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Wstep

Witaj w nieoficjalnym poradniku do Pro Evolution Soccer 2009. Znajdziesz w nim kompletny opis
sterowania, atrybutow, trickdw oraz ogdlne porady. Wsrdd tych ostatnich podane sg informacje na
temat formaciji, a takze taktyki, wraz z przyktadowymi akcjami meczowymi.

Poradnik oparty jest na wersji PC, ale mogg $miato z niego korzysta¢ posiadacze gry na Xbox 360
oraz PlayStation 3.

Maciej ,maciek_ssi” Bajorek
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Formacje i rozgrywanie

Porady na poczatek

Style gry — Gra jest dosc elastyczna pod tym wzgledem. Mozna spokojnie wykorzystywac cate
boisko i gra¢ wolng pitke. Mozna w kotko wrzucac gdrne pitki na wysokich napastnikow. Mozna tez
ciggle dryblowac. Najlepiej jednak dostosowywac styl do mozliwosci zespotu i przeciwnika. Grajac
stabszym zespotem raczej nalezy szanowac pitke, nie za bardzo oddajac pola gry. Grajac szybkim
koniecznie nalezy wykorzystywa¢ wszelkie zagrania kombinacyjne 1-2 i inne. Ziotg zasadag jest,
zeby sie nie podpala¢ doprowadzajac do sytuacji ,akcja za akcje” - moze i widowiskowo, ale w
wiekszosci wypadkow konczy sie to zle. Grajac przecietnie podajacym zespotem starajmy sie
podawac przed siebie, co uchroni bez bezsensownymi stratami. Lepiej takze oddac pitke ze $rodka
do obroncow, anizeli jakas strata miataby doprowadzi¢ do sytuacji bramkowej dla rywali.

Reguta +1 — Przyjmijmy, ze z kazdym podaniem, kazdym ruchem przewidujemy jeden ruch
wiecej — wiemy, gdzie bedziemy za pewien okres czasu zagrywali pitke albo mijali rywala. Dzieki
temu szybciej nauczymy podejmowal sie wiasciwe decyzje i przeprowadza¢ dobre akcje.
Poczatkowo najwiekszym problemem bedzie skupienie uwagi na wiecej niz dwdch, trzech
zawodnikach, ale po pewnym czasie gra sama bedzie prowadzi¢ za reke.

Radar — Ciggte spogladanie na niego przewaznie meczy oczy i czasem powoduje straty pitki przez
nieostroznos¢. Aczkolwiek jest to nieocenione narzedzie do planowania i szacowania naszej pozycji.
Trzeba koniecznie sie uczy¢ sie jak go wykorzystywac.

Odbieranie pitki — Starajmy sie odbiera¢ pitke jednym zawodnikiem, jedynie w ekstremalnych
sytuacjach podwajaé. Dzieki temu zachowamy réwng formacje zespotu, bez zadnych dziur w niej.
Prébujmy nie wytamywac linii obrony.

Spokdj w grze — Nerwy to najgorszy przeciwnik cztowieka. Jak i w grze, tak i w prawdziwym
zyciu. Zachowac spokdj - tatwo powiedzie¢. Najgorsze sg sytuacje, gdy prowadzac 2-0 i kontrolujac
gre stracimy bramke. Powstaje wtedy pytanie - czy broni¢ wyniku, czy tez starac sie strzeli¢
kolejng bramke. Z pewnoscig brak decyzji nam nie pomoze.

Momentum

W grze zostat zaimplementowany mechanizm zawyzania/obnizania atrybutéw przy danej sytuacji
meczowej. Stuzy¢ to ma sztucznemu wprowadzaniu emocji. Najprostszym przyktadem do
przedstawienia jest sytuacja, gdy prowadzimy 3:0. Teoretycznie nasi pitkarze powinni czu¢ sie
pewnie, natomiast przeciwnik moze nie dawac rady chocby przez chwile przytrzymac i rozegrac
pitke. Zmiana tak zwanego ,momentum” nastepuje przy strzeleniu bramki na 3:1 - wartos¢
atrybutow zacznie wracac¢ do pierwotnych wartosci, a z kazdym kolejnym golem, ktéry przybliza
nas do remisu, bedzie lepiej. W ,momentum” im wieksza réznica w bramkach, tym jego znaczenie
wzrasta coraz bardziej. Jaki jest doktadnie wzrost/spadek atrybutéw — tego nie wiadomo. Na pewno
jest zauwazalny przy grze bramkarza. Jakkolwiek nalezy wiedzie¢, ze on wystepuje, cho¢ czasem
wydaje sie, ze jest, a tak naprawde go nie ma. Po prostu, moze go powodowa¢ nerwowosc¢ gracza.

i)

Istnieje tez zmiana atrybutdw podczas koncowych minut potéow. Czasem wydaje sie, ze naszemu
zespotowi ,momentum” peta nogi, a przeciwnik wskakuje na wyzszy poziom umiejetnosci. Dlatego
tez nalezy bardzo uwaznie gra¢ owe koncowe minuty, nie doprowadzajac do bezsensownych
sytuacji, szczegdlnie w okolicach pola karnego.

Wplyw na ,momentum” ma atrybut Mentality. Im wieksza jego wartos¢, tym znaczenie
mechanizmu mniejsze.
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4-4-2 vs 4-3-3

Zobaczymy jak dwie najpopularniejsze formacje radzg sobie w grze. Po lewej niebiescy, po prawej
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Teoretycznie przewage powinni mie¢ niebiescy, ze wzgledu na wieksza liczbe zawodnikéw w $rodku
pola. Tymczasem jesli przeciwnik bedzie dobrze sie bronit w samej linii defensywnej, odcigzy
pomoc od zadan dodatkowych zadan, co pozwoli na wyprowadzanie ciekawych akcji. Atutem
czerwonych jest trzech napastnikow (wtasciwie dwodch skrzydtowych), ktérzy moga sporo
zamieszac na skrzydtach, wspomagani przez wychodzacych w przdd obroncdéw.

Niebiescy posiadajg pitke. Starajg sie rozegra¢ pitke w
srodkowe]j strefie boiska. Dokfadnie mozna zauwazy¢, ze
linia obrony czerwonych zeszta blizej srodka na przedpole i
tam skutecznie bedzie blokowaé¢ proby rywala. Jednakze
niebiescy maja przewage jednego zawodnika w pomocy -
ale nie w $rodku pola. Dla nich kolejng mozliwoscig jest gra
skrzydtami.

Sytuacja bardzo podobna do powyzej. Dobrze wida¢ kazda
formacje z naciskiem na druzyne czerwonych, starajaca sie
przejac pitke w $rodku pola.

Czerwoni w ataku. Warto zwroci¢ uwage na zageszczenie w
érodkowej strefie, co powoduje braki po prawej stronie
formacji niebieskich, ale jak na razie jest to niegrozne.
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Taktyka

Ponizsze opcje taktyczne dostepne sgq w menu formacji. Czy saq one niezbedne, czy dzieki nim
otrzymamy co$ szczego6lnego? Niespecjalnie. Te opcje dotyczace skupiania zawodnikéw w danych
miejscach nie sg tak skuteczne, jak bysmy tego chcieli. Najbardziej znaczacymi sg Change Sides,
ktory moze nieco namiesza¢ w gtowie rywala (ale nie maszyny, tylko zywego gracza), ale wymaga
wprawy i ogarniecia catosci wydarzen na boisku. Zmiany stron odbywajg sie dos¢ ptynnie, przy
czym dochodzi wtedy do matego chaosu, z ktérego mozemy wyjs¢ zwyciesko, podajac w najmniej
spodziewanym momencie. Problem z tg opcjg jest taki, ze przy kazdym statym fragmencie gry
formacja wraca do pierwotnego ustawienia i dopiero po kilku sekundach gracze zamieniajq sie
miejscami.

Druga dobra opcja jest Offside Trap. Niekoniecznie musi stuzy¢ do wytapywania rywala na
spalonym. Przydaje sie raczej do sztucznego wywotywania presingu. W szczegdlnosci przydaje sie,
gdy przeciwnik gra 4-3-3 lub inng ofensywng formacja. Dobrze wykonana putapka zmusi
przeciwnika do wycofania pitki w gtgb pola, a nam pozwoli na ponowne rozstawienie szykow
obronnych.

No Strategy Mentalno$¢ zespotu bez zadnej strategii.

Centre Att. Wieksze i czestsze skupianie sie zawodnikéw w $rodku pola
w czasie ataku.

R. Side Att Wieksze i czestsze skupianie sie zawodnikdw na prawej
flance w czasie ataku.

Opp. Side Att. Wieksze i czestsze skupianie sie zawodnikdw na lewej flance
w czasie ataku.

Change Sides Zamiana stron zawodnikéw w formacji - z lewej na prawq
itd. Dotyczy tylko pomocnikéw oraz napastnikéw.

CB Overlap Wybor zawodnika z linii defensywnej, ktory bedzie czesto
wybiegat w przdéd w akcjach ofensywnych zespotu.

Pressure Ciagly pressing na pitkarzach przeciwnika. Ma znaczenie
jedynie przy grze defensywnej zespotu.

Counter Attack Brak udziatu jednego lub kilku wysoko wysunietych
zawodnikéw w czasie akcji defensywnych zespotu — pitkarze
pozostaja blizej $rodka pola.

Offside Trap Przesuniecie sie linii obrony w przéd o ok. 5-10 metréw na
dwie sekundy. Zle wykonane grozi powaznymi
konsekwencjami.
Strategy Plan A/B Wiaczanie wczesniej ustawionej formacji i strategii.
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Linia pitki

Jednym z ciekawszych elementéw futbolu, na ktéry mozna zwroci¢ uwage, jest linia pitki.
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Linia pitki, zaznaczona na niebiesko.

Pomijajac wszelkie teorie, linia pitki przydaje sie okreslenia naszej sytuacji defensywnej lub
ofensywnej. Dzieki temu w praktyce, jest nam tatwiej okresli¢ pozycje naszego zespotu. Linia pitki
ma odniesienie zaréwno do naszej formacji, jak i do przeciwnika.
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