  Понеслась! Опять сейчас много водички налью словесной, привыкайте (
  Тема багов и нюансов в игре весьма обширна и глубока, поэтому не знаю даже с какого краю ухватиться и начать.

  Начну хронологически с WA9, с брата-близнеца PES2005. Эти игры, понятно, выпущены были для разных рынков и поэтому они были немножко разные визуально: у одной спонсор Адидас, у другой Рибок, у одной режим тренировки более прогрессивный. И что там говорить, даже физика игры разнилась на какие-то доли процента. По части «честной игры». Например, в WA9 легко отбирался мяч с бровки, кода с неё скидывал противник. Просто нажимаешь в нужном месте супер отмену и нужные направления бега – мяч у тебя. Но вот когда мы, после нескольких лет игры  в WA9 пересели на PES2005, то я сразу заметил разницу, как минимум в одном эпизоде – на бровке мяч теперь или не отбирается вовсе, или отбирается крайне редко, не так как это было в WA9. И это может показаться странным, ведь игры то по сути идентичные, хоть и выпущенные в разное время. Наверное, поэтому, PES2005 в чём-то лучше WA9 (в режиме тренеровки как минимум (она там красивее [с мишенями на воротах])), а в чем-то просто имеет крохотные различия.
  Но давайте-ка посмотрим, что приобрела игра и потеряла с выходами новых частей. Сравнение будет вестись с 2009м и 2010м Псом, так как в другие особо не углублялся. 
  Так на вскидку.  В 2005 были запоздалые желтые карточки, которые украшали эту часть. Ведь это по-футбольному! 
  Встречались наиредчайшие эпизоды в игре, незапрограммированные. Например, как однажды игрок команды, забив гол, начал радоваться, прыгая и маша руками, как если бы это был обычный финт в игре, то есть показывали это не в каком-то повторе с близкой камеры, а с обычного «штатного» игрового ракурса – широкой камеры. За три года игры это был единственный случай подобного действа! Несколько раз при повторе момента происходящего в районе углового флажка, показывали оператора, который двигал камеру за футболистом! А однажды был и вовсе смешной момент, когда футболист нашей команды сбил противника. Иногда за такое дают штраф, и иной раз перед этим, жертва ситуации начинает пламенно жестикулировать на судью, мол, давай картофан или штрафной на худой конец. Так вот, в том момент судья игру не остановил, хотя потерпевший всё равно «катил бочку» на судью. На это было приятно смотреть, словно момент из настоящего, непредсказуемого, незапрограммированного футбола. Но когда долго играешь в одну игру, такие ситуации неизбежны.

 И у нас хранился целый диск с записями, который, к сожалению, растворился во времени. Там были все сливки моментов произошедшие с нами за всё время игры в эту часть. Причём там были комбинации, в которых участвовали ажно три человека! Это была жесть. 
 Эх, просто обидно, когда такое пропадает, не увидевши глаз поклонников данного футбола (
 Но я отвлёкся (помните про воду говорил)

  И баги в ней были. Самый уродливый, который мешал играть и получать удовольствие от игры это был баг мелкого фола. Им компьютер пользовался каждый раз, когда соприкасался с игроком из твоей команды. Чтобы пробежать мимо компьютерного игрока, не поперхнувшись мелким фолом, нужно было сделать невозможное. Если вы были знакомы с этой частью, то помните, что марсельская рулетка делалась только на «стиках», и те, кто играл на клаве или на джоях без стиков (маленькие рычажки управления), само собой были лишены такого финта.  Оставались только финты корпусом, проброс мяча наперёд и замах. 
 Таких багов (следовательно, и штрафных) со стороны компа, было порядка 50ти за каждую 30 минутку. И за них никогда не дают карточек, ведь это не подкат. Они просто мешали нормальной игре. Думать в таких обстоятельствах нужно было быстро, и общаться исключительно пасами. А так как комп не видит поля, и запрограммирован делать этот баг всегда, то в штрафной, за этот мелкий фол всегда давали пендель, так как свободный удар в штрафной площади мне кажется, навсегда останется прерогативой настоящего футбола.
    Так же там присутствовала так называемая проблема фиксации мяча при пасах. Подчас, какой-то процент пасов всегда уходил за линию (порой даже за линию ворот) аута, только потому, что кнопка остановки мяча была ещё не совсем развита. 
 Физика игры исключала возможность звёздных проходов через всё поле. Как правило. 

Да и вообще играть было чертовски сложно. Побеждать сборной России особенно. В принципе как оно и было в то время. Я помню, как забил Голландии один гол головой, навесом через половину поля на дальнюю штангу. Радости не было предела! Там ещё Смертин, Лоськов, Бояринцев, а Жирков с Аршавиным просто лошня (. 

  Но в этом, наверное, и был интерес игры, что за 30 минут игры сборной Россией, ты имел только пару-тройку голевых моментов.
  Жаль ещё, что снежную погоду с оранжевым мячом убрали в последствии, такая атмосфера потерялась! Радовало, что в Edit, программа тебе подробно описывала каждый скил игрока, как он влияет на игру. На что влияет показатель Attack к примеру.
 В интерфейсе были маленькие неудобства, типа невозможность нажатием одной кнопки выбирать оптимальный состав на игру. 
 Этот недостаток я заметил, когда перешел с 2009го, обратно на 2005й. После 2005го переходить сразу в 2009й, было сродни сибиряку поехать отдыхать на Юг, а вот с 2009го в 2005й – как южанину ехать отдыхать в холодную Сибирь. По крайней мере, когда я впервые сыграл в 2009й, я вдохнул полной грудью футбольный воздух. Ощутил свободу, расправив крылья фантазии. На всех участках поля, во всех аспектах игры появилась новая свобода действий. Больше футбола, меньше недоработок. А когда пересел в 2005 (исключительно ради изучения изменения масштабов игроков на поле), то я тупо онемел. Играть я вообще не мог! И Я задался вопросом: «КАК я мог в ЭТО играть». Это же была ущербная программа для мазохистов (. Это была жесть самая настоящая. 
  Видимо мы просто тогда привыкли к игре и были как в своей тарелке, потому как у нас не было выбора даже из двух зол. А человек приспосабливается даже к самым суровым обстоятельствам.   

  В PES2006 я не играл. Многие фанаты остановились в этой среде обитания. И считают её самой лучшей версией. Просто они привыкли (.
  Но ещё один существенный недостаток частей 05-06, это отсутствие должного буфера памяти на повторах. Можно было записать около нескольких секунд. Большинство красивых эпизодов канули в ничто, так как не вовремя была нажата кнопка паузы. Буфер любого повтора обнулялся при штрафных и  ударах от ворот. А для многих мувимэйкеров, это, пожалуй, самый главный фактор в игре. 
   В 2005 ещё была интересная камера обзора – типа «глазами птицы», когда за раз видно пол поля и пол команды крохотных человечков. Или камера «Вид из глаз футболиста» - но это был уже перебор.
  Плюсы были в игре, но зачастую каждый такой плюс состоял из двух минусов. Если за плюс взять фактор настоящего футбола, который не позволяет каждую атаку бить по воротам, то, несомненно, он был следствием двух минусов: «мелкого фола» и общей трудности игры (непроработанная система навесов и так далее).

 Но это я прировнял, но главное что любой плюс и минус имеет свои предпосылки, которые желательно бы знать в лицо, зная, на что они влияют. 
  PES 2009, безусловно, стал более оптимизированной для многих программой, экономящий время и нервы игроков.  Игра стала свободнее и в управлении и в визуальности. Ну подумаешь, нет теперь запоздалых желтых карточек, ну и что, что появился баг «Скованности» игроков при стандартах (угловые, штрафные, пенальти). Для игры это незначительная потеря.
  Но вот когда игра кажется идеальной, находятся новые и новые помехи. Тут, как говорится, свято место пусто не бывает (.

  Сейчас покинем на время пределы конкретной части PES и остановимся на слове «Игра», а потом на синтезе «Игра» + «симулятор футбола».
  Для полноценной игры человеку нужно всего лишь одно условие – свобода действий. А свобода действий напрямую зависит от мыслей человека. То как он действует, так он и думает. Каждая мысль мгновенно должна проявляться в игре. Тут мы говорим об игре, как о неком творческом развитии. Пусть то конструктор у малыша в детском садике или палитра красок с холстом у художника. Понятно, что любое действие в реальном мире абсолютно – мысль и действие неразделимы во времени. Ну не может же быть такого, чтобы человек захотел написать в WORD'е слово «Мир», а написал бы что-либо другое или вовсе ничего бы не написал. Иначе появится “конфликт». 

  Теперь перейдём в мир виртуальный, в цифровой мир программ. В этой среде нам легко представить компьютерные игры. И найти какие-то их общие черты. Я вот, к примеру, играя двадцать лет, ни разу не встречал игры, которая не соответствовала незыблемому правилу игр – правилу независимого управления.  Это когда твоя мысль находит мгновенное отражение на экране монитора. То, что думаешь, то и нажимаешь, то и появляется на экране. И всегда мгновенно! 

  Взять для яркого примера игру CS, в которой это правило так же присутствует. Оно было с самого рождения игры, а каждая новая версия игры только устраняла баги, которые как меленькие щели не могут быть увидены программистами, а только найдены плеядой геймеров, которые играют в таком количестве, что заполняют своими бесконечными вариациями действий все щелки программы, как вода. Только волна геймеров способна увидеть в программе то, что программистам даже и не снилось. Программист придумывает только фигурки, шахматную доску и правила игры, а всё остальное, вся игра остаётся за нами. 
  Только в таких условия можно через игру - призму пропустить свет своей уникальности и увидеть, как мы отличаемся друг от друга, подобно бесконечным цветам радуги. Именно поэтому CS популярна и воздвигнута на вершины кибер-спорта. Какой ты есть в жизни, такой ты есть и в игре. Сколько игре отдашь, столько и получишь. Так можно увидеть стиль играющего.
  Баги должны устраняться опытом играющих. Щели должны находиться водой, а потом затыкаться программистами и так до тех пор, пока в системе не станет щелей. 

 Просмотрите историю изменений в CS за десять лет, и вы увидите на каких глубинах могут находиться баги/недоработки программы.  Но рано или поздно и они находились игрой геймеров. Это можно сказать естественный процесс, эволюция программы. 
  PES – первая и пока единственная игра не удовлетворяющая правилу независимого управления. По этому показателю она не может стать полноценной игрой. Но и по показателю игры как симулятор футбола она тоже неполноценна. Иногда обе эти неполноценности пересекаются в одном баге и от этого мне ещё грустнее. С его появлением всегда страдает и игра и футбольный симулятор.

  Если все баги представить как нечто одно целое, по типу живой клетки, то, несомненно, баг «Остановка» в клетке будет играть роль ядра клетки, а всё остальное, всего лишь цитоплазма. По важности. 
  Меня этот баг вот почему бесит. Он противоречит правилу независимого управления в двух пунктах: 

1. Ты на время теряешь контроль над своим игроком, чего быть не должно по определению. 

2. Природа появления этого бага лежит в линейной зависимости от косвенного фактора «перехвата паса». Любой перехват паса, выраженный в преломлении первоначальной траектории движения мяча, всегда сопровождается остановкой футболиста, которому назначена передача. 
А так же противоречит реальному футболу, к которому так рьяно стремиться PES. И это противоречие можно обозначить тоже двумя пунктиками.

 1. В реальности футболист так не делает!

 2. В реальности футболист всегда стремиться к мячу, как к главному средству в достижении главной цели – победы путём забитых голов. И это закон футбола. 

  Помимо всего прочего, это всегда потеря времени в игре, которое приводит к потере позиции и мяча. Что само по себе приводит к потере потенциального голевого момента. Потенциально красивого и уникального. 

 Убрать бы его. Так компьютер получить больше скила, а человек больше возможностей видеть красоту футбола.

  К остановке по признаку потере времени и мяча (со всеми вытекающими) можно отнести так называемый «разворот». Он тоже происходит во время паса, но в основном паса по верху. Но железной логики в появлении «разворота» я так и не нашел. Он иногда бывает, иногда нет. 

 И так же ты на это не влияешь. Жмешь вперёд, а игрок оборачивается назад. А так как назад это не вперёд, то форвард теряет голевой момент, а защитник пропускает вражеского форварда. 

  Понятно, что все пунктики здесь на месте. У меня есть записи этих разворотов периода 2009го и 10го пса.   
 Почему это происходит? На это возможно можно ответить словами программы легко. Но вот зачем это происходит? Неужели чтобы было сложнее играть!? Вроде бы нет, так как они могут не появиться в одном матче, а в другом матче попросту заполонить его своим присутствием.  
========

  Теперь перейдём к проблемам менее масштабным. Которые не влияют на понятие игры и футбольного симулятора сразу, а только на один из них. 
  Что так же не вяжется с реальным футболом, так это ненацеленность игроков на мяч. Существует куча игровых ситуаций (само собой непредусмотренных программистами), когда охота плакать. Один раз у моих ворот был угловой, который привёл к суматохе и нелепому голу. Мяч закатился прямо между ног вратаря и лежал там как яйцо императорского пингвина, до тех пор, пока не подбежал вражеский форвард и не пнул покоившийся между ног голкипера мяч. В натуре  Goal Keeper – хранитель мяча (. 

 Это был очень жестокий пример и не тупости воротчика, а недоработки программы, которая позволяет не видеть мяч. Такое проявление очень часто на поле, и всегда бесит. 

 Проблема, что игроки не нацелены на мяч. Для правил игры это нормально, но ведь эта игра в футбол, а такого в реальном футболе нет. Пусть они всегда в разумных пределах стремятся к мячу. Моменты, когда игрок смотрит на катившийся рядом мяч, как на опаснейшего зубастика, должны отсутствовать. 
  Так же бесят такие моменты. Когда подкатом выбиваешь мяч у противника, тот падает, а потом встаёт, добегает до мяча и снова бежит по своим делам. А где в это время был я? Почему я не смог взять мяч, несмотря на то, что я был стоячий, а противник лежачий? Как такое могло произойти?

 Или когда противник выбивает мяч у тебя из-под ног, а ты продолжаешь бежать по инерции вперёд.  Без мяча естественно и без возможности управления игроком. И даже тогда, когда мяч бесхозно катится рядом с твоим игроком (на ногах стоящим), то шансов забрать его у лежачего  на земле противника, гораздо больше. Тут тоже присутствуют все пунктики, как и вопросы «Почему» и «зачем». Хотя может быть иначе подкаты бы просто стали неэффективными. 
  По поводу супер отмены.  В 2010 она местами не работает, хотя в таких же местах в 2009 и 2005 работала. Почему? Зачем?

  Но вот что общего у этих частей. Когда прокидываешь себе мяч на ход и вдруг понимаешь, что к этому мячу доберётся футболист соперника, то ты уже не сможешь свернуть с этого, обреченного на провал, пути. Почему-то, именно в этой позиции супер отмена не может менять направление игрока, и это начиная с 2005го футбола. 

 Ну, начнём с того, что супер отмена на то и супер отмена, потому как отменяет любое действие, будь то бег или намеренье удара. А вот почему в пробросе нельзя отмениться?? Такое часто бывает. Отменив бег, мы могли бы получить две выгоды – сэкономить силы или выбрав более конкурентоспособную позицию.   Это не красит футбол.

  И это обычные недоработки игры, некоторые из которых существуют со времён WA9. И эти недоработки известны, думаю, всем игрокам. Но вот почему они ещё в игре? Неужели некто на них ещё не жаловался? Не уж то люди привыкли к этому и воспринимают это как данность игры PES?? Если это так то это самое страшное.

  Давайте зададим себе вопрос. Сталкивался ли я с этим в игре. А если сталкивался, то мешало ли это мне? Хочу ли я изменить Пёс в лучшую сторону??

  Не ответив на эти вопросы, не ждите даже нового футбола в следующем году. 

Просто будет новая форма со старым содержанием.

 В 2010м есть тема, что штрафная у воротчика утеряла невиданную стенку. Новшество это? Плюс? И то и это. Но так же это минус когда, к примеру, воротчик прыгает за мячом за линию аута и получается при этом дибилизме угловой. Но он не мог иначе – потому как именно в этом исключительном момента он был нацелен на мяч (а по идее, когда я отжал кнопку выхода воротчика, он должна был вернуться на место).
  И это только то, что касается игры. И это мне кажется можно улучшить, убрав на корню эти недоработки, как убирались недоработки в CS. 
  И это самая малость из того, чего бы я хотел изменить в Псе.  Но, изменив это, мы бы получили хотя бы нормальную игру. Для начала. А потом бы стремились делать из игры симулятор футбола. 
 Сделали бы нормального воротчика, который мог (нажимая одну из 8ми кнопок) встречать мяч не всегда в руки, а иногда и ногами, когда этого требует позиция. Чтобы дождь лил не два тайма,  иногда бы заканчивался в конце или в начале второго, как в жизни. Чтобы игрок имел возможность выбора между пасом головой и ногой. А то иногда в безобидной ситуации игрок пасует почему-то головой, хотя мог бы дать пас ногой, дать лучше и чётче. И так далее и тому подобное.

  Я никогда не играл в ФИФУ, но однажды загорелся желанием сыграть. Желанием узнать, а какие же там существуют баги. Может быть там нет остановки? И я бы с лёгкостью поменял ПЁС на Фифу, но у меня была одна попытка. А я даже не смог настроить кнопки на клаве как мне удобно. Не сказать что я ламер в этом деле, а просто не смог. Может интерфейс незнакомый может ещё что-то, но не смог. И если там действительно нельзя менять изначальную раскладку клавиатуры, то я физически не смогу играть в фифу. Это будет так же трудно как левшу переучить в правшу. А значит, у меня нет выбора, кроме как играть в Пса. Но здесь скорее подходит поговорка «на безрыбье и рак рыба».  

Всё что можно измерить, можно улучшить. 

