  Вот только закончил сезон в Мастер лиге, и кажется уже можно выявить положительные и отрицательные тенденции в PES2010 относительно предшественника. На примере стандартной команды естественно (Jaric, Castolo etc.). 
  Начать можно с интерфейса. В каждой новой игре (и не важно, что это продолжения одного и того же футбола) должен быть новый, свежий интерфейс. KONAMI помимо классической новизны умудрилась преподнести концептуальную свежесть в виде круга-сферы-шара. Приятно осознавать, что фирма двигается вперёд во всех аспектах игры и пытается преподнести потребителю сюрпрайз. 
  И эта, необычная форма интерфейса наталкивает на интересные мысли. Мне кажется, что появление именно такого интерфейса именно в этой части совсем не случайно. Ведь в этой части мяч начал двигаться как настоящий, то есть появились всевозможные непредсказуемые отскоки, траектории ударов и так далее. Ну не как настоящий конечно, но уж точно лучше, правдоподобнее, чем в 2009. Понятно, что описать программой поведение реального предмета идеальной формы невозможно в виду бесконечности вариантов отскоков и всего прочего. Но хорошо, что программисты улучшают поведение мяча от части к части: нужно стремиться к идеальности. Вот поэтому я решил, что новый интерфейс каким-то боком связан с новыми возможностями мяча (. И если оно так, то ясен красен этот показатель будет только совершенствоваться с годами, но вот что же будет с интерфейсом? Мне кажется, возвращаться к старому KONAMI уже не будет, а сделает, к примеру, в меню трёхмерную сферу. Поживём-увидим =) 
  Но забудем про округлости. Порадовал ещё один крохотный нюансик при старте Мастер лиги. Теперь, чтобы отыграть за стандартных игроков (Jaric, Castolo etc.), достаточно нажать одну кнопку, а не как в прошлой части выбирать целую колонку. На первый взгляд это сущая мелочь, но как раз в этом то и прикол, что фирма стремится к оптимизации, стремится улучшить то, что казалось, уже нет смысла улучшать. А это радует. 
  Сама Мастер лига претерпела изменения. Здесь тоже ощущается влияние реальности по части менеджмента: компании-спонсоры, фанаты, тренера, врачи и тому подобные. Вместо старых очков ([p] - points), теперь настоящая валюта в ассортименте. Вот, правда, нет возможности узнать насколько цены в игре отличаются от реальных. А так как я предпочитаю играть только стандартными игроками, то теперь будет куда вкладывать деньги – во врачей да в тренерский штаб. 

 Тренировка так же претерпела изменения с уклоном в реальность. Во-первых, теперь нельзя тренировать перед матчем отдельно взятых игроков, надеясь на улучшение их кондиций (с риском на ухудшение). Во-вторых, тренировка на развитие определённых навыков происходит после каждого матча, а не как было до этого, после игрового сезона. Получение травмы на тренировке стало теперь обычным явлением. И по логике, качество кондиций (разноцветных стрелочек) должно зависеть от квалификации тренера по физ. подготовке. 

  В описании к игре было написано, что теперь развивать команду в Мастер лиге можно будет дольше. Да, потому что теперь можно будет каждого игрока переквалифицировать из нападающего в защитника, к примеру, или обучить его, допустим, технике игры в одно касание. Всё это за время и деньги разумеется. 
  То, что у каждого игрока есть своя любимая позиция и на ней он играет лучше всего, это тоже давно уже напрашивалось из реальности. Ну, ведь не может же нападающий, впервые играя на позиции опорника, делать качественные пасы.
 В связи с чем, вспомнился один эпизод из реального футбола. Это было в том году или в позапрошлом, в кубке УЕФА играл Спартак против кого-то. Играл так себе, не по-Спартаковски, и в одном эпизоде явно так показал характер своей игры. Защитник Спартака из своей штрафной добежал до штрафной противника и сделал какой-то странный пас в никуда.  На это было страшно смотреть! Такой наикрасивейший проход защитника через всё поле, завершенный пасом-страшилкой. Я тогда подумал, что этот защитник впервые очутился на месте форварда, с позиции которого опыта распасовки он естественно  иметь не мог. А на нет и суда нет. 
  Карточки, которыми «нашумела» игра перед выходом, оказались старыми добрыми уникальными умениями футболистов, отмечавшиеся ранее звёздочками. 
  Но как бы то ни было главное в игре это игра. А игра стала хоть и лучше, но со старыми и новыми дефектами. 

  Но сначала о различиях. 

  Игроками стало труднее управлять. Теперь они дольше обрабатывают мяч, причём иногда применяя новый приём остановки мяча прямой ногой – иногда совсем не в тему. Дольше нужно времени для выполнения приказа с клавиатуры. Иной раз задержка достигает одной секунды. Крутые повороты с мячом делаются с затруднением, финт на замахе всегда с опозданием и уже не такой резкий, да и противник кажется, не так падок на этот прикол. В 2009 замах был тактическим приёмом и позволял «расчищать» дорогу, сейчас я им совсем не пользуюсь, так что финтов в арсенале команды больше не имею. 
  В 2009 была такая проблема, что пасы перехватывались своими же игроками, здесь этого не наблюдается, но в противовес этому появился новый дефект в выборе игрока. 

  Как известно можно пользоваться тремя способами выбора игроков: автоматический, полуавтомат и какой-то специфический (. Я привык управлять всей игрой сам насколько это возможно и поэтому выбираю полуавтомат. Но если раньше, компьютер переключал игрока изредка, то теперь это происходит очень и очень часто. Иногда, даже видно как компьютер не может определиться с выбором наилучшего варианта и мельтешит именами (или циферками, что там у вас выбрано). И, как правило, такой вот компьютерный спонтанный выбор всегда не в тему. Поясняю: бежишь к центру, а тут врубается игрок из центра и получается что я уже бегу от центра. Короче полная недоделка. 
 Но это только на полуавтомате, на других вариантах не играл, но в связи с последними событиями попробовал, но не получилось привыкнуть. Может я и ошибаюсь, но мне кажется, что только на полуавтомате можно выжать максимум пользы от прессинга, играя одним человеком. 
  Так что пришлось выбрать из двух зол (
  Бровка. Нет такого, как в 2009м, что противник прёт безнаказанно по бровке как локомотив по рельсам, теперь же его можно запрессинговать за линию в аут. Сбрасывание с бровки теперь куда более опасное занятие, чем раньше: короткий пас не всегда помогает, а длинный, как и тогда лишен стопроцентной уверенности в победе, а паса на выход вовсе не стало (. Радует, что компьютер стал сообразительнее в этом деле и так же сбрасывает длинным пасом. 
  Правильно было замечено, что исчезла невидимая непроходимая грань штрафной линии во вратарской площади. Теперь вратарь может словить мяч за линией в ауте или, наоборот, скинуть сам мяч из рук, когда покинет пределы штрафной (у меня так было однажды).
  Особенное внимание стоит уделить штрафам. В новой части они сочетают в себе в чём-то и 2009й и 2005й PES. Из 2005 пришли пакостные, мелкие штрафики, после которых обычно судья разрешает играть, если только их два к ряду не сделать. Но больше всего в этом всём удивило отсутствие каких-либо наказаний за грубую игру, за подобную игру которой в 2009м дали бы как минимум штрафной. А желтые могут даваться теперь за какие-то странные толчки при срыве атаки. 
  Но самое главное, что бросается в глаза с первых минут игры в новую часть футбола, так это трудность отбора мяча у противника. Этому способствует несколько факторов: быстрые пасы в одно касание, замедленное ускорение игроков (или как-то так) ну и увеличение футбольного поля (на счёт этого относительно с 2009м, не уверен). 

  Когда играешь на полуавтомате, всегда есть возможность прессинговать двух футболистов: одного который с мячом всегда прессингуется компьютером (пас на выход), а один как вероятный вариант развития – тобой. Вот поэтому такой вариант выбора игрока предпочтительней. Всегда есть вариант убежать одним игроком с одного фланга на другой и закрыть последний вариант развития атаки противника. Но в отличие от 2009го этот процесс может затянуться очень надолго, вплоть до какого-то паритета, когда ни одна из сторон не может продвинуться дальше: одна преуспеть в атаке, а другая в отборе мяча. Иногда таким Макаром удаётся перехватить мяч, но зачастую к этому приводят ошибки компьютера (когда схема сбивается и игроки устают). 
  Ещё один изменившейся аспект и усложняющий игру при игре на полуавтомате заключается в трудном выборе игрока, который тебе нужен. Это было и в 2009, но здесь как-то характернее. Трудно стало прессинговать противника лоб в лоб, как это было в 2009м. Теперь компьютерный игрок, который прессингует по твоему приказу, всегда должен находиться как бы около тебя, а не около противника с мячом. И обычно он всегда бежит за ним в спину, что не решает проблему контр атаки, а только иногда замедляет. Кстати, теперь игроки могут замедлять бег друг друга, чего не было ранее. 
  Появилось новое движение, когда игрок бежит спиной к воротам, оглядываясь время от времени. Хорошо, что это бывает редко, так как не в тему обычно (см. Видео).
  Все былые баги (как подсказывает мне Ворд  - багги), дружно переехали в 2010. Об их природе и назначении можно поговорить попозже.  Для меня главное, что со всем этим играть стало труднее.
Да, я выиграл второй дивизион, но впереди у меня английская лига, а там будет в разы сложнее. 

Во 2м дивизионе, в кубке мне довелось сыграть с Men Blue из первого дивизиона и я ощутил мощь программы. Хорошо, что теперь в кубке Англии, в отличие от 2009го, играют команды первого и второго дивизиона. Не знаю, как эта команда называется в реальности, но в ней играет Робинью (. 

На последней минуте я сровнял счёт 3-3 (тренер выпустил 3го нападающего забившего чудо-гол!). Но, стандартная команда, как  выяснилось, не приспособлена к игре в дополнительное время: половина игроков истощились до критической красной отметки. Совсем чуть-чуть я не дотянул до пенальти (о выигрыше речи вообще не шло) и когда кто-то сделал заброс в штрафную, то я сразу понял что это будет гол и не ошибся. Мяч поймал Робинью и недолго думая, закинул его в щель между штангой и вратарём. Про такие моменты говорят: - «Против лома нет приёма». 

  ---
Немного о «багах» или что бы я улучшил в игре. 

  Так как это симулятор футбола, то хочешь, не хочешь приходиться видеть аналогии и восклицать «что за бред!?». 
  Но можно ж сделать так, чтобы этих восклицаний стало на порядок меньше. Самая главная проблема в том, что любая функция в программе пишется под определённое количество условий, а может даже под одно конкретное если. Из-за этого возникают проблемы несоответствия в самой игре. Для яркого примера берём баг «Остановку» (по моей классификации). 
  Во-первых, он противоречит принципу Игры, который гласит, что играющий должен играть, должен влиять. Но остановка происходит сама по себе, не по вине играющего.

  Во-вторых, этот баг никак не вяжется с настоящим футболом, ведь футбол не знает тех, кто останавливается.

  В-третьих, он мешает приблизиться Псу на один шаг к идеальному футбольному симулятору (.
  У меня есть основания считать, что это самая настоящая недоработка в Псе, которая была создана так давно и захламлена всякими новыми приколюшками, что вспоминать о ней уже кажется дурным тоном. Но, тем не менее, он есть, он никуда не ушел, всё так же блестит тихонько в груде хлама хорошей графики и лицензионных лиг. Это как заноса, такая уже маленькая, но покоя телу не даёт, особенно моему (
  Короче, ближе к делу. У меня уже заготовлен небольшой видео материал на эту тему, совсем чуть-чуть правда, но общее представление по делу «Остановки» не по требованию» дать способен. Просто я потом забил на все эти баги  и решил просто играть. Давно у меня была мысль, мол, сделаю видео ролик с «достопримечательностями» игры, выкладу в сеть, а там может быть кто-нибудь, да и заметит. На официальном форуме игры, в обратной связи. Если я действительно прав на счёт этого и если KONAMI согласится с этим, то может фирма попытается исправить это? Уверен, все от этого только выиграют, а те, кому до этого бага дела нет, ничего не проиграют (. 

  В чём же суть и как он мог вообще появиться? Ну суть бага описывалась выше. Но всегда при одинаковых обстоятельствах: при смене траектории полёта/катания мяча. Как правило, это любой пас по дальности и скорости. И, как правило, за этим пасом бежит свой футболист и чужой. И как только этого мяча коснётся чужой, то свой тут же останавливается. Это происходит ВСЕГДА. И совсем не важно на каком расстоянии свой был от чужого и куда отскочит мяч, свой всегда останавливается по программе. После «остановки» мяч переходит к противнику. Но в некоторых случаях, мяч спокойно мог бы остаться у своего, если бы свой не остановился против своей воли. А в некоторых моментах предполагалась бы банальная борьба за мяч, но не стопроцентная капитуляция без борьбы (. Эта остановка столько запорола потенциально-красивых моментов, что у меня зуб на неё.
  Но всё-таки природа этой недоработки мне понятна. Игрок в реальности останавливается, когда понимает, что не успеет за мячом. Но тут «понимание» работает по схеме, в которой не учитывается расстояние между своим и чужим, ни их характеристики, ни скорость, ни траектория полёта мяча. 
  Такие моменты, когда игрок не успевает 100% за мячом и ему есть резон остановиться, в игре всё же есть и поэтому эта остановка существует. 

  Есть такая поговорка (загадка с ответом скорее) «неработающие часы два раза в день показывают правильное время». И есть такая остановка.  

 Теперь рассмотрим Видео “stopper” с двумя примерами остановки. Первый случай я рассмотрел более детально, так как остановка в эпизоде на прямую связана с потерей мяча. То есть не было бы остановки, не было бы и потери мяча. Вот поэтому это недоработка. Игрок сам останавливается, хотя ты жмешь вперед+скорость. На примерах видно, что остановка происходит аккурат в момент, когда траектория мяча меняется.  Любое малейшее преломление траектории паса приводит к остановке. 
  Я считаю, игрок сам в праве решать бежать ему за мячом или нет. Во втором случае я бы и без помощи программы остановился, но вот в первом - никогда! Программа все эпизоды сводит под одну гребёнку.

 Тут мы подходим к щекотливому дельцу. 
 Мне кажется эту «остановку» необходимо с корнями выдрать из игры, так как в 99 случаях она портит геймплей. 
 Охота провести примерно такое голосование среди геймеров:

  Существует ли проблема “остановки” в PES? 
· Да

· Нет

· Не знаю 

· Мне поровну

И те, кто ответит «Да», автоматом перебрасываются на другой тест, примерно такого характера:

Как Вы считаете, это плюс игры или минус?

· Плюс

· Минус

· Не знаю 

· Мне поровну

В теоретическом идеале этот тест должны пройти как можно больше игроков футбола. Второй момент: данные этого теста должны каким-то образам попасть к KONAMI. В конечном счёте, ведь это для нас они делают игру, и мы в неё играем. 

 Игра бы получила дополнительную динамику, а игроки бы получили больше шансов продолжать свои атаки. 

Продолжаем наблюдение.
  На счёт вышесказанного. В игре помимо «Остановки» целая палитра багов и недоработок, которые мешают полноценно наслаждаться игрой. И они как родословная, передаются из одной части к другой, приобретая новые недочёты и теряя немного старых, но основной костяк багов всегда неизменен. И вот это меня больше всего злит. Если отбросить оболочку игры, заключённой в визуальной графике, то, по сути, мы будем видеть один и тот же футбол. 
  Почему бы разработчикам один годик позабыть про всю эту графику и окунуться в проблемы геймплея. Доработать его в мелочах, так же как они доработали за несколько лет интерфейс. 
 Вот в 2009, как мы помним, при отбитом пенальти, при угловом и при штрафном ударе, игрок замирал на некоторое время.  В 2010 этого понятно нет, но теперь почему-то не работает супер-отмена, так же как и в 2009м – всегда и везде. Отсутствие качественной отмены разрушает большинство комбинаций. И я уверен, в будущем футболе это исправят, но я так же уверен, что с исправлением придёт какая-нибудь другая пакость, по типу столбняка при штрафных в 2009. 
  И вообще, почему это происходит??! Почему программа не может тупо скопировать все свои плюсы и перенести в следующую версию? А минусы оставить за бортом? Или программисты тупо спешат, как Титаник, в гонке с FIFA и поэтому PES всегда сырой и недоделанный, или (ну не может же такого быть!!) они делают это специально, чтобы был резон покупать новую игру в следующем году. Других объяснений я не вижу. Вот Windows c каждым годом только улучшается, изменяется, идёт в ногу со временем и разработками. Новый часть этой программы всегда шаг вперёд, пусть хоть на миллиметр, но всегда вперед и с исправлениями. А вот PES  почему-то каждый раз выпускается с недоработками. Это мне напоминает ситуацию, что в программе есть пять «дырочек», а у программистов только три «заплатки», которыми они каждый год залепляют разные дырки для разнообразия (. Но от перемены мест сумма не меняется. С каждым новым плюсом в игре замечается новый минус. И на фоне этого игра попросту не меняется. 
   Остаётся только надеяться, что меня поймут читатели.

 Вернёмся к стандартной команде мастер лиги.  Многим непонятно, почему я играю именно в такой футбол. Расскажу. Может поэтому, я замечаю, а потом придираюсь к мелочам.
  Лишь упомяну, что в компьютерные игры я играю больше 20 лет. За это время я проиграл во множество игрушек, и почти все из них прошел. Когда у тебя такой опыт в прохождении игр, то любая игра уже представляется как задача, которая требует немедленного решения, то бишь прохождения.  И чем сложнее игра, тем само собой она интересней. Как и в любом деле, игровая индустрия имела своих китов, которые производили всегда шедевры. А что такое шедевр? Сперва наперво игра должна тебя чему-то научить, что-то развить в тебе. Это логика, внимательность, реакция, память, Смекалка и всё такое прочее. Игра должна иметь хорошую музыку, графику, сюжет, иметь загадки, тайные места, и всегда показывать что-то новое, должна всегда удивлять. Ну а если игра отвечает таким требованиям, то она должна быть долгой и в меру сложной. 
 Но для меня на первом месте всегда стоял критерий сложности игры. 

 Сложность в игре PES не ограничивается выбором TOP PLAYER. Это, скорее  показатель интереса в игре. 
 В некоторых файтингах, к примеру, встречался так называемый гандикап. Типа Фора, когда новичок начинает со 140 процентами жизней, а бывалый игрок с 60. Типа качество игры новичка восполняется количеством жизней. А когда соперники равны по силам, то надобность в подобных манипуляциях отпадает. И вот только в таком случае появляется подлинный интерес. И не важно играют ли два новичка или два профи.  Но это в случае игры между людьми.
 Но если ты играешь в футбол с компьютером, то о каком равенстве может идти речь? Компьютер изначально уступает игроку по множеству параметров. В нём нет смелости, блефа и смекалки. Но он (или оно?) имеет плюсы другого рода: он никогда не ошибается и не устаёт. Если в игрока заложена программа забивать с вероятностью 0.9, то так оно и будет.  То есть его сила игры напрямую зависит от скила программы игроков, которыми он играет. Но тут и без сопливых гололёд. 
    Вот именно поэтому я всегда играю за стандартных игроков, чтобы давать компьютеру шанс использовать свои козыри. Иначе просто не интересно. Это как если бы прыгун в высоту, имеющий предпосылки одолеть два двадцать, каждый раз перешагивает через пол метра. Чтобы узнать, на что ты способен, нужно повысить планку. А когда планка уже на пределе, то уменьшить самого себя.  
 И вот когда планка уже стоит на TOP PLAYER, а надо двигаться дальше, то пора выбирать команду послабее. 
  Играть в одного я начал с 2009го. Сначала играл по-старинке: покупал всяких игроков. Но поначалу я просто любовался новой частью игры, но постепенно она приелась. А после стерильных побед со стерильными голами я начал заново. Барса уничтожалась в 13-0. И это был не предел, какой-то команде я забил порядка 20ти голов. И не сказать, что у меня была супер команда, в основном Россияне (. Ну и Diego конечно присутствовал с самого начала – он был самым первым, которого я купил в 2009 футболе. 

  Во второй раз я решил играть только с Diego. Но оказалось, даже с ним одним команда всё так же сильна. Я перестал играть после убедительной победы над Барсой, когда чуть ли не в каждом голе участвовал голевой пас от Diego.
  А потом начал в третий раз. Начал играть, словно денег в игре попросту не существует и никого покупать естественно нельзя.
 И чтобы принести в игру дополнительную сложность, я предал ей статус классической игры а-ля Денди, которую надо было пройти. Обозначил максимальную цель: участие в финале лиги чемпионов. Но теперь в отличие от Денди, у меня была только одна попытка, только один шанс. Это как в передаче «Умники и умницы» встать на красную дорожку, где нельзя оступаться. 

 Вот тогда было по-настоящему сложно. 

 Короче каждый должен настроить игру под свой интерес (
***

  Статья не закончена. И если честно было желание удалить, но просто сейчас инэт внезапно появился. Выкладываю видео с остановкой, а тут как раз я писал об этом.
 Многое не сказано, многое сказано лишнего. 
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