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,Die Frage ist: Wenn wir Text In ein Heft schreiben
kbnnen, wieso dann nicht auch die Intelligenz .._*

... und die Personlichkeit eines Men-
schen? Daran arbeiten die Redakteure ge-
rade.”

In diesem Sinne:

Willkommen zur achten Ausgabe des
Portal-Magazins!

Cave Johnson, von dem das obige Zitat
(leicht abgewandelt) stammt, ist der Fir-
mengrunder und Chef von Aperture Scien-
ce. Er hat schon irgendwie ein Rad ab, und
er sagt frei heraus, was er denkt, aber ge-
rade deswegen mogen wir ihn - und stellen
ihn euch in dieser Ausgabe vor.

Cave Johnsons Todfeind ist Black Mesa,
die Firma aus Half-Life. Dass Half-Life im
selben Serienuniversum wie Portal spielt,
das wusstet ihr wahrscheinlich schon. Aber
worum genau geht es in der Half-Life-
Reihe eigentlich? Das erzahlen wir euch
ebenfalls in dieser Ausgabe!

Ansonsten haben wir naturlich auch wieder

fleiBig Custom Maps getestet - vor allem
Co-op-Maps, denn fur die Perpetual
Testing Initiative ist das lang ersehnte Co-
op-Update erschienen. Bereits am ersten
Wochenende wurden hunderte neue Co-
op-Maps hochgeladen, und eine kleine
Auswahl von ihnen stellen wir euch vor.
Weitere Maps stammen aus einem Map-
ping-Contest, den letzten Monat stattfand.
Da werdet ihr mit dem Zocken kaum hin-
terher kommen, selbst uns fiel das sehr
schwer!

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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_A_, Mit diesem QR-Code_
¥ die aktuelle Ausgab
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>>> Special

Die Half-Life-Story

O Die Geschichte von Half-Life, welche Ub-
rigens kurz nach den Ereignissen von
Portal 1 spielt, beginnt zunachst als ein ganz
normaler Arbeitstag flr euch. |hr Ubernehmt
die Rolle von Gordon Freeman, einem Wissen-
schaftler mit einem Doktor in Physik, der in der
zum Forschungskomplex ausgebauten Rake-
tentestbasis ,Black Mesa“ in der Wiste des
US-Bundesstaates New Mexico an Portal-
Technologie sowie der ErschlieBung einer
neuen Energiequelle mit Kristallen auferirdi-
scher Herkunft arbeitet. Bei dem an diesem
Tag anstehendem Experiment geht leider alles
schief. Statt dass die Wissenschaftler Erfolg
haben, wird Black Mesa mit Dimensionsporta-
len in der Grenzwelt XEN Uberflutet, was zur
Folge hat, dass aulierirdische Kreaturen, die
sogenannten Combine, Black Mesa angreifen
und verwusten. lhr selbst, ausgestattet mit ei-
nem speziellen Schutzanzug und einer Waffe,
macht euch nun daran, schlimmeres (was es

eigentlich kaum noch geben kann) zu verhin-
dern - und auch zu versuchen, euch und eure
Kollegen sicher aus der Anlage herauszubrin-
gen.

Als wenig spater die Nachricht eintrifft, dass
das Militar unterwegs zur Rettung ist, sind eure
Kollegen zunachst zuversichtlich, dass sie
euch helfen werden. Schnell wird jedoch Klar,
dass das genaue Gegenteil der Fall ist. Denn
die Regierung versucht, den Vorfall zu vertu-
schen, und das Militar hat den Auftrag, dafur
zu sorgen, dass keine Informationen nach au-

=
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Auf dem Weg zur Arbeit. Fir Gordon Freeman
soll dies kein Werktag wie jeder andere werden.
R S e

Die Wiste von New Mexico. Hier irgendwo muss sich der Forschungskomplex Black Mesa befinden.
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Militar-Androiden sind im Anflug. Jedoch kommen
sie nicht, um euch aus Black Mesa zu befreien.

Ren dringen. Im Klartext bedeutet das, dass
die Soldaten (oder in unsere Version Militar-
Androiden) den Auftrag haben, jeden zu besei-
tigen, der das Gelande verlassen will. Son-
derlich geschickt stellen sie sich dabei wohl
nicht an - zumindest Gordon Freeman, also q
euch, bekommen sie so schnell nicht zu
fassen. Daher wird kurze Zeit spater das
Black-Ops-Spezialkommando hinterher
geschickt, die nun alles Lebendige in
Black Mesa ausloschen sollen. Durch
eure Fluchtversuche macht ihr euch §
selbst zum meistgesuchten Ziel
des Militdrs und habt nun zwei
Aufgaben: Zum einen Black
Mesa vor den Combine zu retten
und zum anderen nicht dem Militar in
die Quere zu kommen.

Eure Flucht bringt euch schlieRlich sogar
in die Grenzwelt XEN, in der ihr zum fi-
nalen Kampf gegen Nihilanthen, ein etwa
15 Meter groRes schwebendes Alien, an-
treten miusst, das wohl der Anflhrer zu \
sein scheint. Es gelingt euch, dieses zu |

besiegen und damit XEN wieder unter die S8

Kontrolle von Black Mesa zu bringen ... &

AuRerirdische Welten: Gordon Freemans Flucht
fahrt ihn auch in die Grenzwelt XEN.
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Eure Flucht flhrt euch tief ins Innere von Black Me-
sa. Sicher seid ihr in dieser Firma nirgends mehr.

kénnte man zumindest dem Ende nach zu ur-
teilen meinen, aber dazu spater mehr.

Bevor wir namlich jetzt zur Story von Half-Life
2 kommen, erstmal ein Blick auf die anderen
beiden Teile der Half-Life 1-Reihe. Das wa-
ren zum einen Blue Shift und zum anderen
Opposing Force. Beide Spiele spielen in
derselben Zeit wie Half Life 1 und be-
L richten jeweils von eigenen Nebensto-

rys.

In Blue Shift Gbernehmt ihr die Rolle
eines Wachmanns namens Barney
Calhoun, der das Ziel verfolgt, ge-
meinsam mit einigen Wissenschaft-
lern (darunter Dr. Kleiner, der im
Verlauf von Half-Life 2 wichtig wird),
die nicht auf Gordon Freeman ver-
trauen, zu entkommen.

Anlage, in der ein Vorldufer der Portal-
Technologie zu finden ist, die in dem be-
reits erwahnten fehlgeschlagenem Experi-
ment zur Katastrophe fihrt. Ihr wollt nun
versuchen, euch damit aus der Anlage

Nihilanthen, das Ober-Alien, fordert euch am Ende
von Half-Life 1 zum finalen Showdown heraus.

www . portal-mag.de
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Nebenstory: In Blue Shift versucht ihr, unabhangig
von Gordon Freeman zu entkommen.

hinaus zu teleportieren, misst zuvor jedoch
den Wissenschaftler Dr. Rosenberg finden, der
sich mit der Technologie auskennt, und zudem
die Energieversorgung sicherstellen. Habt ihr
das geschafft, gelingt es euch auch tatsach-
lich, aus Black Mesa zu fliehen.

in Opposing Force spielt ihr als Corporal Adri-
an Shephard, einem Mitglied der Soldaten, die
nach Black Mesa geschickt wurden (also in
unserer Fassung eigentlich ein Roboter sein
misste, da der Jugendschutz ja daflr verant-
wortlich ist, dass bei uns die menschlichen
Soldaten zensiert wurden). Zusammen mit ei-
nigen weiteren Soldaten, die ihr unterwegs
trefft, versucht ihr ebenfalls, Black Mesa wie-
der zu verlassen, da ihr nach dem Hubschrau-
berabsturz, den ihr nur knapp Uberlebt habt,
sowieso schon zu spat wieder zu euch kommt
und die Black Ops bereits da sind, um alle zu
toten, die etwas mit Black Mesa zu tun haben.
Zwischendurch betretet ihr auch mehrmals die
Grenzwelt XEN. Am Schluss besiegt ihr ein
etwas groReres Alien in Black Mesa und
kommt kurz darauf in einem Hubschrauber
wieder zu euch. Nach einem Gesprach mit
dem mysteriésen G-Man, der Ubrigens auch in
Half-Life 1 in der Endsequenz auftritt und Gor-
don Freeman dazu auffordert, fir ihn zu arbei-
ten, endet das Spiel mit der Einblendung:
.Person Shephard, Status: In Haft, weitere
Auswertung folgt.*

Half-Life 2

O Half-Life 2 spielt einige Zeit nach den Er-
eignissen von Half-Life 1 (laut Wikipedia

Portal-Magazin

Rollenverteilung mal anders: In Opposing Force
Ubernehmt ihr die Rolle eines Soldaten.

sogar 20 Jahre, aber da bin ich mir nicht ganz
sicher - im Spiel selbst habe ich keinen deutli-
chen Hinweis auf die Zeit gefunden oder die-
sen wieder vergessen). lhr werdet vom ge-
heimnisvollen G-Man geweckt und steht kurz
danach in einem Zug. lhr wisst nicht, wie ihr in
den Zug gekommen seid oder wo ihr hinfahrt,
musst aber kurze Zeit spater in der Zielstadt
,City 17 aussteigen. Schnell merkt ihr, dass
die Erde sich stark verandert hat. Bei den Er-
eignissen aus Half-Life sind namlich auch weit-
aus intelligentere Aliens der Combine-Rasse
auf die Erde gekommen, als ihr in Half-Life
trefft. Und genau diese Combine haben die
Erde innerhalb von sieben Stunden erobert -
man nennt dieses Ereignis den Sieben-
Stunden-Krieg.

In City 17 werdet ihr von Barney Calhoun
(bekannt aus Blue Shift) vor einer Festnahme
durch Combine-Soldaten bewahrt und macht
euch dann daran, zunachst vor den Combine
zu fliehen. Bei eurer Flucht trefft ihr auf Alyx
Vance. Sie bringt euch in das versteckte Labor
von Dr. Kleiner, einem der ehemaligen Wis-
senschaftler von Black Mesa, der in den Wie-
derstand gegen die Combine gegangen ist. Bei
einem Versuch, euch zu der Zentrale des Wie-
derstandes ,Black Mesa East” zu teleportieren,
kommt Alyx zwar dort an - durch einen Zwi-
schenfall mit Dr. Kleiners ,Haustier, der
Headcrab Lamar, kommt ihr selbst jedoch
nicht dort hin, sondern landet stattdessen we-
nige Meter hinter dem Labor. Von Barney wer-
det ihr noch mit einem Brecheisen ausgestat-
tet, dann musst ihr euch selbst einen Weg
nach Black Mesa East bahnen. Hierbei werdet

www . portal-mag.de



,City 17, Endstation, bitte alle aussteigen!“ An die-
sem Bahnhof beginnt Half-Life 2.

ihr dauerhaft von Combine-Soldaten verfolgt
und erhaltet Unterstlitzung aus den Lagern der
ehemaligen Black-Mesa-Wissenschaftler, die
ebenfalls im Wiederstand sind und die soge-
nannte ,Flichtlings-Route* aufgebaut haben,
durch die ihr immer wieder vor den Combine-
Soldaten kurz abtauchen koénnt. Einer dieser
Stutzpunkte stattet euch zudem mit einem Mo-
torboot aus - mit diesem Boot hatte ich zwar
anfangs ziemliche Steuerungsprobleme und
bin mit Hochgeschwindigkeit dauernd gegen
alles dagegen gerast, aber trotzdem (oder ge-
rade deswegen) war das eine der spalligsten
Stellen im Spiel.

SchlieRlich schafft ihr es, in Black Mesa East
anzukommen. Dort werdet ihr mit dem Gra-
vitron ausgerustet, einer interessanten neuen
Waffe, mit der ihr Dinge zu euch ran ziehen

Eine Seefahrt, die ist lustig: Unter anderem mit dem
Boot schlagt ihr euch bis Black Mesa East durch.

und von euch weg schleuder kénnt. Eine inte-
ressante ldee, die mir aber bereits bekannt
vorkommt. Konnte es sein, dass dieses Gerat
ahnliche Technik verwendet wie das zweite
Gerat in den Bonus-Testkammern des Mods
Blue Portals?

Jedenfalls werdet ihr beim Training mit dem
Gravitron von den Combine unterbrochen, von
Alyx und den anderen getrennt und kommt in
die Stadt Ravenholm. Unserer Meinung nach
ist die Atmosphare dort richtig gut gelungen
und sehr horrormalig geworden, so wie sie
vermutlich auch sein sollte.

Durch eine alte Mine gelangt ihr schlie3lich
aus Ravenholm heraus und kommt am Wie-
derstandstiitzpunkt Shoreside Point an. Uber
Funk erfahrt ihr von Alyx, dass Dr. Vance und

Das Gravitron ist eine sonderbare Waffe, die auch
in dem Mod Blue Portals Verwendung findet.

Portal-Magazin

Gelungene Grusel-Atmosphare: In Ravelholm wiir-
den wir nicht gerade Urlaub machen wollen!
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Im White Forest trefft ihr Wissenschaftler, die ein
Datenpaket der Combine entschliisseln sollen.

Dr. Mossman von den Combine im Nova Pros-
pekt gefangen gehalten werden, und gemein-
sam macht ihr euch kurz darauf auf den Weg,
sie zu befreien. Dabei erfahrt ihr, dass Dr.
Mossman wohl verdeckt fir die Combine ar-
beitet. Ihr versucht, euch daraufhin wieder zu
Dr. Kleiner zu teleportieren, da die Combine-
Soldaten euch bereits wieder auf den Fer-
sen sind. Doch Dr. Mossman sabotiert das
Ganze und bringt sich und Dr. Vance in die
Zitadelle, den Hauptsitz der Combine. Ihr
selbst schafft es zwar zu Dr. Kleiner, aller-

dings vergeht wahrenddessen eine g
ganze Woche, in der ein neuer Kampf § %
begonnen hat, denn die Combine ha-
ben eure Aktivitaten im Nova Prospekt
als Beginn einer Rebellion aufgefasst
und entsprechende MalRnahmen be-
gonnen, die sich der Wiederstand na-
turlich nicht einfach gefallen I[&sst.
Den neuen Krieg und das daraus |
entstehende Chaos nutzt ihr, um in [
die Zitadelle der Combine einzudrin- &
gen, und erreicht schliellich das Bu-
ro von Dr. Wallace Breen, wo ihr
auch auf Alyx, Dr. Vance und Dr. Moss-
man trefft. Dr. Breen, ein Verbindeter
der Combine, ist der ehemalige Verwal- | =
ter von Balck Mesa und konnte die voll-
kommene Vernichtung der Erde verhin-
dern. Eer wurde sogar zum Verwalter
selbiger, ist fir die Combine allerdings
nur eine Marionette. Er versucht, Gor-
don dazu zu Uberreden, auf der Seite
der Combine fiir das ,Gute“ zu arbei- 4
ten und die Rebellion zu beenden.
Im gleichen Moment erklart Dr.

Portal-Magazin
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Verbindung zu Portal: Die Wissenschaftler werden
uns gleich Uber die Borealis aufklaren.

Mossman, dass sie sich den Combine nur an-
geschlossen hat, um ihre Zentrale zu infiltrie-
ren, und bringt sich und Dr. Vance in Sicher-
heit, wahrend ihr selbst mit Alyx flieht und den
Reaktor der Zitadelle zum Explodieren bringt,
um zu verhindern, dass Dr. Breen mit dem Te-
leporter flieht.

In diesem Moment stoppt G-Man die Zeit
und gratuliert Gordon zu seinem Erfolg.
# Das Spiel endet an dieser Stelle mit einem
offenen Ende.

Half-Life 2 - Episode One

Episode One setzt genau an der Stelle
ein, wo Half-Life 2 aufhort. lhr musst
aus der Zitadelle entkommen und
sichert euch dabei noch ein Datenpa-
ket, das die Combine an ihren Hei-
' matplaneten senden wollten. Dieses
Datenpaket wollt ihr den Wissen-
5 schaftlern in White Forest Uberbrin-
£ gen, zunachst geht es aber darum,
aus City 17 zu fliehen. Das Spiel ist
recht kurz und endet bereits mir eurer
Flucht aus City 17.

Half-Life 2 - Episode Two

Half Life 2 - Episode 2 knlpft nahtlos
an Episode 1 an. lhr befindet euch im-
mer noch auf dem Weg nach White
Forest, um dort das Datenpaket zu
Uberbringen. Unterwegs wird Alyx von
8 einem Combine-Jager angegriffen und
erleidet eine schwere Verletzung. Ein

www . portal-mag.de
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Vortigaunt (das ist
eine  Alien-Rasse,
die gemeinsam mit
den Combine auf die
Erde kam, aber auf
eure Seite steht und
bereits in Half-Life 2
Nebenrollen hat) bit-
te euch, ihm zu fol-
gen, damit er Alyx
helfen kann. Er fihrt
euch in einen unter-
irdischen  Minen-
schacht, und nach-
dem ihr diesen aus-
fihrlich  erkunden
musstet, gelingt es
euch schlieflich, die
vorausgesetzten
Dinge zu finden, die
ihr bendtigt, um Alyx
zu retten. Gemein-
sam mit ihr macht ihr
euch kurz darauf wieder auf den Weg, um das
Datenpaket in den Stitzpunkt in White Forest
zu bringen, dabei durft ihr auch wieder mit ei-
nem Auto fahren. Trotz einiger Hinterhalte der
Combine gelingt es euch, dort anzukommen
und das Datenpaket sicher zu Ubergeben.
Wahrend ihr nun die Basis verteidigen musst
und eine Rakete startet, die das Combine-
Portal Uber der Zitadelle verschlieRt, ent-
schlisseln die Wissenschaftler das Datenpa-
ket und es stellt sich heraus, dass es sich da-
bei um die Daten der Borealis, das verschwun-
dene Schiff von Aperture Science, handelt -
und damit ist die wohl grofite Verbindung zu
Portal in diesem Spiel enthalten. Ihr erhaltet
nun den Auftrag, die Borealis zu zerstéren,
doch so weit kommt es nicht mehr, denn ihr
werdet von Combine angegriffen. Dr. Vance
Uberlebt diesen Angriff nicht. Das spiel endet
mit dem Schluchzen von Alyx, die um ihren

Vater trauert.
O Lost Coast hat nicht wirklich eine eigene

Handlung. Es handelt sich hierbei ledig-
lich um ein geplantes, aber entferntes Kapitel
aus Half-Life 2. Der Level sollte urspringlich
zwischen den Kapiteln Highway 17 und Sand-
I6cher liegen und wurde zur Demonstration der
Source Engine veroéffentlicht.

Half-Life 2 - Lost Coast

Portal-Magazin
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veroffentlich wurde.
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Lost Coast ist ein entferntes Kapitel aus Half-Life 2, R
| das als Demo doch noch s

Die Half-Life-Reihe im Uberblick

Titel Jahr
Half-Life 1998
Half-Life: Opposing Force 1999
Half-Life: Blue Shift 2001
Half-Life 2 2004
Half-Life 2: Deathmatch 2004
Half-Life 2: Episode One 2006
Half-Life 2: Episode Two 2007

Und wann wird wohl Half-Life 3 bzw. Half-Life 2 -
Episode 3 erscheinen? Valve, wir warten ...

Zudem kam 2004 das von Nuclear Vision entwi-
ckelte und von Valve vertriebene kostenlose 2D-
Jump‘n‘Run Codename: Gordon heraus, das eine
alternative Storyline zu Half-Life 2 erzahlt.

www . portal-mag.de



>>> Special

Portal fUr unterwegs

Hinweis: Alle Apps, die in diesem Artikel erwahnt
werden, findet ihr im Android Market, wenn ihr ein-
fach nach dem Titel sucht. Alle vorgestellten Apps
waren zum Zeitpunkt des Schreibens kostenlos.

Unser Leser Thomas hatte eine Idee: Wir
kénnten doch mal ein paar Apps fur Android
und iPhone mit Portal-Bezug vorstellen! Wir
finden: Der Gedanke an sich ist sehr gut, dan-
ke auf jeden Fall fir den Tipp! Das Problem ist
nur, dass es leider nicht wirklich viele gute Por-
tal-Apps gibt. Wir haben uns trotzdem auf die
Suche gemacht und stellen euch in aller Kiirze
vor, was wir gefunden habe.

Auf Portal Radio hat uns Thomas in seiner
Mail direkt hingewiesen. Die App ist von der
Machart her eigentlich sehr simpel, fiir einen
echten Portal-Fan aber trotzdem ein Must Ha-
ve, denn sie verwandelt euer Telefon in ein
Aperture-Radio. Auf dem Display erscheint ein
Radio-Lautsprecher inklusive Frequenz-
Anzeige, und aus dem Lautsprecher ertont die
Radio-Musik. |hr kénnt das Handy nun einfach
irgendwo hinstellen und habt dann euer eige-
nes Aperture-Radio in eurem Zimmer, pardon,
in eurer Testkammer. Lustige Sache!

Eine andere App nennt sich Portal Companion
Cube. Die Machart ist ahnlich: Auf dem Bild-
schirm seht ihr einen Begleiterkubus und sonst
nichts. Sinn und Zweck der Sache ist, dass ihr
euren eigenen personlichen Begleiterkubus
immer in der Hosentasche mit euch herumtragt
- er begleitet euch, wie es ein Begleiterkubus
eben tun sollte! Klickt ihr den Wirfel an, ertont
aullerdem ein Kommentar von GLaDOS.

Ebenfalls nett ist Portal 2 Booth. Die App ist
eigentlich nichts weiter als eine Kamera. Sie
gaukelt euch aber (ein wenig Phantasie vor-
ausgesetzt) vor, dass ihr selbst eine Portal
Gun in der Hand haltet - die wird einfach
rechts unten im Bild eingeblendet! |hr seht also
bei einem Blick durch das Display, wie die
Welt um euch herum aussehen wirde, wenn
ihr Chell wart. Lustig flir zwischendurch, nur
vielleicht nicht geeignet fur belebte Platze,

Portal-Magazin

Wir haben jetzt ein echtes Aperture-Radio im Man-
ga-Regal stehen, dank der App Portal Radio.

Dank Portal Companion Cube haben wir jetzt im-
mer unseren Freund, den Begleiterkubus dabei.

Portal-Abenteuer in der freien Wildbahn. Nur leider
kann Portal 2 Booth keine Portale erschaffen.

10 www . portal-mag.de



sonst denken die anderen Passanten, ihr wir-
det sie heimlich fotografieren.

Die weiteren Portal-Apps, die wir gefunden
haben, sind leider nicht wirklich nennenswert.
Sie dienen in erster Linie dazu, Portal-Sounds
zu horen oder Portal-Bilder anzuschauen - na-
tarlich ist so etwas immer ein netter Zeitver-
treib flr Portal-Fans, aber um ehrlich zu sein:
Dazu braucht ihr keine App! Ihr kénnt euch
auch einfach Portal-Songs und -Grafiken auf
die SD-Karte ziehen, dann habt ihr ebenfalls
Aperture immer dabei - und zudem selbst Kon-
trolle daruber, welche Lieder und Bilder ihr da-
bei haben wollt und welche nicht. Wer den-
noch die Apps testen mdchte, sei gewarnt:
Laut den Kommentaren im App Store ist Portal
2 Soundboard ein Virus! Wir haben nicht Uber-
pruft, ob's stimmt, aber wer es ausprobieren
mochte, der handelt auf eigene Gefahr!

Ansonsten existiert noch eine mobile Version
von Steam, die es freilich nicht ermoglicht, auf
dem Handy all eure Steam-Spiele zu zocken -
schade, aber verstandlich! Ihr habt aber von
unterwegs aus die Madglichkeit, mit euren
Steam-Freunden zu chatten, und auch der
Steam Shop steht euch offen, wenn es bei-

Portal 2
kaufen

Dank der Steam App lasst sich Portal 2 auch von
unterwegs kaufen, nur leider nicht spielen.

spielsweise gilt, sich ein kurzzeitiges Sonder-
angebot schnell genug zu sichern.

Ein wirkliches Portal-Spiel konnten wir im App
Store allerdings nicht entdecken, weder offiziell
noch als Fan-Projekt. Wer also unterwegs mit
Portalen denken méchte, der muss entweder
ins Mittelalter ausweichen (siehe Extrakasten)
oder benétigt einen Nintendo DS und liest auf
Seite 13 weiter.

Magic

Magic Portals ist eigentlich keine Portal-App -
wohl aber ein Spiel, das auf dem Portal-Prinzip
basiert. Nicht umsonst steht schlieRlich in der
Beschreibung:

.If you like Valve's Portal or Portal 2, don't miss
Magic Portals!” (,Wenn du Valves Portal oder
Portal 2 magst, darfst du Magic Portals nicht
verpassen!”)

Umsonst ist freundlicherweise auch das Spiel -
vorausgesetzt, ihr kénnt mit Werbebannern
leben. Die spielerisch identische, aber werbe-
freie Version kostet hingegen 81 Cent, was
ebenfalls ein mehr als fairer Preis ist.

Euch erwartet eine Mischung aus Jump‘n‘Run
und Puzzle, wobei die Puzzle-Elemente deut-
lich Uberwiegen. Eure Spielfigur ist ein kleiner
Zauberer, der durch einen Dungeon streift und
in jedem Level die Ausgangstiir erreichen

Portals

muss. Allerdings ist das reine Erreichen des
Ziels nur die halbe Miete, denn ein echter Zo-
cker sieht das Spiel nur dann als wirklich zu
100 % durchgespielt an, wenn er in allen Le-
veln den Goldstatus erreich hat. Dazu durft ihr
maximal eine bestimmte Anzahl an Portalen
verwenden und miusst alle im Level verteilten
Diamanten einsammeln. Das bloRe Erreichen

Portal-Magazin
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Magische Portale helfen euch auf eurem Weg
durch das Schloss. Setzt sie weise ein!

des Ausgangs ist recht einfach, aber ihr misst
ganz schén um die Ecke denken, um das eine
oder andere Portal einzusparen oder einen be-
sonders knifflig platzierten Kristall zu erreichen
- und dieser Knobelspald ist es, der fir die
Langzeitmotivation sorgt!

Ihr konnt euren Zauberer mit Hilfe zweier But-
tons nach rechts und links laufen lassen, aber
das ist auch schon alles, was der Magier bewe-
gungstechnisch drauf hat. Nicht einen Pixel
weit kann er springen, so dass ihr fir jeden
noch so kleinen Abgrund ein Portal-Paar bend-
tigt. Die Portale platziert ihr, indem ihr einfach
die Stelle auf dem Bildschirm antippt, an der
das Portal entstehen soll, wobei ihr zu dem Ort
allerdings Blickkontakt haben musst, Wande
lassen sich mit Portalen also nicht Gberwinden.
Ob es das blaue oder das violette Portal wer-
den soll, konnt ihr nicht selbst entscheiden,
stattdessen wechseln sich die beiden Portale
ab: Durch den ersten Antipper entsteht Portal
A, der zweite Antipper lasst Portal B entstehen.
Durch einen dritten Antipper wirde Portal A
wieder verschwinden und neu platziert werden.
Eine weitere Besonderheit ist aul’erdem die
Tatsache, dass beide Portale unmittelbar ver-
schwinden, nachdem ihr sie durchschritten

P\ 0% 0] SO, e { W AN
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Auch Kisten und Schalter sind vorhanden, wenn-
gleich das keine Speicherkuben sind.

Rumpel!! Felsbrocken kénnen, wenn ihr sie rich-
tig einsetzt, briichige Wande beseitigen.

habt. Das ist gerade fiir Portal-Spieler am An-
fang sehr ungewohnt, entwickelt sich aber
schnell zu einem interessanten Ratselelement.
Apropos Ratselelemente: Auch davon gibt es
mehr als genug! Die ldee der Holzkisten, die
die man auf Bodenschalter legen muss, um
schwere Eisentliren zu 6ffnen, ist sichtlich von
Portal inspiriert. Der Felsbrock, der durch die
Level rollt und euch durchaus zermalmen kann,
kommt auch im Portal-Vorlaufer Narbacular
Drop vor - in Magic Portals kann er aber, wenn
ihr es geschickt anstellt, auch benutzt werden,
um unliebsame Wande aus dem Weg zu rau-
men. AulRerdem existieren kleine runde Geister
in verschiedenen Farben, die beispielsweise
eure Portalschiisse umlenken oder in ihrem
Umkreis das Platzieren von Portalen gleich
ganz verhindern.

AbschlieRend bleibt festzuhalten, dass es sich
bei Magic Portals um ein sehr schénes und
erstaunlich umfangreiches Puzzle-Jump‘n‘Run
handelt, das jeder Portal-Fan auf seinem Han-
dy haben sollte - durch gezockte Zugfahrten
sind euch sicher! Entwickelt wurde das Game
Ubrigens von Asantee Games, und sie wollen
ihr Spiel in Zukunft per Update um weitere Le-
vel bereichern. Wir freuen uns drauf!

Dunkler Dungeon: Je weiter ihr im Spiel voran-
schreitet, desto schlechter wird das Licht.

Portal-Magazin
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>>> Spieletest

Still Alive DS

Mit Still Alive DS erwartet euch eine
‘ Umsetzung von Portal als 2D-

Jump'n'Run fiir den Nintendo DS. Da-
bei muss zunachst angemerkt werden, dass es
sich um kein offizielles Projekt von Valve, Nin-
tendo oder sonst einer Firma handelt, sondern
um ,Homebrew®, also ein Spiel, das ein Fan
entwickelt hat - in diesem Fall ein Franzose
namens t4ils. Im Laden werdet ihr das Game
nicht finden, sondern lediglich zum Download,
wobei die offizielle Seite des Entwicklers inzwi-
schen nicht mehr online ist, einen funktionie-
renden Download-Link gibt es aber noch unter
http://gamebrew.org/images/a/a9/
StillAliveDSV121ds.zip. Um das Spiel zu zo-
cken, braucht ihr entweder einen Emulator
oder eine Flash Card - beides wird von Ninten-
do absolut nicht gern gesehen, ist aber recht-
lich im grinen Bereich, so lange ihr keine
Roms von kommerziellen Spielen abspielt,
was Still Alive DS ja nicht ist. Dennoch werden
wir euch keine Tipps geben, wo ihr einen Emu-
lator oder eine Flash Card herkriegen konnt,
auch nicht auf Anfrage!
Es handelt sich bei Still Alive DS, wie gesagt,
um ein 2D-Jump’'n'Run, wobei das Spielprinzip
zwar deutlich auf Portal basiert, aber doch an-
ders funktioniert, was nicht nur an der 2D-
Grafik liegt. Euer Ziel ist es, die Ausgangstur
zu erreichen, eine Besonderheit ist es jedoch,
dass ihr vorher alle in der Testkammer ver-

=

.
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Die erste Testkammer ist erwartungsgemal noch
sehr einfach. Die rosa Kugeln sollen Kuchen sein.

streuten Kuchenstlicke einsammeln mdusst -
hier ist der Kuchen also keine Liige! Die Portal
Gun hilft euch dabei, héher gelegene oder weit
entfernte Plattformen zu erreichen, teilweise
gibt es aber auch ganz schdn viele unportalba-
re Wande, so dass ihr oft selbst Gber Abgrin-
de springen musst. Wir finden, dass es teilwei-
se etwas zu viele Geschicklichkeitseinlagen
geworden sind, andererseits lassen sich in 2D
aber auch nicht ganz so knifflige Ratsel entwi-
ckeln. Nichtsdestotrotz sind alle Testelemente
aus Portal 1 auch in Still Alive DS vorhanden:
Ein Speicherkubus kann, auf einen Schalter
gelegt, Turen o6ffnen, wahrend gemeint plat-
zierte Geschitztirme das Feuer erdffnen,
wenn ihr ihnen ins Blickfeld geratet. Zudem

Forrals

Lobenswert: Zu jeder Testkammer existiert ein kur-
zer Infotext - sogar auch auf deutsch!
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Die Sprungeinlage unten widerspricht dem Portal-
Puzzle-Prinzip und macht das Spiel zu Jump‘n‘Run.

Daten des Spiels

tdils
2008
Nintendo DS (Homebrew)

Puzzle / Jump‘n‘Run

Entwickler:
Release (D):

Systeme:

Genre:

FSK: nicht gepruft

wurde auch an Emanzipationsgrills und sogar
an den Energieball gedacht, Aperture ist also
komplett!

Das Grundspiel Still Alive DS besteht aus 28
Testkammern. Habt ihr die alle geschafft, ste-
hen euch die Advance Chambers offen, die die
Sache ein wenig schwieriger gestalten. Wem
das alles nicht genug ist, der hat zudem die
Médglichkeit, sich seine eigenen Testkammern
zu bauen und diese auch an seine Freunde
weiter zu geben.

Das klingt bis jetzt eigentlich alles sehr gut. Die
Grafik widerspricht zwar deutlich dem Portal-
Stil und ist Uberhaupt sehr einfach gehalten,
der Hintergrund im franzdsischen Comicstil
kann dem einen oder anderen durchaus gefal-
len. Hintergrundmusik ist leider gar nicht vor-
handen, lediglich einige Sound-Effekte sowie
bei jeder neuen Testkammer eine kurze An-
sprache von GLaDOS (und als Ending lauft
Still Alive). Was die Wertung aber ein wenig
runterzieht, ist die mehr als umstandliche Steu-
erung. |hr bewegt eure Spielfigur mit dem
Steuerkreuz, wahrend ihr die Portale mit dem
Stylus platziert, indem ihr einfach die Stelle auf
dem Touchscreen antippt, an der das Portal
erscheinen soll. Ob das blaue oder das rote

Portal-Magazin

Und hopp: Wenn ihr zwischen zwei Portalen hin
und her hapft, erhdht das eure Geschwindigkeit.

Portal platziert werden soll, das entscheidet ihr
mit Hilfe der Schultertasten. Die Steuerung
funktioniert gut, so lange ihr euch entweder nur
auf eure Fortbewegung oder nur auf die Porta-
le konzentriert. Sobald ihr aber versucht, bei-
des gleichzeitig zu erledigen, weil ihr beispiels-
weise im Flug ein Portal umsetzen wollt, sind
Knoten in den Fingern gerade in der Anfangs-
phase vorprogrammiert. Leider kommen sol-
che Stellen im Spiel nicht gerade selten vor.
Uberhaupt ist uns das ganze Spiel ein wenig
zu geschicklichkeitslastig fur Portal - es gibt
sogar eine Testkammer, die einen reinen
Sprungtest ganz ohne Einsatz von Portalen
darstellt.

Im direkten Vergleich zum Original-Portal ver-
liert Still Alive DS, das ist klar. Dennoch ist das
Spiel als Abwechslung zwischendurch mal
ganz nett - nett genug, um Preise zu gewin-
nen, wohlbemerkt! Bei der NEO Summer Co-
ding Compo 2008 belegte das Spiel den ersten
Platz, aullerdem wurde es im Jahr 2009 zur
sechstbesten Homebrew-Software fur den Nin-
tendo DS gekdrt - reife Leistung! Wer also mal
einen Blick riskiert und dabei seinen Anspruch
an Grafik und Sound nicht zu hoch schraubt,
der wird womoglich sogar positiv Gberrascht.

Grafik: - 6/10
sound: | [N 2/ 10
spietspat: [ 1l 8/10
Motivation: _ 8110
Gesamt: :- 7110
14 www . portal-mag.de




>>> Mod-Test

Portal Rexaura

Download: http://www.moddb.com/mods/rexaura

Dieser durchaus spielbare Mod hatte eigent-
lich in der letzten Ausgabe besser gepasst,
wurde aber aus Zeitgrinden verschoben.
Daher hier etwas verspatet der letzte Teil
des Energieball-Special, der Mod Rexaura.

Wie ihr euch sicher jetzt schon denken
konnt, liegt der Fokus dieses Mods also auf
Energieball-Ratseln. Doch erstmal schon der
Reihe nach. Nach der Anfangssequenz, in
der ihr eure Entspannungskammer in einen
Raum fahren seht, wacht ihr in selbigem auf.
Eine Computerstimme, die offensichtlich
nicht GLaDOS ist, begruf3t euch zu den Test.
Leider habe ich nicht immer ganz verstan-
den, was genau diese Computerstimme
sagt, sie wird aber oft von GLaDOS unter-
brochen, und so ganz einig scheinen die bei-
den sich wohl nicht zu sein, denn wahrend
die neue Computerstimme, soweit ich das
richtig verstanden habe, den Spieler nach
Abschluss einer Testkammer lobt, fallt ihr
danach GLaDOS ins Wort und betont, dass
diese Testkammern angeblich fur (oder
von?) kleinen Kindern designt wurde. Die
andere Computerstimme scheint zudem
hilfsbereiter zu sein als GLaDOS, da sie hin
und wieder Tipps zum Ldsen der Testkam-

Richtig ausgerichtet: Diese Halter bringen die War-
fel in eine gunstige Energieball-Abprall-Position.

mern gibt, wenn man etwas falsch gemacht
hat. Eine schone Hilfestellung.

Aber nun zu den Test selbst. Bereits in der
Aufwachkammer erhaltet ihr das Einzelpor-
talgerat und in Testkammer 9 das Upgrade
zur Doppel-Portal-Gun. Bereits ab dem ers-
ten Raum nach dem Erhalt der Portal Gun
seht ihr den ersten Energieball.

Neue Testelemente werden auch eingefuhrt.
So trefft ihr zunachst auf eine Art Halterung
fur Speicherkuben, die Wirfel so in Position
bringen, dass sie den Energieball in eine be-

Nicht dagegen fliegen: Diese gefahrliche Energie-
kugel zerstort euren schonen Energieball.

Portal-Magazin
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Dieser Sensor wechselt durch den Energieball sei-
ne Farbe und ist technisch ein Schalter.
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Dieses Ratsel sieht ganz schoén abenteuerlich aus.
Versucht es zu I6sen!

stimmte Richtung umlenken. Als nachstes
wird eine Energiekugel eingefuhrt, die den
Energieball bei Berthrung zerstort. Und
dann ware da noch ein Sensor, der sie bei
Beruhrung mit einem Energieball von Rot zu
Blau (und umgekehrt) verfarbt und ahnlich
wie ein Button bestimmte Aktionen ausldst.
Auch eine grune Version davon existiert, die
zeitlich getimet ist. Auch vom Energieball
selbst gibt es eine grune Version, welche
solange existiert, wie ein Button gedruckt ist,
und zum Schluss ware da noch eine grin
leuchtende Version des normalen Energie-
ball Catchers. Auch dieser hat mit Zeitlimit
zu tun. Wir finden, alle diese Testelemente
wurden gut in die Ratsel integriert und er-
ganzen den Energieball gut um einige neue
Denkweisen.

Generell sind die Testkammern sehr gut
durchdacht. Fehler sind uns ebenso wenig
aufgefallen wie Geschicklichkeits— bzw.
Sprungpassagen. Und auch das Timing
stimmt fast immer. Zwar habe ich an einer
Testkammer ziemlich viele Probleme mit
dem Timing einer Tur gehabt, hatte zu die-
sem Zeitpunkt aber auch einen falschen L&-
sungsansatz. Als ich erstmal die richtige Lo-
sung raus hatte, war es kein Problem mehr.

AuRerdem ist in den Maps auch eine gute
Lernkurve enthalten. Die ersten Tests sind
nicht besonders schwer, aber mit steigen-
dem Fortschritt steigt auch der Anspruch der
Ratsel. Somit werden Neulinge nicht GUberfor-
dert und Profis werden sich nicht langweilen,
ein guter Ausgleich. Insgesamt besteht der
Mod Ubrigens aus 19 Testkammern - wie

Portal-Magazin

16

Die finale Testkammer 19. Danach ist leider sehr
abrupt Schluss, es gibt kein richtiges Ende.

das Originalspiel. Lediglich das Ende ist et-
was seltsam. Nachdem der Aufzug aus Test-
kammer 19 ewig gefahren ist, steht ihr plotz-
lich auf der Tur statt auf dem Boden. Diese
offnet sich auch kurz darauf und ihr fallt in
einen endlos tiefen Aufzugschacht. Ende.
Einen BTS-Bereich geschweige denn ein
Zusammentreffen mit GLaDOS oder der an-
deren Computerstimme gibt es leider nicht,
und das Ende wirkt etwas merkwurdig - vor
allem, weil zwischendurch immer wieder von
einer Uberraschung (,Surprise*) die Rede ist.
Dennoch ist der Mod deswegen nicht
schlecht. Gerade fur Energieball-Fans ist er
sehr empfehlenswert.

Unser Urtell:

8,5/10

Pro / Contra:

+  Guter Schwierigkeitsgrad
+ Keine unfairen Stellen
+  Interessante neue Testelemente
- Sehr abruptes Ende
(kein BTS, Bosskampf etc.)
www . portal-mag.de




>>> Service

Mod-Tutorial

Bereits seit Ausgabe 2 berichten wir euch
regelmaldig Uber gute oder weniger gute
Mods. Und da wir das bisher immer verges-
sen haben, wollen wir nun endlich eine An-
leitung nachreichen, wie man Mods Uber-
haupt installiert, sowie eine Liste von Down-
load-Links der bisher getesteten Mods - bes-
ser spat als nie! M

Um einen Mod zu installieren, gibt es zwei
Methoden. Manche Mods kommen namlich
bereits als .exe-Datei an, so z.B. Portal Pre-
lude. Diese musst ihr dann einfach ausfiih-
ren und installieren. Vorsicht: Bei .exe-
Dateien immer vorher einen Virenscan ma-
che, aber da erzahlen wir euch wahrschein-
lich nichts neues. Trotzdem: Uns trifft keine
Schuld, sollte einer der Mods, von denen ihr
bei uns lest, sich bei euch als Virus heraus-
stellen (was aber mehr als unwahrscheinlich
ist ;-)).

Die zweite Variante ist sowieso die haufige-

Portal Prelude war unser erster getesteter Mod:
Spannende Story, hoher Schwierigkeitsgrad.

re. |hr bekommt nach dem Download einen
Ordner (der meist noch in einer .rar-Datei
verpackt ist), diesen musst ihr einfach in den
Ordnerpfad Steam/SteamApps/
sourcemods kopieren und Steam neustar-
ten. Schon sollte der Mod spielbar sein.

Hier jetzt noch die Linkliste der bisher getes-
teten Mods:

Alle bisher getesteten Mods:

Mod Download-Link Ausgabe Wertung
Portal Prelude http://www.portalprelude.com Ausgabe 2 9,5/10
Portal: New Adventure http://www.moddb.com/mods/ Ausgabe 3 4,5/10
portalnew-adventure
Portal 2 - The Core http://www.moddb.com/mods/ Ausgabe 4 6,5/10
coremod
Blue Portals http://www.moddb.com/mods/ Ausgabe 5 6/10
blue-portals (Bonus: 8 /10)
Portal Project Beta http://www.moddb.com/mods/ Ausgabe 6 6,5/10
portal-project-beta *
Portal Rexaura http://www.moddb.com/mods/ Ausgabe 8 8,5/10
rexaura

* Der Mod scheint im Moment nicht verfliigbar zu sein. Ob und wann er wieder gedownloadet werden kann,

kénnen wir euch leider nicht sagen.

Portal-Magazin
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>>> Map Check

No Money for Chambers #1

von DaMaGepy

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2238

Schon das Vorschaubild im Steam-Workshop
verrat, was es mit No Money for Chambers #1
auf sich hat, und der Titel der Map unter-
streicht dies: Hier spielt ihr (teilweise) unter
freiem Himmel, was die Map aus optischer
Sicht auf jeden Fall schon einmal zu etwas Be-
sonderem macht. Aber stimmt auch der spiele-
rische Aspekt? Wir haben es getestet und sa-
gen: Ja, mit kleinen Einschrankungen!

Zunachst merkt ihr noch nicht viel von der
Frischluft-Atmosphare. |hr startet wie gehabt in
einer Testkammer mit vier Wanden, die zwar
ein Loch in der Decke hat, aber da sich dar-
Uber noch ein zweites Stockwerk befindet, ist
der freie Himmel noch in weiter Ferne. Zu-
nachst gilt es, einen Wiirfel durch eine kleine
Offnung zu schleudern, damit er auf einem
Schalter landet. Das ist fast schon ein Gllcks-
spiel und erfordert sicher mehrere Versuche,
da die bewusste Portalflache ein wenig zu
grol} ist und keinerlei Anhaltspunkte zur richti-
gen Positionierung des Portals bietet. Hier qilt
.Probieren geht Gber Studieren®, aber immer-
hin hat ein Fehlversuch keine schlimmeren
Folgen, als dass ihr kurz das Portal versetzt
und per Button einen neuen Wirfel anfordert.
Trotzdem nervt diese Stelle ein wenig. Wer
sich davon aber nicht gleich abschrecken
Iasst, der erlebt eine Etage hdher eine Verbes-
serung. Es gilt, mittels richtiger Positionierung
der Portale euch selbst sowie einen Kubus an

mehreren Emanzipationsgrills  vorbei zu
schmuggeln.
Nachdem ihr diese beiden Indoor-

Testkammern geldst habt, folgt der Punkt, der
die Map optisch zu einer Delikatesse macht.
Ihr seid dann namlich noch nicht am Ziel, tretet
aber ins Freie. Das Spielprinzip schlagt ab hier
um, von Portal-Ratseln zu einer Ostereiersu-
che - viereckige Ostereier! Speicherkuben! Ei-
ne Treppe trennt euch namlich noch vom Ziel,
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Infokasten

10/10

Verfallen

Optik-Wertung:
Thema:
Custom-Elemente: nein
Geschicklichkeits-Einlagen: optional
Schwierigkeitsgrad: mittel

Spieldauer: mittel

A - —

P-Body bleibt hier, aber ihr konnt als Atlas (im Ein-
zelspieler-Modus!) die Map I6sen. Nette Idee!

welche aus sieben ausfahrbaren Stufen be-
steht. Jeweils eine Stufe fahrt heraus, wenn
einer von sieben Kubusschaltern aktiviert wird.
Diese Wirfel gilt es, in der freien Natur zu fin-
den. Sie kénnten beispielsweise unter einem
Busch liegen oder auf einem Felsvorsprung
thronen. Sucht sie einfach, mehr koénnt ihr
nicht tun! Klar, das ist nicht das Portal-Prinzip,
aber es ist doch mal etwas erfrischend ande-
res! Da allerdings nur funf Warfel in der Natur
verteilt sind, fehlen logischerweise zwei. Zum
einen konnt inr versuchen, den Reflektorkubus
aus den vorherigen Testkammern herauszuho-
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Wiirfelschleuder: Dieses ,Ratsel im ersten Raum
der Map nervt leider ein wenig.

len. Den fehlenden siebten Wirfel findet ihr in
einer versteckten Hdhle, gesichert durch ein
Laserratsel der etwas anderen Art. Allerdings
gilt hier auch das Motto ,,Qual der Wahl“, denn
es ist mit ein wenig Geschick durchaus moég-
lich, fehlende Stufen zu Uberspringen, so dass
nicht alle Wurfel gefunden werden mussen.
Entscheidet also selbst, was euch lieber ist:
Die Wiirfelsuche oder eine schwierige Sprung-
passage?

Aufmerksamen Spielern wird in dieser Map
aullerdem der eine oder andere Fragezeichen-
Knopf an der Wand auffallen. Hierbei handelt
es sich um Hilfestellungen: Betatigt ihr den
Knopf, wird ein kleiner Tipp eingeblendet, der
zwar alles anderes als eine Komplettldsung ist,
vielleicht aber den entscheidenden Denkan-
stol} liefert. Ein besonderes Schmankerl ist

Ein versteckter siebter Wirfel: Um ihn zu erhalten,
musst ihr dieses Laserratsel [6sen.
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HeilBe Sache: Umweltverschmutzer haben Dosen
in der Map liegen lassen, die schnell Feuer fangen.

aullerdem, dass ihr als Atlas spielt. Zusammen
mit P-Body startet ihr in einem Co-op-
Endraum, aber P-Body bleibt nur in seinem
Aufzug stehen, ohne sich auch nur einen Zen-
timeter zu bewegen, so dass Atlas sich allein
aus dem Weg macht. Wir finden es generell
super, dass wir hier mal nicht Chell oder Ben-
dy sind, aber es ist etwas schade, dass die
Anwesenheit von P-Body nach wenigen Se-
kunden vergessen ist und nichts mehr zur Sa-
che tut. Ware es nicht ein netter Abschlussgag
gewesen, P-Body am Ende vor den Zielaufzug
zu stellen, nach dem Motto ,Er hat die Map auf
seine Weise geldst und keiner hat's gesehen?
So erwartet euch ein ganz gewohnliches Level
-Ende, und dass ihr Atlas seid, tut nichts mehr
zur Sache. Schade, aus diesem sehr guten
Ansatz hatte man leicht noch mehr machen
koénnen.

Fertig! Die sieben Wirfel sind auf den Schaltern
verteilt, nun ist die Treppe komplett. Auf zum Ziel!
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Dennoch, wir empfehlen die Map guten Gewis-
sens weiter. Vollprofis flihlen sich vielleicht ein
wenig unterfordert, ein normaler Spieler ist
aber knapp 20 Minuten beschaftigt - womog-
lich sogar deutlich langer, wenn ihr zwischen-
drin einfach mal stehen bleibt, um die Natur zu
genielden! Hier fehlt eigentlich nur noch ein
springendes Reh, dann kénnten wir GLaDOS
echt mal was erzahlen!

Unser Urtell:

Der Beweis: Wir sind tatsachlich Atlas! Nur eine
Frage stellt sich uns: Wo sind denn bitte schén die
’ blauen Streifen auf der Portal Gun?

Hleines Fotoallbum den Fotal-Natwifreunde

Na, das sind ja schines Qussichten! " Uuf des fofien Berges Spitze ... ist das eine Kamera?!
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>>> Map Check

tc_vitrified

von Chicken Mobile

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2268

Unter dem mehr als merkwurdigen Namen
tc_vitrified verbirgt sich der Beitrag von
Chicken Mobile zu einem Mapping-
Contest, den thinkingwithportals.com im
Sommer 2012 veranstaltete. Als wir diesen
Test geschrieben haben, stand noch nicht
fest, welche Map gewonnen hat, wir halten
tc_vitrified aber auf jeden Fall flr einen
heilRen Kandidaten.

Dabei gibt's spielerisch gar nicht mal so
viel zu tun, die Map punktet hauptsachlich
durch Optik - das dafur aber so gut, dass
ihr gar nicht merkt, wie klein das enthalte-
ne Puzzle in Wirklichkeit ist. Denn wurden
wir uns alles wegdenken, das nicht zum
eigentlichen Ratsel gehort, kame eine Mini
-Map heraus, der wir womaoglich nicht die
vollen 5 Punkte gegeben hatten.

Andererseits vielleicht auch doch, denn
immerhin spielt hier ein Custom-Element
mit. Dabei handelt es sich um eine blaue
Lichtkugel, die mitten im Raum schwebt.
Sie wird euch zunachst nur wie ein opti-
scher Effekt vorkommen, aber recht
schnell werdet ihr merken, dass es sich
hierbei um einen entscheidenden Bestand-
teil des Ratsels handelt. Was genau die
Lichtkugel tut, verraten wir euch jetzt aller-
dings nicht - das selbst herauszufinden, ist
immerhin ein Teil eurer Aufgabe beim
Spielen der Map!

Habt ihr das kleine Ratsel gelost, erwartet
euch noch einmal eine optische Entde-
ckungsreise. |hr gelangt in einen Bereich
aullerhalb des eigentlichen Testbereichs
und darft mal wieder die Arbeitsplatze der
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Infokasten

10/10

Cave Johnson

Optik-Wertung:
Thema:

Custom-Elemente: ja
Geschicklichkeits-Einlagen: nein
Schwierigkeitsgrad: mittel

Spieldauer: mittel

Zuruck in die Vergangenheit: Die Map spielt in den
alten Anlagen aus Cave Johnsons Zeit.
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Ratselraum: Der spielerische Hauptteil der Map
findet in dieser unterirdischen Halle statt.

Aperture-Wissenschaftler, wie sie in den
50er Jahren aussahen, besichtigen. Zu-
dem erwartet euch ein kleines Easter Egg.
Ein letzter Button 16st einen Teileinsturz
der Anlage aus, was euch wiederum den
Weg zum Ausgang ebnet. Wir finden:
Auch, wenn das Ratsel an sich nicht allzu
umfangreich ist: Das Zusammenspiel mit
der phanomenalen Optik und das neue
Custom Element rechtfertigen auf jeden
Fall die volle Punktzahl! Wir empfehlen die

Nanu? Was zieht das orange Gel hier denn fir
merkwurdige Kreise? Findet es heraus!

Map weiter und winschen Chicken Mobile
eine gute Platzierung im Wettbewerb.

Unser Urtell:

5/5

>>> Map Check

Joint Potential

von Moth & Skotty
Teil 1:

http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2280

Teil 2:

http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=2283

Joint Potential ist eine 2-teilige Co-op-Map, die
ebenfalls fir den Mapping Contest entstand.
Dabei stammt der erste Teil von Moth, der
zweite von Skotty - beide Parts lassen sich
aber auch problemlos unabhangig voneinan-
der spielen, ohne dass man den jeweils ande-
ren Teil kennen muss. Die Besonderheit an
Joint Potential ist der Einsatz des Energieballs
- unseres Wissens handelt es sich um das bis-
her einzige Co-op-Projekt mit Energieball.
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Infokasten

Optik-Wertung:
Thema:

9,5/10

Clean Aperture
Custom-Elemente: ja
Geschicklichkeits-Einlagen: nein
Schwierigkeitsgrad: mittel

mittel

Spieldauer:
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Los geht's! Der erste Raum ist noch recht einfach
und stellt euch den Energieball vor.

Wenn man beide Maps zusammen nimmt, er-
warten euch insgesamt finf Raume, von de-
nen jeder den Energieball mit anderen Testele-
menten aus Portal 2 kombiniert, beispielsweise
Lichtbriicken, blaues und oranges Gel. Den
ersten Raum kénnte man dabei vielleicht noch
als eine Art Tutorial ansehen, aber bereits im
zweiten Abschnitt muss das Wissen, dass
Energieballe an schragen Flachen ihre Flug-
richtung &ndern, fachmannisch angewandt
werden. Fur Leute, die Portal 1 nicht kennen
und den Energieball noch nie zuvor gesehen
haben, ist diese Map also vielleicht nicht unbe-
dingt der beste Einstieg, wenngleich gut spiel-
bar.

Optisch befinden wir uns weitgehend in han-
delstiblichen Testkammern im Clean Aperture-
Design, ohne grafische Besonderheiten. Eine
Ausnahme bildet eine kleine Uberraschung,
die euch am Ende des ersten Teils erwartet.
Wenn ihr glaubt, die Map bereits geldst zu ha-
ben, landet ihr stattdessen in einem kleinen
Stuckchen BTS-Area. Hier sausen in riesigen
Rohranlagen Kugeln an euch vorbei, und ihr
musst eine der Kugeln in euren Besitz bringen,
damit diese einen Laser unterbricht, wodurch
sich wiederum der Durchgang zur nachsten
Testkammer oOffnet. Ein nettes Bindeglied, das
zwar eigentlich spielerisch nicht nétig gewesen
ware, durchaus aber eine gelungene Ab-
wechslung bietet. Beachtet hier Ubrigens auch
das Poster, das an der Wand hangt!

Man merkt, dass hier zwei Mapping-Experten
am Werk waren. Schon allein die Tatsache,
dass wir den Energieball endlich einmal zu
zweit erleben dirfen, stimmt uns positiv - dass
aber auch das Leveldesign und der Schwierig-
keitsgrad der Ratsel durchgehend genau rich-
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Finales Fiasko: Im letzten Raum musst ihr schnell
an Energieball-gesteuerten Brechern vorbei.

tig sind, ist umso besser. Selbst eine Sprung-
einlage, die mit blauem Gel und dem korrekten
Versetzen einer Lichtbriicke zu tun hat, funkti-
oniert besser als angenommen - wir haben
zuerst geschluckt, als uns klar wurde, was hier
zu tun ist, die praktische Ausfiihrung hat aber
weitaus besser funktioniert, als wir beflirchtet
hatten. Wenn wir trotzdem zwanghaft einen
negativen Punkt suchen wollten, dann kénnten
wir erwahnen, dass teilweise schrag stehende
Lichtbricken genutzt werden miussen, um den
Energieball umzulenken, dass aber oft viele
Versuche dazu gehoren, bis ihr die richtige
Position und Ausrichtung fir die Lichtbriicke
herausgefunden habt. Immerhin kénnen hier
bereits wenige Zentimeter Uber Erfolg oder
Misserfolg entscheiden. Ein paar kleine Orien-
tierungshilfen waren hier durchaus nicht
schlecht gewesen. Trotzdem sind uns die bei-
den Maps auch so sehr gut in Erinnerung
geblieben. Wer den Energieball ohnehin kennt
und mag, kommt nicht an Joint Potential vorbei
- alle anderen lernen hier ein neues interes-
santes Testelement kennen und werden wo-
moglich ebenfalls zu Energieball-Fans.

Im Wettbewerb belegte Teil 1 Ubrigens einen
hervorragenden 3. Platz, und auch Teil 2 konn-

te sich mit Platz 10 durchaus noch deutlich im
oberen Mittelfeld halten. Gliickwunsch!

Unser Urtell:

4,5/ 5
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>>> Spieletest // Erganzung

PTI. Das Co-op- Update

Freudige Uberraschung am 16. August: Nach-
dem wir Steam gestartet hatten, begann Portal
2, ein Update zu downloaden. Das ist an sich
noch nicht ungewdhnlich. Als wir aber im Spiel
nachsahen, durften wir feststellen, dass nun
tatsachlich die lang ersehnte Co-op-Unter-
stitzung fir den Workshop nachgereicht wur-
de. Hurra!

Wenn ihr, wie gewohnt, den In-Game-Editor
startet, befindet sich im Datei-Menl nun ein
neuer Eintrag mit der Beschriftung ,Koopera-
tions-Puzzle®. Klickt ihr diesen an, werden die
Eingangs— und Ausgangstlren durch ihre Ge-
genstiicke aus dem Co-op-Modus ersetzt. An-
sonsten bleibt die Bedienung des Editors die
gleiche, ihr misst euch also an keine neuen
Funktionen gewdhnen. Lediglich zur Aus-
gangstir solltet ihr wissen, dass diese auch
dann zu ist, wenn ihr einstellt, dass sie geoff-
net starten soll. Sie 6ffnet sich dann von allein,
sobald beide Spieler gleichzeitig vor ihr ste-
hen. Wirdet ihr sie verschlossen starten las-
sen, ware zusatzlich eine manuelle (")ffnung,
etwa durch einen Schalter, notwendig.

Wenn ihr eine erstellte Co-op-Map testen wollt,
bevor ihr sie veroffentlicht, braucht ihr dazu
erfreulicherweise nicht zwingend einen
Freund. Das Testspiel wird automatisch im
Split-Screen-Modus gestartet - durch Dricken
der Taste ,R* entscheidet ihr, ob ihr Atlas oder
P-Body steuern wollt. So kénnt ihr zwar nicht
beide Figuren gleichzeitig bewegen, was aber
in den meisten Fallen auch nicht nétig sein
wird - fur die wenigen Ausnahmen muss dann
eben doch ein menschlicher Testpartner her!
Wir finden es Ubrigens sehr schén, dass wir
Atlas und P-Body steuern dirfen, wie wir es
gewohnt sind, und nicht zwei Bendys.

Als Co-op-Freaks finden wir schon jetzt, dass
das Update eine neue Bereicherung fiir das
Spiel darstellt. Zwar gibt es noch Kinderkrank-
heiten wie etwa einen sehr langsamen Verbin-
dungsaufbau, aber bereits an die 1.000 verflg-
bare Co-op-Maps in den ersten beiden Tagen
versprechen viel Spielspal’. Eine Warnung al-
lerdings fur die Besitzer des Razer Hydra:
Wenn ihr Co-op-Maps aus dem Workshop
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Datel  Bearbeiten  Hille

Ein kleines Hakchen im Menl schaltet eure
Map ZW|schen Einzel und Co-op um.

Auf ins gemeinsame Abenteuer! Zwei Bendys
symbolisieren den Co-op-Startraum im Editor.

spielen wollt, mlsst ihr das Sixense Motion
Pack vorlibergehend deaktivieren, was durch
Umbenennung des Ordners /portal2_sixense
in eurem Portal 2-Verzeichnis geht. Andern-
falls wird das Spiel beim Versuch, eine Verbin-
dung aufzubauen, abstlrzen.

Wenn ihr Ubrigens noch Freunde braucht, um
Portal 2 gemeinsam zu spielen: Auch daran
hat Valve gedacht! Einige Portal 2-Spieler be-
kamen einen Rabattgutschein Uber 75 % ge-
schenkt, der zur Weitergabe an einen noch
Portal 2-losen Freund gedacht ist. Ein sehr
netter Zug von Valve, der die Anzahl der Portal
2-Spieler sicher wieder um einiges erhdhen
wird. Danke fiir das Update! Und Uber die bes-
ten Co-op-Maps berichten wir natdrlich, wie
gewohnt, jeden Monat im Portal-Magazin.
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>>> Map Check

Workshop-Testecke

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

Co-op Vents (von Rondo)

Co-op Vents hat uns sehr gut fallen. Die Map bietet
zwar keine technischen Besonderheiten, ist aber
spielerisch tadellos. Atlas und P-Body werden beim
Versuch, einen Begleiterkubus aus einem Gang zu
holen, voneinander getrennt. Jeder lauft nun fir
sich durch die Gange, wobei ihr euch in zwei Rau-
men wiederseht, ohne euch direkt zu erreichen,
aber dennoch zusammenarbeiten misst, um ein
Laserratsel zu I6sen. Rondos Map ist ein gelunge-
ner Test fir 10 Minuten Portal 2 zwischendurch.

Unser Urteil: 5 / 5

Trials of Cooperation (von M500)

Trials of Cooperation ist eine Map der Sorte, wo
sich Atlas und P-Body trennen mussen und jeder
fur sich an einem gemeinsamen Ziel arbeitet. Ist
jeder von euch in seinem Raum angekommen,
musst ihr versuchen, durch eine Glasscheibe hin-
durch in Teamwork ein Laserratsel zu 16sen. Ner-
vig: Der Laser schaltet sich immer wieder aus, so
lange ihr nicht auf einem Schalter steht! Das macht
das Loésen des Ratsels nicht gerade einfacher. Al-
les in allem ist die Map ganz nett, mehr aber nicht.

Unser Urteil: 3,5 / 5

The Wet Jump (von Disabled Logic)

The Wet Jump stellt euch direkt zu Beginn blaues
und oranges Gel zur Verfiigung. Dieses bendtigt ihr
nicht nur, um aus einer groflen Grube herauszu-
kommen, sondern auch spater immer wieder. Auch
eine Lichtbriicke und eine grolRe Armee von Ge-
schitztirmen spielen mit. lhr bekommt es hier mit
einem nicht allzu schwierigen, aber trotzdem sehr
guten Réatsel zu tun, das mehrere Lésungswege
anbietet, von denen aber nur einer letzten Endes
auch funktioniert. So mégen wir Portal!

Unser Urteil: 4,5 / 5
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>>> Hammer-Tutorial

Aufzugsvideos

Ihr kennt ja die Aufzige am Anfang und Ende
jeder Testkammer, nicht wahr? Nun, es be-
steht die Moglichkeit, eigene Videos in die Auf-
zlige einzubauen!

Zunachst ein kleiner Exkurs, wie man Aufzlige
Uberhaupt in die Map einbaut, aber im Schnell-
durchlauf:

. Setzt eine func_instance in eure Map,
verlinkt sie mit der VMF-Datei instances/
turbine_elevator/arrival _elevator_a4 _
base.vmf und gebt ihr den Namen Arri-
val_Elevator

o Danach setzt an exakt die gleiche Stelle
(auf den Millimeter genau) noch eine
zweite func_instance, verlinkt sie mit
instances/turbine_elevator/arrival _
elevator_a4 logic.vmf und nennt sie
Arrival_Logic

Das ist ein Ankunftsaufzug fir den Start des
Levels. Fir einen Aufzug am Ende des Levels
geht genauso vor, nur denkt euch Uberall ein
.departure” statt einem ,arrival® in den Text.

Mauert den Aufzug weitgehend ein und lasst
nur dort, wo der Spieler aus dem Aufzug her-
aus tritt, eine kleine Offnung.

Voila, das ware der Aufzug! Nur eben bisher
noch ohne Custom Video, aber dazu kommen
wir jetzt.

1. Das Video vorbereiten

Zunachst muss das gewtlinschte Video existie-
ren, und zwar im Format .bik

Mit RAD Video Tools kénnt ihr eure Videos
in .bik-Dateien umwandeln. |hr bekommt das
Programm hier gratis zum Download: http:/
www.wintotal.de/softwarearchiv/index.php?
rb=10228&id=605

Wenn ihr das Programm installiert habt, 6ffnet
radvideo.exe
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%' RAD Video Tools EEX
Suchen in: ‘ 2 Videas j - o B~
- 12012 Summer Mapping Contest_ _Joint Pokertial - ct 1_mp4
I_ﬁ /& 2012 Summer Mapping Contest_ _Joint Potential - Act I1_.mp4
Zuletzt
venmendste D...
/__.E}
Desktop
Eigene Dateien
-
-
e
Arbeitsplatz
<)
.
Netzwerkumaeb  Dateiname: ‘201 2 Suramer Mapping Contest_ _Jaint Polemtiej Play
ung
Lrateityp: ‘AII media files (*.bik." smk,”.wav;".avi,”.mov;".ulﬂ Close

T ools:

Advancedp\ay‘ Ana\yzaf\le| Batch | Help

Mix in sound ‘ List files. |

|
File info | FAls |
Birk it! |

Conwvert a file ‘ Newver:\on?| System\nfu| About

RAD Video Tools: Dieses kleine Tool wandelt eure
Videos ins .bik-Format um.

Klickt das Video, das ihr umwandeln wollt, ein-
fach (also nicht mit Doppelklick) an und klickt
links unten auf die Schaltflache ,Bink it!“

Das Video wird nun in eine .bik-Datei umge-
wandelt. Diese kopiert oder schiebt ihr in fol-
genden Ordner: Steam\SteamApps\common\
portal 2\portal2\media

Falls ihr keine eigenen Videos verwenden
wollt, sondern nur die bereits vorhandenen Vi-
deos, dann findet ihr auf dieser Seite eine Lis-
te, welche Videos es gibt und wie die entspre-
chenden Dateien heiBen:  http://
developer.valvesoftware.com/wiki/
List of Portal 2 Movies

2. Das Video in die Map einbinden

Fugt in eure Map eine weitere func_instance
ein und verlinkt sie mit instances/transitions/
arrival_departure_transition_ents.vmf - der
Name ist hier egal.

Schiebt das neue Objekt an eine Stelle, die der
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Spieler nicht erreichen kann oder mauert es
irgendwo ein.

Geht in die Eigenschaften (Properties) des
neuen Objekts, wo euch nun zwei Variablen
auffallen werden: $arrival_video und $depar-
ture_video

Fir ein Video im Ankunftsaufzug, ersetzt die
drei ,??? bei $arrival_video durch media/
videoname.bik, wobei ,videoname“ der Name
eurer Videodatei ist. Wenn ihr die Datei also
»Lestfilm.bik® genannt habt, dann schreibt me-
dia/testfilm.bik

Wenn das Video in den Aufzug am Ende des
Levels soll, dann ersetzt entsprechend bei
$departure_video die drei ,???“

Map speichern und kompilieren, fertig!

Wenn ihr eine Map verdffentlichen wollt, die
ein Custom Video enthalt, dann musst ihr
die .bik-Datei mit veroffentlichen. Am besten
legt auch fir unwissende Spieler eine .ixt-

Chject Propertes: func_instance

Oesz b | utputs | Iputs | Plags | VsGmup |
Angles:

E N

I

Merk | Mercedcd | @

Help

The rame et all ertties wil e fced L win
=ed upan the iz Lo siyle.

Feplacs
Peplace Commerta

Edit Instance | Cowodt | e |

In den Eigenschaften der arrival_departure_transi-
tion_ents konnt ihr die Videos auswahlen, die euer
Aufzug abspielen soll. Also dann, Film ab!

Datei bei, die erklart, wo die .bik-Datei hin ge-
speichert werden muss. Wenn aber die .bik-
Datei fehlt, lauft die Map trotzdem fehlerfrei.
Der Bildschirm wird dann einfach weild leuch-
ten und kein Video zeigen, aber die Map an
sich funktioniert trotzdem.

Unser nicht ganz ernst gemeinter erster Test: GLa-
DOS schaut scheinbar gerne Portalmon. A
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>>> Tipps und Tricks

Errungenschafts-Guide

8! . Heute geht es nur um eine einzige Errungenschaft, namlich Durchschlagender
Erfolg. Dabei gilt es, im 8. Kapitel elf verschiedene Wheatley-Monitore zu zer-
i deppern. Wir erklaren euch, wie ihr das anstellt!

treffen. Beschleunigt einfach
den Wirfel in zwei Ubereinander
platzierten Portalen und lasst
ihn dann an der gegeniberlie-
genden Wand rausfliegen.

 Monitor 1 | “ : Monitor 1 (Testkammer 1/19)
n
o = A i Der Monitor ist recht einfach zu

Monitor 2 (Testkammer 2/19)

Hier funktioniert es ahnlich. An-
statt den Wurfel mit Portalen zu
beschleunigen, sollte ihr ihn
vom oberen Punkt des Flutlicht-
Monitor 3 tunnels fallen lassen.

Monitor 3 (Testkammer 3/19)

Wie bereits zuvor, musst ihr ein-
fach den Flutlichttunnel benut-
zen, um den Monitor zu treffen.

Monitor 4 (Testkammer 4/19)

Hier wird es mal zur Abwechs-
lung etwas anders. Um den Mo-
nitor hier zu zerstéren, musst ihr
den Geschitzturm auf ihn aus-
richten, sodass dieser auf den
Monitor schief3t. Das tut er Ubri-
gens von selbst, wenn ihr ihn
auf den Boden stellt.

Monitor 4 / : Monitor 5 (Testkammer 5/19)

Auch hier masst ihr wieder den

Flutlichttunnel benutzen, um

einen Wirfel gegen den Monitor

zu werfen. Die richtige Platzie-

rung des Portals erfordert Aus-
probieren.
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Monitor 6 (Testkammer 5/19)

Auch den zwei Monitor hier
kénnt ihr zertrimmern. Lasst
den Wiirfel einfach ganz rechts
an der Schrage rausfliegen

Monitor 7 (Testkammer 6/19)

Dieser Monitor ist wohl am ein-
fachsten zu treffen. Springt ein-
fach mithilfe der Katapultplatt-
form gegen ihn.

Monitor 8 (Testkammer 11/19)

Diesen Monitor misst ihr mit
dem Laser kaputtbrutzeln. A

Monitor 9 (Testkammer 12/19)

Auch hier musst ihr den Laser
auf den Monitor richten, um sel-
bigen unbrauchbar zu machen.

Monitor 10 (Testkammer 15/19)

Wieder einmal wird der Flutlicht-
tunnel dazu benétigt, den Moni-
tor zu treffen. Ihr kdnnt wahlwei-
se den Wiirfel oder euch selbst
dagegen fliegen lassen.

Monitor 11 (Testkammer 16/19)

Jetzt wird‘'s schwierig. Um die-
sen Monitor zu treffen, misst ihr
zunachst das blaue Gel so plat-
zieren, dass nur zwei der drei
Geschutztirme getroffen wer-
den, der letzte also stehen
bleibt. Platziert nun das Portal
so am Flutlichttunnel, dass ihr
zwar in selbigen rein springen
konnt, er aber nicht durch das
Portal geht und euch gleich wie-
der hinausbefordert. Dann
schiel3t das Portal an die Portal-
flache rechts von der Geschiitz-
turmplattform und lasst euch
dorthin schweben. Nehmt nun
den Geschitzturm mit und rich-
tet ihn auf Wheatley aus.
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>>> Spotlight on Character

Cave Johnson

Cave Johnson war der Grunder und langjahri-
ger Geschéftsfuhrer von Aperture Science.
Wie bei den anderen Charakteren aus dem
Portal-Universum, sind auch tUber Cave John-
son nicht viele persénliche Daten bekannt. So
weill man beispielsweise nicht, wann er gebo-
ren wurde, sondern nur, dass er in den 80er
Jahren verstorben ist, wobei wir allerdings
auch hier kein genaues Sterbedatum kennen.
Bekannt ist aber, dass Cave Johnsons Vater
ein Professor fur Landwirtschaft war - wohlbe-
merkt, ohne auch nur einen einzigen Tag in
seinem Leben auf einer echten Farm verbracht
zu haben! Dennoch sah Cave die Arbeit seines
Vaters als das Rickgrat seiner eigenen Firma
an, die er im Jahr 1943 grindete. Damals stell-
te Aperture Science offiziell Duschvorhange fiir
den Militargebrauch her, insgeheim wurde
aber sehr fruh mit Experimenten bezuglich der
Portal-Technik begonnen.

Im Lauf der Jahre folgte ein Auf und Ab der
Firma, worluber wir in Ausgabe 2 in unserem
Special Uber Aperture Science berichtet ha-
ben, deshalb wiederholen wir uns an dieser
Stelle nicht. Wichtig ist aber, dass Aperture in
den frihen 80er Jahren in finanziellen Schwie-
rigkeiten war. Unter dem Druck, ein neues er-
folgreiches Produkt entwickeln zu mussen,
kaufte Cave Johnson Mondgestein fir 70 Milli-
onen Dollar, weil er glaubte, dass es sich hier-
bei um einen phanomenalen Portalleiter han-
delte. Das stimmt, die mit gemahlenem
Mondstaub bestrichenen Wande stellen wirk-
lich hervorragende Portalflachen dar - gleich-
zeitig griff der Mondsteinstaub aber auch Cave
Johnsons Lungen an. Er erkrankte schwer,
begann zu halluzinieren und starb schlieflich
in der zweiten Halfte der 80er Jahre - nicht,
ohne vorher die ldee zu haben, man koénne
doch seinen Geist in einem Computer archivie-
ren. Aus dieser Idee entstand GLaDOS, doch
Cave Johnson selbst erlebte die Vollendung
seines Gedankens nicht mehr, so dass statt-
dessen seine Assistentin Caroline in GLaDOS
eingespeist wurde.
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Cave Johnson in den 50er Jahren. Das Gemalde
basiert auf einem bekannten Foto von Walt Disney.

Dennoch ist Cave Johnson noch heute in
Aperture allgegenwartig, zumindest in den al-
ten Anlagen. Da er namlich nicht alle Tests
personlich Gberwachen konnte, nahm er Laut-
sprecheransagen auf, die den Testsubjekten
Feedback geben sollten. Ob diese Aufnahmen
wirklich immer zum Ablauf des Tests passen,
dariber lasst sich streiten, funktionieren tun
sie jedenfalls noch heute, was Chell ausgiebig
spiren darf.

Als Spieler lernt ihr Cave Johnson erst in Por-
tal 2 wirklich kennen, aufmerksamen Zockern
wird aber bereits in Portal 1 eine kleine An-
spielung auf den Firmengriinder auffallen. Im
Ratman-Versteck in Testkammer 17 sind eini-
ge Fotos von Cave Johnson an die Wand ge-
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Ein Portrait von Cave Johnson in
den 70er Jahren ...

pinnt, jedoch wurde der Kopf mit einem Beglei-
terkubus Uberklebt. Etwas weiter unten stehen
geheimnisvolle Login-Daten: ,cjohnson® mit
dem Passwort ,tier3“. Das waren die Zugangs-
daten, mit denen man sich vor dem Release
von Portal 2 auf www.aperturescience.com
einloggen konnte, um Informationen zum Spiel
zu erhalten.

Aber auch in Portal 2 lernt ihr Cave Johnson
nicht persénlich kennen. lhr hért nur, wie ge-
sagt, seine Stimme in Form der Bandansagen
in den alten Anlagen. Aul3erdem hangen diver-
se Gemalde des Geschaftsfiihrers in den Bl-
ros herum, die aus verschiedenen Jahrzehnten
stammen und somit Cave im Wandel der Zeit
zeigen. Ubrigens basiert Cave Johnsons Ge-
sicht auf dem von Bill Fletcher, einem Anima-
tor von Valve. Ein Foto von ihm kénnen wir
hier leider nicht zeigen, aber auf Facebook
gibt's eins zu sehen: http://www.facebook.com/

. und in den 80er Jahren, nur
wenige Jahre vor seinem Tod.

Cave Johnson und seine reizen-
de Assistentin Caroline.

photo.php?fbid=397030733692651 (auch ohne
Account aufrufbar). Bill Fletcher ist derjenige
ganz rechts, die anderen beiden Personen
sind Cosplayer von Cave Johnson und Caroli-
ne. Im Spiel gesprochen wird Cave Johnson
im englischen Original von J.K. Simmons, in
der deutschen Fassung von Ridiger Schulzki,
den manche Cartoon-Fans vielleicht noch als
die Stimme von Shredder in Teenage Mutant
Hero Turtles kennen.

Uber den Charakter von Cave Johnson kann
man abschlielend sagen, dass er zielstrebig
ist und seine Firma um jeden Preis nach vorne
bringen mdéchte. Er machte klar, dass er der
Boss ist, und seine Mitarbeiter vertrauten ihm,
obwohl seine Ideen teilweise gréRenwahnsin-
nig waren. Er nahm kein Blatt vor den Mund
und sagte frei heraus, was er dachte, und ge-
nau das ist es, was ihn bei vielen Spielern so
beliebt macht.

Fotos von Cave Johnson in Portal 1, nur sein Ge-
sicht sieht man hier noch nicht.

Portal-Magazin

Aperture Science zu Cave Johnsons Zeiten: Nicht
sehr luxurids, aber zum Testen hat es gereicht!
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>>> Blick Uber den Tellerrand

Musikspiele

Folge dem Rhythmus! Spure den Beat! Unter diesen und ahnlichen Mot-
tos stehen Musikspiele. Die Vielfalt der Rhythmus-Games ist sehr grof3:
Manche kommen mit den normalen Eingabegeraten zurecht, man-
che liefern eine halbe Orchesterausristung als speziel-
les Zubehor mit. Manche haben fest einprogram-
mierte Songs, andere konnt ihr mit jedem ge-
wunschten Lied aus eurer eigenen Musiksamm-
lung zocken. Anlasslich des Release von Chikoritas
neuem Suchtspiel Beat Hazard stellen wir euch in
dieser Ausgabe einen bunten Querschnitt durch ver-
schiedene Musikspiele vor - natlrlich weit entfernt von
jedem Anspruch auf Vollstandigkeit, aber vielleicht trotz-
dem mit der einen oder anderen interessanten Informati-
onen. Viel Spald - und lasst die Macht der Musik auf
euch wirken!

Bildquelle: Offizielles Artwork von Nintendo

Audiosurf

Audiosurf haben wir schon 6éfter im Zusammenhang
mit Portal erwahnt, denn immerhin wird zusammen
mit dem Spiel der Soundtrack zur Orange Box aus-
geliefert, und wenn ihr Still Alive zockt, verwandelt
sich euer Fahrzeug in eine Portal Gun. lhr kénnt
aber auch jedes beliebige andere Lied aus eurer
Sammlung ,fahren®. Dabei kommen euch verschie-
denfarbige Blocke entgegen, die ihr in der richtigen
Reihenfolge einsammeln (oder auslassen) muisst,
um moglichst viele Punkte zu ergattern. Das Spiel
gewann Ubrigens beim Independent Game Festival
2008 den Audio Award. Und noch ein nutzloser
Fakt am Rande: Die Audiosurf-Demo war Chikori-
tas erster Eintrag in der Steam-Bibliothek!

Beat Hazard

Beat Hazard ist zur Zeit ein Suchtspiel von Chikori-
ta. Genau wie in Audiosurf konnt ihr eure eigene
Musiksammlung zocken, spielerisch bekommt ihr
es dabei mit einem Bullet Hell Shooter a la Touhou
zu tun. Ihr steuert ein kleines Raumschiff durch den
Weltraum und misst andere kleinere und grofiere
Raumschiffe sowie gigantische Weltraum-Unge-
heuer abknallen. Wann welche Gegner erscheinen,
wird dabei durch die gespielte Musik berechnet.
Neben verschiedenen Spielmodi unterhalt auch der
Multiplayer-Modus, den ihr sowohl im Team als
auch gegeneinander spielen konnt. Unsere Emp-
fehlung: Schlagt zu, es lohnt sich!
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Dance Dance Revolution

L8 8 6 6 6. 8 8 ;

Dance Dance Revolution, in Europa weitgehend
unter dem Namen Dancing Stage bekannt, ist ein
berihmtes Musikspiel von Konami, das zusammen
mit einer Tanzmatte ausgeliefert wird. Auf dieser
Unterlage, die ihr wie einen Controller an die Kon-
sole anschlief3t, sind vier Pfeile zu sehen. Die glei-
chen Pfeile sausen lber den Bildschirm, und ihr
musst im richtigen Moment auf den richtigen Pfeil
treten. Die erste Version kam 1998 als Spielauto-
mat in die japanischen Spielhallen, inzwischen wer-
den aber auch fast alle Heimkonsolen bedient. Fir
den Gamecube erschien auch eine Version mit Ma-
rio, bei der entsprechende Remixe von Songs aus
den Klempner-Hipfspielen zum Mittanzen einla-
den. Fir die Playstation erschien der Dance Dance
Revolution Disney Mix, fur die Wii eine eigene Ver-
sion fur Fans von Winx Club.

Donkey Konga

Donkey Konga erschien fir den Gamecube - zwei
Teile in Europa, in Japan sogar drei. Das Spiel
kommt zusammen mit einer doppelten Buschtrom-
mel aus Plastik. Im Takt zu einem Lied rollen bunte
Fasser Uber den Bildschirm - je nach Farbe musst
ihr auf die linke, auf die rechte oder auf beide
Trommeln schlagen, manchmal sogar in die Hande
klatschen. In jedem Land wurde die Songliste leicht
angepasst, so dass deutsche Spieler leider kaum
noch etwas von den vielen schénen Anime-Songs
aus dem japanischen Original mitkriegen. Ansons-
ten bleibt zu erwdhnen, dass Donkey Konga spiele-
risch auf Taiko no Tatsujin basiert, welches es seit
2001 in den japanischen Spielhallen gibt. Das
Spielprinzip ist fast das gleiche, nur Donkey Kong
ist in Taiko no Tatsuijin freilich nicht dabei.

Guitar Hero

Als Beispiel fur das Untergenre der Gitarrenspiele
sei hier Guitar Hero erwahnt (ein weiterer bekann-
ter Vertreter heif3t Rock Band). Guitar Hero wurde
urspringlich von Harmonix Music Systems entwi-
ckelt, spater aber von Activision weiterentwickelt
und vertrieben. Zusammen mit dem Spiel erhaltet
ihr eine Plastikgitarre, die zwar keine Saiten hat,
dafiir aber fiinf Knopfe, die ihr im richtigen Moment
driicken musst - farbige Symbole, die Uber das
Bildschirm dlisen, zeigen euch, wann der richtige
Zeitpunkt ist. Die Musikauswahl in Guitar Hero be-
steht freilich hauptsachlich aus Rock und Heavy
Metal. In spateren Teilen der Serie ist der Titel aber
nicht mehr ganz so treffend, da sich zu der Gitarre
auch Schlagzeug und ein Mikrofon als Eingabeme-
dien hinzugesellen. Im Multiplayer macht's freilich
am meisten Spal3!
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Korg DS-10 Synthesizer

Der Korg DS-10 Synthesizer, der im Oktober 2010
fur den Nintendo DS erschien, ist eigentlich kein
Musikspiel, sondern tatsachlich ein Arbeitstool fur
Hobby-Musiker. Hier bekommt ihr es namlich mit
einem waschechten Synthesizer zu tun - eine Art
Keyboard mit extrem vielen Einstellungsmdglichkei-
ten, aus denen man bombastische elektronische
Klange herausholen kann, wenn man nur weil,
wie‘s geht. Mit dem Korg DS-10 Synthesizer lasst
sich wirklich zumindest semi-professionell arbeiten,
nur habt ihr das Keyboard eben nicht in Lebensgré-
Re vor euch stehen, sondern nur im Miniaturformat
auf dem Bildschirm. Wer sich Ubrigens gern mal
Synthesizer-Songs anhéren moéchte, dem empfeh-
len wir die Songs von unserem Freund Tax-5, zu
finden auf Youtube unter dem Namen Tittlekopf.

Osu!

Osu! ist eine Indie-Entwicklung von Dean Herbert,
der sich selbst Peppy nennt. Das Spiel selbst sowie
hunderte von Fans entwickelte Songs (so genannte
.Beatmaps®) findet ihr auf der offiziellen Homepage
http://osu.ppy.sh, wobei sogar ein paar Portal-
Songs geboten werden. Spielerisch basiert Osu!
auf dem DS-Titel Elite Beat Agents, ist aber viel
weiter verbreitet als sein Vorbild. Wahrend ein Lied
lauft, erscheinen nummerierte Kreise auf dem Bild-
schirm, die ihr in der richtigen Reihenfolge ankli-
cken musst. Teilweise musst ihr auch mit der Maus
einen festgelegten Pfad entlangfahren. Da Songs
aus allen Genres verfugbar sind, spricht Osu! so
viele Spieler an, hauptsachlich werden aber J-Pop-
und Anime-Beatmaps erstellt. Ein Spezialmodus
basiert auRerdem auf Taiko no Tatsujin.

Portal-Magazin

Loom

Kann man Loom als ein Musikspiel ansehen? Nun,
in Anséatzen vielleicht schon, wenngleich es sich bei
dem Spiel in erster Linie um ein Adventure handelt
- Ubrigens aus dem Hause Lucas Art (Monkey Is-
land), erstmals erschienen im Jahr 1990. |hr Gber-
nehmt die Rolle des Webers Bobbie Threadbare,
der in einer magischen Welt unterwegs ist. Anders
als in anderen Lucas Arts-Adventures steuert ihr
euren Charakter hier aber nicht durch das Ankli-
cken von Satzteilen wie ,6ffne Tur", sondern indem
ihr auf einer Zauberfléte eine bestimmte Melodie
spielt, die es erstmal im Spielverlauf zu erlernen
gibt - Moment mal, hat Nintendo sich hier etwa fur
Zelda - Ocarina of Time (1998) inspirieren lassen?
Wie auch immer, Loom unterhalt Freunde klassi-
scher Adventures abendelang. Die Hintergrundmu-
sik stammt Ubrigens von Peter Tschaikowski.

Klar, dass wir so einen Screenshot auswahlen: Ein
Portal-Song in Osu! samt passendem Hintergrund.
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Samba de Amigo

Samba de Amigo von Sega ist genau das richtige
Spiel fur heiBe Sommerpartys. Das Spiel erschien
urspringlich im Jahr 2000 fiir den Dreamcast, aber
zu einem Neupreis von 400 Mark, woran die beige-
fugten Samba-Rasseln (Maracas) Schuld waren.
Entsprechend klein war die Auflage, entsprechend
gesucht ist das Game heute bei Sammlern. Da die
Wii-Fernbedienung so ahnlich wie die damaligen
Maracas funktioniert, lag eine Neuauflage flr die
Wii zu Weihnachten 2008 nahe. lhr haltet in jeder
Hand eine Rassel und musst diese in der Luft oder
am Boden schitteln - je nachdem, wohin die blau-
en Kugeln auf dem Bildschirm fliegen. Dabei muss
die Bewegung fir die rechte und linke Hand nicht
zwingend symmetrisch sein. Als besonderes
Schmankerl fir Sega-Fans hat der blaue Igel Sonic
in manchen Songs einen Gastauftritt.

Sing Star

Karaoke (7 774 /) bedeutet so viel wie ,leeres
Orchester®, bezeichnet das Mitsingen eines popula-
ren Songs und ist eine beliebte Freizeitbeschafti-
gung der Japaner, die sich freilich auch in Spielen
wie beispielsweise Sing Star auswirkt. Dieses und
andere Karaoke-Spiele bendtigen ein Mikrofon zum
Betrieb. Auf dem Bildschirm lauft dann ein Musikvi-
deo, und am unteren Bildrand wird der Text einge-
blendet, den ihr mitsingen misst. Dabei wird aller-
dings lediglich die Tonhdhe bewertet, nicht der pas-
sende Text. Ein Summen der Melodie reicht also
notfalls vollkommen aus, wenn ihr gerade mal nicht
textsicher seid. Sing Star gibt es in Sondereditionen
zu bekannten Stars wie ABBA, Queen und Take
That, auflerdem mehrere Disney-Ausgaben und
naturlich auch viele bunt gemischte Sampler.

Wii Music

Wii Music fur die Wii erschien Ende 2008 und ist
weniger ein Spiel im Sinne von ,mdge der Bessere
gewinnen®, sondern ein harmonisches Beisammen-
sein und Musizieren. Deshalb werden auch keine
Punkte gezahlt und keine Sieger verkiindet, es
zahlt nur der Spald. lhr konnt euren Mii mit einem
Instrument eurer Wahl ausstatten und euch dann
allein oder zusammen mit Freunden in den Kon-
zertsaal wagen, um ein Lied zum Besten zu geben.
Gelungene Darbietungen lassen sich abspeichern
und immer wieder anhoéren. Das Spiel richtet sich,
wie man sich bereits denken kann, weniger an Zo-
cker-Profis als vielmehr an Familien, die gemein-
sam im Wohnzimmer musizieren sollen. Die Musik-
auswahl besteht entsprechend grofdtenteils aus
Kinderliedern, Volksmusik und Klassik, ein biss-
chen Nintendo-Soundtrack ist aber auch dabei.
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>>> Vorschau auf die nadchste Ausgabe

In der nachsten Ausgabe geht unser Half-Life-
Special in die zweite Runde, mit einer Firmen-
historie von Black Mesa - so ahnlich, wie wir
auch in Ausgabe 2 schon Aperture Science
vorgestellt haben. M

Ansonsten stehen auch wieder einige Map
Checks auf dem Programm - wir haben noch
einen groRen Vorrat aus dem Mapping-
Contest, und niemand kann sagen, welche
ganz neuen Maps in den nachsten vier Wo-
chen noch erscheinen werden. Au3erdem set-
zen wir den Errungenschafts-Guide und das
Hammer-Tutorial fort und prasentieren euch im
Blick Uber den Tellerrand ein Spiel abseits von
Portal. Geplant ist diesmal der Gameboy-
Klassiker Tetris.

,Maybe Black Mesa?“ Nun, warum eigentlich nicht!
In der nachsten Ausgabe stellen wir euch den
Aperture-Konkurrenten Black Mesa vor.

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:

Oktober 2012
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