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-'f""l;,Ich habe drauBen einen springenden

»Euch interessiert das, was draulRen bas4
siert, gar nicht, oder?“

In diesem Sinne:

Willkommen zur vierzehnten Ausgabe
des Portal-Magazins!

Es ist Ostern! Frohe Eierfeier euch allen!
Passend zum Thema haben wir im Blick
Uber den Tellerrand einige Spiele zusam-
mengestellt, in denen Hasen oder bunte
Eier im Mittelpunkt stehen - eben Oster-
spiele, auch wenn das Wort ,Ostern“ in
keinem dieser Spiele fallt! Passend dazu
weihen wir auch den Frihling ein, mit einer
Bildergalerie von Natur in Portal 2.

Das Titelthema dieser Ausgabe hat aller-
dings wenig mit Ostern zu tun - selbst die
Wortwahl ,Easteregg“ ware nur ein sehr
hinkender und erzwungener Vergleich. Wir
reden von den entfernten Testelementen.
Das lila Gel haben wir schon sehr oft im
Heft erwahnt, aber habt ihr auch schon mal
was vom Glasfutbol (ja, wirklich ,Futbol®
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Osterhasen beobachtet."

und nicht ,Football®) gehort? Falls nicht,
solltet ihr unseren Artikel lesen, dann er-
fahrt ihr mehr dartber!

Das Spotlight on Testelement in dieser
Ausgabe widmet sich hingegen einem
Testelement, das man nicht aus dem Spiel
entfernen konnte, ohne das Spiel anschlie-
Rend umzubenennen: Die Portale! Unser
Artikel deckt interessante Hintergrinde
Uber die teleportierenden Durchgange von
Aperture Science auf.

Ubrigens, wenn ihr Kontakt mit uns Méch-
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 Spaf3
beim Lesen! Und vergesst nicht: The cake
is alie!

www.portal-mag.de
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>>> Special

Wir alle kennen Flutlichttunnel, Lase, Gele und die Fulle an weiteren Testelementen, die
Portal 2 zu bieten hat. Allerdings sind dies nicht alle, denn Valve hatte noch mehr ge-
plant, die es aber leider nicht ins fertige Spiel geschafft haben, und diese méchten wir
euch nun vorstellen.

Entfernte Testelemente

Energieball

Fangen wir mit einem Testelement in Portal 2 an,
dass die meisten von euch trotzdem kennen durf-
ten, dem Energieball. In Portal 1 ist er ein wichtiger
Bestandteil des Spiels, und das, obwohl er ur-
sprunglich sogar aus Half-Life 2 kommt und dort
einerseits die Energieversorgung der Combine-
Zitadelle darstellt und andererseits Munition einer
Combine-Waffe ist. In Portal 2 jedoch scheint er
den Entwicklern weniger gefallen zu
haben, denn scheinbar wurde er
dort recht friih entfernt. Geplant
war er jedoch, denn es existieren
nicht nur demolierte Destroyed-
Style-Launcher und -Catcher-
Modelle, die jedoch nicht funktio-
nieren, auch ein point_energy-
ball_launcher kann in den Spielda-
teien noch gefunden werden. Tech-
nisch funktioniert der Energieball sogar noch, es
gibt jedoch wie gesagt keinen funktionsfahigen
Empfanger, und auch optisch erinnert das lila-
schwarz-karierte Viereck an alles andere als einen
Energieball. Dennoch scheint der Energieball story-
maRig der ursprungliche Bestandteil von GLaDOS
Laser-Testkammern gewesen zu sein, denn im ers-
In Portal 2 gleich wieder weg: Den einzigen Ener-  ten Raum der GLaDOS-Streceke kann man fir ei-
gieball-Launcher im Spiel entfernt GLaDOS sofort. nen kurzen Moment einen Launcher und einen Cat-
cher entdecken, die GLaDOS dann jedoch in der
Decke verschwinden Iasst und durch Laser ersetzt.
Aufgrund dessen ist die Vermutung wohl nahelie-
gend, dass der Laser als Ersatz fur den Energieball
entwickelt wurde, wir finden jedoch, beide Testele-
mente kdnnen sich gegenseitig gut erganzen und
sind keinesfalls Ersatz fureinander. Dass ein Zu-
sammenspiel aus Lasern und Energieballen gut
funktioniert, beweisen einige Custom Maps flr Por-
tal 2, wo die Entwickler es geschafft haben, den
Energieball wieder zu installieren. Einige davon
sind sogar im Workshop zu finden. Ubrigens, in
Ausgabe 7 haben wir euch bereits gezeigt wie ihr
Da kommt er eigentlich her: Der Energieball ist Selbst einen Energieball in eure Portal 2-Map be-
Energiequelle und Munition in Half-Life 2. kommt.

In Portal 1 noch in Aktion: Der Energieball ist im
ersten Teil ein sehr hdufiges Testelement.
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Glasfutbol

Ein wohl sehr unbekanntes Testelement dirfte der
Glasfutbol sein. Ganz unauffallig kann man in der
Objektliste des Hammer-Editors den Glasfutbol
selbst, den Glasfutbol-Spawner und den Glasfutbol-
Catcher finden. Die Objekte funktionieren alle drei
und sind bis auf den Catcher auch optisch verfug-
bar (welchen man aber mit einem Trick trotzdem
erkennbar machen kann). Doch was ist der Glasfut-
bol eigentlich? Es handelt sich hierbei um einen
Glasball den ihr mit euch herumtragen und auf
Knopfdruck sogar werfen kdnnet. Knallt der Futbol
gegen eine Wand oder fallt auf den Boden, zer-
bricht er in unzahlige kleine Teile und
ihr miasst einen neuen holen.
Dadurch waren bestimmt ein paar
durchaus interessante Maps mdglich,
aber leider scheinen auch Custom-
Map-Ersteller nicht viel davon zu wis-
sen. Uns sind grade mal zwei Maps
mit Galsfutbol bekannt, von denen
eine den Glasfutbol tatsdchlich im
Namen hat, bei der anderen war es
eine eher zufallige und unerwartete
Entdeckung. Wir hoffen, dass das
Wissen Uber die Existenz des Glas-
futbols etwas zunimmt und es mehr
Maps mit diesem interessanten

Ein Glasfutbol: Lasst ihr ihn auf den Boden plump-
sen, zersplittert er in tausend kleine Scherben.

Testelement gibt. Flo hat dem Erstel-
ler des BEE-Mods flr sein aktuelles
Mod-Projekt Bee?2 jedenfalls vorgeschlagen, den
Galsfutbol als Item auf die Pallete des Editors zu
setzen. Es bleibt abzuwarten, ob dies geschieht.
Ubrigens, auch ein explosives Gegenstiick existiert,
das als Bombe allerdings zumindest in Teilen der
Wheatley-BTS-Area sowie im Bosskampf genutzt
wird. Warum es entfernt wurde, ist unbekannt.

Lila ,,Sticky“ Gel

Vom unbekannten Testelement nun zu einem et-
was bekannteren, dem lila Gel. Wir haben es ja
schon o6fter angesprochen, aber trotzdem gehért es
in den Artikel. Von Valve urspringlich als viertes
Gel geplant war das lila Gel, mit dem man Wande
hochlaufen und Wiirfel an die Wande und die De-
cke kleben konnte. Einem Tester der Portal 2-Beta
sei aber angeblich unwohl geworden beim Testen
des Gels, und so wurde es wieder entfernt. Im Ur-
sprungsspiel der Gele, TAG - The Power of Paint,
kommt es als blaue Farbe vor, und uns ist beim
Spielen nicht schlecht geworden. Zeitlich koénnte
man vermuten, dass es in den 60er Jahren von
Aperture Science entwickelt wurde, denn in den
50er Jahren wurde das blaue, in den 70ern das
orange und in den 80ern das weil’e Gel entwickelt.
Bleiben die 60er Ubrig, und ein weitere Indiz fir
diese These ist, dass im Editor die Gele

Portal-Magazin

Die blaue Farbe in TAG war der Vorlaufer des lila
Gels. Uns ist dabei nicht schlecht geworden!

V

Das lila Gel in Portal 2: Funktioniert hat es nie und
falsch gerendert war es auch noch.

(ausgenommen das Wasser mit Value 4) in der
Reihenfolge, wie sie im Spiel angetroffen werden,
anwabhlbar sind. ,0“ ist Blau, ,2“ ist Orange und ,3"
ist Weil3. ,1“ ware dabei das lila Gel gewesen, und
lange Zeit bekam man bei Value 1 auch tatsachlich
lila Gel, das jedoch weder funktioniert hat noch op-
tisch nach Gel aussah. Lediglich am Boden und auf
Wanden konnte man es als solches sehen. Doch
das hat sich nun geandert, was uns zum nachsten
Punkt bringt ...

www.portal-mag.de



Laser-Lenker: Mit dem Reflective Gel konnt ihr La-
ser umlenken, ein interessantes Testelement.

Paint Gun und Paint Pickup

Bleiben wir doch noch beim Thema Gel. Ein Editor-
Update hat namlich die Objekte ,Weapon Paintgun®
und ,Pick Up Paintpower® in den Editor integriert.
Leider ist beides im Spiel selbst unsichtbar und er-
fullt keinerlei Funktion. Wir denken aber, das es in
seiner vollen Funktionalitat genau so funktionieren
soll wie die Paintgun bzw. die Farbdosen im Gel-
Vorganger TAG - The Power of Paint. Mdglicher-
weise tuftelt Valve ja im Geheimen an einem
Remake-DLC des Spiels, das jedoch ist pure Spe-
kulation, denn derartiges ist nicht bekannt - fir uns
wirde es aber keinen Sinn machen, wieso Valve
ein Update fir den Editor bringt und solche Objekte
einfigt, wenn sie diese nicht nutzen wollen. Wir
sind gespannt und hoffen, dass sich unsere Vermu-
tung irgendwann bewahrheitet.

Reflective Gel

Das Reflective Gel ersetzt seit den freien Platz des
lila Gels und wurde mit dem Peer Review DLC ins
Spiel integriert. Vermutlich wurde es als zusatzli-
ches Gel im neuen Coop-Kurs geplant, aber spater
aufgegeben. Trotzdem ist es voll funktional, sieht
aber leider dem weillen Gel zum Verwechseln ahn-
lich. Wie der Name schon sagt, handelt es sich um
reflektierendes Gel, das bedeutet, es kann Laser
umlenken und wirde somit eigentlich eine interes-
sante Erweiterung fur Laser-Puzzles abgeben. Das
haben sich wohl auch einige Map-Ersteller gedacht,
denn im Workshop findet man inzwischen eine gan-
ze Reihe an Maps, die sich auf die Nutzung dieses
Gels spezialisiert haben. Auch die Styles-Mod-
Erweiterung der PT/ gibt einem die Mdglichkeit,
diese Gel zu verwenden. Auch hier ist unbekannt,
warum Valve es entfernt hat.

Die Paint Gun in TAG - The Power of Paint. In Por-
tal 2 ist sie bisher leider noch unsichtbar.

"
s

So kénnte es aussehen: Die Custom Map A La Tag|
integriert eine spielbare Paint Gun. n...‘

PN
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Pneumatic Diversity Vent

Kommen wir zum Schluss noch zum bekanntesten
entfernten Testelement, dem Pneumatic Diversity
Vent, von uns auch liebevoll ,Staubsauer genannt.
Es handelt sich in der Tat um eine Art Staubsauer,
genauer gesagt eine Rohre, die alles einsaugt, was
sie kriegen kann, manchmal sogar auch den Spie-
ler. Der Vent transportiert Iltems von einem Ende
des Rohres zum anderen oder vernichtet sie ganz.
Seine Saugkraft reicht sogar durch Portale. Als
Testelement kommt er im fertigen Portal 2 leider
nicht mehr vor, und das obwohl zu einem friheren
Entwicklungsstand des Spiels ein offizieller Trailer
zum Pneumatic Diversity Vent veréffentlicht wurde,
der noch heute auf der Shop-Seite von Portal 2 zu
finden ist. Technisch kommt er jedoch trotzdem
noch zum Einsatz, namlich in Kapitel 5, als ihr zum
GLaDOS-,Zwischenkampf* gesaugt werdet, und im
Coop-Hub, um in den DLC-Raum zu gelangen. Zu-
dem existieren zahlreiche Custom Maps zum
Staubsaueger, darunter auch einige, die den Trailer
nachgebaut haben. Im BEE-Mod ist er ebenfalls
anwahlbar, und auch bei uns gab es schon einmal
ein Tutorial, wie man den Staubsauger erstellt, und
zwar in Ausgabe 6.

Ein Pneumatic Diversity Vent im Trailer. Im fertigen
Spiel dient er leider nicht mehr als Testelement.

Auch im Coop-Hub kommt der Pneumatic Diversity Vent:
Hier ist er Mittel zum Zweck, um euch zu den DLC-Testkammern zu fuhren.

Portal-Magazin
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>>> Mod-Test

Chell‘'s Way to Home

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

Spricht es fur einen Mod, wenn ich ihn
nach nicht mal der Halfte aufgebe? Wohl
eher nicht. Chell's Way to Home, kurz
CWTH, hat zwar laut Mod DB eine durch-
schnittliche Wertung von 7.7, diese kann
ich aber Uberhaupt nicht teilen. Die Story
erzahlt davon, wie Chell nach dem Ende
von Portal 1 nach Hause geht und ist somit
eine alternative Story zu Portal 2, was an
sich nichts Negatives ist, die ldee gefallt
mir sogar recht gut, die Umsetzung ist mei-
ner Meinung nach jedoch vollig geschei-
tert.

Es beginnt an der Stelle, wo man im End-
kampf auf dem Parkplatz des Aperture-
Gelandes landet. Statt vom Party-
Eskortierungsbot wird man von einem Vor-
tigaunt dort weggezerrt - zwar in die ande-
re Richtung, also dorthin, wo man eigent-
lich vermuten wirde, dass hinter den
Schranken das Aperture-Gelande aufhort,
aber scheinbar trotzdem wieder in die Tie-
fen von Aperture Science. |hr kommt kurz
danach in einem Raum bei Aperture Sci-
ence mit eurer Portal-Gun, wieder zu euch.
Alles um euch herum ist zu, au3er einem
Aufzugschacht, den ihr hinunterspringen
konnt. Ihr musst jedoch rechtzeitig zur Sei-

Infokasten

8/10
Clean / AuRen
ja (HL2-Objekte)

Optik-Wertung:
Thema:

Custom-Elemente:

Geschicklichkeits-Einlagen:

Schwierigkeitsgrad:

Spieldauer:

te steuern, um nicht in die Saure am unte-
ren Ende zu fallen - warum auch immer
Saure unter einem Aufzug ist - sondern im
nachsten Stockwerk zu landen. Dort befin-
den sich ein Headcrab-Zombie, dem ihr
besser ausweicht, und eine Tur, die einen
Spalt weit offen steht. Hinter der Tur ist ei-
ne Art Sicherung mit drei Schaltern, die ihr
alle drei aktiviert, um fur Strom zu sorgen.
Bei meinem ersten Anlauf habe ich mich
danach mihsam den Aufzugschacht wie-
der hochgearbeitet, bin etwas ziellos her-
umgeirrt, mehrmals in dem nun offenste-
henden Raum gestorben und hab dann
aufgegeben.

Beim zweiten Anlauf habe ich unter dem
Stockwerk weiter unten ein weiteres Stock-

Der Titelbildschirm. Ein AuRengelande verspricht
viel Spal. Das Versprechen wird nicht gehalten.

Portal-Magazin

Aber ... nanu, was willst du denn hier?!
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Energieversorgung mit Energieballen: In Half-Life
Standard, in Portal neu.

Welcher Architekt ist bitte schén so bescheuert,
Giftwasser unter einem Aufzug zu platzieren?

werk entdeckt, das noch schwerer zu errei-
chen ist, und bei dem ich noch ofter in die
Saure gefallen bin, beim versuch dort rein-
zukommen. Wenn ihr dann in dem recht
kleinen Wandspalt zwischen Saurebecken
und einem Ventilator angekommen seid,
musst ihr in Portal in den Raum dahinter
schiel3en, dann eines an die Wand des
Aufzugsschachtes und dann so springen,
dass ihr im Portal und nicht in der Saure
landet. Nun setzt ihr den Ventilator in Gang
und arbeitet euch nach ganz oben zurlck.

Der Raum, in dem ihr vorher ohne ersichtli-
chen Grund gestorben seid, lasst euch
jetzt am Leben und ihr kénnt euch dort ge-

Frisch ausgerustet: Jetzt sind wir mit einem Gravit-
ron aus Half-Life 2 bei Aperture unterwegs.

Portal-Magazin
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Diese Testkammer hat aber auch schon deutlich
bessere Tage gesehen, oder was meint ihr?

nauer umsehen. lhr findet das Gravitron
aus Half-Life 2 - vorausgesetzt, ihr schafft
es, die Kiste irgendwie zu zerstéren - und
musst euch danach per Portalbeschleuni-
gung in einen Luftungsschacht begeben,
der leicht zu verfehlen ist. Nach wenigen
Schritten sturzt dieser ein und ihr musst
unzahlige Male mit dem Gravitron auf das
Luftungsschachtteil, in dem ihr nun fest-
sitzt, abfeuern, um die richtige Stelle zu
finden und oft genug zu treffen, damit sich
das Teil dreht und euch freilasst. Eure Por-
tal Gun ist Schrott und ihr misst nun nur
mit Gravitron ausgerustet einen Weg nach
draufRen finden und Geschuitztirmen aus-
weichen.

Habt ihr den Ausgang gefunden, steht ihr
wieder in dem Raum, in dem ihr zuvor
durch den Luftungsschacht abgehauen
seid. Nun hat sich weiter vorne ein Portal
geodffnet, durch das ihr in ein vollig neues
Gebaude kommt. Dort findet ihr eine Portal

Gun sowie ein paar eingeschlagene Fens-
ter. Die Wande, Boden und Decke sehen
hier nicht wirklich wie Portalflachen aus
und doch konnt ihr Gberall Portale erschaf-

Und tschiiss! Durch ein offenes Fenster kbnnen wir
dem Aperture-Gebaude entkommen.

www.portal-mag.de



fen und so auch per Sprung durch die De-
cke aus einem der zerbrochenen Fenster
fliehen. Ab dann geht die Verwirrung richtig
los, denn ihr steht drauf’en in einer Art
Stranddoérfchen und wisst Uberhaupt nicht,
was zu tun ist. Mehr oder weniger durch
Zufall ist es mir nach ewig langem Herum-
irren gelungen, einen Rocket-Turret zu ak-
tivieren, was ich mit dem allerdings ma-
chen muss, ist mir bis heute ein Réatsel.
Das Gelande ist sehr grof¥flachig und ich
habe alles mehrmals abgesucht, bis ich
nach stundenlangem herumirren aufgege-
ben habe. Zudem wird man durchgehend
von irgendwelchen Headcrabs und Amei-
senldwen verfolgt, die einem ordentlich
Schaden machen kénnen, gegen die man
sich aber nicht verteidigen kann.

Generell ist das Schadenssystem nicht fur
Portal geeignet, denn anders als im Origi-
nal regenerieren sich hier die HP nicht au-
tomatisch sondern nur nach Aufsammeln
eines Medi-Packs. Trotzdem farbt sich bei
Schaden das Bild rot ein. Normalerweise
ist das kein Problem, da man sich ja wie-

der regeneriert, hier jedoch bleibt das Bild
rot gefarbt, bis man wieder volle HP hat,
das kann auf die Dauer ziemlich storen.
Ein grofer Minuspunkt des Mods ist ganz
klar die Verwirrung. Quasi zu keinem Zeit-
punkt wusste ich, was zu tun ist - das
meiste, was ich geschafft habe, geschah
durch Zufall. Man wird zwar von einer ko-
mischen Stimme geleitet, die aber so un-
verstandlich verzerrt ist, dass ich nicht mal
erkennen konnte, ob sie deutsch, englisch
oder eine ganz andere Sprache spricht.
Zudem widerspricht es dem Portal-Prinzip
doch sehr: Tests mit dem Gravitron kann
man gut umsetzen, wie etwas Blue Portals
bewies, dieser Mod jedoch kommt schein-
bar komplett ohne Test aus. Das kann man
zwar erwarten, wenn es um die Story geht,
wie Chell nach Hause kam, und daher wa-
re es in diesem Sonderfall eigentlich kein

Wibi!Data

Erinnert ihr euch noch an den Mod Wibi!/Data,
den wir in der vorherigen Ausgabe getestet ha-
ben? Damals haben wir die Firma als eine Toch-
tergesellschaft von Aperture Science bezeichnet -
jetzt wissen wir es besser! Tatsachlich ist es
namlich so, dass WibiData eine real existierende
Firma ist. Sie ist ansassig in San Francisco und
schreibt auf ihrer Homepage www.wibidata.com
Uber sich selbst: ,WibiData helps organizations
use data to create better application experiences.
We call these Big Data Applications.” (,WibiData
hilft Organisationen, Daten zu nutzen, um eine
bessere Anwendungserfahrung zu erschaffen.
Wir nennen das Big Data Applications.“) Der
springende Punkte ist nun, dass der Mod Wibi!
Data tatsachlich Werbung fir die Firma ist - auf
so eine ldee muss man erst einmal kommen! Ob
wir auch mal eigene Mods fur unsere Arbeitgeber
erstellen sollten? Eher nicht - aber auf jeden Fall
sehen wir WibilData jetzt aus einem ganz ande-
ren Blickwinkel!

Das Firmengebaude von WibiData, nachgebaut
in Portal 2. Eine coole Idee!

1)
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Fotomontage: So kénnte ein Mod fur Chikos Ar-
beitgeber, eine SEO-Firma, aussehen.

Portal-Magazin 10
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liliieh, was bist du denn? Und vor allem: Was hast
du bitte schon in Portal verloren?

Der verhangnisvolle Rocket-Turret. Fir uns war
hier Schluss!

Pro / Contra:

+  Durchaus interessante Story-
Grundlage

- GroRe Verwirrung

- Keine herkommlichen Tests

- Unverstandliche Audio-
Anweisungen

- Schadenssystem nicht wirklich fur
Portal geeignet

- Kaum Verteidigungsmaoglichkeiten

- Hoher Frustfaktor (z.B. im Aufzug
sicher ankommen statt vorbei in
die Saure zu fallen)

Portal-Magazin

Weitlaufiges Aullengeldande. Gut aussehen tut's,
aber leider ist vollig unklar, wo wir hinwollen.

Kritikpunkt gewesen, aber angesichts der
schlechten Schlussigkeit der Aufgaben wa-
ren mir Portal-Tests wesentlich lieber,
denn bei Aperture-Tests versteht man im-
merhin im Ansatz, was zu tun ist. Zum
Schluss eine Frage: Habt ihr den Mod viel-
leicht selbst gespielt und seid weiterge-
kommen als in das zweite (von vier) Kapi-
teln? Dann schreibt mir doch bitte eine E-
Mail an portal-forum@st-gerner.de und er-
klart mir, was mit dem Rocket-Turret zu tun
ist, ich hatte namlich nach stundelangem
planlosem Herumrennen und mehrfachen
Tod durch diverse Half-Life-Gegner, die
man sich nicht mal durch Portale vom Hals
schaffen kann, da sie dort aus welchen
Grinden auch immer einfach driber lau-
fen, als ob normaler Boden ware, keine
Lust mehr ,weiter zu suchen. Aus der Story
hatte man durchaus etwas interessantes
machen kdnnen, dieser versuch ist jedoch
gescheitert, daher ein gut gemeinter Rat:
Lasst die Finger von diesem Schund und
spielt stattdessen lieber Half-Life 2, denn
dort kdnnt ihr euch gegen die Biester ver-
teidigen, oder nehmt gleich Portal, denn
nichts ist schoner als ein paar herkdmmli-
che Portal-Tests

Unser Urteil:

1,5/10

(Die 1 'z Punkte gibt es fiir den durchaus
interessanten Story-Ansatz.)

www.portal-mag.de



>>> Map Check

Cube Training

von DaMaGepy

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=129584173

DaMaGepy #4: Cube Training ist eine Map von
der Sorte, die nicht auf ein einziges zusam-
menhangendes grolRes Ratsel setzen, sondern
viele sehr kleine Rdume mit entsprechend klei-
nen Ratseln aneinander hangen - was nicht
zwangsweise etwas schlechtes bedeuten
muss. Wie der Titel dabei schon vermuten
lasst, haben alle Rdume thematisch etwas mit
Wirfeln zu tun. Je nach Raum kann es sich
hierbei entweder um Speicherkuben oder um
Entmutigungsumlenkungswiirfel handeln. Die
Wirfel wollen auf Schaltern platziert sein,
eventuell vorhandende Laser mussen zudem
in einen Laserempfanger gelenkt werden. Sehr
spannend klingt das in Textform nicht, die Rat-
sel sind aber sehr abwechslungsreich gestal-
tet. Eine Lernkurve ist dabei vorhanden, ihr
fuhlt euch zu keiner Zeit Gber- oder unterfor-
dert. (Zugegeben, Chiko hatte in einem Raum
eine gehorige Denkblockade und kam erst
nach einem entscheidenden Tipp von Flo wei-
ter, aber gut, so etwas gehdrt bei Portal
manchmal einfach dazu!)

Leider sind aber nicht alle Ratsel zu 100 %
narrensicher gestaltet. Das fallt besonders in
Raum 2 auf - und sorry, aber wir missen die

Infokasten

11/10
Clean / Verfallen

nein

Optik-Wertung:
Thema:
Custom-Elemente:

Geschicklichkeits-Einlagen: nein

Schwierigkeitsgrad: mittel

Spieldauer: mittel

Ldsung spoilern, um das Problem zu erklaren.
Wer partout selbst ratseln will, sollte den Ab-
schnitt daher Uberspringen. In Raum 2 existie-
ren zwei Laserempfanger. Ihr musst einen Ent-
mutigungsumlenkungswiirfel per Flutlichttunnel
in den Laser schweben lassen, so dass hinter-
her der Laser sein Ziel trifft. Mit dem ersten
Laserempfanger klappt das noch wunderbar.
Der zweite Laserempfanger liegt gemeiner-
weise ein wenig tiefer, deswegen muss der
Wirfel in Schraglage schweben, damit der La-
ser am Ende trifft. Das hat bei Flo zwar beim
ersten Versuch geklappt, aber Chiko brauchte
etwa funf Versuche, weil der Wiirfel vorher im-
mer ein wenig zu schief lag. Fast nichts kann

Alles eine Frage der Einstellung: An dieser Konsole
kénnt ihr Musik und Hinweise ein- und ausschalten.

Portal-Magazin

Raum 2 ist ein wenig problematisch: Der untere
Laserempfanger ist nicht ganz einfach zu treffen.
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Zwischenrdume wie dieser tragen dazu bei, dass
die Map durchaus sehr interessant aussieht.

bei Portal mehr nerven, als die richtige Losung
zwar zu kennen, aber an der technischen Aus-
fuhrung zu scheitern. Weil eine ahnliche Stelle
spater noch einmal folgt, kdnnen wir leider kei-
ne vollen 5 Punkte geben.

Die Optik macht aber alles wieder wett. Dabei
gehdrt Cube Training zu den Maps, die ihr gra-
phisches Potential am Anfang noch gar nicht
so recht entfalten wollen. Die Zwischenrdume
zwischen den einzelnen Ratseln sehen durch-
aus interessant aus mit ihren schlangenartig
geschwungenen Wanden und anderen Uberra-
schungen, das muss man zugeben. Das allein
hatte aber noch keine Optik-Wertung von 11
Punkten gerechtfertigt, héchstens die vollen 10
Punkte. Erst, als wir gesehen haben, was uns
nach dem offiziellen Ende der Map noch er-
wartet, haben wir beschlossen, auf 11 Punkte
zu erhohen. Der Zielaufzug befindet sich nam-
lich inmitten eines Auliengelandes, das zu ei-
ner optionalen Erkundungstour
einladt. Wenn ihr euch clever
anstellt, kénnt ihr dabei sogar
noch eine zusatzliche Bonus-
Testkammer entdecken - die
zwar vom Ratsel her nichts be-
sonderes ist, aber trotzdem eine
nette Zugabe darstellt.

Auf technischer Ebene weil} die
Map auf jeden Fall zu Uberzeu-
gen. Die Grafik haben wir ja ge-
rade schon angesprochen, zu-
dem besteht auch die Moglich-
keit, an einer Steuerkonsole die
Hintergrundmusik sowie kleine
Hinweise ein- oder auszuschal-
ten. Inhaltlich werdet ihr eben-

Portal-Magazin
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Ein Schalter hangt an der Decke: Dieses Ratsel
kdnnte glatt von Wheatley sein!

falls gut unterhalten, mit insgesamt neun Kklei-
nen, aber feinen Wirfel-Ratseln. Wer dariber
hinwegsehen kann, dass teilweise mehrere
Anlaufe nétig sind, bis ein Reflektorkubus kor-
rekt ausgerichtet ist, der wird ansonsten nichts
finden, das man kritisieren konnte. Gelibte
Portal-Spieler werden hier eine gute halbe
Stunde lang hervorragend unterhalten und be-
kommen dabei neben einer ordentlichen Porti-
on Ratselspal® auch was fiirs Auge geboten.

Unser Urteil:

Zum Ende hin werden die Ratsel etwas anspruchsvoller. Hier wer-
den Schalter und Laser bereits in Kombination eingesetzt.

www.portal-mag.de



Das AuBengelande

Das AulRengelande von Cube Training kdnnen wir freilich nicht ungezeigt lassen. Dabei
sparen wir uns grofde Worte und lassen die Bilder einfach fur sich sprechen.

S EAE L S e
Die Bilder unterstreichen es: Auf optischer Ebene |
spielt diese Map auf jeden Fall ganz oben mit!

D 3 ST

- =
p= - - o IR
L g s y 22 F A

B e
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>>> Map Check

asdfjkl;

von gunnar.clovis

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=110155844

Wirden wir einen Preis fur die Map mit dem
verricktesten Namen vergeben, dann ware
asdfjkl; sicher ein ganz heilRer Kandidat. Der
Name ist auf jeden Fall ein Mitgrund dafur,
dass wir uns die Map angeschaut haben - ein
zweiter Grund ist die durchschnittliche Bewer-
tung von finf Sternen im Steam-Workshop,
aber da bilden wir uns natirlich lieber unsere
eigene Meinung!

asdfjkl; entstand in der Perpetual Testing Initia-
tive unter Zuhilfenahme des BEE-Mod (siehe
letzte Ausgabe). Optisch erwartet euch alles
andere als ein Totalausfall, aber eben auch
nichts Besonderes, sondern eben einfach soli-
de Durchschnittsware im typischen PTI-Stil.
Eine Custom Story sucht ihr ebenso vergeb-
lich, aber das ist auch nicht zwingend nétig,
wenn die Qualitat des Ratsels daflir stimmt.

Auf den ersten Blick sieht die Testkammer
nicht allzu grof3 aus. Sie setzt sich aus mehre-
ren kleineren Ratselteilen zusammen, die weit-
gehend auf dem Beschleunigungsprinzip beru-
hen, aber auch oranges Gel spielt eine nicht
unbedeutende Rolle. Viel kann man hierzu lei-
der nicht sagen, ohne zu viel zu spoilern, nur

Infokasten

6/10
Clean Aperture

Optik-Wertung:
Thema:

Custom-Elemente: nein

Geschicklichkeits-Einlagen: nein

Schwierigkeitsgrad: leicht - mittel

Spieldauer: kurz

so viel: Die Schwierigkeitsangabe ,leicht - mit-
tel“ in unserem Infokasten ist eigentlich pure
Ironie, denn bei unserem ersten Versuch sind
wir einfach nicht weiter gekommen und haben
irgendwann aufgegeben - unlésbar! Einige Ta-
ge spater haben wir einen zweiten Anlauf ge-
wagt - und aus heiterem Himmel eine Portalfla-
che gesehen, die die Lésung in greifbare Nahe
rickte. Beim ersten Mal waren wir wohl ein-
fach nur blind, aber solche Momente gibt's bei
Portal.

Habt ihr den kleinen Raum hinter euch gelas-
sen, ist etwa Halbzeit. Es folgt ein Abschnitt,
der wohl eine Art BTS-Area symbolisieren soll.

Wir wollen hoch hinaus: Beim ersten Mal haben wir
es nicht geschafft, die zwei Dropper zu erreichen.

Portal-Magazin

Schon besser: Von weiter oben haben wir gute
Chancen, den ersten Teil der Map zu I6sen.
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Nicht mit leeren Handen dastehen: Hier hatten wir
wohl einen Wiirfel mithehmen muissen.

Optisch merkt man davon aufgrund des Clean
Style eher wenig, dafiir sprechen jedoch die
verwinkelten Gange und die grolte Menge an
Giftwasser. Hier musst ihr euch vorwarts arbei-
ten, wobei uns die Idee sehr gut geféllt, dass
ihr mehrmals in die urspriingliche Testkammer
zurtckkehren miusst, um dies und jenes zu
euch zu holen und in die Lésung mit einzube-
ziehen. Am Ende des BTS-Abschnitts erwartet
euch schlieBlich ein kleiner Raum mit einigen
Brechern, die euch davon abhalten wollten, die
finale Ausgangstir zu erreichen. Auch hier
masst ihr euch etwas einfallen lassen.

asdfjkl; ist nicht nur aufgrund ihres Namens
eine Map, die einen Blick wert ist. Wer nicht

Alles so orange hier! Aber ob uns die Malerarbei-
ten helfen werden, den Ausgang zu erreichen?

Portal-Magazin
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Ein Blick zurick: Ob es uns hilft, wenn wir das
orange Gel aus der Testkammer mithehmen?

zwingend Wert auf eine spezielle Gestaltung
legt, sondern das Hauptaugenmerk auf das
reine Ratsel legt, der wird hier gut unterhalten.
Als Profis seid ihr hier eindeutig unterfordert
(falls ihr nicht, wie wir, mit Blindheit geschla-
gen seid), aber Portal-Einsteiger machen ab-
solut nichts falsch.

Unser Urteil:

4/ 5

Your Score: -2

Team Score: 0
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>>> Map Check

Workshop-Testecke

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

Mixture of Chambers (von RectorRocks)

Mixture of Chambers sieht schon auf dem Vor-
schaubild im Workshop sehr interessant aus, denn
dort erkennt ihr, dass die Testkammer von oben
wie eine Art urzeitliches Tier aussieht. Innen drin ist
auch die Grundidee schon etwas alter: Wirfel aus
verschiedenen kleineren Raumen zusammentra-
gen, das hatten wir ja schon &fters, teilweise sogar
selbst gebaut. Dennoch, die Umsetzung der Idee
ist hier sehr gut gelungen, und Abwechslung wird
grol3 geschrieben. Alte Idee, super umgesetzt!

Unser Urteil: 5 l 5

Companion Transferral (von Skyferret)

Freunden des Begleiterkubus wird Companion
Transferral besonders grof3en Spald machen, denn
das ist wieder mal eine Map der Sorte, wo ihr einen
Herzchenwdirfel bis zum Ziel mitnehmen musst.
Sehr gut finden wir es, dass der Wiirfel an man-
chen Stellen sogar ferngesteuert werden muss, um
euch zu helfen. Was hingegen nicht ganz so gut ins
Gesamtbild passt, ist die Tatsache, dass ihr den
Wirfel einmal doch zerstéren (und anschliefend
einen neuen erhalten) misst.

Unser Urteil: 4,5 / 5

Fundemental Testing (von Nemijit)

Fundemental Testing (beachtet beim Suchen, dass
die Map wirklich ,Fundemental® mit ,e* statt ,a"
heif3t) macht zunachst den Eindruck einer Tutorial-
Map, denn die ersten beiden Raume lésen sich
quasi von allein. Kommt ihr weiter, wird es dann
doch etwas kniffliger, ist aber auch flr Anfanger
nicht allzu schwer - vorausgesetzt, Testelemente
wie der Flutlichttunnel sind bekannt! Es gilt, eine
Kugel an Emanzipationsgrills vorbei zu schmug-
geln. Nette Idee, aber leider viel zu leicht.

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

Portale

Noch vor einem Jahr waren wir vermutlich
nicht auf die Idee gekommen, die Portale als
Testelemente zu bezeichnen. In zwei vonei-
nander unabhangigen Interviews haben die
Befragten (die Entwickler von MariO in Ausga-
be 3 und Custom-Map-Entwicklerin Lpfreaky90
in Ausgabe 7) aber auf die Frage nach ihrem
Lieblings-Testelement ,Portale” geantwortet,
und im Grunde haben sie Recht. Chikorita hat-
te die Portale zwar eher als ein Teil der Spiel-
mechanik angesehen, andererseits sind die
Durchgange aber wirklich ein bedeutender Be-
standteil der Tests - sogar Uberhaupt der be-
deutendste! Naturlich gibt es auch einige weni-
ge Testkammern, die ohne den Einsatz von
Portalen auskommen - als prominentestes Bei-
spiel sei Testkammer 0 von Portal 1 genannt -
aber solche Tests widersprechen dem Portal-
Prinzip und sollten deshalb die Ausnahme blei-
ben.

Dabei ist der Einsatz von Portalen als Rat-
selelement nicht unbedingt davon abhangig,
dass ihr Uber eine Portal Gun verfugt. Im offizi-
ellen Hauptspiel erwarten euch bereits die ers-
ten einfachen Testkammern, bevor ihr ein Por-
talgerat erhaltet, und es gibt auch einige
Custom Maps, in denen ihr die Portal Gun gar
nicht oder erst spater erhaltet. In solchen Fal-
len entstehen die Portale automatisch auf fest-
gelegten Wandflachen, entweder per Trigger
oder indem ihr einen Schalter driickt.

Noch ohne Portale: In Testkammer 0 musst ihr le-
diglich einen Wurfel auf einen Schalter legen.

Portal-Magazin

Das Portal-Prinzip verstandlich erklart.
Zeichnung von Dammit, Lizenz: CC BY-SA 2.5

Eine Zwischenstufe zwischen ,nichts in der
Hand“ und ,Portal Gun® ist das Einzel-
Portalgerat. Der Name ist hierbei eigentlich
schon die treffendste Beschreibung. Mit dem
Einzel-Portalgerat konnt ihr lediglich eins der
beiden Portale nach Wunsch platzieren, in der
Regel das blaue, wohingegen das orange wei-
terhin automatisch erschaffen wird. Diese
Tests dienen im Hauptspiel dazu, den Spieler
an die Handhabung der Portal Gun heranzu-
fuhren, und sind entsprechend einfach. Es gibt

Das Objekt der Begierde: Hier erhalten wir unsere
erste Portal Gun, das Einzel-Portalgerat.
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Volle Besetzung: Wir habe alle vier Portale an die
Wande gesetzt. Nun kann Atlas endlos laufen.

aber auch Custom Maps, die auf dem Einzel-
Portal-Prinzip aufbauen und eine grofRere Her-
ausforderung daraus machen. Ein nennens-
wertes Beispiel dazu ist der Mod Blue Portals
(getestet in Ausgabe 5), aber auch Lpf-
reaky90s Cube, Buttons and one Portal, das
von einem Valve-Mitarbeiter personlich gelobt
wurde.

Ein Portal-Paar ist im Einzelspiel normaler-
weise blau und orange. Spielt ihr im Co-op-
Modus, erschafft Atlas blaue und lila Portale,
die von P-Body sind hingegen gelb und rot. Es
ist aber offenbar auch maoglich, die Farbe der
Portale zu verandert, was der Mod Aperture
Ireland beweist: Hier ist das blaue Portal grin,
damit die Portal-Farben mit denen der irischen
Flagge ubereinstimmen - immerhin spielt die-
ser Mod in Irland! Wie die Portale funktionie-

Ihr Debut feierten die Portale in Narbacular Drop.
Aus historischer Sicht Pflicht fir Portal-Fans!

Portal-Magazin

Es gibt nicht nur Orange und Blau: In Aperture Ire-
land kénnt ihr auch griine Portale verwenden.

ren, mussen wir vermutlich niemandem erkla-
ren, der bereits langer als zehn Minuten Portal
gespielt hat. Trotzdem in aller Kirze: Die bei-
den Portale stehen miteinander in Verbindung
- wenn ihr also in das eine Portal hineingeht,
kommt ihr aus dem anderen wieder heraus.
Dabei bleiben Masse und Geschwindigkeit un-
verandert - springt ihr also aus groRRer Héhe in
ein am Boden befindliches Portal hinein, wer-
det ihr mit entsprechendem Tempo aus dem
Gegenstlck heraus geschleudert. Vor allem in
Portal 1 basieren viele Ratsel auf diesem Prin-
zip: lhr musst eine erhdhte Flache erreichen,
indem ihr euch aus einem Portal heraus schie-
Ren lasst.

Ihren ersten Auftritt hatten die Portale 2005 in
Narbacular Drop, einer Studienarbeit am Di-
giPen Institute of Technology. Valve fand Inte-
resse an dem Spielprinzip und stellte die Ent-
wickler ein. Das urspriingliche Narbacular
Drop lasst sich ubrigens auf der Seite der

Hochschule noch  downloaden: https://
www.digipen.edu/?id=1170&proj=501. In der

Geschichte von Portal wurden die Portale seit
den 50er Jahren von Aperture Science entwi-
ckelt. Dabei waren nicht nur die ersten Portal-
flachen, bevor das Mondgestein entdeckt wur-
de, mehr als instabil, auch der Vorlaufer der
Portal Gun mit dem vollen Namen Quantum
Tunneling Device war noch deutlich grosser
und unhandlicher, er musste wie ein Schreck-
weg 08/16 (Luigi's Mansion) auf dem Ricken
getragen werden. Urspriinglich war es wohl
geplant, Chell in den alten Anlagen in Portal 2
mit solch einer antiken Portal Gun auszustat-
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ten, dieses Vorhaben wurde aber der Spielbar-
keit zuliebe aufgegeben. Die heutige Portal
Gun heift mit vollem Namen Aperture Science
Handheld Portal Device und liegt richtig gut in
der Hand. 2011 brachte Neca als besonderes
Sammlerstiick fir echte Fans einen Nachbau
in OriginalgréRe heraus.

Auch bei Black Mesa, der Firma aus Half-Life,
die einen direkten Konkurrenten von Aperture
Science darstellt, arbeitete man an der Portal-
Technik, aber im Gegensatz zu Aperture Sci-
ence ging in New Mexico einiges schief. Aus-
fahrlich haben wir die Geschichte von Half-Life
in Ausgabe 8 zusammengefasst, deshalb sei
hier nur in Kiirze gesagt, dass das fehlgeschla-
gene Experiment eine Vielzahl von Portalen
offnete, welche Black Mesa mit der Grenz-
welt XEN verbanden. Durch diese Portale
drangen kriegerische Aliens, sogenannte
Combine, in unsere Welt ein und eroberten sie
binnen sieben Stunden, was man auch den
Sieben-Stunden-Krieg nennt. Aktueller Stand
der Dinge ist, dass Half-Life 2: Episode 2 offen
endet. Die Fans warten seit nunmehr fast
sechs Jahren auf Half-Life 3 - wann
und ob Uberhaupt dieses erscheint,
steht in den Sternen, aber es spricht vie-

les dafir, dass darin das von Aperture Science
gebaute Forschungsschiff Borealis eine Rolle
spielt. Damit gabe es dann endlich eine Ver-
bindung zwischen Portal und Half-Life, die

Portal-Magazin
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Ein Portalsturm wie d|eser verheif’t in der Welt [ F
von Half-Life selten etwas Gutes. |

e T e e e

Uber kleine Sticheleien von Cave Johnson hin-
ausgeht.

Die Portale sind fiir Portal so wichtig, dass das
Spiel sogar nach ihnen benannt wurde, und
das ist auch gut so. Das neuartige Ratselprin-
zip war - neben den kultigen Kommentaren
von GLaDOS - ein wichtiger Grund fur den Er-
folg des Spiels. Und auch, wenn das Haupt-
spiel irgendwann vorbei ist, dank des Work-
shops steht ein nahezu unbegrenzter Vorrat an
Testkammern zum Ldsen bereit. Wir werden
also sicher noch sehr, sehr lange mit Portalen
denken.
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Bildquelle: http://sectorw.wikia.com

P'REMEMBER! |

THIS TEST IS UNSOLVABLE WITHOUT AN
APERTURE SCIENCE PORTABLE
QUANTUM TUNNELING DEVICE.

— IF YOU HAVE NOT RECEIVED ONE, PLEASE FIND
" ATEST ASSOCIATE BEFORE PARTICIPATING
o - INANY SHAFT 09 ENRICHMENT ACTIVITIES.

#
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Ein altes Aperture-Plakat fir das Quantum Tunneling Device, den
Vorlaufer der heutigen Portal Gun. Das Gerat war noch recht grof3
und unhandlich, es musste auf dem Ricken getragen werden.

e
B

Mamma Mia! Ist das
ein Schreckweg 08/16?
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>>> Blick iber den Tellerrand

Frohe Ostern allerseits! Zur Feier der Eierfeier stellen wir euch die-
sen Monat ein paar Spiele kurz vor, in denen Hasen oder bunte Eier
eine Rolle spielen, die also quasi das Osterfest reprasentieren.

Osterspiele

Yoshi's Island

Zu den Spielen mit dem gréRten Osterfaktor

durfte Yoshi's Island fir das Super Nintendo
gehdren - was auch kein Wunder ist bei den vielen
bunten Eiern, die in dem Spiel vorkommen. Der
kleine Krétosaurier kann fast alle Widersacher, die
seinen Weg kreuzen, kurzerhand verspeisen, um
anschlieend ein Ei zu legen, welches sich wiede-
rum prima als Wurfgeschosse eignet. Werft ihr die
Huhner-, pardon, Yoshiprodukte Uber Bande, an-
dern sie dabei ihre Farbe, was zur Folge hat, dass
sie Mlnzen oder Sterne offenbaren, nachdem sie
zerbrochen sind. Yoshi-Fans sollten daraus aller-
dings nicht furs Leben lernen: Eure Ostereier wech-
seln nicht die Farbung, wenn ihr sie gegen die
Wand schmeil3t

Animal Crossing - Let's go to the City

In Animal Crossing: Let's go to the City wird

Ostern in Form des Haschentages gefeiert. Vor
dem Rathaus erwartet euch Ohs T. Hase, der viele,
viele Eier in eurer Stadt versteckt hat - und
~versteckt, das heit in der Animal Crossing-
Sprache so viel wie ,vergraben®. Buddelt die Eier
aus, um darin SuRigkeiten oder Gewinncoupons zu
finden. Letztere lassen sich bei Ohs gegen lustige
Eiermobel eintauschen. Doch auch aul3erhalb der
Osterfeiertage sind Suchspiele mdglich. Flo und
Chiko haben beispielsweise vor drei Jahren den
folgenden Langeweile-Killer flr zwei Spieler entwi-
ckelt: Einer von euch vergrabt in seiner Stadt alles
Mégliche - sowohl wertlosen Plunder als auch ein
paar kleine Kostbarkeiten. Danach kommt Spieler 2
in der Stadt zu Besuch. Gegen eine geringe Teil-
nahmegeblhr darf er eine begrenzte Zeit lang ei-
nen Gegenstand nach dem ande-
ren ausgraben und seine Fund-
sticke anschlieBend auch mit
nach Hause nehmen.

Look at that!
| dug up a Bunny egg!
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Chick Chick Boom

Chick Chick Boom war ein von Nintendo unter-

stltztes Flash-Spiel von Extra Toxic, das zu
Ostern 2007 im Internet angeboten wurde. Jedem
Spieler gehort eine Horde von wild herum hipfen-
den Kuken, und euer Ziel ist es, die Mini-
Flattermanner des Gegners zu eliminieren. Dazu
konnt ihr beispielsweise Blitze in sie einschlagen
oder Gewichte auf sie fallen lassen. Klingt ziemlich
brutal, spielt sich aber sehr lustig, vor allem gegen
einen zweiten menschlichen Spieler. Im Herbst
2010 wurde Chick Chick Boom Ubrigens fur Wii-
Ware neu aufgelegt, nur leider ohne WiFi-Funktion.

Harvest Moon

Jedes Jahr im Herbst - jawohl, Herbst, nicht

Frahling - findet in Harvest Moon auf dem Su-
per Nintendo das Eierfestival statt. Dieses hat je-
doch durchaus einen &hnlichen Ablauf wie Ostern.
In der ganzen Stadt werden Schatztruhen aufge-
stellt, in denen bunte Eier in verschiedenen Farben
versteckt sind. Euer Ziel ist es, drei Eier gleicher
Farbe zu finden, und das maoglichst als erster. Als
Preis flr euren Sieg erhaltet ihr entweder eine der
begehrten Power-Beeren oder einen Glucksbringer,
der Unwetter abwenden kann. Da lohnt sich die
Ostereiersuche gleich doppelt!

Lylat Wars

Ein Langohr von einem ganz anderen Kaliber
ist Peppy Hare. Im Star Fox-Team ist er bereits
ein ,alter Hase“ (im wahrsten Sinne des Wortes)
und fungiert haufig als eine Art Mentor fir Fox, in-
dem er ihn mit Tipps und Anweisungen unterstitzt.
Dazu zahlt auch der Satz ,Do a barrel roll!* aus
Py Lylat Wars, der weit Uber das Spiel hinaus
%" Verbreitung fand und zu einer Art Internet-
Phanomen wurde. Friher war Peppy selbst Pi-
¢ lot, doch seit Pigmas Verrat sowie dem Tod von
Fox' Vater steigt er nicht mehr in Arwings. Aus-
nahme: Star Fox Assault. In diesem Spiel legt
der tapfere Hase ein todesmutiges Flugmandver
y hin, um dadurch General Pepper zu retten. In
Star Fox Command Ubernimmt Peppy
schliel3lich selbst das Amt des Generals
y von Corneria. Im gleichen Spiel lernt ihr
S auBerdem Peppys Tochter Lucy kennen,
die auf Fichina Astrophysik unterrichtet.
Peppys Frau Vivian hingegen ist kurz nach
dem Ende von Lylat Wars an einer unbe-
kannten Krankheit verstorben.

Extra-Tipp: Wenn ihr in Google den
Suchbegriff ,do a barrel roll“ eingebt, dreht
sich das Browserfenster einmal um die /=
eigene Achse, bevor ihr die Suchergebnis- | - 4
se angezeigt bekommt.
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Mariozilla

Der 8-seitige Comic Mariozilla wurde 1996 im
Club Nintendo Magazin abgedruckt, und die
namentliche Ahnlichkeit zu Godzilla ist kein Zufall.
Der Koopa-Hexenmeister Kamek will Mario namlich  FEPOTII N
auf Miniaturgrofie schrumpfen, doch er vertut sich / = :,’

T el
im Spruch und verwandelt den Klempner stattdes- }G{i"" }
&

sen in ein riesiges Ungetim. Dr. Light (bekannt aus

- - B g
Mega Man) rat Mario, Kamek aufzusuchen, welcher 1 S
sich aber inzwischen ebenfalls vergroRert hat, um B atain 7o e
. . - L pEALEAVTEET vl man
den Spaghetti-Klempner geblhrend empfangen zu : NG SE3STOv e Sk
kénnen. Und was hat das nun mit Ostern zu tun? LB T S

Nicht sehr viel, bis auf das Eréffnungspanel: Mario,
Yoshi und Toad sind namlich gerade im heimischen
Garten bei der Ostereiersuche, als Kamek dazwi-
schen platzt und seinen Zauber ausspricht.

EAEOO_UlIE

L7 Pokémon

Owei, das Pflanzen-Psycho-Pokémon mit der

Pokédex-Nummer # 102, ist quasi selbst schon
ein Osternest - nur ohne Nest! Das kleine Kerlchen
besteht aus sechs Eiern, die nebeneinander her
hidpfen und im Chor ,Owei! Owei!* rufen. Auch vom
Suchfaktor kommt der Vergleich gut hin, denn in
den meisten Pokémon-Editionen versteckt sich
Owei in der Safarizone. lhr kénnt es finden, indem
ihr geduldig durch das hohe Gras steift. Ubrigens
entwickelt sich Owei bei Berlhrung mit einem Blatt-
stein in Kokowei, eine Art Kokospalme auf zwei
Beinen. Aus Ostern wird also Sudsee-Flair, ein in-
teressanter Gegensatz!

pBALL x29
THROW ROCK

BAIT
RUN

Rayman Raving Rabbids

Die Rabbids begannen ab 2006, Rayman im-

mer mehr aus der Hauptrolle in seiner eigenen
Spielereihe hinaus zu drangen. In Rayman Raving
Rabbids wird der gliederlose Held von den durch- y
geknallten Karnickeln entfihrt, um an einem Hau-
fen verruckter Wettbewerbe teilzunehmen. Als
Preis gibt es Abflussreiniger zu gewinnen, die inso-
fern nitzlich sind, dass Rayman sie an die Wand
seines Gefangnisses kleben kann, um so langsam
aber sicher nach oben in die Freiheit zu klet-
tern. Das Spiel selbst ist im Grunde nur eine
Minispielsammlung, aber eine sehr verriick-
te mit Lachgarantie. Mit ihrem kulti-
gen ,BWAAAAAAAAAAHII® kreisch-
ten sich die schragen Kaninchen in die
Herzen der Spieler und bekamen auch
schon Solorollen ohne Rayman. Zu ihren
Geniestreichen zahlt das Vorhaben, ei-
nen Turm von der Erde zum Mond zu
bauen (in Rabbids Go Home). Ob an der
alten Legende vom ,Hasen im Mond* also viel-
leicht doch etwas dran sein mag?
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Super Mario Land 2

In Super Mario Land 2 auf dem Game Boy

musste Mario die Hasen nicht einfangen, nein,
er war selbst der Hase. Fand unser aller Lieblings-
klempner namlich eine Karotte, wuchsen ihm zwei
lustige Hasenohren aus seiner roten Mitze. Diese
wiederum ermdéglichen es euch, zu fliegen ... na
gut, zumindest ein bisschen durch die Luft zu se-
geln, indem ihr mit den groBen Ohren schlagt. |hr
findet es unlogisch, dass Hasen fliegen kénnen?
Egal, ist doch nur ein Spiel'! Und au3erdem kdnnen
Waschbaren ja schliel3lich auch fliegen, was Super
Mario Bros. 3 eindrucksvoll bewiesen hat!

Portal-Magazin

Super Mario 64

In Super Mario 64, einem Launchtitel des Nin-

tendo 64, musst ihr zwar keine Ostereier su-
chen, dafur aber die Hasen personlich. Nun gut,
suchen zwar auch nicht, dafur aber einfangen.
Mehrmals im Spiel trefft ihn namlich auf ein flinkes
Karnickel, das es durch Peachs Schloss zu jagen
gilt. Im Erfolgsfall Uberreicht euch der Mimmel-
mann immerhin einen Power-Stern, doch bis Mario
den begehrten Himmelskorper in Empfang nehmen
kann, wird er mehr als nur eine Uberzahlige Pizza
abtrainiert haben. Da ist man als Hase, der sich nur
von Mohrriben erndhrt, doch ein wenig im Vorteil.

Zelda - A Link to the Past

Quizfrage: Wie sieht das wahre Ich unseres

hylianischen Helden aus? Die richtige Antwort
lautet: Ein kleines rosa Kaninchen! Ja, wirklich, kein
Aprilscherz! In den sogenannten ,Bunny Link* ver-
wandelt sich unser Abenteurer ndmlich, sobald er
in Zelda - A Link to the Past in der Schattenwelt
ankommt. Erst der Besitz der Mondperle, die ihr in
Heras Turm finden kénnt, schitzt Link vor der un-
freiwilligen Transformation. Zuvor ist er als niedli-
ches Hoppelhdschen allen Gefahren der
Schattenwelt hilflos ausgeliefert. Und in
, Form eines Karnickels wollt ihr euch ja
& wohl kaum in den Kampf gegen Ga-
nondorf wagen, nicht wahr?
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>>> Bildergalerie

Natur bei Aperture

{:} Es ist Ostern. Der Schnee ist vielerorts ge-
schmolzen, die Sonne kommt heraus, die
Temperaturen werden warmer, der Fruhling
erwacht! Da sollten alle Gamer mal die Maus
zur Seite legen und ein bisschen hinaus in die
Natur gehen ... ja, ist gut, ich hér' ja schon auf
mit dem Unsinn! Aber zumindest in Gedanken
kénnte man einmal einen Spaziergang Uber
grine Wiesen machen - oder die Uppige Flora
bei Aperture Science bewundern! Wir haben
letzteres getan und prasentieren euch nun ei-
ne Bildergalerie der schonsten Naturaufnah-

Portal-Magazin

men. Der Ldéwenanteil stammt dabei aus
Custom Maps, denn im offiziellen Hauptspiel
ist die Natur nur sehr sparlich vertreten. In Por-
tal 1 ist kein einziger griner Pixel vertreten
(auler am Ende auf dem Parkplatz), und auch
in Portal 2 trefft ihr lediglich auf wuchernde
Kartoffelpflanzen, die dabei sind, das Enrich-
ment Center zu Ubernehmen. Im Gegensatz
dazu erinnern wir uns nur allzu gern an das
aulderirdische Gewachshaus in Space Gar-
dens oder an den platschernden Wasserfall in
A Beam Too Far. Aber seht selbst!

Die freie Natur ist bei Aperture nur
noch in Form von Bilder vorhanden.

lhr verbindet Ostern mit Eiern und Kiken? Dann Will-

ko

mmen in GLaDOS' ornithologischer Brutstation!
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 CREATIVE

»

0000000000000 0000000800000000
L]

Enint's

Fuihling lasst sein tlawes Band
Siife, wehlliekannte Diifte
stueifen afinungsvell das Land.

Veilchen tvaumen schen,
wollen balde fenumen.

Fonch, von fern ein Leiser Farfenton!
Fuibling, ja du bist’s !

Dich hal’ ich verncnumen.

Eduard Mérike, 1804 - 1875
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Space Gardens

Map Check in Ausgabe 4, Wertung: 6 / 5
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A
Jesting is the Future

Map Check in Ausgabe 6, Wertung: 4,5/ 5

(kein Map Check)
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./VaManeqﬁaxeﬁam&m

Map Check in Ausgabe 8, Wertung: 4,5/ 5

Die Lenche stieg am Osteunorgen
empox ins Rlaste Luftgebiet
und schmettent' fach im Blaw verliongen
Und wie sie schunetteste, da flangen

es tausend Stimmen nach im Feld:
Wach auf, das (lte ist vergangen,
wach auf, du froh verjiingte Welt!

Emanuel Geibel, 1815 - 18845
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Jhe Coviup

(kein Map Check)

L

Sunbury Chambiers 13
(kein Map Check)

A Beam Jeo Far
Map Check in Ausgabe 10, Wertung: 5/5

Sunbury Chambiers 13
(kein Map Check)
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>>> Zum Schluss noch notiert ...

Wheatley in Team Fortress 2

Die Liste der Spiele mit Portal-Referenzen
muss erganzt werden: Das neueste Spiel in
der Reihe heil}t Team Fortress 2 und stammt
ebenfalls aus dem Hause Valve. Nun mégen
sich manche wundern, denn immerhin ist
Team Fortress 2 bereits im Oktober 2007 er-
schienen. Wie kann es da noch ,das neueste®
sein? Klar, das Spiel an sich ist schon alter -
die Portal-Referenz ist aber ganz neu, sie wur-
de gerade erst am 12. Marz per Update in das
Spiel eingefugt.

Um das neue Item, das sich Ap-Sap nennt, zu
erhalten, musst ihr einen Code eingeben, der
der Portal 2 CD-Box beiliegt. Diese zu kaufen
lohnt sich eigentlich nur flir echte Freaks, denn
die Musik ist zwar unbestritten grof3artig, aber
der komplette Soundtrack Iasst sich eben auch
gratis und legal aus dem Internet herunterla-
den (auf  http://www.thinkwithportals.com/
music.php). Als zusatzlicher Kaufanreiz liegen
aber neben einem kleinen Portal-Comicheft
auch zwei Steam-Codes bei. Der eine gibt
euch Zugriff auf die Beta von Dota 2, der ande-
re schaltet Ap-Sap in Team Fortress 2 frei.

Optisch ist Ap-Sap ein kleiner Wheatley, den
ihr mit euch herumtragt. Technisch ersetzt die-
ser Wheatley den Electro Sapper, der aus-
schliellich von Spionen eingesetzt werden
kann. Sein Sinn und Zweck ist es, die Maschi-
nen feindlicher Ingenieure zu zerstéren, etwa
die Sentry Guns (eine Art Geschutzturm).

Neben der Tatsache, dass er optisch da ist,
quasselt Wheatley Ubrigens auch seinen typi-
schen Unsinn. Somit kehrt also ein Stlick Por-
tal-Kult in Valves Fun-Shooter ein.

Der urspriingliche Electro Sapper. Da gefallt uns
Wheatley doch gleich bedeutend besser!

Portal-Magazin
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>>> Vorschau auf die nachste Ausgabe

Vorschau ... Vorschau ... das wirde voraus-
setzen, dass wir schon wissen, Uber was wir
im nachsten Heft berichten wollen. Diesmal
missen wir aber zugeben, dass das noch nicht
der Fall ist. Wir haben zwar schon eine Idee im
Hinterkopf, die aber noch nicht sicher genug
ist, um sie verbindlich anzukindigen. Deshalb
lassen wir's lieber!

Fakt ist aber: Das nachste Heft wird erschei-
nen! Und es wird Inhalt geben, darauf konnt ihr
euch verlassen! Also lasst euch einfach Uber-
raschen, was wir uns abseits von Map Checks,
Mod-Test, Spotlight on Testelement und Blick
Uber den Tellerrand sonst noch alles einfallen
lassen! Das hat bisher immer geklappt, also
warum sollte es diesen Monat nicht klappen?

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:

Mai 2013

>>> Impressum

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

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

Die im Magazin enthaltenen Informationen wurden mit grof3er Sorgfalt recherchiert. Trotzdem kdnnen wir keine Garan-
tie fir 100%ige Richtigkeit geben und haften nicht fiir Schaden, die durch die Verwendung von eventuellen Falschan-
gaben entstehen.

Im Magazin gibt es Verweise auf andere Internetseiten. Als wir die Texte geschrieben haben, konnten wir keine illega-
len Inhalte auf diesen Seiten erkennen. Sollte sich das zwischenzeitlich gedndert haben, bitten wir um eine kurze Be-
nachrichtigung, damit wir die betroffenen Stellen im Archiv aktualisieren kdnnen. Fur die Inhalte der verlinkten Seiten ist
allein deren Betreiber verantwortlich. Wir ubernehmen keine Haftung fir den Inhalt von verlinkten Seiten.

Das Portal-Magazin erscheint monatlich und wird auf der Seite http://www.portal-mag.de zum kostenlosen Download
angeboten. Die Redaktion ist per E-Mail unter portal-forum@st-gerner.de oder im Portal-Forum unter http://portal-
forum.xobor.de zu erreichen.
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