den Anfang macht der Flutlichttunnel, das fa-
vorisierte Testelement von Chikorita. Er heil3t
im englischen Original ,Excursion Funnel“ und
ist technisch ein blauer Traktorstrahl, der von
einem Emitter aus in einer geraden Linie durch
den Testkammer strebt, bis er an ein Hindernis
wie eine Wand stoRt. Ein Emanzipationsgrill
oder ein Laserfeld halten den Flutlichttunnel
hingegen nicht auf, aulerdem kann der Licht-
strahl durch Portale hindurch geleitet werden,
was gerade seinen Reiz in den Ratseln aus-
macht.

Im offiziellen Hauptspiel lernt ihr den Flutlicht-
tunnel erst sehr spat kennen, namlich in
Wheatleys Teststrecke. Dort wird er dafiur um-
so intensiver genutzt und taucht in nahezu je-

TESTING ELEMENT

Vorankindigung des Flutlichttunnels in einem Trai-
ler von Valve. Er transportiert also auch Burostihle!

der Testkammer auf. Dass Wheatley den Flut-
lichttunnel selbst erfunden hat, ist allerdings
mehr als unwahrscheinlich. Abgesehen davon,
dass Wheatleys Spatzenhirn gar nicht zu sol-
chen Ideen fahig ware, spricht der folgende
Dialog dagegen, der in der ersten Wheatley-
Testkammer belauscht werden kann:

GLaDOS: ,Dieser Test ist von MIR!®

Wheatley: ,Nicht ganz, nicht ganz. Siehst du
das Wort ,Test’' da an der Wand?
Das ist brandneu.”

Wenn dieser Flutlichttunnel-Test also GLa-
DOS' Elektronenhirn entsprungen ist, dann
muss es das Testelement zumindest zu ihrer
Zeit schon gegeben haben. Dass Chell in GLa-
DOS' Teststrecke keinen Flutlichttunnel gese-

Zum ersten Mal im Hauptspiel in Aktion. Dieser
Test ist von GLaDOS, nur das Wort , Test” ist neu.
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Ruckwartsgang: Ein Flutlichttunnel, der sich in die
entgegengesetzte Richtung bewegt, ist orange.
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Transporter: Der Flutlichttunnel tragt das Gel Uber
die Rampe. Jetzt im richtigen Moment fallen lassen!

hen hat, 1asst sich von Story her nur damit lo-
gisch erklaren, dass sie von Wheatley aus der
Teststrecke herausgeholt wurde, bevor sie die
Testkammern mit den Flutlichttunneln errei-
chen konnte. Es ist sogar moglich, dass es das
Testelement schon viele Jahrzehnte langer
gibt, denn immerhin kommen auch in der fiinf-
ten Co-op-Teststrecke, welche optisch eindeu-
tig zur Zeit von Cave Johnson angesiedelt ist,
einige Flutlichttunnel vor. Entweder, die Level-
Designer waren an dieser Stelle unachtsam,
weil sie in erster Linie gute Ratsel entwerfen
wollten und die Story dabei nur als nebensach-
lich angesehen haben, oder es gibt die Flut-
lichttunnel tatsachlich schon seit den 60er oder
70er Jahren.

Wie bereits gesagt, strebt der Flutlichttunnel
durch die gesamte Textkammer und bildet da-
durch auf jeden Fall schon mal einen netten
optischen Effekt. Als Ratselelement ist er aber
ebenfalls interessant. lhr selbst kénnt in den
Lichtstrahl hineinspringen und werdet dann
von ihm mitgetragen, auch ber Abgriinde hin-
weg. So stellt ein Flutlichttunnel oftmals die
einzige Moglichkeit dar, entfernte Plattformen
zu erreichen. Auch Warfel und Gel lassen sich
im Flutlichttunnel transportieren, ebenso be-
steht die Moglichkeit, Geschitztirme mit Hilfe
des Flutlichttunnels in die Luft zu entheben
und dadurch unschadlich zu machen. Ein
Schalter kann bewirken, dass der Flutlichttun-
nel seine Richtung andert - optisch erkennt
man das leicht daran, dass er sich von blau in
orange umfarbt. Mit dem Hammer-Editor ist es
aullerdem mdglich, die Geschwindigkeit des
Flutlichttunnels auf Knopfdruck anzupassen -
dieser Trick wird zwar im offiziellen Spiel nicht
verwendet, darlber aber in der spielenswerten
Custom Map Impetuosity (Map Check in Aus-
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Zeitparadoxon: Der Co-op-Modus zeigt auch Flut-
lichttunnel in Cave Johnsons Anlagen.

gabe 1): Hier muss der eine Spieler den Flut-
lichttunnel immer wieder beschleunigen und
abbremsen, damit der andere Spieler auf sei-
nem Flug Uber ein Sdurebecken nicht von Bre-
chern zermalmt wird.

Es ist Ubrigens auch moglich, dass ein Flut-
lichttunnel sich selbst kreuzt. Ist das der Fall,
wird das fliegende Objekt an der Kreuzung
zwangsabbiegen, was ihr als Spieler nur ver-
hindern kénnt, indem ihr kraftig dagegen steu-
ert. Sind in einer Testkammer hingegen zwei
verschiedene voneinander unabhangige Flut-
lichttunnel vorhanden, solltet ihr es tunlichst
vermeiden, diese ineinander zu leiten. Die Mi-
schung farbt sich pink, allerdings stiirzt das
Spiel ab, wenn ihr in diesen Doppel-
Flutlichttunnel hineinspringt. Das Hauptspiel ist
so gestaltet, dass dieser Fall gar nicht eintre-
ten kann, aber in Customs Maps miusst ihr
selbst aufpassen, da nicht jeder Map-Bastler
alle Eventualitaten bedacht hat.

Absturzgefahr: In einen pinken Doppel-Flutlicht-
tunnel solltet ihr lieber nicht rein springen.

30 www . portal-mag.de



>>> Tipps und Tricks

Konsolenbefehle

In dieser Ausgabe mochten wir euch eine Auswahl an Konsolenbefehlen vorstellen. Da-
bei mochten wir unterstreichen, dass unsere Auswahl nicht einmal ansatzweise komplett
ist - es gibt einfach viel zu viele mdgliche Konsolenbefehle! Klar kdnnten wir eine seiten-
lange kommentarlose Komplettliste abdrucken, aber was wirde das bringen? Wir haben
stattdessen die Befehle herausgepickt, die wir personlich als interessant und natzlich an-

sehen, und diese stellen wir euch mit Anwendungsbeispielen etwas ausfuhrlicher vor.

Bevor ihr Konsolenbefehle nutzen konnt,
misst ihr die Entwicklerkonsole aktivieren. Das
geht in den Optionen unter ,Tastatur / Maus*.
Standartmalig liegt die Entwicklerkonsole nun
auf der Taste mit der Tilde (das ist dieses Zei-
chen: ~), aber es empfiehlt sich, sie auf eine
leichter zu merkende Taste zu legen. Bei uns
liegt die Konsole beispielsweise auf dem Buch-
staben ,K* wie ,Konsole*.

Einige Konsolenbefehle setzen voraus, dass
ihr vorab Cheats aktiviert, das geht mit dem
Befehl sv_cheats 1. (Umgekehrt wirde
sv_cheats 0 die Cheats auch wieder deak-
tivieren.) ,Cheat® ist das englische Wort fur
.Betrug“, und tatsachlich kénnt ihr euch mit
manchen Cheats das Leben leicht machen
und schwierige Stellen des Spiels einfach
Uberfliegen. Bedenkt aber, dass ihr dabei in
erster Linie euch selbst betrigt. AuRRerdem
solltet ihr wissen, dass das Hauptspiel keine
Errungenschaften vergibt, wenn es erkennt,
dass Cheats aktiviert sind.

Einer der tatsachlich betriigerischsten Cheats
ist noclip. Er schaltet die Kollisionsabfrage
aus, so dass ihr kreuz und quer durch den

Raum und sogar durch Wande durch fliegen |

konnt. Wenn ihr zuséatzlich auch den Befehl

god aktiviert, seid ihr wirklich fast ein Gott, |

da ihr dann auch unsterblich seid: lhr kénnt
durch S&ure und Laserfelder durchfliegen
oder euch ins Kreuzfeuer der Geschutztirme
stellen, ohne dass sich eure Gesundheit daflir
interessiert. Wir personlich benutzen ,noclip®
im ernsthaften Spiel nicht - wenn aller-
dings bei einer umfangreichen Co-op-
Custom Map plotzlich mittendrin die
Verbindung ,tschiss® sagt, dann nut-
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POARTAI ,

Tastatur/Maus

TASTENBELEGUNG ANDERN
Maus umkehren Deaktiviert
Mausempfindlichkeit

Deaktiviert

Deaktiviern

Mausgeschwindigkeit direkt (raw)

Mausbeschleunigung
Besg =

ENTWICKLERKONSOLE AKTIVIEREN 4 Altiviort »

Vorbereitung: In den Optionen muss die Entwickler-
konsole zuerst aktiviert werden.

Portale auf unportalbaren Flachen? Ja,
das geht! Der Befehl sv_portal_place-
“ment_never_fail 1 macht's moglich.
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zen wir Cheats, um den Stand vor der
Zwangstrennung schnell wieder herzustellen.
Dazu kann auch der Befehl sv_por-
tal_placement_never_fTail 1 nitzlich
sein, welcher das Platzieren von Portalen an
jeder beliebigen Stelle erlaubt, also auch dort,
wo es eigentlich nicht gehen sollte. (Der glei-
che Befehl mit einer ,0“ statt einer ,1“ entzieht
euch dieses Privileg wieder.) Und wenn mal
ein Warfel zu wenig da ist, dann koénnt ihr mit-
tels ent_create_portal_weighted_cube
einen solchen herzaubern. Soll's stattdessen
lieber eine Kugel sein, dann verwendet
~Sphere” statt ,cube”.

So weit, so unfair. Zumindest ,noclip* hat aber
auch eine faire Daseinsberechtigung, bei-
spielsweise wenn ihr Screenshots anfertigen
wollt und dazu an einen schwer oder gar nicht
zuganglichen Aufnahmeort gelangen wollt. Ein
Beispiel? Schaut euch einfach den Screenshot
aus der in diesem Heft getesteten Map Weigh-
ted Wonderland (rechts oben) an! Ebenfalls
natzlich fir Screenshots ist auRerdem der Be-
fehl crosshair 0O, welcher das Fadenkreuz
ausblendet (mit ,1“ statt ,0“ erhaltet ihr es zu-
riick) sowie der Befehl r_drawviewmodel O,
welcher gleich die ganze Portal Gun optisch
verschwinden lasst (auch das lasst sich natlir-
lich mit ,1“ statt ,0“ rlickgangig machen).

Auch fir Map-Bastler kénnen Cheats nitzlich
sein, und wenn es nur um schnelle Tests geht.
Was aber, wenn ihr eine Co-op-Map im Allein-
gang testen wollt? In der Perpetual Testing
Initiative kein Problem, aber wie sieht's mit
Hammer-Maps aus? Nun, es gibt den nitzli-
chen Befehl ss_map Map-Name. Statt ,Map-
Name“ musst ihr den Dateinamen der Map ein-
geben, allerdings ohne ,.bsp®, also beispiels-
weise ,ss_map mp_coop_test‘, um die Map
»,mp_coop_test.bsp“ zu starten. Die Map wird
nun im Split-Screen-Modus gestartet - oben
seht ihr Atlas, unten P-Body. Um auszuwah-
len, welcher der beiden Bots gesteuert werden
soll, nutzt den Befehl in_forceuser O fir
Atlas bzw. in_forceuser 1 fir P-Body.

Bleiben wir doch beim Co-op-Modus! Was ist
namlich, wenn ihr euch nicht einig werden
konnt, wer welchen Bot steuert, weil ihr beide
groRe Fans von Atlas seid und P-Body nicht
ausstehen konnt? In diesem Fall konnte der
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Feuer frei! Ohne noclip und god héatten wir weder
diesen Punkt erreicht noch die Aufnahme Uberlebt.

Ein Eggbot kommt selten allein: Dass beide Spieler
P-Body steuern, ist per Cheat machbar.

Spieler von P-Body einfach den Befehl set-
model player/ballbot/ballbot verwen-
den, um sich in Atlas zu verwandeln, dann lau-
fen eben zwei Atlasse durch die Map. Umge-
kehrt wirde setmodel player/eggbot/
eggbot eure Spielfigur in den mechanischen
Eierkopf P-Body verwandeln.

Eine weitere optische Anpassung findet durch
den Befehl thirdperson statt. Wie der Na-
me schon vermuten lasst, schaltet ihr hiermit
euer Spiel in die Third-Person-Ansicht um,
seht also eure Spielfigur auf dem Bildschirm.
Wer lieber so spielt, der soll das ruhig tun, wa-
rum auch nicht? Wer allerdings von Anfang an
die Ego-Perspektive gewodhnt ist, die Third-
Person-Ansicht jetzt mal zum Spall auspro-
biert hat, aber dann doch lieber wieder in die
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gewohnte Ego-Perspektive zurickwechseln
modchte, der verwendet logischerweise den
Befehl Tirstperson. Damit sind alle Proble-
me gelost!

Zuletzt ein todlicher Befehl: Gebt ihr kill ein,
stirbt eure Spielfigur und ihr misst am letzten
Speicherpunkt neu starten. Wozu das gut ist?
Nun, vor allem in manchen Custom Maps ist
es leider moglich, dass man irgendwo festsitzt
und nicht mehr wegkommt, weil der Ersteller
eine bestimmte Eventualitat nicht bedacht hat.
Oft ist dann auch keine Saure und kein Laser-
feld flr einen ,legalen® Freitod in Reichweite.
Wer sich dann zu fein ist, um sich mit ,noclip*
aus der ausweglosen Situation zu befreien, der
verwendet als Kompromiss den ,kill“-Befehl.

Das war‘s! Natirlich gibt es noch weitere Kon-
solenbefehle, aber die hier vorgestellten sind
die nitzlichsten. Sie helfen euch beim Testen
von Maps und beim Erstellen von Screen-
shots, ermdglichen gnadenloses Schummeln
oder eben einfach optische Spielereien. Also

Spielfigur auf dem Bildschirm: Per thirdperson
schaltet ihr in die Third-Person-Ansicht um.

merkt sie euch - wer weil}, wann ihr sie
gebrauchen kénnt! Zum Abschluss haben wir
noch einmal alle Befehle aus diesem Artikel in
einer Uubersichtlichen Tabelle zusammenge-
fasst. Bitte schon! Viel Spal} beim Cheaten, ob
nun in betrigerischer Absicht oder nicht!

Nutzliche Konsolenbefehle im Uberblick

Befehl

Funktion

sv_cheats #

noclip

god

sv_portal placement_never_fTail #

ent_create_portal_weighted_cube
ent_create_portal_weighted_sphere
crosshair #

r_drawviewmodel #

changelevel Map-Name

ss_map Map-Name

in_forceuser #

setmodel player/ballbot/ballbot
setmodel player/eggbot/eggbot
thirdperson

firstperson

kill

Cheats aktivieren (1) oder deaktivieren (0)
Kollisionsabfrage ausschalten
Unverwundbarkeit

Portale Uberall platzierbar: Aktivieren (1) oder
deaktivieren (0)

Speicherkubus erscheinen lassen

Kugel erscheinen lassen

Fadenkreuz ausblenden (0) oder einblenden (1)
Portal Gun ausblenden (0) oder einblenden (1)
Startet die Map ,Map-Name.bsp*

Startet die Co-op-Map ,Map-Name.bsp® im
Split-Screen-Modus

Steuerung von Atlas (0) oder P-Body (1)
Spielfigur ist Atlas

Spielfigur ist P-Body
Third-Person-Ansicht aktivieren

Ego-Perspektive aktivieren

Spielfigur toéten
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>>> Special

Portal ist Uberall - Teil 4

Weil's letztes Mal so schén war, hier noch einmal eine Portion Portal-

Anspielungen! Dabei spielen Games diesmal nur eine untergeordnete Rolle -
wir sind auch im Internet und im Fernsehen fiindig geworden. Dabei beweist
eins der TV-Fundstiicke sogar, dass Zeitreisen mdglich sind. Oder sollte es |
sich etwa nur um einen Zufall handeln? Urteilt selbst! Viel Spal}!

World of Warcraft

Das mehr als erfolgreiche MMORPG World of
Warcraft ist nun schon zum zweiten Mal zu Gast
in dieser Rubrik. Nachdem wir bereits in Ausga-
be 3 einem Begleiterkubus in Azeroth auf die
Schliche gekommen sind, ist diese Anspielung
nun deutlich einfacher zu finden: Ihr misst ein-
fach nur einen Schokoladenkuchen backen. Da-
fur erhaltet ihr dann eine Errungenschaft mit dem
Namen The Cake Is Not A Lie. (Also, die diver-
sen Spiele werden sich wohl auch nie einig, ob
der Kuchen nun eine Lige ist oder nicht! A)

Fanart von Sand-Crystal

Alice: Madness Returns

In dem etwas abgedrehten Alice im Wunderland-
Jump‘n‘Run Alice: Madness Returns gibt es in ei-
nem Level mehrere wirfelformige Plattformen, die
mit ihrem Herzchen-Motiv mehr als nur ein biss-
chen an Begleiterkuben erinnern. Mehrere Websei-
ten werten dies als eine Portal-Anspielung, und
dieser Screenshot sieht, zugegeben mehr als ein-
deutig aus - dennoch kénnte es au h ein Zufall
" ich_der

Herzkonlgln WO genere
sie auch auf den
wundert wohl kau
Anspielung sehen
wirklich eine ist, ki
tieren.

Das Schloss der Herzkonigin aus Alice: Madness
Returns. e Bildquelle: Offizielles Artwork
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Cleverbot

Die Seite www.cleverbot.com bietet, wie man der
URL bereits entnehmen kann, einen cleveren Bot.

) Ihr kénnt hier mit einem Script chatten und erhaltet
C lever | J G t sogar groftenteils durchaus verninftige Antworten.
Klar merkt man, dass kein Mensch am anderen
Ende sitzt, dennoch ist es erstaunlich, wie gut der
Bot teilweise reagieren kann. Am meisten Uber-
rascht hat uns allerdings der folgende Dialog, den
wir tatsachlich selbst erlebt haben. Im Screenshot

What is with the cake?

e e e links lest ihr das Original, hier die Ubersetzung:
Wwhy? Wir: Was ist mit dem Kuchen?
Bot: Der Kuchen ist eine Luge.
Because GlaDos said so. Wir: Warum?
Bot: Weil GlaDos das gesagt hat.
Think About It! | | Think For Me! | | Thoughts So Far Der Cleverbot kann also nicht nur clever antworten,

er kennt sogar Portal! Uber den kleinen Schreibfeh-
ler bei ,GLaDOS* sehen wir mal hinweg.

Chowder

Chowder ist eine Zeichentrickserie Uber einen Jun-
gen, der Koch werden méchte. Erdacht wurde der
Cartoon von C. H. Greenblatt, welcher zuvor an
den Drehblicher zu SpongeBob Schwammkopf mit-
wirkte - und in der Serie wird sogar Portal zitiert! In
der Episode My Big Fat Stinky Wedding (deutsch:
Die arrangierte Hochzeit) wird Chowder von der
Hochzeit seines besten Freundes ausgeladen. Dar-
aufhin beschwert er sich u.a. darliber, dass ihm
Kuchen versprochen wurde - und dass der Kuchen
eine Luge war!

.But ... But T was
promised cake! The cake was a lie!"

All'in the Family

Die amerikanische Comedyserie All in the Family
hat bereits in den 70er Jahren Portal zitiert. Gibt's
das? Das gibt's! In der Episode Archie Feels Left
Up von 1974 will Hauptcharakter Archie Bunker
nicht glauben, dass er bereits 50 Jahre alt ist. Auf
die Frage, wie sie darauf kommt, antwortet seine
Frau Edith, dass das so auf dem Kuchen steht.
Darauf antwortet Archie witend: ,Well, | tell you,
that the cake is a lie!"

Also, entweder die damaligen Drehbuch-Autoren
konnten in die Zukunft schauen oder es handelt
sich hierbei nur einem gewaltigen Zufall. Wir tippen
nattrlich auf zweitgenanntes, wenngleich der Zufall
wirklich beachtlich ist. Und was lernen wir daraus?
Ganz klar: Portal ist seiner Zeit einfach voraus!
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>>> Vorschau auf die nadchste Ausgabe

Das Jahr geht zu Ende. Passend zum Jahres-
wechsel prasentieren wir euch im néachsten
Heft einen kleinen Rickblick auf das Portal-
Jahr 2012 und lassen noch einmal Veroffentli-
chungen wie MariO oder die Perpetual Testing
Initiative Revue passieren. Fest steht: 2012
war ein sehr gutes Jahr fir Portal-Fans - ob
2013 das noch toppen kann? Wir hoffen es auf
jeden Fall!

01
1

MariO und die Perpetual Testing Initiative sind

Und auf jeden Fall wird auch das Portal- nur zwei von vielen Portal-Ereignissen des
Magazin nachstes Jahr weiter erscheinen, voll | |Jahres 2012. Wir werfen einen Blick zurick!
mit Mod-Tests, Map Checks, dem Spotlight on

Testelement und sicher auch vielen weiteren | e =

Uberraschungen, von denen wir zum jetzigen 04 o W
Zeitpunkt selbst noch nichts ahnen. Die Zu- P Gt %
kunft wird es zeigen, wir sind gespannt! r Lj” _

PS: Am besten tragt ihr euch in die Abonnen- - -
tenliste auf unserer Homepage http:// S rg
www.portal-mag.de ein, dann verpasst ihr das I S
Heft garantiert nicht. L N

Bis zur ndchsten Ausgabe!

Erscheinungstermin:

Januar 2013

>>> 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.

Das Portal-Magazin erscheint monatlich und wird auf der Seite http://www.portal-mag.de zum kostenlosen Download
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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