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Gamescom In Koln

MyFHL.de wurde zum Anlass der Verleihung des EA-Community-Awards von EA zur Gamescom
nach Kéln eingeladen. Die genauen Umstande werden im Folgenden beschrieben.

s fing mit dem 10.06.2011
Ean, als wir eine E-Mail von

Electronic Arts (EA) erhiel-
ten. Inhalt war die Benachrichtigung
zur Teilnahme an der Abstimmung
zum EA-Community-Award 2011.
Der EA-Community-Award ist eine
Auszeichnung fir Seiten von ver-
schiedenen Bereichen, die viel Ein-
satz fur die jeweilige Community
und das Spiel selbst zeigen.
Nach der 4-wdéchigen Abstimmung
konnte sich MyFHL.de gegen die
Konkurrenz durchsetzen und erhielt
als Belohnung neben dem reinen
Bekanntheitsgewinn auch eine Ein-
ladung fur zwei Personen zur Ga-
mescom und der auferdem in Koln
stattfindenden Community Party.
EA sponserte dabei sowohl die Rei-
se, als auch die Ubernachtung und
zwei Fachbesucherdauerkarten fur
die Gamescom. An dieser Stelle geht
noch ein Mal ein grofRer offentlicher
Dank an EA fir diese tolle Einla-
dung und das unvergessliche Erleb-
nis. So winscht sich jede Communi-
ty die Unterstiitzung der Unterneh-
men.
Fur MyFHL.de fuhren die User
,,Bernd*“ und ,,Vitali“ nach Koln.

Bernie ist das Maskottchen von
http://myfhl.de.

Anfahrt und Ankunft in K&8In
@3 climiim (Wit

18

Der Kélner Hauptbahnhof ist ein Knotenpunkt im Deutschen Eisenbahnnetz.

nsere  Hotel-Ubernachtung
war fir den Samstag zum
Sonntag angesetzt. Somit
entschieden wir uns, am
Samstag in aller friih um 5:30 loszu-
fahren. Unser Start war Berlin
Hauptbahnhof.
Nach 5 Stunden komfortabler Fahrt
im ICE und einigen kurzen Aufent-
halten an Stadten bekannter FulR-
ballvereine, kamen wir am Haupt-
bahnhof Kdln an.

Das Hotel ist im Zentrum von Koln angesiedelt.

Um moglichst friih auf die Messe zu
gelangen verwahrten wir unser Ge-
pack am Bahnhof und fuhren direkt
weiter zum Messegelénde.

Nach der Messe checkten wir dann
im Hotel ein. Unser Zimmer war ein
schoner heller Raum mit groRem
Bad, in dem auch eine Badewanne
zur Verfiigung stand. Auch fir einen
WLAN-Zugang war gesorgt. Uns
fehlte also nichts.
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Die Gamescom

Der Haupteingang zur Gamescom war am Samstag Uberfillt.

n der Station Koln Mes-
se/Deutz angekommen,
fielen sofort die Menschen-

massen auf.
Der komplette riesige Platz vor dem
Hauptgebaude war gefullt.
So galt es zuerst, sich ein Altersband
an einem der Sténde zu organisieren,
um jeden Bereich der Messe errei-
chen zu konnen.
Der Einlass zum Hauptgebaude war
bei unserer Ankunft, vermutlich auf
Grund von geplanten Fernsehauf-
nahmen der hereinstirmenden Mas-
sen, gesperrt. So hatten wir an bei-
den Eingéngen jeweils ca. 20 Minu-
ten zu warten.
Als dies bewadltigt war ging es dann
los in das grof3e Areal der Veranstal-
tung. 505 Aussteller aus 33 L&ndern
prasentierten sich in 10 verschiede-
nen Hallen, die mit gerdumigen
Gangen und AuRengelande ver-
knlpft waren.
Bei den Besuchern fiel uns direkt die
sehr groRe Vielfalt an Interessen,
Emotionen, Enthusiasmus und Be-
kleidung auf. So konnte man das
Publikum in drei groRe Teile tren-
nen: die Geschaftsbesucher, die
»~nhormalen‘ jugendlichen mit Beglei-
tung und die ,,Mitlebenden®, die mit
ganzem Herz einem oder mehreren
Spielen anhdngen. Gerade diese
waren natdrlich interessant zu be-
obachten.

So gab es von jedem mir bekannten
Spielcharakter (und darlber hinaus
weit mehr) eine Hand voll Personen,
die diesen présentierten und sich als
solcher verkleideten.

Unser Weg flihrte uns natirlich
direkt zum FIFA-Stand, der sich in
Halle 6 befand. Das Erreichen ein-
zelner Stande war ein halber Kampf,
da das Geldnde am Samstag in unse-
ren Augen schon fast Gberfillt war.
Am Stand war eine grof’e Schlange
von wartenden FIFA-Spielern zu
bestaunen. Diese waren allerdings
auf die Konsolenversionen aus. Wir
hatten reines Interesse an der neuen
PC-Version und mussten nicht an-
stehen, sondern wurden freundlich
durch gewunken. Zu FIFA 12 kom-
men wir aber in einem spdteren
Abschnitt.

plsd P (( AR (4
Auch der Platz vor der Gamescom
war kaum Uberschaubar.

Die Hallen waren durch sehr volle
Gange verbunden.

Nach vielen Testspielen und nach-
haltigen Eindriicken fingen wir nun
an uns die anderen Bereiche der
Gamescom vorzunehmen. Da wir
beide allerdings keine groRen Gamer
(auBer natirlich FIFA) sind, blieb es
bei uns bei interessiertem Anschau-
en ohne groRes Hintergrundwissen.
Allerdings hielten wir uns auch
einige Zeit beim neuen FuRball
Manager von EA auf, der tolle Neu-
erungen versprach und den wir uns
dieses Mal bestimmt wieder kaufen
werden. Die Neuerungen waren vor
allem im Offline-Bereich sehr be-
eindruckend.

Zum Zuschauen interessant waren
anschliefend und auch am Sonntag
vor allem die Bewegungs- und Tanz-
Artikel, bei denen sich wirklich
lustige Szenen und Bewegungen
abspielten. Ein weiteres Highlight
waren Spiele, denen durch realitats-
nahe Gerdte mehr Leben einge-
haucht wurde, wie ein Formel 1
Spiel, bei dem nachgestellte Autos
als Steuerung fungierten und somit
8-10 Personen gegeneinander fahren
konnten. Auch ein Simulations-
Motorrad in einer weiteren Halle
war interessant. Dort war die ange-
schlossene Software allerdings gra-
phisch nicht tiberzeugend.

Viele Besucher hatten interessante und
gewobhnungsbediirftige Kostiime.
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Ein weiteres lustiges Erlebnis hatten
wir, als wir auf einer Bihne den
,,alten DJ*, der tiber YouTube recht
groRe Bekanntheit erlangte, am Pult
sahen.

Ein im Internet recht bekannter DJ
legte zwischenzeitlich auf.

Nachdem wir am Samstag nur den
Offentlichen Teil der Veranstaltung
besucht hatten, waren wir am Sonn-
tag dann in der EA-Community-
Lounge im Pressezentrum, zu dem
wir eingeladen wurden. Dort konn-
ten wir in aller Ruhe FIFA 12 auf
den drei groten Plattformen auf den
Zahn flhlen.

FIFA 12

ir haben insgesamt ge-
schatzte 50-60 Partien
FIFA 12 sowohl meist

gegeneinander, als auch
einige wenige Spiele gegen den PC
gespielt. Somit konnten wir uns
einen guten Eindruck von der dort
vorhandenen Demo Version schaf-
fen. Zuerst ist zu sagen, dass FIFA
12 wirklich mit Abstand das beste
FuRball-Spiel ist, das wir jemals
gespielt haben. Es gibt natiirlich wie
immer auch kleine Kritikpunkte,
aber was im Vergleich zu FIFA 11
verbessert wurde ist grandios und
gerade fur sehr aktive Spieler kaum
zu toppen. Wir hatten uns im Vor-
feld viele Punkte notiert, zu denen
wir Fragen stellen konnten und die
wir selbst testen wollten. Hierbei
wollen wir nun zuerst mit den weni-
gen negativen Erlebnissen anfangen,
um die positiven umso mehr zu
genieRen: Ein Punkt der uns auffiel,
war das haufige Tunneln von gegne-
rischen Spielern, das leider weiterhin
stark auftaucht und im Vergleich zu
echten Fufballspielen doch zu h&u-
fig vorkommt. Auch die bekannten
geschobenen Tore sind weiterhin gut
maglich, aber dort gab es auch Ver-

besserungen, auf die wir noch zu
sprechen kommen werden. Als letz-
ten negativen Punkt haben wir nun
nur noch zu nennen, dass die Con-
trollereinstellungen  leider immer
noch in der Offensive von denen in
der Defensive abhéngen. Dies be-
trifft die R- und L-Tasten, soweit wir
das getestet haben.

Kommen wir nun zu den vielen
positiven Aspekten, die unseren
mitgebrachten Zettel fast zum Uber-
lauf brachten. Manche dieser Vortei-
le, mbégen andere nicht als Vorteile
wahrnehmen, wir schreiben hier aber
unsere subjektive Meinung, die der
Meinung vieler Online-Spieler ent-
sprechen durfte:

Als erstes fiel auf, dass FIFA 12
deutlich langsamer geworden ist, als
FIFA 11. Es wirkt dadurch weitaus
realistischer und ist mehr taktisch
orientiert. Die Bewegungsabléufe
sind dabei so flussig und echt, dass
sie zusammen mit dem neuen Spiel-
tempo wirklich den Eindruck ver-
mitteln, man wirde ein Fernsehspiel
betrachten.

Dies wird auBerdem durch die in
meinen Augen stark verbesserte
Grafik unterstiitzt. Schon zu FIFA
11 gab es den riesen Sprung auf dem
PC durch die NextGen-Engine, nun
wurden viele Kleine Details verbes-
sert. Das Beste daran, war fur uns
der Rasen, der viel realistischer
anzuschauen war. Auch das Stadi-
ondach, das einen Schatten auf den
Rasen wirft, welcher auf bisherigen
Screenshots zu stark schien, war
Uberzeugend und steigerte die At-
mosphére.

Taktisch fiel vor allem eine bessere
mannschaftliche  Defensivleistung
auf. Es war nicht mehr zu beobach-
ten, dass teilweise zwei Verteidiger
auf sich allein gestellt waren. Die
komplette Mannschaft orientierte
sich am realen Verschieben der
Mannschaftsteile und wirkte ge-
sammelt an den Defensivaufgaben
mit. Dadurch und durch gliicklicher
Weise weiter hinten orientierte Ver-
teidiger wirkte die komplette Ein-
stellung des Teams defensiver, was
FIFA sehr gut tut.

Auch ist zu beobachten, dass im
Mittelfeld und am gegnerischen
Strafraum weniger Platz vorhanden
ist und die Raume weit enger sind.
Uber den Kontroller lasst sich wie
gehabt auBerdem die Teamausrich-
tung festlegen. Diese hatte noch bei
FIFA 11 teils fatale Folgen, was nun

Seite 3

eingeschrankt wurde. Bei kompletter
Offensiv-Einstellung l6st sich nun
nicht mehr das ganze Team auf und
rennt in den gegnerischen Strafraum.
Bei den Zweik&dmpfen sind nun
mehrere Fortschritte zu betrachten:
Zum einen die neue Kollisions-
Engine, die in vollen Ziigen beein-
druckt. Bei harten Gratschen fliegen
die Spieler mit vollig unterschiedli-
chen, realistischen Bewegungen auf
das schéne Grin.

Zum anderen ist auch die Art der
Zweikampfe umgestellt. Es hat nun
keinen Sinn mehr einfach die Ball-
abnahme-Taste (meist Schusstaste)
stdndig zu driicken. Man muss sich
langsam nadhern, die R&ume schlie-
Ben und dann gezielt mit einem
Klick auf die Taste oder auch auf die
Grétschtaste den Ball erobern. Wenn
man diesen Punkt falsch waéhlt,
macht der Spieler einen Ausfall-
schritt in die falsche Richtung und
ist Uberwéltigt. Dies ist sehr reali-
tatsgetreu, da auch dort eine falsch
getimte Attacke verehrende Folgen
haben kann. Es ist aber zu beachten,
dass die Verteidiger auch einzeln
gesteuert werden sollten, auch wenn
sie nicht direkt in Ball n&he sind, um
ein gutes Deckungsspiel zu gewahr-
leisten.

In der Defensive ist natirlich auch
der Torwart zu erwéhnen. Dieser
hatte bei FIFA 11 noch viele frust-
rierende Momente hervorgerufen. Er
wurde nun aber bedeutend verbes-
sert. Sowohl Reaktionen, besonders
Doppelreaktionen (Ballabwehr und
zweiter Schuss) sind  verbessert
worden, als auch eine spektakuldre
FuRBabwehr. Diese war bislang das
Hauptproblem, das dazu flhrte, dass
die Bélle direkt am Torwart vorbei
geschoben werden konnten. Dies
geht zwar wie weiter vorne be-
schrieben weiterhin, aber nur noch
bei etwas gezielteren Béllen. Sollte
der Stirmer bedréngt sein oder nicht
stark genug in das Eck zielen, wird
der Torwart mit einer schénen Ful3-
abwehr aktiv. Diese war in unseren
Spielen regelmé&Rig zu sehen und ist
also keine Ausnahme.

Von der Abwehr der Torabschliisse
kommen wir nun zu deren Ausfiih-
rung: Hierbei sind sehr gute Fort-
schritte gemacht worden. Die Kopf-
balle sind hérter und koénnen plat-
zierter ausgefiihrt werden. Sie sehen
nun komplett realitatsgetreu aus.
Auferdem sind Fernschiisse mit dem
Vollspann stérker und geféahrlicher.
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Die Innenristschiisse konnten wir
glucklicher Weise nicht so gut wie
bisher ausfiihren. Dies wird man
aber erst bei vielen Spielen der
Vollversion  komplett  beurteilen
koénnen. Auch ist es nun nicht mehr
so ratsam, den Ball immer locker in
das Tor trudeln zu lassen, sondern
wirklich mit Kraft in die Maschen zu
jagen, wie es auch in der Bundesliga
Woche fiir Woche zu beobachten ist.
Durch die verbesserten Kopfballe,
sind nun auch die Ecken geféhrli-
cher. Wenn dort nicht genug gedeckt
wird und der Zweikampf verloren
wird, entstehen héufig wuchtige
Kopfball- oder Volley-Tore, die
schdn anzusehen sind.

Weiterhin sind uns aufler in der
direkten Offensive und Defensive
weitere schéne Neuerungen aufge-
fallen: Zum einen steht der Schieds-
richter weit weniger im Weg und
bekam bei uns nur ein Mal in den
absolvierten Spielen den Ball ab,
zum anderen sind nun auch schone
schnelle Einwirfe moglich. Das
heif3t, es gibt bei Bedarf keine extra
Sequenz mehr, sondern die Kamera
bleibt gleich und filmt, wie der Spie-
ler zum Ball rennt, ihn nimmt und
letztendlich wieder einwirft. Dies
flhrt zum Gefuhl von noch mehr
Spielfluss. Auch dass man die Se-
quenzen der Einwechslungen nun
komplett abbrechen kann, ist ein
schones Feature, das nun wieder
vorhanden ist. AuRerdem gibt es die
neuen Elfmeterausfiuhrungen, die
von den Konsolen-Versionen be-
kannt sind. Sie sind wirklich weit
schwieriger und missen genauer
einstudiert werden. Allerdings lassen
sie auch mehr Raum zu fernsehahn-
lichen Aktionen. So kann man beim
Schuss des Elfmeters den Anlauf
verlangsamen und erst etwas spéter
schielen, so wie es ein Bastian
Schweinsteiger und Hans-JOrg Butt
bei Bayern Minchen oft pflegen.
Wir hatten auch die Moglichkeit, am
Sonntag in der Community-Lounge
FIFA 12 ohne anzustehen auf den
Konsolen zu spielen. Hierbei ist zu
sagen, dass uns die PC-Version
tatsdchlich am besten gefiel. Die
Grafik wirkte einfach etwas detail-
lierter und scharfer, was uns vor
allem beim Rasen auffiel. Ansonsten
waren Kkeine groRen Unterschiede
der Versionen zu erkennen, sodass
FIFA 12 auch auf den Konsolen ein
Meilenstein in Sachen realer FuB-
ballsimulation wird.

EA Community Party und Award-Verleihung

Der EA Community Award wurde uns im Rahmen der Party Uibergeben.

Seite 4



MyFHL.de bei der Gamescom in KoIn

22.08.2011

Auch der 6ffentliche Hauptbereich der Einrichtung war sehr einladend.

rotz der Gamescom und der
schénen Community Lounge
war fur uns das klare High-
light der Abend der EA
Community Party.
Wir hatten uns naturlich schon vor
der Abreise (ber den Standort per
Facebook-Seite informiert und schon
dort schone Bilder der Location
gefunden. Dies wurde bei unserer
Ankunft komplett bestétigt.
Schon der letzte kurze Weg am
Rhein war wunderschon.
Das Gelénder der Party selbst war in
drei Abschnitte geteilt:

Auf dem Weg zur Party war ein
ansehnlicher Blick Giber den Rhein
zum Dom zu geniefRen.

Im Hauptgebiet in der Mitte waren
Liegestihle auf sandigem Unter-
grund positioniert, im zweiten klei-
neren Teil fand eine Hochzeit statt
und der dritte Bereich war der ei-
gentliche tiberwachte Durchgang zur
EA Party. Dort angekommen bot
sich uns ein wunderbares Bild: ein
leckeres Buffet und massenweise
alkoholische und alkoholfreie Ge-
trénke.

Das Buffet und die Getrankewabhl
waren Uberzeugend.
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Bei der Verleihung der Awards wurden
nacheinander alle Sieger nach vorne
zur Uberaabe aebeten.

Alles gesponsert von Electronic
Arts. Wir waren punktlich um 20
Uhr vor Ort und konnten uns einen
ersten Uberblick schaffen. Neben
der groRartigen Lage und Ausstat-
tung waren natirlich auch viele
frohliche Mitarbeiter von EA, einge-
ladene Fans, Mitarbeiter anderer
Firmen und weitere Géaste vor Ort.
Mit der Zeit fullte sich die Party
dann immer mehr und es wurde auch
ein schones Feuer am Wasser ent-
zlindet.

Um ca. 23 Uhr startete dann die
Verleihung der Awards in allen
Kategorien. Hierbei erhielten natir-
lich auch wir unseren schénen ca.
800g schweren Glas Award auf
einem metallenen Sockel, der uns
zeigt, dass unsere viele Arbeit, die
wir in das Projekt ,,MyFHL* stecken
und gesteckt haben, auch von EA
unterstitzt und gern gesehen wird.
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Koln

Der Kdlner Dom ist einen Besuch wert.

eben den Veranstaltungen
zur Gamescom blieb uns, da
wir erst in der Nacht von
Sonntag auf Montag zuriick
fuhren, viel Zeit auch Kdln etwas zu
betrachten. Da wir nur durch die
Unterstiitzung aller MyFHL-Fans
Uberhaupt zu unserer Reise kamen,
wollen wir euch auch diesen Ab-
schnitt der Reise nicht vorenthalten.
Nach dem schénen Bahnhof war uns
naturlich sofort der bekannte Kolner
Dom aufgefallen. Diesen besichtig-
ten wir dann auch am Sonntag noch
ein Mal genauer. Es ist ein wirklich
beeindruckendes  Gebdude. Vor
allem von auBen erschlégt es einen
schon fast. Es ist zwar recht schmut-
zig, aber gerade dies macht es umso
schoner und pomposer, da diese
Farbiibergange sehr reizvoll sind.

bewundern.
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In K&ln waren viele StraBenmusiker mit Gitarren, aber sogar auch mit einem Fliigel, zu

Beim Schlendern durch die Stralen
fielen uns auRerdem sehr viele Stra-
Renmusiker auf. Fast an jeder Ecke
waren sie am Sonntag vorzufinden.

Den Abend unseres letzten Tages
wollten wir entspannt in einer Bar
ausklingen lassen und waren zuerst
etwas Uberrascht, da wir kaum Men-
schen auf den Stralen und in Bars zu
sehen bekamen.

Dies hatte allerdings einen Grund,
den wir kurz darauf erfuhren:

Im Rahmen der Gamescom fanden
am Sonntag einige Konzerte statt,
denen wir dann auch kurzfristig
beiwohnten. Die einzigen, die wir
von ihnen allerdings schon mal
vorher  gehdrt  hatten,  waren
LAPES®.

Ansonsten waren eher kleinere uns
unbekannte Bands und Solisten
unterwegs.

Alles in Allem war Kdéln als Stadt

interessant.

Das APEZ-Konzert konnten wir die
letzten Minuten verfolgen.

Einige lokale Bands hatten Auftritte an
verschiedensten Stellen.

Résumé

s war wirklich ein groRartiges
EErIebnis, das uns von Elect-

ronic Arts ermdglicht wurde.

Neben dem natlrlich sehr
interessanten Anspielen von FIFA
12 waren auch die ganzen Eindriicke
unabhéngig von FIFA sehr span-
nend. Gerade die Erfahrungen auf
der Community Party haben uns
gezeigt, dass EA die Community
wirklich wichtig ist und sie Wert
darauf legen, diese zu unterstiitzen
und ihnen solche Einblicke zu er-
moglichen. Wir hoffen, dass wir
auch in Zukunft bei solchen Events
teilnehmen kdnnen.
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