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,,Auf dem C

,Wenn Sie den Buzzer horen, be
Sie die Kunst.“ Denn dabei handelt
um den Gewinner unseres Scre
Wettbewerbs, der neben zwei
Spielen auch einen Platz auf de
dieses Heftes gewonnen hat.

In diesem Sinne:

Willkommen zur sechsten Ausgabe des
Portal-Magazins!

Wir bekamen so viele tolle Bilder zuge-
schickt, dass die Auswahl wirklich schwer
fiel. Letzten Endes konnten wir uns aber
doch fur einen Sieger entscheiden, wie ihr
seht. Glickwunsch an den Gewinner! Eine
kleine Auswahl weiterer eingesandter
Screenshots gibt es in der Heftmitte zu be-
wundern.

Das Titelthema dieser Ausgabe befasst
sich mit den ersten beiden DLCs fir Portal
2. Nachdem wir in der vorherigen Ausgabe
bereits die Perpetual Testing Initiative be-
sprochen haben, berichten wir euch nun
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ten Rubriken wieder da: Der Map Check
ebenso wie der Errungenschafts-Guide,
das Spotlight on Character und der Blick
uber den Tellerrand.

Ubrigens, wenn ihr Kontakt mit uns Moch-
tegern-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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Das Sixense Motion Pack ist der erste DLC fur Por-
tal 2 - und zugleich der unbekannteste. Wir haben
ihn mitsamt Controller flr euch getestet! — Seite 4

Ratman ist eins der groflen Geheimnisse in den
Aperture-Testkammern. Wir enthillen alles, was
Uber den Rattenmenschen bekannt ist. — Seite 23
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Der Potato Sack ist wieder da: 13 Indie Games mit
Portal-Anspielungen zum kleinen Preis. Wir verra-
ten euch, wann und warum diese Spielesammlung
verodffentlicht wurde.. — Seite 27
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>>> Special

Die ersten Portal 2 DLCs

Am 8. Mai erschien mit der Perpetual Testing
Initiative der zweite DLC zu Portal 2 - aber das
wusstet ihr sicher schon, immerhin haben wir
dariber in der vorangegangenen Ausgabe
mehr als ausflihrlich berichtet. Die Bezeich-
nung ,zweiter DLC* macht allerdings klar, dass
es auch schon einen ersten DLC gegeben ha-
ben muss. Dem war tatsachlich so, er erschien
am 4. Oktober 2011.

DLC steht fir ,Downloadable Content‘, also
»herunterladbarer Inhalt®. lhr ladet also, getreu
der Definition des Wortes, etwas herunter, das
eurem Spiel hinzugefugt wird. Dieser erste he-
runterladbare Inhalte wurde zunachst fir Som-
mer 2011 angekundigt, aber nachdem sich der
Termin mehrmals verschoben hatte, wurde
doch Frihherbst daraus. Und fiir die lange
Wartezeit ist der DLC dann doch etwas um-
fangarm, aber in jeden Fall besser als gar
nichts. Valve liefert immerhin Uberhaupt neue
Inhalte fir die Spiele - viele andere Entwickler
veroffentlichen einmalig das fertige Spiel, kiim-
mern sich aber nicht um nachtragliche Erweite-
rungen.

Der DLC 1 fuhrt zum einen den Challenge Mo-
dus ein. Dieser bietet euch die Mdbglichkeit,
euch in ausgewahlten Testkammern aus dem
Hauptspiel mit euren Freunden zu vergleichen
- sowohl bei der Zeit als auch im Hinblick auf

PORTAI 2
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Schlusslicht: Von dem einen Portal, mit dem Linnun
den Test gelost hat, ist Chikorita noch weit entfernt.
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Es geht los! Hier betreten wir gerade die erste Test-
kammer des ersten DLC.

die Anzahl der Portale. Wer die wenigsten Por-
tale bzw. die kirzeste Zeit zum Losen einer
Testkammer braucht, steht ganz oben auf der
Highscore-Liste - wobei fiir jeden Bewertungs-
punkt eine eigenstandige Liste gefiuhrt wird, da
sich die beiden Meisterleistungen durchaus
gegenseitig ausschlielen kénnen. Es konnte
etwa moglich sein, dass ihr ein gutes Stlick
zeitraubenden FuBmarsch mit Hilfe eines Por-
talpaares Uberspringt. Dann seid ihr zwar von
der Zeit her besser, habt aber zwei Portale zu

Testkammer geschafft! Hier ist die Loésung etwas
knifflig, aber man kann drauf kommen.

www . portal-mag.de




Eine alte Roboter-Werkstatt. Hier entstanden offen-
sichtlich die Prototypen von Atlas und P-Body.

viel genutzt. Wir halten den Challenge Modus
unterm Strich fir eine nette Idee, mich persén-
lich hat er aber nie so wirklich gefesselt, was
daran liegen kann, dass Speed Runs dem
Grundprinzip von Portal widersprechen. Klar
muss man schon ein wenig uberlegen, um he-
rauszufinden, wie sich die eine oder andere
Sekunden einsparen lasst, aber fir mich ver-
liert eine Testkammer ihren Reiz, wenn man
sie schon ein paar Mal gespielt hat und den
grundlegenden Lésungsweg auswendig kennt.
Der Challenge Modus richtet sich aber eben
nicht an Erstspieler, sondern an Profis. Gera-
de, wenn ihr viele gute Spieler auf eurer
Freundesliste habt, lasst sich erst nach mehre-
ren Versuchen die Spitze der Rangliste errei-
chen.

Glucklicherweise bietet der erste DLC aber
auch wirklich neue Testkammern, wenn auch
nur fir Co-op-Spieler. Im Hub 6ffnet sich nun
unter lautem Gepolter eine Saule, in deren In-
nerem zwei Pneumatic Diversity Vents enthal-

Das Ziel vor Augen: Dort hinten befindet sich ,sie”.
Sind wir bereit fir den ,Endkampf*?

Portal-Magazin

Premiere: Zum ersten Mal in einer offiziellen Co-op-
Testkammer haben wir es mit weiRem Gel zu tun.

ten sind. Diese wiederum saugen euch in ei-
nen abgetrennten Kellerraum, der den Eingang
zu einer zusatzlichen sechsten Teststrecke
bildet. Der neue Abschnitt besteht aus neun
Testkammern und ist optisch in den Cave
Johnson-Anlagen, zeitlich nach Abschluss des
urspriinglichen Co-op-Modus angesiedelt - et-
wa eine Woche, um genau zu sein, obwohl
GLaDOS euch zu Anfang etwas von 100.000
Jahren erzahlt. Der Super-Computer eréffnet
euch aullerdem, dass ,sie“ ein altes Prototyp-
Gehause von GLaDOS gefunden und in Besitz
genommen hat. Eine zweite GLaDOS? Na, da
machen sich Atlas und P-Body lieber mal auf
den Weg, um nach dem Rechten zu sehen!

Die Testkammern sind nicht lang, aber hervor-
ragend durchdacht und bieten einiges an Ab-
wechslung. Fast alle Testelemente werden
mindestens einmal verwendet. Neben Licht-
brucken, Flutlichttunneln, blauem und orangem
Gel taucht in einer Testkammer auch weilles
Gel auf - zum ersten und bisher einzigen Mal

Es wird ernst: Atlas und P-Body naheren sich dem
unbekannten Feind im GLaDOS-Gehause.

www . portal-mag.de



Die ,hohe“ Kunst des Laserschielens: Ein typi-
sches Anwendungsbeispiel fliir den Razer Hydra.

in einer offiziellen Co-op-Map. Zwischen den
einzelnen Testkammern lernt ihr auRerdem die
Werkstatt kennen, in der diverse Prototypen
von Atlas und P-Body entstanden. Einige halb-
fertige Modelle lassen sich hier sogar noch
bewundern. Am Ende der Teststrecke trefft ihr
dann tatsachlich auf ,sie” - auf den Feind, auf
den GLaDOS euch bereits vorbereitet hat.
Uber diesen ,Endkampf* wollen wir an dieser
Stellen allerdings nichts spoilern, das musst ihr
einfach im Spiel selbst erleben! Als gelbte
Spieler seid ihr zwar durchaus nach spates-
tens einer Stunde bei diesem ,Kampf* ange-
kommen, ihr werdet in dieser Zeit aber gut un-
terhalten, so dass wir die zusatzliche Teststre-
cke guten Gewissens als eine gelungene Be-
reichung im Co-op-Hub bezeichnen kénnen.

Der Razer Hydra DLC
Wie gesagt, die Perpetual Testing Initiative ist

der zweite DLC, die Oktober-Erweiterung der
erste. Die beiden Zusatzinhalte nisten sich in

Der Razer Hydra Controller. Die beiden
schwarzen Griffe erinnern an Wii-Nunchucks.

Bildquelle: Offizielles Produkifoto
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Umgelegt: Wenn wir das Portal um 90 Grad dre-
hen, haben die Geschiitzis ein Brett vorm Kopf.

eurem Portal 2-Verzeichnis auch in Unterord-
nern namens /portal2_dlc1 bzw. /portal2_dlc2
ein. Trotzdem gab es schon einmal einen DLC
vor dem ersten DLC. Dieser eigentliche erste
DLC ist allerdings nicht fur die Allgemeinheit
zuganglich, sondern nur fir Besitzer des Razer
Hydra Controllers. Die Bedienung ist ahnlich
der einer Wii-Fernbedienung: lhr haltet in bei-
den Handen jeweils eine Steuereinheit, und je
nachdem, wie und wohin ihr eure Hande be-
wegt, reagiert das Spiel darauf.

Der Razer Hydra-DLC besteht aus dreizehn
Testkammern im Verfallenes-Aperture-Thema
- sieben normale plus sechs Advanced Cham-
bers fur die Profis. Darin steht euch eine be-
sondere Portal Gun zu Verfigung, mit der ihr
einige zusatzliche Funktionen verwenden
kénnt. Zum einen ist es moglich, einige Test-
objekte wie Wirfel oder auch Geschuitztirme
mittels eines Energiestrahls aufzuheben und
herum zu bewegen, auch in einigen Metern
Entfernung von euch. So konnt ihr beispiels-
weise einen Speicherkubus auf einen Schalter
hieven, auch wenn der Schalter sich scheinbar
unerreichbar auf einer Plattform umgeben von
Giftwasser befindet. Zudem bietet eure Spezial
-Portal Gun die Mdglichkeit, bereits platzierte
Portale zu verschieben oder auch zu drehen,
was nuitzlich sein kann, wenn es darum geht,
Geschutztirmen eine Lichtbriicke vor die Nase
zu setzen. Erschafft ihr ein
neues Portal, ist die
Lichtbricke, die aus dem
Portal herauskommt, zu-
nachst eine gewdhnliche
Bricke, was die Geschutz-
tirme wenig beeindrucken
wird. Dreht ihr das Portal dann
aber um 90 Grad, verwandelt sich
die Brucke in eine Barriere, durch die
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Komprimierungsverfahren: Der gestauchte Wirfel
passt auch durch solche engen Turspalten.

die Geschitzis nicht mehr hindurch schieflden
kénnen. Diese Funktion nennt sich Ubrigens
.Portal Surfing®.

In den spateren Testkammern kommt aul3er-
dem ein neuer Wirfel ins Spiel, der von einem
schwarzen Aperture-Logo auf weilem Grund
geziert wird und sich - im Gegensatz zu her-
kdmmlichen Speicher- und Begleiterkuben -
dehnen und stauchen lasst. So wird sich bei-
spielsweise eine bestimmte Tur im Spielverlauf
nur einen Spalt weit 6ffnen. |hr kdnnt aber ei-
nen Wirfel so weit zusammendricken, dass er
durch den Spalt hindurch passt, und ihn auf
der anderen Seite der Tur auf einen Schalter
stellen, damit sich die Tur vollstandig o6ffnet.
Andererseits kann es passieren, dass ihr zwar
zwei Schalter gleichzeitig betatigen miusst,
aber nur einen Warfel zur Verfligung habt.
Kein Problem! Zieht den Wirfel einfach so weit
in die Lange, bis ihr ihn quer auf beide Schal-
ter legen kénnt.

Die Testkammern des Razer Hydra DLC sind
durchaus interessant, wenn auch am Anfang
ein wenig ungewohnt. Was uns allerdings
stort, ist die Tatsache, dass die speziellen
Funktionen des Razer Hydra auch ins normale
Spiel iUbernommen werden. lhr habt also auch
in den regularen Testkammern die Mdglichkeit,
Wirfel durch die Luft schweben zu lassen oder
Portale zu drehen. Wir haben nicht das kom-
plette Spiel noch einmal Gberprift, wir kbnnen
uns aber durchaus vorstellen, dass manche
Stellen dadurch ein wenig zu einfach werden.
Ihr kénnt aber auch den Ursprungszustand des
Spiels wieder herstellen, indem ihr einfach den
Razer Hydra DLC-Ordner in eurem Portal 2-
Verzeichnis temporar umbenennt. Und noch
eine ganz dicke Warnung: Wenn ihr den Razer
Hydra DLC installiert habt, verliert ihr dadurch
die Mdglichkeit, Portal 2-Mods zu spielen, da

Portal-Magazin

Zwei auf einen Streich: Dieser gedehnte Wirfel
drickt gleich beide Schalter auf einmal.

der DLC nicht mit Mods zusammenarbeiten
kann! Also Vorsicht - und von uns einen dicken
Minuspunkt daftir, weil wir es vorher nicht
wussten und in die ,Falle” getappt sind!

Fur alle, die sich davon nicht abschrecken las-
sen: Der Razer Hydra Controller ist auch in
Deutschland erhaltlich und kostet je nach An-
bieter zwischen 90 und 130 Euro. Der Portal 2
DLC auch bei uns enthalten und liegt in Form
eines Steam-Codes bei - und wenn er bei euch
fehlt, weil ihr den Controller etwa gebraucht
erwerbt, dann erhaltet ihr problemlos einen
Code, indem ihr eine formlose Mail an p2moti-
onpack@sixense.com schreibt und darin kurz
auf Englisch euer Problem schildert. Wenige
Stunden spater landet der Steam-Code dann
in eurem Posteingang.

Wir sind aufgrund des Problems mit den Mods
ein wenig verstimmt, halten den Razer Hydra
DLC spielerisch aber dennoch fir interessant.
Den Kauf eines teuren Controllers rechtfertigt
er jedoch nur fur wirkliche Portal-Freaks (wie
uns), die ausnahmslos alles zocken wollen.

PORANTREL S s DEMOS VDSOS W WA ECOMMENCED

Portal 2 Sixense MotionPack DLC

Inhalte zum Herunterladen

Das ist die deutsche Produktseite zum Razer Hydra
DLC. Steam-Kauf ist bei uns aber nicht méglich.

www . portal-mag.de



>>> Gewinnspiel

Der beste Screenshot!

In der letzten Ausgabe haben wir den besten Portal-Screenshot gesucht - und wir haben
ihn gefunden! Die Wahl fiel uns wirklich nicht leicht, aber letztendlich konnte sich das Bild
von chickenmobile durchsetzen. |hr habt den Schnappschuss ja schon auf dem Cover
dieser Ausgabe gesehen. Hier gibt's das Bild jetzt noch mal in voller Gréf3e und ohne sto-
rende Schrift zu bewundern. Auf den folgenden Seiten prasentieren wir euch aulerdem
eine kleine Auswahl weiterer gelungener Screenshots.

Platz 1 unseres Screenshot-Wettbewerbs: Die Einsendung von chickenmobile

Wow! Klasse! Einfach nur klasse! Mehr kann man zu diesem Bild nicht sagen. Es zeigt hervorragend die
Stimmung des verfallenen Aperture und enthalt dabei viele Details, von denen jedoch kein einziges deplat-
ziert wirkt. Unten am Boden liegen Trimmerteile, von oben wachst bereits Unkraut in die Testkammer hin-
ein, doch von alldem unbeeindruckt zeigen sich diverse Leuchtelemente (wie Indikatorlichter oder der Ti-
mer am Cube Dropper), die sicher schon sein Jahren vor sich hin leuchten, ohne zu ahnen, dass seit Ewig-
keiten kein Testsubjekt mehr hier war. So stellen wir uns Aperture vor! Also herzlichen Glickwunsch an
chickenmobile zum verdienten ersten Platz und viel Spald mit deinen zwei gewonnenen Steam-Spielen!
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Platz 2 unseres Screenshot-Wettbewerbs:
Die Einsendung von spongylover123

Dieses Bild reprasentiert Portal wie kaum ein anderes, da es die
Entspannungskammer zeigt, in der alles seinen Anfang nimmt -
jedoch aus einer sehr interessant gewahlten Perspektive, bei der
die Stimmung des verfallenen Aperture so richtig gut riberkommt!
Hatte Chikorita allein entscheiden kdnnen, ware dieser Screenshot
auf Platz 1 gelandet - nach Absprache mit Flo ist er jetzt eben auf
Platz 2. Wenn Chiko seinen Willen gekriegt hatte, sahe unser Co-
ver ubrigens so aus wie rechts gezeigt. Das blaue Portal hatte
durch das Zurechtschneiden wegfallen mussen, dennoch macht
das Bild auch im Hochformat noch eine sehr gute Figur.

Portal-Magazin 9
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Auch der Screenshot von
Groxkiller585 ist im verfal-
lenen Aperture angesiedelt
und zeigt einen eindrucks-
vollen Blick Uber einen gah-
nenden Abgrund. Insgesamt
ein sehr gutes Bild, nur der
Flutlichttunnel links oben
stort ein bisschen: Man sieht
zu viel davon, um ihn zu
ignorieren, aber doch zu
wenig, als dass er sich har-
monisch ins Bild einpassen
wurde.

www . portal-mag.de



Punktgleich gemeinsam
auf dem vierten Platz:
Der Screenshot von
GLaDOS CUBE, der
einen Panoramablick auf
eine typische Cave-
Johnson-Anlage Dbietet,
wobei fliegendes Gel der
Sache den letzten opti-
schen Feinschliff ver-
passt ...

. sowie das Bild von
tesselode. Hier zu se-
hen: Der Eingangsbe-
reich von Aperture aus
den 70er Jahren. Er hat
schon deutlich bessere
Zeiten gesehen, eignet
sich aber immer noch
als Motiv fir beeindru-
ckende Fotos.

Diese drei Bilder sind punktemallig ebenfalls
gleichauf. Von RubyCarbuncle kam eine baufallige
Testkammer (links oben), von Ipfreaky90 eine rie-
senhafte eiserne Pforte, die wir demnachst in ihrem
Mod Portal Stories womdglich selbst 6ffnen diirfen
(rechts oben). Skotty schlieBlich schickte uns ein
Beispiel fir den architektonischen Wahnsinn bei
Aperture Science (links unten) - anders kann man
diese labyrinthartig verschnoérkelten Pneumatic Di-
versity Vents namlich kaum nennen!

Portal-Magazin 10 www . portal-mag.de



Ebenfalls in die engere Auswahl schafften es die Screenshots von Brainstone (links) und The Imaginator
(rechts). Das erstgenannte Bild bietet einen stimmungsvollen Blick quer durch die Cave-Johnson-Anlagen,
wobei man jedoch aufgrund des Nebels kaum die Portal Gun vor Augen sieht. Der zweite Screenshot zeigt
aus der Flutlichttunnelperspektive eine Testkammer, die gerade dabei ist, geldst zu werden - Lichtbriicken

und blaues Gel wurden bereits aktiviert.

Nein, das hier ist keine eurer
Einsendungen. Aber Chiko-
rita hat auch mal selbst in
seinem Screenshot-Ordner
gewduhlt. Als Redakteur durf-
te er freilich nicht teilnehmen,
aber hatte er es gedurft,
dann hatte er es hochstwahr-
scheinlich mit diesem Bild
versucht: Ein neuwertiger
Aufzug im krassen Gegen-
satz zu der zugewucherten
Testkammer, aus der er
euch abholt. Was denkt ihr,
hatte das Bild eine Chance
im Wettbewerb gehabt?

Portal-Magazin
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Die Einsendung von Dr.
Diamond zeigt ... ja-
wohl, das ist tatsachlich
Nintendo-Held  Super
Mario, nachgebaut aus
den verschiedenen Be-
standteilen einer han-
delstblichen  Aperture-
Testkammer. Auch
wenn die Farbgebung
nicht so ganz stimmt:
Das ist Mario, wie wir
ihn kennen und lieben!
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>>> Map Check

Testing Is the Future

von soptippl

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=1721

Das Testen ist die Zukunft - flir Aperture
Science sieht die Zukunft aber nicht ganz so
rosig aus, wenn man sich die Anlage in die-
sem Map Pack so ansieht. Das Enrichment
Center ist verfallen und von Pflanzen Uber-
wuchert - ein Szenario, das man ja prinzipiell
schon aus Portal 2 kennt, das hier aber noch
ein wenig gesteigert wird. An einigen Testob-
jekten hat der Zahn der Zeit deutlich genagt,
sie funktionieren nicht mehr richtig. Euch
wird beispielsweise ein Cube Dropper auffal-
len, der seinen letzten Speicherkubus sicher
schon vor ein paar Jahren herausgeruckt
hat.

Beim Starten der ersten von insgesamt drei
Maps fallt auf, dass ihr euch gar nicht im In-
neren des Enrichment Centers befindet, son-
dern an der frischen Luft, unter freiem Him-
mel. Was ihr dann allerdings tut, wird euch
zum Verhangnis: lhr 6ffnet die Tur und betre-
tet die Anlage! Da es keinerlei Hintergrund-
geschichte gibt, ist nicht klar, warum ihr das
tut. Moglicherweise treibt euch einfach die
Abenteuerlust. Als ihr allerdings nur wenige
Meter weit in dem Gebaude drin seid, bricht
unter euch eine Treppe zusammen. |hr findet
euch am Startpunkt einer etwas maroden
Teststrecke wieder, die ihr nun wohl oder
Ubel Uberstehen musst, wenn ihr nicht fur
immer dort unten versauern wollt. Zumindest
ist euch das Glick insofern hold, dass ihr
recht schnell eine herrenlose Portal Gun fin-
det. Sie wird euch im weiteren Verlauf des
unfreiwilligen Tests oft weiterhelfen.

Nachdem die erste Map nur als eine Art Ein-
leitung fungiert, geht es in der zweiten Map
mit der eigentlichen Teststrecke los. Dabei
werden zwar keine neuen Testelemente ein-
gefuhrt, aber das ist auch gar nicht nétig,

Portal-Magazin

AuRendienst: lhr beginnt in Testing is the Future
aufderhalb des Enrichment Centers.

denn die vorhandenen Elemente reichen
soptipp1 vollkommen aus, um gute Ratsel zu
entwerfen. Dabei scheint er besonders gern
Flutlichttunnel einzusetzen, was aber auch
sein gutes Recht ist, wenn man bedenkt,
dass es im offiziellen Spiel keinen einzigen
Flutlichttunnel in den verfallenen Teststre-
cken gibt - sie finden erst spater in den
Wheatley-Kammern Verwendung. Die Ratsel
sind gut durchdacht, dabei aber auch nicht
zu schwer - als Anfanger seid ihr nicht tUber-
fordert, als Fortgeschrittener werdet ihr euch
dennoch nicht langweilen, so ausgeglichen
sollten alle Maps sein! Einziger Kritikpunkt ist
der allererste Abschnitt der Teststrecke, bei
dem es ein wenig auf Geschwindigkeit an-
kommt. lhr masst dort einen getimeten But-
ton dricken und dann im Rahmen der kur-
zen Resetzeit sowohl einen Wurfel auf einen
Bodenschalter stellen als auch durch die
Ausgangstur hechten. Unter der Vorausset-
zung, dass wir nicht irgendwas in der Test-
kammer Ubersehen haben, finden wir die zur
Verfugung stehende Zeit etwas knapp be-

12 www . portal-mag.de




Verfallen und Uberwuchert: Das Enrichment Center
hat schon deutlich bessere Tage gesehen.

messen, aber da die Map ansonsten nichts
falsch macht, sehen wir dariber hinweg.

Eine gut spielbare Map ist naturlich nur halb
so schodn, wenn sie nicht ansprechend aus-
sieht. Doch auch das Design seines Map
Packs ist soptipp1 hervorragend gelungen.
Pflanzen und Trimmerteile wurden gekonnt
in den Raumen verteilt und lassen das Auge
mitessen, ah, mitspielen. Einige kleinere op-
tische Schmankerl wie etwa eine Katapult-
plattform, die von Zeit zu Zeit aufgrund ver-
witterter Stromleitungen Funken spriht, ge-
ben der ganzen Sache den letzten
Feinschleif. Lediglich das Ende finden wir ein
wenig abgehackt: Das Finale in den bren-
nenden Buros macht optisch einiges her, ist
spielerisch aber keine Herausforderung, und

Flutlichttunneln begegnet ihr mehrmals im Verlauf
des Map Packs. Setzt sie zu eurem Vorteil ein!
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Hier misst ihr einen Wiurfel an mehreren Emanzi-
pationsgrills vorbeischmuggeln. Schénes Ratsel!

wenn ihr dann das Enrichment Center ver-
lassen und die Endsequenz betrachtet habt,
dann denkt ihr euch nur: ,Ja, ah, und was
jetzt?“ Fur diesen leicht abrupten Schluss
gibt es einen halben Punkt Abzug, dennoch
bleibt Testing is the Future mehr als nur
empfehlenswert. |hr braucht wahrscheinlich
hochstens eine knappe Stunde, um alle drei
Maps durchzuspielen, von dieser Zeit werdet
ihr aber nicht eine einzige Minute bereuen.

Unser Urteil:

45/ 5

Wir sind Feuer und Flamme fiir Portal - im wahrsten
Sinne des Wortes! Hier ist's ganz schon heif3!

13 www . portal-mag.de



>>> Map Check

Share it!

von zivi7

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=1922

Mit Share it! bekommen wir es mit einer rela-
tiv kleinen und nicht besonders schweren,
dafur aber durchaus gut durchdachten Co-
op-Testkammer zu tun. In der Mitte des
Raumes befindet sich ein Flutlichttunnel,
umgeben von Glaswanden. Die rechte und
linke Seite der Kammer kénnt ihr unabhan-
gig voneinander durch Emanzipationsgrills
betreten. Atlas und P-Body sollten sich
aufteilen und versuchen, mittels geschick-
ter Kombination ihrer jeweiligen Aktions-
moglichkeiten die Ausgangstur zu offnen.
Das ist auch schon alles. Gelbte Zocker
brauchen nur etwa eine Viertelstunde, um
das Ratsel zu l6sen, aber das ist nicht
schlimm. SchlieRlich ist es keine Bedin-
gung fur eine gute Map, dass sie hodllisch
schwer und ewig lang sein muss.

Technisch fallt auf, dass die Map durchaus
der Perpetual Testing Initiative entsprun-
gen sein konnte. Diese Vermutung wird
auch durch die Buchstabenfolge ,pti“ im
Dateinamen untermauert. Nun werdet ihr
euch fragen: ,Wie jetzt, Co-op-Maps in der
Perpetual Testing Initiative?“ Nein, keine
Sorge, ihre habt kein neues Update ver-
passt! Aber zivi7 hatte die clevere Idee,
seine Map mit der PTI zu gestalten und am
Ende lediglich den Start- und Endraum fur
zwei Spieler per Hammer hinzu zu fugen.
Ganz ehrlich: Wir waren auf diese Moglich-
keit nicht gekommen, dabei ist es so nahe-
liegend!

Nun fallt es uns aber freilich schwer, die
Map zu bewerten. Einerseits ist sie, wie

Portal-Magazin

Dieser Flutlichttunnel, der die Map halbiert, ist euer
Schlissel zum Ziel. Nutzt ihn weise!

gesagt, sehr klein und relativ einfach. Sie
ist keine gestalterische Revolution, und
neue Testobjekte durft ihr erst recht nicht
erwarten. Dennoch ist das kein Grund, ei-
ne schlechte Bewertung zu vergeben,
denn das Ratsel ist gut durchdacht. Weder
spielerisch noch im Hinblick auf das De-
sign sind uns Patzer aufgefallen. Daher
bekommt die Map zwar nicht die Hochst-
punktzahl, aber dennoch eine sehr gute
Bewertung. Wenn ihr mal nur wenig Zeit
habt und eine kurzere Map sucht, dann ist
diese hier ideal.

Unser Urteil:

415
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>>> Map Check

Workshop-Testecke

In der Perpetual Testing Initiative entstehen tausende und abertausende Maps, unter denen
auch viele kleine Juwelen auf euch warten. In dieser Workshop-Testecke stellen wir euch ab
sofort jeden Monat einige PeTI-Maps vor, die zwar keinen vollstandig Map Check rechtferti-
gen, durchaus aber nicht unerwahnt bleiben soll. Um eine der Maps im Workshop zu finden,
sucht einfach nach dem entsprechenden Namen.

Mario Portal (von Skayride)

Mario Portal von Skayride besticht durch ein Uber-
lebensgrofes Bild von Nintendo-Held Mario, das ihr
an nahezu allen Stellen der Map durch die Glas-
scheiben bewundern diirft. Auch spielerisch fuhlt ihr
euch stellenweise wie in einem Mario-Spiel. Zwar
musst ihr weiterhin Portale einsetzen, um voranzu-
kommen, gleichzeitig gilt es aber auch, an der De-
cke hangende Schalter durch einen Kopfsprung zu
aktivieren - also genau so, wie Mario einen Frage-
zeichen-Block aktivieren wirde. Super Idee!

Unser Urteil: 4 / 5

Tracer (von Mevious)

Von Mevious wiirde Chikorita fast jede Map emp-
fehlen. Die Testkammern sind nicht allzu umfang-
reich, aber hervorragend durchdacht. lhr bendtigt
zwar eine Weile, um auf die ldee zu kommen, aber
wenn ihr einmal den entscheidenden Geistesblitz
hattet, ist plétzlich alles ganz einleuchtend. Tracer
ist eine der Maps, die mir besonders positiv in Erin-
nerung geblieben sind. Es gilt, mit zwei Reflektor-
kuben und zwei Laser-Empfangern, jedoch mit nur
einem Laser einen Weg zum Ausgang zu ebnen.

Unser Urteil: 5 / 5

Transfer (von Mevious)

Transfer ist noch eine empfehlenswerte Map aus
dem Hause Mevious. Hier sind ebenfalls zwei La-
ser-Empfanger, jedoch nur ein Laser im Spiel. Un-
ermudlich tropft blaues Gel von der Decke, doch es
gibt nur wenige Stellen, an denen ihr es platzieren
kénnt, da der Boden grofdtenteils aus Gitter be-
steht. Dennoch ist das Gel nicht grundlos hier.

Unser Urteil: 4,5 / 5 ;:_
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>>> Mod-Test

Portal Project Beta

Portal Project Beta ist ein Mod, der, wie
das Originalspiel, aus 19 Testkammern be-
steht. Eine Story ist hierbei eigentlich so
gut wie gar nicht vorhanden. Ihr seid eben
- wie in den meisten Portal-Mods - eine
Testperson bei Aperture Science und
musst unter Aufsicht von GLaDOS die
Testkammern absolvieren. Hierbei wurden
Ubrigens nur Standard-GLaDOS-Satze
verwendet, sodass der Mod sogar komplett
deutsche Sprachausgabe hat. Die Test-
kammern orientieren sich teilweise auch
an Original-Portal-Testkammern. Ein ge-
wisser Wiedererkennungswert ist somit
vorhanden, trotzdem sind auch viele neue
Ideen umgesetzt.

Aber erstmal der Reihe nach: Zunachst
wird euch auffallen, dass es einige wenige
grafische Anderungen gibt. Die Portale se-
hen etwas gewohnungsbedurftig, aber kei-
nesfalls schlecht oder unpassend aus.
Auch die komplette Ausstattung der Auf-
wachkammer wurde rundum erneuert, und
ihr spielt jetzt einen (namenlosen) Mann.
Die Portal Gun bekommt ihr originalgetreu
in Testkammer 2, das Upgrade in Test-
kammer 11 - im Gegensatz zu vielen ande-
ren Mods, in denen ihr gleich im ersten
Raum schon das Doppelportalgerat erhal-

Dort unten wartet eure Portal Gun auf euch. Holt
sie euch, und dann auf in die Tests!

Portal-Magazin
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Los geht's! Das ist eine der ersten Testkammern,
und nattrlich noch sehr einfach.

tet. Somit bietet Portal Project Beta auch
eine Art Tutorial fir Neueinsteiger, die
noch nicht das Originalspiel gespielt haben
(was aber wahrscheinlich nur auf die we-
nigsten Spieler des Mods zutrifft).

Mit der Zeit werden auch einige neue Test-
elemente eingefuhrt. Da ware zunachst
das inzwischen schon aus mehreren ande-
ren Mods bekannte Elektroschock-Feld,
das ich jetzt nicht nochmal neu erlautern
werde. Dann hatten wir eine Art Vorganger
des Laserfeldes aus Portal 2: Ein einzelner
roter Laser, dessen BerUhrung todlich ist.
Und schlief3lich ein blauer Laserstrahl, der
bis dahin inaktive Geschutztirme aktiviert
und daher unberthrt bleiben sollte.

Auch der Energieball ist wieder mit von der Partie
und sorgt fiir energiegeladene Ratsel.

www . portal-mag.de



Atschibatsch, du triffst mich nicht! Ein Geschiitz-
turm hinter einer Glaswand - sein Pech!

Der Mod kommt mit einigen interessanten
eigenen ldeen daher - besonders angetan
hat es mir personlich die Testkammer, die
komplett auf dem Kopf zu stehen scheint.
Im Gegensatz zu euch bleiben Waurfel in
dieser Testkammer an der Decke hangen,
und das ist auch gut so, denn die meisten
Schalter sind ebenfalls hoch Uber eurem
Kopf. Und sogar die Uberwachungsraume
und Turen sind in dieser Testkammer
falschrum.

Leider hat der Mod auch einige Schwach-
stellen. Da waren zunachst die etwas sehr
schweren Sprunge, was auch ein generel-
les Problem vieler Mods zu sein scheint.
Selbst, wenn man weil3, wie die Sprunge
gehen, ist es teilweise noch vom Gluck ab-
hangig, ob man sie schafft. Und 20 Mal
den selben Sprung zu failen, obwohl man
weil}, wie's geht, ist sehr frustrierend. Auch
eine Stelle, an der man einen Kubus durch
ein Kubus-grolRes Loch oberhalb eines
Materialfelds ,werfen muss, ist sehr
schwer und erfordert etwas Gluck, zudem
muss man in einer Testkammer den Glitch
anwenden, dass man so in einem Portal
steht, dass man beim Versetzen des Por-
tals, aus dem man rauskommt, zwar nicht
fallt, es aber trotzdem versetzen kann. Ein
Trick, durch den man in der Orginal-
Testkammer 15 zwar abkurzen kann
(wenn man es schafft), der aber keinesfalls
Pflicht sein sollte, das es sich nun mal um
einen Glitch handelt. Aufgrund dieser Ma-
cken konnen wir dem Mod leider keine
Topwertung geben.

Portal-Magazin
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Vorsicht, Durchgehen tddlich: Diese roten Laser-
strahlen résten euch bei Berlhrung.

Ubrigens, eine BTS-Area, geschweige
denn einen Bosskampf gibt es leider auch
nicht. Am Ende des Mods fahrt ihr lediglich
in einen Raum, in dem euch GLaDOS er-
zahlt, dass der Test vorlber sei. Danach
schliel3t sich eine Luke uber euch und
deckt einen Ventilator ab. Neurotoxin
stromt in den Raum, eure Spielfigur be-
ginnt laut zu husten und kippt um, danach
landet ihr im Hauptmend. Wenn ihr schnell
genug seid, konnt ihr zwar ein Portal an
die Decke uber dem Ventilator schiel3en
und so eurem Tod entkommen, was euch
aber nicht viel bringt. Zwar werdet ihr dort
eine Tur mit einem Notausgangsschild vor-
finden, diese geht aber nicht auf. Selbst,
wenn ihr auch mit ,noclip“ durch cheatet,
landet ihr nur in einem kleinen leeren
Raum. Wir vermuten: Hier war eine BTS-
Area geplant, die dann letztendlich doch
nicht umgesetzt wurde. Moglicherweise
aus Zeitgrunden.

Apropos Zeitgrinde: Unter Bonus Maps
findet ihr die Moglichkeit, Portal 1 mit den
neuen Grafiken zu spielen. Aus Zeitgrun-
den konnten wir leider nicht das komplette
Spiel nochmals spielen, sind uns aber si-
cher, dass sich nicht viel geandert haben
wird, bis eben auf die Grafiken. Da die
Maps aber eigentlich von Valve selbst
stammen, flieRen sie sowieso nicht ihn die
Mod-Wertung ein.

Aulerdem gibt es auch noch drei Advan-
ced Chambers und ein paar Challenge
Maps, die vom Prinzip her ebenfalls wie in
Portal 1 funktionieren, und wahrend die
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Upside Down: Nein, wir haben das Bild nicht falsch
herum abgedruckt - die Testkammer steht Kopf!

meisten Maps unter
Extra Content leider
nicht  funktionieren,
gibt es noch eine riesi-
ge Map mit Uber 20
Raumen (wohl-
bemerkt alle in einer
Map), die aber grofi-
tenteils viel zu einfach
sind und nicht unbe-
dingt gespielt sein
mussen man ver-
passt nicht viel.

Was aber noch sehr
negativ aufgefallen ist,
sind einige Bugs. So bin ich zwei Mal nach
einem Map Change irgendwo aulRerhalb
der Map gestartet und musste nochmal ins
Hauptmend und ein neues Spiel im ent-
sprechendem Kapitel beginnen (ein Relo-
ad des letzten Speicherstandes in der vor-
herigen Testkammer half nicht) und dabei
auch manche Testkammern mehrmals
spielen. Zum anderen bin ich in einer Tar
fest geglitcht und konnte mich nicht bewe-
gen, sondern nur warten, bis die nach un-
ten fahrende Decke mich zerquetscht.
Fazit: Der Mod hat einige schone ldeen,
aber leider auch einige Schwachstellen.

Unser Urteil:

6,5/ 10

Portal-Magazin
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Todlicher Abschluss: Dass euer Abenteuer mit
Neurotoxin endet, ist scheinbar so gewollt.

Nanu? lhr seid hier aber im falschen Spiell Ge-
schutztiirme aus Half-Life nehmen uns ins Visier.

Pro / Contra:

+ Interessante neue Ideen

+ Neue Testelemente

+ Komplett deutsche Sprachausga-
be (aber nur Standartséatze)

+  Bonus-Kammern

- Einige unschdne Stellen
(Sprungpassagen, Glitch-Using
erforderlich etc.)

- Etwas verbuggt

- Kein BTS / Bosskampf

- Einige Bonus Maps nicht vorhan-
den / starten nicht
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>>> Hammer-Tutorial

Staubsauger

Der Staubsauger (englisch: Pneumatic
Diversity Vent) ist ein Spielelement in
Portal 2, das zwar im offiziellen fertigen
Spiel nicht vorkommt - jedenfalls nicht als
Bestandteil der Ratsel. Per Hammer-Editor
kann der Pneumatic Diversity Vent aller-
dings in Custom Maps eingebunden wer-
den kann. Und wir erklaren euch jetzt, wie
das genht!

Optisches Layout

Der Staubsauger setzt sich optisch aus
mehreren prop_statics zusammen, und
zwar:

1.  props_bts\vactube _connector.mdl:
Die Offnung am Anfang (und ggf. am
Ende) des Saugrohrs

2. props_bts\vactube 128 straight_b
.mdl: Das Saugrohr in geradem Zu-
stand (Bild 2)

3. props_bts\vactube 90deg 01.mdl:
Das Saugrohr mit Kurve

Setzt euch aus ein oder mehreren dieser
Elemente den Staubsauger so zusammen,
wie er euch gefallt.

Tipp: Versucht, moglichst wenige Kurven
zu verwenden - dann sieht das Rohr zwar
abenteuerlicher aus, aber ihr habt dann
auch mehr Arbeit mit ...

Die ,Saugerei* mit Triggern einstellen

Das Saugen wird durch einen trig-
ger_push realisiert. Der muss eine Flache
von 64 x 64 Pixeln haben, so lang wie das
Rohr sein und genau in dessen Mitte sit-
zen.

Falls ihr Kurven im Rohr habt, musst ihr
bei jeder Kurve einen anderen trig-
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Bild 1: Ein Stlick eines Saugrohrs in der Auswahl-
liste der Modelle.

5FI|€ Edit Map Wiew Tools Instancing Foundry ‘Window Help

HRe s 28 [= B En

FeEEEE v AP

Bild 2: Ein Pneumatic Diversity Vent im Editor: Der
hier ist keine Schonheit, aber erflllt seinen Zweck.

ger_push anfugen, etwa wie auf Bild 2.

Setzt in den Flags des Saugers (wir mei-
nen mit ,Sauger” ab jetzt immer den Trig-
ger) das Hakchen bei ,Physics Objects®. In
den Einstellungen stellt ihr ,Speed of
Push® auf ca. 1500, ihr kdnnt aber mit den
Werten ein wenig nach oben und unten
rumspielen - je nachdem, wie es euch ge-
fallt!

Wichtig und etwas knifflig ist die ,Push Di-
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Class Info IDulpulsl \npuls} Flags I VigGroup

Class:

trigger_push -
copy | paste

Property Name ‘ Walue | [

Keyvalues

Entity Scripts
Sciipt think function
Parent

Sten
Origin (<7 £) 0384 160
Start Disabled N
Global Entity Mame
Filter Name
Push Direction [Fitch v'aw Roll)

ed of Push

5000
Spe: 1500

kv o Scale force for alternate ticks 3

Bild 3: Einstellung eines Saugers: Auf die ,Push
Direction“ und den ,Speed of Push“ kommt's an.

rection”: Hier masst ihr in X-, Y- und Z-
Werten einstellen, in welche Richtung die
Objekte gesaugt werden sollen.

Beispiel: -90 0 0 wurde direkt nach oben
saugen. FuUr die Seitenrichtung (also
rechts, links, vorne oder hinten) ist der
zweite Wert wichtig. Ansonsten solltet ihr
einfach mit den Werten rumspielen und
immer wieder im Spiel schauen, ob die
Richtung so passt! (Bild 3)

Wenn ihr ein Saugrohr mit Anfang und En-
de habt - also eins, wo die Objekte an ei-
nem Ende rein gesaugt und aus dem an-
deren Ende raus geschossen werden -
dann war's das mit den trigger_pushs
schon.

Wiunscht ihr hingegen eine Zerstérung der
Objekte am Ende des Saugrohrs, dann
platziert dort einen trigger_multiple und
stellt den Output wie folgt ein:

Tnmy s ot S e

cmssmses TESTING ELEMENT

Vorankindigung: Ein Aperture-Trailer enthallt vor
dem Release von Portal 2 die Funktionsweise.
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. Output: OnStartTouch
. Target Entity: lactivator

. Target Input:  Kill

. Only Once: nein

Aktiviert auch hier in den Flags das Hak-
chen bei ,Physics Objects*.

Eeinschliff

Platziert vor dem Eingang des Staubsau-
gers einen info_placement_helper, stellt
den Radius auf 64 und ,Force Placement”
auf ,ja“. Dieses dient dazu, dass eure Ob-
jekt leichter den Weg in den Staubsauger
finden.

Zwischen info_placement_helper und Sau-
ger-Eingang setzt ihr einen point_push
und stellt die Richtung so ein, dass sie in
Richtung des Saugers zeigt. Wenn der
Sauger nach oben saugt, ware das bei-
spielsweise -90, 0, 0

Setzt den Radius auf 250 und die Magnitu-
de auf -40.

Setzt nun noch ein info_particle_system
zwischen point_push und Sauger-Eingang
und stellt die Richtung so ein, dass sie ent-
gegen gesetzt des point_pushs ist, also in
diesem Beispiel: 90 0 0

Damit sorgt ihr dafur, dass unterhalb des
Saugers am Boden Staub aufgewirbelt
wird - ein optisches Schmankerl also.

Gebt als Particel System-Name
Loroken_tube suck“ ein und stellt ,Start

Ergebnis: So sieht ein saugender Pneumatic Diver-
sity Vent im Spiel aus.
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Activate” auf ,ja“. !
J Custom Maps mit Staubsauger

AulRerdem gut zu wissen

Logischerweise haben sich auch Ersteller von

. L Custom Maps schon mehrfach am Pneumatic
lhr konnt den Staubsauger naturlich auch Diversity Vent ausgetobt. Hier ein Fundstiick

mit Schaltern ein- und ausschalten. Dazu aus dem Workshop:
musst ihr die trigger_pushs benennen (alle
mit einem anderen Namen) und ,Start Di-
sabled“ auf ,Yes“ setzen. Anschliel3end
platziert ihr einen Schalter und gebt ihm
folgenden Output:

. MyOutput: OnPressed
(oder OnUnpressed, wenn es bei Deaktivie-
rung des Schalters ausgeldst werden soll)

. Target Entity:
Name der trigger_push
. Target Input:  Enable (um den Sauger

einzuschalten) oder Disable (um den
Sauger auszuschalten)

Diversity Gels (von Mr. P. Kiwi)

So koénnt ihr beispielsweise einen Staub- -y
b n. der nur lauft. so lange ein Der Sauge_'r d|e_nt in dieser Map dazu, blaues
Sa“ger auen, . ’ g Gel vom einen in einen anderen Raum zu sau-
Speicherkubus auf einem Button steht. gen. Die Kunst liegt darin, ihn zu starten und zu
stoppen - je nachdem, wo ihr das Gel gerade
Das war's! Viel SpaRR mit eurem Pneumatic braucht. Die Idee ist nett, das Réatsel gut durch-
Diversity Vent und viel Erfolg beim damit dacht (wenn auch recht ISICRURBIESEIEEIEE,
. . ger bietet die Map allerdings nichts besonderes.
verbundenen Reaktivieren eines verschol-

len geglaubten Testelements! Unser Urteil: 3’5 / 5

hen sicherlich nicht an einem Nachmittag! (Beitrag
von Skotty zu unserem Screenshot-Wettbewerb.)
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>>> Tipps und Tricks

Errungenschafts-Guide

In der letzten Ausgabe hatten wir die automatischen Errungenschaften des Einzelspieler-
modus, und diesmal nehmen wir die Einzelspieler-Errungenschaften dran, die man nur
fur bestimmte Leistungen bekommit.

L —

-

Sanft ablegen: Legt einen Speicherku-
bus ab, ohne dass er etwas anderes
als den Schalter berihrt. Am einfachs-
ten geht es unserer Meinung nach in
Testkammer 04 der verfallenen Anla-
gen (Kapitel 1), indem man das Portal
schnell unter den Cube Dropper
schieldt, bevor dieser dazu kommt, den
Wiirfel fallenzulassen.

Zeitraffer: Hier miusst ihr eine Art
Speedrun hinlegen. |hr muisst Test-
kammer 10 von GLaDOS in unter 70
Sekunden schaffen.

Massenerhaltung: Nimm in GLaDOS-
Testkammer 07 einen Begleiterkubus
durch das kaputte Materialauflésungs-
feld am Ende mit.

Alle Turme fliegen hoch: Lege einen
Geschutzturm auf eine Katapultplatt-
form.

Geheimzeichen: Fangtin Testkammer
06 von GLaDOS, wenn der Mull ,auf
euch zu rast’, das Radio auf. Begebt
euch dann mit dem Radio zunachst
zurick zum Start. Danach setzt die
Portale so, dass ihr in ein Ratman-
Versteck kommt (Screenshot). Das Ra-
dio sollte in diesem Raum anfangen,
seltsame Gerausche zu machen.

Hore auf sie: Wenn ihr in Kapitel 5 auf
der Flucht seid, folgt nicht Wheatley,
sondern geht Uber die Lichtbricke zu-
rick in die Testkammer (wenn euch
GLaDOS dazu auffordert). Es endet
mit eurem Tod gefolgt von der Errun-
genschaft.
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Ein Portal neben dem Button und eins unter
den Wurfel (siehe Bild), dann wird er sanft
abgelegt. Errungenschaft freigeschaltet!

Wir klauen einen Begleiterkubus aus einer
Testkammer. Hoffentlich zeigt uns Aperture
jetzt nicht wegen Diebstahl an! A

Noch einmal geht's mit Radio in der Hand
auf die Suche nach einem Signal zum Emp-
fangen. Hier werdet ihr fiindig!

Fortsetzung folgt ...
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>>> Spotlight on Character

Doug Rattmann

Ratman ist eines der grofleren Mysterien
von Aperture Science - vor allem dann,
wenn man nur das Spiel spielt, sich aber
nicht das Bonusmaterial durchliest. Und
selbst dann bleibt Ratman ein groRes Ge-
heimnis, was schon damit beginnt, dass ihr
ihn niemals lebend zu Gesicht bekommt,
obwohl er in Portal 1 gleichzeitig mit euch
im Aperture-Komplex unterwegs ist.

Mit vollem Namen heil3t Ratman eigentlich
Doug Rattmann - dann mit zwei T und zwei
N, aber die Ahnlichkeit zu dem Wort
,Rattenmann® bleibt bestehen. Und dieser
Name passt, denn Ratman versteht es wie
eine menschliche Ratte, fast unsichtbar
durch die Aperture-Korridore zu huschen,
und findet immer wieder ein halbwegs si-
cheres Versteck. Einige dieser Verstecke
konnt ihr im Spielverlauf auch selbst auf-
stobern, was teilweise mit einem Easter
Egg belohnt wird (z.B. das Lied Exile Vili-
fy), in einem Fall sogar mit einer Errungen-
schaft, namlich ,Geheimzeichen® in Portal
2 - wobei hier in der deutschen Beschrei-
bung von einem ,Rattenmenschen® die Re-
de ist, was ja nun auch nicht ganz verkehrt
ist, aber den gemeinen Durchschnittsspie-
ler doch verwirren kénnte. In jedem Fall
findet ihr in jedem Rattenmensch-Versteck
interessante Wandzeichnungen, in denen

Verhangnisvolle Tat: Im Endkampf von Portal 1
verbrennt ihr GLaDOS' Ethikkern.
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euch Ratman beispielsweise von ihr*
warnt und euch erdffnet, dass der Kuchen
eine Luge ist. Oder aber er bringt einfach
nur seine enge Beziehung zu einem Be-
gleiterkubus zum Ausdruck, den er durch
die Testkammern tragt und regelmaflig mit
ihm Konversation betreibt. Es bildet sich
sogar ein, dass der Begleiterkubus ihm
antwortet, was sicher daher kommt, dass
Ratman keine anderen Gesprachspartner
mehr hat.

Als die Welt noch in Ordnung war, war

Déja-vu: Eine Zeichnung von Ratman in Portal 2
zeigt euer Duell mit GLaDOS.
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Rattenmensch-Versteck mit Computer: Ob Doug
Rattmann von hier aus Chell wiederbelebt hat?

Doug Rattmann ein Wissenschaftler bei
Aperture Science, der an der Entwicklung
von GLaDOS mitwirkte. Als GLaDOS an
dem verhangnisvollen Tag im Jahr 2000
eingeschaltet wurde, bestand eine ihrer
ersten Taten bekanntlich darin, das Enrich-
ment Center mit Neurotoxin zu fluten. Die
meisten Angestellten fanden sofort den
Tod - wahrscheinlich war Ratman der ein-
zige Uberlebende. Es wurde ein Ethikkern
an GLaDOS installiert, der einen erneuten
Giftgas-Angriff verhindern sollte - wobei
nicht ganz klar ist, ob der Ethikkern tat-
sachlich von Ratman installiert wurde, aber
andererseits: Wer sollte es sonst gewesen
sein? (Gut, die Spielfigur in Portal Prelude
vielleicht, aber das ist keine offizielle Anga-
be.) Jedenfalls, nachdem GLaDOS' Gesin-
nung nun dank des Ethikkerns von ,toten®
auf ,testen“ umgesprungen ist, schickt sie
Ratman in eine scheinbar endlos lange
Teststrecke. Ob dies exakt die gleiche wie
eure eigene in Portal 1 ist, bleibt unklar,
zumindest einige Testkammern Uber-
schneiden sich aber wohl in jedem Fall, da
sich sonst die dort enthaltenen Ratten-
mensch-Verstecke nicht erklaren lieRen.
Ratman muss die Tests gezwungenerma-
Ren eine gefuhlte Ewigkeit lang uber sich
ergehen lassen, doch er hat da so eine Ah-
nung, dass eins der Testsubjekte vielleicht
bessere Chancen gegen GLaDOS haben
konnte, als er selbst. Es gelingt ihm, sich
zu dem Computer durchzuschlagen, der
fur die Verwaltung der Testsubjekte zu-
standig ist. Mit ein paar gekonnten Tasta-
tureingaben weckt er Chell, die nun an sei-
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In diesem Versteck gibt es Exile Vilify zu hoéren.
,Don‘t even try“ ... doch, probiert es ruhig aus! A

ner Stelle in die Teststrecke eintritt. Dieses
Abenteuer kennen wir als Portal 1, und wie
wir wissen, gelingt es Chell letzten Endes
tatsachlich, GLaDOS zu vernichten.

Nicht nur Chell sondern auch Ratman
schafft es nach GLaDOS' Ableben an die
Oberflache. Aus sicherer Entfernung muss
der Wissenschaftler dann aber mit anse-
hen, wie ein Roboter der Party-Eskorte die
bewusstlose Chell wieder zurlck nach
drinnen zieht. Anstatt nun einfach wie eine
feige Ratte abzuhauen, begibt sich auch
Ratman wieder in den Gebaudekomplex
und stellt dort fest, dass Chell bereits wie-
der im Hyperschlafzentrum schlaft. Mit ein
paar letzten Tastatureingaben verhindert

CsSS SIF DIF

o A
.
= A
"' AUSERWANLTE ST,
P EEEN
MRER AKTE.

,=Das Enrichment Center weist erneut darauf hin,
dass der gewichtete Begleiterkubus nicht spricht.”
Mit Ratman spricht er allerdings doch, oder ist es
vielleicht nur Einbildung?
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Doug Rattmann und ein Kollege an ihrem Arbeits-
platz bei Aperture, noch vor GLaDOS' Zeit.

er Chells Tod, um ihr stattdessen einen er zwischenzeitlich verstorben, vielleicht
sehr langen Schlaf zu verschaffen. An-  hat er doch noch einen Weg nach drauf3en
schlielend schlaft er auch selbst ein. Was  gefunden, eventuell streift er auch immer
zum Zeitpunkt von Portal 2 aus ihm gewor-  noch durch die Testkammern. Diese Frage
den ist, weil® man nicht. Moglicherweise ist  wird im Spiel nicht geklart.

UND SIE MACHT’S RICHTIG. |
LOS JETZT, ANGE ES
NOCH HELL IST.

|

| Stiller Beobachter: Ratman streift zeitgleich mit
4 Chell durch die Anlage und hinterlasst Hinweise.
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Auch die Vorgeschichte von Ratman, die
ihr nun gerade gelesen habt, Iasst sich im
eigentlichen Spiel nicht in Erfahrung brin-
gen, dafur aber in Lab Rat, einem offiziel-
len Portal 2-Comic, der sich auf Valves
Portal 2-Homepage lesen lasst. Der Direkt-
link zur deutschen Fassung lautet: http://
www.thinkwithportals.com/comic/?l=de
Diesem Comic entstammen Ubrigens auch
alle Ratman-Zeichnungen, die diesen Arti-
kel illustrieren.

Zuletzt noch ein paar Worte zu Rattmanns
Vornamen Doug. Ich personlich muss bei
Doug immer an die gleichnamige Zeichen-
trickfigur denken, die 1991 auf Nick ihre
Premiere feierte und spater von Disney
ubernommen wurde. Mdglicherweise befin-
den sich ja ein paar Cartoon-Fans unter
den Valve-Mitarbeitern, die sich hier eine
kleine Anspielung erlaubt haben. Als ech-
ter Vorname existiert Doug jedenfalls nicht,
auch nicht im Englischen. Denkbare ware
aber auch, dass es sich um eine Kurzform
des schottischen Vornamen Douglas han-

DRUM LEBST DU \

Daher kennen Trickfilmfreunde den Namen Doug:
Ein Klassiker unter den Nicktoons.

delt, der so viel wie ,dunkler Fluss® bedeu-
tet. Wie ein Fluss eilt Doug durch die dunk-
len Korridore - selbst wenn es scheinbar
nicht weiter geht, er findet immer irgendwie
seinen Weg und strebt dem Ziel entgegen.
Trotz seiner korperlichen Abstinenz im
Spiel ist der ,dunkle Fluss® Doug Rattmann
eines auf jeden Fall nicht: Uberfliissig!

DU VERSTEHST'S NICHT, ICH
BIN SCHULD, DASS SIE DA
UNTEN IST. ICH WERD” SIE

ES ISTZU
GEFAHRLICH. DU
WIRST ES NICHT

UBERLEBEN.

ICHT VERLASSEN.

OHNE SIE WARE ICH
FOR IMMER GEFANGEN
GEWESEN. §s,

MIR REICHT'S MIT
DEM WEGRENNEN. ICH

MUSS WENIGSTENS
VERSUCHEN, SIE ZU
ETTEN

Freiheit: Ratman ist entkommen, doch er begibt sich zurlick ins Enrichment Center, um Chell zu helfen.

Portal-Magazin
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>>> Spieletest

Potato Sack Reunion

Es ist fur diese Meldung eigentlich schon ein
wenig zu spat, dennoch wollen wir es nicht un-
erwahnt lassen: Vom 13. bis 15. Juni bot
Steam eine Spielesammlung unter dem Titel
Potato Sack Reunion an, welche 13 namhafte
Indie Games enthalt - zu einem Paketpreis von
19 Euro, wohingegen die Spiele im Einzelkauf
insgesamt 70 Euro kosten wirden, also ein
guter Deal. Warum rechtfertigt das nun aber
einen Artikel im Portal-Magazin, wenn das An-
gebot langst beendet ist und sich nicht mal ein
einziger Valve-Titel unter den enthaltenen
Spielen befand? Dazu muss man einen Blick
in die Vergangenheit werfen.

Potato Sack Reunion ist namlich eine Wieder-
veroffentlichung. Zum ersten Mal erschien der
Potato Sack am 1. April 2011 - still und heim-
lich, ohne gro3e Ankundigung. Der 1. April
2011 lag nicht zufallig drei Wochen vor dem
Release von Portal 2. Der Potato Sack war
eine Art Vorfreude-Aktion. Alle 13 enthaltenen
Spiele wurden zeitlich passend zum Release
des Bundles mit Updates versehen, durch die
kleinere und grélere, versteckte und offen-
sichtliche Anspielungen auf Portal hinzugefligt
wurden - einige davon haben wir in Ausgabe 1
und 3 in dem Artikel ,Portal ist Gberall* enthlillt.

Die Portal-Anspielungen sind noch heute in
den Spielen enthalten. Das Drumherum
scheint es allerdings nicht mehr zu geben. Im
April 2011 wurde der Potato Sack von einem
JAlternate Reality Game® begleitet, also von
einem Computerspiel, das sich auf das wirkli-
che Leben ausweitet. In der ersten Phase wur-
den sowohl in den 13 Spielen als auch auf be-
gleitenden Youtube-Kanalen und Twitter-
Profilen kryptische Buchstabenfolgen verof-
fentlicht, die fir sich genommen erstmal sinn-
los aussehen. Am 7. April startete die zweite
Phase, wahrend der es galt, bestimmte Bedin-
gungen innerhalb der Spiele zu erflllen. Be-
lohnt wurdet ihr daftr aber nicht mit herkémm-
lichen Steam-Errungenschaften, sondern mit
einem GLaDOS Login-Bildschirm. Um euch
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Audiosurf: Durch die richtige Musikauswahl ver-
wandelt sich euer Fahrzeug in einer Portal Gun.

Bit.trip Beat: Durch GLaDOS' Anwesenheit wird
dieser rhythmische Test nicht gerade einfacher.

The Ball: Genau wie Portal ein Puzzle in Shooter-
Optik. Hier begegnen sich die beiden Welten!
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einzuloggen, musstet ihr auf die Buchstaben
aus der ersten Phase zurlickgreifen und dar-
aus ein Passwort ableiten. Jeder erfolgreiche
GLaDOS-Login bescherte euch eine von 36
virtuellen Kartoffeln, und die Spieler, die bis
zum Release von Portal 2 die meisten Erdapfel
gesammelt hatten, wurden mit dem Valve
Complete Pack belohnt. Aufierdem wurden
einige der besten Spieler zu Valve eingeladen,
um Portal 2 bereits einige Tage vor dem Re-
lease direkt bei den Entwicklern zu zocken.

Wir freuen uns Uber die Wiederveroffentli-
chung des Potato Sacks, fragen uns aber auch
nach dem Anlass. Steht vielleicht eine neue
grol’e Anklndigung seitens Valve bevor? Bis
jetzt gibt es dafir keine Anzeichen, aber wer
weil, vielleicht erfahren wir ja in den nachsten
Tagen etwas. Falls nicht, haben auf jeden Fall
13 gute Indie Games wieder ein bisschen
mehr Verbreitung gefunden. Alle diese Spiele
haben gemeinsam, dass sie kleine Portal-

Anspielungen enthalten. Nicht nur deshalb
lohnt es sich, sie sich mal anzusehen.

Die 13 Spiele aus dem Potato Sack sind:

o 1..2...3..KICKIT!
AaaaaAAaaaAAAaaAAAAaAAAAANT —
A Reckless Disregard for Gravity
Amnesia: The Dark Descent
Audiosurf

The Ball

Bit.trip Beat

Cogs

Defense Grid

Killing Floor

RUSH

Super Meat Boy

Toki Tori

The Wonderful End of the World

Unser Tipp: Seht euch vor allem Audiosurf und
Toki Tori mal an!

Toki Torl

Der folgende Text wurde im Rahmen des Ostermarathons auf www.kibo.fm vorgelesen, da das Spiel
mit Kiiken und Eiern irgendwie Osterflair bietet. Jetzt recyceln wir den Text, um euch das im Potato
Sack enthaltene Spiel ausfiihrlich vorstellen zu kénnen.

In Toki Tori Ubernehmt ihr die Rolle eines
kleinen gelben Kukens, das als einziges lb-
rig geblieben ist, als alle Hihnereier aus ei-
nem Stall verschwunden sind. Nun macht ihr
euch auf den Weg, um eure ungeschlipften
Brider und Schwestern wieder einzusam-
meln.

Toki Tori wurde von Two Tribes entwickelt
und erschien zum ersten Mal am 1. Méarz
2002, also kurz vor Ostern, fiir den
Gameboy Color. Im Mai 2008 folgte
eine Neuauflage fir WiiWare, An-
fang 2010 wurde das Spiel in
Steam verfugbar, und im 2. Quar-

tal 2012 soll schlieBlich das
Gameboy Color-Original in die
Virtual Console des Nintendo

3DS aufgenommen werden.

Es handelt sich bei Toki Tori
optisch um ein Jump'n'Run,
spielerisch aber eher um ein
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Puzzle-Spiel. Stellen, an denen es auf
schnelle Reaktion ankommt, sind zwar vor-
handen, aber nur sehr minimal. Und
~<Jump'n'Run®“ wirde auch schon von der
Wortbedeutung her nicht passen, denn ren-
nen kann euer Kiken zwar, springen aber
nicht. Stattdessen stehen euch viel andere
Fahigkeiten zur Verfugung, z.B. koénnt ihr
Briicken bauen, Steinblocke vor euch ab-
legen, Gegner in Eisblécke verwandeln
oder euch ein paar Meter weit tele-
portieren. Das Problem ist nur, dass
euch jede dieser Aktionen nur in
begrenzter Anzahl zur Verfugung
steht. Die Herausforderung ist es

nun, herauszufinden, wann und

wo ihr welche Fahigkeit einset-

zen musst, um alle im Level
verteilten Eier wieder einzu-
sammeln - wobei auch hier die

Anzahl stark variiert, denn in
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Als kleines gelbes Kiken musst ihr alle Eier ein-
sammeln - war gar nicht so einfach ist!

manchen Leveln gibt es nur ein einziges Ei,
in manchen anderen aber auch deutlich Uber
zehn, und die richtige Reihenfolge des Ein-
sammelns ist alles andere als klar ersichtlich.
Der Weg eures Kiikens flihrt durch insge-
samt vier Welten: Nach einem idyllischen
Wald voller Wasserfalle wird es in Welt 2,
einem Spukschloss, gleich deutlich gruseli-
ger. Die dritte Welt flihrt euch in einen schlei-
migen Abwasserkanal und Welt 4 schlief3lich
tief hinab ins Meer. Exklusiv in Steam wurde
durch ein Update spater noch eine flinfte
Welt hinzugefugt, die Testkammern von
Aperture Science. Dieses Update hatte den
Sinn und Zweck, das anstehende Release
von Portal 2 zu bewerben, und dazu wurden
in viele Spiele kleinere oder groRere Portal-
Extras eingefiigt - eins dieser Spiele war
eben Toki Tori.

Als der Grundstein fur Toki Tori gelegt wur-
de, war an Portal allerdings noch gar nicht zu
denken, denn die Wurzeln von Toki Tori ge-
hen zurick bis in Jahr 1994. Damals er-
schien fur den PC das Spiel Eggbert, das ein
extrem ahnliches Spielprinzip hatte, und
manche Level waren sogar absolut identisch.
Eggbert wurde damals von Fony entwickelt,
und einige Mitarbeiter von Fony grindeten
spater Two Tribes, so dass es nicht verwun-
derlich ist, dass sie erstmal ihr eigenes Spiel
recycelten.

Seinen Namen verdient Toki Tori heute aller-
dings nicht mehr so wirklich. Dieser stammt
namlich aus dem Japanischen und bedeutet
Ubersetzt so viel wie ,Zeitvogel” (Toki = Zeit,
Tori = Vogel). Auf Zeit spielt ihr in den aktuel-
len Versionen von Toki Tori glucklicherweise
nicht mehr. Im Original fiir den Gameboy Co-

o800
neoe
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Willkommen bei Aperture Science: Im Testlabor
versteckt sich das Kiken hinter Duschvorhangen.

lor lief noch gnadenlos eine Uhr mit, aber
unter Zeitdruck denken ist einfach eine Tor-
tur, zumal die meisten Level auch ohne er-
barmungslosen Countdown schon knifflig
genug sind. Und es wird auch nicht einfacher
durch die Tatsache, dass ihr kein Game
Over erhalten konnt. Im Gegenteil, ihr dirft
jederzeit die Zeit zurlck spulen, um Fehler
ungeschehen zu machen - und das gilt sogar
dann noch, wenn euer Kiuken bereits gestor-
ben ist.

Die Wertungen von Toki Tori rangieren zwi-
schen 75 und 90 %, auRerdem wurde die
WiiWare-Version von IGN 2008 zum besten
WiiWare-Spiel und zum besten Puzzle-Spiel
ausgezeichnet. Also alles in allem eine nette
Eiersuche flr schlaue Kopfe, die nicht nur zu
Ostern Spal® macht!

*) 03 :58

Der Klassiker: So sah Toki Tori im Jahr 2002 auf
dem Gameboy Color aus.

Portal-Magazin
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>>> Blick Uber den Tellerrand

Bevor es Portal gab, war Anno 1602 jahrelang das favorisierte PC-Spiel von Chikorita. In
dieser Ausgabe wollen wir euch die legendare Aufbausimulation aus dem Hause Sunflo-

wers einmal ausfihrlich vorstellen.

Anno 1602

%. Anno 1602 bildete damals den Anfang der
4=, Anno-Reihe, deren fiinfter und neuester
Teil Anno 2070 letzten Herbst erschienen
ist. Das Spiel erschien am 31. Marz 1998 (also
im gleichen Jahr wie Valves Debut-Titel Half-
Life) und galt mit 2 Millionen verkauften Ex-
emplaren lange Zeit als das erfolgreichste
deutsche PC-Spiel aller Zeiten - entwickelt
wurde es von Sunflowers, ansassig in Heusen-
stamm (bei Frankfurt). Trotz seines stolzen
Alters von inzwischen 15 Jahren ist Anno 1602
auch aus heutiger Sicht noch sehr gut spielbar
und fesselt nachtelang an den Bildschirm. Klar
ist die Grafik im direkten Vergleich zu den neu-
eren Serienablegern nur zweckmaRig, das
Spielprinzip funktioniert aber auch aus heutiger
Sicht noch mehr als hervorragend. Wer sich
also nicht daran stort, dass die Technik nicht
mehr ganz auf dem aktuellen Stand ist, der
wird auch heute noch seinen Spald an
Anno 1602 haben.

Ihr beginnt jedes Spiel mit einem
kleinen Schiff inmitten einer Insel-
welt. Auf dem Schiff befindet sich
ein wenig Baumaterial und Nah-
rung, ansonsten habt ihr
nichts dabei. Die Inseln
konnt ihr der Reihe nach an-
steuern und erforschen, um festzu-
stellen, welche Pflanzen dort gedeihen

Daten des Spiels

Sunflowers
31.03.1998

PC
Aufbau-Strategie
ab 6

Entwickler:
Release (D):
Systeme:
Genre:

FSK:
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Erschaffung einer neuen Welt: Mit diesem ein-
drucksvollen Bild entlasst euch das Intro ins Spiel.

und ob vielleicht sogar Bodenschatze wie Erz
oder Gold in den Bergen schlummern. Habt ihr
eine passende Insel gefunden, kénnt ihr euch
dort niederlassen, eine Siedlung grinden und
damit das eigentliche Spiel beginnen. Nattrlich

solltet ihr nicht wahllos das erstbeste
Eiland nehmen, auf der anderen Seite
durft ihr euch aber auch nicht zu viel
Zeit bei der Auswahl lassen, denn
neben euch sind auch drei Mitbe-
e, werber unterwegs, die nicht z6gern
werden, euch die besten Inseln
vor der Nase wegzuschnap-
pen. Zwar koénnt ihr euch
auch eine Insel mit einem
Gegner teilen, was dem Gegner
aber nicht schmecken wird. Seine miese
Laune wird sich spater im Hinblick auf Han-
dels- und Friedensvertrdge bemerkbar ma-
chen.

Steht an der Kliste einer Insel das erste Kontor
eurer Siedlung, gilt es, weitere Gebaude zu
errichten. Fur den Anfang solltet ihr die Pro-
duktion von Baumaterial (Holzfaller) und Nah-
rung (Fischerhitte bzw. Rinderfarm) sicherstel-
len. Danach konnt ihr erste Wohnhdtten errich-
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Los geht's! Diese kleine Siedlung wurde gerade
erst gegriindet, wird aber mit der Zeit wachsen.

ten und eine kleine Kapelle daneben stellen,
um die ersten Pioniere anzulocken. Im weite-
ren Spielverlauf ist es eure Aufgabe, eure Ein-
wohnerzahl immer weiter zu vergréf3ern und
auch den Status der Bewohner zu erhdhen, bis
hin zu Aristokraten. Dabei wird eure erste Insel
mit der Zeit sicher zu klein werden, und euer
Volk schreit nach Bedarfsgitern, die es auf
eurer Insel nicht gibt. So musst ihr zwangswei-
se expandieren und weitere Inseln in Beschlag
nehmen. Alternativ besteht auch die Mdglich-
keit, die fehlenden Bedarfsgiter durch Handel
mit euren Mitspielern zu beschaffen, was je-
doch nicht nur ausreichende Finanzmittel vor-
aussetzt, sondern auch eine gesicherte diplo-
matische Beziehung. Bricht nadmlich euer Geg-
ner den Handelsvertrag, sitzt ihr auf dem Tro-
ckenen und euer Volk wird sauer. Und nichts
ist in Anno 1602 unangenehmer als Aristokra-
ten, die sich z.B. an Tabak gewohnt haben und
plétzlich keinen mehr bekommen!

Einen deutlichen Pluspunkt erntet Anno 1602
durch die Tatsache, dass es weitgehend dem
Spieler Uberlassen bleibt, ob er das Spiel fried-
lich oder kriegerisch spielen mdéchte. Zwar gibt
es ein paar Missionen, in denen es das Ziel ist,
den Gegner zu besiegen, im regularen Endlos-
spiel konnt ihr aber selbst wahlen, ob ihr Han-
delsbeziehungen mit euren Mitspielern eingeht
oder lieber eine groRe Armee aufbaut, mit der
ihr eure Mitbewerber von der Weltkarte fegt,
um euch anschlielend die hinterlassenen
Rohstoffe einfach zu nehmen. Es ist theore-
tisch mdglich, den Aristokratenstatus zu errei-
chen, ohne auch nur einen einzigen Kanonen-
schuss abfeuern zu missen, und das ist es,
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Die Stadt wéachst. Nun sollten wir darliiber nachden-
ken, die Farmen auf anderen Inseln auszulagern.

was Anno 1602 positiv von ahnlichen Spielen
wie Die Siedler oder Age of Empires unter-
scheidet.

Am 12. November 1998, ein halbes Jahr nach
dem urspringlichen Spiel, erschien mit Neue
Inseln, neue Abenteuer (von Fans kurz ,NINA*
genannt) die erste offizielle Erweiterung. Ne-
ben neuen Kampagnen war darin vor allem ein
Map Editor enthalten, der so richtig Leben in
die Community brachte - was auch durch zu-
satzliche kleine Tools unterstitzt wurde, die
ein paar begabte Spieler umsetzten, etwa Sir
Henrys Insel-Editor. Noch heute lassen sich
unter www.annopool.de unzahlige Karten flr

Von Fans fur Fan

Sir Henrys Insel-Editor stellt eine
Zusatz zum offiziellen Kartenedit
heute lasst sich das Fan-Projek
www.zur-borg.de/Anno1602/ gratis
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Produktionsstatte: Der einzige Sinn und Zweck die-
ser Insel ist der Anbau von Zuckerrohr.

den Klassiker downloaden, und es kommen
sogar gelegentlich noch ganz neue Kreationen
hinzu. Ohne zu sehr angeben zu wollen, sei
Ubrigens auch erwahnt, dass die Maps von
Chikorita (damals unter dem Namen
St.Gerner) Ende der 90er Jahre sehr beliebt
waren. lhr kdnnt sie ja mal ausprobieren!

Im Oktober 2002 wurde die Anno-Reihe mit
Anno 1503 fortgesetzt. Im direkten Vergleich
zum Vorganger floppte Anno 1503, was weni-
ger an dem leicht geanderten Spielprinzip,
sondern vielmehr an der Tatsache lag, dass es
keinen Map Editor und nicht einmal einen offi-
ziellen Multiplayer-Modus gab. Wieder auf-
warts ging es vier Jahre spater, im Oktober

Der neueste Ableger: Anno 2070 spielt zwar in der
Zukunft, sieht aber immer noch nach Anno aus.

Y i

Portal-Magazin

Sicher ist sicher: Eine Stadtmauer am Ufer unserer
Insel kann nicht schaden. Man weil} ja nie!

2006, mit Anno 1701, das neben dem PC auch
fir den Nintendo DS erschien. Zudem wurde
das Spiel mit viel Merchandise unterstitzt -
neben einem offiziellen Roman zum Spiel er-
schien auch das Anno 1701-Brettspiel fur Zo-
cker, die immer noch lieber am Tisch statt am
Bildschirm spielen. Entwickelt wurde das Ge-
sellschaftsspiel von niemand geringerem als
Klaus Teuber, der sich bereits mit seinem
Welterfolg Die Siedler von Catan einen Namen
gemacht hatte. Im Juni 2009 kam Anno 1404
heraus und schlieBlich, am 17. November
2011, Anno 2070 - der erste Teil der Reihe,
der in der Zukunft spielt. Somit wird die Anno-
Reihe also auch in (der) Zukunft noch unzahli-
ge Spieler begeistern.

slolele e
RAERRE
PAVE VAT Tl 1.
]
T
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>>> Kurios und grandios

Die geheime Testkammer

Wir alle kennen Portal 1: 19 Testkammern,
Aufwachkammer, BTS-Area, GLaDOS-
Bosskampf. Es gibt tatsachlich aber noch
eine weitere Testkammer, die den meisten
Lesern vermutlich unbekannt ist. Kein
Wunder denn auf herkdmmlichem Weg ist
diese Testkammer nicht betretbar, und fer-
tiggestellt ist sie auch nicht.

In Testkammer 17 solltet ihr euch aller-
dings mal mit ,noclip® umsehen. Aktiviert
dazu die Entwicklerkonsole, gebt zuerst
sv_cheats 1 und danach noclip ein, und
schon solltet ihr beliebig im Level fliegen
und durch Wande gehen konnen.

Etwas abseits der normalen Testkammer
17 wird euch ein kleiner, unscheinbarer
und unerreichbarer Raum auffallen. Hier-
bei handelt es sich um eine unfertige Test-
kammer. Sie beginnt mit einer Treppe, fur
deren Erklimmung ihr einen (nicht vorhan-
denen) Speicher- oder Begleiterkubus be-
notigt. Auch dort haben wir uns mal hoch
genoclipt. M

Geheime Entdeckung: Mit ,noclip® kénnt ihr diese
unfertige Testkammer in Portal 1 erreichen.
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Treppe ins Unbekannte: Diese unbegehbaren Stu-
fen fihren in den geheimen Raum.

Um die Ecke findet ihr einen Raum mit ei-
nem kleinen Abgrund, auf dessen Boden
eine Portalflache ist. Auch Uber dem Ein-
gang ist portalfahige Flache. In der Mitte
des Raumes ist eine Glasscheibe, die ein
eckiges Loch in ihrer eigenen Mitte hat.
Bringt man die Portale richtig an, kann
man sich sogar durch dieses Loch katapul-
tieren, ganz ohne noclip, und so den Teil
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Eine Offnung in der Glaswand. Stellt ihr es richtig
an, kénnt ihr euch hindurch katapultieren ...

der Testkammer tatsachlich I6sen. Hinter
der Glasscheibe ist allerdings nichts mehr.
Der Raum hat auf beiden Seite ,Locher”,
die nur eine geglitchte farbliche Umgebung
zeigen. Vermutlich war dieser Teil mal als
Bestandteil der 17. Testkammer geplant
und wurde wieder entfernt - an den beiden
,Lochern® waren wohl Eingang und Aus-
gang zum Rest der Testkammer gewesen,
jetzt ist an den Stellen eben eine Offnung
in die Leere, was den komischen Hinter-
grund erklart, in den man ubrigens besser
nicht ohne noclip springen sollte.

Wir finden es interessant, dass dieser
Testkammerschnipsel noch existiert, mus-
sen allerdings zugeben, dass nicht wirklich
viel durch das Entfernen verloren geht.

... und landet dann hier, hinter der Scheibe. Dort ist
allerdings nichts Nennenswertes mehr zu finden.

Wirklich fordernd oder spannend ist dieser
Raum definitiv nicht, daflr aber eine, unse-
rer Meinung nach, kuriose Entdeckung.

Durchgang ins Nirgendwo: Hier war offenbar mal
der Ein— oder Ausgang geplant. Jetzt ist hier gar
nichts mehr. Springt besser nicht hinein!

>>> Seitenfuller

Die Kerne von Atlas und P-Body
bestehen aus Taschenrechnern.
Apropos Taschenrechner ...

Drickt einem Freund einmal
einen Taschenrechner in die
Hand und lasst ihn folgende
Schritte durchfiihren:
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Euer Freund soll sich eine
beliebige dreistellige Zahl
ausdenken. Einzige Be-
dingung: Alle drei Ziffern
mussen verschieden sein.
Das heil3t, 123 ware er-
laubt, aber 111 nicht.

Euer Freund soll die Zahl
umdrehen und die kleine-
re Zahl von der grofieren
abziehen. Wenn seine
urspringliche Zahl also
123 war, dann rechnet er
321-123 =198

Euer Freund soll euch die
letzte Ziffer vom Ergebnis
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nennen - nur die letzte
Ziffer, sonst nichts! Und
ihr konnt ihm sofort das
vollstdndige Ergebnis ver-
raten.

Der Trick dabei ist simpel:

Die mittlere Ziffer ist immer 9,
ausnahmslos immer! Und die
beiden anderen Ziffern ergeben
in Summe ebenfalls 9.

Wenn ihr also beispielsweise ,8°
gesagt bekommt, dann rechnet
ihr kurz nach: 9 -8 =1

Und schon wisst ihr, dass das
Ergebnis nur 198 sein kann!
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>>> Service

Das Portal-Magazin mobil

Wollt ihr das Portal-Magazin auch unterwegs
lesen? Das ist moglich, sofern ihr ein moder-
nes Handy habt, das ist in der Lage ist, PDF-
Dateien anzuzeigen. Dazu bendtigt ihr nur
die Adobe Reader-App, die kostenlos und
auf manchen Geraten sogar bereits vorin-
stalliert ist. Nun konnt ihr die PDF-Dateien
des Portal-Magazins einfach auf eure Spei-
cherkarte ziehen. Das geht entweder um-
standlich, indem ihr die Dateien zunachst am
PC von unserer Homepage www.portal-
mag.de downloadet und dann auf die SD-
Card kopiert - oder aber ihr macht es euch
leicht und knipst einfach mit eurer Handy-
Kamera die folgenden QR-Codes ab. Wir
werden ab sofort Gbrigens jeder neuen Aus-
gabe den aktuellen QR-Code beilegen, da-

Ausgabe 4
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Ausgabe 5

Immer und Uberall dabei: Das Portal-Magazin auf
eurem Handy, die QR-Codes machen‘s moglich!

mit ihr das Heft sofort auf euer Mobiltelefon
Ubertragen konnt. Viel Spall beim Lesen,
immer und Uberall!

Ausgabe 6
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>>> Vorschau auf die nadchste Ausgabe

Valve entwickelt nicht nur Portal. Noch dieses
Jahr soll mit Dota 2 ein Fantasy-Strategiespiel
aus dem Hause Valve erscheinen - schon seit
Ende letzten Jahres laufen offene Beta-Tests.
Wie sich das Game spielt und um was es
Uberhaupt geht, verraten wir euch in unserer
nachsten Ausgabe - passend zum Sommerur-
laub, denn der wird nétig sein, wenn man sich
die Zeit nehmen will, sich wirklich in das Spiel
hinein zu arbeiten!

Spannende Schlachten in einer Fantasy-Welt: Wie
sich der kommende Valve-Hit Dota 2 spielt, lest ihr
im nachsten Portal-Magazin!

Aber keine Sorge, wir vergessen naturlich
nicht, dass das primare Thema unseres Maga-
zins weiterhin Portal hei3t! Wir werden auch
wieder neue spielenswerte Custom Maps vor-
stellen, aulRerdem setzen wir das Hammer-
Tutorial und den Errungenschafts-Guide fort.

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

Bis zur ndchsten Ausgabe!

Erscheinungstermin:

August 2012

>>> 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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