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1. Parametry

Parametr to liczba okreslajgca poziom zaawansowania pitkarza w danej umiejetnosci. Dostepne sg one w
dwéch réwnowaznych sitg przedziatach: [0,1,2,3,4,5,6,7] i [8,9,10,11,12,13,14,15]. Zawodnicy sg opisani
siedmioma réznymi umiejetnosciami w osmiopoziomowej skali. Pitkarz z poziomu O normalnie biega, podaje,
strzela itd., ale robi to na najnizszym poziomie. Wcale nie trzeba duzej sity strzalu, kiedy strzela sie trudno dla
bramkarza. Wystarczy pomyst i precyzja, a pitka, ktéra leci w wolnym tempie wpadnie do siatki.

Tab.1. Poziom umiejetnosci i powigzane z nim parametry.
Poziom Opis
umiejetnosci poziomu

Parametry

Poziom 0 fatalny 0=28
Poziom | kiepski 1 =09
Poziom I staby 2 =10
Poziom llI przecietny 3 =11
SoydblBNARN zadowalajgcy 4 = 12
Poziom V solidny 5 =13
Poziom VI znakomity 6 = 14
Poziom VII ol$niewajacy 7 = 15

Tab.2. Blizsze dane pitkarza.

Parametry llos¢ OCZt?k Sumarys:zny pqziom
parametrow umleje,tnosm n
| Pitkarz1 || P7 V7 H7 T7 C7 ST F7 | 49 Il 49 |
| Pitkkarz2 || P15V15H15 T15 C15 S15 F15 || 105 I 49 |
| Pitkarz3 || P8 V8 H8 T8 C8 S8 F8 | 56 Il 0 |
| Pitkarz4 || P14VIOH10T13C2S2F9 | 60 I 20 |
| Pitkarz5 || P6 V3 H5 T5 C1 S1 F2 | 23 Il 23 |

Kryterium | —ilo $ci oczek parametrow
llos¢ oczek nie jest obiektywnym kryterium, gdyz w sktad mogg wchodzi¢ parametry z drugiej serii.

Kryterium Il — sumarycznego poziomu umiej  etno $ci
Ogolnym kryterium w wyszukaniu najlepszego pitkarza jest sumaryczny poziom umiejetnosci n (Tab.2).

Kryterium Il — cenionych umiej etno $ci wedtug silnika gry

Decydujgcym kryterium jest posiadanie przez pitkarza wiekszej ilosci parametrow w cenionych
umiejetnosciach (wyznaczonych przez nominalng pozycje) oraz mniejszej ilosci parametréw w zbednych
umiejetnosciach. Ranking na (1.Forma,str.4,Tab.1).

Kryterium IV — formy
Kryterium formy dotyczy zmiany formy i ceny pitkarza tylko w trybie Career.



Kryterium V — po zadanej cechy

Pod wzgledem umiejetnosci to napastnik A (VFS) gwarantuje wiekszg liczbe bramek od dobrego w innych
umiejetnosciach napastnika A (FHS). Szybki pomocnik M (SCP) jest bardziej aktywny od zwyktego bez szybkosci.
Vi S to element przewagi.

Kryterium VI — kodu atutéw i kolejno  $ci liter

Czy kod atutéw posiada mozliwos¢ niezaleznego oddziatywania, czy to tylko walor informacyjny? Po grze
pitkarzy zauwazamy, ze znajdowanie sie danej litery w kodzie atutow podnosi sktonnosé do korzystania i polepsza
ta umiejetnos¢. Wiele wskazuje na to, iz wyzsza kolejnos¢ lokowania liter w kodzie atutow wzmacnia jeszcze
bardziej ten efekt. Za sam fakt, ze w kodzie jest V, to wyjdzie ka$liwy strzal, a bramkarz bedzie bronit z najwyzszym
trudem. Dzieje sie tak, gdyz zachowujgc oczywiscie wszelkie proporcje sity V, jest to specjalno$¢ pitkarza.

2. Referencyjne umiej etno sci

S3 to umiejetnosci z przedziatu [8-15]. Podstawowym ich przeznaczeniem jest zareklamowanie pitkarza
poprzez te umiejetnosci na liscie transferowej.
1.) Reklama na transferach — Przyjete jest, ze kazdy pitkarz posiada przynajmniej 2 Referencyjne umiejetnosci. Sg
to umiejetnosci z referencjg do wyszukania przez wyszukiwarke w transferach. Tylko pitkarze o parametrze z
przedzialu [8-15] zostang wyszukani na podane kryterium umiejetnosci. Umiejetnosci zapisane parametrem z
pierwszego przedziatu [0-7] nigdy nie bedg wyszukane, mimo ze czasem sSg one wyzsze poziomem od tych
referencyjnych.
2.) Wyr6znienie talentu — W oficjalnych sktadach jest reguta, ze najlepsi (najdrozsi) pitkarze majg wiekszg (niz 2)
ilos¢ Referencyjnych umiejetnosci. Np. GEORGE WEAH £15M (AC MILAN) — 6. W srednich poziomem ligach
nawet takie 3 oznaczajg wyrdznienie np. JOHANN VOGEL £750K (GRASSHOPPERS) - 3.
3.) Ranga ligi — Silne ligi zapewniajg wiekszg ich liczebno$¢.

Ze wzgledu na réwnowaznosé¢ parametrow, jeden przedziat mogtby sam funkcjonowaé z tym, ze
skutkowatoby to ograniczeniem zmiennych.

Przekazywanie statusu Referencyjnej umiej etno $ci, a taczna ilo $¢ parametréw dru zyny

W Lidze Japonskiej jest wielu pitkarzy, ktérzy majg wiecej niz 2 Referencyjne umiejetnosci oraz tacy, ktorzy
majg mniej niz 2. Np. TAKASHI HIRANO £550K (NEGUYA GREMPAS) — 0, w poréwnaniu do tanszego
zawodnika np. NOBUYUKI KUBOTA £160K (NTV KENTU) — 3. Ta specyficzna cecha posiadania Referencyjnych
umiejetnodci raczej nie ma zwigzku z tym, ze Liga Japonska nie byla aktualizowana ani razu, gdyz juz od
pierwszych wersji gry wyrdzniatla sie tym sposrdd innych lig. W azjatyckich ligach przewaznie jest tak, ze od
rezerwowych lub stabych pitkarzy zabierane sg parametry i przekazywane sg do lepszych pitkarzy, aby utworzy¢ u
nich dodatkowe Referencyjne umiejetnosci. Nie skutkuje to pogorszeniem umiejetnosci u stabych pitkarzy,
poniewaz poziom umiejetnosci nie zmienia sie, gdy zabierze sie 8 oczek. W ten sposob tgczna ilos¢ parametréw
druzyny nie wzrasta. Zaleznos$¢ przekazywania Referencyjnych umiejetnosci funkcjonuje wewnatrz kazdego
sktadu. Wynika z tego, ze przestrzeganie nie za wysokiej ilosci parametréw druzyny jest istotne. Przegladajgc w
edytorze skladéw fgczng ilos¢ parametréw druzyn, mozna zebra¢ jedynie informacje o generalnej klasyfikaciji
wszystkich klubéw, co wydaje sie by¢ najbardziej przydatng funkcja.

Poréwnania

* W meczu nie zauwaza sie wyzszosci ktdregos z przedzialdw. Parametry drugiego przedzialu nie sg lepsze.

= Zwigkszona drugim przedziatem ilos¢ parametrow pitkarza podniesie ilos¢ parametréow druzyny, ale mimo to
druzyna nie bedzie sie bardziej liczyé.

Zawodnicy o réwnym poziomie umiejetnosci, z obu przedziatéw, sg jednakowi w utrzymaniu.

Budzet na wejscie do klubu obliczany jest z nominalnych cen. Poziom umiejetnosci nie ma znaczenia.

Wigksza liczebnos$¢ [8-15] nie przynosi wiekszych dochodéw.

Bez wzgledu na parametry kazdy pitkarz wykorzystuje wszystkie umiejetnosci.

3. Reprezentatywne umiej etno sci

Sa to dwie umiejetnosci - ro6zne dla A, M, D, RW/LW i RB/LB, ktére w kodzie atutow (trzyliterowa sygnatura
najlepszych zalet) zajmujg pierwsze 2 z 3 miejsc w przypadku, gdy wszystkie 7 umiejetnosci sg na tym samym
poziomie (Tab.3). Generalnie kod atutéw stymuluje gracza do wykorzystywania w trakcie meczu gtéwnych
umiejetnosci pitkarza i sugeruje pozycje ustawienia na boisku.

Reprezentatywne umiejetnosci charakteryzuje:
= W oryginalnych sktadach najczesciej sg najlepszymi umiejetnosciami zawodnika.
= Zapisane sg parametrem z drugiego przedziatu [8-15].



= W przypadku réwnego ich poziomu np. A FHS(14,14,2), to w kodzie atutéw wystepuje naprzemienna zamiana
w kolejnosci pomiedzy Reprezentatywnymi umiejetnosciami, ktora jest powodowana faktem ustawienia réznych
nominalnych cen [np.£750K(FHS)-£800K(HFS)-£850K(FHS)..] oraz tak samo przemianowujgcymi dwiema
pierwszymi literami z imienia pitkarza [np.AA(FHS)-AB(HFS)-AC(FHS)..].

= Kod atutéw obroncoéw cechuje fakt zamiany miejscami oznaczenia literowego H z T (Rys.1). Dotyczy to tylko
oznaczonych przez D. Przeprowadzone testy sprawdzenia gry gtowg dla parametréw H7 i HO pod wzgledem
dystansu, na jaki poleciata pitka potwierdzajg, ze parametry obroAcy w rzeczywistosci nie sg zamieniane, a
jedynie kolejnos¢ wyswietlania. Ponadto skorzystanie z umiejetnosci HO lub TO ulokowanej na pierwszym
miejscu w kodzie atutow, wedtug kryterium VI bedzie polepszong wersjg prezentowanego parametru O.

Rys.1. Zamiana H z T dla Srodkowych obroncéw maskuje realny kod.
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Efektywnos¢ pitkarzy przetwarzana jest réwniez wedtug samej kolejnosci zéttych liter. W przypadku
E.Hoftuna teoretycznie nadajgcego sie do ustawienia w slocie bocznego obroncy, kod atutow HST (z gtéwng
umiejetnodcia Heading) bedzie niekorzystnie oddziatywaé, mimo maks. Tackling 15. Optymalng pozycjg dla
stopera D (TS_/ST_) wydaje sie by¢ bok obrony (wg.Tab.4). Stoper typu D (CSH) to nieprzewidywalny srodkowy
obroinca - czasem zawini lub bedzie zamieszany w utrate gola. Strzelecki kod np. VHT w slocie defensora
powoduje, ze udziela sie troche wiecej skutecznosci naszemu atakowi. Tylko litery (HT_/TH_) na pierwszym planie
zapewniajg najwyzszy poziom defensywy. Warto, aby slot 3 (sweeper) zajmowat najdrozszy z grona obroncéw,
nadajgcych sie na pozycje stopera.

Tab.3. Reprezentatywne

Nominalna pozycja umiejgtnosci.

A S .
(napastnik) Finishing Heading
M Passin Tacklin
(pomocnik) 9 9
D Tacklin Headin
(srodkowy obronca) 9 9
RW, LW
(skrzydiowy) S
RB, LB Tackling Speed

(boczny obronca)

4. Kolejno $¢ umiej etno $ci w kodzie atutow

Kod atutéw tworzg umiejetnosci o najwyzszym poziomie. W przypadku rownego poziomu, nastepng litere
wyznacza sekwencja (Tab.4), ktéra ma wiele wspdélnego z najniezbedniejszymi umiejetnosciami.

Tab.4. Kolejnos¢ umiejetnosci klasyfikowana wedtug nominalnej pozycji.

Nominalna pozycja 1/ 1/ . . . . .
. - Il miejsce | IV miejsce [ V miejsce | VImiejsce | VII miejsce
miejsce miejsce
A L . _ _
(napastnik) Finishing = Heading =~ Speed Passing Tackling
M Passin Tacklin Headin Speed Finishin
(pomocnik) 9 9 g p g
D) . . . T
O ey | ackling  Heading  Passing | Speed Finishing
RW, LW . . . T
(skrzydiowy) Speed Passing | Tackling Heading Finishing
RB, LB : . . T
e o fackiing  Speed  Passing Heading Finishing




5. Fenomen ré znicy szybko $ci

Jednym z elementéw starej gry byta mozliwosé opracowania listy najlepszych tanich pitkarzy, ktérg to
nastepnie publikowato sie dla innych. W przypadku, gdy zawodnicy posiadajg podobne parametry (Rys.2), to
bardziej efektywnym pitkarzem jest ten, ktéry nie ma maksymalnego poziomu w zbednych umiejetnosciach.
Zar6éwno A.Shearer, F.Asprilla i G.VIaovi¢ majg ten sam poziom szybkosci, jednak najszybszym zawodnikiem jest
G.Vlaovi¢. Nastgpito wzmocnienie wiodgcych umiejetnosci, gdyz pozostate sg na niskim poziomie.

Rys.2. Poréwnanie szybkosci.
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Srednia wa zona pitkarza

Szukajgc odpowiedniego wzoru pasujgcego do sytuacji wychodzi na to, ze system liczy zawodnikom
srednig wazong. W skrécie méwigc F.Asprilla duzo zyska ze $redniej wazonej w poréwnaniu do A.Shearera, ze
wzgledu na mniejszy podzielnik n, a niewiele straci mimo mniejszych parametrow Heading oraz Tackling, poniewaz
wspoétczynnik przydatnosci dla Heading jest przedostatni w klasyfikacji (1.Forma,str.4,Tab.1), a dla Tackling
zajmuje ostatnie miejsce. Dlatego czasami lepiej jest mie¢ zawodnika z mniejszg ilo$cig sumarycznego poziomu
umiejetnosci n, ale za to z umiejetnosciami z czotéwki klasyfikacji. W ten spos6b wyszczegélni sie najlepszych
pitkarzy oraz zaoszczedzi sie pienigdze na sprowadzenie i utrzymanie.

6. Parametr 8 w managerach pitkarskich

W internetowych rozgrywkach Sensible Manager czasem przychodzi rozpoczgé¢ trenowanie zawodnikéw
od losowego stanu parametrow. Dlatego nieraz juz od poczatku zdarzajg sie 6semki w skladzie. Podczas treningu
dokonuja sie zmiany parametrow pitkarzy w zakresie [0-7]. Jednak przy innych zasadach moze to by¢ zakres [0-8],
a wtedy osiggajgc parametr 7 najkorzystniej jest odtgczy¢ trenowanie.

W symulacji meczowej (manage match), ktéra moze przeprowadzi¢ gracz moze on wywnioskowaé, ze
pitkarz z parametrem 8 w umiejetnoéci np. Control Ball bedzie czasem efektywniejszy (nie w kontroli pitki, ale w
ogolnym wkfadzie), niz gdyby ten pitkarz miat parametr CO, a nawet C7. Z tego wzgledu w Sensible Manager,
parametr 8 traktowany jest jako pechowy skutek tymczasowego przetrenowania lub jako pozytywny efekt. Aby do
takich wnioskéw dojs¢ to najlepiej, aby taki pitkarz posiadat wysoki poziom umiejetnosci Speed. Jednak na ogding
efektywnos¢ pitkarza wplywa przede wszystkim sumaryczny poziom umiejetnosci. Dlatego wieksza liczba 6semek
u zawodnika (np. P8, V8 i H8), jak rowniez w catej druzynie, moze pogorszy¢ efektywnos¢ druzyny.

Nie jest tez bez znaczenia posiadanie parametru 8 w dowolnej umiejetnosci np. napastnik bez umiejetnosci
Shooting lub defensywny pomocnik bez umiejetnosci Speed beda ogranicza¢ druzyne. Nie zdarza sie, aby druzyna
“samych pietnastek” wygrywata regularnie z druzyng “samych siédemek”. Wynika z tego, ze posiadanie u
wszystkich zawodnikéw parametrow [8-15], nie przektada sie na wiekszg szanse na wygrang. Nawet polepszenie
zespolu przez jeden parametrem 8 nie jest pewne, poniewaz moze ono wywodzi¢ sie tylko z takiego szczego6tu jak
pasowanie skladu druzyny na dang okolicznos$¢ turnieju lub réznych meczow.

Parametry dodawane do pliku DIY powinny by¢ z przedziatu [8-15], aby nie byto niechcianych awanséw w
kodzie gry z 7 -> 8. W przeciwnym razie silne coach-druzyny przegrywajg mecze, gdyz sg za silne.



7. Goalkeeper

Poziom umiejetnosci bramkarza wyznacza nominalna cena, ktéra jest jednoczesnie dla niego parametrem
umiejetnosci “bramkarz”. Wszystkich nominalnych cen jest 50. Wynika z tego, ze teoretycznie moze byé 50
pozioméw umiejetnosci “bramkarz”. Najlepszy goalkeeper wszystkiego nie rozwigzuje, ale wysoka cena moze
pomaéc druzynie, poniewaz lepszy bramkarz to tez przetozenie na lepszg gre 10 pitkarzy z pola. Regulg dla
bramkarza sg parametry z pola: 0,0,0,0,0,0,0.

Skutecznos¢ bronienia wyznacza nominalna cena i Forma bramkarza. Jednakze, gdy nasz zespoét jest Zle
ustawiony lub taktyka nie zapewnia wystarczajgcej obrony, to skuteczno$¢ bramkarza pogarsza sie. Lepszg
postawe bramkarza jak i calej druzyny mozna zaobserwowaé, gdy nasza druzyna ma w skladzie pitkarzy z
cenionymi umiejetnosciami. Latwo woéwczas o bledne przypisanie ekstra dyspozycji niektérym bramkarzom. Jezeli
dwaj bramkarze majg takg samg nominalng cene, oznacza to, ze sg réwnorzedni w umiejetnosci “bramkarz” i nie
ma miedzy nimi nawet szczypty réznicy. W starym Sensible Soccer bramkarze bardzo stabo bronili. W
poézniejszych wersjach nastgpita tego korekta, przez co zdobycie gola stato sie wyzwaniem.

Bramkarz nie doznaje kontuzji w meczach, w ktoérych gramy. Jezeli doznawatby, to rezerwowy przynajmniej
nieraz korzystalby z absencji podstawowego. Kontuzja lub czerwona kartka moze jedynie przytrafi¢ sie, gdy
generujemy wyniki przez rezultat lub Gk zagra jako pitkarz z pola. Z tego wzgledu rezerwowy bramkarz jest rzadko
uzywany tym bardziej, jesli ma nizszg cene niz podstawowy. Ze wzgledu na cene, pozycja pierwszego bramkarza
jest niepodwazalna, bo jak wiadomo rezerwowy raczej nie przesunie sie w rankingu. Jezeli gramy treningi, to
réwnie czesto tam moze by¢ widziany rezerwowy bramkarz.

W karierze, gdy nie mamy w skiladzie goalkeepera, dostajemy od razu tymczasowego Loan. W pozostatych
kompetencjach nie zdarza sie, aby nie mie¢ zdolnego do gry choéby jednego. Przy braku w sktadzie bramkarza
mozna jednak rozegra¢ mecz (bloczek OK nie zniknie). Tworzgc bramkarzom kontuzje przez hex edytor, a nie
bedzie trzeciego, to réwniez mozna zagra¢ mecz (z kontuzjowanym na bramce).

W paradach bramkarza charakterystyczne jest to, ze wyskakuje on jak z procy. Poradzi sobie nawet z
wyjeciem bomby postanej z bardzo bliska. Jego metoda to wyczekac i rzuci¢ sie, tapigc podkrecong pitke. Jak pitka
nie jest ztapana, to musnieta i lekko zbita poza bramke na rzut rozny. Jednak nie zawsze interwencje goalkeepera
sg udane. Nalezg do nich sytuacje, gdy pitka wpada do siatki po przetamanych rekach bramkarza, wznawiajgce
gre podanie jest przechwytywane i sprokurowato gola, a niezbyt silnie uderzona pitka, ktéra ledwo dolatuje do
bramki, pokonuje go. Fajne sg te ledwo dolatujgce strzaty, po ktérych bramkarz nie zawsze jest w stanie zapobiec
utracie gola. Kolejnym punktem jest bezradno$¢ na atomowe uderzenia. Finishing potrafi wylamac dionie. Pitka
wtenczas wyraznie zwalnia po kontakcie z rekawicg. Usprawiedliwiong sytuacjg jest, kiedy stabemu bramkarzowi
przychodzi broni¢ strzatly napastnikéw z Shooting 15. Padajg wtedy tatwe lub nietypowe bramki takie jak np. za
szybko lecaca pitka, ktéra zamiast wylgdowaé w objeciach rekawic, to przelatuje przez bramkarza. Taki gol troche
obcigza konto goalkeepera. Na taki przeskok poziomu zazwyczaj natrafimy, gdy dostaniemy sie do europejskich
pucharéw ze stabej ligi krajowej.

Podsumowujac, to anomalie w chwytliwosci sg standardem. Z logicznego punktu widzenia nie powinny
miec¢ racji bytu. Ale paradoksalnie to one oddajg smak Swos-a i przyczyniajg sie do jeszcze wiekszego podziwiania
pitkarskich wyczynéw prezentowanych w grze. Odnosnie zalet to czesciej jednak Gk ratuje druzyne popisujac sie
paradami. Swoimi interwencjami ma przywilej dawania radosci kibicom. Broni w zasiegu reki lub wycigga sie jak
struna. Czasem wznosi sie na wyzyny swoich umiejetnosci bronigc rzut karny.

Rys.3. Sprite 0978-0984, 0950, 0971-0977.

Rys.5. Sprite 1002-1004.

Rys.6. Sprite 0999-1001.



Spdzniona interwencja bramkarza / Teleportacja (spowodo  wana bt edem gry)

Op6znienie bramkarza w reakcji na lecgcg pitke lub niezareagowanie choéby na najprostszy strzat,
podobne do postawy zastygniecia, ograniczajgce sie jedynie do obracania w miejscu za pitkg, to blad gry, ktory
lamie prawa dobrego bramkarza. Obarczeni sg tym bramkarze z przedzialu cenowego £3.5M — £15M+. Biad
wystepuje w druzynach Player, Coach i Computer we wszystkich taktykach i kompetencjach, ale nie zawsze
pojawia sie w kazdym meczu. Druzyna z takim bramkarzem moze nawet wygrac, gdy jej formacja obronna nie
dopuszcza do oddawania celnych strzatéw lub wystarczy, ze bramkarz bedzie sta¢ w odpowiednim miejscu gdzie
pitka juz leci, cho¢ wtedy ze zrozumiatych wzgleddw nie moze by¢ mowy o duzej zastudze bramkarza z obrony. W
przeciwnym razie mecz moze zakonczy¢ sie gradem bramek i pewng przegrang. Odpowiednikiem tego btedu w
Amiga SWOS jest teleportacja . Bramkarz w postawie stojgcej znika w punkcie A i pojawia sie w punkcie B tam,
gdzie pitka juz leci na bramke. Wiekszos$¢ z takich sytuacji koriczy sie zbyt tatwo straconym golem.

Trenowanie bramkarza w managerach, kupowanie w Career lub wystawianie do meczu, nie powinno
przekracza¢ gornej granicy ceny £3M. W Career cena bramkarza moze ulega¢ zmianie, ale jak we wszystkich
kompetencjach podstawg jest nominalna cena. Bledu w grze nie bedzie, gdy bramkarz podrozeje np. z £3M na
£5M, ale btgd pozostanie, gdy stanieje np. z £3.5M do £2.75M. Tak wiec przekroczenie granicy bledu na skutek
zmiany formy/ceny bramkarza nie ma znaczenia, utrzymujgc nadal wyjsciowy stan.

Uwaga: Strzat na skos z potowy boiska, odbijajgcy sie po drodze kilka razy od murawy, przechodzgcy
stopniowo w turlanie i lekko wpadajgcy do bramki obok bramkarza wykonujgcego w miejscu parade, nie nalezy do
btedu gry. Jest to specyficzna cecha tej gry, pozwalajgca na zdobywanie goli w techniczny sposéb po strzatach z
dystansu, z ktérej mogg skorzysta¢ np. skrzydtowi.

8. Edytor sktadéw

Edytor sktaddéw stuzy do aktualizowana druzyn lub zapoznania sie z parametrami.

Jaki kod atutow ma pitkarz?

Metoda 1: Wpisujemy parametry zawodnika do edytora i tworzy sie kod umiejetnosci.

Metoda 2: Odczytujemy parametry. Szukamy najwyzszego poziomu, potem drugiego i trzeciego. Otrzymane 3
litery tworzg kod. W przypadku réwnych pozioméw, bierzemy poprawke na kolejno$é ukladania sie umiejetnosci,
ktora zalezy od nominalnej pozycji (Tab.4). Jezeli jest to obronca, to przestawiamy ponadto H z T.

Kod atutéw pitkarzy w Career jest przypisany na state. W managerach pitkarskich atuty mogg by¢ zmienne,
co kazdy dzieh meczowy na skutek treningu. Dni meczowe odmierzajg czas w zyciu pitkarza, ale co$ malego fgczy
te dni - wzrost umiejetnosci. Polepszenie to nagroda. Zmiana parametréw ma odwzorowywa¢ nauke, ktorg
poczynita druzyna.

Edytor swosfff

To pierwszy z edytorow skltadéw na PC. Jego funkcje to: 1.) Open a Team File for Editing — edytowanie
sktadow; 2.) Find Players — wyszukiwarka zawodnikéw; 3.) Edit Formulae to Compute Prices — wewnetrzna formuta
edytora; 4.) Create File with all the Players — tworzenie bazy dla wyszukiwarki zawodnikéw; 5.) Fix Foreign Market
— aktualizacja pliku Poolplyr.dat; 6.) Open Any File — otwieranie plikdw tmd, Sciezka np. C:\...\eurocup.tmd.

Funkcje podczas edytowania: 1.) Compute All Prices — obliczanie ceny zawodnikéw wedtug wewnetrznej
formuly edytora, z mozliwoscig modyfikowania formuty, ale tylko na potrzeby edytora. Formuta nie znajduje
zastosowania, poniewaz traktuje ona dwie serie parametrow jako jedng ciggto$¢; 2.) Compute Original Prices —
obliczanie ceny zawodnikow.

Players Clipboard

Edytory sktadéw przewaznie posiadajg Players Clipboard. Stuzy on do skopiowania zawodnika i wklejenia
go do innego slotu. W edytorze swosfff kopiujemy przez Ctrl+Insert. Zdarza sie, ze ten edytor wstawia 0, zamiast
zgdanych wartosci. Lepszym rozwigzaniem bedzie wtedy inny edytor, najlepiej tez z trwatym zapisem zawodnikow
w Players Clipboard.

Autor: Bliszka , 5.08.2014
Pytania? Kontakt: bliszka@swos.pl

Z cyklu artykutow: “Wyktady prof. Bliszki” wydanie széste (2007, 2008, 2010, 2011, 2012, 2014)
Dla portalu www.swos.pl — Polskie Centrum SWOS . I‘

HHH.SHOS.PL

Zmiana zawarto $ci textowej artykutu tylko za zgod g www.swos.pl oraz autora.
Copyright for www.swos.pl & Bliszka.
WWW.SWOS.PL - 2014




