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,.INn diesem Heft gelten die Prinzipien
der Fortbewegung durch Portale.*

,S0llten die physikalischen Gesetze auf
der nachsten Seite nicht mehr gelten, so
helfe lhnen Gott.”

Aber keine Sorge, sie gelten noch, die Ge-
setze! In diesem Sinne:

Willkommen zur siebten Ausgabe des
Portal-Magazins!

Unglaublich, aber wahr: Schon seit einem
halben Jahr schreiben wir fir euch jeden
Monat das Portal-Magazin, und bis jetzt ist
immer noch kein Ende in Sicht! Danke da-
fur an alle treuen Leser!

In dieser Ausgabe losen wir uns allerdings
mal ein wenig vom Thema Portal - aber
nur ein ganz kleines bisschen, keine Sor-
ge! Denn der nachste Hit von Valve steht
bevor, das Online-Fantasy-Strategiespiel
Dota 2. Wir haben das Game bereits ge-
testet und verraten, was euch erwartet.

Ein zweites groRes Special widmet sich
dem Energieball. Er war ein Testelement in

Portal 1, wurde in Portal 2 aber nicht weiter
verwendet sondern durch den Laser er-
setzt. Wir erzahlen euch, was es Uber den
Energieball zu wissen gibt, und verraten
euch, wie ihr ihn dennoch in Portal 2-Maps
einsetzen konnt.

Ansonsten haben wir naturlich auch wieder
fleiBig Custom Maps getestet, und nicht
nur das, wir haben auch eine Mapperin in-
terviewt. Bei so viel Lesestoff kann der
Sommerurlaub gar nicht lang genug sein!

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!

Mit diesem QR-Code
¥ die aktuelle Ausgabe

Portal-Magazin
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Special: Dota 2 4
Nach Portal 2 ist Dota 2 nun der nachste Hit von
Valve. Wir stellen euch das Online-Fantasy-
Strategiespiel vor!

Special: Der Energieball 8

Der Energieball war ein Testelement in Portal 1,
das leider nicht offiziell in Portal 2 Gbernommen
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Map Check: Flings & Roundabouts 16
Diese Testkammer aus den Cave-Johnson-
Anlagen sieht optisch klasse aus. Aber taugt sie
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Map Check: Portals of Doom ... 18
... & Friendship. Diese Co-op-Map fugt die Porta-
le von Atlas und P-Body sehr ungewdhnlich zu-
sammen. Wir haben auRerdem Lpfreaky90, eine
Mit-Erstellerin dieses Meisterweks, interviewt.

Workshop-Testecke 22
Drei Fundstlicke aus der Perpetual Testing Initia-
tive in aller Kiirze vorgestellt.

Errungenschafts-Guide 23
Weiter geht's mit den Einzelspieler-Errungen-
schaften in Portal 2.

Spotlight on Character 25
Chell ist die Hauptfigur in Portal, und trotzdem
(oder gerade deshalb) kann man nicht viel Gber
sie schreiben. Wir haben es trotzdem getan!

Blick liber den Tellerrand 27

Mit Monkey Island und Indiana Jones und das
Schicksal von Atlantis stellen wir euch diesmal
zwei klassische Adventures von Lucas Arts vor.

Special: Portal-Filme 31

Auf Youtube gibt es viele von Fans produzierte
Portal-Kurzfilme zu sehe, manche gar nicht mal
so schlecht. Wir prasentieren euch eine Auswahl!

Merchandise: Kommt Lego Portal? 34
Die Antwort lautet: Vielleicht ja! Wir erlautern

euch die Hintergriinde und gehen auf3erdem kurz
auf die Geschichte von Lego ein.

Extra: Portal-Postkarte 37
Unser Geschenk fir alle, die den Sommerurlaub
noch vor sich haben: Eine Portal-Postkarte zum
Ausdrucken. So ein Urlaubsgruld im Briefkasten
freut sicher jeden Portal-Fan!
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Dota 2 ist das nachste Spiel von Valve. Wir stellen
euch den kommenden Multiplayer-Hit der Portal-
Firma in dieser Ausgabe vor. — Seite 4

Der Energieball kommt als Testelement in Portal 1,
nicht aber in Portal 2 vor. Wir verraten euch, was
man Uber die Lichtkugel wissen muss. — Seite 8

Portal: No Escape ist einer der sehenswertesten
Portal-Kurzfilme auf Youtube. Wir stellen euch die-
sen sowie einige andere mal mehr, mal weniger
gelungene Movies vor. — Seite 31
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>>> Special

Dota 2

Nicht nur Portal stammt von Valve, die Firma
ist auch fur die Half-Life-Reihe und fur die
daraus entstandene beliebte Multiplayer-
Ballerei Counter-Strike bekannt. Alle diese
Spiele haben gemeinsam, dass es sich mehr
oder weniger um Shooter handelt - selbst
Portal nutzt die Shooter-Technik als Steue-
rungselement. Nun steht allerdings ein neu-
es Valve-Spiel in den Startléchern, bei dem
es sich nicht um einen Shooter, sondern um
ein Strategiespiel handelt.

Dota 2 soll 2012 erscheinen, einen genauen
Releasetermin gibt es bisher allerdings noch
nicht. Wer das Spiel aber schon mal anspie-
len will, der kann sich fur 30 Euro in die Be-
tatests einkaufen (oder darauf hoffen, einge-
laden zu werden). Wer abwarten kann, wird
aber kostenlos in den Genuss kommen,
denn das fertige Spiel soll ,Free 2 Play“, also
fur jeden kostenlos spielbar sein.

Dota 2 ist ein reines Multiplayer-Spiel, ein
Einzelspielermodus existiert nicht. Einzel-

Der Trailer zu Dota 2 verspricht epische Schlach-
ten in einer Fantasy-Welt. Kann dieses Verspre-
chen gehalten werden?

Portal-Magazin

Artwork aus dem offiziellen Comic zu Dota 2, der
online zum Lesen bereitsteht - auch auf deutsch!

spieler kdnnen zwar eine Art Tutorial gegen
computergesteuerte Bots spielen, als richti-
ges Spiel kann man das aber nicht bezeich-
nen. Der Grund ist einfach: In Dota 2 steht
das Teamplay im Vordergrund, und da ware
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Multiplayer-Keilerei: Die beiden Teams liefern sich
an der Grenze eine wilde Schlacht.

es fur die Bots zu schwierig, sich gegenseitig
sinnvoll abzusprechen. So kénnt ihr also ent-
weder gegen Freunde spielen oder euch vier
zufallige Mitstreiter zuteilen lassen. Damit
kommen wir direkt zu einem gro3en Minus-
punkt von Dota 2: Das Spiel ist sehr einstei-
gerunfreundlich - besser gesagt: Nicht das
Spiel, sondern die Spieler! Wenn ihr eure
ersten Partien bestreitet und euch mit der
Spielmechanik vertraut macht, ist es klar,
dass der eine oder andere Fehler passiert.
Dann kommen von euren eigenen Teamka-
meraden Kommentare a la ,F***ing Noob, go
away!“. Davon, euch eure Fehler zu erklaren
und euch ein wenig an die Hand zu nehmen,
halten auf den Servern nur die wenigsten
etwas. Dota 2 ist nur fir Spieler geeignet, die
sich davon nicht abschrecken lassen und

Im Wald ist was los: Die Fantasy-Helden versu-
chen, sich gegenseitig aus dem Weg zu raumen.

sich trotz schimpfenden Mitspielern durch
ihre ersten Schlachten beilen. Mit der Zeit
werdet ihr besser, und dann werden euch
auch eure Teampartner akzeptieren, aber
bis es so weit ist, bendtigt ihr ein paar Tage
Einarbeitungszeit voller Beleidigungen.

Dennoch, das eigentliche Spielprinzip macht
Spal! Dieses basiert auf Defence of the An-
cients (also kurz DotA), welches urspringlich
eine Custom Map fur Warcraft 11l war - und
ja, Warcraft 11l spielt in der gleichen Welt wie
das berihmte MMORPG World of Warcraft!
Die Map wurde zum ersten Mal 2003 verof-
fentlicht und seitdem mehrfach weiterentwi-
ckelt, wobei vor allem ,lceFrog“ das Projekt
vorantreibt. Valve entwickelt mit Dota 2 nun
einen Nachfolger, der das Spielprinzip des

Méachtige Attacke: Wenn das Schwert nicht aus-
reicht, kdnnt ihr auch auf Magie zurtckgreifen.

Portal-Magazin

Der Klassiker: Defence of the Ancients war ur-
springlich eine Custom Map fur Warcraft III.
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Hilfreiche Items: Im Shop koénnt ihr euer Gold fir
nitzliche Gegenstande ausgeben.

Vorgangers weitgehend beibehalt, technisch
aber verbessert und um neue Charaktere
erweitert wurde.

Worum geht es nun aber bei Dota 2?7 Zwei
Teams aus jeweils finf Helden finden sich in
einem zwar weitlaufigen, aber doch abge-
grenzten Areal wieder. Jede Mannschaft hat
in dieser Landschaft eine Festung, die so
genannte Ancient - das eine Team im Sud-
westen, das andere im Nordosten. Euer Ziel
ist es, die Ancient eurer Gegner zu zerstoren
und gleichzeitig eure eigene Ancient zu ver-
teidigen, was den Titel Defence of the An-

Schlussphase der Schlacht: Das uberlegene Team
attackiert die Ancient der Gegner.

cient (,Verteidigung der Ancient®) erklart. lhr
konnt nun freilich einfach losstirmen und
versuchen, euch mit Schwert und Magie den
Weg frei zu boxen - so eine Hau-drauf-
Strategie fuhrt aber nur in den seltensten
Fallen zum Erfolg. Es gilt, gemeinsam mit
euren Teampartnern eine Strategie zu entwi-
ckeln, mit der ihr eure Gegner Uberrumpeln
oder umgehen konnt. Das klingt in der Theo-
rie einfach, ist aber in der Praxis ganz schon
schwierig. Hinzu kommen weitere taktische
Elemente, beispielsweise erhaltet ihr fur das
Besiegen von Gegnern Gold und Erfah-
rungspunkte. Die Erfahrungspunkte flhren
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gegenseitig so erbittert bekdmpfen.
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mit der Zeit zum Levelaufstieg, was euch
neue Angriffe ermdglicht, wahrend das Gold
nicht nur eure Kampfkraft erhoht, sondern
auch in Shops fur nitzliche Items ausgege-
ben werden kann. Die Vielfalt der Items,
aber auch der Uberhaupt verfigbaren Hel-
den samt ihrer Vor- und Nachteile ist sehr
grol3, was das Spiel so umfangreich macht,
und bis ihr in der Masse an Helden euren
Favoriten gefunden habt, kann es eine Weile
dauern.

Wir finden: Dota 2 hat das Zeug dazu, ein
Multiplayer-Hit ahnlich wie Counter-Strike zu
werden. Valve muss auf jeden Fall noch et-
was tun, um Anfangern den Einstieg zu er-
leichtern, aber noch ist das Spiel ja nicht fer-
tig. Spielerisch macht die Beta aber schon

jetzt eine sehr gute Figur - wenn nicht noch
in letzter Sekunde irgendetwas verschlimm-
bessert wird, dann kann eigentlich nichts
schiefgehen! Und wenn das Spiel dann ver-
offentlicht ist, dann lohnen sich ein paar
Testschlachten allemal - gerade fir 0 Euro
kann man ja nun wirklich nichts falsch ma-
chen! Wer dennoch Geld ausgeben will, hat
die Moglichkeit, Ausristung fir seine Helden
zu erwerben, welche euch jedoch nur op-
tisch aufmotzt - einen spielerischen Vorteil
werdet ihr euch nicht erkaufen kénnen, und
das finden wir gut so. Ansonsten konnen
sich all diejenigen, die nicht an den Betatests
teilnehmen, mit dem offiziellen Dota 2-Comic
die Wartezeit verkurzen, welcher auf http://
www.dota2.com/comics/are_we_heroes yet/
gelesen werden kann - auch auf deutsch!

Source Filmmaker

Als wir die Themen fir dieses Heft geplant
haben, lagen keine anderen Valve-Spiele
zwischen Portal 2 und Dota 2, doch am 11.
Juli wurde Uberraschend der Source Filmma-
ker verdffentlicht - zwar gratis, daflir aber mit
einem Speicherverbrauch von stolzen 10
GB. Um ein Spiel handelt es sich beim Sour-
ce Filmmaker eigentlich nicht, sondern viel-
mehr um ein Videoschnitt-Programm. Valve
selbst nutzt die Software schon seit einigen
Jahren, um offizielle Trailer fiir ihre Spiele zu
produzieren. Die Version,
die nun die Offentlichkeit
zur Verflgung gestellt
bekommt, unterstiitzt vor-
erst nur Team Fortress 2,
aber eine Erweiterung auf
andere Source-Spiele
(wie etwa Portal) ist nicht
ausgeschlossen. Bei un-
serem Test konnte der
Filmmaker immerhin eine
Portal 2-Map laden und
von der Bauform her kor-
rekt anzeigen, mit den
Texturen hatte er aber
seine liebe Not. Auf den
ersten Blick wirkt der Source Filmmaker auch

sehr kompliziert, wer also ernsthaft damit ar-
beiten will, der sollte eine langere Einarbei-
tungsphase einplanen - das ist nun aber
auch bei anderen Videoschnitt-Programmen
nicht anders. Wer weil3, vielleicht entsteht
frGher oder spater ja mal ein groRer Portal-
Fanfilm mit dem Source Filmmaker. Auf je-
den Fall finden wir es schon, dass Valve die-
ses Tool veroffentlicht hat, und freuen uns
bereits auf gelungene Kurzfiime von Nach-
wuchs-Regisseuren aus der Community.

Kamera lauft und Action: Im Source Filmmaker
dreht ihr eure eigenen Team Fortress 2-Filme.

Portal-Magazin
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>>> Special

Der Energieball

Heute stellen wir euch im Special mal ein Test-
element genauer vor, ndmlich den Energieball.
In Portal 1 kommt der Energieball zum ersten
Mal in Testkammer 6 vor. GLaDOS nennt ihn
hierbei ,Energiekapsel® bzw. ,High Energy
Pellet" in der englischen Version. Aus Test-
kammer 7 geht weiterhin hervor, dass Alarm
und blinkende Lichter den Energieball wohl
irritieren kénnen und daher Warnsignale zur
Sicherheit der Testpersonen abgeschaltet wur-
den. Ubrigens, sicher ist der Engerieball ganz
und gar nicht. Eine Berlhrung mit ihm und ihr
seid sofort tot.

Der Energieball wird von einem Energieball-
Launcher gespawnt und fliegt dann eine Weile
gerade aus. Trifft er auf eine gerade Wand,
fliegt er einfach in entgegengesetzter Richtung
zurlck, bei einer Schragen andert er seine
Flugbahn. Bei 45 ° ander er seine Richtung um
90 Grad, und bei manchen Tests sollte man
das beachten, weil es teilweise nur so mdglich
ist, den Energieball in sein Ziel, den Energie-
ball-Catcher, zu bringen.

In Portal 1 hat der Energieball eine gro3e Be-
deutung. Nach seinem Erstauftritt in Testkam-
mer 6 kommt er in fast allen Testkammern vor
(um genau zu sein in Testkammer 6, 7, 8, 11,
13, 14, 15, 17, 18 und 19), wobei bei den
meisten Tests auch das Timing stimmen muss,
denn nach einiger Zeit zerfallt der Energieball,

Eine typische Testkammer in Portal 1. Hier lernt ihr
den Energieball kennen.

und kurz darauf wird ein neuer gespawnt. Ist er
bis dahin noch nicht an seinem Ziel angekom-
men, bedeutet es: Alles nochmal von vorne!
So musst ihr beispielsweise in Testkammer 15
zunachst zwei Tore 6ffnen und dann den Ener-
gieball so umlenken, dass er durch die beiden
Tore durchfliegt. Passt ihr es zeitlich nicht rich-
tig ab und der Energieball zerfallt vorher,
musst ihr auch die Tore nochmal aktivieren, da
diese im Normalfall nicht lange genug offen
bleiben, um den als nachstes gespawnten Ball
noch vorbeizulassen.

Auch Wurfel kdbnnen den Energieball umlen-
ken, was in Testkammer 17 auch erwartet
wird, da ein Energieball in einem komplett Por-
tal-unfahigen Raum trotzdem umgelenkt wer-
den muss. Aulerdem konnen Energieballe

Schutzschild: Der Begleiterkubus kann den Ener-
gieball abwehren und sogar umlenken.

Portal-Magazin

Grlnes Licht fir griine Energiebélle: Dieses beson-
dere Exemplar in Testkammer 19 ist bestandig.
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Verfallene Anlagen in Portal 2: Noch gibt es hier
den Energieball-Launcher aber nicht mehr lange ...

auch Geschitztirme zerstoren - etwas, das ihr
euch in Testkammer 18 zunutze machen soll-
tet.

In Testkammer 19 kommt Ubrigen gegen Ende
noch eine weitere Form des Energieballs vor.
Diese ist nicht gelb sondern grin und zerfallt
nicht. Ihr solltet ihn daher besser so umlenken,
dass seine Flugbahn euch nicht mehr trifft.

Auch Fans benutzen den Energieball
gerne. Uns sind kaum Portal 1-
Custom Maps / Map Packs /
Mods bekannt, die ohne den
Energieball auskommen. Ande-
rerseits ist das aber auch ver-
standlich, denn Portal 1 bot viel
weniger Testelemente als Portal

2, somit hat man weniger Aus-
wahl und muss eben oft auf den
Energieball zurtckgreifen. Der
Mod Rexaura hat sich sogar vollkom-
men auf Energieballe spezialisiert.

Der Energieball in Portal 2

In Portal 2 gibt es den Energieball leider nicht
mehr. Hier wurde er vollstandig durch Laser
ersetzt, was besonders deutlich in der ersten
GLaDOS-Testkammer wird. Hier entfernt GLa-
DOS namlich kurzerhand Energieball-
Launcher und -Chatcher und ersetzt diese
durch Laser-Emitter und -Catcher. Eine weite-
re Gelegenheit, Launcher und Catcher zu se-
hen, ist in der verfallen Testkammer in Teil 1,
aus der euch Wheatley dann herausholt, um
kurz darauf ungeschickterweise GLaDOS zu
erwecken.

Theoretisch existiert der Energieball selbst

Portal-Magazin

... denn GLaDOS flhrt als Ersatz den Laser ein,
der ahnlich, aber trotzdem anders funktioniert.

noch in der Source des Spiels. Da er aber nie
fertiggestellt wurde, hat er keinen Nutzen.
Zwar kann man ihn spawnen lassen, jedoch
gibt es keinen funktionsfahigen Catcher, und
auch der Energieball sieht nicht wie ein Ener-
gieball aus, sondern ist einfach nur ein lila-
schwarz kariertes Rechteck, da keine Model-
datei vorhanden ist.

Die Meinungen Uber das Fehlen des Ener-
gieballs in Portal 2 sind geteilt. Die
einen finden, dass der Laser voll-
kommen als Ersatz ausreicht, die
anderen - darunter auch wir -
finden jedoch, dass man mit
dem Laser nicht alle Ratsel des
Energieballs umsetzen kann.
Als Beispiel nehmen wir mal
Testkammer 8 in Portal 1. Der
Energieball fliegt zunachst durch
euer blaues Portal und kommt aus
dem vorplatzierten orangen wieder
raus. lhr setzt schnell das blaue Portal
an eine andere Wand um (denn das orange
koénnt ihr ja nicht versetzen). Der Energieball
prallt an der Wand ab, fliegt zuriick durch das
orange Portal, kommt aus dem blauen wieder
raus und trifft den Catcher. Eine Testkammer,
die mit Laser nicht umzusetzen ware, da der
Laser permanent ist, das heil3t eine gerade
Linie bildet, und der Energieball ein sich bewe-
gender Punkt. Wirde man beim Laser das
blaue Portal umsetzen, wiirde dieser nur noch
die Wand treffen und nicht plétzlich von der
andere Seite des orangen Portals kommen,
oder?

Wobei der Laser trotz allem kein schlechtes

Testelement ist, es lassen sich lediglich nicht
aller Energieball-Test damit umsetzen. Wir fin-

www . portal-mag.de



den, Energieball und Laser wlrden sich ge-
genseitig gut erganzen. Daher an dieser Stelle
eine Bitte an Valve: Stellt uns den Energieball
doch zumindest im Workshop fir fangemachte
Maps zur Verfligung!

Wo wir gerade bei fangemachten Maps sind:
Der Portal 2-Fan Skotty hat den Energieball

als Custom-Testelement fur Portal 2 erstellt.
Wer sich also etwas auskennt mit Modding
und Custom-Elementen, der wird damit gute
Energieball-Maps erstellen kdnnen. Wir erkla-
ren euch in einem Tutorial auf den nachsten
Seiten, wie ihr den Energieball einflugt, weisen
aber schon jetzt ausdricklich darauf hin, dass
dies kein Tutorial fur Mapping-Anfanger ist.

>>> Hammer-Tutorial

Energieball

Wie bereits erwahnt, lasst sich dank des thin-
kingwithportlas.com-Community-Mitglieds
Skotty der Energieball auch in Portal 2 per
Hammer-Editor verwenden. Zuerst miusst ihr
dazu die bendtigten Dateien auf http://
forums.thinkingwithportals.com/
downloads.php?view=detail&df id=1041
downloaden.

In der .zip-Datei befinden sich mehrere Ord-
ner. Die Dateien aus den Sound-, Models- und
Materials-Ordnern miussen in entsprechende
Ordner im Verzeichnis Steam \ SteamApps \
common \ portal 2 \ portal2 kopieren, den
Unterordner Skotty im Ordner instances in
das Verzeichnis Steam \ SteamApps \ com-
mon \ portal 2 \ sdk_content \ maps \ instan-
ces. Aullerdem muss die .vpk-Datei in Steam \
SteamApps \ common \ portal 2 \ portal2 \
addons. Habt ihr alles richtig gemacht, solltet
ihr nun den Energieball verwenden kénnen.

Um das zu machen benutzen, wir jetzt den
Hammer-Editor. Wir bauen natirlich erstmal
eine Map. In die setzen wir dann eine
func_instance. Als VMF-Filename stellen wir
ein: instances / skotty / ball_launcher_
clean.vmf

Einstellungen:

. start_enabled stellen wir auf ,1“ da er
sonst nicht spawnt.

o Die life time ist die Zeit, die ablauft, be-
vor der Energieball zerfallt. Ich nehme in
meinem Beispiel jetzt die ,15%, der Ener-
gieball zerfallt also nach 15 Sekunden.

Portal-Magazin

(Object Properties: E-balllauncher - fun:_mstan_ |- &
Ciss Info | Outputs | Inputs | Fags | VisGroup |
Angles
Smattdt  Hep | [0 = e
Keyvaluss: copy | pasts
Property Name [ Value [ [ -

Sife_after_portaftransition 777

Marc | Marcendd | 2|

Sifetime -
Pitch Yaw Roll (Y Z %) 000 P

Foe. U, Name [The name that =l entities wil be ficed up with
VMF Fiename nstances/skotty/bail_iauncher Ibased upon the fix up style:
Entity Name Foc Up Prefix
Replace Scomnectioncou nt 0
Replace Sstart_enabled 0
Replace Sifetime 15
Replace Srespawntime 2
Replace Sspeed 200
Replace Sife_after_portatranstion 777
Replace Commen:
Replace
Replac
Replac
Edit Instance Apbrechen | Dbemehmen |

Bild 1: Etwa so sollten die Einstellungen des Ener-
gieball-Launcher aussehen.

. Die respawn time ist die Zeit, die der
Energieball-Launcher dann braucht, um
zu respawnen. Ich stelle es auf ,2° also
wird der neue Ball erst zwei Sekunden
nach dem Zerfall des alten gespawnt.

o Der speed ist die Geschwindigkeit, mit
der der Ball fliegt. Ich stelle diese immer
auf ,200% weil ich finde, dass dies nah
an der normalen Geschwindigkeit dran
ist. Was ihr selbst aber flir perfekt haltet,
konnt ihr nur durch Ausprobieren heraus-

finden.
o Dann gibt es noch das Feld li-
fe_after_portaltransition. Wenn der

Energieball, nachdem er durch ein Portal
geflogen ist, eine neue Zeit lang beste-
hen soll, bevor er zerfallt, tragt ihr diese
neue Zeit hier ein, ansonsten lasst ihr es
einfach leer und es wird die Zeit weiter-

10 www . portal-mag.de



Class Info Outputs |Inputs | Fags | VisGroup |

[ Myouw [T [ Tar | Delay [ Only Once
D00 Mo
000 Mo

" OnTrigger door Open

My output named [onTrigger =
Targats entties named [door - y
Via this input [Open |
With a parameter ovemide of ~|<none =]
Mitera delay in seconds of  [1.00 I Fre once orly
Mok | Add. | Gy | Peste | Delte | I Show Hden Tarets As Broken
4\2‘ Mpbrechen | Obemchmen

Bild 2: Das logic_relay sorgt dafir, dass der Ener-
gieball-Catcher eine Funktion erhalt.

gezahlt, die er sowieso hat.

Eure Instance Properties sollten nun etwa so
ahnlich wie auf Bild 1 aussehen.

Nun widmen wir uns dem Energieball-Catcher.
Fur ihn erstellt ihr ebenfalls eine func instance
und gebt dieser den VMF-filename instances \
skotty \ ball_catcher_clean.vmf.

Bevor wir allerdings dem Catcher sagen kon-
nen, was passieren soll, wenn er den Ball hat,
missen wir noch etwas anderes machen. Wir
erstellen ein logic_relay. Dem setzen wir die
Outputs was passieren soll. Beispielsweise
mdchten wir eine Tur 6ffnen, die wir ,door” ge-
nannt haben. Also setzen wir: on Trigger —
door — open (Bild 2)

Class Info | Outputs | Inputs | Flage | VisGroup |
Class: Angles:
lfunc_instance - Smart Edit Help 50 -
Keyvalues: copy | paste
Property Name [ Value [ Variable: [grelay
Srclay ay: Value
Piich Yaw Roll (Y Z2X) 250448006 50 90 @relay2
Fix Up Nams f
VMIF Fiersme nstances skotty/ball_catchsr o
Enty Name Fix Up Prefc i
Benlace Sy B ] [This s & replacement parameter. I goes inthe
Replace o of Svariatle valus. Al ertities inside of
Replace that instance that have Svariable somewhere
Replace il be replaced with the value cortents
Replace Example: Scolor 255 0 0
Replace
Replace
Replace
Replace
Replace Comments
Edit Instance Apbrechen | Ubemehmen
R

Bild 4: Der Energieball-Catcher muss mit dem lo-
gic_relay verbunden werden, damit alles klappt.
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Class nfo | Outputs | inputs | Fags | VisGroup
Class: Angles
ogic_relay = SmatEdt  Hep | [0
Keyvaluss copy | paste /\
Property Name [ Tvake \ [ | Erelay2 -
Hame \ el ]
Entty Serpts Mark | Markendd |
Script think function
Start Disabled 3 5
op
' The name that other entities refer to this entity.
by
Commerts
g Apbrechen | Uemehmen |
—

Bild 3: Das logic_relay braucht auch einen Namen,
damit es richtig funktionieren kann.

Dann geben wir dem logic_relay einen Namen.
Ich nenne es jetzt @relay2 (Bild 3).

Jetzt nochmal zurtck zum Ball-Catcher. |hm
geben wir jetzt bei $relay den Namen eures
gerade erstellten logic_relay ein, also in mei-
nem Fall @relay2 (Bild 4).

Und das war es eigentlich auch schon, nun
solite der Energieball laufen. Wenn |hr wollt,
dass der Energieball-Launcher aufhért, neue
Energieballe zu spawnen, nachdem der Cat-
cher einen Ball bekommen hat, misst ihr ihm
zunachst noch einen Fixupname geben (etwa
E-balllauncher) und bei dem logic relay ein-
stellen: on Trigger — Fixupname des Laun-
cher — instance:BallLauncher;Disable (also
z.B. on Trigger — E-balllauncher — instan-
ce:BallLauncher;Disable)

Pakrat Tutorial

Eine Map mit Custom-Elementen ist natirlich
nur halb so schon, wenn sie nicht auch verof-
fentlicht wird. Was aber, wenn der andere
Spieler das Custom-Element nicht installiert
hat? Es wirden nur Errors angezeigt werden
und nichts funktionieren. Nicht gut ...

Naturlich kénnte man beim Verdffentlichen da-
zuschreiben, dass die Installation nétig ist, es
ware aber unvorteilhaft flir die Spieler. Zum
Gluck gibt es einen Weg, solche Custom-
Elemente wie beispielsweise den Energieball
direkt in die Map einzubinden. So modifizierte
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2| Open a map ﬁle—

0.0
MIEIEEEE

Suchen in: ||j maps

[T Backups D 1336504731.bsp
T instances D 1340385938.bsp
9 maps [} 1340386052.bsp

[ 1340489131.bsp
[} 1340822295.bsp

3 puzzlemaker
3 soundcache

3 workshop D Aquillians_United_Cooperati
<] [
Dateiname: | |
Dateityp: |HL2 map file (*.bsp) |v|

| Offnen | | Abbrechen |

|| Pakrat - Energyball returns.bsp EE‘
File View Help
In Filename Path Size Type
v]|plasticwall004a_-1904_2006_-48.vmt materi ergyball rett 144 Waterial
v| | glasswindow007a_less_shiny_-1904_2... |materials/mapsienergyball returns/glass  |153 Material
[v] |plasticwall 004a_-2032_-2032_-31.vmt materials/maps/energyball returns/plastic |145 Material
[v]|metaldoor_white01_-1904_2096_-48vmt |materials/mapsienergyball returns/metal 144 Material
[v]|metaldoor_white01_-2032_-2032_-31.vmt |materials/mapsienergyball returns/metal  [145 Material
[v]|toxicslime_a2_bridge_intro_depth_224.v_. [materials/mapsienergyball returns/nature [121 Material
[v]|cubemapdefaultvf materials/mapsienergyball returns 3440 Texture
[v][c-1904_2096_-48vif materi ergyball returns 8440 Texture
v]|c-2032_-2032_-31.df materials/mapsienergyball returns 8440 Texture
I vl[cu hdr it materi ergyball returns 65608 Texture
[v]|c-1904_2006_-48 hdrvf materials/mapsienergyball returns 65608 Texture
v]|c-2032_-2032_-31 hdrul materi 1ergyball retumns 65608 Texture
Viev | Edit | ‘ Add | Delete | Save | Scan | Auto ‘

Bild 5: So sieht Pakrat aus, wenn ihr es 6ffnet. Zu-
nachst musst ihr eine Map im .bsp-Format wahlen.

Maps lassen sich sogar problemlos in den
Workshop laden. lhr bendtigt dazu nur ein klei-
nes Programmchen namens Pakrat (http:/
www.bagthorpe.org/bob/cofrdrbob/
pakrat.html). Es wurde urspringlich fir Half-
Life 2-Maps entwickelt, funktioniert aber mit
Portal 2 genauso.

Zum Starten des Programmes macht ihr nach
Entpacken einen Doppelklick auf die .jar-Datei.
Dann sollte ein Fenster aufgehen, das etwa so
aussieht wie auf Bild 5. Dort wahlt ihr zunachst
die .bsp-Datei eurer Map aus.

In dem danach aufgehenden Fenster (Bild 6)
klickt ihr auf ,Add“. Nun musst ihr alle die Da-
teien hinzufligen, die euer Custom-Element
braucht - im Falle des Energieballs also die

-, Pakrat - 5p_Flo_energyball_returns.bsp

e View Help

Filename

g0 an|oncube vmit
Droken.vmit

Bild 7: So sieht's aus, nachdem ihr den Energieball
hinzugefugt habt. Ganz schon viele Dateien! A

|' ] lcomball_glaw vt

Bild 6: Fugt alle Dateien hinzu, die euer Custom-
Element braucht, um sichtbar und lauffahig zu sein.

ganzen Dateien aus der energieball.zip, aber
nicht die .zip selbst, sondern die entpackten
Dateien in den Portal 2-Ordnern.

Das Programm ist auch in der Lage, ganze
Ordner hinzuzufigen, Manchmal fragt es
.Fixup path to: Verzeichnispfad®, dort immer
.yes“ klicken.

Und das war‘s auch eigentlich schon! Jetzt nur
noch oben links auf File — Save BSP klicken
und fertig ist eure Map mit Custom-Element.

Ein Beispiel, wie es aussahe, wenn ihr den
Energieball hinzufiigt, seht ihr auf Bild 7, wobei
wir hier die Dateien, die standartgemafy bei
Portal 2-Maps vom Programm selbst hinzuge-
fugt werden, bewusst weggelassen haben.

ap3An3tances Skoty
apsAnslancesSkoty

222830
277726
[79010
(107326
150426
(12444
(10223
5357
|53z
2288
5320
19264
1133
136
a1

|materiais:
maten alsi
|matenais:
mate
|t
|mater
mate
|t
mater
Im
|matenais
matenals:
|t
|matenais:
matenals:
|t

Imatenialsimodelsieects
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>>> Map Check Special

Workshop-Maps mit Energieball

Naturlich haben sich bereits einige Hobby-Bastler an Portal 2-Maps mit Energieball ver-
sucht und das Ergebnis in den Workshop geladen. Wir stellen euch auf dieser Seite kurz
vor, welche Energieball-Maps wir gefunden haben.

Alle Maps auf dieser Seite sind von psn_sega651.

High Energy Pellet 1 - The Tower

Diese Map ist turmartig aufgebaut und besteht aus
mehreren Stockwerken. In jeden Stockwerk gilt es,
ein Ratsel mit einem Energieball zu I6sen, um den
Weg in das nachste Stockwerk zu ebnen. Dabei
werden die Ratsel natirlich immer schwieriger,
aber keinesfalls unfair. Die Testkammer ist gut
durchdacht bietet genau den richtigen Schwierig-
keitsgrad. Patzer sind uns auch keine aufgefallen.
Diese Map ist auf jeden Fall spielenswert.

Unser Urteil: 5 I 5

Portal-Magazin

High Energy Pellet - Proof to Concept

Wirklich bewerten lasst sich diese Map nicht, denn
dies ist nur eine EinfUhrungs-Map fur Energieball-
Neulinge, die noch nie einen Test mit Energieball
gespielt haben. Fir diesen Zweck ist sie eigentlich
perfekt geeignet, denn auf’er dem Energieball-
Launcher und dem Catcher, der die Tur 6ffnet, hat
die Map nichts. Ein wirkliches Ratsel ist sie aller-
dings nicht und kann von allen, die den Umgang
mit dem Energieball bereits kennen, Ubersprungen
werden. Da diese Map nur als Tutorial gedacht ist,
vergeben wir hier keine Wertung.

High Energy Pellet 2 - The Pit

In dieser Map befinden sich vier Energieball-Catcher
und vier Energieball-Launcher sowie einige bewegli-
che Plattformen unter euren Flssen - genau gesagt:
Unter einem Glasboden. Ziel ist es nun, mit vier Bo-
denschaltern die Plattformen so zu aktivieren, dass
nacheinander alle vier Catcher einen Ball bekommen.
Hab ihr das geschafft, wird ein Laser aktiviert, den ihr
mit drei Umlenkungswtirfel durch mehrere Empfanger
leiten musst, damit die Tur aufgeht. Auch hierbei han-
delt es sich um eine gut durchdachte und spielbare
Map. Zudem unterstreicht diese Map unsere Ansicht,
dass sich Energieball und Laser keinesfalls ersetzen

sondern gut erganzen.
Unser Urteil: 4 I 5
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The twentieth Chamber (von T4urOn)

The twentieth Chamber stellt eine Portal 1-
Testkammer dar, die allerdings bereits verfallen ist.
Optisch wurde diese Kammer hierbei sehr schén
gestaltet: An den wéanden wachsen Pflanzen, an
der Decke sind teilweise schon Platten heraus
gebrochen, die Glasscheibe ist nicht mehr die neu-
este und die Brlcke, die oben zwei Tlren miteinan-
der verbindet ist, eingebrochen. Zudem sind Start-
und End-Aufzug nicht die Portal 2- sondern die
Portal 1-Aufziige, und die Materialauflosungsfelder
sehen ebenfalls mehr nach Portal 1 aus. Ihr startet
in einem Raum, in dem drei Wirfel stehen. Der
Schalter daneben aktiviert allerdings nicht die Tur,
die sich direkt Uber euch befindet, sondern die Tlr
zum Zielraum. Stattdessen musst ihr mit dem Ener-
gieball die ohnehin schon kaputte Glasscheibe zer-
brechen, um in den zweiten Raum zu kommen -
eine innovative Idee, auf die zumindest ich nie ge-
kommen ware! Ansonsten ist die Map leider nicht
so gut geworden, denn was danach noch kommt,
ist absolut unfaires Timing. lhr misst auf einer er-
héhten Plattform zunachst einen Schalter driicken
und dann innerhalb der kurzen Reset-Zeit zu einer
anderen Plattform springen und durch eine Tur
durch. Da die Zeit leider sehr knapp bemessen
wurde, ist dies fast unmdglich. Habt ihr es dann
letztlich doch geschafft und vergessen, einen der
Wirfel aus Raum 1 und Raum 2 mitzunehmen,
musst ihr den ganzen Mist sogar nochmal ma-
chen ...

Unser Urteil: 3 I 5

Clean Aperture 4 (von Justus954)

Clean Aperture 4 ist optisch eine Cave-Johnson-
Map, die allerdings einen Energieball enthalt. Be-

- ! sonders schwer ist es nicht, den Energieball zum
NSO ;

Empfanger zu bekommen - schwieriger ist es ,den
dadurch erhaltenen Wirfel auf den unfair platzier-
ten Schalter zu bekommen. Wir finden, dass der
Energieball hier etwas deplatziert wirkt. Die Cave-
Johnson-Zeit war schlieBlich lange vor der Entwick-
lung des Energieballs. Auch der weitere Verlauf der
Map wirft ein paar Fargen auf: Wieso liegt GLaDOS
als Kartoffel in dem Uberwachungsraum? Und was
hat der Portal 1-Aufzug am Ende der Testkammer
zu bedeuten? Meiner Meinung nach ist dieses En-
de etwas komisch, was schade ist, weil mir die ers-
ten drei Maps gut gefallen hatten.

Unser Urteil: 2,5 / 5
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Energyball Returns (von Flo2912)

Auch ich selbst habe mich mal an einem Energie-
ball-Test versucht. Die Testkammer besteht aus
mehreren Rdumen und beinhaltet neben dem Ener-
gieball auch noch einen Begleiterkubus, den ihr
durch den Test mithehmen musst. Der erste Ab-
schnitt soll dabei nur ein Tutorial fur Neulinge dar-
stellen. Im zweiten Abschnitt musst ihr euren Be-
gleiterkubus als Schutzschild benutzen. Im dritten
Abschnitt geht es dann darum, mit Portalen und
einer Schragen den Energieball zu einem Empfan-
ger zu leiten, und im vier Abschnitt schlie3lich
musst ihr mit Schaltern im richtigen Moment Platt-
forman kippen, um den Energieball richtig zu leiten.
Ganz Portal 1-typisch misst ihr euren Begleiterku-
bus am Ende auch in der Aperture-Scienece-
Intelligenznotverbrennungsanlage verbrennen. Lei-
der ist mir die Map nicht so Einsteiger-freundlich
gelungen wie ich es eigentlich wollte. Wahrend Chi-
ko keinerlei Probleme hatte, bezeichneten manche
andere Testpersonen, die zuvor den Energieball
nicht kannten, den dritten Abschnitt als unmaoglich,
daher hier nochmal der offizielle Tipp, der den
meisten half: Der Enerigeball wird von einer schra-
gen Flache umgelenkt.

Der erste Raum ist noch leicht (oben), wahrend der
dritte manchen Testern Probleme bereitete (unten).
Tipp: Schragen leiten den Energieball um!
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Exklusiver Einblick in die Map-Entwicklung von Flo: Diese Skizze stellt Flos Ideensammlung zu Energy-
ball Returns dar. Seht sie aber bitte nicht als Lésungshilfe sondern nur als Bonusmaterial an!

Portal-Magazin
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>>> Map Check

Flings & Roundabouts

von Moth

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=79496765

Bevor wir uns der Map an sich widmen, zu-
nachst ein paar kurze Worte zu dem Kasten
rechts oben auf der Seite. Der ist neu und
fasst in aller Klirze zusammen, was ihr Uber
die Map wissen musst. So einen Infokasten
wird es ab sofort zu jedem grélReren Map
Check geben - die enthaltenen Infos stehen
zwar grof¥teils auch im Test bzw. lassen sich
anhand der Bilder zusammenreimen, aber
im Kasten habt ihr noch einmal alles auf ei-
nen Blick. Beachtet dabei bitte, dass die An-
gaben zu ,Schwierigkeitsgrad® und
~Spieldauer’ die subjektive Wahrnehmung
des Testers wiederspiegeln. Je nachdem,
mit welcher Denkweise man an eine Map
herangeht oder was man zuerst sieht, kann
ein Map, die wir leicht finden, flr euch
schwer sein - oder umgekehrt! Gerade diese
Map, Flings & Roundabouts, ist daftr ein
sehr gutes Beispiel, denn Chikorita, der Au-
tor dieses Tests, war recht schnell durch,
was die Schwierigkeitseinschatzung ,leicht"
rechtfertigt. Hatte Flo den Test verfasst, hat-
te er womaoglich ein ,unlésbar® vergeben,
weil er einfach eine nicht ganz offensichtlich
platzierte Portalflache Ubersehen hatte. Was
aber keine Kritik an Flos Portal-Fahigkeiten
sein soll, sondern eben einfach ein Beispiel -
und fairerweise sei auch erwahnt, dass Flo
im Gegenzug gerade bei Co-op-Maps schon
oft die Lésung langst raus hatte, wahrend
Chiko noch total auf dem Schlauch stand.

Aber jetzt endlich zur eigentlichen Map!
Flings & Roundabouts stammt von Moth und
ist dessen Erstlingswerk - und gerade dafur
sieht die Map einfach nur bombastisch aus.
Dass die Map ganz bestimmt nicht zwi-
schendurch an einem Nachmittag entstand,
sieht man deutlich. (Ich meine, gelesen zu
haben, dass Moth sechs Monate daran gear-
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Infokasten

Optik-Wertung:

Thema:

10/10

Cave Johnson
Custom-Elemente: nein
Geschicklichkeits-Einlagen: ja (minimal)
leicht

kurz

Schwierigkeitsgrad:

Spieldauer:

Diese Testkammer hat schon bessere Zeiten gese-
hen. Selbst der Aperture-Schriftzug versinkt schon.

beitet hat - aber ich finde die Quelle nicht
mehr, deshalb diese Info bitte mit Vorsicht
genielen!)

Spielerisch ist die Map zwar durchaus gut,
aber keine Revolution. Ihr gelangt zunachst
in einen kleinen Vorraum, in dem es gilt,
uber sich hebende und wieder absinkende
Plattformen zu hudpfen, um einen See aus
Giftwasser zu Uberwinden. Diese kleine Ge-
schicklichkeits-Einlage hat uns beim ersten
Mal ein paar Versuche gekostet, aber wenn
man den Bogen mal raus hat, ist es eigent-
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Blick aus dem Fenster. Die allerneueste Glasschei-
be ist das hier aber auch nicht mehr!

lich ganz einfach. Dennoch halten wir solche
Einlagen in Portal-Maps eigentlich eher fur
deplatziert. Wenn schon ein Vorraum, wa-
rum dann nicht darin stattdessen ein kleines
Ratsel unterbringen? Portal ist schliel3lich
ein Puzzle-Spiel und kein Jump'n'Run.

Das eigentliche Haupt-Areal der Map zeigt,
wie grofd und wie verfallen die alten Anlagen
sind. Uberall - und damit meinen wir wirklich
an jeder noch so entfernten Ecke - entdeckt
ihr ein anderes kleines Detail, sei es nun ein
herumliegender Trimmerhaufen, ein einge-
sturzter Eisentrager oder eine zerborstene
Fensterscheibe. Um die Map zu Iosen,
musst ihr sowohl euch selbst als auch einen
antiken Speicherkubus mehrmals an ver-
schiedenen Stellen durch die Luft schleu-

So sieht die Testkammer vom Ziel aus gesehen
aus: Baufallig, abenteuerlich und sehr interessant!

Portal-Magazin

Wie erreichen wir diesen Ausgang da hinten? Und
was werden die Geschitztirme wohl dazu sagen?

dern - und das ist auch schon alles, was
man inhaltlich zu der Map sagen kann, da
wir sonst den halben Losungsweg spoilern
wurden. Wenn man nicht gerade eine Portal-
flache Ubersieht, dann ist die Map vielleicht
einen Tick zu einfach. Ein Beispiel daftr ist
die Ausgangstur, die zwar verschlossen ist
und sich auch nicht automatisch offnet, so-
bald ihr davor steht. Stattdessen muss ein
Button betatigt werden, der sich allerdings
direkt neben der Tur befindet. Es ware
durchaus eine Option gewesen, den Button
irgendwo anders zu verstecken, das hatte
die Map vielleicht ein wenig abenteuerlicher
gemacht.

Dennoch, schlecht ist die Map nicht. Gelbte
Spieler werden zwar bereits nach zehn Mi-
nuten durch sein, aber ihr kdnnt euch ja ein
wenig Zeit nehmen und das Design der Map
bewundern - das lohnt sich namlich allemal!
Wenn die nachsten Maps von Moth ein klei-
nes bisschen kniffliger sind und dabei auch
nur halb so toll aussehen, dann haben wir
einen Grund zur Vorfreude.

Unser Urteil:

4/5
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>>> Map Check

Portals of Doom & Friendship

von FreakyChicken (ChickenMobile & Lpfreaky90)

Teil 1:

http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2179

Teil 2:

http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2186

Zugegeben, das Co-op Map Pack Portals
of Doom and Friendship sieht auf unseren
Screenshots eigentlich sehr gewdhnlich
aus. Davon durft ihr euch aber nicht tau-
schen lassen, denn die Maps fuhren eine
ganz neue Spielmechanik ein, die eine vol-
lig neue Denkweise erfordert.

Erstellt wurde das Map Pack von Chicken-
Mobile und Lpfreaky90, die hier unter dem
gemeinsamen Kunstlernamen FreakyChi-
cken agieren. Und ja, ChickenMobile war
der Gewinner unseres Screenshot-
Wettbewerbs (siehe Ausgabe 6). Bis jetzt
besteht Portals of Doom and Friendship
aus zwei recht einfachen Maps, aber wir
gehen stark davon aus, dass noch mehr
Teile kommen werden, die dann vermutlich
auch etwas kniffliger sein durften. Daher ist
der geringe Schwierigkeitsgrad auch kein
Grund fur Punktabzug, sondern im Gegen-
teil sogar positiv zu bewerten, denn wenn
ein Map Pack eine neue Spielmechanik
einfuhrt, dann sollte es ja gerade zum Ein-
gewohnen leicht anfangen und spater
langsam schwieriger werden.

Die Besonderheit an Portals of Doom and
Friendship ist, dass sowohl Atlas als auch
P-Body jeweils nur Uuber ein Einzel-
Portalgerat verfigen. Jeder der beiden
kann also nur ein Portal erschaffen, aber
die Portale der beiden stehen miteinander
in Verbindung - ihr kdnnt also beispielswei-
se in das Portal von Atlas hereinklettern
und kommt aus dem Portal von P-Body
wieder zum Vorschein, was in die andere
Richtung naturlich ebenfalls funktioniert.

Portal-Magazin

Infokasten

Optik-Wertung:

Thema:

8/10

Clean Aperture
Custom-Elemente: ja

nein

leicht

Geschicklichkeits-Einlagen:
Schwierigkeitsgrad:

Spieldauer:

Unsere beiden Portale stehen miteinander in Ver-
bindung. Jetzt muss nur noch der Wirfel da durch!

»~Ja, schon®, wird sich nun womoglich der
eine oder andere Leser denken, ,aber
dann hatte es doch auch eine normale Ein-
zelspieler-Map getan, oder?“ Ein berech-
tigter Einwand, der jedoch einen entschei-
denden Haken hat, und der heil3t Emanzi-
pationsgrill. Gleich im ersten Raum gilt es,
einen Wiurfel auf die andere Seite eines
Emanzipationsgrills zu bringen. Der eine
Spieler kann auf der einen Seite sein Por-
tal erschaffen, wahrend der andere Spieler
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Ein Laser deaktiviert dieses Todesfeld. Aber rei-
chen dazu unsere zwei Portale Uberhaupt aus?

gemutlich durch den Emanzipationsgrill
spaziert, um sein Portal auf der anderen
Seite zu platzieren. Durch die Portale kann
nun auch der Wurfel an sein Ziel beférdert
werden. Als Einzelspieler wardet ihr hier
scheitern, da sich euer erster Portal beim
Durchschreiten des Emanzipationsgrills
verabschieden wirde. Diese neue Denk-
weise ist es, die das Map Pack nach einer
kurzer Eingewdhnungszeit so interessant
macht - wir wollen mehr Maps aus dieser
Reihe! Bitte beeilt euch mit Nachschub!

Wie gesagt, allzu schwierig sind die zwei
bisher verfugbaren Maps nicht. Wir haben
fur beide Maps zusammen nicht einmal
funfzehn Minuten gebraucht. Auch Testele-
mente wie Lichtbricken, Flutlichttunnel
oder gar Gele kommen bisher noch nicht
vor, ihr musst lediglich mit Emanzipations-
grills sowie an einer Stelle mit einem Laser
klarkommen. Aber wie gesagt, wir gehen
davon aus, dass der Schwierigkeitsgrad in
den kommenden Teilen des Map Packs
kontinuierlich ansteigen wird, und blicken
daher zuversichtlich in die Zukunft.

Unser Urteil:

5/5
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uns aus dem offiziellen Co-op-Modus bekannt vor.

Interview mit Lpfreaky:

Anlasslich der Verdoffentlichung vo
of Doom and Friendship haben w
ky90 Uber das Map Pack und uber
Mapping generell interviewt. Viel
fur die ausfihrlichen Antworten!
nun das Interview zum Nachlesen.

Wie entstand die Idee zu Portals
and Friendship?
ChickenMobile und ich haben b
Ideen fir Portal 2-Maps gechattet
schlossen, dass wir versuchen wollte
sam ein Co-op Map Pack zu erstell
dem das feststand, bemerkten wir,
beide mit der Idee der verlinkien Po
ten. Das erdffnet eine groRe Menge a
keiten und Herausforderungen fur S
gern Co-op-Maps spielen. Von nun
nen wir, Tests zu designen - zunachs
fache Map, um das Konzept zu zeig
sehen, wie es bei den Spielern anko
die Herausforderung beim Erstelle
Maps ist und wie man damit umgeht.

Wie lang hat es gedauert, diese
erstellen?
Bei der ersten Map hat es etwa zwe
gedauert, bis der erste Prototyp fertig
Design ist sehr einfach und auch d
selbst ist nicht allzu umfangreich. Da
es weitere zwei Stunden, bis wir all
Level gefunden hatten. Danach hab
paar Tage damit verbracht, herauszu
wir diese ausmerzen - so lang hat der
gedauert!
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Portal Stories ist ein kommender Mod von Lpfrea-
ky90. Eine Demo ist bereits verfligbar.

ChickenMobile aktivierte Cheats und spielte zu-
sammen mit einem Freund den Co-op-Modus mit
einer verlinkten Portal Gun. Er kam auf die Idee,
ein paar dieser Maps in modifizierter Form in den
zweiten Teil zu uUbernehmen. Dieser war nach
etwa zwei Tagen vollendet. Und der dritte ... nun,
er wird etwa eine Woche dauern. ;-)

Wir freuen uns schon auf Teil 3. :-)

Wie viele Teile von Portals of Doom and
Friendship sind geplant?

Wir haben keine Ahnung. Chicken und ich arbei-
ten beide an verschiedenen Mods und an einem
weiteren geheimen Projekt. (lhr werdet davon
erfahren, wenn die Zeit reif ist. Das einzige, was
ich dazu sagen kann, ist: ,Angeblich ist hier vor
langer, langer Zeit einmal der Hausmeister durch-
gedreht und hat alle seine Mitarbeiter zerstickelt.
Alles Roboter. Manchmal soll man nachts noch
die Schreie hoéren. Die der Duplikate. Von der
Funktion her sind sie nicht von den Originalen zu
unterscheiden, aber der Vorfall ist ja nicht in ih-
rem Speicher hinterlegt. Darum weill niemand,
warum sie schreien. Ist das nicht furchterregend?
Aber streng wissenschaftlich gesehen, ist da wohl
nichts Ubernatiirliches dran.*)

Wir werden einfach sehen, wie lang es uns Spal}
macht, diese Maps zu bauen, wie viele Heraus-
forderungen wir erschaffen kénnen, und wir wer-
den die Maps so lange verdffentlichen, wie wir
mdchten. Aber ich denke, wir haben im Moment
genug ldeen fir Teil 3, 4 und 5 - jetzt mussen wir
sie nur noch umsetzen!

Wird es in zukiinftigen Teilen noch weitere
Testelemente wie z.B. Lichtbriicken, Flutlicht-
tunnel oder Gele geben?

Wir haben eine Idee fiir eine Map mit Gel und
Flutlichttunneln. Bei Lichtbriicken bin ich mir nicht
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In Cube, Buttons and one Portal habt ihr nur ein
Einzel-Portalgerat. Valve hat die Map gelobt.

die Spieler mit den Portalen umgehen, das Ga-
meplay komplett verdndern kénnen, und wie die
Leute denken. Nehmen wir als Beispiel eine mei-
ner Maps: Cube, Buttons and one Portal (http://
forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?
view=detail&df id=1564) gibt dem Spieler ein
Einzel-Portalgerat und ein Testelement, das es in
Portal 1 noch nicht gab, den Flutlichttunnel. Die
Leute haben stundenlang daran herumgeratselt,
und das beste war der Kommentar eines Valve-
Mitarbeiters:

.,Man, | had to use every single last one of my
neurons to solve this one!

You really got a lot of mileage out of the one cube
and one portal, by keeping them ingeniously co-
dependent - great work.*

(,LOh Mann, ich musste jedes einzelne meiner
Neuronen [Anm.: Gehirnzellen?] verbrauchen, um
das zu lésen! Du hast wirklich einen Meilenstein
aus einem Wirfel und einem Portal erschaffen,
indem du sie so genial voneinander abhangig
gemacht hast - groRRartige Arbeit!“)

Und das nur, weil ich eine kleine Einschrankung
in das Gameplay eingebaut habe, indem ich die
Stellen, an denen das zweite Portal sitzen kann,
festgelegt habe. ;-)

Und Chaos mit den Portalen anrichten, ist es
auch, was wir in dieser Serie (Portals of Doom
and Friendship) tun.

Welche Spiele abgesehen von Portal spielst
du am liebsten?

Ich mag viele Spiele - im Moment spiele ich eine
Menge Dungeon Defenders, ein Tower-Defence-
Spiel, aber normalerweise bevorzuge ich Strate-
giespiele wie Civilization oder Tropico.
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>>> Map Check

Workshop-Testecke

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

Four Block (von akise)

_ Nanu? Von der Grundidee her fiihle ich mich hier

&N doch stark an meine Eigenkreation Cube Collector
vessannne TTTITT erinnert? Egal, der Aufbau der Map ist jedenfalls
p ganz anders! Es gilt, vier Wirfel aus unterschiedli-
chen Raumen zusammenzutragen, damit sich am
Ende die Ausgangstur 6ffnet. Dabei ist jeder Wiirfel
durch ein anderes Ratsel ,gesichert®, welches wie-
derum auf andere Testelemente zuriickgreift. Eine
gelungene Umsetzung einer guten Idee, aulRerdem
stammt die Map scheinbar aus Japan.

Unser Urteil: 4 I 5

Too Simple (von LazerShot)

Too Simple ist zu einfach, aber das sagt ja schon
der Name. Legt einen Speicherkubus auf einen
Schalter, um eine Tur zu 6ffnen - das ist alles! Bes-
ser gesagt: Es ware alles, wiirde der Schalter nicht
zusatzlich einen Flutlichttunnel aktivieren, der den
Wiirfel wieder entschweben lasst, was die Tur frei-
lich wieder schliet. Ihr misst nun einen Weg fin-
den, den Flutlichttunnel zu deaktivieren, was leider
auch nicht allzu schwer ist. Nette Idee, netter ,Ja,
was zum ...“-Moment, aber wirklich etwas zu leicht.

Unser Urteil: 3 l 5

Masterpiece (von Australiumfish)

Masterpiece ist eine von vielen Rollercoaster-Maps,
die Australiumfish veréffentlicht hat. ,Rollercoaster”
bedeutet so viel wie ,Achterbahn®, und genau das
erwartet euch hier: Eine Achterbahnfahrt durch
Aperture! Nachdem ihr auf eine Katapultplattform
getreten seid, schiel3t ihr los, an allen moéglichen
Testelementen vorbei, bis ihr irgendwann ohne ei-
genes Zutun an der Ausgangstir ankommt. Die
Idee ist zum einmal Durchfliegen gar nicht mal so
schlecht, rein spielerisch taugt die Map aber nichts.

Unser Urteil: 2,5 I 5
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>>> Tipps und Tricks

Errungenschafts-Guide

In dieser Ausgabe stellen wir euch weitere Einzelspieler-Errungenschaften vor, fur die ihr
in Portal 2 bestimmte Leistungen vollbringen musst. Dabei widmen wir uns diesmal vor
allem der Mittel- und Schlussphase des Spiels.

Nur nichts nachtragen: Nimm den
kaputten Geschutzturm mit, der dir in
Teil 5 auf einem der Foérderbander ent-
gegen kommt

Ein guter Fang: In der Testkammer
von Cave Johnson, wo man den Wiirfel
mir blauem Gel farben muss, damit er
in einem Glaskasten anfangt, zu sprin-
gen, und das Glaskaputt macht: Fange
den Wirfel auf, sobald er aus dem
Glaskasten springt - ohne, dass dieser
zunachst den Boden der Testkammer
beruhrt!

Durchblick: In den Cave-Johnson-
Anlagen gibt es insgesamt sechs graue
Taren, die daneben jeweils eine kleine
Sprechanlage haben. Aktiviert ihr alle
sechs dieser Sprechanagen (sodass
Cave Johnson insgesamt sechs Mal
etwas sagt), erhaltet ihr diese Errun-
genschaft - die ersten drei Turen sind
in dem Raum mit dem Aufzug nach der
ersten BegruRung von Cave Johnson
(siehe Screenshot) und die anderen
drei in dem Gang von Schiff Uber
Bord.

Schiff Uber Bord: In dem Gebaude, in
dem ihr auch GLaDOS als Kartoffel
erhalten konnt, solltet ihr euch mal ins
obere Stockwerk begeben. Dort in der
hinteren linken Ecke hinter einem um-
gefallenen Aktenschrank findet ihr eine
unscheinbare Tur. Geht hindurch und
ihr kommt in einen Gang, an dessen
Ende sich die Werft der Borealis (siehe
Extrakasten auf der nachsten Seite)
befindet.
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Ein guter Fang: Der Wurfel wird gleich das
Glas zerdeppern. lhr misst ihr dann schnell
auffangen, bevor er den Boden beruhrt.

Durchblick: Die drei Tlren, die ihr hier seht,
musst ihr erreichen und die daneben befindli-
che Sprechanlage aktivieren.

Portrat einer Dame (1): Genau hier und nir-
gends anders musst ihr das Portal platzieren,
um das Bild zu entdecken.

www . portal-mag.de



Portrat einer Dame: In Kapitel 7 ist
zwischen zwei Testkammern ein Weg,
den man uber Portale erreichen kann
und der in einen Uberwachungsraum
fuhrt. Dort hangt das Bild von Caroline.

Nicht mit mir: Lose nicht den ersten
Test in Teil 8, den Wheatley selbst ent-
worfen hat und den ihr auch zweimal
hintereinander l6sen musst. Statt ihn
(das erste Mal) zu l6sen, solltet ihr ein-
fach nur eine Zeitlang zuhoéren, was
Wheatley so erzanhlt.

Ich bin hier der Boss: An der Stelle,
an der Wheatley versucht, euch mit
den Brechern zu téten, musst ihr da-
nach nochmal in den Wheatley-Raum
zuruckgehen, wenn Wheatley euch da-
zu auffordert. Tut ihr das, wird er euch
auffordern, in die Grube zu springen,
da er die Todesfalle nicht wieder auf-
bauen kann. Macht ihr auch das, ist
euch diese Errungenschaft genauso
sicher wie euer Tod im Spiel.

Durchschlagender Erfolg: Diese Er-
rungenschaft ist ein wenig umfangrei-
cher - in der nachsten Ausgabe kim-
mern wir uns ausfihrlich um Wheatley
Bildschirme!

Portrat einer Dame (2): Dieses Gemalde von
Cave Johnson und seiner Assistentin Caroli-
ne misst ihr fir die Errungenschaft finden.

istdar Teil, in dem er uns el

Ich bin hier der Boss: Freiflug in Richtung
Tod - sterbt ihr hier freiwillig, gibt‘'s dafur eine
Errungenschaft!

Die Borealis

Die Borealis ist es, was Portal und Half-Life ver-
bindet. Es handelt sich dabei um ein Schiff, das
von Aperture Science gebaut wurde. Durch einen
Unfall ist die Borealis samt einem Teil des Tro-
ckendocks spurlos verschwunden. Die Uberreste
der Werft sind es, die ihr in der Errungenschaft
Schiff Uber Bord findet, allerdings erhaltet ihr in
Portal 2 keine weiteren Informationen dazu - wohl
aber in Half-Life 2: Episode 2! Dort wird die Bo-
realis von einigen Wissenschaftlern in der Antark-
tis entdeckt. Nach einer kurzen Diskussion wird
beschlossen, dass Gordon die Borealis zerstoren
muss, bevor sie den Combine in die Hande fallt.
In Episode 2 kommt Gordon allerdings nicht mehr
zur Ausflihrung dieses Plans. Fans vermuten,
dass sich Episode 3 um die Borealis drehen wird,
was das Spiel dann auch fur Portal-Only-Fans

interessant machen durfte. Ubrigens ist ,Aurora
Borealis* ein wissenschaftlicher Ausdruck fiir das
Polarlicht, womit es gar nicht mal so unpassend
ist, dass das Schiff im ewigen Eis gelandet ist.
Wir warten gespannt auf weitere Borealis-Infos!

Portal-Magazin
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>>> Spotlight on Character

Chell

Einen Artikel Uber Chell zu schreiben, ist gar
nicht so einfach. Denn obwohl Chell die Haupt-
person in Portal ist, ist nur sehr wenig Uber sie
bekannt. lhren Nachnamen kennt man ebenso
wenig wie ihr Alter, ihre KdrpergréfRe, ihren
Wohnort oder Uberhaupt ihre Nationalitat. Und
trotz dieser wenigen Fakten ist es Chell, die ihr
im Einzelspieler-Modus von Portal und Portal 2
durch die Testkammern von Aperture Science
steuert.

Was man Uber Chell weil}, ist, dass sie Test-
subjekt Nr. 1498 ist. Laut GLaDOS soll sie ein
wenig vollschlank sein, ein genaues Gewicht
wird aber nicht genannt. Es ist aber stark da-
von auszugehen, dass GLaDOS Chell damit
nur argern will, denn rein optisch finden wir die
Heldin nicht zu dick - auRerdem ware sie als
kleines Pummelchen auch bestimmt nicht so
beweglich in den Testkammern unterwegs.

Ebenfalls von GLaDOS wird erwahnt, dass
Chell wohl eine adoptierte Vollwaise sein soll -
das brachte den Amerikaner Neil Stapel,
Adoptivvater eines 10-jahrigen Madchens, so-
gar dazu, sich furchtbar tUber Valve aufzuregen
und das Spiel als waisenfeindlich zu bezeich-
nen. Auch hier darf man aber vermuten, dass
GLaDOS Chell nur aufziehen will, denn in
Wirklichkeit scheint Chell die Tochter eines
Aperture-Wissenschaftlers zu sein. Daflr
spricht, dass sie eins der Kinder war, die am
Bring-deine-Tochter-mit-zur-Arbeit-Tag die Fir-
ma von innen sehen durften. Chell bastelte
damals eine Kartoffelbatterie, und die Kartoffel
ist inzwischen gekeimt, so dass nun Teile des
Enrichment Centers von einer gewaltigen Kar-
toffelpflanze Gbewuchert werden.

Auch die Umstande, wie Chell in die Tests hin-
eingerutscht ist, wurden nie eindeutig geklart.
Wenn ihr Portal 1 startet, erwacht ihr als Chell
in der Entspannungskammer und werdet vom
Ansager begrufit - aber wie seid ihr in die Ent-
spannungskammer hinein geraten? Habt ihr
euch selbst als Testsubjekt gemeldet? Oder
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Chell wahrend ihres Schlafs im Hyperschlafzent-
rum, zu sehen im Portal 2-Comic Lab Rat.

Auf zu neuen Tests! In einem Aperture-Trailer
stiirzt sich Chell eifrig in die Testkammer.
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Wenn sich am Anfang von Portal 1 das Portal 6ff-
net, kdnnt ihr einen Blick auf euch selbst werfen ...

hat GLaDOS euch dorthin befordert, um euch
so zu den Tests zu zwingen? Wir wissen es
nicht. Tatsache ist nur, dass Chell nach ihrem
Sieg Uber GLaDOS am Ende von Portal 1 von
einem Party-Eskortierungsroboter wieder ins
Enrichment Center zurlick gezerrt wird, wo sie
nach einem langen, langen Hyperschlaf dann
auch noch Portal 2 durchleben darf, bevor sie
endlich zurtck an die frische Luft gelangt.

Optisch wurde Chell der 33-jahrigen hawaiiani-
schen Schauspielerin Alésia Glidewell nach-
empfunden, die - hauptsachlich als Synchron-
sprecherin - auch an diversen anderen Games

.. aber per Konsolenbefehl lasst sich Portal auch
in die 3rd-Person-Ansicht umschalten.

mitwirkte, beispielsweise sprach sie Krystal in
Star Fox Assault und Samus in Super Smash
Bros. Brawl. Die Stimme von Chell stammt al-
lerdings nicht von Glidewell sondern von Mary
Kae Irvin - und von ,Stimme® zu reden ist ei-
gentlich auch Ubertrieben, da Chell das ganze
Spiel Uber kein Wort spricht, weswegen sie
von GLaDOS auch einmal als ,gemein-
gefahrliche stumme Wahnsinnige“ bezeichnet
wird. Sie gibt lediglich bei einer Verletzung ab
und zu ein Gerausch von sich. Dieser Sound
wurde aber auch nicht extra fur Portal aufge-
nommen, sondern aus Half-Life 2 recyclet und
gehort urspriinglich den Stadtbewohnern.

Chells Kartoffelbatterie ist seit dem Bring-deine-Tochter-mit-zur-Arbeit-Tag ganz schén gewachsen.

Portal-Magazin
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>>> Blick Uber den Tellerrand

In dieser Ausgabe mdchten wir euch zwei klassische Grafik-Adventures aus dem Hause
LucasArts vorstellen. Beide sind Ubrigens auch Uber Steam zu erhalten - Monkey Island
in einer technisch erneuerten Special Edition, Indiana Jones im klassischen Look.

Monkey Island

Wir haben Sommer, und The Secret of Mon-
key Island ist eigentlich mit seiner Karibik-
Stimmung das ideale Spiel fir die heile Jah-
reszeit. Zum Winter wirde das Spiel aber auch
passen, denn dann sind die Abende lang und
ihr habt die ndtige Zeit und Ruhe, um euch
durch die vielen, vielen Ratsel zu arbeiten. So
gesehen ist Monkey Island also ein perfektes
Spiel fir das ganze Jahr!

Das Spiel begruft euch mit der Textzeile: ,Tief
in der Karibik ... die Insel Melee Island!“ Ja,
richtig gelesen! Denn das Spiel beginnt eben
nicht auf der namengebenden Insel Monkey
Island, sondern auf Melee Island. Dort ist
Guybrush Threepwood gerade angekommen
und wiinscht sich nichts sehnlicheres, als Pirat
zu werden. Ubrigens, schon Guybrushs Name
offenbart die grof’e Menge Humor, mit der das
Spiel grindlich gewdrzt ist. ,Guybrush® ist
namlich nichts anderes als sein eigener Datei-
name, namlich ,guy.brush®. Jedenfalls lenkt
der junge Draufganger seine Schritte in die
SCUMM-Bar, wo wir auch schon den zweiten
Wortwitz haben: SCUMM ist der Name der fir-
meninternen Programmiersprache, mit der di-
verse Point & Click-Adventures von LucasArts
erstellt wurden.

Okay, aber wenn wir jetzt jeden kleinen Gag
erlautern, dann bendtigen wir ein eigenes
Monkey Island-Sonderheft, also konzentrieren
wir uns jetzt endlich auf die Story! In der
SCUMM-Bar trifft sich Guybrush mit den Drei
Schrecklich Wichtigen Piraten, die ihm erkla-
ren, dass er drei Prifungen bestehen muss,
um Pirat zu werden. Zum einen muss er den
Schwertmeister in einem Duell besiegen, au-
Rerdem einen vergrabenen Schatz finden und
schliel3lich ein Medaillon aus dem Haus von
Gouverneurin Elaine stehlen. Das mit dem
Schatz klappt noch recht gut, da die richtige
Stelle freundlicherweise mit einem grofen , X"
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.Hi, ich bin Guybrush Threepwood, und ich will ein
machtiger Pirat werden!*

Daten des Spiels

LucasArts
15.10.1990

PC, Amiga, Atari u.a.
Grafik-Adventure

ab 12

Entwickler:
Release (D):

Systeme:

Genre:
FSK:

am Boden markiert ist. Auch der Schwert-
kampf ist noch machbar, wobei man dazu sa-
gen muss, dass keine Waffengewalt im Spiel
dargestellt wird. So fuchteln die Piraten also
mit den Schwertern vor sich in der Luft rum
und werfen sich dabei Beleidigungen entge-
gen. Verloren hat, wem keine passende Ant-
wort mehr einfallt. Nichts als leere Drohungen
sind also Spriche wie: ,Ich werde jeden Trop-
fen Blut aus deinem Koérper melken!” Die richti-
ge Antwort darauf lautet Gbrigens: ,Wie pas-
send! Du kdmpfst wie eine Kuh!“ Im Haus von
Gouverneurin Elaine passiert es dann aber:
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“ Untersuche

Guybrush trickst die Kannibalen von Monkey Island
aus: ,Passt auf, hinter euch, ein dreikdpfiger Affe!*

Guybrush trifft auf die Dame des Hauses und
verliebt sich Hals iber Kopf in sie! Das Prob-
lem ist nur, dass sich auch ein gewisser Le-
Chuck in Elaine verguckt hat. Die gute Nach-
richt ist: LeChuck ist schon lange tot! Die
schlechte Nachricht ist: Er kommt als Geister-
Pirat zurtick und entfiihrt Elaine in seine Ver-
steck auf Monkey Island! Und so muss
Guybrush, der gerade eben erst seine Ausbil-
dung zum Pirat erfolgreich abgeschlossen hat,
nun eine Mannschaft zusammentrommeln, den
Untoten bis nach Monkey Island verfolgen und
die Gouverneurin befreien ... wobei sich am
Ende herausstellt, dass die halbe Karibik-
Kreuzfahrt bis nach Monkey Island gar nicht
notig gewesen ware, da LeChuck sowieso mit-
samt Elaine zurtick nach Melee Island kommt,
um sie in der dortigen Kirche zu heiraten.

The Secret of Monkey Island ist ein echter

In Ron Gilberts Erstlingswerk Maniac Mansion lan-
den ein paar Kids in einem geheimnisvollen Haus.
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Tief unter Monkey Island liegt das Geisterschiff von
LeChuck vor Anker. Na, dann mal ab an Bord!

Klassiker unter den Point & Click-Adventures.
Der erste Teil erschien zum ersten Mal im Jahr
1990 fir den PC, spater folgten dann auch
Umsetzungen u.a. fir Amiga und Sega Mega
CD. Ausgeliefert wurde das Spiel damals auf
vier Disketten, spater erschien auch eine Neu-
auflage auf CD. Der Erfinder von Monkey Is-
land heil3t Ron Gilbert. Er machte sich zuvor
schon mit dem Adventure Maniac Mansion ei-
nen Namen, in dem eine Truppe von Jugendli-
chen ein Madchen aus dem verrickten Haus
eines genauso verrlickten Wissenschaftlers
befreien muss. Das 1987 fir den PC veroffent-
lichte Spiele wurde 1990 auch fir das NES
umgesetzt. Nach Uber 10 Jahren Kreativpause
erschien im Jahr 2010 das von Ron Gilbert
entwickelte Rollenspiel Deathspank.

Aufgrund des groRen Erfolges wurde Monkey
Island noch vier Mal fortgesetzt, wobei die

Jahr 2009. e Foto: Ronald Woan
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Look at

,lgitt, ich hasse Schlangen!“ Diese Anaconda am
Baum stellt fur Indy ein kleines Problemchen dar.

Spiele aber unserer Meinung nach mit jedem
neuen Teil immer schlechter wurden. Bereits
ein Jahr spater, 1991 namlich, folgte Teil 2,
LeChuck's Revenge, noch mit der gleichen
Game Engine. Hier macht sich Guybrush auf
die Suche nach dem mysteriésen Schatz ,Big
Whoop*“, doch die Karte, die zu dem Schatz
fuhrt, wurde in vier Teile geteilt und in alle Win-
de verstreut. Im dritten Teil, The Curse of Mon-
key Island, der 1997 erschien, verwandelt Le-
Chuck Elaine in eine goldene Statue, und
Guybrush muss nun einen Diamantring finden,
mit dem er den Fluch aufheben kann. Das
Spiel hatte als erster Teil der Monkey Island-
Reihe sogar Sprachausgabe. Im Jahr 2000
erschien dann der vierte Teil, Flucht von Mon-
key Island, und schlieBlich, ab 7. Juli 2009 in
mehreren Episoden, Teil 5: Tales of Monkey
Island. Und auch der Klassiker wurde neu ver-
offentlicht: Am 15. Juli 2009 erschien eine gra-
fisch Uberarbeitete Neuauflage von The Secret
of Monkey lIsland fir den PC und die X-Box
360.

Die Firma, die fiir alle Monkey Island-Teile ver-
antwortlich ist, ist LucasArts, die in den 80ern
und 90ern generell flr geniale Adventures
standen. So stammen von ihnen auch bekann-

Daten des Spiels

LucasArts

1992

PC, Amiga, Wii
Grafik-Adventure
ab 12

Entwickler:
Release (D):

Systeme:

Genre:
FSK:
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Indy reist in seinen Abenteuern Uber die ganze
Welt, hier z.B. gerade von New York nach Island.

te Titel wie Loom, Sam & Max und natdrlich
Indiana Jones und das Schicksal von Atlantis -
letztgenannter ist Gbrigens als Bonus komplett
in dem Wii-Spiel Indiana Jones und der Stab
der Koénige enthalten. AuRerdem stammen von
LucasArts diverse Star Wars-Spiele.

Indiana Jones
und das Schicksal von Atlantis

Indiana Jones und das Schicksal von Atlantis
erschien zum ersten Mal 1992 fiir den PC und
zahlt ebenfalls zu den klassischen Point &
Click-Adventures von LucasArts. Dabei erzahlt
das Spiel im Gegensatz zu seinen Vorgangern
nicht die Geschichte eines Films nach, son-
dern baut eine eigene Story auf. Apropos Ge-
schichte: Zunachst einmal ein kleiner Ausflug
in die Geschichte der Figur! Indiana Jones,
von Beruf Professor flr Archologie, tat zum
ersten Mal in Steven Spielbergs Kinoerfolg Ja-
ger des verlorenen Schatzes von 1981 auf, ein
Abenteuerfilm, der mit stolzen vier Oscars aus-
gezeichnet wurde. Die Abenteuer von Indy,
wie Indiana Jones von Freunden genannt wird,
wurden noch zweimal fortgesetzt, und aus
dem dritten Film, Indiana Jones und der letzte
Kreuzzug von 1989, machte Lucas Arts sein
erstes erfolgreiches Point & Click-Adventures,
das ebenfalls 1989 auf den Markt kam. Weil
aber keine weiteren Filme mit dem Mann mit
Hut und Peitsche in Aussicht waren, mussten
fur die weiteren Indy-Spiele eben neue Ge-
schichten geschrieben werden.

Nun also wieder zurlick zu Indiana Jones und
das Schicksal von Atlantis. Aufgrund der Tat-
sache, dass es das Spiel zum dritten Film fort-
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Indy hat Atlantis gefunden, doch die Stadt ist durch
geheimnisvolle Mechanismen gesichert.

setzte, wurde es jahrelang als inoffizieller vier-
ter Teil der Reihe gehandelt - bis im Jahr 2008
mit Indiana Jones und das Konigreich des
Kristallschadels der wirkliche vierte Teil ins Ki-
no kam. Trotzdem ist Indiana Jones und das
Schicksal von Atlantis nach wie vor ein hervor-
ragendes Spiel, das auch heute noch Spal}
macht. Euer Abenteuer beginnt damit, dass ein
deutscher Geheimagent eine mysteriose Sta-
tue aus Indys College klaut. Es stellt sich her-
aus, dass die Statue aus Atlantis stammt - of-
fenbar ist der versunkene Kontinent kein Mar-
chen, sondern liegt irgendwo im Mittelmeer
und birgt eine unglaubliche Macht, welche die
Deutschen an sich reiften wollen. Indy begibt
sich nach New York und sucht Sophia Hap-
good auf, die dort erfolgreiche Vortrage
Uber Atlantis und Uber den verlorenen
Dialog von Plato halt. Vielleicht weil} sie
ja etwas, das unserem Archaologen wei-
ter helfen kann!

Eine Besonderheit des Spiels ist die
Tatsache, dass es drei verschiedene
Lésungswege gibt. Das soll nicht hei-
Ren, dass es mehrere Moglichkeiten
gibt, die einzelnen Ratsel zu ldsen,
sondern vielmehr, dass ihr an einem
bestimmten Punkt im Spiel entschei-
den musst, wie euer Abenteuer weiter-
geht: Ihr kdnnt entweder den Ratsel-Weg
mit vielen Denkaufgaben oder den Action
-Weg mit vielen Kampfen wahlen, oder
aber ihr nehmt Sophia mit und meistert die
Aufgaben mit ihr im Teamwork. Die Story
verlauft zwar in allen drei Varianten ahnlich
und fuhrt immer zum gleichen Finale, un-
terwegs besucht ihr aber andere Schau-
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Indy als Filmstar: Der rollende Fels ist die bekann-
teste Szene aus Jager des verlorenen Schatzes.

platze und I6ste andere Ratsel, so dass ihr das
Spiel also unterm Strich dreimal durchspielen
musst, um es komplett zu genieflden. Eine gute
Idee, denn so bekam man als Spieler dreifa-
chen Spielspall zum einfachen Preis, und im-
merhin hat das Spiel neu rund 100 Mark ge-
kostet. Heute ist der Spal} ein wenig billiger,
fur gerade mal 4 Euro konnt ihr den Klassiker
in Steam downloaden. Wer hingegen lieber auf
Nintendo-Konsolen zockt, der muss sich India-
na Jones und der Stab der Konige fur die Wii
anschaffen, denn darin ist Indiana Jones und
das Schicksal von Atlantis als Bonusspiel kom-
plett enthalten.

Ubrigens war Indiana Jones und das Schicksal
von Atlantis Indys letzter Auftritt als Hauptfi-
gur eines Point & Click-Adventures. 1996
folgte das Minispiel Indiana Jones Desk-
top Adventures, das kleine und grolie
Labyrinth-Abenteuer nach dem Zufalls-
prinzip generierte, und seit dem 1999
erschienenen Indiana Jones und der
Turm von Babel kampft sich Indy
durch Action-Adventures, wobei es
im Vergleich zu den guten Klassi-
kern mehr Gegner und weniger Rat-
sel gibt, was ich personlich schade
finde.

Wer ein gutes Adventure spielen will, der
macht mit Indiana Jones und das Schick-
sal von Atlantis trotz oder vielleicht sogar
gerade wegen des hohen Alters von inzwi-
schen 20 Jahren absolut nichts verkehrt.
Und am besten kauft ihr euch auch gleich
noch Monkey Island dazu, denn dann ist es
in den nachsten Nachten garantiert um
euren Schlaf geschehen!
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>>> Special

Portal-Filme

Ein offizieller Portal-Kinofilm ist bisher leider nicht geplant. Einige Hobbyfilmer haben sich
aber bereits mit der Thematik beschaftigt - die Ergebnisse sind mal mehr und mal weniger
sehenswert. Wir haben Youtube durchstobert und ein paar Portal-Filme herausgesucht, die
auf jeden Fall einen Blick wert sind. Viel Spal} bei eurem Portal-Videoabend!

Thinking With Portals:
An Experimental Machinima

http://www.youtube.com/watch?v=NFUI6j4-axXk

Der knapp 4 Minuten lange Kurzfilm An Experi-
mental Machinima ist ein Studiumsprojekt von
Paul Goodman an der Universitat von Maine -
schén zu sehen, dass Portal fir Studiumspro-
jekte etwas taugt! Der Protagonist des Films
entdeckt ein blaues Portal an einer Hauswand
und stellt fest, dass er das orange Gegenstlck
durch einfaches Fingerschnipsen Uber die gan-
ze Welt jagen kann. Nachdem er sich ver-
schiedene Orte angesehen hat, wagt er es
schlieBlich auch, selbst das Portal zu durch-
schreiten. Ein Fehler?

Portal: No Escape

http://www.youtube.com/watch?v=4drucg1A6Xk

Von Dan Trachtenberg stammt der wohl film-
hafteste Portal-Film, den wir bisher entdeckt
haben - leider aber auch ,nur” ein Kurzfilm von
knapp 7 Minuten Lange. Ein abendflillender
Kinofilm dieser Guteklasse ware sicher ein Er-
folg - zumindest fur Portal-Fans! Die Hauptdar-
stellerin sitzt in einer Gefangniszelle - tage-,
wochen- oder vielleicht sogar monatelang. Ei-
nes Tages entdeckt sie in ihrer Zelle eine Por-
tal Gun, und nachdem sie sich mit der grundle-
genden Funktionsweise vertraut gemacht hat,
beschlielt sie, diese sonderbare Waffe fir ihre
Flucht zu gebrauchen. Doch aus Aperture gibt
es kein Entkommen!
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Portal in Real Life

http://www.youtube.com/watch?v=VZMR7dPZb7U

Ahnlicher Titel wie das vorherige Video, aber
Portal in Real Life (ohne ,2%) ist nicht gerade
ein cineastisches Meisterwerk. Dennoch ist
das Filmchen gut genug, um mal finf Minuten
Langeweile zu Uberbrucken. Zwei Kinder (die
den Film vermutlich auch selbst produziert ha-
ben) bekommen eine Portal Gun in die Hande,
die ihnen wenig spater von einem dritten Jun-
gen geklaut wird. Sie verfolgen den Dieb, der
bei seiner Flucht fleiRig Gebrauch von der Por-
tal Gun macht. Schade nur, dass die Kids kei-
ne echte Portal Gun zur Verfiigung hatten und
sich stattdessen mit einer Wasserpistole be-
helfen mussten. Auch das Ende der Geschich-
te ist etwas absurd, aber was soll's, es ist ja
nur ein Film!
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Portal 2 in Real Life

http://www.youtube.com/watch?v=tTGPfzqz1iA

Der lustige Kurzfilm Portal 2 in Real Life er-
zahlt von zwei Jungs, die sich Uber das Inter-
net zwei echte Portal Guns bestellen und da-
mit ihren Spal® haben. Das neue ,Spielzeug”
verkirzt etwa die Wartezeit an einer Verkehrs-
ampel oder sorgt fur eine endlose Rutschpartie
auf dem Spielplatz. Auch im Haushalt ist die
Portal Gun hilfreich. Doch am Ende missen
die beiden feststellen, dass Streiche mit der
Portal Gun auch nach hinten losgehen kénnen,
denn das reale Leben ist eben doch kein Spiel.

Outside Aperture

http://www.youtube.com/watch?v=NorZUFfpvCO0

Der knapp 9-minatige Kurzfilm Outside Apertu-
re von Eisen Feuer kommt weitgehend ohne
Text aus und spielt scheinbar nach dem Ende
von Portal - wobei Portal 2 laut Einblendung im
Vorspann nicht berlcksichtigt wurde. Chell ist
offensichtlich tatsachlich aus Aperture entkom-
men und versucht nun zum einen, ihre Erleb-
nisse im Enrichment Center zu verarbeiten.
Zum anderen backt sie sich ihren eigenen Ku-
chen, nachdem das Naschwerk, das GLaDOS
ihr versprochen hatte, ja nur eine Liige war.
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Half-Life: Portal to Black Mesa

http://www.youtube.com/watch?v=I6F FtmRcMw

Portal to Black Mesa ist eigentlich in erster Li-
nie ein Half-Life-Film, der aber auch Portal-
Elemente enthalt. Dabei sollte man zunachst
erwahnen, dass sich der 6-mindtige Streifen
selbst nicht wirklich ernst nimmt - neben eini-
gen Slapstick-Einlagen spricht daflir auch das
eher humoristische Aussehen der Charaktere.
Das bisschen Handlung, das vorhanden ist,
erzahlt von Gordon Freeman, der vom G-Man
noch einmal nach Black Mesa geschickt wird,
diesmal aber eine neue Waffe haben mochte:
Eine Portal Gun. Zum einmal Ansehen ist der
Film ganz nett, fir einen ,Must See“ halten wir
ihn aber nicht.

Aperture: A Triumph of Science

http://www.youtube.com/watch?v=t9mDxz9BXDk

A Triumph of Science ist kein Film mit Handlung,
sondern eher eine Dokumentation tber Aperture
Science - und zudem mit einer Spieldauer von
fast 22 Minuten der wohl langte Portal-Fanfiim. In
Wirklichkeit stammt das Video von Synthetic Pic-
tureHaus, fiktiv allerdings von Aperture selbst,
wobei womdglich GLaDOS persénlich den Film
fertig gestellt hat. Es kommen verschiedene Mit-
arbeiter von Aperture Science, darunter Cave
Johnson, zu Wort, die Uber die Geschichte der
Firma, ihre bisherigen und zukinftigen Projekte
sprechen. Leider ist der Film, wie die meisten
anderen Portal-Filme, auf englisch, aber wer der
Sprache machtig ist, wird hier nicht nur gut unter-
halten, sondern erfahrt auch noch einige gut re-
cherchierte Fakten Gber Aperture.

Portal in Real Life

http://www.youtube.com/watch?v=LDQCCWxzIHY

Dieser Kurzfilm ist nur knapp 2 Minuten lang
und verfugt leider ebenfalls Gber keine richtige
Portal Gun. Ein Junge nutzt sein Portalgerat,
um in das Haus eines Kumpels einzudringen
und ihm einen Streich zu spielen, der mit ei-
nem Kuchen zu tun hat - mehr kann man nicht
verraten, ohne gleiche die ganze Handlung zu
spoilern. Technisch kein Meisterwerk, aber
trotzdem ist das Video die zwei Minuten wert.
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>>> Merchandise

Kommt Lego Portal?

Als Chikorita ein Kind war, waren Lego-

Figuren noch namenlose Mannchen,
die Alltagsszenen wie Krankenhauser oder
Flughafen bevolkerten. Wer es lieber abenteu-
erlicher mochte, fur den gab es die Ritter- oder
Piraten-Welten - zwar mit beeindruckenden
Burgen, aber eben auch mit 0-8-15-Rittern oh-
ne jede Persdnlichkeit. Neu und erst seit eini-
gen Jahren erhaltlich sind Lego-Sets zu ver-
schiedenen aktuellen Themen aus der Welt
des Kinos oder eben des Videospiels. So fin-
den die Fans in den Spielzeugladen beispiels-
weise Lego Harry Potter, Lego Indiana Jones
oder Lego Batman, und zumindest als Video-
spiel ist Lego Rock Band zu haben. Das gibt es schon: Eine Minecraft-Welt aus Lego,

komplett mit Steve? und einem Creeper.
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Naturlich wiinscht sich jeder Fan, dass auch
,sein“ geliebtes Thema einmal den Weg in
eine Lego-Schachtel findet - unser Traum
ware (neben Lego Pokémon) vor allem
Lego Portal. Und genau dieser Traum
konnte nun zur Wirklichkeit werden, dank
der von Japanern ins Leben gerufenen
Internetseite http://lego.cuusoo.com. Dort
kann jeder eine Idee flr ein eigenes Lego-
Set einreichen, und die anderen User kon-
nen dann abstimmen, was sie davon hal-
ten. Wenn 10.000 Votes zusammenkom-
men, dann ist das zwar noch keine Ga-
rantie dafiir, dass das Set zu 100 %
erscheint, Lego zieht eine Produktion
dann aber ernsthaft in Erwagung. Die
Minecraft-Fans haben vorgemacht, wie es
geht, denn Lego Minecraft ist vor einigen Wo-
chen tatsachlich erschienen.

Das konnte es bald geben: Lego Portal, vielleicht
sogar inklusive GLaDOS im Miniaturformat. e Bild-
quelle: http://lego.cuusoo.com/ideas/view/18258

Und was die Minecraft-Fans kdnnen, das kon- [ —
nen die Portal-Fans ja wohl auch, dachten sich .
einige Spieler und entwarfen verschiedene Le-
go-Testkammern. Wer das Projekt unterstit-
zen will, kann das unter http://lego.cuusoo.
com/ideas/view/18258 tun, aber moglicherwei-
se ist eine Unterstltzung gar nicht mehr nétig.
Als wir am 13. Juli gegen 17:30 Uhr diesen
Text geschrieben waren, hatten sich bereits
9.964 Fans eingetragen. Fehlen also nur noch
36, bis das Ziel von 10.000 erreicht ist. Wahr-
scheinlich ist das bis zur Verdffentlichung die-
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ses Heftes bereits geschehen. Wenn dann
noch Valve mitspielt, stehen die Chancen fir
Lego Portal also mehr als gut. Drucken wir die
Daumen!

Lego:
Die Hintergriinde in Kurzfassung

Die Firma Lego stammt aus Danemark,

' und der Name leitet sich ab von ,leg
godt®, was so viel wie ,Spiel gut‘ bedeutet - mit
Lego soll man also gut spielen, und das hat
Chikorita als Kind genauso getan, wie schon
seine Mutter in den 50er Jahren. Gegrundet
wurde die Firma namlich bereits im Jahr 1932,
und zwar von dem Tischlermeister Ole Kirk
Kristiansen, der unter diesem Namen zunachst
Holzspielzeug herstellte. Legosteine aus Plas-
tik kamen im Jahr 1949 heraus, und seitdem
hat sich das Spielzeug nicht nur stetig weiter-
entwickelt, auch die Vielfalt der Themen ist
unaufhaltsam bis ins nahezu Unilberschauba-
re gestiegen. In den spaten 50er Jahren stellte
Lego beispielsweise voriibergehend auch Mo-
dellautos her.

Im Jahr 1969 wurde dank Duplo die Zielgruppe
auch auf kleinere Kinder ausgeweitet. Die
Duplo-Steine sehen eigentlich aus wie ganz
normale Legosteine, nur sind sie deutlich gro-
Rer. Somit besteht keine Verschluckgefahr,
allerdings lassen sich spater die Duplo-Steine

Historisches Foto: Klein-Chiko spielt im Alter von
etwa 2 V2 Jahren mit seinen Duplo-Steinen.

mit normalen Legosteinen kombinieren.

Ein bisschen neuer, namlich seit 2002 auf dem
Markt, ist Bionicle, eine von Lego entwickelte
Fantasy-Welt um mystische Kampfroboter.
Das Franchise konnte viele Fans finden und
wurde auch in Form von Animationsfilmen um-
gesetzt, die in Deutschland auf Super RTL zu
sehen waren.

Wer Lego-Welten nicht nur im Kleinen zusam-
menbauen, sondern im GrolRRen selbst bege-
hen mochte, fir den ist Legoland das ideale
Ausflugsziel. Dabei handelt es sich um einen
Freizeitpark, der mit Gberdimensionalen Lego-
figuren bevolkert ist, in dem aber auch einige

3
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Das Wunder von Bern: Der Stop-Motion-Trickfilm
erzahlt mit Legofiguren das Ful3ball-Endspiel 1954.

Fahrgeschafte aussehen, als seien sie aus
Lego. Funf Legolander gibt es weltweit, das
erste wurde 1968 in Billund in Da-

nemark erdffnet. In Deutsch-
land gab es zunachst in den
70er Jahren ein Legoland an §
der Ostsee (dort befindet sich
heute der Hansa-Park). Am 17. \'3
Mai 2002 erdffnete das heutige -
Legoland Deutschland in Ginz- g z¢
burg, in der Nahe
von Augsburg. g
Dort lassen sich
einige deutsche und
europaische Grof3stadte
als Lego-Nachbauten be-
staunen, aufRerdem haben wa-
gemutige Besucher die Mdglichkeit,
einen Flug auf einem echten Lego-
Drachen zu wagen, der in Wirklichkeit ei-

/ 7 ;'* 1 \“‘\\
.- w SN

Ry

ne Achterbahn ist. Man merkt schnell, dass @

Aktuelle Lego-Helden: Die Bionicles sind mystische
Kampfroboter in einer Fantasy-Welt. (Filmszene)

auf Youtube: http://www.youtube.com/watch?
v=ZA017d2eh80

Man kann mit Lego also nicht nur spielen, son-
dern seine Kreativitdt ausleben, und genau
das ist es, was den Reiz der Sache ausmacht:
Sich nicht nur an Bauanleitungen festhalten,
sondern der eigenen Phantasie freien Lauf las-

_sen. Falls also kein offizielles Lego Portal kom-

men sollte, nun, dann bauen wir uns doch
. einfach unsere eigenen Testkammern aus
- den vorhandenen Steinen! Spal} fur eini-
ge Stunden ist uns damit sicher.

Vielfaltige Themenwelten: Auch Zauberschu-
ler Harry Potter ist als Legofigur unterwegs.

Bildquelle: Offizielles Produktfoto

die Hauptzielgruppe des Parks jlingere Kinder
sind, dennoch werden sich auch altere Besu-
cher den Tag Uber nicht langweilen - Chikorita
kann es aus eigener Erfahrung bestatigen! M

Trotz Verlusten in den letzten Jahren spielt
Lego noch immer eine wichtige Rolle in der
Spielzeugwelt und ist aus den Kinderzimmern
nicht mehr wegzudenken. Aber auch viele Er-
wachsene haben Spald daran, komplizierte
Lego-Modelle auszutifteln. Manche bauen so-
gar funktionsfahige Lego-Roboter oder drehen
Stop-Motion-Trickfilme mit den Steinen - be-
kannt wurde eine Umsetzung des Fuf3ball-
Endspiels von 1954, das mit Lego nachge-
spielt wurde. Zu sehen ist der 10-minttige Film

Auch Flo war kreativ: Dieses Lego-Pikachu ist eine
Eigenentwicklung. Nicht schlecht, oder?
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>>> Extra

Portal-Postkarte

Grile aus Aperfure

We:do what we must, hecause we can.

So funktioniert die Portal-Postkarte:

Sommer, Sonne, Sonnenschein - die heil’e
Jahreszeit hat begonnen! Zugegeben, fir man-
che von euch sind die Sommerferien schon
fast wieder vorbei - an euch ein ganz grofRes
Sorry, der nachste Urlaub kommt bestimmt!
Diejenigen von euch, die ihren Sommerurlaub
noch vor sich haben, dirfen sich hingegen
freuen, denn wir schenken euch in dieser Aus-
gabe als Extra eine Portal-Postkarte, die ihr
nutzen konnt, um einem befreundeten Portal-
Fan einen kleinen Urlaubsgruf® zukommen zu
lassen - oder auch einen Gruf} zu jeder ande-
ren Gelegenheit.

Um die Portal-Postkarte zu verwenden, musst

Portal-Magazin

inr einfach diese Seite sowie die Rlickseite auf
stabile Pappe ausdrucken. Schneidet dann die
Postkarte aus, schreibt einen beliebigen Text
sowie die Adresse des Empfangers drauf, be-
stickt 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 1: Das alte Aperture ® Portal-Magazin e www.portal-mag.de

>>> Seitenfuller

Apropos Urlaub: Urlaubszeit ist meist auch
Reisezeit. Verreisen kann man mit Zigen,
und im GroRraum Frankfurt kann einem
dabei eine Eisenbahn mit der Beschriftung
,HLB® auffallen. Das steht in Wirklichkeit
fur ,Hessische Landesbahn®, aber in Chi-
koritas Kopf hat sich irgendwie festgesetzt,
dass die Abkurzung ,HL® fur Half-Life steht
- ergo liest er jedes Mal, wenn er so einen
Zug sieht, ganz automatisch ,Half-Life-
Bahn“, ohne dass er etwas dagegen tun
kann! Ja, ja, das sind eben die Auswirkun-
gen, wenn man ein zu grof3er Fan von Val-
ve-Spielen ist ...

Portal-Magazin
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don und Alyx waren vielleicht nicht wirklich da ...
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>>> Zum Schluss noch notiert ...

Humble Music Bundle

Interessiert euch die Musik von Jonathan
Coulton? Zur Einordnung fur alle, die es viel-
leicht noch nicht wissen: Coulton ist der
Komponist der Portal-Endings Still Alive und
Want You Gone. Wer nun gern mal Coultons
grofldte Hits héren mdchte, der hat noch bis
10. August die Madglichkeit, sich unter
www.humblebundle.com das Humble Music
Bundle zu sichern. Nachdem es davor schon
einige Humble Bundles mit verschiedenen
Steam-Spielen gab, ist dies nun das erste
Humble Bundle mit CDs, aber freilich nur als
digitaler Download, wahlweise im .flac-
oder .mp3-Format.

Eine der enthaltenen CDs ist von Jonathan
Coulton und tragt den Titel Jonathan Coul-
ton‘s Greatest Hit (plus 13 other Songs), was
summa summarum 14 Titel bedeutet. Darun-
ter auch Still Alive und Want You Gone - bei-
de hier in einer brandneuen Live-Version, die
Coulton kirzlich wahrend seiner Atrtificial-
Heart-Tour in Toronto vor begeistertem Pub-
likum dargeboten hat.

Neben Coultons Best of enthalt das Humble
Music Bundle auflerdem CDs von Hitoshi
Sakimoto (der Soundtrack zu Valkyria Chro-
nicles), They Might Be Giants (bekannt
durch das Intro zu Malcolm mittendrin, das
aber leider nicht auf der CD enthalten ist),
MC Frontalot und Christopher Tin. Und der
Preis flr das alles? Nun, den dirft ihr selbst
bestimmen! Selbst 1 Cent ist schon maglich,
und dafir macht man nun wirklich nichts
falsch. Wer aber ein bisschen mehr Geld
entbehren kann, der erhalt nicht nur zusatz-
lich eine Remix-CD von OK Go, sondern
kann auflerdem einen Teil des Verkaufsprei-
ses (oder auch die ganze Summe) fur einen
guten Zweck spenden.

Wer also den einen oder anderen Euro ent-
behren kann, der sollte sich den Kauf des
Humble Music Bundles Uberlegen, nur bitte
nicht zu lang! Wir finden: Es lohnt sich, und
das nicht nur wegen den beiden Portal-Titeln
auf der CD von Jonathan Coulton.
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Titelliste

AN

J0

Sticking It To Myself

Good Morning Tucson

Code Monkey

Redshirt

Creepy Doll

You Ruined Everything

| Feel Fantastic

Shop Vac

The Future Soon

10. Skullcrusher Mountain

11. Re: Your Brains

12. | Crush Everything (live in Portland)
13. Want You Gone (live in Toronto)
14. Still Alive (live in Toronto)

O

Jonathan Coulton wahrendes eines Live-Auftritts.
Er singt hier Ubrigens gerade Want You Gone.

39 www . portal-mag.de



>>> Vorschau auf die nadchste Ausgabe

.Black Mesa kann mir echt mal ganz genuss-
lich ...“, sagt Cave Johnson an einer Stelle in
Portal 2. Wer sich jedoch daflir interessiert,
was es mit Black Mesa auf sich hat und was
bei dem Aperture-Konkurrenten alles passiert
ist, der muss die Half-Life-Reihe spielen - oder
die nachste Ausgabe des Portal-Magazins le-
sen, denn dann fassen wir die Ereignisse aus
allen Half-Life-Spielen kompakt zusammen.

Half-Life 2: Eine Bootsfahrt, die ist lustig ...

AulRRerdem werden wir natirlich wieder ver-
schiedene Custom Maps testen, das Hammer-
Tutorial fortsetzen und euch einen Charakter
aus dem Portal-Universum vorstellen. Und im
Blick Uber den Tellerrand planen wir ein Speci-
al Uber Musikspiele, von A wie Audiosurf bis Z
wie ... kennt jemand ein Musikspiel mit ,Z“? A

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 nichsten Ausgabe! Beat Hazard: Bunte Ballerei im Takt zur Musik

Erscheinungstermin:

September 2012
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