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1. Sensible World of Soccer ‘96/'97

Sensible World of Soccer to pitka nozna na komputery z rodzaju gier zrecznosciowych, ale réwniez
strategiczna gra menedzerska, ktéra pozwala graczowi objaé role menedzera rzeczywistego klubu. Jest to gra
pozwalajgca czerpa¢ wiele zabawy z tego, co w pilce noznej jest imponujgce: szybkie mijanie przeciwnikow,
nadawanie pitce rotacji przy podaniach po ziemi i strzatach z dystansu, uderzania z gtéwki na odlegtos¢ potowy
boiska lub rzucanie sie na szczupaka, strzeleckie wyladowania w pelnym biegu, zmierzajgce w okienko bramki
oraz obrony bramkarzy w nieprawdopodobny sposab.

Po wgraniu gry dostrzegamy menu, ktore przeprowadzi nas przez opcje, abysmy mogli zaznaczy¢ 2
druzyny i rozegra¢ premierowy mecz. W grze meczowej staje naprzeciw siebie 22-ch zwinnych, matych pitkarzy w
pikselowej grafice. Potrafig oni btyskawicznie podawaé do przodu i tworzy¢ sytuacje bramkowe. W ferworze walki
wslizgi w przeciwnika sg nieuniknione, a nikngca pitkarzowi kontrola pitki jest okazjg do wykazania sie biegtoscig
manualng w jej opanowaniu. Jak przystalo na gre zrecznosciowg w meczu zobaczymy nadrealistyczne gole, ktére
majg w sobie cos$ zadziwiajgcego moze dlatego, ze w rzeczywistej pitce nie mialyby szans powodzenia. Stratg
byloby usuwac¢ akcje marzen, stad brak realizmu w kopaniu pitki jest nawet zaletg.

Gra zawiera pokazny zas6b sktadéw druzyn z catlego Swiata; od 143 narodowych reprezentacji ze
wszystkich kontynentow, poprzez 88 profesjonalne ligi, w tym Liga Polska, a nawet egzotyczne druzyny czwartej
Ligi Salwadorskiej. Gdy te wszystkie ligi zaczynajg réwnolegle rozgrywa¢ sezony, a my w jednej z tych lig
wstawiamy sie prowadzeniem wybranego klubu, wydaje nam sie, ze stajemy sie czescig wielkiego pitkarskiego
Swiata (World of Soccer). Tak stanie sie, gdy wybierzemy kariere. W niej mozemy wczu¢ sie w role menedzera:
kupowa¢ zawodnikéw, budowac¢ ich wartos¢, sprzedawac z transferowa gra na podbicie ceny, a potem rozsadnie
(Sensible) prowadzi¢ zbudowany przez siebie zesp6t do triumfu w Lidze Mistrzéw. Po takich sukcesach na pewno
zagraniczne kluby oraz reprezentacje zlozg ci oferte pracy. Gdy w kohcu bedziesz selekcjonerem dotrzesz do
etapu poszukiwania i powotywania rozrzuconych po swiecie zawodnikéw. W osiggnieciu najwyzszych celéw na
pewno pomoze ci opracowanie whasnej taktyki w kontrolerze przemieszczania pitkarzy. Sensible zapewnia godziny
cudownej rozrywki z szybko biegajacymi pitkarzami, a jesli grates w te gre juz kiedys, to zabierze cie ona do
wspomnien, do pokolenia pitkarzy, ktére przemineto, do stadionéw zielonych, szeroko pod btekitnym niebem
rozciggnionych, do tych mundiali méwigcych jezykiem rozmaitem, wyzlacanych pucharem, posrebrzanych
zachwytem. Wielkg zaletg jest wyrazisto$¢ i ptynnos¢ meczu oraz prostota sterowania. SWOS jest jednym z lepiej
wykonanych symulatoréw pitki noznej lat ‘90. To najzabawniejsza symulacja pitkarska i jezeli chcesz mie¢ furtke od
realistycznych symulacji, to zagraj, w tg jedng z najlepszych i nigdy niestarzejgcych sie gier!

Sensible World of Soccer umozliwia gre na 8 sposobow:

1. Jako gracz mamy za przeciwnika komputer [player-coach vs computer] ........... EEEE +Wiasnoreczne
2. Jako gracz mamy za przeciwnika kontr-gracza [player-coach vs player-coach] ...... EEE:1 | rozgrywanie

3. Jako gracz mamy za przeciwnika kontr-trenera [player-coach vs coach] ............ I

4. Jako trener mamy za przeciwnika komputer [coach vs computer] ................. EEEE ) +Symulacja

5. Jako trener mamy za przeciwnika kontr-trenera [coach vs coach] ................. EEzz | CPU

6. Jako trener mamy za przeciwnika kontr-gracza [coach vs player-coach] ............ BN | z oglgdaniem
7. Jako postronny obserwator [computer vs computer] ... ... e EESN / meczu

8. Widok na mecze mozna wylgczyé grajac przez Rezultat ......................... Emm | +Rezultat

Miejsca lub srodowiska, gdzie mozna rozgrywa¢ mecze:
1. Normalny SWOS na komputerze bez potrzeby utrzymywania polagczenia z Internetem lub programami.
1.1. W systemie plikéw DIY, cpsm: create-play-save-move (stworzenie pliku diy, rozegranie meczu we wtasnym
zakresie, zapisanie pliku i przeniesienie wynikéw) dla oddzielnie funkcjonujgcego Managera off-line lub on-line.
1.2. Przyspieszacz SWOS - znacznie skraca czas na rozegranie wielu meczéw w symulacji CPU.



2. Za posrednictwem Internetu.

2.1. Player on-line (Mecz dwéch graczy w czasie rzeczywistym).

2.2. Manager on-line w systemie smc: set-matchday-check (Gracz ustawia taktyke i sktad, prowadzacy rozgrywa
mecz, gracz oglgda transmisje na zywo lub sprawdza wynik i pobiera gole z meczu).

2.3. Gra na czas w systemie dps: download-play-send (Od momentu $ciggniecia pliku meczowego, timer zaczyna
odliczanie. Krétki czas pozwala rozegra¢ to samo spotkanie do 2-3 razy. Do 15 minut odsyla sie plik z najlepszym
wynikiem i bramkami. Wyniki nadestane na serwer przez obu graczy tworzg wypadkowy rezultat meczu).

2.4. SWoS misje (Zaplanowane zadania o podwyzszonej trudnosci do zaliczenia przez gracza, przygotowane
najczesciej na plikach diy lub kariery).

3. Idac na rozgrywke do kogo$. 4. Na imprezach turniejowych.

Charakterystyka Sensible World of Soccer:

Kategoria Wymagane umiej etno sci

Gra akcji, Sport, Strategia Zrecznose, taktyka

Sport Perspektywa

Pitka nozna, Subbuteo 1-0s, rownolegle do bramki, widok z gérnego ujecia 45°
Non-Sport Cechy

Gra zrecznosciowa, Manager, Sztuka retro grafiki Znaczny tuk w torze lotu rotujgcej pitki, nieklejgca sie
pikselowej (retro pixel art graphics) przy nodze pitka, bramkarz chwytajacy strzaty z bliska

2. Wyb6r platformy komputerowej

Wyboru dokonujemy miedzy dwoma platformami: Amiga i PC. Macierzystg platformg, pod ktérg SWOS byt
tworzony byla ta pierwsza. Wydanie na PC to konwersja z Amigi, ktéra nie jest jednorodng kopig. Wynika to pewnie
z faktu odrebnych systemoéw operacyjnych oraz rozdzielczosci obu komputeréw, co jest powodem odmiennej fizyki
gry. Nie mozna wytoni¢ dominujgcej platformy oferujgcej swoim graczom najwiekszg satysfakcje, poniewaz obie
majg indywidualne zalety. Wersje PC SWOS wyrdznia to, ze mecz jest bardziej stonowany, tatwiej jest trafic w
pitke, przeciwnik nie wykorzystuje zanadto naszej stabej organizacji gry, a skuteczniejsza obrona nadaje nowy
wymiar grze. Wersja PC ma wcigz rozwojowy styl przez dostepnos¢ aktualizacji sktadéw i modyfikacji plikbw.
Ponadto petna wersja oferuje nam komentarz meczowy, animacje, 4 wersje jezykowe, a producenci pozwalajg
marzy¢, ze w przysztosci ujrzymy kontynuacje tej wspaniatej gierki.

Amiga SWOS jest doskonaly dla wszystkich, ktérzy starajg sie gra¢ kreatywnie. Wersje te w poréwnaniu do
PC SWOS charakteryzuje: 1.) Szybsza gra; 2.) Mniejszy zoom boiska; 3.) Lepsza trajektoria lotu pitki; 4.) Wieksza
energia strzatu, podania i toczenia sie pitki; 5.) Drybling pitkarzy jest witalny i lepiej pokonuje wslizgi; 6.) Mocniejszy
Finishing sprawia, ze przeciwnicy sg grozniejsi; 7.) Pada wiecej bramek i trudniej utrzyma¢ wyniki do zera; 8.)
Wigksza skutecznos$¢ wykonczenia akcji drugim pitkarzem stojgcym na zamknieciu, dogrywajgc pitke poza swiatto
bramki lub dorzucajac pitke na strzat z gtowki; 9.) Zawodnicy z formacji pomocy czesciej strzelajg gole; 10.)
Stabszy, a zarazem dynamiczniejszy bramkarz, dzieki czemu oglagdanie meczdw jest bardziej widowiskowe!; 11.)
Dryblujgcy bramkarz jest solidnie odporny na wslizgi; 12.) Istnienie szczegélnych odmian zdobywanych bramek:
= Dosrodkowanie z rzutu roznego, wprost na gtowe partnera,
= Diagonalny strzat z potowy boiska, poczym pitka przechodzi koziem ponad wyskakujgcym bramkarzem®*,
= Centro-strzat z naroznika pola karnego wszerz boiska, dokrecajacy sie szerokim tukiem w przestrzen bramki?*,
= Parady bramkarza ze “wsliznieciem sie” pitki (Rys.1) lub ze sparowaniem pitki przed siebie po strzale podaniem®*.

* - Rowniez na PC, ale stabiej ze skutecznoscig strzelajgcego lub spektakularnoscig catego zdarzenia.

Rys.1. Zawodnik Sensible wychodzi do podania i siega pitki noga.
Pitka odbija sie od tutowia bramkarza, stupka i wpadta do bramki. C6z za gol dla Sensible!




. Jak gra €?

1. W grze meczowej uzywa sie tylko 5 przyciskow: czterech klawiszy kierunku i Fire (Ctrl). Spotkania dtuzsze
niz 3 minutowe mozna rozegra¢ jedynie we Friendly i DIY Competition. Pozostate tryby sg z rodzaju
normalnych rozgrywek, dlatego majg podstawowy czas meczu - 3 minuty. Jest to optymalny czas do gry w

perspektywie setek meczow, jakie trzeba rozegra¢ w karierze. Bramki mozemy strzela¢ na sto r6znych
sposobdéw, ale do najskuteczniejszych naleza:

Rys.2. Strzat na skos sprzed pola karnego.

(Trzymamy t chcemy skreci¢ doktadamy — chcemi uderzié doktadamy FIRE).

Rys.3. Szybki jak btyskawica zawodnik Sensible z tatwoscig ograt po obwodzie rywala.

Rys.4. Atakujgcy odwaznie drybluje, mingt juz dwéch defensoréw i wpadt w pole karne!
Strzelaj, no strzelaj, goool!! Napastnik Sensible nie zwykt marnowac takich sytuacji.




Rys.5. Kolejna akcja Sensible lewym skrzydtem, zakonczona desperackg obrong bramkarza.
(Z tego miejsca uderzajgc w krétki rég nie zdobedziemy gola).

Rys.6. Bieg na wprost bramki, zakonczony mierzonym strzalem z rotacja.
(Przed strzalem nalezy celowa¢ w miejsce ponad zasiegiem bramkarza
lub wyliczy¢ odlegtosé na strzat z czerwonego punktu).

Rys.7. Zawodnik Sensible na pelnej szybkosci wyprzedzit rywali, ucieka gdzies tam wokot kota bramkowego,
wpada w pole karne, robi zwdd do boku, kibice wstaja z miejsc, w koncu strzela przy stupku i goool!



Bezposrednie zdobywanie goli nie wynika z zatozenia, ze im blizej bramki tym lepiej, lecz na odkrywaniu
najskuteczniejszych miejsc oraz sposobu strzatu. Nie celujemy w bramkarza, ale obok niego. Uderzenie tuz
przy stupku (z rotacjg lub na wprost) moze powies¢ sie tylko, gdy pitkarz posiada mocny strzal. Gdy bedziemy
mieli juz doswiadczenie w oszacowaniu lotu pitki oraz gdy bedziemy znali stabe punkty goalkeepera, to przez
odpowiedni rodzaj strzatu bedzie mozna prawie z kazdego zakatka pokonaé¢ bramkarza, a przynajmniej
powaznie zagrozic.

2. Prowadz ac pitk @ nie wolno zrobi¢ zatrzymania, czyli puszczaé¢ klawiszy zanim sie nie poda lub nie strzeli
sie, poniewaz nastepstwem tego bedzie zgubienie pitki. Podanie inicjuje sie naciskajgc krétko (impuls) Fire.
Strzat wyjdzie, gdy Fire przytrzymamy nieco diuzej. Po oddaniu strzatu, Fire puszczamy, gdyz moc strzatu
nie zalezy od dtugosci przytrzymania.

3. Aby przeprowadzi¢ akcje trzeba oming¢ zawodnikdéw przeciwnika, nie zgubic¢ pitki oraz oddac¢ celny strzat.
Zawodnik moze prowadzi¢ pitke po dowolnej drodze z tym, ze zmiana kierunku biegu (np. z pionowego na
poziomy) powinna zawierac¢ tgcznik, ktérym jest kierunek skosu. Zwrot w drugg strone, wykonany na jeden
raz, jest mozliwy przy dobrej kontroli pitki.

4. Sterowanie klawiaturg jest trudniejsze niz joystickiem, dlatego bedziemy potrzebowali troche wiecej czasu
na nauczenie sie wszystkich rodzajéw kopnieé. Niestety joystick PC za bardzo wygina sie, zle sie podkreca
i wrzuca. Klawiature charakteryzuje czyste trafienie w styk na skos, ale przez joystick uzyskujemy za to
krétszy czas reakcji. Obie te cechy tgczyt kiedys$ QuickJoy Il — Supercharger Joystick Amiga, a o wybraniu
kierunku potwierdzat odgtos klikniecia dochodzacy z wigcznika stykowego ze znanymi sprezynkami.

5. Kontrola pitki  jest newralgiczng wtasciwoscig kazdego zawodnika. Im dtuzej pitkarz prowadzi pitke oraz im
ma stabszg umiejetnos¢ kontroli, tym jest wieksze ryzyko, ze przy zmianie kierunku biegu zawodnik zgubi
pitke. W miare mozliwosci nalezy wykorzystywa¢ pozostalych zawodnikdéw grajgc podaniami, poniewaz
nowy pitkarz bedzie miat na poczatku znowu bardzo dobry Ball Control.

Rys.8. Pitka pod kontrolg (trzymana blisko né]| oraz Eiika iozbawiona kontroli (oderwana od ndg).

Rys.9. Po diuzszym biegu, szanse na pozostanie pitki sg wieksze, gdy jest prowadzona po stronie

zamerzoneio wejscia w skos.

6. Gdy Ball Control wyczerpie sie, to skrecenie razem z pitkg nie powiedzie sie, ale za to mozna
podadé/strzeli¢ na skos. Musi to jednak nastgpi¢ bardzo szybkim ruchem, zanim dojdzie do rozigczenia.

7. Pozbywanie si e rywala: Pitke mozemy rowniez stracié, gdy pitkarz nie ustoi wejscia wslizgiem, wejdziemy
na przeciwnika lub kiedy przeciwnik nas dogoni i wyluska nam pitke spod ndg. Uprzedzajagc fakty mozna
wczesniej zgubi¢ krycie przez btyskawiczny zwédd w bok (Rys.10), drybling zygzakiem (Rys.11) lub przez
zrobienie w miejscu petnego obrotu.

Rys.10. C6z za wspaniata technika uzytkowa! Niezréwnane umiejetnosci
kontroli nad pitkg byty utrapieniem dla oponentéw.




Rys.11. Drybling zygzakiem, aby drugi gracz nie wyczut kierunku biegu.

8. Odbidr pitki mozemy zrobi¢ nabiegajgc na futboléwke np. od boku (Rys.12). Gdy jest sie w kontakcie z
przeciwnikiem, pitka jest automatycznie réwniez pod naszym wptywem. Dlatego od razu staramy sie
wykona¢ podanie, ale réwniez mozemy zawrdci¢ tym samym pitkarzem, jesli posiada przewage szybkosci.

alowi !ik

9. Po stracie pitki nie zaprzestajemy kierowa¢ zawodnikami, poniewaz musimy sami naprowadzi¢ pitkarza na
futbolowke i doprowadzi¢ do zadzialania na pitke, najlepiej przez natychmiastowe wykonanie podania
odbierajgcego. Gdy oponent jest znacznie mocniejszy, to wybijamy/podajemy pitke do boku lub do tytu.
Wybijamy do przodu bedac na uprzywilejowanej pozycji. Determinuje to sektor boiska, np. na swoich
potowach sa nimi obroncy. Przeciwnika mozna tez powstrzymac¢ wslizgiem lub wybijajgc pitke gtowka. W
wiekszosci przypadkéw wracamy sie, ale réwniez mozna wyjsé czekajgcym zawodnikiem na spotkanie z
pitkg, nad ktérym niebawem pojawi sie numer oznaczajacy przejecie kontroli. Wybicie z gtéwki jest o tyle
trudne, iz wymagana jest precyzja w naprowadzaniu. Dobrze obliczony lot to udane gtéwkowanie.

10. Innym rodzajem odbioru jest ustawienie sie na drodze podania (Rys.13,14) do zastosowania na potowie
przeciwnika. Polega to na: 1.) Wejsciu przeciwnikowi w $ciezke biegu; 2.) W zaleznosci od sytuacji mozna
zrobi¢ to w biegu lub zatrzymac sie przed nim; 3.) Zblizajgc sie do przeciwnika prébuje on automatycznie
wybijaé; 4.) Wigczamy wtedy kierunek do boku lub do tytu, wskutek czego przejmujemy pitke.

R!Sl3 Odbiér irzez zagarniecie.

Rys.12. Wybicie r




R!sl4 Odbio6r !rzez zaIarnlce

11. Jeszcze przed wznowieniem gry nakierowujemy pod odbior (Rys.15). Wykorzystamy gapiostwo przejmujgc
podanie od bramkarza do bocznego obroncy. Odbiér pitki stoperowi najlepiej zakonczyé podaniem.

Rozstawienie druzyn jest przesuniete w ich prawg strone (Rys.16). Z tego wzgledu przejmiemy kontrole
nad lewym napastnikiem, mimo ze bramkarz znajduje sie dalej od srodka bramki.

Rys.15. dbir przez przejecie.

Rys.16. Granica pierwszenstwa witgczenia kontroli.

12. Wslizgi: Zawodnik poradzi sobie ze wslizgiem rywala, gdy pitka bedzie prowadzona po zewnetrznej stronie
nogi przyjmujacej wslizg (Rys.17) lub zawczasu ominie na skos niebezpieczny atak.

Rys.17. Prze"écie mimo ataku wéliziiem. Pitka irzeskaku"e na druga noge.

13. Po oddaniu strzalu moze sie zdarzyc¢, ze goalkeeper wypusci pitke z rgk (Rys.18). Nalezy to przewidzie€ i
drugim zawodnikiem w ciemno dobija¢ (strzatem, wélizgiem lub wepchnieciem).

Rys.18. Zawsze mozna szuka¢ szczescia, przypadku w niepewnej
reakcji bramkarza i dobi¢ zle wypigstkowany strzat.




Rys.19. Zamiast strzatu na bramke kopiemy poza jej $wiatlo. Niesamowite, jest gol! Ladnie tam sie zachowat

wbiegajgcy partner. Skierowat pitke do siatki wslizgiem obok zaskoczonego bramkarza.

ﬂ:

14. Pierwsze mecze ustawiamy przez Friendly lub DIY Competition, poniewaz tylko tu jest mozliwosé wyboru
dwdéch odpowiednich druzyn: silng dla nas i stabg dla przeciwnika.

Rys.20. Giéwne menu.

EDIT TACTICS FRIENDLY
EDIT CUSTOM TEAMS DI¥ COMPETITION

HIGHLIGHTS FRESET CONFPETITION
OPTIONS SEASOH
SAVYE DISE FILING CAREER

LoAD oLD COMFETITION

15. Tryb Career jak sama nazwa wskazuje jest rozpoczeciem kariery managera w jednym z klubéw z calego
Swiata. Kariera jest najpopularniejszym trybem (gdy gra sie w pojedynke) i zapewne poczatkujgcy beda
tam zmierza¢. Kariera to twoja pasja, ktéra zabierze cie daleko. A ile trwa kariera? Ehm... 20 sezondw.
Taak. To trzeba przezyc, ale jeszcze nie teraz.

Rys.21. Menu kariery.

HFELLO FERL HADREIL

FRIMERA (H REAL MADRID | - | ATLETICO MADRID
FRIMERA REAL MADRID O - O HERCULES
FRIMERA (H REAL MADRID H - | TEMERIFE
FRIMERA REAL MADRID W

FRIMERA REAL MADRID

FRIMERA REAL MADRID W

FRIMERA REAL MADRID
FRIMERA REAL MADRID W
FRIMERA (A REAL MADRID

16. Kiedy na poczatku przygody ze SWOS-em wybierzemy kariere w sterowaniu Player-Coach, to mecze
mogg by¢ troche przyttaczajgce. Powodem tego jest fakt, ze trudno jest nauczyé sie gra¢ z
nieodpowiednimi rywalami. Wybierajgc klub w silnej lidze nic sie nie zdziata, chociaz ma sie w skfadzie
bardzo dobrych pitkarzy, poniewaz za rywali ma sie rownorzedne zespoty, a pressing jest nie do odparcia
bez zaawansowanej techniki gracza. Natomiast wybierajgc klub w stabej lidze napér rywala bedzie



17.

18.

19.

20.

21.

22.

oczywiscie mniejszy, ale gtdbwnym problemem bedzie brak zawodnikom umiejetnosci, przez co nie bedzie
mozna utrzymacé sie przy pitce, zdoby¢ bramki itp.

Do czasu, az nie opanujemy w miare dobrze techniki sterowania, to wybieramy najlepszg druzyne
np. Manchester United, a dla komputera jakis zesp6t z San Marino lub El Salvadoru (liga 1l-1V).

Rys.22. Mecz towarzyski na strzelanie goli bez wiekszych problemow.

HLL SELECTED TERHMS EoR ERIEMDLY - EL SHLEMYAEOR

COMFUTER FLAVER-CoACH [ coAcH

MANCHE=TER UTD
SENSUNTEFEQUE

EHAMGE TEARE HEQRT FPLAY ERIERHDL Y

Umiejetnosci pitkarza Nazwa po angielsku Skrot
Podanie Passing P
Strzat Shooting \"
Gra gtowa Heading H
Wslizgi Tackling T
Kontrola pitki Ball Control C
Szybkos¢ Speed S
Sl | e | F
Bramkarz Goalkeeping -

* - nie w calym obszarze

Jednym z mankament6w dla poczatkujgcych jest szybkos¢. Uwazaj! Gwizdek! Mate, kilkupikselowe ludziki
biegajg jak szalone. Ledwo dotkngtes$ klawiatury, a pitke ma rywal. Robisz co mozesz, ale po pierwszej
potowie jest 0-3. Gra nie jest tatwa na poczatku.

Nie poleca sie wybierania wolniejszych druzyn, gdyz przewaznie wraz ze spadkiem szybkosci spada tez
Ball Control i Shooting. Nienadgzaniu mozna zaradzi¢ przez zmniejszenie cykli procesora w oknie gry.
Nastepnym stadium bedzie zagranie ligi w DIY Competition. W zaleznosci na ile juz czujemy sie mocnymi,
dobieramy sobie odpowiednich oponentéw. Gdy zwiekszeniu sity oponentéw lub obnizeniu sity wiasnej
druzyny towarzysza rowniez dobre wyniki oznacza to, ze kariera zbliza sie.

Podkr ecanie pitki odgrywa bardzo wazng role. Nie dosé¢, ze inspiruje gracza do precyzji celowania
przepieknymi rogalami, to jest narzedziem do wypetnienia posrednich kierunkéw posytania pitki.
Podkrecanie wykonuje sie przez zmiane kierunku (o skos) od razu po nacisnieciu Fire. Pitka odrywa sie,
zaczynajac lecieé. Teraz im szybciej zajdzie zmiana kierunku, tym petniejsze w rezultacie podkrecenie.
Inne zadziatanie klawiszami, tuz po nacisnieciu Fire, takie jak: puszczenie kierunkéw lub kierunek w bok
spowoduje lot pitki na Sredniej wysokosci (potgorna pitka). Natomiast wigczenie przeciwnego kierunku
spowoduje wysoki lot pitki (daleki wykop). Czas sekwencji naciskania kolejnych klawiszy réwniez jest
niewielki, totez zalicza sie to do najtrudniejszych rzeczy. Kiedy pitka leci w inng strone oznacza to, ze
przycisnelismy nowy kierunek wczesniej niz Fire lub za p6zno.

Wartoscig podkrecania mozna sterowac. Mniejsze wartosci rotacji dostajemy w zaleznosci od opdznienia
wigczenia [Kierunku podkrecania] lub wczesniejszego puszczenia [kierunku podkrecania]. Na etapie
zerowym wystarczy wycwiczyé podstawy podkrecania, tzn. aby pitka poleciata zgodnie z zamiarem.



Rys.23. Stadiony swiata! Po tadnej akcji srodkiem pola zawodnik Sensible mocno podkrecit futboléwke,
a ta przepieknym rogalem wpada w okienko obok bramkarza.
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23. Uderzenia z gtowki takze posiadajg kilka odmian, w zaleznosci od odlegtosci dzielacej zawodnika z pitkg
oraz od uzycia klawiszy. Umiejetnos¢ znakomitej mocy strzatu Heading, sama w sobie nie przektada sie na
element réwnie bramkostrzelny jak Shooting. Gra gtowg stuzy raczej do wybijania, dogrywania,
nieodlegtego strgcenia z wyskoku*, uderzenia szczupakiem** i sytuacyjnego rzucenia sie na dobitke***,

* - Kiedy bramkarz przeciwnika wykopuje pitke to cofamy sie napastnikiem, ustawiamy sie¢ w miejscu, gdzie
pitka spada, naciskamy Fire, potem kierunek (np. skos), przez co strgcamy pitke do drugiego napastnika.

** . Zwykle zagrozenie gtowka kazdy umie zrobi¢ i na tym nalezatoby zakonczyé. Gdy z czasem ziapiemy
wiatr w zagle, to celne wrzucenie pitki na punkt, w ktérym bramkarz jest bez szans, wykonczone
dostawieniem gtowy lub strzalem ze szczupaka, stanie sie dla nas sposobem robienia show.

*** _ W dobijaniu swojego wtasnego strzatu specjalizuje sie computer, poniewaz w bardzo krotkim czasie
wymagane jest oddanie strzatu jednego po drugim.

(Kiedy pitkarz wybija wysoko pitke gtéwkg, wykonuje wydtuzony skok przed siebie, poczym stopuje na
moment. Faul przy wydtuzonym skoku spowoduje, ze pitkarz bedzie sunat na brzuchu po murawie).

24. Podania mozna podkreca¢ odpowiednimi do potrzeb kierunkami. Aby akcja nabrata rozpedu wykonujemy
przyspieszajgce podanie - puszczamy klawisze lub powtérnie naciskamy kierunek wprzéd/w tyt tuz po
podaniu. Podania docierajg w linii prostej lub przyciggane sg po tuku do zawodnika.

pole mijajace linie

Rys.24. Silny pass po ziemi. Podanie na wolne obrony.

25. Strzaly z dalszej odlegto $ci: Rozpoczynajac gre od srodka (Rys.25) mozemy podaé do lewego
skrzydiowego podkreconym podaniem, przebiec nim kawaftek, ustawi¢ sie na skos, dotozy¢ Fire i
puszczajgc skos wcisng¢ strzatke w lewo. Do wysokiego lotu zmierzajgcego do bramki zastosowalismy
tylko strzatke w lewo, poniewaz zmienity sie warunki poczgtkowe, ktérym byt skos do przodu w prawo.

Rys.25. Bramka strzelona bezposrednio po wznowieniu gry.



26.

27.

28.

29.

30.

31.

Kontuzje: Kiedy widzimy, ze pitkarz zwija sie lub jest takie podejrzenie, gdyz obraz z kamery biegnacy za
pitkg juz przesunat sie, albo gdy pitkarz wolniej biega, wywolujemy tawke rezerwowych (3x Up/Down).
Gracz nadaje sie do zmiany, gdy krzyzyk przy nazwisku miga. Wezwanie tawki, jako niby skorzystanie z
szybkiej pomocy medycznej za boczng linig lub dopilnowanie do zmiany zaraz po, byé moze przyczynia sie
do mniejszej jej dlugosci, zanim jeszcze cyfra absencji pojawi sie w statusie. Nie mamy przymusu do
zmiany kontuzjowanych w trakcie meczu tym bardziej, jesli na tawce nie ma odpowiedniego zmiennika.

Po meczu kontuzjowany pitkarz zaznaczony jest na czerwono wraz z podang liczbg meczéw, w ktérych nie
zagra. Nalezy go przenies¢ do rezerwy pozameczowej, gdyz nie bedzie mozna zagra¢ kolejnego meczu
(brak bloczka Play Match). Rezerwe pozameczowg przeglagdamy klikajgc na status przy 17 zawodniku.

. Z obandazowang gtowg zostaje.

Rys.26. Po zmianie w skladzie wywotang kontuzjg
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Pitkarz z lekkg kontuzjg (bandaz przeciggniety przez gtowe) bedzie troche wolniejszy. Nie wymaga zmiany
z tym, ze pozostawiajgc go w skladzie, w razie wslizgu, ryzykujemy bezposrednig kontuzja.

Zawodnicy oznaczeni TRIAL i tworzg szerokg rezerwe zespotu. Poniewaz sg stabsi wprowadza sie
ich tylko z koniecznosci. Wystawiajgc juniora do pierwszej jedenastki bedzie on powoli droze¢ (przez ok. 1
sezon) do osiggniecia swojej Nominalnej ceny.

Rzuty wolne wykonuje sie bardzo prosto. Jednak aby przynosity skutek nie powinny by¢ strzelane przez
mur (strzat moze zosta¢ zablokowany), a w zaleznosci od dystansu musi byé uzyty odpowiedni rodzaj
strzalu. Techniczny strzat wykonuje sie przez nacisniecie samego Fire, z pdzniejszym dotozeniem kierunku
w bok. Gdy przyjdzie nam broni¢ sie w murze, to jedyne co do nas nalezy aby zablokowac¢ strzat, to
ustawienie klawiszy w kierunku wykonujgcego rzut wolny i seryjne naciskanie Fire.

Rzuty ro zne wykonuje sie naciskajgc sam Fire. W Amiga SWOS dosrodkowanie zamieniamy na bramke
gldéwka napastnika, wyskakujac przez Fire i skierowujgc pitke przez skos zanim jeszcze doleci.

W PC SWOS gola strzelimy szczupakiem lub nogg $rodkowego pomocnika (Rys.27). Aby przejg¢ nad nim
kontrole musimy zacza¢ dosrodkowywa¢ po 1 sek. od momentu podejscia do rzutu roznego. Wowczas
napastnik wybiega z pola bramkowego umozliwiajgc wykonczenie akcji $rodkowym zawodnikiem. Ten
spos06b sprawdza sie dla rzutéw roznych wykonywanych z naroznikéw lewego gérnego i prawego dolnego.



Rys.27. Po rzucie roznym, zawodnik Sensible wyskoczyt do przodu w powietrze.
Pitka po jego strzale z gtéwki przeleciata nad glowami innych i wylgdowata w siatce.
[ ]

4. Zestawienie kompetenciji

Ha=S1=NeelV|H=aiRlelN — (1-64 graczy) - To ustawione juz rozgrywki na podstawie autentycznych konfrontacji*:
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— (1-24 graczy) - To mecze tylko 1 sezonu wszystkich rodzajéw rozgrywek w danym kraju*, ale bez
europejskich pucharéw. Season obejmuje potaczenie w kalendarzu: ligi i pucharéw krajowych (jezeli egzystujg). W
porownaniu do Career gracz tutaj nie jest zobowigzywany do dbania o pozycje w tabeli ani o budzet. Zawodnicy
majg stalg Forme (nie moga pogorszyé¢ sie). Gracz do dyspozycji ma tg samg kadre pitkarzy przez caly sezon, co
przyczynia sie do zachowania oryginalnosci sktadu profesjonalnej druzyny na dedykowany sezon edyciji.

— (1-64 graczy) - Do It Yourself (w skrécie DIY). Umozliwia ustalenie spotkan na wasnych
zasadach: ligowych, pucharowych lub turniejowych, skiadajacych sie tylko z: druzyn klubowych z calego Swiata,

reprezentacji narodowych, oryginalnych custom teams** lub edytowanych (przez nas) custom teams.
— (1-2 graczy) - Pojedynczy mecz miedzy 2 druzynami.

— (tylko 1 gracz) - Pelnia Sensible World Of Soccer najwigkszych przezyé futbolowego rozgrywania i
klubowego menedzerstwa przez 20 sezonow!

* - Mozliwos¢ zmiany uczestnikOw w zakresie danego zestawu druzyn.
** - Wyimaginowane zespoly i paradne nazwy zamieszczone przez tworcow gry.
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Generalne podsumowanie: SWOS duzo oferuje dla zdobywania goli i ekscytacji meczami, w ktorych pitkarze nie
ustajg w ostrzeliwaniu bramek, a bramkarze rzucajg sie dynamicznie jak z najlepiej naoliwionych sprezyn.
Wyréznia sie 2 sposoby oddziatywania: gra zrecznosciowa lub zawarcie calego potencjatu w taktyce menedzera.
W pierwszym nie ma czasu do namystu, poniewaz wszystko dzieje sie w peinym biegu i w idealnej zwrotnosci.
Kazdy strzat mozna podkreci¢, a przy najlepszej okazji do strzatu mozna dac sie ponies¢ i ostatecznie spudtowac.
W drugim zdobywane gole sg wypadkowg decyzji ustawienia i realizacji taktyki. Nad grg trzeba spedzi¢ setki,
tysigce godzin, aby dosiegna¢ celu. Pomaga w tym szybki i lekki klimat meczu pitkarskiego. To jak flipper football
gdzie pitka wiele razy w krétkim czasie zmienia posiadacza lub jak stolowa gra Subbuteo, ktéra byta inspiracja.
Zaleta jest tryb menedzerski do grania w kazdej lidze na $wiecie z niespodziewanymi ofertami transferéw, czy tez
nowej pracy w innym klubie. Sklad druzyny mozna zatrzymac lub zbudowa¢ catkiem nowy zespét. Cene za juniora
potrafimy mnozy¢ od zera do milionéw. Taktyka to plik z 35 taktycznymi planszami. Uniwersalna dla wszystkich
druzyn w kazdym czasie. Taktyke wystarczy zrobi¢ raz a dobrze, ale ulepszania dzieta o najmniejszy detal nie da
sie unikngé. Zalety retro grafiki odnajdziemy w obrazie catosci niz oceniajgc poszczegélne piksele. Wyjasnienie
nadejdzie w pierwszych meczach, ktére zapewne bedg rozgrywane przy narastajgcej zabawie, a grafice jak
okazuje sie nie brakuje dopracowania. Drobna schodkowos¢ i kanciasto$¢ w minimalistycznej palecie 16 barw oraz
modulowane dzwieki 8-bit niesamowicie pasujg, podczas gdy aktualne technologie graficzne i dzwiekowe
zaprzepascityby ten czysty przekaz lat ‘90. Pitkarz w trakcie meczu widziany z planu wysokiej kamery to maty, choé
mocno zbudowany zawodnik, w skladzie to ikona gtéwki, a w filmach to animacja postaci. Kierunki poruszania sie
pitkarzy znakomicie wypadly w rzucie obrazu znad boiska. Nawierzchnie sg rézne w zaleznosci od pory roku i
wzoru strzyzenia murawy. Podczas meczu trybuny stadionu zapetniajg sie do ostatniego miejsca. To pokazuje jak
kibice pragng pitki w tych miastach. Publiczno$¢ wymachuje szalikami, a gdy od$piewuje wynik three-nil (3-0), to
mamy powody do zadowolenia. W czasie meczu styszymy rozbrzmiewajgcy z trybun doping skandowany,
klaskany, uderzenia w bebny, reakcje kibicéw i komentatora na zdarzenia boiskowe, odgtos pitki kopanej w
srednich i niskich tonacjach, a muzyka w menu sprzyjajgca przemysleniom nad druzyng pomaga w zarzgdzaniu.

5. Keyboard Controls

Ctrl - Fire (do laptopéw z Amiga SWOS zalecany jest program LControlRControl umozliwiajgcy dziatanie Fire).

R - Powtdrka ostatnich kilku sekund meczu. R R - Powtdrka dwukrotnie zwolniona. P - Pauza.

Space - Zapisuje minione kilka sekund meczu jako Highlights bramek lub dowolnych akcji docelowo dla pliku *.hil.
S - Wyswietla statystyki, gdy pitka znajduje sie poza gra. H - Pozwala obejrzeé strzelone bramki zaraz po meczu.
F8 (PC) - Wiacza/wylgcza glos komentatora. F8 (Amiga) - Wigcza/wytgcza nazwiska graczy bedacych przy pitce
oraz zmienia naroznik wyswietlania. F9 - Wigcza/wytacza wirujgce logo S. F10 - Wigcza/wytacza okrzyki kibicow.
Esc - Opuszczenie meczu bez konsekwencji, gdy zegar pokazuje jeszcze 0 minute. W trakcie spotkania Esc
oznacza walkower i dodanie do aktualnego wyniku dla przeciwnika 5 bramek lub wiecej do 1-bramkowej przewagi.
Page Up/Down (PC) lub 3xUp/Down - Wywolanie tawki rezerwowych.

Ctrl+Up/Down, Ctrl+Right/Left (w Transfers) - Podwyzszanie i obnizanie ceny przy skladaniu oferty za pitkarza;
(w New Careers) - Wybieranie narodowo$ci gracza/trenera; (w Custom Teams) - Edytowanie koloru stroju.
Przytrzymany Fire (na ikonie gtowy, slot 17 lub inny ostatni) - Od jednego do kilkunastu dodatkowych zmiennikdw;
(na slocie pitkarza) - Zaznaczajacy, migajacy romb; (na View Result) - Szybkie generowanie rezultatow druzyn
computer; (przed meczem) - Stopowanie listy nazwisk; (podczas przejscia z 1 na 2 sezon) - Stopowanie tabel.

All Player Teams Equal (nieaktywny w meczach computer vs computer i Career) - Poziom trudnosci w grze lub
wyréwnanie w umiejetnosciach. Wigczony niweluje nawet przygniatajgcg réznice w parametrach. Umiejetnosci
naszej druzyny sg albo podnoszone albo obnizane w zaleznosci czy prowadzimy stabszg czy silniejszg druzyne.
Seeded (w DIY Competition) - Wigczona opcja rozstawienia w poszczegoélnych rundach turnieju, powoduje
teoretyczne nie trafianie do tej samej grupy lub pary najlepszych druzyn, aby utrzymac je do pdzniejszych rund.
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