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,Stellt euch vor, in einigen Spielen der Menschen
gewinnt der Spieler mit den wenigsten Punkten.“

In diesem Sinne:

Willkommen zur 27. Ausgabe des Por-
tal-Magazins!

Direkt um ein Spiel, in dem der Spieler mit
den wenigsten Punkten gewinnt, geht es in
der vorliegenden Ausgabe zwar nicht, aber
dennoch ist das Stichwort ,Spiel“ mehr als
passend. In dieser Ausgabe prasentieren
wir euch namlich unser Portal-Kartenspiel:
Selbst entwickelt, erfolgreich getestet und
jetzt fur euch alle kostenlos verfugbar! Viel
Spal’ beim Spielen!

Abgesehen davon haben wir wieder einige
Portal-fremde Themen im Heft: Zum einen
stellen wir euch, passend zum Stichwort
.Kartenspiel, das Pokémon Trading Card
Game vor, und zum anderen findet ihr wei-
ter hinten im Heft einen aktuellen Artikel
Uber Super Smash Bros. fiir Nintendo 3D,
den gerade erst erschienenen neuen Mul-
tiplayer-Hit fur alle Nintendo-Fans.

AuBerdem darf nicht vergessen werden,

dass wieder einmal Halloween vor der Tur
steht. Aus diesem Anlass haben wir uns in
die unheimlichsten Winkel von Aperture
begeben, um auch das letzte Ratman-
Versteck aufzuspuren. Den Wegweiser fin-
det ihr in unserem Halloween-Special!

Apropos Ratman: Wir haben ja neulich
schon gemeldet, dass das Valve-
Comicbuch auf Deutsch erschienen ist.
Aus diesem Anlass stellen wir euch dies-
mal alle uns bekannten Portal-Comics vor.

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 Spaly
beim Lesen! Und vergesst nicht: The cake
is a lie!
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>>> Extra

Portal-Kartenspiel

Uberraschung! In dieser Ausgabe prasentieren wir euch unser Portal-Kartenspiel! Alles,
was ihr bendtigt, findet ihr unter http://www.st-gerner.de/portal-magazin/kartenspiel.rar

zum selbst ausdrucken. Und die Spielregeln stehen auf den folgenden Seiten. Viel Spal3!

Was wird benotigt?

Jeder Spieler braucht ein Spielfeld sowie ein
Deck aus 64 Karten, das sich wie folgt zusam-
mensetzt:

5x  Wheatley 5x  Caroline

4x  Atlas 4x  Citranium

3x  Speicherkubus 3x  Chell

2x  Begleiterkubus 2x  Kuchen

1x  Ratman 1x  Borealis

1x  GLaDOS 1x  P-Body

1x  Schalter 2x  Cave Johnson

2x  Intelligenz-Notverbrennungs-Anlage
3x  Bendy 3x Geschitzturm
4x  Flutlichttunnel  4x Saure

5x  Uberwachungsraum

5x  Paint Gun 3x Portal Gun

Aulerdem bendtigt ihr vier normale Wirfel.

Portal-Kartenspiel

Worum geht es?

Das Portal-Kartenspiel ist ein Kartenspiel fir
zwei Personen.

Ziel des Spiels ist es, eure Testkammer ge-
schickt mit den richtigen Testobjekten und
-subjekten zu fillen, so dass ihr in mdglichst
jeder Runde einen Punkt erhaltet.

Gewonnen hat der Spieler, der zuerst 21
Punkte erreicht.

Vorbereitungen
Jeder Spieler legt sein Spielfeld vor sich auf
den Tisch, mischt sein Deck und legt die Kar-

ten als verdeckten Stapel auf das Feld ,Deck®.

Entscheidet, wer anfangt (z.B. durch Wiirfeln).
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Portal-Kartenspiel
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Beispielhafte Spielsituation: Hier wir-
de Spieler 1 den Punkt kassieren.

Spieler 1

Beginnend mit dem Startspieler zieht ihr ab-
wechselnd jeweils eine Karte von eurem Deck
und legt sie auf ein freies ,Karte“-Feld eures
Spielfeldes. Sollte es aufgrund des Kartentex-
tes nicht méglich sein, die gezogene Karte ab-
zulegen, schiebt sie wieder unter das Deck
und zieht eine neue Karte - so lange, bis ihr
eine Karte findet, die ihr ablegen kénnt.

Wenn jeder Spieler drei Karten vor sich auf
dem Spielfeld liegen hat, zieht ihr jeweils drei
weitere Karten vom Deck und behaltet sie auf
eurer Hand. Damit ist die Vorbereitungsphase
abgeschlossen.

Wie lauft ein Spielzug ab?
Ein Spielzug besteht im Groben aus folgenden

Schritten:

Portal-Magazin

Spieler 2

1. Der Spieler muss (jawohl, er muss, das
ist eine Pflichthandlung) eine Karte vom
Spielfeld entfernen und aus dem Spiel
nehmen. Auf den frei gewordenen Platz
legt er stattdessen eine seiner Handkar-
ten.

2.  Der Spieler zieht eine neue Karte vom

Deck, damit er wieder Uber drei Handkar-
ten verflgt.

3. Der Spieler wirfelt mit vier Wirfel, an-
schlielRend wird der Punkt vergeben.

Wie werden die Punkte vergeben?

Da mit vier Warfeln gewdirfelt wird, sind Ergeb-
nisse zwischen ,4“ und ,24“ mdglich.

Nach jedem Wurf erhalt der Spieler einen
Punkt, der die meisten Karten mit dem ent-

www.portal-mag.de



Foto der Hand: Horst Frank ¢ Lizenz: Creative Commons BY-SA 3.0
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Beispiel: Spieler 2 misste in der nachsten Runde Chell austauschen, da
Spieler 1 ihr einen Geschltzturm gegentber gelegt hat. Da aber erst die zu-
vor ausgespielte Borealis ausgetauscht werden muss, darf Chell bleiben.

sprechenden Wert auf dem Spielfeld liegen
hat. (Der Wert ist die Zahl in der rechten unte-
ren Ecke des Bildes.) Bei einem Gleichstand
entscheiden die Karten, die um jeweils 1 vom
Wirfelergebnis abweichen. Besteht auch hier
ein Gleichstand, entscheiden die Karten, die
um jeweils 2 abweichen usw.

Beispiel: Es wird eine ,12“ gewidrfelt. In die-
sem Fall gewinnt der Spieler, der die meisten
Karten mit dem Wert ,12“ auf dem Spielfeld
hat. Haben beide Spieler gleich viele Karten
mit dem Wert ,12“ (das gilt auch, wenn es gar
keine Karten mit dem Wert ,12* gibt), gewinnt
der Spieler, der die meisten Karten mit dem
Wert ,11“ oder ,13" hat.

Im Beispiel auf der vorherigen Seite wirde
Spieler 1 gewinnen: Es ist keine ,12“ vorhan-
den, aber Spieler 1 hat eine ,11“ und ,13%
Spieler 2 lediglich eine ,11%.

Notiert die Punkte am besten auf einem Zettel.

Portal-Magazin

Kartentexte

Einige Kartentexte verhindern, dass bestimmte
Karten ausgespielt oder entfernt werden kon-
nen. Die Kartentexte sollten weitgehend
selbsterklarend sein, dennoch kann es zu Son-
derfallen kommen:

Was ist, wenn ich aufgrund der Kartentexte
keine meiner Handkarten ausspielen kann?
In diesem Fall, zeige die Karten kurz deinem
Gegner. Danach mische sie in dein Deck und
ziehe drei neue Karten. Wiederhole das so lan-
ge, bis du eine Karte findest, die du ausspielen
kannst.

Was passiert, wenn sich zwei Kartentexte
gegenseitig widersprechen?

Dann wird der Kartentext angewendet, der zu-
erst glltig war.

Beispiel: Spieler 1 hat gerade eine Borealis
ausgespielt, die er laut Kartentext in der

www.portal-mag.de




nachsten Runde wieder austauschen muss.
Spieler 2 legt einer anderen Karte einen Ge-
schitzturm gegentber, so dass Spieler 1 nun
diese Karte austauschen musste. Da die Bore-
alis zuerst im Spiel war, muss Spieler 1 die
Borealis austauschen, die Karte gegenuber
des Geschltzturms darf im Spiel bleiben.

Sicher werdet ihr die kleinen Feinheiten der
Kartentexte nach wenigen Spielrunde selbst
verinnerlichen. Sollten dennoch Fragen auf-
kommen, stellt diese einfach in unserem Fo-
rum (http://portal-forum.xobor.de).

Viel Spas beim
Fartmlﬂénrtem}ﬂel/

Portal-Magazin

www.portal-mag.de



>>> Blick iber den Tellerrand

Pokemon Trading Card Game

A Das Pokémon Trading Card Game, auf
3 deutsch auch als Pokémon Sammel-
kartenspiel bekannt, ist - wie der Name
schon sagt - ein Sammelkartenspiel, also ein
Kartenspiel, bei dem man die Karten erst mal
sammeln muss. Es gibt Sammelkartenspiele
zu allen mdglichen Themen, hauptsachlich
aber zu beliebten Animes und Fantasy-Filmen.
Die bekanntesten und erfolgreichsten Sammel-
kartenspiele sind Pokémon, Yu-Gi-Oh! und
Magic, wobei Pokémon bis zum Release von
Kid Icarus: Uprising im Jahr 2012 das weltweit
einzige Sammelkartenspiel mit Nintendo-
Thematik war.

Zum Preis von ungefahr 15 Euro bekommt
man ein Starter Set, das ein aus 60 Karten be-
stehendes spielfertiges Deck enthalt, das aller-
dings nicht besonders stark ist und auf keinem
groReren Turnier eine Chance hatte. Fiur 5 Eu-
ro gibt es auRerdem Booster Packs, die neun
weitere Karten enthalten, mit denen man sein
Deck dann aufpowern kann.

Jedes Pokémon-Deck muss aus genau 60
Karten bestehen, wobei jede Karte maximal
vier Mal enthalten sein darf. Insgesamt gibt es

Zugs verwandeln. Diese Fahigkeit kann nicht eingesetzt
werden, falls Glurak schiafend, verwirrt oder gelihmt ist.

Daten des Spiels

Hudson Soft
15.12.2000

Gameboy Color

Entwickler:
Release (D):

Systeme:

Genre:
FSK:

Kartenspiel
ab 0

drei Typen von Karten. Die Pokémon-Karten
sind am wichtigsten, sie sind die eigentlichen
Stars auf der Kampfflache und greifen sich mit
ihren verschiedenen Attacken gegenseitig an.
Die starkste Attacke nutzt allerdings nichts,
wenn das Pokémon keine Energie hat, des-
halb gibt es als zweites die Energie-Karten, die
man an seine Pokémon anlegen kann. Je
mehr Energie ein Pokémon hat, desto starkere
Attacken kann es einsetzen, allerdings darf pro
Spielrunde nur eine einzige Energie-Karte aus-
gespielt werden, deshalb dauert es seine Zeit,
bis ein Pokémon mal so richtig aufgepowert
ist. Das dritte und letzte sind schliellich die
Trainer-Karten, die geschickt eingesetzt das
Spiel komplett auf den Kopf stellen kénnen. Es
gibt Trainer-Karten mit allen moglichen Effek-
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(@ (@ Feuerwirbel Entferne 2 auf Glurak
Energiekarten,
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Drei Stars aus der guten alten Basis-Edition: Bisaflor, Glurak und Turtok
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Spielfeld im Uberblick: Die Optik der Pokémon TCG
ist spartanisch, aber erflillt ihren Zweck.

ten: Manche heilen die eigenen Pokémon,
manche erschweren den gegnerischen Poké-
mon einen Angriff, manche erlauben es dem
Spieler, seine bereits abgelegten Karten zu-
rick auf die Hand zu bekommen - die Mdglich-
keiten sind unbegrenzt! Kein Wunder also,
dass manche Profis in ihrem Deck mehr auf
die richtige Zusammenstellung der Trainer-
Karten als auf die Pokémon achten.

Das Pokémon Trading Card Game wurde zu-
erst im Oktober 1996 in Japan veroffentlicht,
ein richtiger Erfolg wurde es aber erst durch
sein Erscheinen in Amerika: Im Dezember
1998 verdffentlichte Wizards of the Coast (die
Firma, von der auch Magic stammt)
die Basis-Edition mit 102 verschie-

Portal-Magazin

TCG fur den Gameboy Color auf. Er sang u.a. den
japanischen PokéRap.

NAG IS HAND
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BITTE WAHLE
RARTE AUS HAND.

Mit vollen Handen: Diese nette Ubersicht listet uns
schlicht all unsere Handkarten auf.

denen Karten. Seitdem folgt etwa alle viertel
Jahre eine Erweiterung mit rund 100 neuen
Karten, so dass das Spiel bis heute auf Uber
4.000 verschiedene Karten kommt. Ja, ihr Re-
chenklnstler, es gibt nur 718 verschiedene
Pokémon - aber manche Pokémon gibt es in
mehreren Varianten, zum Beispiel gibt es
schon Uber 60 verschiedene Pikachus. In
Deutschland wird das Spiel von Anfang an von
Amigo-Spiele verdffentlicht, wobei manche
Editionen Ubersprungen wurden, um den Er-
scheinungsrhythmus an die zu den Karten
passenden Gameboy-Spiele anzupassen.

Auch vom Kartenspiel selbst erschien eine
Umsetzung flr den Gameboy Color: Pokémon
Trading Card Game erschien bei uns am 15.
Dezember 2000 und enthalt Karten aus den
ersten drei Editionen. Der Spieler startet mit
einem eher schwachen Deck und muss sich
nun durch acht Karten-Clubs kdmpfen, um je-

9
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Die Schlacht in vollem Gange: Chikos Gemusegar-
ten schlagt sich mit einer Horde Meloettas herum.

weils vom Club-Leiter einen Orden zu bekom-
men. Am Ende steht dann noch die Herausfor-
derung der Kartenliga hervor, also quasi ein
klassisches Pokémon-Abenteuer, nur eben mit
Karten anstatt mit echten Pokémon. Aulerdem
trifft der Spieler im Spielverlauf immer wieder
auf den verrtickten Sanger Imakuni?, der Ubri-
gens keine Erfindung des Spiels ist, sondern
ein echter J-Pop-Sanger, auf dessen Konto
auch einige Songs aus der Pokémon-Anime-
Serie gehen.

In Japan erschien am 28. Mai 2001 aul3erdem
eine Fortsetzung, ebenfalls fir den Gameboy
Color, die allerdings niemals im Rest der Welt
erschien. Anscheinend war das Pokémon Tra-
ding Card Game als Videospiel doch kein so
groRRer Erfolg. Die echten Karten erfreuen sich
hingegen noch immer so grofRRer Beliebtheit,
dass ein Ende bis heute nicht abzusehen ist.

Pokémon Trading Card Game Online

Wie bereits erwahnt: Am 15. Dezember 2000
erschien das Pokémon Trading Card Game fir
den Gameboy Color. Das Spiel erlaubte virtu-
elle Kartenduelle mit den ersten drei Editionen
- Basis, Dschungel und Fossil - gegen compu-
tergesteuerte sowie menschliche Gegner. In
Japan folgte im Marz 2001 eine Fortsetzung,
die auch die Karten der Team Rocket-
Erweiterung enthalt, diese schaffte es aber nie
in den Rest der Welt. Und auch eine aktuali-
sierte Fassung flr aktuelle Nintendo-Konsolen
folgte leider nie. Lediglich das urspringliche
Spiel schaffte es im Juli 2014 auf die Virtual
Console des Nintendo 3DS.

Wer virtuelle Spiele mit den aktuellen Sammel-
karten bestreiten will, der hat dazu also auf

Portal-Magazin
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Na, geht doch: Obwohl klein und niedlich, kann so
ein Endivie doch ganz schén austeilen! A

den Konsolen keine Chance, doch der PC
schafft Abhilfe: Hier erschien am 24. Marz
2011 das Pokémon Trading Card Game Onli-
ne, und zwar in den USA und Europa - die Ja-
paner schauen bislang in die Réhre, aber die
mussen ja auch nicht immer alles kriegen! Ver-
trieben wir das Spiel von The Pokémon Com-
pany International, den Download-Link findet
ihr auf der offiziellen Pokémon-Seite, es han-
delt sich also wirklich um ein offizielles Poké-
mon-Spiel.

Das Spiel an sich ist dabei kostenlos, und man
kann auch ohne Ausgaben durchaus Spal}
damit haben. Allerdings hat man vom Start
weg erst mal nur drei eher schwachliche Star-
ter Sets - jeweils eins zu den Typen Pflanze,
Feuer und Wasser. Natirlich kann man sich
auch eigene Decks bauen, aber um an gute
Karten zu kommen, muss man vorher virtuelle
Booster kaufen. Dazu kann man entweder In-
Game-Miinzen verwenden, die man sich in
Duellen verdienen kann - das dauert aller-
dings, da die Booster doch ganz schon teuer
sind, so dass viele, viele Duelle fiir ein einzi-
ges Karten-Packchen nétig sind. Oder aber ihr
verwendet Codes, die sofort den fertigen
Booster freischalten - diese Codes liegen den
echten Sammelkarten-Produkten bei, also gilt
indirekt: Kauft viele echte Pokémon-Karten,
dann habt ihr auch im Online-Spiel bessere
Karten - im wahrsten Sinne im Wortes!

Man mag von dieser Politik halten, was man
will - aber das Spiel an sich weil3 doch zu
Uberzeugen. Es folgt den bekannten Regeln
des Pokémon Sammelkartenspiels, die hier in
aller Kiirze erklart seien: Jeder Spieler stellt
sich ein Deck aus 60 Karten zusammen. Das
konnen die Pokémon selbst sein, aber auch
Energie-Karten und Trainer-Karten. Abgese-

www.portal-mag.de
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Zu viel Geld? Im Shop kénnt ihr Booster und The-
mendecks flr virtuelle Miinzen erwerben.

hen von den Energiekarten darf allerdings jede
Karte nur hochsten vier Mal pro Deck vorkom-
men. Die Pokémon sind die eigentlichen Stars
auf der Kampfflache. Wenn sie mit gentgend
Energiekarten ausgestattet sind, kdnnen sie
angreifen, und wer zuerst sechs gegnerische
Pokémon besiegt hat, der hat gewonnen. Die
Trainer-Karten bietet hingegen zusatzliche Ak-
tionsmadglichkeiten, z.B. ein Pokémon heilen,
weitere Karten ziehen oder die Handkarten
des Gegners ausspionieren. Gerade Profis
achten daher fast mehr auf ihre Trainer-Karten
als auf die eigentlichen Pokémon, aber wichtig
sind eigentlich beide Kartentypen.

Zocken konnt ihr gegen 12 verschiedene Com-
puter-Gegner, deren virtuelle Intelligenz leider
stark zu winschen Ubrig lasst. Spannender
sind da schon die Spiele gegen menschliche
Gegner, jedoch fehlt eine Moglichkeit, sich ei-
nen ebenbdrtigen Gegner zuteilen zu lassen.
Erwischt man namlich als Anfanger nur Geg-
ner, deren Deck voller Ubermachtiger Poké-
mon ex ist, dann hat man von Anfang an kaum
eine Chance. Naturlich besteht das Problem
auch schon bei den echten Karten, aber man
hatte es im Online-Spiel leicht ausmerzen kdn-
nen, z.B. indem das Spiel schaut, wie viele

e W

"“iijECKMANAGER‘
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Der Tisch ist gedeckt: Aus allen unseren Karten
stellen wir ein unschlagbaren Deck zusammen.

Pokémon ex ich selbst im Deck habe, und mir
dann einen Gegner zuteilt, der genauso viele
Pokémon ex einsetzt. Aber sei's drum, ich hab
auch schon genug Spiele gewonnen - trotz
Ubermachtiger Monster auf der Gegnerseite.
Denn es gehdrt ja noch mehr dazu: Die richti-
ge Aktion zur richtigen Zeit, der Typvorteil
(auch ein machtiges Glurak ex kann gegen ein
gewohnliches Admurai wenig ausrichten) und
natirlich ein Quantchen Glick. Natirlich kann
auch das beste Deck verlieren, wenn einfach
die Energie-Karten ganz unten liegen und nicht
beikommen wollen, aber auch das ist ein Prob-
lem, das mit echten Karten genauso bestehen
kann.

Da das Online-Spiel kostenlos ist, kann sich
ein unverbindlicher Blick fir interessierte Poké-
mon-Fans durchaus lohnen. Ob man allerdings
wirklich dabei bleiben mdchte, das hangt wohl
davon ab, wie viele gute virtuelle Karten man
hat, und da sind die Sammler der echten Kar-
ten durchaus im Vorteil. Aber immerhin: Auch
den reinen Online-Zockern spendiert das Spiel
hin und wieder einen Gratis-Booster, so dass
jeder mit ein bisschen Gliick die Chance hat,
die fehlende Siegerkarte ins Deck aufzuneh-
men.

EMERGC

22)
o

. S
20:33 4

[ Chikoritag83 )



>>> Fan-Art

Portalmon-Karten

In Ausgabe 16, also immerhin vor Uber einem Jahr, haben wir euch un-
sere ersten selbst erstellten Portalmon-Sammelkarten prasentiert -
Pokémon-Karten mit Testsubjekten und -objekten aus Portal 2 und an-
deren Valve-Spielen! Damals haben wir auch angekundigt, dass wir in
kommenden Ausgaben weitere Karten vorstellen wollen, das ist aller-
dings nie Wirklichkeit geworden - bis heute! Passend zum Thema
,Kartenspiele® folgt nun die zweite Portion Portalmon-Karten!

%_'_';J‘RAJJUEI\{ I

- Black Mesa

=33

Ziehe eine Karte aus der Hand deines Gegners und

ninn sie auf deine Hand. Du darfst die Karte ein-

setzen, als ob es deine eigene Karte ware, Henn

die Karte wieder aus den Spiel konnt, lege sie auf

\, : B é x Sinneswandel
“ A ; Wenn das verteidigende Pokémaon den Angriff
3 Uberlebt, wirf finf MUnzen. For jedes Mal Zahl,
‘ schiebe gine Schadensmarke vom verteidigenden
N
-

den Ablagestapel deines Gegners.

a0

' I Pokeman auf GLaDO S (Kartoffelform).

@ x Energie erzeugen 20

Du darfst fiir jede Schadensmarke, die auf
GLaDO S (Kartoffelfarm) liegt, eine Energiekarte
von deiner Hand an eins deiner Pokémaon ablegen.

N

&: x2 - ;30 . !'.".5

) S e |

’ &

lhr wollt selbst Karten entwerfen?

Dann haben wir genau das richtige fiir euch. Im Internet gibt es namlich einen lustigen Editor, der
es euch ermdglicht, jedes beliebige Motiv in eine Pokémon-Karte zu verwandeln. Die Texte
masst ihr freilich selbst schreiben, ein bisschen Kreativitat gehort also dazu, aber die fertige Karte
sieht aus wie echt. Hier der Link: http://www.mypokecard.com/en/

Portal-Magazin 12 www.portal-mag.de
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>>> Gruselstunde

Ratman -Perstecke

Einmal mehr nahert sich Halloween und wir haben uns Uberlegt, was { &
wir dazu passend im Heft bringen konnten. Ein bisschen Stoberei in | |
unserem Gedachtnis, wie man Geister mit Portal assoziieren kdnnte, I,
brachte den Titel Ghost of Ratman aus dem Portal 2-Soundtrack zu Jgid
Tage. Ratman? Das ist ein gutes Stichwort! Immerhin ist der gute
Doug ja wirklich ein bisschen unheimlich, wo er doch allgegenwartig
ist, ohne dass ihr ihn jemals leibhaftig zu Gesicht bekommt. Wo ihr allerdings Ratmans
deutlichste Spuren erkennen konnt, das decken wir in diesem Special auf: Alle Ratman-
Verstecke in Portal 2!

geldst habt, musst ihr auf dem Weg zum Ziel
durch eine Glasscheibe springen. Unmittelbar
nach dieser Stelle ist eine Metalltreppe, die nach
oben fuhrt, nicht zu Ubersehen - sie fihrt zum
ersten Ratman-Versteck!

Ratman-Versteck Nummer 2 ist ahnlich einfach
wenn nicht sogar noch einfacher: In
Testkammer 3 misst ihr einfach ein

paar Schritte nach hinten rechts gehen, dann
kénnt ihr das Versteck schon sehen und musst
nur noch hinein springen. lhr braucht nicht ein-
mal Portale, um hinein zu gelangen - lediglich,

um wieder heraus zu kommen!

Das dritte RatmansVersteck ist dagegen | ((,)
ein wenig komplizierter aufzustébern, da-
fur hangt hier aber\auch die Errungen-
schaft Geheimzeichen dran - in der deutschen
Beschreibung steht albernerweise etwas von ei-

nem Versteck der ,Rattenmenschen®. Wie auch
immer: In GLaDOS-Testkammer 6 musst ihr vom
Start aus ein Portal auf die rechteste mdgliche
Portalflache, die ihr erreichen konnt, schiefen -
siehe Bild 1 auf der nachsten Seite! Anschlie-
Rend springt ihr ganz normal Uber die Katapult-
plattformen und schie3t das andere Portal vor
euch auf die schrage Portalflache. Ihr werdet -
wie sollte es auch anders sein - aus dem Portal
hinaus geschleudert und landet im Versteck der
,Rattenmenschen”. Glickwunsch! Um zuséatzlich
die Errungenschaft zu erhalten, musst ihr aller-

Portal-Magazin 15 www.portal-mag.de



Bild 1: Genau hier muss euer Portal hin, wenn ihr
das Versteck der ,Rattenmenschen” finden wollt.

nes Ratman-Versteck.

Direkt eine Testkammer weiter, in GLaDOS-Test-
kammer 12 also, wartet Ratman-\lersteck Num-
mer 5. Seht euch an der Decke um, und ihr wer-
det eine Offnung entdecken, hinter der ihr eine
Portalflache erreichen konnt (siehe Bild 2). Also
los! Die beste ,Trefferquote® habt ihr Ubrigens
von der Lichtbrucke aus.

Ein kleines Stlick Portal-Kult ist dann das sechs-

Portal-Magazin

[
Bild 2: Da oben kann man ein Portal hin schielen,
dann erreicht man ein Ratman-Versteck.

dings auch ein Radio hierher bringen. Dieses
fliegt euch, zusammen mit allerhand anderem
Krempel, entgegen, sobald ihr vor dem Ausgang
den Dropper aktiviert.

Versteck Numero 4 ist wieder eine et-
was einfachere Nummer: In GLaDOS-Test-
kammer 11 seht ihr direkt nach dem Hereinkom-
men eine Wand, auf die eine Lichtbriicke trifft.
Hinter diese Wand konnt ihr laufen und trefft dort
nicht nur Wheatley, sondern findet auch ein klei-

te Ratman-Versteck - besser gesagt: Nicht das
Versteck an sich, aber etwas auf dem Weg dort-
hin! Zunachst einmal: Wir sprechen von GLa-
DOS-Testkammer 16. Hier begriift euch direkt
nach dem Eingang rechts ein gemeiner kleiner
Geschuitzturm aus einer Wandnische. Es ist fir
die Losung des Tests nicht notwendig, dass wir
diesen Geschiitzi beseitigen, aber vielleicht dirs-
ten uns ja doch Rachegeluste. Wenn dem so ist,
kdnnen wir spater einen Laser auf den Geschitz-
turm lenken - er wird explodieren und dabei auch
das Gitter wegreil’en, hinter dem er in trigeri-
scher Sicherheit war. Das er6ffnet euch wiede-
rum den Weg in einen kleinen BTS-Bereich, wel-
cher nicht nur aus dem Ratman-Versteck be-
steht, sondern wo ihr auch Zeuge einer Ge-
sangsvorstellung von vier kleinen Geschutzis

16 www.portal-mag.de



Bild 3: Einmalige Darbietung: Vier stufle Geschutz-
tirme bei einer Gesangsvorfihrung.

werdet: Turret Wife Serenade (Bild 3)

Das siebte und letzte Ratman-\Mersteck erwartet
euch schliellich in GLaDOS-Teststecke 17.
Wenn ihr auf der Lichtbriicke steht, dann schief3t
ein Portal links oben an die gegenuberliegende
Wand (siehe Bild 4) und fuhrt die Lichtbricke
dort heraus. Spaziert nur Uber besagte Briicke
hindber, und ihr werdet findig. Damit waren alle
Ratman-Verstecke in Portal 2 gefunden, denn im
spateren Spiel gibt es leider keine mehr.

Bild 4: Hier muss das Portal hin, dann fihrt euch
die Lichtbriicke direkt ins Ratman-Versteck!

>>> Seitenfiller

— ‘-
Passt nicht zum Thema Portal, aber zum Thema Halloween: Ein unbekannter Zocker [&

hat unter einer Eisenbahnbricke in Mannheim ein weilles Ding hinterlassen, das
Chiko gleich beim ersten Vorbeifahren sicher als einen Buu Huu aus Super Mario
identifizieren konnte - und dann lag es nahe, beim nachsten Mal die Kamera mitzu-
nehmen, um das Werk festzuhalten, bevor der Reinigungsdienst eingreift. Also, Buu
Huu, bitte recht freundlich, es ist furs Portal-Magazin! A

Portal-Magazin
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>>> Map Check

Amoebiasis

von RectorRocks

Download: http://steamcommunity.com/sharedfiles/filedetails/?id=313895794

Amdbenruhr (Amoebiasis) ist eine parasitare
Erkrankung, die durch den Parasiten Ent-
amoeba histolytica verursacht wird. Jahrlich
treten geschatzt 50 Millionen Falle weltweit
auf, mehr als 100.000 von ihnen verlaufen tod-
lich. Es infiziert sich vor allem die Darmwand,
aber in seltenen Fallen kénnen auch lebens-
wichtige Organe wie die Leber und das Gehirn
betroffen sein. Wenn dies geschieht, kann es
todlich enden. Entamoeba histolytica kann bis
zu 45 Millionen Zysten taglich produzieren -
und er braucht nur eine Zyste, um eine Infekti-
on zu verursachen. Das heildt, es ist einer der
infektidsen Parasiten in der Welt.

So steht in der Beschreibung des Steam-
Workshop - dort natirlich auf Englisch, aber
von uns jetzt ins Deutsche Ubersetzt! Weiter
steht dort, dass Entamoeba histolytica bevor-
zugt in Regionen mit schlechter sanitarer Ver-
sorgung auftritt - und dass diese alte Testkam-
mer in keiner besonders guten sanitaren Ver-
fassung zu sein scheint, also Vorsicht!

Diese Hintergrundgeschichte mit der mogli-
chen Infektion wirkt allerdings ziemlich aufge-
setzt. Wir konnen uns nicht vorstellen, dass es
in Portal 2 tatsachlich Parasiten gibt, die euch

Ein erster Blick in die Testkammer. Sieht wirklich
nicht gerade hygienisch aus!

Portal-Magazin

Infokasten

8/10
Verfallen

nein

Optik-Wertung:
Thema:
Custom-Elemente:
nein
leicht

kurz

Geschicklichkeits-Einlagen:
Schwierigkeitsgrad:

Spieldauer:

in alten Testkammern befallen, und wir haben
beim Spielen auch keine Anzeichen dafur ge-
funden, dass RectorRocks auch nur ansatz-
weise etwas einprogrammiert hat, das auch
nur entfernt an einen Krankheitserreger erin-
nert. So erwartet uns effektiv einen ganz nor-
male verfallene Testkammer - nicht mehr und
nicht weniger.

Zugegeben, kleine optische Schmankerl sind
vorhanden und wissen zu gefallen. Dazu zahlt
die Tatsache, dass die Testkammer einen
Elektriker wohl mindestens genauso lange
nicht mehr gesehen hat, wie eine Putzfrau.
Soll heilRen: Die Elektronik ist sehr marode, die
Schalter blitzen und die Indikatorlichter fallen

Juchu, der Laser ist ins Ziel geleitet! Aber wieso ist
da rechts jetzt plétzlich eine Wand?

www.portal-mag.de



das Leben

Offizielles Artwork einer Bakterie aus der

Zeichentrickserie Es war einmal ...

J

So kommen wir der Sache ndher. Dumm nur, dass
wir den Speicherkubus woanders brauchen.

immer wieder mal aus. Das reicht, um aus der
Masse der reinen PTI-Maps herauszustechen,
aber einen Preis fur die am besten designte
verfallene Testkammer wirde Amoebiasis si-
cher nicht gewinnen.

Wie sieht's nun aber auf der spielerischen
Ebene aus? Nun, da erwartet uns Durch-
schnittsware. Es gilt, die Ausgangstur zu off-
nen, und dazu muss unter anderem ein Laser
auf einen Laserempfanger gerichtet werden.
Das ist nicht das groRe Problem, doch dann
werdet ihr zunachst stutzen, wenn ihr merkt,
dass der Laser gleichzeitig eine Wand schlief3t
und euch somit den Weg zum Ausgang ver-
baut. Dieses kleine Problemchen gilt es, ir-
gendwie zu umgehen. Moglicherweise kann
dabei ja der Wirfel helfen, aber braucht ihr
den nicht an anderer Stelle dringender? Fro-

Hier sollte mal ein Elektriker vorbeischauen: Die
Indikatorlichter fallen ofters mal aus.

hes Ratseln!

Wenn es ,Klick* machen, dann werden gelibte
Portal 2-Zocker kaum langer als funf Minuten
brauchen, um die Map zu lésen. Zeitver-
schwendung sind diese flinf Minuten nicht,
aber mehr als 3 72 Punkte kdnnen wir dennoch
nicht geben, daflir fehlt das gewisse Etwas.
Na, Hauptsache, wir haben uns in der Test-
kammer keine Infektion zugezogen!

Unser Urteil:

3,9/5

b *®

. - k]
<

S »n -

4
* v *.9

Entamoeba histolytica, die Ausléser der namensgebenden Amdbiasis, ¢

4 ‘ unter dem Mikroskop. * Foto: KGH, Lizenz: Creative Commons BY-SA 3.0
: _— »n 4] B E
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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.

Lasers Trouble (von MiguelCreep)

Freunde von Laserratseln sind bei Lasers Trouble
absolut richtig - alle anderen sollten diese Map tun-
lichst meiden! Ihr bekommt namlich nicht mehr und
nicht weniger geboten, als ein Sammlung kleiner
Laserratsel, die teilweise sogar raumubergreifend
funktionieren. Schade ist, dass man das erste Rat-
sel durch einen geschickten Portalschuss uber-
springen kann - daflr gibt's einen halben Punkt
Abzug, aber sonst haben wir nichts auszusetzen.
Vorausgesetzt, wie gesagt, ihr mogt Laserratsel!

Unser Urteil: 4,5 / 5

573 Chambers (von Andiliteman)

Die Map 53 Chambers verdankt ihren merkwirdi-
gen Namen der Tatsache, dass sie sich aus drei
einzelnen Testkammern zusammensetzt, denen
wiederum gemeinsam ist, dass sie genau finf BI6-
cke lang, breit und hoch sind - im Namen steckt
also das Ausmald! Es zahlt aber nicht die GrdRe,
sondern der Inhalt, und der ist gutes Mittelmalf3. Der
erste Raum hat uns personlich am besten gefallen,
und alle drei haben gemeinsam, dass sie ganz nett
(vielleicht etwas zu leicht) sind, aber kein Muss.

Unser Urteil: 3,5 / 5

Water and Gravity (von Redd)

Water and Gravity ist in erster Linie ein nettes Flut-
lichttunnel-Ratsel, bei dem es gilt, einen Warfel
Uber Giftwasser zu einem Schalter schweben zu
lassen. Ware das Réatsel der einzige Inhalt, hatten
wir 4 Punkte vergeben: Nette Map, nur etwas zu
kurz. Warum dann so ein gravierender Abzug? We-
gen einer netten ,Uberraschung®, die euch am En-
de erwartet. Wenn man'‘s weil3, kann man es schaf-
fen, ansonsten ist der Tod vorprogrammiert. ,Trial
and Error* widerspricht aber dem Portal-Prinzip.

Unser Urteil: 2,5 / 5

Portal-Magazin 20 www.portal-mag.de




>>> Map Check Retro

Allotrope - Mapaday 4

von Omnicoder

Download: http://forums.thinkingwithportals.com/downloads.php?view=detail&df id=278

Bereits im letzten Test zu Mapaday 3 haben
wir festgestellt, dass die Qualitat der Maps des
Map Packs abnimmt. Hatten die ersten beiden
noch jeweils eine Wertung von 5 / 5 bekom-
men, hat die dritte Map nur noch 2,5/ 5, also
die Halfte weniger. Man hatte naturlich sagen
kénnen, dies sei ein einmaliger Ausrutscher
gewesen, nur leider sieht es bei der vierten
und letzten Map des Projektes sogar noch
schlimmer aus.

Die Map besteht im Wesentlichen nur noch
aus einem Raum - zumindest einem, in dem
ihr euch aufhaltet. Mitten im Raum befindet
sich ein Saurebecken; links davon ein schma-
ler Pfad, der am unteren Ende eine Tur hat,
hinter der sich nur ein Energieballspender ver-
birgt und auf der anderen Seite in einen von
einer Art Lichtbricke blockierten Gang fuhrt.
Direkt neben dem Eingang zum hinteren Teil
der Kammer befindet sich rechts eine Portal-
flache auf dem Boden, und oben ebenfalls ei-
ne Portalflache sowie ein Laserfeld. Hinten im
Gang, der durch Portale erreichbar ist, befindet
sich eine weiter TUr, hinter der ein Energieball-
empfanger ist. Uber der Tir befindet sich der
Schalter, welcher die Tir offnet, daneben be-
kommt man einen Speicherkubus. Letztendlich
befindet sich auf der rechten Seite des Haupt-

Infokasten

6/10
Portal 2 in Portal 1

nein

Optik-Wertung:

Thema:

Custom-Elemente:
Geschicklichkeits-Einlagen: ja, fast unschaffbar
Schwierigkeitsgrad: unmoglich

unendlich

Spieldauer:

raumes eine kleine Plattform hinter einem
Emanzipationsgrill, mit einem Schalter, der die
Tar vor dem Energieballspender 6ffnet. Dieser
Schalter Iasst sich nur Uber einen Nebengang
des eben erwahnten Ganges erreichen.

In diesem Test missen wir nun die komplette
Ldésung spoilermn, um das Problem der Test-
kammer erklaren zu kdnnen. Es ist so gedacht,
dass man zunachst den Wirfel in den Haupt-
raum neben die am Boden liegende Portalfla-
che stellt. Dann geht man auf den Schalter und
lasst einen sehr langsamen Energieball aus
dem Raum am unteren Ende raus - am besten
wartet man bis ein neuer Energieball entsteht,
denn einer, der schon ein paar mal gegen die
geschlossene Tur geknallt ist, wird unterwegs

Blick zum Start in die Testkammer. Noch lasst sich
das anstehende Fiasko nicht erahnen!

Portal-Magazin
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Grife aus dem Wald? Wie nett! Ob es dort auch
ein springendes Reh zu sehen gibt? M
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Portale Ubereinander platzieren? Kein Problem,
wenn man Zeit hat, aber die haben wir hier nicht!

kaputtgehen und nicht bis zum Ende durchhal-
ten. Hat der Energieball die Tur durchquert,
rennt ihr so schnell ihr kénnt durch den Gang
zurtick, platziert flichtig zwei Portale, um an
der Lichtbriicke vorbei zu kommen, und da-
nach macht ihr die Portale Ubereinander, lasst
den Wurfel darin Geschwindigkeit aufnehmen
und schleudert ihn schlieRlich vor der zweiten
Tdr gegen den Deckenschalter, sodass diese
sich fir wenige Sekunden 6ffnet und der Ener-
gieball die Tur zum Ausgang auf macht. Was
in der Theorie vielleicht noch halbwegs mdg-
lich ist, erweist sich in der Praxis als nahezu
unldésbar. Der Energieball fliegt gnadenlos wei-
ter - zwar nicht besonders schnell, sondern
sogar ungewdhnlich langsam - aber dennoch
ist die Zeit, die einem bleibt, mehr als knapp,
und das Handeln entsprechend hektisch. Stoft
der Energieball erst mal an der Tur an, darf
man von vorne beginnen, denn eine zweite
Runde uberlebt der Ball nicht. Die Plattform,
auf der man sich im Hauptraum bewegt, ist
sehr schmal, und auch die Portale sind unter
Hektik und Zeitdruck mehr als schwer zu plat-
zieren - portal_placement_helper gibt es hier
nicht, ihr musst alleine sauber Ubereinander
treffen. Mehr als einmal ist es uns hierbei pas-
siert, das entweder die Zeit abgelaufen war
oder die Portale nicht 100%ig richtig safen,
unser Wiirfel am Boden leicht andotzte, schrag

el unc .ﬁ. 1_ﬂfben log Portal zu

, old
AN

/ ) die Saure

Ein (abgewandeltes) Sprichwort sagt: ,Saure macht
lustig.” Wir haben nicht gelacht sondern geflucht!

gefallen und einmal durch das Portal, was wir
versehentlich zu nah an unseren Flflen er-
schaffen hatten, in das Laserfeld gefallen. Hat-
ten wir den Punkt mit dem fallenden Wirfel
erst mal geschafft und noch genug Zeit Ubrig,
erwies sich auch das Treffen des Schalters
mangels Sicht oder Bodenmarkierung als sehr
schwierig und ging mehr als einmal daneben.
Bei dem einzigen Treffer, den wir letztendlich
hatten, stie® der Energieball im letzten Mo-
ment an den unteren Rand des hochfliegenden
Wairfels und wurde kurz vor knapp von seiner
Flugbahn abgelenkt - da half auch die offene
Tdr nichts mehr.

Da bei der vielen Frustration die Motivation
inzwischen weit unter Null lag, gaben wir da-
nach schlieBlich auf. Durch Einsatz von noclip
wissen wir, das es bei der Map sonst nichts zu
sehen gibt - hinter der Tir, welche der Ener-
gieball 6ffnen wirde, ist direkt der Aufzug. lhr
verpasst rein gar nichts, wenn ihr diese Map
nicht spielt.

Unser Urteil:

-
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>>> Special

Portal-Comics

In Ausgabe 25 haben wir im Rahmen unseres
Artikels Uber Blcher mit Portal-Bezug beildufig
erwahnt, dass das Valve-Comicbuch unter
dem Titel Das Opfer auf Deutsch erschienen
ist - das ist deswegen relevant, weil darin mit
Laborratte auch ein Portal 2-Comic enthalten
ist. Das nehmen wir nun zum Anlass, um euch
generell alle Portal-Comics in einem Special
vorzustellen.

Das erwahnte Comicbuch tragt im Deutschen
den vollen Titel Das Opfer und andere Ge-
schichten mit Steam-Power, das englische Ori-
ginal nennt sich The Sacrifice and Other
Steam-Powered Stories. Erschienen ist es in
den USA bereits im November 2011 (also rund
2 Y Jahre vor uns), und enthalten ist neben
dem Titelstory zu Left 4 Dead und einigen
Kurzgeschichten zu Team Fortress 2 auch der
Portal 2-Comic Lab Rat. Dieser ist online unter
http://www.thinkwithportals.com/comic/?l=de
zu finden, aber auf Papier sind Comics dann
doch noch einmal anderes Lesegefuhl, weswe-
gen das gedruckte Buch dennoch seine Exis-
tenzberechtigung hat.

Lab Rat wurde von Jay Pinkerton, einem Co-
Autor der Story von Portal 2, geschrieben und
von Michael Avon Oeming zeichnerisch umge-
setzt. Online erschien der Comic im April 2011,
passend zum Release von Portal 2. Die Haupt-
rolle spielt Doug Rattmann, ein ehemaliger
Aperture-Wissenschaflter, der als einziger den
Neurotoxin-Angriff von GLaDOS uberlebt hat -
im Spiel konnt ihr seine diversen Verstecke
voller geheimnisvoller Notizen entdecken. Rat-
man irrt nun durch den gewaltigen Firmenkom-
plex und unterhalt sich mangels menschlicher
Kommunikationspartner mit einem Begleiterku-
bus, den er standig mit sich herum schleppt.
Ob er am Ende entkommen ist, weild man nicht
- im Comic allerdings wird verraten, dass er
tatsachlich bis an die Oberflache geschafft hat,
dass er aber anschlieBend zurlck nach unten
gestiegen ist, um Chell zu wecken, hoffend,
dass sie GLaDOS endglltig den Gar ausma-

Portal-Magazin
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UND ANDERE GESCHICHTEN MIT STEAM-POWER

DAS

Die deutsche Version das Valve-Comicbuchs, sie
enthalt u.a. auch die Portal-Geschichte Laborratte.

Fun Facts zu Lab Rat

ﬁ Auf Seite 9 steht auf Chells Akte ein Binar-
code. Ubersetzt heiRt das ,The cake is a lie*

ﬁ Auf Seite 14 sieht man im Aperture-Labor
auch einige Waffen aus Half-Life-Reihe, z.B.
das Gravitron.

Auf Seite 26 sagt Ratman Uber Chell, sie ist
.lebendig und tot zugleich, bis jemand die
Kammer aufmacht®. Das ist eine Anspielung
auf Schddingers Katze, ein bekanntes Gedan-
kenspiel, das auch schon mit der Errungen-
schaft Schrodinger's Catch (Ein guter Fang)
ins Spiel Einzug gefunden hat.

ﬁ
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Insgesamt fullt Laborratte 26 Seiten, was zwar
nicht gerade nach viel klingt, aber dennoch
handelt es sich hierbei mit Abstand um den
langsten der drei Portal-Comics. Der zweite
nennt sich Turret Lullaby und ist lediglich funf
Seiten lang. Er wurde im September 2011 onli-
ne verdffentlicht (und zwar unter http:/
www.thinkwithportals.com/turret comic/?l=de,
aber leider ohne deutsche Ubersetzung), eine
gedruckte Fassung erschien dann im Oktober
2012 im Booklet der Portal 2-Soundtrack-CD-
Box - man hielt es wohl fir thematisch pas-
send, da es auch im Comic im weitesten Sinne

Sie sind in

Eins der zahlreichen Ratman-Verstecke.
beiden Portal-Teilen mehrfach zu finden.
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Er ist draufen, aber nicht flir immer: Ratman wird
zurlck nach unten steigen, um Chell zu wecken.
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um Musik geht. Der eigentliche Hauptdarsteller
ist allerdings ein Geschitzturm, der von zwei
Wissenschaftlern darauf trainiert wird, ein Ba-
by zu bewachen: ,Sie wollen sich dem Baby
nahern? Ha, tun sie's nicht!* Am Ende, nach-
dem der Test-Einbrecher erfolgreich in die
Flucht geschlagen ist, stimmt der Geschutz-
turm sein schonstes Schlaflied an und singt
das Roboter-Baby ins Traumland.

Der dritte und letzte Portal-Comic erschien
schlieRlich zum Steam-Winter Sale 2011 und
ist lediglich noch vier Seiten lang. Eine ge-
druckte Fassung ist uns genauso wenig be-
kannt wie eine deutsche Ubersetzung, aber

IT'S & AETASTASIBIT: AMALEAM OF
ADE-DHE, WIS AMT APTRTATE:
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DU TTSELF DUT OF IMSLF,

www.portal-mag.de




»Schutzen Sie die Dinge, die lhnen wichtig sind! Sie
wollen sich dem Baby nahern? Ha, tun Sie's nicht!”

TESTING:
DAY S8

SEND IN THE

pl

Turret Lullaby setzt die Grundidee aus dem Trailer als

Comic fort: Ein Geschitzturm als Baby-Bewacher!

das englische Original findet ihr unter http://
store.valvesoftware.com/holiday _comic/. Der
Comic heit Randolph the Red-Nosed Turret
und ist eine Portal-Version des Weihnachtslie-
des Rudolph, das kleine Rentier. Ein Ge-
schitzturm mit roter Nase (Geschitztirme ha-
ben Nasen?) wird von seinen Geschitzi-
Kumpels ausgelacht und leidet darunter - bis
eines Weihnachtstages eine festliche ge-
schmickte GLaDOS eben diesen Geschitz-
turm bittet, ihren Raum zu bewachen. Darauf-
hin (und nachdem er offenbar den Weih-
nachtsmann erschossen hat ) wird der kleine
rot-nasige Turret von seinen Kollegen endlich
anerkannt. Spalig ist dabei, dass man die
Texte des Comics tatsachlich auf die Melodie
des Liedes singen kann.

Then cne foggy
non ~ denominational

holiday, Qlados
came to say, e

Das Oiriginal-Lied Rudolph, the Red-Nosed
Reindeer kam 1949 heraus und wurde ur-
sprunglich von Gene Autry gesungen, inzwi-
schen aber unzahlige Male gecovert - unter
dem Titel Wheatley the Blue-Eyed Moron gibt
es sogar eine Portal-Version im Rahmen des
Projekts Goodbye Christmas Caroline (siehe
Ausgabe 11). Das Original-Lied erzahlt von
einem Rentier, das - genau wie unser Ge-
schitzturm - aufgrund seiner rot leuchtenden
Nase von seinen Artgenossen ausgelacht wird.
Dann verirrt sich der Weihnachtsmann im
Schneesturm und findet den Weg erst wieder,
als er Rudolph vor seinen Schlitten spannt. So
wird Rudolph Uber Nacht - Uber die Heilige
Nacht - zum Held und bekommt endlich Aner-
kennung. Erdachte wurde die Geschichte Ubri-
gens bereits 10 Jahre vor dem Lied - die ur-
sprungliche Fassung erschien 1939 in Form
eines Malbuchs, das ein Kaufhaus in Chicago
zu Weihnachten als Werbegeschenk verteilte.

Dass weitere Portal-Comics folgen werden, ist
unwahrscheinlich, nachdem nun schon seit
fast drei Jahren nichts mehr kam. Vielleicht
wieder, wenn Portal 3 angekundigt wird, falls
das jemals geschehen sollte, doch die Hoff-
nung stirbt bekanntlich zuletzt.

"QRandolph with your nose go
bright, won't you quard thig
noom tonight? ...

Der rot-nasige Geschitzturm darf GLaDOS bewachen. Fun Fact: Auf den

Strumpfen stehen die Namen Gordon, Alyx und Dog.

Portal-Magazin
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>>> Special

Super Smash Bros. 3DS

Es ist so weitl Am Donnerstag, dem 2. Okto-
ber, ist das neue Super Smash Bros. fur den
Nintendo 3DS erschienen - in Deutschland da-
bei sogar schon einen Tag vor dem Rest von
Europa, weil wir ja am 3. Oktober den Tag der
Deutschen Einheit feiern, weswegen das Spiel
nicht, wie es sonst Ublich ist, am Freitag er-
scheinen konnte. In Japan erschien das Game
allerdings schon am 13. September - auf den
Tag genau 29 Jahre nach dem Klassiker Su-
per Mario Bros..

Super Smash Bros. fiir Nintendo 3DS ist der
vierte Ableger der Serie. Neben der 3DS-
Fassung soll noch dieses Jahr auch eine Um-
setzung fiir die Wii U erscheinen, welche dann
den Titel Super Smash Bros. fiir Wii U tragt.
Cross-Plattform-Kloppereien sollen leider nicht
moglich sein, ihr kénnt also nicht mit dem 3DS
gegen Besitzer der Wii U-Fassung antreten,
generell werden die beiden Versionen aber
miteinander kompatibel sein, was etwa den
Austausch personalisierter Charaktere bedeu-
tet.

Spielerisch bekommen wir genau das, was wir
erwartet haben, namlich ein waschechtes

Smash Bros.: Bis zu vier Nintendo-Stars stei-
gen in die Arena, hauen sich die Hucke voll
und greifen auch auf die Unterstitzung durch
ltems zurlick, und wer entweder nach einer
gewissen Zeit die meisten Gegner von der

Freiflug fir Nintendo-Stars: Hier hat Bowser gerade
Ness und Wario in die Luft beférdert.

Portal-Magazin

Daten des Spiels

Bandai Namco
02.10.2014
Nintendo 3DS
Fun-Prugler
ab 12

Entwickler:
Release (D):
Systeme:
Genre:

FSK:

Plattform geworfen oder mit einer bestimmten
Anzahl Leben am langsten durchgehalten hat,
ist der strahlende Sieger. Dabei kénnt ihr so-
wohl einzeln gegen CPU-Gegner als auch onli-
ne wie offine gegen menschliche Mitspieler
antreten.

Nun war ja der Vorganger Super Smash Bros.
Brawl, der 2008 fur die Wii erschien, ein Mei-
lenstein in der Geschichte der Multiplayer-Titel
auf Nintendo-Konsolen. Da stellt sich die Fra-
ge, ob ein Nachfolger das toppen kann. Die
Antwort ist im Grunde simpel: Ja und nein! Ja
im Kern, denn der Smash-Modus wurde nicht
verschlimmbessert und macht auf alten und
neuen Arenen Spald wie zuvor. Nein, weil das
Drumherum doch ein wenig abgespeckt wur-
de.

Die Anzahl der Kémpfer sieht mit 49 durchaus
respektabel aus, wo es doch in Braw/ nur 35
Charaktere gab. Zwar wurden nicht alle Hel-

- Brr——
e —— Jﬂ:_

Auch die Pokémon sind wieder dabei. Vorsicht,
Pummeluff, Reshiram ist starker als du ... oder?
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tena knopft sich gerade die Meisterhand vor.

den aus Braw/ ubernommen (es fehlen z.B. die
Ice Climbers, Solid Snake und Lucas), aber
umso mehr Neuzugange gibt es zu verzeich-
nen: Die grofRte Uberraschung war dabei si-
cherlich Capcoms Kult-Roboter Mega Man,
den sich die Fans bereits seit dem ersten
Smash Bros. winschen. Ebenfalls ein Uberra-
schender Neuzugang ist Pac-Man, der (bri-
gens Shigeru Miyamotos Lieblings-
Videospielfigur ist. Weitere Neulinge: Der Be-
wohner aus Animal Crossing, die Trainerin aus
Wii Fit, Shulk aus Xenoblade Chronicles oder
aus dem Mario-Universum Rosalina und Bow-
ser Jr., wobei letzterer mit seinen alternativen
Outfits alle sieben Koopalinge mitbringt. Und
wem das noch nicht reicht, der kann sich auch
aus jedem beliebigen Mii einen eigenen Kamp-
fer basteln, wobei sich auch Angriff, Verteidi-
gung und Tempo individuell anpassen lassen.

Nicht ganz so hoch loben kann man die Aus-
wahl der Stages. Naturlich gibt es viele neue
Arenen, die auch teilweise sehr gut gelungen
sind. Mir personlich gefallt besonders das Re-
genbogen-Boulevard, aber gut gelungen sind
etwa auch das 3D-Land aus Super Mario 3D

Das Spiel hat Hand und Ful3, vor allen Hand: Palu-

Gemeinsam sind wir stark: Bei Mega Mans Ultra-
Smash schlagen alle Mega-Manner zusammen zu.

Portal-Magazin

Drachenzdhmen leicht gemacht: Glurak ist nun als
Einzelkdmpfer ohne Pokémon-Trainer dabei.

Land, die Paper Mario-Stage, der Zug der Got-
ter aus Zelda - Spirit Tracks oder fur Nostalgi-
ker Kirby's Dreamland im Original-Gameboy-
Design. Was ich allerdings als eine Art Mogel-
packung ansehe, ist die Tatsache, dass einige
alte Stages dazwischen gemischt wurden.
Nichts gegen Klassiker aus den friheren Se-
rienteilen, aber dass sie - im Gegensatz zu
den Vorgangern - nicht gesondert markiert,
sondern einfach eingestreut wurden, hinter-
lasst doch den Nachgeschmack, dass die An-
zahl der Stages vielleicht kinstlich erhéht wer-
den sollte, ohne dabei zu zeigen, wie viele
Arenen aus den Vorgangern Ubernommen
wurden.

Was Einzelspielern ebenfalls fehlt, ist so etwas
wie der Subraum-Emisséar, den es in Super
Smash Bros. Brawl gab. Als Ersatz bekommen
wir das Smash-Abenteuer geboten, das zwar
ein paar Mal ganz spalig ist, im Grof3en und
Ganzen aber nicht mit dem Subraum-Emissar
mithalten kann. lhr rennt finf Minuten lang
durch ein Labyrinth und haut Gegner aus allen
moglichen Spielen weg, um zur Belohnung
dann Plaketten zu erhalten, die eure Werte
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Klar zum entern: Das Duck-Hunt-Duo ist der Nach-
folger Ice Climbers im Bereich der NES-Klassiker.
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Ein goldiges Madchen: In der Munzrausch-Stage ist
im Vorteil, wer das meiste Geld einsammelt.

steigern. Euer Kontrahenten tun genau das
gleiche, und nach funf Minuten beginnt der
Kampf. Je mehr ihr eure Werte verbessert
habt, desto grdsser sind nun eure Chancen.
Wie gesagt: Ganz nett, aber kein Vergleich
zum Subraum-Emissar, mit dem Brawl/ ja da-
mals ein vollwertiges Jump'n'Run einfach so
als Bonus mitgeliefert hat.

Keinen Grund zur Kritik lassen hingegen der
Classic-Modus und der All-Star-Modus. Bei
letzterem fallt sogar positiv auf, dass eure
Gegner nun chronologisch geordnet sind, so
dass ihr beim Kampfen auch eine kleine Vi-
deospiel-Zeitreise durchlebt. Ganz am Anfang
stehen also Klassiker wie Mr. Game & Watch,
Pac-Man oder Donkey Kong, wahrend ihr auf
neue Helden wie Quajutsu erst zum Schluss
trefft. Ebenfalls nichts auszusetzen ist an den
Arena-Modi wie Home-Run-Contest oder
Scheiben-Smash - bei letzterem gilt es, eine
Bombe mit Attacken aufzuladen und dann in
eine Ansammlung von Zielscheiben zu pfef-
fern, so dass sie beim Explodieren mdglichst
viele Zielscheiben mit sich nimmt. Nicht gerade

Farbanpassung der Charaktere: Ist so ein schwar-
zer Kirby nicht zum Knuddeln? Na ja, eher nicht!

ein Dauerspal®, aber doch eine nette Ab-
wechslung flr Rekordjager, und zudem das
eine oder andere Achievement wert.

Die Achievements tragen, wie bereits in Brawl,
den Namen ,Meilensteine®, und eine Anzahl
von 35 Meilensteinen klingt nach wenig, zumal
die meisten dieser Meilensteine sehr einfache
Dinge von euch verlangen. Habt ihr die Achie-
vements jedoch komplettiert, erwartet euch
eine Uberraschung, die all die Freude Uber das
schnelle Komplettieren der Errungenschaften
zunichte macht - mehr sei hier nicht gesagt!

Kernaussage: Vom Umfang her muss Super
Smash Bros. fiir Nintendo 3DS zwar ein wenig
hinter Super Smash Bros. Brawl! zurtckstehen,
nichtsdestotrotz ist es aber ein mehr als genia-
les Spiel, das sowohl allein als auch zu mehre-
ren flir endlosen Spielspal® sorgt. Aus ,mal
eben schnell ein Kampf‘ kann schnell die hal-
be Nacht werden, und Sammler werden nicht
nur mit den Meilensteinen, sondern auch mit
den wieder sammelbaren Trophaen lange ge-
nug beschaftigt.

Neuer Kampfer:

Professor Layton

Nein, keine Sorge, ihr habt nichts verpasst! Die-
ser Professor Layton ist einfach nur ein Schwert-
kadmpfer-Mii. Wenn ihr ihn eurer Kampferriege
hinzufigen wollt, dann knipst den links stehen-
den QR-Code. Und fur den Zylinder benétigt ihr
den Meilenstein, der erfordert, dass ihr acht Mii-
Charaktere erstellt - das ist an sich sehr einfach,
allerdings befindet sich dieser Meilenstein erst
auf der zweiten Seite, dazu musst ihr zunachst
die erste Seite flllen. Laytons Moveset: Glanz-
Shuriken, Sausestich, Schwertwirbel, KraftstoR3.
In diesem Sinne: Jeder Kampf hat eine Antwort!

Portal-Magazin
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>>> Wheatieys Nigels unniitzes Wissen

In dieser Rubrik versorgt euch normalerweise der durchgeknallte
Bot Wheatley mit tonnenweise Fakten, die zwar durchaus interes-
sant sein kdnnen, aber die man trotzdem nicht zwingend braucht.
Da es diesmal aber noch einmal um Aperture Tag geht, springt

wieder Nigel als Vertretung ein. Viel Spal}!

[~

Die Schmiere in Testkammer 10 sollte ur-
springlich in die Kammer einflieBen, wenn
man diese betritt. Da in der Source Engine
das Rendern von flieRendem Wasser kaputt
ist, wurden stattdessen zwei Versionen der
Kammer erstellt, eine mit und eine ohne Sau-
re, und diese dann mit  einem World Portal
verbunden, sodass niemand den Unterschied
merkt.

Der Metal-Song in Testkammer 11 wurde von
Motanum selbst geschrieben und gesungen.
Das so genannte ,Surfen” - also das Schlit-
tern Uber eine schrage Kurvenflachen - war
als gréReres Map-Konzept geplant, das in
verschiedenen Varianten vorkommen sollte.
Leider unterstltzt Portal 2 einige Key-Sever-
Befehle nicht, die dazu notwendig gewesen
waren, und so wurde das Surf-Konzept wie-
der fallengelassen. Lediglich die Rampen,
welche in ein paar wenigen Testkammern
vorkommen, konnten beibehalten werden.
Die Idee des Surfens stammt aus Counter-
Strike: Source, in welchem entsprechende
Key-Server-Befehle unterstiitzt werden. Die
Entwickler dachten, dass man dies gut mit
orangem Gel hatte verbinden kénnen.

Nigel sagt immer erst dann etwas in einer
Map, wenn sich der Spieler von der Plattform
unter der Roéhre bewegt, sodass man nichts
verpasst, falls man beim Start einer neuen
Map nicht anwesend sein sollte.

Die Hintergrundumgebung auf den Monito-
ren, die Nigel zeigen, werden von Kammer
zu Kammer immer verrlckter. Dies ist eine
Anspielung auf das letzte Kapitel, in dem die
Umgebungen falsch sind.

Die Farben, die bei der Flucht in Kapitel 3
verwendet wurden, haben einen Sinn. War-
me rétliche Farben sollen dem Spieler signa-
lisieren, oranges Gel zu verwenden. Kalte
blauliche Farben hingegen stehen fir blaues
Gel.
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Ein Uberbleibsel der Surf-Einlagen: Die schragen
Rampen sollten viel groere Rollen spielen.
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Die Schiene, auf der Nigel in spateren Leveln
durch die Testkammer fahrt, steht unter
Starkstrom und verpasst dem Spieler einen
Stromschlag, welcher ihn bei zu langer Be-
rihrung toétet (ahnlich wie Laser). Dies wurde
erst spater integriert, als man in einer Test-
kammer eine Abklrzung fand, wo man ein-
fach auf die Schiene springen und zum Aus-
gang laufen konnte.

Citranium entstand aus der Idee, dass
Aperture Science Werbeflachen innerhalb
der Testkammern vermietet, um mehr Geld
zu verdienen.

Eigentlich sollte Citranium nur in einer einzi-
gen Testkammer als Gag vorkommen. Den
Entwicklern gefiel es aber so gut, dass es
eine grolRere Rolle bekam.

Der Name Citranium setzt sich zusammen
aus ,Citrus®, was fur Zitrusfrichte wie Zitro-
nen oder Orangen steht, und ,-nium®, was es
chemisch klingen Iasst.

Citranium ist radioaktiv und steigert das
Krebsrisiko.

Wahrend eures ersten Spieldurchlaufs ist in
der Paint Gun das orange Gel links, das
blaue Gel rechts. Nach dem Durchspielen
wird die Reihenfolge umgekehrt.
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>>> Gewinnspiel

Warum wollt ihr Tag?

In der letzten Ausgabe haben wir euch in unserem Gewinnspiel
gefragt, warum ausgerechnet ihr ein Exemplar von Aperture
Tag gewinnen wollt. Allzu viele Einsendungen gab es leider
nicht - das bewerten wir so, dass ihr euch das Spiel alle schon
vorab gekauft habt, so dass ihr gar nicht mehr auf den Gewinn
angewiesen sein, haben wir Recht? A

Wie auch immer: Die Begrindung, die uns am meisten uber-
zeugt hat, kam von Gon1988, der schon damit herausstach,
dass er uns keinen simplen Text, sondern eine Sprachnach-
richt geschickt hat. Diese konnt ihr euch unter http://www.st- —
gerner.de/portal-magazin/tag-gon1988.rar selbst anhoren. Kur- | Gon1988
ze Zusammenfassung: Gon hat sich gerade neulich erst Portal
2 angeschafft und hat es mit dem Kauf von Tag daher nicht |
s000 eilig, weil er ja ohnehin erst mal das Hauptspiel durchzo-
cken muss. Er findet aber die recyclete Idee mit der Paint Gun
cool und wurde es auch gern mal zusammen mit uns im Coop-Modus zocken. Gute Idee,
da waren wir dabei - fehlt dir nur noch das Spiel, aber das hast du ja nun! A

CupeRTURE

Der zweite Sieger heif3t Kira: Auf ihn fiel das Losglick unter allen tbrigen Einsendern!
Seine (oder ihre?) Einsendung ist eine relativ merkwirdige Kurzgeschichte, die wir euch
am besten gar nicht zusammenfassen, sondern einfach in vollem Wortlaut vorsetzen.
Vielleicht versteht ihr ja den tieferen Sinn dahinter - wir haben es nicht getan!

Das Spiel ,Tag” gebithrt mir allein, weil ich, Prinzessin Kira bon und 3u Jurobi, die sehnte
Thronfolgerin des Jurobi-Clang gegriindet hat. (Anm. d. Red.: Wir vermuten, in dem Satz fehlt irgendwo
was, er Klingt seltsam! A I der Zen-Ara trat der Jurobi-Clan susammen mit dem Yikinger-Yolk
Palva, um Yerbandlungen tiber eine Weltmacht su fithren. Rurs darauf griindeten mein Clan
und Walba das erste Yersandbaus des Mittelalters, welches Spiele in die gesamte Welt
(Amerika ausgenommen, das gab es damals noch nicht) sandte. Schnell twourde es ein groper Er-
folg, sodass der Weruf des Postlaufburschen rasant an Relevbans gewann. Bie damals bon
Hand gefertigten Bolspielseuge wie , Portal” (ein Bolsschwert, welches auf einer Seite blau,
auf der anderen orange gefarbt war) und ,,Bota 1“ (ein Brettspiel fiir swei Spieler) entwickelten
sich sum Perkaufsschlager. Als das Persandhaus in die sechste Generation des Jurobi-Clans
iberging, das war um 1805, wurden Spielzeuge der modernen Zeit angepasst. Aus dem Hols -
schwert ,,Portal” wurde eine stweifarbige BHolpistole, die sogar echtes Plumbum in sich trug.
WAberlieferungen sufolge wurde daraus eine echte Waffe entwickelt, die in mehreren Biivgerkrie-
aen sum Sieg fithrte. Ende der 1980er Jahre, es war die Zeit der neunten Generation, kon-
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sentrierte sich die YWalva -Gesellschaft vermehrt auf atomgetriebene
Plastikspielzeune, welche mittels Quantenphysik Yurmlocher in
Panve schieen konnten. €s war der Anfang einer Hdee, ein 2D -
Computer -Jump'n'Run 3u programmieren, welches man in der
Spielballe spiclen konnte. Burch einen interne Juseinanderset -
sung gingen der Jurobi-Clan und Walba auseinander. Palva
wollte weiterbin mit dieser Fdee Geld verdienen. Am dem Image-
Schaden des Namens su entgeben, beschloss man, sich sur angli-
sterten Yergion , Palve” umsubenennen. Yalve kaufte Supercompu -
ter, um mit der Programmierung an einem 3B -Shooter 3u begin- &f&ﬁ;&iﬁ

nen, der knapp 30 Fabre spater fertiggestellt wurde. Bis sum - 4
Schluss programmierte Palbe namlich noch mit den Supercomputern der 80er Jabhre.

Seit der Trennung lebt der Jurobi-Clan in armlichen Perbaltnissen und kann sich gerade so
das tagliche Brot leisten. Ein Traum eines kleinen Madchens der sehnten Generation iwiirde
daber in Erfiilllung geben, wenn ich, Prinzessin Kira bon und su Jurobi (heute nur noch Kira
Jurobi), den ersten Preis gelwinnen twiirde.

hikerita
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>>> Vorschau auf die nachste Ausgabe

Tja, ihr habt es ja dieses Jahr gemerkt: So
ganz regelmaRig ist unser Erscheinungsrhyth-
mus leider nicht mehr! Aus urspringlich
.,monatlich® ist inzwischen ein schwammiges
,<alle sechs bis acht Wochen“ geworden,
manchmal sogar noch mehr. Dennoch wollen
wir auf jeden Fall noch eine Ausgabe dieses
Jahr herausberingen: Unser Weihnachtsheft
Anfang Dezember! Und das schaffen wir, ja-
wohl!

Zu dem Themen kdnnen wir bisher leider noch
nichts sagen, aber irgendetwas Weihnachtli-
ches wird uns sicher einfallen - im Idealfall frei-
lich mit Portal-Bezug! Seid gespannt, denn wir
selbst sind es auch! M

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 nachsten Ausgabe!

Erscheinungstermin:

Dezember 2014

>>> 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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