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1. Wstep

Wielkie zainteresowanie pitk g nozna

SWOS to co$ dla mitosnikéw pitki noznej. Lubimy jg oglada¢, lubimy w nig gra¢. Podstawowg jednostkg sg
mecze. Strzelane w nich bramki wywotujg czystg rados¢ i przynoszg sporo satysfakcji. Mecz stawia nas w
kategoriach jakiej$ konkurencji regionéw, miast i krajéw. Druzyny wyprzedzajg sie w tabeli i pucharach. Prébuja
zaistnie¢ na arenie krajowej i miedzynarodowej wykorzystujgc potencjat pitkarski wspomagany przez marketing.
Nieprzewidywalnos¢ oraz dramaturgie dobrze jest spotkaé. Co wiecej lubimy sie ba¢ o wynik. Zamienia sie to w
ekscytacje, bo nie wiemy, czy uda sie wygra¢ lub cho¢ zremisowac¢. Zdobycie gola przeciwko teoretycznie lepszej
druzynie cieszy najbardziej. Nie zmienia to faktu, ze potrzeba kompletu punktéw, aby realizowa¢ swoje cele. Za
kazdym razem, gdy widzimy swoj zespét wychodzacy na murawe stadionu, aby zmierzyt sie z innym, to tetno sie
zmienia, cisnienie sie podnosi. Jeszcze tylko tradycyjna prezentacja sktadow i mecz niebawem sig zacznie.

Dawne znaczy lepsze, kawat dobrej programistycznej roboty

Odbadzmy podréz w czasie do mechaniki gier ze ztotego okresu Amigi. Sposob strzelania bramek w
SWOS jest dopracowany, ale odbiega od wyobrazen opartych na rzeczywistym meczu. Np. pitkarze nienaturalnie
strzelajg i bez wymachu. Czy to dobrze? Przyjelo sie to tak dobrze, ze wiekszos$¢ graczy w rozmowach o silniku gry
nie jest zainteresowana niczym innym. Gra nie mysli za nas w kwestii celowania. Wszystko musimy realizowac¢
samemu. Wciskajgc przycisk odpowiedzialny za strzat mozemy jeszcze sterowac lotem pitki, nadajac jej rotacje w
prawo lub lewo. Kiedys $wiat zachwycat sie strzatem na ksztalt banana, a w SWOS mamy to na co dzien. Wysoka
manewrowos¢ ma zasadnicze znaczenie dla szybkiej gry. Pitkarz jest w stanie robi¢ zwrot bez zaciggania hamulca
na manewr, ktory zdaje sie przeczy¢ prawom fizyki. Od razu fapie petng predkos¢. Zawodnicy napierajg na pitke,
poczym ruszajg do przodu i nie stabng. Staromodna technologia pozwala pobawi¢ sie w staromodnym stylu. Jezeli
wczesdniej graliSmy w nowoczesne gry, to by¢ moze bedziemy musieli troche zweryfikowaé swoje wyobrazenie w
tej materii. Malo kto zdaje sobie sprawe, ze ta gra dawnego pokolenia osiggneta status kultowej. Dowodzi tego
ocena gry w CU Amiga Magazine ze stycznia 1997r. przyznajgc za grafike, dzwiek, trwatos¢ i grywalno$¢ tgcznie
95% i trofeum Superstar nalezgce sie dla 90%+. Wysokie rekomendacje od wielu réznych czasopism to lata 1992-
1997. Dwadziescia lat p6zniej nadal posiada duzg miodnos¢ (stopien, w jakim gra absorbuje). U niektérych pojawit
sie rozbudowany zmyst do aktualizacji i stad mamy np. to na dwudziestolecie. Fajne jest to, ze pomimo skromnych
zasobdéw (DOS, 1 meg. RAM, 2 dyskietki) twércy zrobili co$ tak dobrego. Norma byt hurgot stacji dyskietek i
czekanie 2-3 minut na wgranie. Sekret starych gier polega na tym, ze fajnie bylo sie na nich wychowac¢ i
ukierunkowaé wzgledem gier. Niektérzy wolg rozmazane piksele i prosty gameplay od cudéw wspotczesnych
deweloperéw. Era rewolucyjnego przyspieszenia technologicznego trwa, ale SWOS to ulubiona gra, co jest
kluczem do zrozumienia tego fenomenu.

-coRcH: RV

2. Mecz Player v Player

Rozgrywka Player v Player polega przede wszystkim na tym, aby dziataé na najwyzszych obrotach. Sg 2
rodzaje szybkosci. Szybkos¢ fizyczna (reka-joystick) w sterowaniu pitkarzami oraz mentalna - jak i kiedy zagrac.
Chcemy daé wszystko z siebie w tej grze. To niesamowite emocje i adrenalina, poniewaz kazdy mecz jest o punkty



lub awans. Pozostawieni w niepewnosci, co nowego przecwiczyt rywal, nie wiemy jak on zagra. Szczegolnie trzeba
uwazaé¢ na pojedynki w polu karnym oraz na strzaty z okolic naroznika pola karnego, dokrecajgce sie w kierunku
wchodzgcego na gtdwke napastnika. Nastepnie bedg to kombinacyjne podania, strzaty z dystansu i zwyczajne
préby dryblingu miedzy obroncami. Drybling i predkos¢ jest naprawde niebezpieczng bronig w rekach specjalisty.
Przy zaangazowaniu wiekszej ilosci graczy jest mozliwosé pokazania, co umiemy i dzielenia pasji z innymi. Do
sukcesu wystarczy posiada¢ albo wieksze wyczucie pitki, albo kilka kombinacyjnych zagran i wejs¢, z ktorych
rozczytaniem przeciwnik ma problem. Nadaje sie pitce rotacje, aby sprawi¢ przeciwnikowi jak najwiecej trudnosci.
To, w jaki sposob gracz zrobi akcje budzi uznanie. Takim efektownym zagraniem jest gra gtéwkami z powietrza
tzw. combo headers. Wykorzystujgc same wysokie wybicia gtowka, pitka wedruje od gtowy do gtowy, lecz bez
kontaktu z murawg, az do przedostania sie w pole karne druzyny przeciwnej. Pitka bedac juz w centrum pola
karnego jest kierowana od razu z powietrza do bramki réwniez z gtowki. Po btysku boiskowej inteligencji gracza nie
ma watpliwosci, ze to przedstawiciel Swiatowej klasy. £gczymy jego nick ze stylem gry. Mecze player v player na
0g6t wymagajg do ambitnej gry duzych naktadéw energii. Nie malego trudu musimy uzyé grajgc przeciwko wiele
lepszemu graczowi. Rusza on z natarciem i nie daje pograé¢. Musimy by¢ wtedy bardzo zmotywowani, zwréceni do
defensywy przez joystick i stara¢ sie by¢ szybkim w swoich ruchach. Trudno jest na tej samej wysokiej
intensywnosci i koncentracji gra¢ wiele meczéw. Bedgc zmeczonym diuzszym graniem nie mamy juz tej Swiezosci i
polotu z poczatku, brakuje celnosci. Niezbedny jest odpoczynek, aby mie¢ swiezy zapas sit. Czasem pitkarze
przenikajg sie biegngc z przeciwnych stron, przez co pitka wyskakuje w niebo. Obaj gracze szybko prébujg dojsé
do niczyjej pitki. Nie zawsze udaje sie im ta sztuka za pierwszym razem, jako ze pitka to zaledwie maty punkt na
ekranie. Gdy dotychczas grato sie mecze player v computer lub na innej platformie komputerowej, to moze sie
okazac, ze przez pewne przyzwyczajenia trudniej bedzie sie przestawi¢ stylem gry. Po kilkuletniej przerwie gracz
nie utraci umiejetnosci, ale musi przejs¢ wznowienie nawykow. Miedzy Amiga i PC czucie pitki jest inne. Maksimum
radosci z gry zapewnia Amiga SWOS oraz joystick, nie klawiatura.

3. Mecz Coach v Computer  L=zized] [

(Dotyczy tylko meczéw, kiedy gra za ciebie komputer). W trybie Coach nie musimy koncentrowac¢ sie na
decyzjach jak zagra¢. Oznacza to zrzucenie odpowiedzialnosci takiej, jakg ma Player. Bez wiekszego wysitku
skupiamy sie na symulacji CPU ogladajac, kiedy padnie bramka i po jakiej sytuacji. Mamy nadzieje, ze nasz team
wykorzysta szanse, a tamci jg zmarnujg. Nie wybieramy sobie momentu gola, ktéry wcale nie musi sie wydarzy¢.
Gol z zaskoczenia (Coach), niz spodziewany (Player), moze wzmac nasze przezywanie, gdy absolutnie i w catosci
wczuwamy sie w postaé trenera. Widzimy dokfadnie jak pitkarze rozmieszczajg sie wedtug taktyki. Obserwujemy
nowe zagrania, celnos¢ kasliwie podkreconych strzaléw oraz najistotniejsze - jako trener mamy ogromng radose¢,
gdy naszym uda sie strzeli¢ gola. Zachwycamy sie tez sita przedzierania zawodnikow (wzmozong we wiasnej
taktyce) i konfrontujemy fajerwerki techniczne z kodem atutow i ceng pitkarza. Po drogim pitkarzu spodziewamy sie
maestrii, ze bedzie grat na miare swojej ceny. Niedrogi zawodnik, nadrabiajgcy optymalizowaniem umiejetnosci
moze spowodowaé, ze nazwisko pitkarza bedzie zapamietane. Zbiera on zewszad komplementy, kiedy wznosi sie
ponad swdj wlasciwy poziom. Bedzie to na skutek wpisania sie na liste strzelcow, gdy nie podejrzewalismy
napastnika z zaledwie V1 o tak dobry i celny strzat. SWOS ma specyficzng ceche - odbidr pitki od tytu z wybiciem.
Ale nie zawsze gonigcy zdota wytuska¢ kontrolowang pitke i dryblujgcy oderwie sie. W sytuacjach podbramkowych
liczy sie Finishing. Pomimo ze nasz zawodnik pedzac do pitki jest spdzniony wzgledem rywala, to jednak on strzela
i zdobywa gola. Takie akcje oraz zmieszczenie pitki w luke na centymetry zastugujg na chwalenie. SWOS w trybie
Coach zapewnia pelny wachlarz zagran i réznorodno$¢ zdarzen meczowych. Wydawatloby sie, ze w sytuacji, gdy
jestedmy bezpieczni o wynik, ze nic sie nie moze zdarzy¢, wnet tracimy bramke. (Zwtaszcza w symulacji na Amiga
strzal, ktory sugerowatby, ze nie bedzie zagrozenia moze zakonczy¢ sie réznie). Z drugiej strony nasz zespot jest
w stanie ogrywac topowe druzyny. Przez cale spotkanie, ktore trzyma w napigciu do samego konca, oczekujemy
na poprawienie wyniku. Miedzy meczami jest mato rzeczy do zrobienia, dzieki czemu wiecej ich zagramy.
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4. Mecz Coach v Coach

Sterowaniem pitkarzy zajmuje sie komputer w obydwéch zespotach. Dowodzg nimi prawdziwi gracze z
wlasng taktykg w reku. Tworzy sie jg we wbudowanym do gry edytorze. Sam modut taktyczny jest prosty i nie
wymaga zbytniego kombinowania. Sprawy przybierajg nowy obroét, gdy celem edycji taktyki jest doskonata
modyfikacja. Nie jest to proste do osiggniecia. Konkurencja jest ostra, ale niektorzy lubig mie¢ takie wyzwania,
ktére moga ich stymulowac¢. Na wtasnym dziele to wieksza zabawa i satysfakcja z wygrania. Sg lub byly turnieje w
sieci - manager pitkarski - na podstawie tej gry. Te dlugoletnie niosg ze sobg szmat sensible’owej historii.
Uznawane s3 przez wielu za ostoje swos’owosci. Uzyskanie optymalnej taktyki byto dla niektérych tak nobilitujgce,
ze poswiecili temu wiele lat zycia. Taktyka nie ulega dezaktualizacji ani destrukcji, bedgc zawsze gotowg do gry. W
poréwnaniu do innych gier menedzerskich, nie musimy rozczytywac taktyki przeciwnika ani gtowi¢ sie nad swojg za
kazdym razem.



Trener, ktory wygrywa taktyk a

Kazdemu menedzerowi zalezy, aby uchodzi¢ za zwycieskiego taktyka. Mie¢ takg przewage, ktérej inni nie
majg. Taktyka bedzie pracowac¢ na boisku zamieniajgc stabe druzyny w silne, a silne w galaktyczne. Ustawienie
dobrej taktyki powoduje, ze potrafimy przykry¢ braki w umiejetnosciach pitkarza innymi argumentami sportowymi -
lepiej do pitki dobiegnie lub trafi w bramke. Pomaga tez pitkarzowi przebija¢ sie z pitkg w kottowaninie kilku graczy.

5. Mecz Player v Computer

Przewaznie kupujemy szybkiego i z najsilniejszym kopnieciem pitkarza. Moze on gra¢ gdzie chcemy i
wszedzie bedzie gwiazdg. Sitami 1-2 kompletnych napastnikdw rozstrzygniemy losy meczu. Jednak, kiedy chcemy
roztozy¢ gole, powierzy¢ ciezar gry partnerom, to kreujemy bramkowe okazje przez kolejnych pitkarzy. Konkretnym
wyrazem tego jest zaplanowanie zdobycia przynajmniej 1 bramki na sezon kazdemu z 16 pitkarzy.

Przedstawione ponizej opisy wydarzeh meczowych pochodzg z dotgczonego archiwum Highlights.

A0 — Sposob na szybkg bramke lewoskrzydtowym przy rozpoczynaniu gry w srodkowym kole. Dla nieczytelnego
podania obracamy napastnika dookofa w drugg strone. Strzat ma trzymana rotacje do konca.

Al — Gol po dosrodkowaniu z rzutu roznego. Dla lepszej centry dajemy wiecej razy fire.
A2 — Wrzut z autu i natychmiastowy strzat.

A3 — Druzyna przeciwna rozpoczyna gre od srodka. Ustawiamy kierunek na skos do pitki. Umozliwia to wykonanie
czystego przechwytu lub zaatakowania wslizgiem w pitke.

A4 — Pilka opuszcza plac gry. Wykonujemy ratunkowy wslizg. Przeciwnik wtedy wrzuca aut w sposob bardziej
dogodnego przejecia dla nas. Stosujgc pressing prowokujemy gracza do wybicia pitki poza linie boczng w
pierwszym kontakcie.

[A5,A6,A7,A8] — Zagrania pod faul.

A9 — Wymuszanie rzutu karnego.

AA - Przejecie wykopnietej pitki - nalezy wejsé przed przeciwnika, zabiec droge.

AB — Podanie wysokim wybiciem z gtéwki. Drybling do boku, odsuwajgcy napastnika od bramkarza.

AC - Zamiast préby opanowania trudnej gornej pitki mozna jg wysoko wygtowkowac. Pod pressingiem tatwiej jest
poda¢ do tytu niz do przodu.

AD - Zgranie spadajacej pitki przez wyskok z miejsca i przekierowanie z gtowki.

AE — Wyekspediowanie pitki przez defensora po dosrodkowaniu z rzutu roznego. Boczny obronca jest wczesniej
odpowiednio ustawiony do wybicia noga, strgcenia gtéwka lub szczupakiem.

Rys.1. Niebieski centruje, zielon bija.
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AF — Strzal po ziemi sprzed pola karnego. Przeciwnik wznawia gre z linii autowej. Dla skuteczniejszego odbioru
trzymamy joystick do tylu na skos, co kohczy sie z momentem wrzutu. Blyskawiczne markowanie kierunkdw
podczas wykonywania statych fragmentéw oznacza opdznienie reakcji oponenta.

BO — Passing jako ptaskie kopniecie do bramki.

B1 — Prowadzenie pitki do koncowej linii boiska. Przeciwnik podbiega, gracz wykonuje kierunkowy zwrot. Wslizg
wybija pitke na rzut rozny.

B2 — Defensor asekuruje Gk. Wydawato sie, ze padnie gol. Wyrecza on bramkarza od groznego strzatu przez
wybicie gtowka.

B3 — Defensor idzie do blokady na wslizgu.
Wyprzedzajgca blokada wslizgiem nie dopuszcza do strzatu (Rys.2). Slizg niebieskiego wkrétce zatrzymuje

sie. Czerwony ofiarnym wslizgiem zdotat ostatecznie siegnaé¢ pitke czubkiem buta, kierujgc jg w prawo w strone

bramki. W koncowej fazie czerwony nie ma impetu, dlatego gasi pitke, ktéra zatrzymuje sie tuz przy nim. Po

wykonaniu wslizgu, nie wstajg oni tak szybko. Pierwszy przy pitce bedzie inny niebieski obronca.

pitki

Rys.2. Wytrgcanie

B4 — Strzat jako prostopadte podanie na dobieg. Partner puszcza przenikajgcg go pitke, gdy wstrzymamy bieganie
lub przytrzymamy fire.

B5 — Podanie odchodzgce od bramki. Uderzenie w skaczacy pitke.
B6 — Dokrecajacy sie ze skrzydia strzat w przestrzen bramki. Pitka zatacza gteboki tuk i znajduje droge do siatki.
Trudne pocz atki

Dla zaczynajgcych przygode dobrg opcjg jest tryb Coach. Najpierw mozna napatrze¢ sie na mecze coach v

computer, aby potem zaczac¢ gra¢ mecze player v computer. W razie mato owocnych préb wciggniecia sie w Player
jest jeszcze Coach. Dzieki temu przygoda z grg nie konczy sie przy pierwszym zderzeniu z przeciwnosciami.



6. Strzelanie, podania, prowadzenie pitki

Strzaly zto zone

Bramki zdobywamy sitg uderzenia lub mierzeniem celnosci. Podstawowym sposobem polepszenia strzatu
z dystansu (Shooting) jest nadanie kierunku kontrujgcego zaraz po oddaniu uderzenia. Natomiast dla wiekszej
skutecznosci z linii pola karnego (Shooting) oraz w polu karnym (Finishing) nadajemy powtdrnie kierunek, ale tym
razem do przodu. Tak wykonane strzaty sg bardziej kasliwe. Podobny efekt daje fire + puszczenie kierunkow.
Kiedy da sie w normalny sposéb ulokowac pitke w siatce, to nie musimy ich ulepszac.

Generalnie kierunek kontrujgcy podnosi wysoko$¢ strzatu, a zgodny z lotem pitki obniza jego wysokosc.
Powtorny kierunek stosujemy tez do pétgdérnych strzatéw z odlegtosci 30 metrow. Po nacis$nieciu fire puszczamy na
chwile (0,2 sekundy) klawisze. Pitke skierowujemy do bramki jedng z metod podkrecenia: 1.) Kierunkiem w
poziomie; 2.) Kierunkiem w pionie; 3.) Kierunkiem zgodnym z lotem pitki, przechodzgcym w skos (Rys.3-4).

Rys.3. Strzat z 30 metréw.

Rys.4. Pitka przelatuje nad wychodzgcym bramkarzem.

Liczy sie réznorodnos¢ uderzen. W sytuacji sam na sam z bramkarzem, ptaski strzat na skos (podaniem)
jest réwnie skuteczny jak Finishing. W podkrecanym strzelaniu, pitka uzyska prostujgce rotowanie, gdy podczas
lotu zmienimy kierunek rotacji. Przy nadarzajacej sie sytuacji warto zdecydowac¢ sie na strzat z 50 metréw ladujgcy
w siatce: 1.) Obszar boiska 20 (Rys.5) i 16 — strefy do strzelania na dolng bramke (w biegu na skos) wysokim
wykopem; 2.) Obszar boiska 17 (Rys.7) i 19 — strefy do strzelania na dolng bramke (w biegu na wprost) wysokim
wykopem i rotacjg. Grajgc na gérng bramke beda to przeciwlegte obszary. W Amiga SWOS pitka po odbiciu sie od
murawy w drugim tuku przelatuje ponad wyskakujgcym bramkarzem i zmierza pod poprzeczke. Jezeli bramkarz nie
zainterweniuje dobrze, to bedzie to dziwny i Smieszny gol, ale wrazenie artystyczne bardzo dobre. Dla nowych
graczy to co$ niewidzianego wczeéniej. Ze wzgledu na techniczng trudno$¢, takie gole dajg wiekszg satysfakcje.
Odrobina praktyki i zatapiemy, o co chodzi. Przelobowanie ma wieksze szanse na boiskach Frozen, Dry i Hard. O
zazebianie sie celnosci wzgledem dystansu dbajg gracz i strzelec, a system odpowiednio wymierza lotnosé.

Rys.5. Strzat z 60 metréw. Rys.6. Pitka odbija sie w koziot i gol.




Rys.7. Strzal z 50 metréw.

Rys.8. Bramkarz zZle obliczyt jak pitka koztuje i gol.

Rys.9. Strzal z 50 metréw.

Heading

Zawodnik moze sta¢ od frontu, boku lub tytu i wyskoczy¢ w gore, ale ostateczny kierunek strzatu zalezy od
kierunku, ktory jest ustawiony w momencie kontaktu pitki z glowg. Np. bedgc ustawionym tytem do celu mozna
gtéwkowac za siebie. Pitka poleci bardziej wysoko niz daleko, gdy puscimy w pore przyciski kierunku.

Rzut ro zny

Wykonuje go prawy lub lewy boczny obronca, niekiedy skrzydiowy. Na czas rzutu roznego z tawki mozna
wydac polecenie wystania obroncy do ataku. Taka roszada bywa przydatna ze wzgledu na umiejetno$¢ gry gtowg
obroncy, ktéry dodatkowo zaliczy trafienie. Przy kolejnym gwizdku cofamy roszade. Sg inne mozliwosci rozegrania
rzutu roznego, ale nie przynosza juz one takich efektéw: 1.) Przegtéwkowanie dalej do partnera; 2.) Centra na
skos. Pitka spada na 12m. Napastnik cofa sie i strzela szczupakiem na dalszy stupek (PC); 3.) Krétkie podanie do
skrzydiowego. Podgza on do rogu pola karnego skad oddaje centrostrzal; 4.) Strzat kontrujgcy (wysokie,
przeciggniete dosrodkowanie) konczy sie co najwyzej wypigstkowaniem Gk. Druzyny coach nie potrafig za bardzo
korzysta¢ z rzutéw roznych.

Wrzuty z autu

Wyréznia sie dalekie i krétkie. Podkrecanie wrzutu z autu mozliwe jest tylko dla tych krétkich. Przy dalekim
wrzucie pitkarz, ktoéry whiega w pole karne moze strzela¢ z poziomego kierunku biegu, dokrecajac pitke na dalszy
stupek (Rys.11). Pitki ze wznowien autowych moga byé¢ tapane w rece przez naszego Gk. Kiedy pitka napotka
lezgcego pitkarza to przetoczy sie po jego plecach, a rzut z autu zostanie przyznany drugiej stronie.
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s.13. Strzat z 45 metréw + kierunek w prawo. s.14. Pitka przeleciata nad bramkarzem.

na dalszy stupek.
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Technika podawania

Napedzajgce podania dajg te utamki sekundy na szybszg akcje (krétki fire i do tylu lub ponownie do
przodu). Podanie pitki z rotacjg korzystnie odsuwa na wolne pole adresata od rywala (krotki fire i w bok). W
zaleznosci od parametru Passing i dzielgcej nas odlegtosci, to podkrecone podanie niekiedy jest przejmowane,
gdyz wymusza oczekiwanie adresata w miejscu odbioru. Przy stabym Passing podchodzenie do podan jest
pewniejsze zamiast czekania, az zostanie ono przyciggniete. Podania do tytu do Gk z potowy boiska sg ryzykowne.




Mocne podanie zapewnia lepszy start w akcje drugiemu pitkarzowi i dotadowuje go sitg. Literka P w kodzie atutow
jeszcze bardziej wzmacnia ten efekt.

Gol samobdjczy, goalkeeper, wycofanie dru  zyny

Kilka goli samobdjczych pewnie przytrafi sie ham. Nie chodzi o takie po niewyttumaczalnym zachowaniu,
ale o te calkiem przypadkowe. Samobdje padajg, gdy naduzywamy fire. Wystarczy dochodzaca pitka, seria fire, a
obroncy dziwnie ustawiajg sie - jeden z nich bokiem do nas. Nie ma znaczenia trzymanie joysticka do ataku. Dzieje
sie to na tyle szybko, ze naszego pitkarza tapie blokada, ktory “wie juz” jak kopna¢ do wtasnej bramki.

Bramkarzowi lub obroncy czasami zdarza sie no-look back-pass (patrzy do przodu, kopie do tylu). W
symulacji CPU wsteczne podanie moze zakonczy¢ sie nieporozumieniem i samobdjczym golem. Bedac w zwarciu
nie powinno sie podawa¢ do bramkarza. Kilkukrotna proba takiego podania - blokowanego przez przeciwnika -
wycigga bramkarza na przedpole, powodujgc ostabienie lub brak reakcji na strzat. W niebezpiecznie kotlujgcym sie
polu karnym, bramkarz czasem niepotrzebnie dobiega do obroncy, poczym przejmuje pitke, ktérej nie moze tapaé
w rece. Jezeli nie zdotamy w pore wybi¢ pitki bramkarzem, to napastnik rywala tatwo jg odbierze i strzeli do pustej
bramki. Napastnik ma za cel strzat w sam $rodek bramki zawsze, kiedy biegnie blisko linii kohcowe;j.

Bramkarz lepiej broni, kiedy joystick skrecamy do witasnej bramki, obroncy walczg, a przez ofensywe i
zagrazanie akumulujemy potencjat przewagi. Przeciwdziata to sytuacji, gdy kazdy strzat na naszg bramke to gol.
Czasem computer komplikuje sobie akcje, jakby nie chciat w danym momencie strzeli¢ gola. Player uderza tak, aby
nie dawa¢ bramkarzowi mozliwosci obronienia. Jakoscig lub liczbg strzatéw chce on zapracowac na gola. Z tego
wzgledu, tracenie goli pozostaje w zwigzku przyczynowym.

Woyhbijanie, odgrywanie, kontratak

Wczesne rozpoczecie wybijania pitki - wraz z puszczeniem przyciskow - bedac w zwarciu z przeciwnikiem
spowoduje, ze to my bedziemy mogli pierwsi wykopac pitke, ktéra dodatkowo dalej poleci. Niekiedy do pitki dobiega
paru naszych pitkarzy tak, ze nie mozemy sie wydoby¢ z pola karnego, a fire odmawia postuszenstwa. Taka
sytuacja wymusza serie fire. Nasz Gk moze wigczyé¢ sie w poscig i ztapac pitke do rgk. Pozostatoscig po serii fire
wybijamy pitke bramkarzem krétkim kopnieciem bez celu i na nowo robi sie gorgco. Nastepny przypadek z
wybijaniem to niezamierzone podania do Gk. Pitka moze by¢ tapana w rece po ostatnim dotknieciu od swojego,
jesli wybicie spod n6g nastagpi bez faulu.

Spadajgcg pitke mozna juz odgrywaé, gdy jest jeszcze w fazie odbijania od murawy. Przyspieszy to
znacznie akcje. Kontratakéw mozna dopatrywac sie po rzutach roznych. Przy ztej centrze rywala jest szansa wyj$é
z dobrg kontrg. Jego szyki obronne sg wtedy nieuporzadkowane i przerzedzone. Mamy chwile na atak zanim
oponent odbuduje ustawienie. Zatrzymanie przez naszego bramkarza praktycznie pewnego juz gola, tez otwiera
szanse na kontratak.

Styl gry, spalone

OgodIne nastawienie to gra strefg i pressing. Podania rywala nie sg takie dobre, gdy przez doskok stworzy
sie presje. Wywieranie presji na druzynie computer spowoduje - przymuszony biad pitkarza lub, ze nie trafi on w
bramke. Z kolei computer uczy sie powstrzymywa¢ nasze powtarzalne schematy gry. Pitka $cigga najblizszego
zawodnika do siebie. Na staly fragment zawsze kto$ podejdzie do krotkiego rozegrania. Jezeli jest vacat w
pobliskim slocie, to podchodzi kolejny z otoczenia. Rozgrywac¢ wieloma podaniami potrafi tylko Player. Mecze sa
otwarte. Obroncy sg ustawieni wysoko i szeroko, dzieki czemu oponent ma wigecej miejsca i fatwo$¢ w dochodzeniu
do sytuacji. Pojecie spalonego nie istnieje. Rozproszone krycie oraz niewystepowanie offside’d6w utrzymuje mecz w
warunkach swobodnych dryblingéw i zagran.

Rzut wolny

Sposoéb wykonania zalezy od miejsca i odlegtosci do bramki. Przewaznie jest to strzat obok muru przy
stupku albo podanie do RW lub A. Mur tworzy 2 lub 4 obroncéw. Omijamy go podaniem i strzelamy sprzed linii z
matg rotacjg do srodka (Rys.17). Do sukcesu wcale nie potrzeba wysokiego Shooting. Czasem wystarczy mieé
literke V z sitg 1 lub 2. Zawsze mozemy robi¢ roszady, posylajac do wykonania kopniecia najbardziej do tego
predestynowanego. W bocznych sektorach, blisko bramki, mur nie jest stawiany.

Rys.17. Biaty (10) podaje, biaty (11) strzela.
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W asys$cie obro Acy, seria fire

Oddac strzat w stykowej sytuacji - koszulka w koszulke - jest trudno. To moment konfrontacji umiejetnosci
napastnika i defensora. Czasem obronca na tyle dobrze utrudnia, ze nie mozna podkreci¢ pitki lub fire napastnika
zostaje przyblokowany. Aby odblokowa¢ fire naciskamy go nie 1 raz, ale pare razy. Z kolei na przytrzymanym fire
atakujgcemu umocni sie Ball Control, przez co bedzie sie on z powodzeniem przedziera¢ albo poradzi sobie ze
wslizgiem. Seria fire stuzy do dobitki w stykowej sytuacji z bramkarzem. Potrafi takze zmusi¢ do btedu bocznego
obronce druzyny computer, ktéry strzela gola samobdjczego, poniewaz w zwarciu z nim nasza seria fire (lub fire +
puszczenie klawiszy) zamienia jego ptaski Passing na skaczgcy. Own Goal wpada obok Gk nie mogacego uzyé
rgk. Podobnie jak do OG wywalczymy rzut rozny. Niekiedy tak jest, gdy obie strony w jednym momencie kopig.

Przektadanka kierunkow

Najlepsze rezultaty w prowadzeniu pitki daje takie przypominajgce schodki (np. 1,7,1,7,1,..). Bieg famany
jest nieco wolniejszy. Szybkie kiwanie jest trudnym do odgadniecia sposobem gry. Stuzy ono dla niepoznaki, zeby
oponent z op6znieniem orientowat sie w naszych zamiarach. Zwrotne ruchy gubig krycie przeciwnika. Obronca
moze wtedy nie trafi¢ ze wslizgiem, a powolny napastnik otrzyma okazje strzelecka. Wiekszy czynnik zaskoczenia -
wykonanie schodka - czyni strzat mniej sygnalizowanym i utatwia zdobycie gola. Przy rzucie wolnym jakims
sprytem, ze niby bedziemy podawaé, staramy sie oszuka¢ mur i zmyli¢ go, co do ostatecznego kierunku
wykonania. Podobnie strzat z rzutu karnego mozna kilka razy zamarkowaé. Nasz bramkarz powinien nieczytelnie
wznawia¢ gre, by pitkarze rywala nie wiedzieli, w ktorg strone/strefe pojdzie pitka. Jest szansa, ze tamci pomylg sie
w kryciu stron. Kiedy role sie odwrdca, to z kolei naszym zadaniem bedzie swietnie odczyta¢ lub przewidziec.

Pitkarze majg natychmiast przygotowang pitke do strzatu. Czasem chcemy, aby pitka znalazta sie po
lepszej stronie. Przetozenie pitki na drugg noge polega na dokonaniu korekty jej dryblowania - drobne ruchy na
skos lub wstrzymanie biegu i nowe podejécie. Ten element jest stosowany, gdy spodziewany jest wslizg z
nieodpowiedniej strony lub na skutek braku kontroli pitki wiemy, ze niemozliwe jest zagranie jej w bok. Strzaly sg
nieco bardziej ostre, kiedy pitka jest utozona na zewnetrznej krawedzi stopy lub spada do zera Ball Control.

Drybling, Tackling

Podczas dryblowania idg na nas z naprzeciwka przeciwnicy. Celowo skrecamy w strone przeciwnika, aby
powtdrnie skreci¢ bedac tuz przed nim. Zachodzi interakcja, w ktrej mozemy zmusié¢ go do wslizgu i zgubi¢ krycie.

Ze wzgledu na ferwor walki majacy miejsce rowniez w podiozu, czesto napotyka sie na wslizgi. Jest to
narzedzie ratunkowe lub efekt zawzietego atakowania, gdy trudno pitke odzyskac. Po udanym “przeskoku” jednego
wslizgu na chwile polepsza sie Ball Control. Sytuacji ze wslizgami mozna nawet szuka¢. Sg to okolicznosci - od
wymuszenia taktycznego faulu - do powstrzymania za tatwego odebrania pitki (niepolecane przy lekkiej kontuzji).
Defensorzy musza wystrzega¢ sie spoznionych wslizgéw w polu karnym, aby nie spowodowac rzutu karnego.
Czasem lepiej odpuscic i liczy¢, ze Gk ztapie. Bramke na raty zdobedziemy strzelajgc w stupek, a nastepnie odbitg
pitke kierujemy przez Tackling do siatki. Napastnik na wélizgu pakuje pitke pod poprzeczke.

Wyprowadzanie pitki, Gk idzie na przeboj

Podanie od bramkarza - z pola bramkowego - do obrohcy, to poczatek klasycznej akcji, aby po nieudanym
wélizgu przeciwnika uzyskaé pozycje do rozgrywania. Nietypowemu wyprowadzeniu akcji postuzy podanie do
wlasnego bramkarza, ktory z tatwoscig przedrybluje - o...la, co tutaj sie wydarzyto! - kilka wslizgéw, jeden po
drugim. | pomysle¢, ze to tylko bramkarz. Jest on nie do sfaulowania. Sygnalem do zakohczenia szarzy jest
nadbiegajacy od tytu rywal, cho¢ Gk potrafi odeprzeé¢ do kilku préb odebran zza plecow.

Niekiedy pitkarze z poprzedzajacej formacji zapedzg sie bardziej niz taktyka to ustala. Podczas chwilowej
straty pitki, taki pitkarz nie bedzie wycofywac sie, gdy nadal uzywamy kierunku do przodu.

Shooting (V)

Poziom VO i kazdy inny ma niesamowitg site w przerzutach pitki i wysokich strzatach z dystansu. Poilgérne
strzaty to metoda na wygrywanie nisko notowang druzyng. Wtasciwg moc strzatu prezentuje ten na wprost, a wtedy
moze zabrakng¢ sity, jezeli nie przymierzy sie idealnie. Fantastyczne uderzenie jest zastugg V15. Zawodnicy z
formacji poprzedzajgcej atak majg nieco wiekszy procent skutecznosci chyba stad, iz majg mniej okazji.

Lekki strzat jest w sam raz na podanie do partnera (Rys.18). Pitke kopiemy tak, aby odchodzita od bramki.
Bramkarz wychodzi na 6 metr, ale nie fapie pitki, gdy ta jest jeszcze w locie i praktycznie bez interwencji wraca.

Rys.18. Strzat poza swiatto bramki.
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Finishing

Wyjatkowos¢ tego strzatu polega na tym, ze jesli dany pitkarz ma te umiejetnos¢ z najwyzszg wartoscia, to
strzela mocno i skutecznie nawet, jezeli jego zwykty strzat (V) jest beznadziejny (staby, lekki). Natomiast pitkarz z
mocnym strzatem (V), gdy ma wykanczanie na stabym poziomie, to moze nie strzeli¢ bramki z bliskiej odlegtosci.
Przy dobrym ustawieniu oba typy napastnikéw trafig w swoje walory. Najlepsza jest chwila, kiedy pitkarz huknie z
calej sity do bramki z F15.

Speed, przewaga pr edko sci

Szybkoscig nie sterujemy. Jest ona zero-jedynkowa i utrzymuje sie na statym poziomie. Robigc rajd z pitkg
przy nodze jedynie oglgdamy sie, czy nikt nas nie dogania. Dynamit w nogach jest do dyspozycji przy S15.
Zawodnicy nie eksploatujg sie kondycyjnie.

W meczu computer v computer mozna obserwowaé jak bardzo pitkarze odstajg biegowo. Ale czy
rzeczywiscie S5 nie jest w stanie dogoni¢ S7? Przynajmniej w 4-ch przypadkach jest to mozliwe: 1.) Drybling
spowalnia; 2.) Kontuzja spowalnia; 3.) Réznica w szybkosci jest w taki sposéb niwelowana, ze gdy ten wolny gracz
wystartuje, to ten szybki na chwile “zaspi” lub oddali sie w innym kierunku, aby potem odrabia¢ dystans. W
bezposrednim pojedynku biegowym - szybki vs wolny - dobiegajg oni prawie razem; 4.) Tuz przed pitkg ten, ktéry
pierwszy podbiega - zwalnia tempo biegu, drugi nie zwalnia i odbiera.

Majac powolng druzyne probujemy: 1.) Precyzyjnego strzatu lub gtéwkowania do przodu jako podania do
napastnikow; 2.) Potgdérnych, podkreconych diagonalnych strzatéw na bramke; 3.) Punktowac¢ po rzutach roznych;
4.) Defensywnym pomocnikiem zbiera¢ wybijane na uwolnienie pitki i podawac je do skrzydtowych.

Ball Control
Wysoki poziom Ball Control pozwala wymanewrowa¢ rywala, zakreci¢ kotko i scinaé w pole karne. Niski
poziom odzwierciedla niedostatki techniczne i problemy z krétkim prowadzeniem pitki.

Rys.19. Objazd obok bramkarza.

Sterowanie od strony technicznej

Klawiatura typu cordless, ze wzgledu na bezprzewodowe fgcze, moze powodowaé delikatne op6znienie w
przesylaniu sterowania, zmniejszajgc tym samym szanse na wygrang. Klawiatury laptopéw i te na kablu nie
wykazujg op6znienia. Przed meczem nalezy znalez¢ odpowiedni ukfad rak na klawiaturze. Jezeli to joystick nalezy
spozycjonowac lezenie w reku. Testujemy kierunek na skos pod wzgledem czystego styku wigcznika. Gra
zrecznosciowa wymaga precyzyjnego joysticka. Miekkosc¢ nie jest sprzymierzencem, gdyz taki nie celuje zbytnio w
8 kierunkach. Podczas meczu ma miejsce jedno z najwiekszych przecigzen - plastik sie Sciera, sprezynki pekaja.
Trzeba byto odigczy¢ joystick, rozkreci¢ i jg wymienié. Jeden koniec zahaczato sie na blaszke, a drugi naciggato
szpilkg na zaczep.

Kontuzje

Nie uchylanie sie przed wslizgami naraza na kontuzje. Nie kazde skoszenie oznacza od razu uraz - mogg
sie pozbiera¢. Wiedzac o lekkiej kontuzji nalezy unikaé sytuacji kolizyjnych - w znaczeniu samych wslizgéw, bo jak
wiadomo zawodnicy nie wchodzg w kontakt reczny i przenikajg sie. W trybie Coach wslizgéw nie mozna unikng¢
stad urazéw jest tak wiele. Jesli sie mu nic nie przydarzy, to moze graé w nastepnym spotkaniu. Zaden wslizg na
bramkarzu nie spowoduje jego upadku, stad jest on bezkontuzyjny. Przegranych meczéw nie powinno sie zrzucaé
na kark kontuzji. Druzyna organizacyjnie radzi sobie z ubytkiem szybkos$ci na skutek kontuzji.

Arbiter, przewaga liczebna
Sedzia gwizdze na wznowienie gry, auty, faule (krétki gwizdek) i zakonczenie (zakrecony gwizdek --i{i-).
Pitkarze nie szczedzg fauli, ale sedziowie nie zawsze reagujg - nie widzg lub inaczej interpretujg. Naznaczenie



z0ltg kartkg nie wyhamowuje pitkarza w jego sposobie gry. Dekompletuje on druzyne, kiedy arbiter pokaze
czerwong kartke. Taktyczny faul - ostatnim defensorem - nie pozostawia sedziemu zadnego wyboru. Co ciekawe,
wedtug przepisow SWOS, wslizgi od tytu niekoniecznie sg faulami. Decyzje arbitra sg dostosowane pod ostrg gre.
Czerwona kartka to istotne ostabienie i staje sie zalgzkiem do przegranej. Jednakze przewaga liczebna w SWOS
nie musi okaza¢ sie pomocna. Konczenie meczu w nieréwnych sitach dla meczu coach v coach jest specyficzne.
W tym trybie fatwo wygrywa sie 10-ciu na 11-stu, a nawet sg znane przypadki gtadkich zwyciestw 9-ciu na 11-stu.
Wiele zalezy od taktyki. Mecz zostanie przerwany walkowerem, gdy jedna z druzyn, na skutek czerwonych kartek,
ma mniej niz 9 zawodnikéw wymaganych regulaminem, lecz to tylko mgliste wspomnienie o Sensible Soccer ‘92.
Sedzia nie uznaje korzysci z trafienia, kiedy najpierw dojdzie do faulu. Interwencja sedziego zatrzyma pewnego
gola i przyzna rzut karny.

W trakcie meczu nie ma arbitra w polu widzenia z przyczyn praktycznych. Pojawia sie on tylko wtedy, kiedy
musi pokazac¢ kartke. Biegnie do zdarzenia z dotu lub gory ekranu i tam tez pdzniej wraca. Przed wymierzeniem
kary notuje on numer w kajecie i szykuje kartke. Po chwili trzymania w napieciu ma sie okaza¢, czy zawodnik
dostanie z6ity kartonik, czerwony lub jedno i drugie. W przypadku wykluczenia z gry, sedzia wskazuje wyciggnietg
rekg na opuszczenie murawy, a pitkarz ze ztozonymi dtonmi spuszcza gtowe i poddaje sie dyscyplinie.

Rys.20. Kara za faule.

Rzut karny

Z perspektywy pitkarza skuteczniej jest go wykonywaé w lewo - gérna bramka i w prawo - dolna, z malg
rotacjg do stupka. Do konca nie wiadomo, czy wlkasnemu bramkarzowi mozna pomaéc obroni¢ rzut karny (fire lub
kierunek w momencie strzatu). Bramkarz oczywiscie, niezaleznie od nas, moze wyczug¢ intencje strzelajgcego.

Na potwierdzenie, ze istnieje czesciowa kontrola nad wtasnym bramkarzem jest ponizszy eksperyment, w
ktérym trzymamy kierunek do gory i w prawo. Gk cofa sie za linie do wnetrza bramki zgodnie ze sterowaniem.

Rys.21. Kontrola nad bramkarzem widoczna io tim, idzie stoi noiami.

Skoordynowane akcje

Mecz to przypadkowy splot okolicznosci, czy planowy, uporzgdkowany tancuch zdarzeh? Zdarzajg sie
akcje, ktore tak jako$ sie ukiladajg, ze ogladajgc replay odnosi sie wrazenie, jakby pitkarze od poczagtku byli
zakodowani na dany bieg wydarzen. Przygladamy sie z rozbawieniem, gdy nastepuje strzat - stupek - dobitka z
Heading - poprzeczka - druga dobitka z Finishing - poprzeczka - trzecia dobitka - gol. Tak jakby akcja przy udziale
kilku pitkarzy byta pod nich utozona, a wszystko byto wczesniej przygotowane. Nie zawsze na koncu jest gol, co
mozna okresli¢, ze bramkarzowi dopisat fart w postaci stupka i dwdch poprzeczek w 1 akcji. Przynajmniej raz na
mecz jaka$ koronkowa akcja zakonczona groznym strzatlem wyrdznia sie. Sg sytuacje, ze az prositoby sie, aby
napastnik strzelatl zamiast podawa¢ do tytu albo opanowat pitke zamiast gtéwkowac¢ na aut. Odbieramy to jako
zwykty kiks lub kasowanie zbyt czestych okazji. Niewykluczone, ze system podejmuje decyzje o zwyciezcy przed
meczem, tylko jej nie ujawnia. O meczu nie musimy wszystkiego wiedzie¢. Wyluzuj! Inaczej popsujemy sobie film.




7. Taktyka

Wybor taktyki przed meczem, wzgledem potencjatu przeciwnika i sytuacji podczas meczu jest naturalnie
przydatny. Mozna szachowa¢ chwilowymi roszadami, aby wykorzysta¢ specjalnosci pitkarzy. Np. zamieniajgc
napastnika ze skrzydtowym wykorzystamy szybkos$¢ tego drugiego do przeprowadzenia ataku. Mozna réwniez
robi¢ zmiany taktyki w okolicach 80 minuty spotkania, choéby dla utrzymania korzystnego wyniku przez wybo6r
bardziej defensywnej, co sugeruje instrukcja. Sposréd taktyk standardowych wyréznia sie nastepujgce:

: 4-4-2 — Do wszechstronnego zastosowania. Sprawdza sie praktycznie dla kazdej druzyny
e W zapewniajgc dobre rozprowadzanie pitki podaniami, wystarczajgcg obrone i atak. W grze

Baspsil=d na dwoch napastnikéw w poziomie tatwiej jest o dojscie do dobitki, kiedy pitka nie wpada
bezposrednio do bramki.

5-4-1 - Kiedy nie mamy szans z gigantami mozna przez respekt wybraé taktyke
skoncentrowang na obronie i atakowaniu za sprawg 1 pitkarza. Znacznie silniejszy
przeciwnik uniemozliwia normalne wyprowadzanie pitki, dlatego przyjmujemy strategie
operowania dtluzszym podaniem, wybijania poza boczng linie oraz krecenia wokot pitki
wymuszajgc faule. Gra na remis spowoduje, ze rywal nie bedzie tak skuteczny jak F:"EHT*':_1E;*E:J':J IEE’:-THIHG
zazwyczaj. A kiedy uspimy rywala - jest szansa. '

z 4-5-1 — Nastawiamy sie na podania do napastnika i wykariczanie akcji strzatem. To wianie
e W na nim bazuje cata ofensywa. Tercet sSrodkowych pomocnikéw - jeden defensywny i dwéch

Peo=a=d normalnych - jest wzmocnieniem linii srodkowej. Skrzydiowi sg nieco wyzej ustawieni w
poréwnaniu do taktyki 4-4-2, a pozostate ustawienia 4-ch obroncoéw i defensywnego
pomocnika sg troche zmienione dla tej taktyki.

5-3-2 — Pieciu obroncéw neutralizuje poczynania przeciwnika. Uprzywilejowana pozycja
obroncéw skuteczniej odpiera ataki. Mimo ze jest to taktyka identyczna ustawieniem B
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planszowym do 3-5-2, to styl gry jest bardziej wycofany do obrony. . i LEFTEACK
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3-5-2 — Pieciu pomocnikéw i dwoéch napastnikéw to postawienie na rozgrywanie.

; Ustawienie w tréjkat srodkowych graczy powoduje utatwione wyprowadzenie i rozsytanie

LEFTERICH pitki od wiasnej bramki, poniewaz podania bedg omijaty przeciwnikéw. Ten rodzaj formac;ji

MOFELD MSFELD pocigga za sobg mate zagrozenie. Powolny pomocnik nie radzi sobie za dobrze z wysokim

HERCITENNESSEINE  odbiorem, rozgrywanie moze by¢ przechwytywane, a defensywa tgcznie z bramkarzem nie

HIGEIELD . . . . . .

jest tak pewna. W sterowaniu CPU po nieodleglym wykopie bramkarza zdarza sie, ze

srodkowy obronca zostanie wyciggniety i podgzy za pitkg. Powstajgca w srodkowej obronie
luka po wyjsciu stopera, odstania droge do bramki.

4-3-3 — Dobry atak i obrona, ale otwarty srodek. Jeden pomocnik w srodku pola powoduje, "
ze w obszarze pomocy jest pusto, co skutkuje sporym utrudnieniem w zablokowaniu eseiE=n
szybkich i z mocnym strzatem napastnikow rywala. Centralng defensywe zapewnia dwojka |gi=s LEFTERACH
stoperéw, z wyzej ustawionym tym z lewej. Srodkowy napastnik skorzysta z dogrania A
diugiego, gérnego podania. Na podania czaka rowniez para defensywnych napastnikow,
ktéra rownie dobrze wykonczy atak. Szeroko rozstawieni defensywni napastnicy
wymieniajg sie w trakcie gry pozycjami. Prawy napastnik zawsze jest po stronie tam gdzie FICTRICH FITTASE
pitka. Widac¢ jak napastnicy wracajg przez srodek na swoje poprzednie pozycje, kiedy pitka
przechodzi na drugg strone.




: 4-2-4 — Role skrzydiowych napastnikdw nadaje system gry (polecenia z normalnych na
T BEFENDER ofensywne dla skrzydtowych) oraz wyzsze ich ustawienie w planszach edytora. Taktyke
===l charakteryzuje ustawienie w poziomie pomocnikow oraz w pionie napastnikow, ktore jest
zaletg ze wzgledu na mozliwosé krotkich podan od defensywnego napastnika do
egzekutora.

3-4-3 — Strategig tej taktyki jest atak srodkiem. Odpowiednia do wymanewrowania :
bramkarza. Centralny napastnik wykorzystujgc swojg szybkos$¢ potrafi wyming¢ i potozyé e

bramkarza, ktory rzuca sie pod nogi na pitke. Innym sposobem jest zmuszenie do wyjscia z HIGHTE LEFTERCH
bramki goalkeepera. Zaczyna on goni¢ napastnika, ktory robi nawrét do juz pustej bramki. .
Przesuniecie punktu ciezkosci gry do ataku tylko teoretycznie ostabia obrone powodujac,
ze w trybie Player jest to najbardziej skuteczna taktyka. W trybie Coach poziom obronnosci
moze by¢ niewystarczajgcy. Dla 2-ch defensywnych napastnikéw zachodzi podobna FICTRICH FITTASE
wymiennosé pozycji jak w taktyce 4-3-3. Zamieniajg sie oni stronami.

SWEEP — Nazwa nawigzuje do ostatniego (najbardziej cofnietego) stopera - sweepera,
ktérego zadaniem jest wymiata¢ wszystkie pitki, ktére przedostaty sie przez linie obrony.
Niegdy$ pozycja sweepera w futbolu byta bardzo popularna. Przestano jg uzywaé ze
wzgledu na nowoczesny sposob gry obronnej (putapki ofsajdowe). Sweeper w taktyce
standardowej jest rowniez zawodnikiem do odbioru, juz w linii pomocy, dalekiego
wystrzelenia ze strony przeciwnika. Sweeper inaczej prezentuje sie na boisku, a inaczej na
grafice. Wspomaga on bardziej formacje pomocy niz deklarowany do wyzszego ustawienia
partner. Sg 3 hipotezy: 1.) Aby nie powiela¢ taktyki 4-4-2, ktéra juz posiada wysuniety slot
4; 2.) Stworzenie zawodnika wymiatajgcego pitki na catym obszarze boiska; 3.) Jednakowa
wlasciwos¢ slotu 3, ktory dla Sweep, 5-4-1 oraz 5-2-3 ma zaplanowane dochodzenie i
wklejanie sie w linie pomocy. Sweep i 4-4-2 majg jednakowe ustawienie w planszach 1-25.
Dopiero w 26-35 sweeper przyjmuje ofensywne ustawienie. Wyciggniety do linii pomocy
sweeper moze sprokurowaé zagrozenie. Dzieje sie tak w przypadku pozostania po akciji
ofensywnej na wysokosci potowy boiska i nie odebrania pitki. Nie jest on w stanie wréci¢ w
pore za linie pitki i zorganizowa¢ sie w obronie, a przeciez strona, ktorg kryje mierzy sie z
wyzej ustawionym napastnikiem.

—ENDER

5-2-3 — Do napastnikéw wlicza sie wyrzuconych na zewnatrz ataku szybkich skrzydtowych.
W fazie ofensywnej zbiegajg oni z pozycji skrzydiowego ataku do centrum. Taktyka ta
umozliwia zdobywanie bramek w ulubiony dla gracza sposéb z bocznych sektoréw pola
karnego, badz uderzeniem z gtéwki przez wysunietego napastnika. Srodkowi obrofAcy w
poréwnaniu do taktyki 5-3-2 sg ustawieni bardziej centralnie. W destrukcji defensor (slot 3)
petni role ostatniej instancji przed bramkarzem. Przechodzi transformacje w ofensywnego
defensora, gdy pitka przekracza potowe boiska. Wypuszcza sie do przodu, robigc
przewage liczebng. Asekurujg go partnerzy, gdyby zbytnio sie zagonit.

ATTACK - Dysponuje najwyzszg sitg uderzeniowg dzieki formacji 3-2-5. Taki manewr
mozna zastosowac, gdy do konca spotkania pozostalo niewiele czasu, a wynik wcigz jest
niekorzystny. Linia ataku sklada sie z 5 napastnikéw: s$rodkowego defensywnego,
prawego, ultra ofensywnego lewego oraz dwéch skrzydtowych. Linia pomocy zbudowana
jest z dwojki pomocnikéw. Sg problemy z utozeniem gry miedzy nimi a flankg. Nie majg oni
z kim tego rozegra¢. Pomocnik przejmuje pitki, co moze wymusi¢ podanie wszerz do
bocznej linii. Czesto takie podania nie dochodzg celu, ze wzgledu na luke w tamtej strefie
wynikajgca z ofensywnego ustawienia skrzydtowych.

DEFEND - Zatozenia taktyki defend to gra w formaciji 6-3-1. Wszystko tu koncentruje sie
na bronieniu dostepu do wiasnej bramki. Bronig bardziej iloscig niz jakoscig. Dwoch
stoperéw oraz dwdch bocznych obroncéw z instrukcjg ustawienia do s$rodka obrony,
asekuruje pole karne. Skrzydtowi majg polecenie defensywnego ustawienia, dlatego po
przechwycie w srodku pola, podajgc na skrzydto, podanie jest najczesciej bez adresata. W 4'“%{'{;‘.2&{::'&5
odpowiednim momencie prébujemy odebrac pitke i wybi¢ w kierunku napastnika. Dalekie .
wybijanie przez Heading przydaje sie do obrony.




8. Murawa

Kazda nawierzchnia posiada réznice w szybkosci i odbijaniu sie pitki. Grzaskie murawy pochtaniajg czesé
sity uderzenia. Pitka traci impet, dlatego strzaty z dystansu (zwlaszcza lobujgce po skoziowaniu) majg nikig
skutecznosé. Druzyny zdobywajg mniej goli na grzgskim boisku, a drybling jest mniej odporny na wslizgi.

Wyboru boiska dokonujemy miedzy 9-ma wariantami, w ktére wchodzg dwie opcje: Seasonal i Random
oraz siedem konkretnych muraw. Opcja Seasonal przydzieli jedng z kilku muraw adekwatnych do pory roku, w
ktorej mecz jest grany. Odzwierciedla to zmienng aure pogodowa. Natomiast Random zupetnie wyrywkowo je
dobiera. Obie te opcje to rodzaj losowosci.

Przy padajacym deszczu, na rozmoktej murawie, pitka zatrzymuje sie utrudniajgc szybkie granie. Najmniej
przyjazna jest biotnista murawa (Muddy) (Rys.23). Podobnie, lecz w mniejszym stopniu oddzialuje nawierzchnia
mokra (Wet) (Rys.24) oraz miekka (Soft) (Rys.25). Wet jest w kolorze jasnej zieleni, natomiast Soft w kolorze
ciemnej zieleni. Pitka najbardziej odbija sie na murawie twardej (Hard) (Rys.28). Kiedy pitka spada na koziot to
skacze dos¢ wysoko, co utrudnia gre gtowa. Trzeba dobrze policzy¢ jej koziot, by nas nie przeskoczyta. Hard jest w
kolorze jasnego brgzu, natomiast Muddy w kolorze ciemnego brgzu. Najnizszy opér tarcia zapewnia nawierzchnia
zamarznieta (Frozen) (Rys.22) w kolorze seledynowym. Pitka lapie poslizg, co sprzyja strzelaniu goli. Pod
wzgledem wiasciwosci to nawierzchnia normalna (Normal) (Rys.26) oraz sucha (Dry) (Rys.27) sa najlepszymi.
Normal jest w kolorze zielonym, natomiast Dry w kolorze limonowej zieleni. Wzory strzy zenia: 1.) pionowe pasy,
2.) poziome pasy, 3.) szachownica, 4.) pasy po przekatnej w prawo, 5.) diament. Murawy Wet i Soft jako jedyne sg
bez deseniowe. Escape i ponowne wejscie w mecz przyniesie inny wzor, a nawet typ murawy.

Zmiana typu murawy w trakcie 1l-etapowego sezonu kariery przyjmie sie dopiero od kolejnego. Podczas
treningu murawa jest typu Random. W lokalnych opcjach DIY Competition oraz Friendly mozna niezaleznie wybra¢
Pitch Type, ale tylko, gdy w gtdéwnych opcjach jest na Seasonal.

Z boku murawy, reakcje innych sit g napedow a

Z trybun stadionu dochodzi atmosfera wielkiego widowiska. To kibice, ktérzy cieszg sie sukcesami innych
ludzi. Nie zazdroszczg oni duzych kontraktéw, chcg tylko razem wygrywaé. To mozna zrozumie¢ tylko z
perspektywy mitosci do klubu. Cho¢ pitkarze zmieniajg sie, to uczucia pozostajg takie same. Aby doswiadczenie
byto bardziej autentyczne, ubrani sg w klubowe barwy. W sporcie zalicza sie wzloty i upadki. Kibice pchajg zesp6t i
dajg mu duzo wiary. Czasem wkrada sie antagonizm i zyjg tym w sposOb nieswiadomy. Wygtaszajg obrazliwe
hasta. Prawdziwi kibice powinni sie tego wystrzegac i przezwyciezaé¢ podzialy. taczg sie na reprezentacje tym
bardziej, gdy mecz skonczy sie narodowg euforig. Odspiewujg/odstuchujg hymn narodowy.

Emocje siegajg szczytu, kiedy pitkarze wychodzg na murawe przy ogéinej wrzawie. W trakcie meczu kibice
zagrzewajg do walki np. “Come on red!” (pol. dalej czerwoni). Odgtosy widowni to: 1.) Podziwu przy paradzie; 2.)
Zatowania przy spudtowaniu; 3.) Eksplodowania ze szcze$cia po trafieniu; 4.) Euforii po wygranym meczu - jezeli
zwyciezyt team gospodarzy lub buczenie i gwizdy - jezeli przegrat (PC). Miedzy kibicami jest jednosé¢ w
wiwatowaniu - nie wazne kto wygrat (Amiga). Po strzale, kiedy bramkarz wypuszcza pitke, a ta jeszcze obija
stupek, dzwiek publiki kumuluje sie, co zwieksza groze sytuacji (PC). Po zdobyciu bramki i zwycieskich meczach
pitkarze wznoszg rece w gore kilkakrotnie w gescie radosci. W tym samym czasie przegrani zwieszajg gtowy i co
szybciej je podnoszg. W strefie tawki rezerwowej przebywa nasz trener, ktéry jak dokonujemy taktyczng roszade,
to wstaje i pogania (wydaje komendy rekg i cos$ krzyczy) wespét z kontr-trenerem.

Sektory kibicow gospodarzy i przyjezdnych nie sg przywigzane potozeniem do jednej trybuny. Naturalnym
jest, ze po “Escape” zasiadajacy kibice juz nie wymienig sie sektorami. Za bramkg widoczna jest banda reklamowa
w formie scrollingu z dotu do géry. Kazdy banner posiada po 2 szyldy (Rys.22-25). Widocznych jest 10 policjantow
w typowo brytyjskich hetmach z gwiazda, ktorzy trzymajg straz i 7 fotoreporteréw. Czas uptywa pod znakiem
futbolu. Mottem gry jest hasto “Have a nice day” (pol. mitego dnia). Ostatni banner zawiera te krotkg sentencje.

_Rys.22. Frozen. _Rys.23. udy.
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9. Statystyki meczowe

Statystyka przedstawia, ktére elementy gry sg na naszg korzy$¢. Mozna jg traktowa¢ w dwojaki sposob -
czy wazniejsze sg bramki, czy ilos¢ strzatow. Jezeli jest przewaga w jednym i drugim, to nie ma ztudzen. Liczby
oczywiscie sg wazne, ale jest jedna, ktéra przyémiewa pozostate - to goals widniejgce u gory. Chociaz statystyki
nie zawsze odzwierciedlajg wynik, to sporo méwig o meczu.

Start inicjuje przycisk Play/Coach Match. Spokojna muzyka z menu stopniowo wycisza sie do zera.
Ukazuje sie na krotko plansza tytutowa z nazwag turnieju, druzyn i awizowanymi skladami. Rzucajgc na to okiem
nastrajamy sie do meczu i wewnetrznie ro$niemy do funkcji Player lub Coach. Przychodzi dreszczyk emocji. W
koncu pojawia sie widok na trybune ze stloczonymi kibicami, ktdrzy robig hatas, albowiem druzyny wybiegaja na
murawe. Obraz szybciej przeniesie sie na srodek boiska po naci$nieciu fire, ale i tak musimy troche odczekaé, az
wszyscy wejdg na pityte. Gwizdek daje sygnat do rozpoczecia. Ogladamy mecz i zerkamy w korner ekranu na
nazwiska pitkarzy bedacych przy pitce. Pozwalamy sobie na mysl, ze to sie moze dzia¢ naprawde. Ekran meczowy
opatrzony wirujgcym znakiem S to logo gry (wh/wyl F9). Jest obecne we wszystkich wersjach budujac
rozpoznawalnos¢ i jednoczac je. Daje na niby odczué, ze trwa telewizyjna relacja na zywo, w odréznieniu do
wirujgcego R - powtdrki. Znak S (prawy goérny rég) i R (lewy gérny) pojawiajg sie zamiennie, nigdy razem.

Czas, na ktory druzyny schodzg do szatni na przerwe i po koncowym gwizdku wypetnia plansza Half/Full
Time, a nastepnie Match Stats. W pierwszej planszy podany jest wynik, nazwiska zdobywcéw bramek oraz minuty.
Minuty bramek 45, 90, 105 i 120 sg do odczytania jedynie na liscie. Przedluzajgce sie minuty 44, 89, 104 i 119 sg
obliczone na doliczony czas. W tych minutach strzelanie moze trwa¢ w najlepsze, gdy od razu przejmiemy pitke.
Za minutami stoi skrét (PEN) jezeli byt to gol z rzutu karnego lub (OG) jezeli byt to gol samobojczy. W przypadku
meczu pucharowego, rezultat rewanzowego spotkania podany jest w 2-ch wariantach: wynik spotkania oraz wynik
w dwumeczu. Niejednokrotnie remis w rozrachunku wyniku dwumeczu oznacza wygrang rywalizacje dla ktérego$
zespotu przez zasade goli na wyjezdzie. W drugiej planszy prezentowane jest podsumowanie statystyczne obu
druzyn: liczba goli, posiadanie pitki, strzaly na bramke, strzaly celne, wywalczone rzuty rozne, popetnione faule,
z6lte kartki oraz czerwone. Zdarza sie, ze niektore strzaly nie sg odznaczone w statystyce. Podczas meczu
mozemy skontrolowaé¢ zegar - lewy gérny naroznik - ile jeszcze pozostato czasu, by gra¢ szybciej lub na zwioke i
poszanowac pitke. W ponizej przedstawionym wielkim meczu pitkarze strzelili 9 goli. Miaty miejsce zwroty akcji od
wyniku 1-4 do 4-4. Na 3 minuty przed koncem padto decydujace trafienie na 4-5. W pokonanym polu Argentyna, a
triumfuje Brazylia.

Po ostatnim gwizdku, podczas czytania statystyk, mozna obejrze¢ Highlights (pol. najwazniejsze akcje z
odtworzenia) - klawisz H. Wylgczenie w opcjach automatycznego zapisu bramek spowoduje, ze to co zdecydujemy
sie zapisa¢ (klawisz spacji) bedzie zawiera¢ tylko wybrane momenty.

_ s.29. Full Tim _ - Rys.30. Match Stats.
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